


Derechos de autor

La informacién contenida en este documento estd sujeta a cambios sin previo aviso y no
representa compromiso alguno por parte de Native Instruments GmbH. EI software descri-
to en este documento esta sujeto a un acuerdo de licencia y no puede ser copiado a otros
medios. Ninguna parte de esta publicaciéon puede ser copiada, reproducida, almacenada o
transmitida de manera alguna ni por ningln medio y para ningln propésito sin el permiso
escrito previo de Native Instruments GmbH, de aqui en mas mencionado como Native Ins-
truments. Todos los productos y nombres de compafiias son marcas registradas de sus res-
pectivos propietarios.

Por lo demas, el hecho de que estés leyendo este texto significa que eres el propietario de
una versién legal y no de una copia ilegal. Native Instruments GmbH puede seguir creando
y desarrollando software de audio innovador sélo gracias a gente honesta y legal como tu.
Muchas gracias en nombre de toda la empresa.

“Native Instruments”, “NI” and associated logos are (registered) trademarks of Native Ins-
truments GmbH.

Mac, Mac OS, GarageBand, Logic, iTunes and iPod are registered trademarks of Apple
Inc., registered in the U.S. and other countries.

Windows, Windows Vista and DirectSound are registered trademarks of Microsoft Corpora-
tion in the United States and/or other countries.

All other trade marks are the property of their respective owners and use of them does not
imply any affiliation with or endorsement by them.

Documento escrito por: Native Instruments GmbH

Version del documento: 1.0 (06/2011)

Un agradecimiento especial par el Beta Test Team, cuya valiosa colaboracién no solo estu-
VO en rastrear errores, sino en hacer de éste un mejor producto.



Contacto

Germany

Native Instruments GmbH
Schlesische Str. 29-30
D-10997 Berlin

Germany
www.native-instruments.de

USA

Native Instruments North America, Inc.
6725 Sunset Boulevard

bth Floor

Los Angeles, CA 90028

USA

www.native-instruments.com

En NATIVE INSTRUMENTS

© Native Instruments GmbH, 2011. Todos los derechos reservados.


http://www.native-instruments.de
http://www.native-instruments.com

indice de contenidos

indice de contenidos

1 Bienvenido @ KONTAKT .......oooiiiiiiccccer e ss s csssse e e s s e s s ssss s e s s e e s s smmnne e e e e e s s nmmmnnnnns 15
1.1 JQUE S KONTAKT? ..ottt 15

1.2 LA AOCUMENTACION ...ttt ettt ettt st en e 15
1.2.1 Sobre este manual de referenCia .......cccoevevveveveeveicreieeee e 15

1.2.2 La documentacion reStante ..........ccceoeicuececceeece e 16

W2 14 11411 T o 11
2.1 Operacion de |a version StaNAAIONE ..........o.cvceeeerceeeeeieee e 17
2.1.1 Mensaje de advertencia de poca memoria durante el arranque .........c.coceeeeveveveeenee.. 18

2.1.2 Configuracion de AUAI0 ........cevevveeeeeeeceeeeecee ettt 18

2.13 Optimizacion de 12 1ateNCIA .........ceeveeeeceeee et 20

2.14 Configuracion MIDI ..........ooeeiveeeeeeeeeece ettt 21

2.2 Operacion COMO PIUZIN ...vecereeeeeeeeeeeeecee ettt ettt et a et sae s s s e s s ensnaesans 22
2.2.1 Cambiar las salidas en Pro TOOIS .........covcueieeueeeeveeeeieeteeee e 22

2.2.2 Cambiar 1as salidas 8N LOZIC 8 ........vveceeeeeeeeeeeee et 22

3 Elementos de 12 interfaz de USUArio ..........cccceecemmeeriissccessceee e e s e s ssmmne e e e e ssmmmnne s 23
3.1 Panel de iNfOrMACION ..........oecveeceeeee ettt 23

3.2 PEIIIIAS w.eeveece ettt bbb bbb bbb bbbttt 24

3.3 BOTONES .ottt ettt sttt aetenenanens 25

34 MENGS ABSPIBZADIES ...ttt na e enenee s 26

3.5 Barras de desplazamient ........c.ovcecueeeieeeceeeeeeee ettt 26

3.6 CAMPOS NUMBTICOS ...vvveveececeeeee e eeeeesee e s s sesessesseeessenseestesesssaeses s seessssnee st s s sentssessnseesssnsnsesans 27

3.7 GUATAAr Y Cargar PIESEIES ....ovvveeeeeeeeceeeee ettt ettt ae et ae s s st eneesesans 27

3.8 MIDELBAIN .ottt ettt bbb bbbt bbbttt nees 29
3.8.1 Asignacion de controladores MIDI ............coceueeeececeeeeeeee ettt 29

3.8.2 Eliminar las asignaciones de controlador MIDI ............ccooovveevevcveseceeeeece e 29

4 KONTAKT: El cuadro gEneral ........cceeeeeeeeeeeeeeereeeseeesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssesssesseesnes 30

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 4



indice de contenidos

41 Las partes constitutivas del Programa .........ococoeveeeeeeeeieeeeeceeee e 30
4.1.1 LS PIEZAS CENTTAIRS .....oecveveeececeeecte ettt 31
4.1.2 Las NBITAMIBNTAS .....ovvcvicrcce e 33
La ventana de KONTAKT ........ccccccoiceiennennnnnnnnnnnnnsnnnsnnnnnnnnnnnnnnnnnmnnnmnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnns 34
51 MENQ SEANAAIONE ...ttt en e enenae s 35
5.2 El panel de control PrinCiPal ...........ccuevoviveeeeeceeceeeece ettt 36
52.1 Interruptores de la interfaz de USUAMO ......c.cvovvueeeveeceeeeccee e 36
52.2 El Menl de @rChiVOS .......cuveceiceeiceeeeeee ettt 37
5.3 CUAAID A8 OPCIONES ...ttt sttt sttt et nenen s s enssensneesneens 44
53.1 FIChA INTEITACE ..veeecece ettt 45
5.3.2 FICRA ENZINE .ottt r et 46
53.3 FICha HANAIING .ottt 43
5.3.4 Ficha Load / IMPOM ...t 50
53.5 FICha DAtabase .......cuviceeeeeecee et 52
h.3.6 T T LT 110 TR 53
5.4 El mend de depuracion 'PUFZE" .......c.cuvoeeeeceeeeeceeee ettt ettt 57
55 Medidores del rendimiento del SISTEMA .......cccviveiiveicirecee e 59
5.6 Vista MINIMIZAAA «.ovveceeeeeeceeee ettt 59
El rack (modo multi inStrumento) .........oooceicceirmiiii e 61
6.1 Cabecera del MUlti-INSTIUMENTO ......c.ovucuieciece et 61
6.2 Cabecera del INSTIUMENTO ...cuviceeeeeeeecee ettt nae e 62
6.3 Cabecera del instrumento (MiNIMIzada) ..........ccoveeueicieecieeeee e, 65
6.4 Vista d€ PEIOMMANCE .......vveeeceeeeeeeecee ettt ettt enesae s 65
El rack (modo de edicion de inStrumentos) .......ccccceeveecccrcmmrrrrrrnsssssssnnne e s s s sssmnnnenes 67
7.1 Cuadro de opciones del INSTIUMENTO .....c.oveeceeeeeeeceee et 71
7.1.1 Ficha INSTTUMENT ...t 72
7.1.2 FICRA DFD oottt ettt ettt 74
7.1.3 FICha CONETOIIET w.voeeeecece ettt 75

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 5



indice de contenidos

7.14 FICh@ INTOS ..ot 76
Crear y cargar inStrUMEeNtOS ...........ccceemeeerrrrrsssssssneeeersesssssssnnmneeesssssssssssnnnnsessssssssssnnns 718
Cargar y crear bancos de inStrumentos ............cccoceeririeeeccccssmerre e 83
El teclado de pantalla ... e 86
El €ditor MABSLID ........uuuiiennaannaannsnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnns 87
El BUSCAUOL ........cocicnnnnnnnnnnnssnnssnsssnsssnsssnsssnssnnssnsssnnssnnsnnnnsnnnsnnnnnnnnmnnnmnnnnnnnnnnnnnnnnnnns 89
12,1 FICR B FIIBS oottt ettt bbb 89
12.1.1  El panel Superior (CONTENBAOIES) .......cecvvvereeeeiceeceeseceeee ettt 90
12.1.2  Panel medio (0DJELOS) ....oviveeceeeeecceeee ettt 91
12.1.3  Paneles del navegador de inStruUmMEeNtos ...........cceeveeveeeeeeieeeeeeeee e 93
12.1.4  Latira de @UAICION ....c.cvecvieciieeiieeecereetece ettt 94
12.1.5  Los botones de renovacion ¥ eXPUISION ............ceeeeueeeeveeeereceeiecreeeceeeeeeeee s 95
1216 ETMENGI VIBW oottt 95
12.2  Importar archivos ajen0s @ KONTAKT ..ottt 97
12.2.1  Acceso directo @ formatos @JEN0S ........covveeeeeeeeieeeieceeeeee e 97
12.2.2  ImpOrtacion de 0TES .......cvoveeeeeeeeeeeeee ettt ettt 99
12.2.3  Importar desde 0troS MEAIOS ......cevvrvevieieeeieceee et 100
12.2.4  Particularidades de ciertos formatos .........ccoeveecceeeeceecece e 102
12,3 FICRA LIDIATIES ..ottt bbb bbb 103
12.3.1  Cargary guardar multis & inStrUMENTOS .......c.ovoeeeveeeeeecee e 103
12.3.2  Los menus de informacion y de fUNCIONES ........cveveveveeeceeeeeceeee ettt 103
12.3.3  ARAdir una DIbIIOtECA ......ceeeecece et 104
12.3.4  Activacion de una DiblIOTECA ......cccvvevevcveicieicccceee e 104
124 FICRA DAEADASE ..ottt tans 105
12.4.1  Panorama general de |a base de datos del buscador .........ccoovveveeeeccsieeecreeinns 106
12.4.2  Construir 1a base de datos .........cooeoceeeeeeeeceeeeece et 107
12.4.3  Basqueda por atribULS .........covcvevevceeieececee ettt n e 109
12.4.4  Basqueda por palabra Clave ...........ccceueeecueeeeececeeeecee et 114

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 6



indice de contenidos

12.4.5  Configurary ordenar la lista de resultados ..........cccocovevmeicciccceee e 116

1246 Asignacion de atribULOS .........cceeveeeeieceeieceeeceeeceee ettt 117

12.4.7  Definir juegos de atributos ProPios .....ccvveeeeeeeieceieee e 122

12,5 FICRA MONITOT c..oececece ettt sttt sttt st sttt snens 125

12.6° FICRAMOUUIES ...ttt bbbttt 129

127 FICR@ AUTOMALION .ottt ettt 131
12.7.1  Asignacion de controladores MIDI (modo alternativo) ..........ccccveveecicciccsece 133

12.7.2  Eliminar las asignaciones de controlador MIDI .............ccooovovemeeeiecceeeecceeeecveee 134

13 El catalogo de carga rapida .........cccceeeeeeeressseesisssssssssssssnsessssssnsssssssnnsssssssnsesssssnnsensas 135
13,1 Armando €] CAtAI0Z0 ........vecveveeiececceeeeeeeee ettt 137

13.2  Cargando objetos del CALAIOZO ......c.oveveeeeeceeeeece ettt 138

B T 4] 1 L 1 - 140
141 CONtroles Al PANEI .......veeeeeceeeeecee ettt ettt aneeae s 141

14.2  Trabajar con 105 canales de SAlIAA ..........covevevevciveeeeceeeeecee ettt 142

14.3  Trabajar con [0S Canales QUXIlIATES ......c.c.cvovecueveeececeeeee ettt eee ettt eneeae s 143

14.4  Las salidas en la modalidad anfitrion .............ccoeeueeecieeecccccececeee s 144

15 El editor de GrUPOS .....coceeeeiieeiccccemeecre e e e e s s sssne e e s s e e s s mmne e e s e e e e s s smmnne e e e e e s s nnnnnnnnes 146
15,1 Cabecera de CONTIOl ........cevecuieciiecee ettt 147
15.1.1  Editar todos [0S GrUPOS ...c.oveveeieeeeeceeeecteecteee ettt 147

15.1.2  SElECTOr A8 BIUPOS ...eveeeeeeeeteeeee ettt nees 148

LR TR 1 v OO 148

I5. 14 GRUPO SO10 oottt ea ettt n st annenens 150

15.1.5  Seleccionar CON MIDI .......o.veeeeceeeeeeeeeeete ettt 150

15.2 LISTA A8 GIUPOS w.eoveeeceeeeeeeeceeteeee ettt sttt n et s st en st en st s s eneeeesaneeantns 151

19.3  GIUPOS A8 VOCES ...eeeceeeeeceeteecete ettt s st ena ettt nae et en st et en s s tesensnaesesanseantans 152

15.4  Opciones de arranque del grupo (Group STArt) ...oceveeeeeeeeeeecee et 154

16 El ditor 08 MAPEOS ...ceeeeeeeeeeeieeereeeseeereeereseseserseeeesereeereeereerresereereeseeesreeseeeeeeeereeeeeeeneens 157
16.1  Mapeo manual de [0S SAMPIES ..ottt 158

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 7



indice de contenidos

16.2  Mapear samples automatiCameNte ..........ccovvvoiiiiieeeeeee et 160
16.3  MANEJO QB ZONAS ..oeovecveceeceeecteeee ettt ettt sttt ae st st sttt s e snens 162
16.3.1  Editar parametros en |a barra de estado ...........ccccovevrviieciccceceeee e 163

16.3.2  Edicion grafica de 10S pardmetros ...........ccccuevecueeeeueeeeeeeeeeeeeeeeeeceee e 163

16.3.3  Edicion de pardmetros via MIDI .........c.covvvieeeeeeceeeeeeee e 164

16.4 LA tird d8 CONTION ..ottt ettt ea et eeae s 164
16.5  MENG A8 BUICION ...voveveiecececicctce ettt ettt 167
16.6  Herramientas 8 10180 ......o.ce vttt 169
B A LI T 11 (oL s 172
17.1  La barra de RerramiBntas .........cccoeuoeueiiireicceeeceee ettt ettt 175
17.2 Barra de 8STAU0 c....c.cvvcviceecccee ettt bbb s 178
17.3  Visualizador de ONAAS .......c.cuevecveieeieeeeecteeecteec ettt ettt 179
S o 14T T OO 182
L7417 MOAO FIX oottt ettt sttt ettt nans 183

1742 MO0 AULO ..ottt 185

17.4.3  Editar los cortes ManualmMente .........c.c.ocuevcueicueeeceee ettt 187

17.5  FiCha SAMPIE LOOP .oveeceeeceeeecee ettt ettt en s 188
17.6 FICRA SYNC / SHCE ettt ettt ettt sttt 193
17.6.1  La méaquina de pulsos Beat Maching ..........cccoouvveeeeeiiceiececcceeee s 193

17.6.2  La maquina de tiempos Time MaChing .........c.ccueeueueeueveereieeeeeceeeece e 195

17.6.3  Mapeo ManUal de COMES ...ttt 196

17.6.4  Mapeo automMAtiCO A8 COMES ....urmviiceeeeeeecee et 197

17.7  ENVOIVENTES B8 ZONA ....voveveeicte ettt ettt 200
17.7.1  Asignary seleccionar enVOIVENTES .........c.oocueveieiceeieeeecee et 200

17.7.2  Ajuste de los pardmetros de aSignacion ...........ccceeveeeeeveeeeeeeeeeeseeeecee e s 202

17.7.3  Edicion de 1as eNVOIVENTES .........cueveeceeeceeeceeee ettt 202

17.7.4  Funciones de Utilidad ........ccoeeieeueiiireicciecsceec ettt 204

17.8  Editor de SAMPIES ....oeceeeeeeceete ettt ettt ettt eaeaas 206

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 8



indice de contenidos

17.8.1  Operaciones de AICION ........ccveveveveeeereeeiececeee sttt es 208

17.8.2  Operaciones de tranSformacion ............cccoocuevcueeeeueeeeeeeeeeeee ettt 209

18 El ditor de SCIHIPES ...ccceeeeeeiiiiiiciceecerr e s e s s ssc e e e e e e e s sms e e e e s e e e s smmn e e e e e e e s mmnnnnne s 210
LT T O 1 4 1 V14 IR o1 11§ OO 211

18.2  Guardar las configuraciones de SCIPLS ......ceeveveececeeeeeeee et 212

18.3  Editary guardar Un SCIIPT ..ottt eeees 212

19 EI MOdUIO fUBNEE ... e e e e e e s mmn e e e e e e e e mmnnnn e e s 214
L Y 111111 OO 214
8 0 | ) TP 216

19.3  TONEMACKING ...ttt bbb bbbt 217

194 TIME MACKING ..ottt ettt sttt senseaetans 219

195 TiMe MAChINE Il oottt ettt 220

19.6  TIME MACRINE PIO ...ttt ettt ae s eneeaetaes 220

19.7  BEATMACKING ...ttt ettt 221

19.8  S1200 MACKINE w.e.veeeececeeeeeee ettt sttt sttt ssssn e snens 223

19.9  MPBO0 MACKINE ..ottt ettt 224

20 El modulo del amplificador ........cccceerieeicccrmeereer e cccseeeee e e s s ssmnn e e e e e e s mmnn e e e e eenans 225
21 Procesamiento de 1a en KONTAKT ..........euiiiiiiccccceecerrr s ssse e e e e e smmnn e e 228
21.1  Efectos de inSercion del IUP0 ........ccevveceevieeeeeeee ettt sae s e 230
21.2  Efectos de inSErcion del DUS ........ooececueveceeeeeeeecee ettt 232

21.3  Efectos de insercion de iNStrUMENTO .......ccucvcuveceeiceeeceee ettt 233
21.4  Efectos de envio del INSTIUMENTO ...c.ovveeceeeeeeecee ettt 233

215 ARAAIr MOAUIOS ....voeeeeeeeeeee ettt sttt bbbt 234

216 ElMINGr MOGUIOS ...ooveieiieeiciecct ettt ettt 235

21.7  Editar los pardmetros de un MOUUID ........ccvvvveiveeieceee ettt 235
21.8  PardmetroS COMUNES .....c.ocuevieeiciictcic ettt ettt 235
21.9  Los procesadores de sefial de la Seccion de Salidas ..........ccveveveeeeveeceeececeeee e, 236
21.9.1  Inserciones de canal de Salida ........ccoceveuvicirieiirceie s 236

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 9



indice de contenidos

21.9.2  Canales AUXITIATES ....c.cvecveeeeireiire ettt 237
21.10  Tipos de procesamiento de SBAAI ...........ccceueiueveeeieceeeceee ettt 238
8 =T o 0L 240
221 FIRTO AET oottt sttt bbb bbbttt bbbttt nees 240
22.1.1  Latecnologia de expresion autBNtiCa ........ccocoveveeveveeeceeueeeece e 240
22.1.2  Crear una transformacion de velocidades ..........ccccceveeeevecueeecesecieeeeee e 242
22.1.3  Crear una transformacion de articulaciones ...........cccoeeeeveeeeeeeeeeeeeeeee e 244
22.1.4  Crear una capa de transformaciones AET .........cceoceieeeeceeeceee e 247
22.1.5  Eleditor de mapeos de tranSformaciones ...........cccveeeeeeecveeeceeccecse s 248
22.1.6  Controles del modulo del filtro AET .......coveceeeeeeee e 250
A 1101111 (13 1 TR 251
22.3 SOl BUS COMP oottt sttt sttt s et an e 253
228 LIMITET 1ottt bbb bbbt bbbt 254
225 TranSIBNT MASTEL .......oieieeeeeceee ettt ettt et ettt s ettt n e enens 255
p A T I 1T I Y 1 (1 (0 TR 255
227 DISTOMHION oottt ettt sttt 256
228 LO-Fi oo bbb bbb 257
F N BT 1 (1] ) €] OO 257
2210 CADINEL ..ot bbbt 258
2211 SKIBAMET <.ovoeeeeceeeceeeee ettt ettt ae sttt s st en st en st st s st s st s s anens 258
2212 TWANG oottt bbb bbb bbbttt bbbttt 259
A S T (1] 1 (] GO T OO 260
2214 Panel SUITOUNM ..ottt bbb bbbt 260
22.14.1  Abreviaturas de [0S CANAIES: .......c.ocueveveeceeeeeeeeeee et 262
22142 CONIIOIES ...eovevcectcte ettt 266
22.14.3  Automatizacion de Surround Panner..........c.cooceeveeecceeeeeceeeece e 267
22.14.4  Automatizacion Anfitrion/MIDI ..o 267
22.14.5  Modulacion INTBIMA ........ccueveeeeeceeeeeeecee ettt naes 267

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 10



indice de contenidos

2215 STEIEO MOGBIIET ..ottt bbb 268
22168 DBIAY .ottt ettt sttt sttt en e tnans 269
2217 CROTUS vttt et bbb bbbt bbbt bbbt 270
2218 FIANEET oottt ettt ettt ettt sttt n e tnens 271
2219 PRASEE oottt bbbt bbbt 272
2220 CONVOIULION eovoeeeeeeeeeeeee ettt ettt et ae st en s tes s e 273
2221 RBVEID oottt bbbt 275
A T Y1 11 GO T OO 276
22.23  INVEIEET w.ooveecectct ettt et b ettt bbbttt 277
2228 SENU LBVEIS ..ottt et ettt sttt en e et n e 277
1 oL 279
23.1  Filtros pasobajo (LOWPASS) ....ccecveveeecreeeereeeieeeesteeseeeeese st sss sttt ssesse s sne et esenseesssnsesetannenens 281
2311 SVLPT e 281
2312 SVLPZ et ettt nnen 281
2313 SVLPA Lo 282
2314 AU LP1 oottt 282
2315 LAUEI LP2 ..o e 282
23.1.6  LAUEI LP3 ..ottt 283
23. 1.7 LAAEr LPA ..o e 283
2318 ARLPZ oottt ettt 284
23. 1.9 AR LPA oot 284
231100 ARLP2/A ..ot 285
23111 DAt oo 285
23112 PRO-D3 ettt ettt nen 285
23113 LBZACY LPT oottt naes 286
23114 LEBZACY LPZ ...ttt naen 286
23115 LBEACY LPA ...ttt 286
23116 LEZACY LPO ...ttt naes 287

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 11



indice de contenidos

F T I A Y 10 I [ OO 287
23.2  Filtros pasoalto (HIgPasS) ..ottt sttt 288
23.2.1 SV HPL e 288
23.2.2 SV HPZ oottt ettt 288
2323 SVHPA oo 289
2324 LAUEN HPL ..ottt 289
23.2.5  LAAUEI HPZ ...ttt e 289
23.2.6  LAAUEI HP3 ..ottt 290
23.2.7  LAAEr HPA ..ottt 290
23.2.8  ARHPZ ettt nenen 291
23.2.9  BRHPA oo 291
23200 ARHPZ/A ..ottt nnen 292
23211 DATLHP oo 292
23212 LEZACY HPL .ottt naen 292
23213 LBEACY HPZ ...ttt 293
23214 LEZACY HPA ...ttt naes 293
23.3  PaSODANMAA ..ottt 293
23.3.1 SV BPZ oottt een 294
2332 SVBPA .o 294
23.3.3  LAUEI BP2 ...ttt ettt 294
2334 LAUEr BPA ...ttt 295
2335 AR BPZ oottt en 295
2338 AR BPA ettt 296
2337 AR BP2/A ..ot ettt 296
23.3.8  LBEACY BP2 ...ttt 297
23.3.9  LBEACY BPA ..ottt 297
23.4  Filtros antibanda (PEaK/NOCH) ........c.coecueiueiiieeiceeeeceeceee ettt 297
2381 SVNOCH .ottt 298

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 12



24

25

indice de contenidos

2382 LAdder PEAK .........cvvecvecce et 298
2383 Ladder NOTCH ...t 298
2384 LZACY BRA ..ot 299
235 MUIE ettt ettt sttt sttt n e tnens 299
2351 SVPAL LP/HP ...ttt 299
2352 SVPAL BP/BP ...t 300
2353 SVSEILPIHP oottt e 300
2394 X2 VEISALIE ..o naes 301
236 FIT0S fBCHISTAS ..ot 303
23.6.1  FOrMANT | oottt 303
23.6.2  FOrMANT Il oot 304
23.8.3  PRASEI ettt sttt anaes 304
2384 VOWEIA oottt 305
2365 VOWEIB oottt ettt 305
23.7  Ecualizadores (EQ) ......ccoeuereeeiereicteecteee ettt ettt 306
F T 8 RN 114 I X OO 306
La modulacion de KONTAKT .........cccemimiiiiiiccmeeree e s s s s s sssssee e s s e s s s sssmnn s e e s e sssssssnnnnnnnees 308
24.1  Fuentes de MOAUIACION .....c.c..cveceeceeeeceee ettt sttt ettt 308
24.2  Destinos de MOAUIACION .....c..cucviviciiiciece ettt bbb 309
24.3  Crear asignaciones de MOAUIACION ..........ccvevicuereiceeee ettt s 310
24.4  Eliminar asignaciones de MOdUIACION .........cccccevveevieieeeieiccece et 312
245 Controles de @SIZNACION .......cc.eveveeececeeieeceeee ettt ettt ae s 312
Fuentes de MOAUIACION ........oeeeeeeeceee e e e smn e e e e e e s mmnn e s 316
251 ENVOIVENEES .ottt ettt bbbt 316
25.1.1  Controles de 1a envolvente AHDSR ..o 316
25.1.2  Controles de 12 envolVente DBD .........c.ccevcueeecivieeeeeeieeteece e 317
25.1.3  Envolventes fIEXIDIES .....covcvieeiiereicecce e 318
25,2 LFO ottt et a sttt bbbt st n e tnens 320

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 13



indice de contenidos

25.2.1  ControleS del LFO ......c.vecviecceccetect et 321

253 0troS MOAUIAAOTES .....ceeveeeieeeeecteecteee ettt sttt sttt n e snens 323
25.3.1  Modulador & 32 PASOS ...oecveeeceiececesecece ettt 323

25.3.2  Seguidor de NVOIVENTES .......cccucueiecieeeecce ettt 324

25.3.3 Gl coeoveeee et 325

254 FUBNEES BXEEINAS w.o.eeiececeeeeeee ettt ettt st ae s st st en st enenanens 325

26 Atajos de teCIad0 .......ceiiceceeriiiiirerirsserr e sen e e nr e nr e nne e ee s nne e e e nneneennn 328
26.1  TECIAS IODAIBS ...ttt 328

26.2  BUSCAAOL ..ottt ettt bbbt bbbt 329

26.3  Modo de ediciOn de INSTIUMENTOS .....ccecveiueveeeeiceteeccteecteee ettt 329

204  EAITOr A8 GIUPOS ..veeeeeecccee ettt sttt n s et s et s st s et bttt e ateas 329

26.5  EdItOr de MAPBAUD ....ooeeeveeceeeceeeece ettt ettt 329

266 EdITOr A8 ONAAS ..ottt bbb 330

27 Formatos e arChivo .......cccceereerrrrrrrirrrrrrrs s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s 331
INICE LEMACO .euveeereecerercirecieee e s s sas s s s e s s e sn e p e n s e ne e snans 337

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 14



Bienvenido a KONTAKT
;Qué es KONTAKT?

1 Bienvenido a KONTAKT

Native Instruments le agradece su compra de KONTAKT; solo gracias a clientes como us-
ted podemos seguir desarrollando software musical de vanguardia. Esperamos que este
manual de referencia le proporcione toda la informacion necesaria para hacer un uso ple-
no de todas las caracteristicas de KONTAKT.

1.1 ;jQué es KONTAKT?

Dicho con pocas palabras, KONTAKT es uno de los productos lideres de sampleado de la
industria del audio. Basicamente, es un programa que permite reproducir y procesar sam-
ples de audio; pero esto es apenas una pequefia parte de todo lo que con él podra realizar.
Con KONTAKT, podra crear sofisticados instrumentos virtuales a base de samples, proce-
sar sus sefales de audio a través de potentes estructuras de PDS, construir complejos
montajes de ejecucion con amplias rutas de modulacion y, también, tener acceso a una
gran cantidad de bibliotecas de terceros fabricantes. Ademas, KONTAKT es muy facil de
usar; su interfaz de usuario permite concentrarse exclusivamente en las secciones perti-
nentes a la tarea realizada sin enredarlo con tecnicismos innecesarios.

1.2  Ladocumentacion

La documentacion de KONTAKT esta compuesta por distintas guias y manuales, disponi-
bles tanto en formato electrénico como de imprenta. No vamos a sugerirle que los lea to-
dos de inmediato, pero le vamos a presentar un resumen de lo que en ellos puede encon-
trar. Asi, cuando tenga alguna duda o dificultad, sabra el texto que debera consultar.

1.2.1  Sobre este manual de referencia

El manual de referencia de la aplicacion (Application Reference) es la fuente de informa-
cién mas importante. Proporciona una descripcion detallada de todos los elementos que
componen la interfaz de usuario y de las opciones, herramientas, editores y médulos de
procesamiento de sonido de KONTAKT. Podra usarlo como manual de consulta y como
guia de trabajo.
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1.2.2  La documentacion restante
Hemos preparado una gran cantidad de informacién sobre todos los aspectos de KON-
TAKT; la misma se encuentra alojada en formato PDF en el directorio de su disco duro,
dentro de los archivos de instalacion de KONTAKT. Al emplear la version standalone de
KONTAKT, podra acceder a esta documentacion a través del mend de ayuda (Help) ubica-
do en la parte superior de la ventana de la aplicaciéon (Windows) o directamente desde el
escritorio (Mac OS X). También, puede ir directamente hasta el directorio de la instalaciéon
y abrir los respectivos archivos con un lector de PDF.
Ademas de esta manual, KONTAKT presenta la siguiente bibliografia:
= La guia de iniciacion (Getting Started) lo guiara a través del procedimiento de configu-
racién y lo pondréa al tanto de los aspectos fundamentales de la interfaz de usuario de
KONTAKT. Tras su lectura, deberia estar en posicién de iniciar KONTAKT tanto en la
versiéon standalone como en la versién de plugin dentro de un secuenciador; buscar,
cargar y reproducir sonidos; y tener un conocimiento general de los elementos de la
interfaz. Por todo esto, seria recomendable que dedique cierto tiempo a la lectura
completa de este documento.
= El manual de la biblioteca (Library Manual) enumera y describe el contenido de la bi-
blioteca de instrumentos listos para usar de KONTAKT. Este manual esta alojado en
la carpeta de bibliotecas de fabrica de Kontakt.
= EI manual de consulta KSP (KSP Reference Manual) describe el lenguaje script inte-
grado, el cual permite a los creadores de instrumentos incorporar scripts para modifi-
car datos MIDI de manera dinamica y reproducir parametros en sus parches. Es, por
lo tanto, un documento destinado a los usuarios avanzados.
= La guia de iniciacion de KONTAKT Player (KONTAK Player Getting Started) explica la
manera de cargar y emplear las bibliotecas de terceros que vienen asociadas a KON-
TAKT PLAYER en KONTAKT b. Esta guia se instala solamente con KONTAKT PLA-
YER.
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2 Configuracion

Finalizado el proceso de instalacién, deberia hallar el directorio de la instalacion de KON-
TAKT 5 en su disco duro. EI mismo contiene la aplicacion KONTAKT 5 y la documenta-
cién correspondiente ya descrita.

Antes de iniciar KONTAKT por primera vez, vamos a explicar sus dos modalidades de ope-
raciéon. Usted tiene la posibilidad de manejar KONTAKT como una aplicacion normal (a
esta modalidad la llamamos "standalone") o, alternativamente, puede emplearla como un
plugin virtual de instrumento dentro de su programa secuenciador o aplicacién EAD (esta-
cion de audio digital). La diferencia mas importante entre estos dos modos consiste en la
manera en que KONTAKT maneja la transmision de audio y de MIDI. En el modo standalo-
ne, KONTAKT se ocupa directamente de las funciones de los aparatos de audio y MIDI
(para lo cual es necesario especificar ciertos detalles del hardware y sus respectivos con-
troladores); cuando KONTAKT es empleado como un plugin, todas estas cuestiones son
manejadas por la aplicacién anfitriona. Los apartados siguientes explicaran con mas deta-
lle ambos modos de funcionamiento.

2.1  Operacion de la version standalone

Al abrir la aplicacion KONTAKT 5 en el directorio de la instalacion, KONTAKT se iniciara
como un programa standalone con su propio menu de programa, igual que cualquier otro
programa de su ordenador. En este modo, KONTAKT recibe los datos MIDI a través de uno
0 mas puertos de una interfaz MIDI y envia las sefiales de audio directamente a la interfaz
de audio. Es un modo que resulta practico si su tarea no necesita de las funciones de un
secuenciador, por ejemplo, al usar KONTAKT como instrumento durante una funcién en
vivo 0 como anfitrion de sampleo en un ordenador. También, si esta creando o editando
complejas bibliotecas de samples, la version standalone suele ser mas practica que abrir
KONTAKT dentro de un secuenciador.

Al iniciar por primera vez KONTAKT en el modo standalone, habra que realizar la configu-
racion de audio y MIDI. Para que KONTAKT reciba notas MIDI desde un teclado y como
respuesta haga sonar el sonido correspondiente, hay que especificar el hardware que se va
a emplear. Estas operaciones se llevan a cabo en el cuadro de opciones (Options) del pro-
grama, el cual aparecerd automaticamente tras el inicio.
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El botén de opciones (Options).

Este cuadro puede abrirse en cualquier momento pulsando el botén Options situado en la
parte superior de la ventana principal. El cuadro de opciones es el lugar central para confi-
gurar todos los aspectos de la interfaz de usuario de KONTAKT y su ingenio de reproduc-
cion de samples. En este capitulo vamos a describir las fichas de Audio y de MIDI; la expli-
cacién referente a las otras opciones la encontrara en los capitulos posteriores de este ma-
nual.

2.1.1  Mensaje de advertencia de poca memoria durante el arranque

Algunas veces, cuando varias instancias standalone de KONTAKT estan operando al mis-
mo tiempo, aparece un mensaje advirtiendo sobre la escasez de memoria. Este mensaje de
advertencia de "memoria escasa" aparece cuando KONTAKT esta siendo operado sin privi-
legios de administrador o cuando se ha iniciado una segunda instancia de KONTAKT que
esta demandando memoria RAM que la primera instancia ya ha reservado para si misma.
De aqui que no sea recomendable abrir simultaneamente varias instancias standalone de
KONTAKT.

2.1.2  Configuracion de audio

La ficha Audio del cuadro de opciones (Options), permite especificar el dispositivo de au-
dio, que KONTAKT debe emplear para la reproduccién del audio, y ajustar los parametros
generales de la reproduccioén.
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La ficha Audio del cuadro de opciones.

La ficha presenta las opciones siguientes:

Driver: es un menu desplegable que sirve para seleccionar el controlador de dispositivos de
su sistema operativo. La mayoria de los dispositivos de audio profesionales ofrece los con-
troladores ASIO, CoreAudio (Mac OS X) o WASAPI (Windows).

Device: este menl enumera todos las interfaces de audio conectadas que coincidan con la
arquitectura de controlador seleccionada arriba. Seleccione aqui la interfaz de audio que
le gustaria emplear para efectuar la reproduccion.

Sample rate: este menu desplegable permite establecer la frecuencia de muestreo. Los va-
lores mas comunes son 44100 Hz para la reproduccién de musica y 48000 Hz para la
reproduccion de peliculas. Tenga en cuenta que esto no tiene nada que ver con la frecuen-
cia de muestreo con la que los samples fueron grabados; si la frecuencia de muestreo de
la reproduccién no coincide con la del sample, KONTAKT efectuara todas las conversiones
necesarias.

Latency: establece el tamafio del bufer de reproduccién de audio (en samples). Valores re-
ducidos acortaran el tiempo de demora entre el momento en que se presiona una teclay el
momento en que se escucha el sonido correspondiente (lo que técnicamente se denomina
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'latencia'); sin embargo, valores muy reducidos podrian ocasionar fallas y caidas en el au-
dio si se ejecutan demasiadas voces al mismo tiempo. Inversamente, valores elevados ase-
guran una reproducciéon mas confiable pero generaran una latencia mayor.

2.1.3  Optimizacion de la latencia

La carga que genera el procesamiento de audio en el procesador suele no ser constante y
por lo tanto no se puede predecir. El cambio de pardmetros, voces adicionales u otros pro-
cesos pueden causar picos momentaneos de carga, que pueden producir caidas o fallas en
el audio si no se toman medidas compensatorias. Esta es la razén por la cual los progra-
mas de audio no envian las sefiales de audio que generan directamente al hardware, sino
que las almacenan en un pequefio bufer, encargado, a su vez, de enviar su contenido al
hardware. Este mecanismo permite a los programas sortear los pequefios cuellos de bote-
Ila que se generan en la transmisién de datos y ser mas resistentes a los picos de procesa-
miento.

Por supuesto, todas estas medidas de seguridad conllevan un costo: el almacenamiento en
el bufer causa una demora entre el momento en que se acciona una nota. Tamafos de bu-
fer méas grandes generaran, por tanto, una mayor demora. De aqui que sea vital calibrar
correctamente el tamafio del bdfer para hallar una buena relacion entre latencia y repro-
duccién del sonido. El valor 6ptimo dependera de factores tan diversos como la capacidad
de procesamiento del CPU, la memoria y tiempos de acceso del disco duro, el hardware de
audio y sus controladores, o el entorno del sistema operativo.

Para poder encontrar el tamafio 6ptimo del bifer, recomendamos ajustar el deslizante de
latencia (Latency) en un valor promedio entre 384 y 512 samples; luego, durante el trabajo
cotidiano, vaya bajando paulatinamente este valor para ver qué pasa.

Latency

Deslizante de latencia

Si empieza a notar caidas o fallas, vuelva a subir un poquito el tamafio del bufer.
Generalmente, al trabajar con programas de audio, resulta una buena idea tener la menor
cantidad posible de aplicaciones abiertas en segundo plano. Por otra parte, si le es impo-
sible reducir el tamafio del bufer por debajo de un cierto limite sin experimentar fallas,
consulte la documentacion de su aparato de audio para averiguar si puede operarlo bajo
otra arquitectura de controlador. Algunos controladores permiten un acceso mas eficiente
al hardware que otros.
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2.1.4  Configuracion MIDI

La ficha MIDI del cuadro de opciones brinda una lista de las entradas y salidas MIDI del
sistema. Las mismas corresponderan a los puertos de las interfaces MIDI conectadas al or-
denador, pero también a cualquier otro puerto virtual MIDI provisto por controladores de
dispositivo u otras aplicaciones para facilitar el empleo de MIDI.

Interface

Engiree

Outputs
Handling

ol 1 Virtualln
IMermory

Audia

DI

La ficha MIDI del cuadro de opciones.

Para que KONTAKT responda a datos MIDI del exterior, debera habilitar uno o mas puer-
tos de la lista de entradas de la ficha MIDI. Aseglrese de que el botdn Inputs esté encendido
e identifique los puertos de la lista que desea emplear para la entrada de MIDI. Si el cam-
po de estado (Status), a la derecha de una entrada, dice Off; haga clic alli y asigne una de
las letras de puertos MIDI (A-D). Asi habilitara el puerto respectivo y la mencionada letra
servira para indentificarlo en la interfaz del programa.
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2.2  Operacion como plugin

La version plugin de KONTAKT permite usarlo como instrumento virtual dentro de un se-
cuenciador o una EAD. Como plugin podra operar multiples instancias de KONTAKT junta-
mente con otros generadores de sonido y plugines de efectos, accionarlos con los datos de
pistas MIDI desde el secuenciador, e insertar directamente su salida de audio en el reco-
rrido de la sefial de su mezclador virtual.

KONTAKT ofrece, segln el sistema operativo empleado y las elecciones realizadas durante
la instalacién, los formatos VST, Audio Units (AU) y RTAS.

Consulte la documentacién de su secuenciador para averiguar cual de estos formatos es el
apropiado para usted; si el formato correcto ha sido habilitado durante la instalacion,
KONTAKT b5 deberia aparecer en la lista de plugines de su secuenciador. Si no fuera asi,
vuelva a efectuar la instalacién con el DVD de KONTAKT y asegurese de marcar el plugin
correcto.

Tenga en cuenta que los plugines RTAS solamente estan respaldados en Digidesign. Para
otros anfitriones, consulte la documentacién respectiva.

La manera en que los plugines virtuales de instrumento se integran en el circuito de traba-
jo del secuenciador dependera grandemente del tipo de secuenciador; consulte la docu-
mentacion respectiva para averiguar la forma de implementar y operar KONTAKT como

plugin.

2.2.1  Cambiar las salidas en Pro Tools
1. Después de cambiar la configuracion de salida de Pro Tools, deberéa cerrar la sesion.

2. Desenchufe KONTAKT. Salga de Pro Tools.
3. Vuelva a iniciar Pro Tools.
4. Inserte una instancia nueva de KONTAKT. Reabra su sesion.

Al establecer la nueva configuracion de salida de KONTAKT, aseglrese de seleccionar esta
configuracion como la predeterminada.

2.2.2  Cambiar las salidas en Logic 8

Aseglrese de que la configuracién de salida de KONTAKT coincida con la configuracion
de canal seleccionada en Logic 8. De lo contrario, las sefiales podrian ser direccionadas
hacia los canales Aux equivocados.
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3 Elementos de la interfaz de usuario

Durante su trabajo con KONTAKT, descubrira que la mayor parte de los elementos le per-
miten interactuar con el programa, se emplean de manera consistente a través de toda la
interfaz. El manejo de estos elementos comunes es siempre el mismo, sélo cambia el con-
texto en el cual aparecen. En este capitulo explicaremos los elementos tipicos que va a
encontrar y lo que puede hacer con ellos. Sin embargo, antes de empezar habria que co-
nocer una funcion muy Gtil que le servira de referencia cada vez que no esté demasiado
seguro de lo que hace una determinada perilla, mend o cualquier otro elemento de la in-
terfaz: estamos hablando del Panel de Informacion.

3.1  Panel de informacion

El panel de informacion esta ubicado al final de la ventana de KONTAKT, justo por enci-
ma de la barra de estado del programa. Si no aparece visible, haga clic en el botén deno-
minado Info, en la parte superior de la ventana. Este botén muestra u oculta el panel de
informacién.

wz and hides the Info Pane. The Info Pane serues for displaying mousge ouer hints for all controls on the KOMTAKT

El panel de informacién mostrando la descripcion del botén del buscador (Browser), presente en el panel principal de con-
trol.

A la derecha, justo debajo de la ventana grande titulada Multi Rack, el Panel de informa-
cién muestra una leyenda con la explicacién del control sefialado por el ratéon. Si no sabe
la funcion cumplida por una perilla, botén, entrada de mend o cualquier otro elemento de
la interfaz; pose simplemente el ratén sobre el elemento y el panel de informacién le su-
ministrara la leyenda explicativa respectiva.

El idioma del panel de informacion

El panel de informacién se ofrece en cinco idiomas: inglés, aleman, francés, espafiol y ja-
ponés. Ademas, algunas otras partes de la interfaz, como los menus de la versién standa-
lone, también estan traducidos. Puede seleccionar su idioma en la lista desplegable de
idiomas (Language) de la ficha Interface del cuadro de opciones (Options). Sera necesario rei-
niciar KONTAKT después de haber seleccionado otro idioma. Si selecciona la opcién Auto-
matic, el idioma seleccionado seréa el de su sistema operativo.
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3.2  Perillas

Las perillas son los elementos mas comunes de la interfaz y se usan para ajustar parame-
tros numéricos.

Las perillas bipolares, como la de la ilustracion, presentan el valor de cero (predeterminado) en el punto mas alto de la esca-
la.
Estan disefladas para parecerse a los controles giratorios reales que uno puede encontrar
en consolas de mezcla y otros equipos.
= Para cambiar el valor de un perilla, haga clic en ella y arrastre el ratén arriba para
moverla en sentido horario o hacia abajo, para girarla en sentido antihorario.
= Algunas perillas pueden ajustarse con mas precisién al mantener pulsada la tecla de
desplazamiento (Mayus) del teclado mientras se arrastra el raton.
= Las perillas pueden restablecerse a sus valores por defecto, haciendo clic y mante-
niendo pulsada la tecla [Ctrl], en Windows, o la tecla [Cmd] en Mac OS X.
= Muchos de los pardametros de tiempo de KONTAKT pueden sincronizarse con el tem-
po de la cancion. Si cliquea en el visor numérico de la unidad que esta siendo mos-
trada, se abrira un menu desplegable mostrando un cierto nimero de valores de nota;
seleccione alguno de estos valores (cantidad de notas por ciclo) para sincronizar el
parametro con el tempo actual. Si desea que el pardametro vuelva a operar sin sincro-
nizacién, vuelva a abrir el menu y seleccione Default.
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El mend desplegable de la sincronizacion del tempo permite seleccionar un valor de nota en vez de un tiempo absoluto para
el control respectivo.
= Para crear una nueva asignacién de modulacién, que utilice una fuente de sefiales de
modulacién para cambiar un parametro en un lapso de tiempo determinado; haga clic
con el botdén secundario en la perilla respectiva y seleccione una fuente de modula-
cién en el menu desplegable que aparece. El funcionamiento del sistema de modula-
cién y la asignacién de fuentes de modulacién de KONTAKT sera explicado en detalle
en el capitulo 124, La modulacién de KONTAKT.
= Si hace clic sobre una perilla con el botén derecho del ratén, podra emplear el modo
de aprendizaje MIDI y, de esta manera, llevar a cabo rapidamente la asignaciéon MIDI
de dicho control.

3.3  Botones

Los botones sirven para encender o apagar un parametro. Cada clic sobre un botén alterna
entre estos dos estados. El estado de un botén esta indicado por su color de fondo: si esté
encendido, el botén aparece iluminado.

Tracking ra

Reuverse o

Los botones activos aparecen iluminados.
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3.4  Menis desplegables

Este tipo de menus permite seleccionar un valor de entre una lista. Su apariencia semeja
la de los botones pero presentan, ademas, en su extremo derecho, un pequefio triangulo
invertido a modo de flecha. Haga clic en ese lugar para abrir el menu; el mismo permane-
cera abierto hasta que se seleccione un nuevo valor o se vuelva a cliquear en alguna otra
parte de la ventana de KONTAKT si se quiere dejar la cosas como estan. Algunos menus
cuentan con submenus, cuya presencia también aparecera indicada por una flechita al la-
do del nombre respectivo. Mueva la barra de seleccién sobre uno de estos items para abrir
el respectivo submend.

sampler

DFD

tone rachine
tirme rachine

tirme rachine 2

tirme rmachine pro

beat rachine
51200 rnachine
FMPED rachine

El menu desplegable de modos del médulo de fuentes

3.5  Barras de desplazamiento

Las barras de desplazamiento aparecen al fondo o sobre el costado derecho de los paneles
que, por su tamafio, no pueden mostrarse en su totalidad. Haga clic sobre la barra y arras-
tre para recorrer el contenido de la ventana o cliquee en un lugar vacio de la barra para
saltar directamente hasta esa posicion. También, algunos contenidos pueden agrandarse o
achicarse mediante los botones “+” y “-" de la barra de desplazamiento. Haga clic en "+"
para agrandar y en "-" para achicar. Otros lugares de KONTAKT, como el Editor de mapeos
y el Editor de ondas, hacen lo mismo pero de una manera distinta: consulte los capitulos
correspondientes a estos editores para mas informacién.
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Barras de desplazamiento vertical y horizontal del Editor de ondas.

3.6  Campos numéricos
Los valores (usualmente numéricos) presentes en algunos campos pueden modificarse di-
rectamente sin necesidad de controles adicionales. Estos campos aparecen en lugares
donde no hay suficiente espacio para poner una perilla u otro tipo de controles. Hay varias
maneras de modificar un valor:
= Haga clic en el campo y arrastre el raton hacia arriba, para incrementar el valor, o ha-
cia abajo, para disminuirlo.
= Al posar el puntero del ratdén sobre el campo, apareceran sobre la derecha una flechi-
ta ascendente y otra descendente. Haga clic en ellas si quiere aumentar o reducir el
valor gradualmente.
= Cliguee dos veces Cliquee dos veces en el campo para ingresar con el teclado un va-
lor nuevo.el campo para ingresar con el teclado un valor nuevo.

Yolurme: [I00

Campo numérico

3.7  Guardar y cargar presetes

Si con KONTAKT ha creado un arreglo con el cual se siente realmente conforme, segura-
mente tendra ganas de guardarlo para poder usarlo mas tarde en otro contexto. KONTAKT
estd compuesto por varios médulos y la mayoria de ellos ofrece un menud desplegable de
presetes con el cual gestionar las presetes de ese médulo. La carga de un preset en un
moédulo no tiene efectos sobre los otros médulos del instrumento; esta perspectiva modu-
lar permite combinar asi diferentes presetes dentro de distintos instrumentos.
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Los presetes se guardan en archivos (cuya extensidén es .nkp) que residen en subcarpetas
dentro de la respectiva carpeta de "preset". KONTAKT crea dos carpetas de presetes en el
sistema: una contiene los presetes de fabrica y esta ubicada en un directorio que los usua-
rios normales no pueden modificar; la otra carpeta reside en su directorio raiz y en ella se
guardan los presetes creados por usted. KONTAKT creara esta carpeta de usuario la prime-
ra vez que inicie el programa. En Windows, las carpetas de presetes de fabrica y de usua-
rio se crearan en:

C:\Archivos de programa\Archivos comunes\Native Instruments\Kontakt 5\presets

C:\Documentos y configuracién Settings\[nombre del usuario]\Mis documentos\Native Instruments
\Kontakt 5\presets

En Windows Vista y Windows 7, la carpeta con los presetes del usuario estara ubicada en:
C:\Usuario\[nombre del usuario]\Documentos\Native Instruments\ Kontakt 5\presets

En una Mac OS X encontrara las carpetas de presetes de fabrica y de usuario en:

Macintosh HD/Libreria/Application Support/Native Instruments/Kontakt 5/presets

Macintosh HD/Usuario/[nombre del usuariol/Documentos/Native Instruments/Kontakt 5/presets
KONTAKT viene equipado con un gran nimero de presetes ya listos para la mayoria de sus
moédulos. Son un buen comienzo para empezar a crear los propios arreglos, por lo que vale
la pena echar un vistazo a los presetes de fabrica (Factory) de un moédulo a la hora de aco-
meter una tarea especifica y no saber bien por donde empezar.

Como ya se menciond, la gestion de presetes en KONTAKT se lleva a cabo dentro de cada
mddulo mediante el correspondiente menl desplegable. Puede acceder a este menu cli-
queando en el menlt denominado Pre o Preset ubicado a la izquierda de cada médulo. El
menu contiene todos los presetes presentes en la carpeta de presetes del disco duro, mas
los subdirectorios (si los hubiere) que aparecen bajo la forma de submenis. La entrada
Save Preset, presente al final del menu, abrira un dialogo que le pedira un nombre para el
archivo. Escriba un nombre descriptivo y haga clic en Save; a partir de ese momento podra
encontrar este archivo en el submenu de usuarios (User) del mend desplegable de prese-
tes. Sin embargo, esto no sera posible si en el dialogo para guardar el archivo, usted cam-
bia la ruta de acceso del mismo; por lo tanto le aconsejamos guardar siempre sus archivos
en la ruta que aparece por defecto.
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3.8  MIDI Learn

KONTAKT ofrece una funciéon MIDI Learn para todos los controles deslizantes y perillas.
Cuando haya asignado alguno de los controles de KONTAKT a una perilla o deslizante de
su dispositivo controlador MIDI, podra controlar desde alli el pardmetro correspondiente.

3.8.1  Asignacion de controladores MIDI

Para asignar un deslizante o perilla de KONTAKT a un controlador MIDI, haga lo siguiente:

1. Haga clic con el botén derecho en la perilla o deslizante que desea asignar a un con-
trolador MIDI.

2. Seleccione Learn MIDI CC# Automation.

3. Gire la perilla 0 mueva el deslizante de su aparato controlador MIDI. EI control debe-
ria recoger este movimiento de manera instantanea. Puede afiadir controladores MIDI
adicionales (CC#) a una misma perilla de KONTAKT. También puede asignar varias
perillas o deslizantes al mismo controlador MIDI.

Si no puede asignar controladores MIDI de esta manera, consulte el apartado 112.7, Ficha
Automation para un método de asignacion alternantivo.

3.8.2  Eliminar las asignaciones de controlador MIDI
Para eliminar la asignacién de un controlador:
1.  En KONTAKT, haga clic con el botén secundario sobre la perilla o control deslizante.

2. Seleccione Remove MIDI Automation: CC#.
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L KONTAKT: El cuadro general

KONTAKT es un instrumento extremadamente potente, capaz y complejo. Antes de entrar
en detalles, daremos un panorama de KONTAKT y lo describiremos en términos generales.
La estructura de la mayoria de los sampleadores, sean de hardware o software, es similar a
la de un sintetizador: basicamente se trata de algln tipo de generador de sonido que emi-
te sefiales sin procesar como respuesta al ingreso de notas MIDI; luego estas sefales se
procesan de varias maneras y se envian a la salida. La diferencia esta en que el generador
de un sintetizador tipico crea sus ondas-fuente exclusivamente por medios eléctricos o
matematicos, mientras que un sampleador emplea grabaciones de audio de cualquier in-
dole: instrumentos acusticos sampleados, efectos de sonido, voces y, por supuesto, cual-
quier tipo de onda de las conocidas en los sintetizadores.

KONTAKT posee una estructura general no muy diferente al respecto; sin embargo, es mu-
cho maés sofisticado que la mayoria de los sampleadores convencionales. Por ejemplo,
KONTAKT no impone ningun tipo especial de recorrido de sefial sobre los instrumentos: el
procesamiento del audio y de los parametros es completamente modular. Cualquier cosa
es posible, desde activar simplemente un Unico sample hasta construir sofisticados instru-
mentos virtuales que reproduzcan fielmente todos los aspectos de sus homdlogos acusti-
cos y que se comporten inteligentemente dentro de la ejecucién.

Como es sabido, toda esta potencia tiene su costo y si bien podra cargar y empezar a tocar
inmediatamente los primeros instrumentos de KONTAKT, requerira una mayor dosis de
practica y paciencia convertirse en un maestro en la creacién de sus propios instrumentos.
Esperamos que este manual lo ayude a conseguir este objetivo y recuerde que siempre que
sea vea atascado en algln procedimiento, el Panel de informacion (descrito en la seccidn
13.1, Panel de informacion) le podra brindar valiosas explicaciones en cualquier momen-
to.

4.1  Las partes constitutivas del programa

Las funciones de sampleado de KONTAKT estan organizadas en distintas secciones, lo
que permite concentrarse en una tarea por vez sin que otros detallas distraigan su aten-
cion. Esta divisién funcional también se refleja en la interfaz del usuario: la mayoria de los
elementos que cumplen con un tipo determinado de tarea se agrupan por separado en otro
panel, ficha o ventana.
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En esta seccién vamos a distinguir dos partes constitutivas del programa: las piezas cen-
trales, organizadas jerarquicamente y encargadas de formar la cadena de procesamiento
de KONTAKT, transformando los datos MIDI en sonido; y las herramientas, encargadas de
realizar las distintas tareas de gestién, configuraciéon y monitoreo.

4.1.1  Las piezas centrales
Sigamos el camino que recorre KONTAKT para transformar simples archivos de audio en
arreglos instrumentales listos para tocar; empecemos pues por la primera y mas pequefia
pieza de este camino ascendente:
= Un Sample es simplemente un archivo de audio alojado en su disco duro. Ocasional-
mente, los samples pueden contener metadatos, pero en su forma mas simple no son
mas que la grabacion de una sefial de audio. Ejemplo de un sample podria ser la gra-
bacién digital de una Unica nota de piano. Los samples pueden tener distintos forma-
tos, como WAV, AIFF o REX.
= Una zona (Zone) es el lugar de KONTAKT donde se pone un sample para poder tocar-
lo. Una zona es como el envoltorio de un Unico sample; ademas del sample propia-
mente dicho, una zona contiene la informacién sobre los datos MIDI que accionan
ese sample en KONTAKT, el tono con el que fue grabado y otros pocos detalles mas.
Una zona seria, por ejemplo, el sample de piano ya mencionado mas la informacién
que indica que deberia ser tocado sin ningln tipo de transportacién siempre que
KONTAKT reciba una nota F3 con un valor de velocidad entre 64 y 95. Dado que las
zonas no contienen demasiados datos, sélo pueden darse en un contexto mayor y no
pueden ser guardadas o cargadas separadamente.
= Un grupo (Group) es un contenedor que permite combinar varias zonas. Cada zona
pertenece a un grupo y sélo a uno, y un grupo es el contenido minimo que integra un
instrumento. Normalmente, es necesario afiadir varios grupos mas para poder combi-
nar las zonas segln distintos aspectos; dichos aspectos son, naturalmente, entera-
mente a su eleccién pero hay ciertas practicas comunes. Cada zona pertenece a un
grupo y s6lo a uno, y un grupo es el contenido minimo que integra un instrumento.
Normalmente, es necesario afiadir varios grupos mas para poder combinar las zonas
segun distintos aspectos; dichos aspectos son, naturalmente, enteramente a su elec-
cién pero hay ciertas practicas comunes. Todas las zonas que pertenecen a un grupo
especifico compartiran una cantidad de parametros comunes y los médulos de reco-
rrido de la sefial; por ejemplo, los samples de dichas zonas seran ejecutados por el
mismo médulo que actla como fuente del sonido. Por lo tanto, si desea que algunas
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de las zonas sean tocadas por un médulo fuente diferente, primero tendra que sepa-
rarlas y formar con ellas un grupo aparte. En este manual, los médulos que pertene-
cen a un grupo se denominaran "modulos de nivel de grupo". Un ejemplo tipico seria
el grupo "todas las zonas de mi instrumento que se tocan con un volumen mezzofor-
te". Los grupos pueden guardarse y cargarse separadamente como archivos con la ex-
tensién .nkg.

Un instrumento (Instrument) es |la pieza mas frecuente con la que se encontrara al tra-
bajar con las bibliotecas de KONTAKT. Como su nombre lo indica, es el equivalente
virtual de un instrumento acustico y, cuando se lo toca, produce una gama determi-
nada de sonidos con la posibilidad de emplear diferentes timbres, dinamicas y mane-
ras de ejecucion. Técnicamente, un instrumento de KONTAKT es el envoltorio de un
nimero de grupos, cuyas sefiales de salida se mezclan en y pasan por una cadena de
procesamiento comun; los modulos de esta cadena se dice que residen en el "nivel de
instrumento”. Un ejemplo tipico de un instrumento seria "un piano". Los instrumentos
pueden guardarse y cargarse separadamente; los instrumentos de KONTAKT llevan la
extension .nki.

Un banco de instrumentos (Instrument Bank) es el (nico elemento opcional dentro de
la jerarquia de las piezas centrales de KONTAKT; dicho mas simplemente: si no tiene
ganas de emplear esta caracteristica, no la use. Los bancos de instrumentos permiten
combinar hasta 128 instrumentos en un contenedor que responde a un Unico canal
de entrada MIDI; el instrumento que esta activo puede cambiarse mediante un men-
saje de cambio de programa MIDI que se envia a través de este canal. Esto permite
crear juegos de sonidos MIDI-compatibles o combinar, en un Gnico nicho, instrumen-
tos que contengan varias articulaciones del mismo instrumento acustico. Un ejemplo
tipico de un banco de instrumentos seria una serie de instrumentos de violin con sus
respectivos samples de legato, détaché, staccato y pizzicato y sus respectivas articu-
laciones y técnicas de ejecucién, que pueden ser intercambiados mediante mensajes
de cambio de programa. Los bancos de instrumentos pueden guardarse y cargarse se-
paradamente como archivos con la extensién .nkb.

Finalmente Ilegamos al elemento que ocupa el nivel méas alto de la jerarquia: el Multi.
Con un multi, usted podra combinar hasta 64 instrumentos en una misma produc-
cion. Cada instrumento hallado dentro de un Multi responde a un canal MIDI especi-
fico y envia su sefal de salida a un canal de salida especifico, en el cual las sefiales
de todos los instrumentos se mezclan y pasan a la salida fisica de la interfaz de audio
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o (alternativamente) del programa anfitrion. Un ejemplo tipico de un Multi seria "un
trio de jazz". Los multis pueden cargarse y guardarse, y sus archivos llevan la exten-
sion .nkm.

4.1.2  Las herramientas
Ademas de las piezas que conforman su arquitectura central, KONTAKT ofrece algunas
herramientas para facilitar el trabajo de todos los dias:
= EI Buscador (Browser) esta situado en el lado izquierdo de la ventana de KONTAKT y
puede ocultarse para ahorrar espacio de pantalla; esta herramienta proporciona una
manera eficiente de organizar y acceder a todos los archivos relevantes de KONTAKT,
como por ejemplo los instrumentos, bancos y multis. El panel del buscador presenta
también varias funciones de gran utilidad; las mismas se describiran en el capitulo
112, EI Buscador.
= La base de datos (Database) guarda registro de todos los archivos del sistema que
pueden usarse en KONTAKT; con ella podra acceder y recorrer grandes cantidades de
datos sin necesidad de recurrir a un navegador de directorios. Se explica en detalle
en el apartado 112.1, Ficha de Files.Se explica en detalle en el apartado .
= EI Rack es el elemento que abarca el mayor espacio de la ventana de KONTAKT y
puede operar bajos dos modos distintos. En el modo de Multi-instrumento, el rack
proporciona un panorama de todos los instrumentos presentes en el Multi, junto con
algunos parametros generales. En el modo de edicién de instrumentos (que se abre al
cliguear el simbolo de llave inglesa, situado al costado izquierdo de la cabecera del
instrumento), el rack proporciona una vista ajustable de los paneles de edicién, los
editores y las tablas de modulacién del instrumento.
= La seccidn de salidas (Outputs) tiene el estilo de un mezclador y en ella podra ajustar
el volumen de salida, asignar canales de salida a salidas fisicas y emplear médulos de
procesamiento de sefales para operar sobre las sefiales de salida de todos los instru-
mentos de un Multi.
= El teclado virtual de pantalla (On-Screen Keyhoard), el editor maestro (Master Editor),
el panel de informacion (Info Pane) y el cuadro de opciones (Options) suministran una
variedad de Utiles funciones y seran explicados en detalle en las respectivas seccio-
nes de este manual.
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9 La ventana de KONTAKT

Este es el aspecto de la ventana principal de KONTAKT durante una tipica sesién:
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KONTAKT en accién.

El usuario de esta sesién tiene una serie de instrumentos arreglados de tal manera que
pueden ser tocados a través de diferentes canales MIDI. Veamos pues los elementos pre-
sentes en la interfaz de usuario:
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= La parte superior de la interfaz de usuario esta ocupada por el Panel de control princi-
pal. Este panel esta compuesto por una serie de botones, encargados de abrir las dis-
tintas partes de la interfaz, y por algunos medidores de estado.

= EI Buscador (Browser) (el sector izquierdo de la interfaz) brinda todas las funciones
necesarias para manejar los archivos de KONTAKT. En la ilustracion aparece seleccio-
nada la ficha de archivos (Files), la cual contiene un navegador de archivos de siste-
ma.

= EI Rack ocupa la mayor parte de la interfaz de usuario y, en la ilustracién, aparece
puesto en el modo de multi-instrumento (Multi-Rack). Bajo la cabecera del mismo, se
hallan dispuestas una serie de cabeceras de instrumento, las cuales representan cada
uno de los instrumentos del multi.

= En el rack, las Cabeceras de instrumento aparecen de tamafio normal, mostrando el
nombre del instrumento y un conjunto de parametros (como el canal de entrada MIDI,
el volumen de salida, el balance estereofonico y la afinacion).

= Una Cabecera de instrumento aparece minimizada para ahorrar espacio de pantalla.

= La seccién de salida (Outputs) ocupa la parte inferior y muestra, bajo la forma de tiras
verticales, cada uno de los canales de salida configurados, mas cuatro canales auxi-
liares.

= EI Panel de informacién muestra, en la parte inferior de la interfaz, algunos detalles
del instrumento seleccionado y una breve explicacion del control sefialado por el ra-
ton.

= Debajo, |a Barra de estado se encarga de mostrar los mensajes de érdenes (scripts) vy,
durante el inicio del programa, el progreso de carga de la base de datos.

Cada seccién se explica en detalle en los respectivos capitulos de este manual.

9.1  Menu standalone

Ademas del contenido de la ventana principal, la versién standalone de KONTAKT brinda,
bajo la opcién Help, una serie de menus adicionales. Esta ubicado en la parte superior del
escritorio, en ordenadores Mac OS X, o en la parte superior de la ventana de KONTAKT, en
Windows. El menu de ayuda (Help) inicia el Centro de Servicio de Native Instruments, abre
los documentos PDF suplementarios que no forman parte de la instalacion de KONTAKT y
explican temas especiales y brinda el enlace al sitio de Internet de KONTAKT.
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9.2  El panel de control principal

El panel principal de control es la hilera de elementos situada en la parte mas alta de la
ventana de KONTAKT. Aqui puede habilitar y deshabilitar las partes principales de la in-
terfaz de usuario, acceder a varios menus globales, abrir el cuadro de opciones (Options) y
ver las estadisticas sobre el consumo general de KONTAKT.

5.2.1  Interruptores de la interfaz de usuario

Los primeros seis botones del panel de control principal permiten seleccionar los elemen-
tos a ser desplegados en la interfaz de KONTAKT. Estos botones muestran u ocultan alter-
nativamente los respectivos elementos.

Cada botén muestra u oculta un elemento importante de la interfaz de la ventana principal de KONTAKT.

De izquierda a derecha los botones son:

Buscador (Browse): haga clic en este boton para ocultar o mostrar el buscador en la parte
izquierda de la ventana de KONTAKT. Este es el Gnico elemento opcional que encoge el
tamafio de la ventana al ocultarse. Toda la informacion sobre el buscador se encuentra en
el capitulo 112, EI Buscador.

Master: este botén muestra u oculta un panel con una serie de parametros globales y fun-
ciones comunes. EI control maestro se explica en el capitulo 111, EI editor maestro.

Info: este botén abre el panel de informacién al final de la ventana. Muestra la informacion
del archivo seleccionado (si el buscador esta activo) y la informacién del elemento de la
interfaz sobre el cual esté colocado el ratén.

Salida: este botén muestra u oculta la seccién de salidas (Outputs) de KONTAKT; la misma
se explica en detalle en el capitulo 114, La seccién de salida.

Teclado: muestra u oculta el teclado en pantalla. El teclado permite generar eventos de
nota y de controlador e indica como estan dispuestas las zonas y teclas de accionamiento
del instrumento seleccionado. El teclado de pantalla se explica en el capitulo 110, El te-
clado de pantalla.

Quick: abre el menU de carga rapida, el cual es una especie de buscador definido por el
usuario para acceder rapidamente a sus archivos favoritos de KONTAKT. Se describe en el
capitulo 113, EI catalogo de carga rapida.
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5.2.2  El menu de archivos

Mewr instrurnent l}.

Mewr instrurment bank
Load...

Load recent... b

Mewr instrurnent from list b

Mew instrument bank from list  #

Save rulti as..

Saue as default multi

Reset multi

Eatch re-saue

Collect samples/Batch compress

El menu de archivos

El menl de archivos (Files), simbolizado por la figura de un disquete, presenta las siguien-
tes funciones:
New Instrument: afiade un instrumento nuevo en el multi.

Cada vez que se crea un instrumento nuevo, KONTAKT emplea un archivo predeterminado
de instrumento (usualmente vacio) a modo de plantilla. Al sobrescribir este archivo con una
nueva versién, usted podra definir una configuracién predeterminada propia. Por ejemplo, si
desea que los nuevos instrumentos contengan un médulo de volumen de envio en la cadena
de efectos de insercién del instrumento; entonces inserte simplemente el médulo en la ca-
denay seleccione la opcidn "Save as Default Instrument” en el mend de guarda (Save).

New Instrument Bank: agrega un banco de instrumentos vacio en el multi. Los bancos de
instrumentos se describen en detalles en el capitulo 19, Cargar y crear bancos de instru-
mentos.

Load...: abre un cuadro selector de archivos que le pide ubicar y cargar cualquier archivo
que KONTAKT pueda manejar, sea un instrumento (extensiéon de archivo: .nki), un mul-
ti(.nkm), o un banco de instrumentos (.nkb).

Load Recent...: este submend contiene una lista actualizada de los archivos abiertos re-
cientemente en KONTAKT. Seleccione uno y carguelo.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 37



La ventana de KONTAKT
El panel de control principal

New Instrument from List: este submen( abre el catélogo de instrumentos de la funcién
Quick Load bajo la forma de un menu organizado jerarquicamente. Seleccione una entrada
para afiadir un instrumento a su multi. EI catalogo de carga rapida se explica en el capitu-
lo 113, EI catalogo de carga rapida.
New Instrument Bank from List: abre el catédlogo de bancos de instrumentos de la funcion
Quick Load.
Save as...: esta funcién permite guardar cualquier instrumento del multi como un archi-
vo .nki para su uso posterior. Al poner el ratén sobre esta entrada, se abrira un submenu
con la lista de todos los instrumentos del multi actualmente en ejecucién. Al seleccionar
uno de ellos, se abrird un dialogo con el que podra elegir una ubicacién y cambiar el nom-
bre del instrumento. Tenga en cuenta que el nombre de archivo, sin la extensién .nki, sera
el nombre que aparecera como nombre del instrumento en la cabecera del instrumento.
Debajo del selector de archivos, el cuadro le permitira seleccionar la manera en que KON-
TAKT maneja los samples relacionados con un instrumento. Al agregar samples a un ins-
trumento durante una sesién, los mismos todavia se encuentran en sus ubicaciones origi-
nales y las zonas del instrumento remiten a ellos a través de sus rutas de directorio; las
distintas opciones del cuadro de guarda permiten definir estos caminos de referencia entre
los samples y el instrumento, antes de guardar al mismo en el disco:
= Patch Only: guarda los samples en su lugar original y deja las conexiones del archivo
en su estado actual. Esta opcién crea archivos muy pequefios porque sélo se guardan
los pardmetros del instrumento. Advierta, sin embargo, que este método deja la cone-
xion entre los samples y su instrumento en estado bastante precario: tan pronto como
mueva los samples a una ubicacién diferente o los borre, KONTAKT no podra ser ca-
paz de encontrarlos la préxima vez que intente cargarlos en el respectivo instrumento.
En tales casos, aparecerd un cuadro de samples faltantes pidiéndole que especifique
los lugares en los que KONTAKT deberia buscarlos. El cuadro de didlogo de samples
faltantes y sus opciones se explica en el capitulo 18, Crear y cargar instrumentos.

Cuando un instrumento esté cargado en KONTAKT, nunca mueva manualmente a otro lugar
los samples relacionados con el mismo. No hay garantia de que KONTAKT guarde en su me-
moria todos los samples relacionados, por lo que al guardar el instrumento con sus samples
en un momento posterior, podria ocasionar que los datos asi guardados resulten dafiados.

= Si marca la opcién Absolute Sample Paths situada debajo de la opcion Patch Only,
los archivos de samples estaran relacionados con el instrumento a través de sus rutas
completas de directorio; esto tiene la ventaja de que KONTAKT podra encontrar los
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samples sin problemas aunque traslade el instrumento a una ubicacion diferente. Sin
embargo, si ya sabe que los samples residen en una carpeta que siempre se movera y
resguardara junto con la carpeta de destino del instrumento, entonces podra conser-
var la vinculacion del archivo con la ubicacién del instrumento deshabilitando la op-
cién Absolute Sample Paths.
= Patch + Samples guarda el archivo .nki y copia los samples contenidos en una nueva
ubicacién, cambiando durante el proceso las referencias del archivo dentro del instru-
mento por las copias en proceso. Si, debajo, la opcion Sample Sub-Folder se deja
puesta en su valor predeterminado (Use Default), KONTAKT guardara los archivos de
samples en la carpeta "Samples" dentro de la ubicacién de destino del archivo del
instrumento; si esta carpeta no existiera, entonces sera creada. De esta manera, los
samples se mantendran cerca del instrumento, lo cual ayudara a no perderlos de vista
al hacer resguardos de seguridad o al trasladar directorios. También, es posible espe-
cificar una ubicacion diferente; asi, por ejemplo, podria emplear una carpeta comuin
de "Samples" que resida en el directorio de su proyecto.
= Monolith: combina el instrumento y los samples relacionados en un Unico gran archi-

vo. Esta es la opcidon mas segura para guardar intactas las referencias de los samples,
dado que éstos no pueden separarse del instrumento. También es una buena manera
de crear los instrumentos que uno tenga que compartir con otros usuarios de KON-
TAKT.

Si decide guardar los samples junto con su instrumento (con las opciones Patch+Samples

o Monolith), tiene ademas la posibilidad de guardarlos en un formato comprimido si marca

la casilla situada debajo del campo de la subcarpeta. En este caso, KONTAKT grabara los

samples usando un coédec propietario de compresién sin pérdida, que comprime los datos

en entre un 30% y 50%. Esto no solo mejora la accesibilidad al extraer los datos desde el

disco duro, sino que también reduce la cantidad de memoria necesaria; dado que KON-

TAKT descomprimird los samples directamente desde la memoria, demando muy poco

procesamiento del CPU. Sin, embargo, la desventaja de usar samples comprimidos radica

en que no es posible usar con ellos editores de ondas externos.

Es importante estar al tanto de la forma en que samples e instrumentos se relacionan en

el disco duro; esto le evitara sorpresas desagradables a la hora de mover o borrar archivos,

o cuando tenga que recuperar datos de KONTAKT desde una copia de seguridad.
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Al usar KONTAKT como un plugin dentro de un programa anfitrién y guardar su sesion, to-
dos los datos correspondientes a los multis e instrumentos seran incluidos en el archivo de
dicha sesion. Las referencias sobre la ubicacién donde residen los samples se guardaran de
manera absoluta, por lo que podria recibir un aviso de "Samples faltantes" al abrir nueva-
mente esa sesién después de haber movido sus samples. Si los samples residen en la biblio-
teca de KONTAKT (ruta que puede especificar manualmente en la ficha Load/Import del cua-
dro de opciones (Options)), las referencias se guardaran en relacion a esta carpeta y asi seria
entonces posible compartir archivos de sesién con instancias de KONTAKT de otras platafor-
mas. Por lo tanto, es una buena idea conservar la bibliotecas de KONTAKT en algun lugar
debajo de la carpeta especificada como su carpeta de bibliotecas.

Save Multi as: guarda el multi como archivo .nkm en el disco duro. El archivo que se guar-
da contiene todos los datos del multi, pero ain KONTAKT tiene que saber qué hacer con
los samples relacionados con los instrumentos. Por eso, esta opcién también ofrece las
mismas posibilidades para disponer los samples que las arriba mencionadas para la op-
cién Save as.... Al guardar un multi, guardara también las opciones de direccionamiento de
salida.

Save as default instrument: esta opcién aparece solamente cuando se esta editando un ins-
trumento. Guarda el instrumento como instrumento predeterminado, de manera que la
proxima vez que un instrumento nuevo sea creado (ya sea con la opcion New Instrument del
menu Files o0 mediante el arrastre de samples desde el buscador hasta el rack), KONTAKT
empleara dicho instrumento como plantilla.

Save as Default Multi: esta opcién guarda el multi como una plantilla que luego KONTAKT
cargara al iniciarse o cuando seleccione el comando Reset Multi.

Reset Multi: restablece el multi predeterminado que se carga durante la inicializacién y eli-
mina todos los instrumentos presentes en el multi.

Batch Re-save: como ya se explicd en el parrafo dedicado a la opcién Save, los instrumen-
tos de KONTAKT que incluyen referencias a archivos de samples externos pueden tener
problemas si tanto el instrumento como los samples son movidos a una ubicacién diferen-
te. En tales casos, aparecera el cuadro de samples faltantes que le pedird especificar el
lugar donde KONTAKT debe buscar los archivos faltantes (véase capitulo 18, Crear y car-
gar instrumentos). Si bien no hay inconveniente en dejar que KONTAKT busque los sam-
ples de uno o dos instrumentos a través de este cuadro y, luego, los vuelva a guardar para
que los cambios se vuelvan permanentes; este proceso seria mucho mas engorroso y pro-
blemético si sucediera con toda una biblioteca. Esto puede llegar a pasar si traslada la
carpeta de la biblioteca o las subcarpetas de su interior: cada intento de cargar un instru-
mento sera replicado con el cuadro de samples faltantes.
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Para solucionar este problema manualmente, deberia cargar cada instrumento, ubicar los
archivos de samples que faltan mediante el dialogo de samples faltantes y volver a guardar
el instrumento en su ubicacion original dentro de la carpeta de bibliotecas. En biblioteca
grandes, esto es practicamente imposible. La funcién Batch Re-save automatiza este proce-
so; al elegir esta opcion, aparecera un cuadro que le pedira seleccionar una carpeta. Tras
cliquear en Choose, todos los archivos de instrumento, multi o banco seran analizados en
busca de inconsistencias en las remisiones de los samples; si se encontrara alguna, apare-
cera entonces el cuadro de samples faltantes para poder especificar el lugar que debe re-
visarse para resolver dicha inconsistencia.

Dado que el proceso de Batch Re-save sobrescribe los archivos de instrumento, multi o ban-
co dentro de la carpeta seleccionada, se recomienda hacer una copia de seguridad de la
misma antes de ejecutar este comando.

Una vez que KONTAKT localiza los samples respectivos, el instrumento, multi o banco en
cuestién se volvera a guardar con las referencias en orden, para que luego usted pueda te-
ner nuevamente una biblioteca consistente.

Collect samples/Batch compress: si esta trabajando con una biblioteca de archivos .nki que
remiten a samples alojados en distintas ubicaciones o desea comprimir (o incluso descom-
primir) los samples de una biblioteca; esta funcion le permitira compilar samples, instru-
mentos, bancos y multis bajo una Unica ubicacién.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 41



La ventana de KONTAKT
El panel de control principal

Collect Samples ¢ Batch Carr

nt
are lozated in the sourc

O Uneamp

Cancel

El cuadro de compresién de lotes

Tras seleccionar esta opcion, aparecera un cuadro. Aqui deberd seleccionar la carpeta

fuente ,donde los archivos nki, nkb y nkm estan alojados, y la carpeta de destino en la

cual desea copiar y compilar dichos archivos.

Hay dos maneras diferentes para crear carpetas:

= Mirror source folder structure in the destination location: este modo conserva la estructura de

carpetas de la carpeta fuente al generar la estructura de la carpeta de destino. Por lo
tanto, al emplear este modo, la carpeta de destino no contendra ninguna subcarpeta
explicita de "Instrumentos" o "Coleccion de samples".
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Excepcién: si al comprimir una carpeta fuente o una carpeta de biblioteca, hubiera algin
instrumento en dicha carpeta que estuviera vinculado con algiin sample externo a la misma
(0 a sus subcarpetas respectivas); la carpeta de destino generara una subcarpeta ("Collected
Samples") y guardara alli dicho sample.

= (ollect Samples and create new destination folder structure: en este modo, la estructura de sub-
carpetas de la carpeta de destino sera distinta de la estructura de carpetas de la car-
peta fuente: los archivos de instrumento se guardaran en una subcarpeta de "Instru-
mentos", mientras que los samples se guardaran en la "Coleccion de samples". Esto
evita tener que guardar el mismo sample mas de una vez (si, por ejemplo, el sample
estuviera vinculado con mas de un instrumento en la carpeta fuente).

Sea cual fuere la estrategia de compresién elegida, los samples e instrumentos de la carpeta
fuente no seran ni eliminados ni actualizados. Los samples de respuesta de impulso y las
ilustraciones de los instrumentos de la fuente se guardaran también pero sin compresion.

= Para convertir samples no comprimidos en archivos .ncw de compresién sin perdida,
seleccione Lossless compressed NCW.

= Para convertir archivos .ncw en un formato no comprimido, seleccione Uncompressed
WAV / AIF.

Tenga en cuenta que la compresién de lotes no funciona en las bibliotecas a prueba de co-
pia.
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9.3  Cuadro de opciones
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El cuadro de opciones (Options).

Al cliquear el simbolo del engranaje, en el panel de control principal, se abrira la ventana
del cuadro de opciones (Options). Este es el lugar donde se configuran las preferencias glo-
bales de KONTAKT, como ser el funcionamiento de la interfaz, los parametros del ingenio
de audio y otras opciones importantes. Las preferencias estan divididas en varias catego-
rias, cada una con su correspondiente ficha en la parte superior de la ventana del cuadro
de opciones (Options).
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5.3.1  Ficha Interface
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La ficha Interface del cuadro de opciones (Options).

Esta pagina contiene las opciones para cambiar el aspecto y funcionamiento de la interfaz
de usuario de KONTAKT.

Reset Size: si la interfaz de KONTAK se vuelve demasiado grande y no le resulta posible
redimensionarla manualmente con el asidero de la esquina inferior derecha; utilice este
botén para restablecer el tamafio de la ventana de KONTAKT.

Show Mapping and Keyswitches on Keyhoard: con esta opcién habilitada el teclado en panta-
Ila de KONTAKT resaltara con otro color las teclas que activan zonas y los interruptores de
tecla. Por defecto, las teclas que accionan zonas aparecen de color azul y las teclas que
accion interruptores de tecla aparecen de color rojo; sin embargo, no todas las bibliotecas
siguen esta convencion.

Auto-refresh Browser: con esta opcién habilitada, el buscador revisara sistematicamente el
sistema de archivos para detectar y registrar los cambios producidos, sin que usted tenga
necesidad de hacer esto manualmente.
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Font Size: es un menl desplegable que permite seleccionar entre dos tamafios de letra: las
letras grandes aumentan la legibilidad pero ocupan mas espacio de pantalla. Si cambio el
tamafio de letra, deberé reiniciar el programa para que el cambio tenga lugar.

Language: KONTAKT puede mostrar los textos del panel de informacién en cinco idiomas:
ingles, aleman, francés, espafiol y japonés. Seleccione uno de estos idiomas en la lista
desplegable. Si selecciona la opcion Automatic, KONTAKT empleara el idioma del sistema
operativo.

5.3.2  Ficha Engine

Interface
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disabled
Handlirg
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Ficha Engine del cuadro de opciones (Options).

Default Volume for New Instruments and Volume Reset: es el valor por defecto del volumen de
salida de los instrumentos nuevos e importados. También es el valor automatico que asu-
mira el deslizante al cliquear con la tecla [Ctrl]/[Cmd].

CPU Overload Protection: la suma de voces puede hacer que el ingenio de audio sobrecar-
gue la CPU; en tales casos, el ingenio puede ahogarse y volverse indtil hasta que vuelva a
ser iniciado manualmente con el botén Restart Engine (sefialado por un signo de exclama-
cion) de la ficha Engine del Buscador. Esto puede evitarse con el mecanismo de protec-
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cién contra sobrecargas, el cual permite a KONTAKT eliminar voces cuando el consumo de
CPU se vuelve critico. Los ajustes Relaxed, Medium'y Strict definen el rigor con que KON-
TAKT efectua dicha eliminacién. La opcién Relaxed no eliminara ninguna voz hasta que la
CPU esté a punto de sobrecargarse, proporcionando asi la suma maxima de voces y dando,
a la vez, algo de proteccion contra la sobrecarga; si el consumo de CPU sigue siendo muy
alto, intente con las opciones mas estrictas.
Multiprocessor Support: KONTAKT hace un excelente aprovechamiento de mutiprocesado-
res y procesadores de doble nucleo. Seleccione en el menu el nimero de procesadores o
nacleos que desea usar para la operacién de KONTAKT. La configuracién de multiprocesa-
miento se guarda de manera independientemente en la version standalone y en todas las
versiones de plugin. El funcionamiento de los sistemas multinicleo o multiprocesamiento
se ve influenciado por varios factores. El modo de multiprocesamiento puede ocasionar
ruidos y fallas en el audio cuando KONTAKT opera como plugin. Que estos ruidos ocurran
durante la reproduccion dependera de la configuracién respectiva del software y hardware.
Por lo tanto, no queda otra alternativa que ensayar distintas configuraciones de multipro-
cesamiento hasta dar con la que mejor funcione a la hora de usar KONTAKT como un plu-
gin. Tenga en cuenta que, en el plugin de KONTAKT, la opciéon de multiprocesamiento es-
t4 inhabilitada por defecto (off en el menu de Multiprocessor Support).
Si usa el programa de manera independiente (standalone), recomendamos activar la fun-
ciéon de multiprocesamiento. Utilice las configuraciones de la ficha Engine (ver ilustracién
de arriba) para habilitar la funcién de multiprocesamiento segln el numero de procesado-
res o nucleos instalados.
Send MIDI to Outside World: este menU desplegable permite seleccionar los eventos MIDI
que seran enviados a los puertos MIDI externos de KONTAKT. Todas las entradas del me-
na alternan entre los estados de encendido (indicado por un pequefio diamante) y apaga-
do. Las clases de eventos disponibles son:
= GUI Keyhoard: son eventos MIDI que se generan al cliquear en el teclado virtual de
pantalla de KONTAKT.
= Script Generated CCs: son eventos de controlador MIDI que se originan a partir de un
archivo de érdenes.
= Script Generated Notes: eventos de nota encendida y nota apagada originadas a partir
de un archivo de érdenes.
= Incoming CCs: crea un circuito cerrado que reflejaré en la salida MIDI los eventos de
controlador MIDI entrantes.
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= Incoming Notes: crea un circuito cerrado que reflejara en la salida MIDI los eventos de
nota MIDI entrantes.

Offline Interpolation Quality: esta opcién permite especificar una calidad de interpolacién
(HQI) para el rebote fuera de linea y la congelacién de pistas, diferente de la especificada
en los moédulos fuente de los instrumentos. Por ejemplo, usted podria mantener sus médu-
los fuente configurados bajo la opcién 'Standard' para asi ahorrar CPU durante la composi-
cién de arreglos, pero pasaria a la opcion 'Perfect' para los rebotes; y asi obtener la mejor
calidad posible durante el mezclado. El ajuste por defecto es Like Realtime, que usara el
ajuste de HQI de cada modulo fuente durante las operaciones fuera de linea.

9.3.3  Ficha Handling
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La ficha Handling del cuadro de opciones (Options).

Use Computer Keyboard for MIDI Playback: con esta opcién puede usar el teclado del orde-
nador para activar notas MIDI para el instrumento seleccionado. La fila de letras QWERTZ/
QWERTY tocan la octava media.

Keyboard Velocity: ajusta la velocidad de las notas activadas mediante el teclado del orde-
nador.
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Solo Mode: esta opcion determina lo que KONTAKT hara cuando intente activar el boton
de Solo en mas de un instrumento. In Place sélo permite el solo de un instrumento por vez,
por lo que todos los demas seran silenciados; Latch le permite poner mas de un instrumen-
to en modo solista.

Browser: Double-click Loads Instrument: cuando estad habilitado, usted puede afiadir instru-
mentos en el rack haciendo doble clic en el nombre del instrumento situado dentro del
buscador.

Browser: Show Files Before Folders: determina el orden en el cual los archivos y carpetas
apareceran listados en el panel inferior del buscador.

Default Root Key for New Zones: al crearse zonas a partir de samples que no tienen ninguna
informacién sobre la nota a la que fueron sampleados, las zonas se crearan con una nota
raiz especificada en este lugar.

MIDI Channel Assignment for Loaded Patches: este men( desplegable permite especificar la
manera de asignar canales MIDI a los nuevos instrumentos afiadidos: Assign Ist Free es la
asignacion por defecto y asigna el puerto MIDI mas pequefio que no haya sido usado toda-
via (si hubiera uno disponible), Assign to Omni era la funcién estandar de KONTAKT 1y
asigna siempre los instrumentos cargados a Omni (haciendo entonces que respondan a to-
dos los puertos de entrada). La opcidn Keep Channels from K1.x Patches permite especificar
si KONTAKT hace uso del canal MIDI de los parches de KONTAKT 1 (las versiones poste-
riores no guardan mas las asignaciones MIDI en los archivos de instrumento, solo lo hacen
en los archivos de multis).

External Wave Editor: esta opcidén permite especificar el editor de ondas a emplear. Al cli-
quear en el botén Ext. Editor presente en el editor de ondas (Wave Editor), KONTAKT abri-
ra el editor seleccionado con el sample vigente y automaticamente asumira los cambios
realizados cuando el sample sea guardado desde ese editor.
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5.3.4  Ficha Load / Import
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La ficha Load / Import del cuadro de opciones (Options).

Show "Replace Multi" Dialog: con esta opcién habilitada, KONTAKT mostrara un cuadro de
advertencia para comprobar si al cargar un nuevo multi desea descartar el que se encuen-
tra vigente en ese momento. Si la opcién esta deshabilitada, KONTAKT pasara por alto es-
ta comprobacién y reemplazara automaticamente el multi.

Load samples in background: esta opcion permite a KONTAKT cargar en segundo plano ins-
trumentos posteriores a la version 4.1. Esta caracteristica resulta Util en instrumentos que
requieren una gran cantidad de samples y, consiguientemente, demandan una gran canti-
dad de tiempo para su carga total. Con la opcion de carga en segundo plano activada,
KONTAKT mostrara la interfaz del instrumento y lo volvera ejecutable tan pronto como sea
posible; si bien, algunas teclas podrian no sonar de inmediato si los samples respectivos
no han sido cargados todavia en la memoria.

Convert 3rd Party Samples to WAV when Saving: con esta opcién, KONTAKT guardara en for-
mato WAV los samples de instrumentos con formatos de terceros (p.ej., REX). De lo con-
trario, los samples se guardaran con su formato original.
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Unwind Automation IDs for Additional Loaded Patches: con esta opcién, KONTAKT reasignara
los ID de automatizacién de los instrumentos recientemente cargados, si es que dentro del
multi ya hay instrumentos que estan usando los mismos ID. Supongamos, por ejemplo,
que quiere agregar en su multi dos veces un instrumento que emplea |ID de automatiza-
cion de O a 9; con esta opcién habilitada, al cargar el segundo instrumento, KONTAKT
cambiara los ID del mismo de 10 a 19, siempre que estos ID no hayan sido ya empleados
por otros instrumentos del multi.

Force-Load Pre-2.0 Patches in DFD Mode: desde la introduccion del modo DFD (direct from
disk) producida después del lanzamiento de KONTAKT 1.0, la viejas bibliotecas no pue-
den hacer usa de esta caracteristica cuando la misma se halla habilitada; los Instrumentos
KONTAKT 1.X seran cargados (por defecto) con sus moédulos fuente puestos en modo
DFD, haciendo de esta manera que las bibliotecas grandes se beneficien de una huella de
memoria mas reducida. Sin embargo, tenga en cuenta que el modo DFD no proporciona
todas las caracteristicas del modo Sampler; si sus Instrumentos de KONTAKT 1.x emplean
alguna de estas caracteristicas, habilitar esta opcion podria alterar su comportamiento.
Limit File Names to 31 Characters: con esta opcion, KONTAKT restringe el nombre de todos
los archivos a 31 caracteres durante el proceso de importacién. Esto puede resultar bene-
ficioso en situaciones entre plataformas distintas, dado que sistemas de archivo antiguos
s6lo admiten nombres de archivos hasta este largo.

Import Keyswitched Sources into Separate Instruments: si esta opcion esté habilitada y KON-
TAKT encuentra algln interruptor de tecla al importar formatos de terceros, dividira el par-
che en cuestion en varios instrumentos, cada uno de los cuales contendra los grupos que
fueron asignados a una sola tecla en el parche fuente.

Write Absolute Paths Instead of Relative Paths: con esta opcion, KONTAKT emplea la refe-
rencia completa de los samples del instrumento que estd siendo convertido mediante el
boton Import del Buscador de archivos. Una ruta completa (absoluta) asgura que la referen-
cia de un sample se conserve intacta cuando el instrumento sea trasladado a una ubica-
cion diferente. Tenga en cuenta que esta opcién afecta las operaciones del botén Import;
cuando guarde manualmente Instrumentos o multis, tendrd que especificar si desea em-
plear rutas absolutas o relativas.

Browser Importe: Destination Sample Format: al convertir datos de los samples a través del
botdn Import del Buscador de archivos, KONTAKT guardara los samples en el formato espe-
cificado en esta opcion.
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5.3.5  Ficha Database
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Ficha Database del cuadro de opciones (Opciones).

Las opciones de esta ficha determinan la operacién de la base de datos de KONTAKT, la
cual se explica en el apartado 112.4, Ficha Database.

Automatically Add Loaded / Saved Files to Databhase: con esta opcién, KONTAKT incluira en
la base de datos cualquier archivo al que se acceda (si es que no esta ya incluido). Esto
facilita tener una base de datos actualizada sin necesidad de hacerlo manualmente.
Include Samples in Database Scan: con esta opcién, KONTAKT incluird la informacién de
los samples (es decir, los archivos de audio) en la base de datos, cada vez que efectle un
analisis del sistema de archivos en busca de objetos. Esto resulta Util solo cuando se
crean y editan instrumentos de manera frecuente; de lo contrario, no es aconsejable utili-
zar esta opcién porque aumentaria en exceso el tamafo de su base de datos.

Database Location List: aqui podra especificar las ubicaciones que la base de datos deberia
abarcar, como ser el directorio o la particién que contiene las bibliotecas de samples. Pue-
de poner otras ubicaciones en la lista cliqueando el botén Add y seleccionando una nueva
ubicacion en el didlogo que a continuacion aparece; si desea eliminar una entrada de la
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lista, haga clic en Remove. Al finalizar, puede ejecutar una actualizacién de la base de da-
tos haciendo clic en el botén Rebuild DB para asi incorporar los cambios realizados. Al cli-
quear el botén Update, se registraran todos los cambios efectuados y, al mismo tiempo, se
preservaran las modificaciones que el usuario realizé en la base de datos (por ejemplo, la
valoracidn o los colores); pero se ocupara un mayor espacio del disco duro. La opcion Reset
and Scan, en cambio, borrard completamente la base de datos y la reconstruira desde cero,
y todas las configuraciones hechas por el usuario se perderan.

5.3.6  Ficha Memory
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La ficha Memory del cuadro de opciones (Options).

En la ficha Memory, podra optimizar la memoria de KONTAKT para que se ajuste a las ne-
cesidades y requerimientos de su ordenador.

Override Instrument's Preload Size: con esta opcién, KONTAKT ignorara el bifer de precarga
que esta integrado en los archivos de instrumento desde KONTAKT 2 y sélo tomara en
cuenta el tamafo de buifer especificado. Recomendamos dejar el bufer de pre-carga con
su valor predeterminado. Es posible mejorar la memoria, moviendo el control deslizante
hasta el valor mas bajo que permita una reproduccién sin fallos.
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Servidor de memoria de KONTAKT (solo Mac 0S X)

Mac OS X 10.5 (Leopard) y todas la versiones anteriores de Mac OS X no pueden manejar
mas de 4 GB de RAM por aplicacion (siendo 3,5 GB el maximo admitido), debido a carac-
teristicas propias de su arquitectura. Si estd operando un programa KONTAKT en sistema
Mac de 32 bits, podra acceder a mas de 4 GB de RAM empleando el servidor de memoria
de KONTAKT (KMS).

Se recomienda el uso del KMS solamente cuando se trabaje con un gran nimero de samples
que requieran mas memoria fisica de la que una instancia de KONTAKT pueda acceder. No
habilite el servidor de memoria de KONTAKT a menos que sea absolutamente necesario.

Para poder emplear el KMS, su ordenador debera contar con un sistema operativo Mac 0OS
X 10.5 (Leopard) o superior y disponer de, al menos, 4 GB de memoria RAM fisica. El em-
pleo del KMS exige, ademas, privilegios de administrador; por lo tanto, aseglrese de ini-
ciar la sesion como tal. KONTAKT detectara automéaticamente la versién de Mac OS X del
ordenador y la cantidad de RAM disponible. Consecuentemente, mostrara la opcion para
habilitar el acceso avanzado de memoria. Después de activar el KMS, debera reiniciar
KONTAKT para que los cambios tengan efecto.
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FMernary

Instrument prelood buffer size

50 00 kB

Marque la casilla para activar el servidor de memoria (Memory Server) en la ficha Memory del cuadro de opciones.

KONTAKT fijara automaticamente el tamafio accesible de memoria RAM en un valor ade-
cuado para la mayoria de los casos. Encontrara el tamafio fijado de memoria RAM en el
dialogo de opciones de KMS.

El servidor de memoria de KONTAKT es una aplicacién separada que funciona en segundo
plano. KONTAKT no cargara mas samples por si mismo mientras la opcién KMS esté habi-
litada. Todas las instancias abiertas de KONTAKT comparten el servidor de memoria de
KONTAKT y pueden acceder a los samples cargados. El Servidor de Memoria de KONTAKT
arrancara automaticamente al iniciarse una instancia de KONTAKT.

El KMS aparece en la barra del sistema, por lo que podra supervisar la cantidad de RAM
empleada por el servidor. EI KMS, en si mismo, hace un uso insignificante del CPU y del
RAM. Tenga en cuenta que en el modo manual no hay una opcién que permita cerrar la
aplicacién KMS.

Modos del servidor de memoria
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]

Instrurnent preload buffer

Ouerride Instrument’s prelood size 50 00 kB

En la ficha Memory del cuadro de opciones podra seleccionar los modos del servidor de memoria.

Automatic Mode: en el modo automéatico, el KMS mantendréa almacenados todos los sam-
ples que estén siendo usados por las instancias de KONTAKT. Si se saca un instrumento
del rack de KONTAKT, los samples que ya no sean necesarios seran eliminados del alma-
cenamiento del servidor de memoria. EI KMS se cerrard automaticamente cuando todas
las instancias de KONTAKT se hayan cerrado.

Manual Mode: en el modo manual, el servidor de memoria de KONTAKT no elimina los
samples del servidor cuando un instrumento es sacado del rack o al cerrarse todas las ins-
tancias de KONTAKT. En cambio, todos los samples permaneceran en la memoria mien-
tras esta siga operando. Esto puede resultar de provecho, por ejemplo, al reabrir un pro-
yecto en el secuenciador donde KONTAKT funciona como plugin o al trabajar con planti-
Ilas muy extensas compuestas por varios instrumentos. El tiempo de carga sera notoria-
mente mas breve porque los samples ya se encuentran en la memoria RAM y no hay nece-
sidad de cargarlos otra vez.
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() 129.5M EB <)
Purge Unused Memory

About...
Quit

La utilidad KMS en la barra de menus de Mac OS X.

Manejo del Servidor de Memoria de KONTAKT

El servidor de memoria de KONTAKT es operado a través de la aplicaciéon KMS, que le
brinda la posibilidad de eliminar de manera manual los samples que no han sido usados y
asi ganar mas espacio de memoria. Y llegado el caso de que la memoria se agote por ha-
ber cargado un instrumento mas, el servidor automaticamente empezara a eliminar los
samples que no tengan correspondencia con ninguno de los instrumentos cargados.

9.4  El menu de depuracion 'Purge’

El mecanismo de depuracion de KONTAKT sigue el rastro de los samples de un instru-
mento que ya han sido accionados, desde que el instrumento fue cargado, permitiéndole
eliminar los samples que no son de utilidad. De esta forma, puede reducir el nimero de
samples que estan en la memoria a solo los efectivamente empleados en su arreglo.
Considere este ejemplo: usted esta trabajando en una gran pieza de orquesta y acaba de
terminar la parte del chelo. El instrumento chelo de su multi abarca el rango de notas en-
tre C1 y G4 en escala cromatica y con cinco zonas de velocidad por nota; en otras pala-
bras: es simplemente gigante. Su parte de chelo, por otra parte, consiste en negras que
van de la nota C2 a la G1. Esta claro que estamos malgastando un montén de memoria.
Usando la caracteristica "Purge", usted podra tocar su parte una vez, esto le permitira a
KONTAKT analizar los samples que estan siendo efectivamente usados, y luego eliminar
de la memoria todos los samples que no fueron usados. Su instrumento funcionara como
lo hizo antes pero las notas o los rangos de velocidad que no acontecieron durante la fase
de analisis no se tocaran mas. Si luego cambia de opinién, podré volver a cargar todos los
samples con un clic del ratén.

El empleo de funciones de depuracién como la descrita puede causar problemas en instru-
mentos que accionan samples de manera aleatoria 0 emplean opciones de complecion circu-
lar (round robin). Consulte las especificaciones de la biblioteca antes de emplear la depura-
cion.
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El mecanismo de depuracién puede controlarse con cuatro botones presentes tanto a nivel
global como local. Las funciones globales de depuracion afectan a todos los instrumentos
del multi y se operan via el botén Purge, ubicado a la derecha del botén Options, en el panel
de control principal.

reset markers
update zample pool §
purge all sarmplez

reload all zarnple:

4* DEMO

Todo el mecanismo de depuracién puede controlarse con estas cuatro funciones.

El mismo menu esta disponible en cada instrumento; de esta manera puede hacer uso de
la depuracién sobre instrumentos que ya fueron terminados, y al mismo tiempo tener com-
pletos los que todavia estan siendo usados. Puede acceder al menu local de depuracion de
un instrumento, en la parte derecha de la cabecera de instrumento, justo debajo del nom-
bre. Echemos ahora un vistazo a sus funciones:

Reset Markers: cada vez que KONTAKT toca una zona en su instrumento, pone una sefial
en el sample que esta siendo usado. Con esta funcién, usted puede entonces borrar todas
estas marcas y resetear todos los datos de los samples utilizados que KONTAKT ha acu-
mulado hasta ese momento. Después de terminar el trabajo sobre una parte, deberia eje-
cutar esta funcién una vez y luego tocar esa parte; de esta forma, sélo las notas que fueron
efectivamente empleadas en la concrecidén de esa parte apareceran sefialadas como usa-
das. Finalmente, puede seleccionar la funcién Update Sample Pool que se describe a conti-
nuacion.

Update Sample Pool: esta funcion elimina todos los samples que no estan sefialados como
siendo usados por la memoria y recarga los samples descartados que han sido accionados
desde la ultima operacién. En otras palabras: hace corresponder el conjunto de samples
con las sefiales acumuladas de samples empleados desde la Ultima operaciéon de depura-
cion.

Purge All Samples: descarga todos los samples del RAM. Esto le permite revertir el proceso
usual de depuracion: usted puede tocar su arreglo de manera "silenciosa y luego cargar
con el comando Update Sample Pool solamente los samples que estan efectivamente siendo
usados.
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Reload All Samples: vuelve a cargar todos los samples, revirtiendo cualquier depuracién
efectuada anteriormente.

9.9  Medidores del rendimiento del sistema

Arriba a la derecha, en el panel de control principal, hay unos medidores que se actuali-
zan constantemente durante la operacion del programa.

Cantidad de voces, memoria, CPU y medidores de disco.

El valor contiguo al simbolo de notas musicales indica el nimero total de voces que se es-
tdn tocando. Abajo aparece la cantidad de memoria de samples; esta cifra sera menor
cuando emplee instrumentos DFD.

A la derecha, aparecen unas barras que muestran el consumo de CPU y la carga del disco.
Estos dos medidores dan una informacién visual inmediata que ayuda a no sobrepasar el
limite de la capacidad del ordenador.

5.6 Vista minimizada

Cpu

Haga clic en el botén de minimizar para reducir la ventana de KONTAKT.

El botéon mas a la derecha del panel de control principal reduce la ventana de KONTAKT a
s6lo la cabecera del instrumento seleccionado y su vista de performance (si estuviera pre-
sente). Esto suministra una manera practica de ahorrar espacio de pantalla, sobretodo si
esta usando KONTAKT solamente como un sampleador.
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™ KONTAKT

-~ Amazing Samples
£ Ou st

Un instrumento en la vista minimizada

Por encima de la cabecera del instrumento, aparece un reducido panel de control con dos
botones de flecha para recorrer los instrumentos, el teclado y los botones de carga rapida,
los medidores de rendimiento del sistema y el botén de maximizacion (Maximize), con el
cual se podré retornar a la vista habitual.
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G El rack (modo multi instrumento)

El rack es el lugar en el que pasara la mayor parte del tiempo cuando trabaje con KON-
TAKT. El rack opera en dos modos: el modo multi-instrumento sirve para ver y modificar
los multis; y el modo de edicion de instrumentos sirve para modificar o reformar los instru-
mentos. Veamos ahora el primero de ellos.

Al iniciar KONTAKT, el rack aparecera en modo de multi-instrumento. En este modo, to-
dos los instrumentos que conforman un multi apareceran bajo la forma de una barra hori-
zontal: la cabecera del instrumento, la cual contiene el nombre del instrumento y algunos
controles correspondientes a parametros generales. Un multi puede tener hasta 64 instru-
mentos repartidos en 4 paginas de 16 instrumentos cada una.

6.1 Cabecera del multi-instrumento

En la parte superior de la seccién del rack hay una cabecera cuyo interior alberga un cam-
po de nombres y algunos botones; esta cabecera estara siempre visible mientras el rack se
encuentre en el modo de multi-instrumento.

+ New (default)

La cabecera del rack en modo de multi-instrumento permite el manejo del multi, la seleccién de péaginas, el acceso al editor
de scripts y a los controles del envio auxiliar, y el redimensionamiento de las cabeceras de los instrumentos.

A la izquierda, el campo de nombre muestra el nombre del multi. Si acaba de empezar a
trabajar con KONTAKT, apareceré escrito "New (default)", nombre del archivo predetermi-
nado que se carga durante el inicio. Para cambiar de nombre, haga clic sobre el mismo e
ingrese uno nuevo. Los botones de flecha izquierda y derecha sirven para seleccionar el
multi anterior o siguiente de la lista.

Al lado del campo de nombre estan los cuatro botones de paginas de instrumentos.

Cada multi puede contener hasta 64 instrumentos distribuidos en cuatro paginas de 16 instrumentos cada una.

Puede usar estos botones para tener los instrumentos en categorias separadas cuando el
multi sea muy grande, o simplemente puede pasar a la pagina siguiente cuando los 16
renglones de la pagina ya se encuentren ocupados. Otra opcién es asignar todos los instru-
mentos de una pagina a los canales de un mismo puerto MIDI; si tiene cuatro puertos a su
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disposicion, este método le permitird supervisar facilmente las asignaciones MIDI de los
multis muy grandes. Por supuesto, nada le impide asignar varios instrumentos al mismo
canal MIDI: esta es una forma rapida de crear capas de sonidos.

F

Botén KSP

El boton KSP, que sigue a los botones de péagina, muestra u oculta el panel del editor de
scripts. Aqui, usted podra crear, editar y gestionar los multi-scripts; los cuales operan a un
nivel mas alto que los scripts de instrumento pero funcionan de la misma manera. Los
multi-scripts se explican en el capitulo 118, El editor de scripts.

Finalmente, en el extremo derecho de la cabecera, hay dos botones; con ellos puede elegir
el tipo de informacién que se hara visible en cada cabecera de instrumento. EI botén de la
izquierda, denominado Aux, muestra los controles del envio auxiliar, los cuales le permiti-
ran controlar el volumen de la sefial con que los instrumentos son direccionados a los ca-
nales auxiliares (véase apartado 114.3, Trabajar con los canales auxiliares). El boton de la
derecha agranda o achica las cabeceras de los instrumentos del multi.

Botén de envio auxiliar y botén de maximizar/minimizar cabeceras

En tamafio normal, las cabeceras de los instrumento contienen mas informacién, pero
ocupan mas espacio; si no tiene pensado ajustar ningin parametro y desea tener una pa-
noramica de todos los instrumentos de una pagina, opte entonces por la vista minimizada
de las cabeceras de instrumento.

6.2 Cabecera del instrumento

Al crear un instrumento nuevo o al poner uno en el multi, aparecera en el rack bajo la for-
ma de una cabecera de instrumento.

~ Analogue Strings

utput: st 1

Cabecera de instrumento en tamafio normal.
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Cada cabecera de instrumento puede minimizar su tamafio, la ilustracién muestra aqui
una cabecera con su tamafio normal. En este modo, se hallan los parametros que determi-
nan el funcionamiento del instrumento dentro del multi. También hay algunos controles
que permiten ajustes tales como el volumen de salida, la posicidén estéreo o el silencia-
miento del instrumento. Los controles son:
= Boton de edicion: es el botén identificado por medio de una llave de tuercas. En ins-
trumentos protegidos, este simbolo sera reemplazado por el de una rueda dentada. Al
cliquear este botén, el rack pasara al modo de edicion de instrumentos, donde podra
modificar los aspectos fundamentales del instrumento. Estando en modo de edicidn
vuelva a la vista del multi-instrumento con este mismo botén.
= Simbolo del instrumento: ubicado bajo el botén de edicién, sefiala la categoria a la que
pertenece el instrumento. Los creadores de instrumentos de KONTAKT pueden selec-
cionar entre una gama de simbolos para indicar la categoria del instrumento creado.
Alguna bibliotecas también hacen uso de esta clase de simbolos.
= Mend de carga rapida (Quick-Load): el menu desplegable a la izquierda del nombre del
instrumento brinda acceso al buscador de carga rapida.
= Nombre del instrumento: este campo contiene el nombre del instrumento. Para modifi-
carlo, cliquee el nombre y escriba uno nuevo. Tenga en cuenta que el nombre aqui
mostrado sera el mismo (sin la extension .nki) que el del archivo correspondiente que
aparece al cargar y guardar un instrumento.
= Botones Anterior / Siguiente: las flechas izquierda y derecha introducen el instrumento
anterior o siguiente de la lista. Al cambiar de instrumento, el instrumento nuevo apa-
recera en el mismo nicho.
= Qutput: este campo muestra el canal de salida seleccionado para recibir la sefial de
salida del instrumento. Al cliquear en el nombre del canal, se abrira un men( desple-
gable con todos los canales de salida establecidos, asi podra asignar el instrumento a
un canal de salida diferente.
= MIDI Ch: este campo indica el canal de entrada MIDI asignado al instrumento. Haga
clic aqui para abrir un men( desplegable y seleccionar un nuevo canal MIDI para el
instrumento. Con la opcién Omni, el instrumento respondera a los datos MIDI de cual-
quier canal; abajo aparecen los puertos disponibles para su interfaz MIDI, cada sub-
menU contiene los 16 canales de cada puerto respectivo. Tenga en cuenta que el nu-
mero maximo de canales MIDI que podra usar son 64 en la versién standalone y 16
en la version plugin.
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Voices: este campo indica la cantidad de voces que estéan siendo empleadas por el
instrumento.

Max: es el nimero maximo de voces que el instrumento puede usar por vez. Puede
cambiar este valor cliqueando sobre él y luego arrastrando el ratén arriba o abajo. Si
nota que, durante la ejecucion, el nimero de voces empleadas se eleva hasta el valor
maéaximo de voces y escucha que las voces empiezan a ser eliminadas; trate de au-
mentar este valor.

Purge: este botén abre un menu desplegable que permite efectuar, en cada instru-
mento, las operaciones relativas al mecanismo de depuracion de KONTAKT. La depu-
racion se explica en el apartado 15.4, El menl de depuracion 'Purge'.

Memory: este valor indica la cantidad de memoria empleada por el sample del instru-
mento.

Botén S(olo): al cliquear este botén silenciara todos los otros instrumentos del multi,
aislando asi a sefial de salida de este instrumento. La forma en que KONTAKT mane-
ja una multiple seleccion de "aislamientos" dependera de la configuracién del modo
solista (véase apartado 15.3.3, Ficha Handling).

Boton M(ute): este botén silencia temporalmente el instrumento, eliminando su sefial
de salida en el canal de salida.

Tune: esta perilla sube (sentido horario) o baja (sentido antihorario) el tono del instru-
mento. El control cubre un rango de +/- 3 octavas y se ajusta por semitonos, a menos
qgue se presione la tecla [Mayls] y se mueva la perilla al mismo tiempo, lo cual dara
lugar a calibraciones mas finas.

Pan: este deslizante ajusta la posicion panoramica de la sefial de salida del instru-
mento.

Medidores de volumen: estas barras tipo LED indican los niveles de volumen de todos
los canales de este instrumento.

Volumen: este deslizante ajusta el volumen de salida del instrumento. Seleccione en
el cuadro de opciones (Options) si el valor predeterminado del deslizante de volumen
sera de -6 dB o de O dB.

Remover instrumento: haga clic en el botén “X” en la esquina superior derecha de la
cabecera del instrumento para sacar el instrumento del multi.

Minimizar vista: al cliquear en este botén minimizara el tamafio de la cabecera del
instrumento. Esto permite regular individualmente el tamafio de las cabeceras.

Aux: haga clic en este boton para que aparezcan o se oculten los deslizantes del envio
auxiliar bajo la cabecera del instrumento.
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= PV: si el instrumento cuenta con un panel de vista de performance, este botdn lo hara
visible. La vista de performance se explica en la seccion 16.4, Vista de performance
de este manual.

6.3  Cabecera del instrumento (minimizada)
Si desea ahorrar espacio de pantalla, puede pasar a la vista minimizada de la cabecera del
instrumento, la cual sélo contiene los pardametros y controles mas importantes.

Il - Amezing Instrument @ oemo <+ JENRII——] s

Cabecera de instrumento minimizada

En este modo, la cabecera de instrumento incluye sélo el boton de edicién (Edit), el campo
del nombre del instrumento, los botones de aislamiento (Solo) y silenciamiento (Mute), los
deslizantes del volumen de salida (Output Volume) y de balance estéreo (Pan), los medidores
del volumen (Level) y los botones para remover el instrumento del multi y para llevar la ca-
becera nuevamente a su tamafio normal. La explicacién de todos estos controles la hallara
en los parrafos arriba expuestos.

[+ ] <]

6.4 Vista de performance

Gracias al lenguaje de érdenes (script) interno de KONTAKT, los instrumentos pueden
ofrecer un panel de control adaptado a los requerimientos de ese instrumento, el cual reci-
be el nombre de Vista de performance. Gracias al lenguaje de érdenes (script) interno de
KONTAKT, los instrumentos pueden ofrecer un panel de control adaptado a los requeri-
mientos de ese instrumento, el cual recibe el nombre de Vista de performance. Por ejem-
plo, un instrumento de guitarra funky puede ofrecer una vista de performance que permita
manipular sus efectos (por ejemplo, un filtro wah-wah o una simulaciéon de amplificador
de guitarra). La principal ventaja de esta enfoque es que las vistas de performance apare-
cen en el rack directamente debajo de la cabecera del instrumento, por lo que no hay ne-
cesidad de pasar al modo de edicién de instrumentos para ubicar los respectivos parame-
tros o para ver a cuales controladores estan asignados. Todos los Instrumentos incluidos
en la biblioteca de KONTAKT 5 cuentan con vistas de performance.
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Si un instrumento cuenta con una vista de performance, el panel aparecera en el rack debajo de la cabecera del instrumento

Como puede ver, esta caracteristica puede emplearse para fabricar interfaces de usuario
muy personalizables; en este ejemplo, la vista de performance presenta un juego de distin-
tos controles y una serie de fichas abajo de todo, que permiten al usuario alternar entre
diferentes paginas de control.

\  Tenga en cuenta que las vistas de performance aparecen solamente debajo de una cabecera

"\ de instrumento de tamafio normal y no debajo de una cabecera minimizada. También, usted
puede por si mismo transformar los paneles de control de Instrumento en Vistas de perfor-
mance; esto se explica en la seccién 118.3, Editar y guardar un script del manual.
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1 El rack (modo de edicidn de instrumentos)

Toda vez que modifique un instrumento, el rack pasara a operar en modo de edicion de
instrumento (Instrument Edit Mode). En este modo, el resto de las cabeceras de instru-
mentos no podran verse (pero podra acceder a las mismas con el panel de navegacién de
instrumentos del buscador; véase 112.1.3, Paneles del navegador de instrumentos) por-
que todo el rack estara ocupado por los editores, los paneles de control y los tableros de
modulacién del instrumento. Para editar un instrumento, cliquee el simbolo de la Ilave de
tuercas, en la cabecera del instrumento, con el rack bajo el modo de multi-instrumentos.
La cabecera del rack (en la parte superior del panel) también registrara el cambio al pasar
al modo de edicion de instrumentos.

Instrument

EditMode = default group

La cabecera del rack en modo de edicién de instrumentos permite manejar los grupos, hacer y deshacer las Gltimas accio-
nes, guardar el instrumento o pasar a la edicion del instrumento anterior o siguiente del multi.
De izquierda a derecha las funciones son:
= Salir: al cliquear en este botén cerrara el instrumento y volvera a la vista del multi-
instrumento.
= Grupos editados: este campo indica si los pardmetros que se modifican a nivel del gru-
po afectan a uno o a varios grupos. Si se aparece la palabra Group, cualquier cambio
de parametro so6lo afectara al grupo vigente; la palabra Multi indica que hay varios
grupos seleccionados para su edicion y All significa que todos los grupos del instru-
mento estan sujetos a la edicidn.
= Nombre del grupo: en este campo aparece el nhombre del grupo cuyos parametros estan
siendo mostrados por los médulos de nivel de grupo. Al cliquear en él, aparece un
menU desplegable con todos los grupos del instrumento. Para editar un grupo, selec-
cione una entrada del mend.
= Edit All Groups: con este botdén puede pasar a editar todos los grupos. Cumple la mis-
ma funcién que el boton Edit all Groups presente en la esquina superior izquierda del
Editor de grupos.
= Deshacer: al cliquear en el botén con la flecha curvada a la izquierda revertira la lti-
ma accién realizada. KONTAKT guarda registro de las acciones realizadas, por lo que
puede deshacer mas de una accion si quiere volver sobre sus pasos hasta un punto
determinado del proceso de edicion. Si cliquea en el botoncito de flecha a su lado,
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abrira un dialogo con el historial de edicidn; seleccione una accién y volvera hasta ese
punto del proceso. Tenga en cuenta que las acciones de deshacer (Undo) y rehacher
(Redo) so6lo estan disponibles en el modo de edicién del instrumento. Para habilitar la
funcion de deshacer, abra la ficha Handling del cuadro de opciones. Seleccione, luego,
la opcién Enable Undo.
= Rehacer: si revierte una o mas acciones con el botén de deshacer (Undo) y luego cam-
bia de opinién, puede restaurar los cambios realizados cliqueando en el botén de
rehacer (Redo). Recuerde que tiene que hacer esto inmediatamente después de haber
empleado la funcién Undo; si realiza entre medio otras acciones, su historial de edi-
cién no podra ser restaurado. Al igual que su contraparte, el botén Redo cuenta con un
botoncito que abre una lista con el historial de acciones.
= Guardar: este boton guarda el instrumento bajo su actual estado; si todavia no ha sido
grabado, aparecera un dialogo para guardarlo, de lo contrario KONTAKT sobrescribira
la Gltima version del mismo. Use este botdn profusamente a la hora de realizar com-
plejas modificaciones, de esta forma, si algo sale mal, podra siempre volver a la Ulti-
ma versién guardada.
= Instrumento anterior/siguiente: estos botones introducen respectivamente el instrumen-
to anterior o siguiente del multi.
Bajo la cabecera del rack aparece la cabecera del instrumento editado (que es idéntica a
la que aparece en el modo de multi-instrumentos). La misma aparece junto a una hilera
de botones que muestran u ocultan los editores del instrumento, una vista vertical en la
cual aparecen los tableros de modulacién y direccionamiento, los paneles de control y las
cadenas de procesamiento de la sefal. Las cuatro Gltimas secciones ubicadas al fondo del
rack (denominadas: Buses, Insert Effects, Send Effects y Modulation), pueden ocultarse cliquean-
do en el botdn correspondiente junto a sus nombres. Al seleccionar una vista completa,
con todos los detalles de edicion de edicién de instrumentos, el aspecto de la misma seria
parecido a la siguiente ilustracién:
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Un rack de edicién de instrumentos con todos sus editores y paneles abiertos.

En realidad todo esto no es tan intimidante como parece; de todo modos usted no necesita
saber al dedillo la funcién de cada panel para crear instrumentos interesantes o para mo-
dificar los que ya tiene. Simplemente avance paso a paso por la interfaz y consulte el pa-
nel de informacién o este mismo manual cuando no esté seguro de la funcién de algln
botén, perilla 0 mend; en menos de lo que usted piensa, aprendera el manejo de KON-
TAKT y la forma de sacar el maximo provecho de él.
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Vamos a echar un vistazo a lo que cada panel hace. Todas los elementos de la interfaz se
explicaran en detalle en los respectivos capitulos de este manual.

= Cabecera del instrumento: es la misma cabecera que la que se muestra en el rack en
modo de multi-instrumentos. Puede volver al modo de multi-instrumentos cliqueando
en el simbolo de la llave de tuercas.

= Botones de edicidn: estos botones muestran los distintos paneles de edicién de la vista
de edicién de instrumentos. Los botones Mapping Editor y Wave Editor llevan una fle-
cha a la derecha, cliqueando en ella cuando KONTAKT funciona como standalone,
abrira el respectivo editor en una ventana separada. El primer botén de la izquierda,
denominado Instrument Options, es un botén especial y se explica un poco mas abajo.

= Editor de scripts (visible cuando el botdén Script Editor esta activado): en este editor
puede cargar archivos de 6rdenes, acceder a sus interfaces de usuario y editar sus co-
digos fuente.

= Editor de grupos (visible cuando el botén Group Editor esta activado): este es lugar
donde se seleccionan, editan y manejan los grupos de un instrumento.

= Editor de mapeos (visible cuando el botén Mapping Editor estd activado): este editor
sirve para poner samples en el instrumento, trasladarlos al teclado, asignarlos a ran-
gos de velocidad y manejar las zonas del instrumento.

= Editor de ondas (visible cuando el botén Wave Editor esta activado): es el lugar donde
se trabaja a nivel del sample para crear bucles, definir marcadores de cortes para
crear samples ritmicos, crear envolventes de zonas y llevar a cabo las operaciones de
edicién del audio.

= Modulo fuente: este médulo central se ocupa de la reproduccién del sample de un gru-
po.

= Direccionamiento de la modulacion de la fuente: en esta tabla podra definir las asigna-
ciones de modulacién, las cuales permiten cambiar, de distintas maneras, los para-
metros del moédulo fuente.

= Efectos de insercion de grupos: la cadena de efectos de insercién consiste en 8 nichos,
cada uno de ellos pasible de alojar un modulo de procesamiento de sefial. Cada grupo
cuenta con su propia cadena de efectos de insercién, los cuales actuaran polifénica-
mente (es decir, sobre la sefial de cada una de las voces originadas en ese grupo).

= Controles de procesamiento de la sefal (visibles si el botén Edit del médulo de la cade-
na, arriba, esta habilitado): este panel contiene los controles de un médulo de proce-
samiento de sefial de la cadena de efectos de insercion del grupo.
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= Amplificador: este médulo modifica el volumen de las sefiales de fuente de cada gru-
po.

= Direccionamiento de la modulacion (visible si el botén Channel Routing del panel Am-
plifier esta habilitado): es una matriz que permite permite configurar el recorrido de
la sefial entre el grupo y el instrumento.

= Cadena de efectos del bus del instrumento: en esta area podra armar cadenas de efec-
tos de hasta 16 buses diferentes. Los buses pueden emplearse para aplicar cadenas
de efectos a colecciones de grupos diferentes.

= Controles de procesamiento de la sefial (visibles si el botén Edit del médulo de la cade-
na, arriba, esta habilitado): este panel contiene los controles de un médulo de proce-
samiento de sefial de |la cadena de efectos de insercion del grupo.

= Cadena de efectos de insercion de instrumentos: esta cadena puede considerarse como
los efectos maestros del instrumento, dado que afectan todas las sefiales que pasan a
través de la salida principal del instrumento.

= Controles de procesamiento de la sefial (visibles si el botén Edit del médulo de arriba
estad habilitado): este panel contiene los controles de un modulo de procesamiento de
sefiales en la cadena de efectos de insercién del instrumento.

= Nichos de efectos de envio: estos nichos alojan médulos de procesamiento de sefales
que actlan como efectos de envio. Pueden alimentarse individualmente con sefales
provenientes desde varios puntos del recorrido de la sefial.

= Controles de procesamiento de la sefial (visibles si el botén Edit de los efectos de envio
de arriba esta habilitado): este panel contiene los controles de un médulo de procesa-
miento de sefiales alojado en uno de los nichos de efectos de envio.

= Fuentes de modulacion (Modulation Sources): esta seccién contendra un panel por ca-
da fuente de modulacién que se haya definido en el instrumento.

1.1 Cuadro de opciones del instrumento

Al cliquear en el botén Instrument Options, (el primer botén de la izquierda bajo la cabecera
del instrumento), abrira el cuadro de opciones del instrumento. Este dialogo permite ajus-
tar los parametros que afectan la reproduccion de este instrumento, la respuesta MIDI y el
aspecto del rack. Las opciones del cuadro Instrument Options estan divididas en cuatro cate-
gorias que se abren cliqueando en las fichas respectivas situadas en la parte izquierda de
la ventana.
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1.1.1  Ficha Instrument

Instrurnent
OFD
Controller

Infos

Erowse

Create

La ficha de instrumentos (Instrument) del cuadro de opciones del instrumento (Instrument Options) contiene opciones gene-
rales que modifican el comportamiento del instrumento respectivo.

Voice Stealing Mode: la manera por defecto en la que KONTAKT liberara voces cuando ha-
ya sido alcanzado el nimero maximo de voces del instrumento. Estas opciones se explican
en el apartado 115.3, Grupos de voces del capitulo referido al editor de grupos.

Voice Stealing Fadeout Time: cuando KONTAKT tiene que reciclar una voz, no la interrumpe
abruptamente sino que aplica un breve evanescimiento; esto elimina los ruidos de clics.
Este parametro ajusta la longitud del evanescimiento en milisegundos.

Key Switch Default Key: si ya ha definido algln interruptor de tecla para su instrumento,
este valor especifica el interruptor por defecto que se activara ni bien el instrumento sea
cargado.

MIDI Transpose: este parametro permite aplicar una transportacién de compensacién a to-
das las notas MIDI entrantes. A diferencia de la perilla Tune (afinacién) de la cabecera del
instrumento, que altera el tono de la reproduccién del sample, este valor cambiara sola-
mente las notas MIDI; por ejemplo, un valor de 12 tendra el mismo efecto que tocar una
octava mas alta.

Key Range: el rango del teclado al cual respondera el instrumento. Poner diferentes rangos
sobre una serie de instrumentos es una manera rapida de crear divisiones de teclado.
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Velocity Range: limita el rango de velocidad al cual responde el instrumento.

Instrument Wallpaper: para darle a sus instrumentos una apariencia distintiva en el rack,
puede crear sus propios disefios. Este parametro le permite poner la imagen (archivo en
formato TGA o PNG) que se usara en lugar de la imagen de fondo predeterminada de la
cabecera de instrumento cuando esta en tamafio normal. La imagen debe tener una pro-
fundidad de color de 16, 24 o 32 bits y deberia tener un ancho de 633 pixeles; anchos
mas grandes seran recortados y los anchos menores seran rellenados de negro. La instala-
cion de KONTAKT viene con algunos disefios de muestra incluidos.

Esta caracteristica es ain mas atrayente en combinacién con las vistas de performance.
La altura de una vista de performance puede establecerse en los scripts del instrumento.
Después de agregar una imagen a su instrumento, recomendamos guardarla con los sam-
ples, esto pondra su archivo de imagen en una subcarpeta de "ilustraciones de fondo" en
la carpeta del instrumento.

Resource Container: ahora que las bibliotecas de KONTAKT pueden contener muchos tipos
diferentes de archivos, el contenedor de recursos fue concebido como una herramienta al
servicio de los desarrolladores de bibliotecas para ayudarlos a mantener todos estos archi-
vos en un lugar conveniente. En esta area, podra crear (botén Create) un contenedor o in-
cluir un archivo .nki en uno ya existente a través del botén Browse.
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1.1.2  Ficha DFD

Inztrurment

nt p

2AY DFD Frelo
Caontraoller

Infos

und loading

Allow instant plagback F

La ficha DFD del cuadro de opciones del instrumento (Instrument Options).

DFD Preload Buffer Size: este deslizante ajusta el tamafio de la porcién del sample que sera
almacenada en el bufer para su reproducciéon inmediata. Este valor se aplica solamente a
los samples que pertenecen a grupos cuyos Médulos Fuente (Source) esta trabajando en
modo DFD. Si un grupo en modo DFD provoca caidas en el audio que desaparecen al po-
ner el respectivo médulo fuente bajo el modo Sampler, entonces deberia probar incremen-
tando este pardmetro.

Background Loading: la carga en segundo plano presenta la opcién de reproducir instanta-
neamente los samples no cargados aln (Allow instant playback for samples which are not loaded yet).
Habilite esta opcion para que KONTAKT toque cada una de las notas accionadas durante
la carga en segundo plano.

Bajo ciertas circunstancias especiales, la ejecucion de notas durante la carga de samples
en segundo plano podria causar algunas fallas u otro tipo de problemas en el audio. Des-
habilite esta opcioén para evitar tales inconvenientes.
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1.1.3  Ficha Controller

Inztrurment
Fedal + CC

OFD
Controller

standard controllers “olurne and Fan
Infos

PMidi Contraller #7 (volume) rangs

La ficha de controladores (Controller) del cuadro de opciones del instrumento (Instrument Options).

MIDI Controller #64 (Sustain Pedal): puede seleccionar la manera que KONTAKT interpreta
y maneja los mensajes de controlador MIDI #64, el cual normalmente es enviado por el
pedal de sostenidos:
» Pedal + CC: mantiene el instrumento en la fase de sostenimiento tanto tiempo como el
pedal de sostenidos esté pisado, y trata el mensaje como un controlador MIDI normal
(lo cual permite usarlo como una fuente de modulacién).
= Sustain Pedal Without Controller: mantiene el instrumento en la fase de sostenimiento
tanto tiempo como el pedal de sostenidos esté pisado; el mensaje no estara disponi-
ble como un controlador MIDI normal.
= Controller Only: KONTAKT no usard mensajes de pedal de sostenidos para sostener los
instrumentos, en cambio usted podra utilizarlos como controladores MIDI para sus
propios fines.
Accept All Notes Off / All Sounds Off: cuando esta activado, KONTAKT interpreta y adhiere a
los mensajes MIDI de "todas las notas desactivadas".
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Accept Standard Controllers for Volume and Pan: cuando esta activado, puede cambiar el vo-
lumen de salida y la posicién estéreo de un instrumento si envia los mensajes MIDI CC #7
y #10, respectivamente. Estos son los nimeros estandar de controlador para el volumen y
el estéreo.

MIDI Controller #7 (Volume) Range: este men( desplegable permite seleccionar el mapeado
del rango de 128 unidades del mensaje de CC MIDI # 7 sobre el deslizante de volumen de
salida, cuando la opcién previa se encuentra habilitada. Los puntos extremos del rango de
volumen corresponden a los valores MIDI O (minino) y 127 (maximo) respectivamente. La
configuracion por defecto es negative infinity ... O dB, que silencia el instrumento cuando el
valor de controlador es O y pone una unidad de ganancia cuando el valor de controlador es
de 127.

1.1.4  Ficha Infos

Instrurnent
Instrurnent leon

Instrurnent Info Thiz iz an Inztrurnent | made with my mind

Author (i char) Me Weblink  www . rypage rooc

La ficha Infos del cuadro de opciones del instrumento (Instrument Options).

Instrument Icon: KONTAKT permite representar los instrumentos mediante una imagen alu-
siva; las mismas apareceran en el rack, en la cabecera del instrumento a tamafio normal.
De esta manera, se obtiene una rapida identificacién visual acerca de la categoria del ins-
trumento. EI simbolo de la derecha, denominado New, es el simbolo por defecto que se
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asigna a todo instrumento nuevo. Tenga en cuenta que KONTAKT asignara imagenes espe-
ciales a los instrumentos importados de otros fabricantes, las cuales no aparecen en esta
lista.

Instrument Info: este campo de texto sirve para ingresar todo tipo de informacion, lista de
reconocimientos o notas sobre la produccién que desearia tener en el instrumento.

Author: si ha creado un instrumento y desea compartirlo, aqui puede ingresar su propio
nombre o el de su compafiia.

Weblink: este campo le proporciona un sitio de Internet donde la gente podra encontrar
mas informacién acerca de usted y sus creaciones con KONTAKT.
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8 Crear y cargar instrumentos

Para agregar un instrumento en el Multi, sea éste de un formato KONTAKT (.nki) o de un
formato de terceros, primero tendra que ubicar el archivo respectivo con el buscador. Pue-
de entonces arrastrarlo hasta un lugar vacio del rack (donde se incorporara automatica-
mente al multi) o arrastrarlo hasta una cabecera de instrumento que ya esté en el rack
(que serd, por consiguiente, reemplazada por el instrumento afiadido). También, puede se-
leccionar el comando Load del menu de archivos (Files); aparecerd un dialogo que le permi-
tira ubicar y seleccionar cualquier archivo de instrumento, multi o banco de instrumentos
presente en el sistema.

Si ha habilitado la opcién “Browser: Double click loads Instrument” del cuadro de opciones
(Options), podréa entonces cargar los instrumentos cliqueando dos veces sobre ellos directa-
mente en el buscador.

Cargado el instrumento, la respectiva cabecera de instrumento aparecera en el rack. De
ser necesario, puede ahora cambiar su asignaciones de salida y de canal MIDI. Cuando to-
do esté correctamente configurado podra tocar el instrumento empleando un teclado MIDI
0 a través del teclado en pantalla.

Si desea crear un instrumento desde cero, cuenta con varias opciones. Con el comando
New Instrument del men( de archivos (Files), podra agregar un instrumento vacio basado en
la plantilla predeterminada de instrumentos (puede cambiar esta plantilla creando el ins-
trumento predeterminado de su preferencia y guardandolo con el comando Save as Default
Instrument del men( de archivos (Files)). En la mayoria de los casos, tendra que pasar al
modo de ediciéon de instrumentos, abrir el Editor de mapeos del instrumento y arrastrar
samples desde el buscador hasta la reticula de zonas, y distribuirlos por sobre el teclado.
Este proceso se explica en el capitulo 116, El editor de mapeos.

Alternativamente, puede empezar con un sample o un grupo de samples y dejar que KON-
TAKT haga el trabajo de combinarlos en un instrumento. Busque con el buscador los sam-
ples que desea usar y luego arrastrelos hasta un lugar vacio del rack, KONTAKT creara un
instrumento (basado en la plantilla predeterminada de instrumentos) y distribuira los sam-
ples a través del teclado. Si hace esto con archivos WAV que contienen marcadores de cor-
tes o con archivos REX, KONTAKT hara pasar el instrumento al modo Beat Machine, para
que usted pueda, de inmediato, tocar el sample en sincronia con el tempo de la cancién.
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Cuadro de samples faltantes

Como ya se explicd en el apartado sobre el ment de archivos del capitulo referido al panel
de control principal, KONTAKT remite el archivo del instrumento a los samples empleados
por ese instrumento, empleando distintos métodos. Cuando los instrumentos se guardan
enteros en un archivo consolidado (Monolith), los datos de los samples se integran al mis-
mo archivo para que no puedan separarse accidentalmente. Sin embargo, hay muchos ca-
sos en los que los instrumentos remiten a archivos externos de samples, mediante los co-
rrespondientes nombres de archivo y rutas de acceso. Es obvio que este método permite
crear archivos de instrumentos muy pequefios y evita la innecesaria duplicacion de datos,
pero no es tan seguro como la combinaciéon de samples e instrumentos en una pieza Uni-
ca; cada vez que traslade archivos de samples a una nueva ubicacion, KONTAKT no podra
encontrarlos en el lugar especificado por las remisiones alojadas dentro de los archivos del
instrumento. Y si KONTAKT usé una ruta relativa para establecer las remisiones a los sam-
ples; este inconveniente también podria acontecer al trasladar un archivo de instrumento
dejando, a la vez, los samples relacionados en su ubicacién primigenia.

Cada vez que intente cargar un instrumento cuyos samples no puedan ser encontrados en
la ubicacion esperada, KONTAKT hara aparecer un mensaje de samples faltantes ("Sam-
ples Missing"). En esta ventana encontrara varias opciones que lo ayudaran a ubicar los
archivos faltantes. Cuando los haya encontrado, podra guardar nuevamente el instrumento
con sus referencias, ahora correctamente establecidas, y asi hara que la correccion se
vuelva permanente.
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' Samples Missing '

nded)

Erowse for files

Ventana de samples faltantes en la que se indica que hay 10 samples del instrumento que no han podido ser hallados en el
lugar esperado.

La mitad superior de la ventana de samples faltantes muestra una lista de los archivos de
samples que remiten a referencias dentro del archivo del instrumento, pero que no pudie-
ron encontrarse en los lugares indicados; esas ubicaciones aparecen en la columna a la
derecha. Si no esta seguro de cual fue la accidén que provocé el mensaje de samples fal-
tantes, analice detenidamente las ubicaciones que aparecen bajo la columna Assumed At,
tal vez pueda reconocer alguna carpeta que fuera trasladada de lugar en algiin momento
del pasado.
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En la mitad inferior de la ventana, KONTAKT ofrece una serie de comandos que sirve para
buscar automéaticamente el archivo faltante (lado izquierdo) o para especificar manual-
mente una nueva ubicacién (lado derecho). Si no esta seguro donde buscar los samples
que faltan, seleccione una de las opciones automaticas de la izquierda.

Search Filesystem: esta opcién buscara el sample faltante en todos los sistemas de archivo
de sus discos duros. Dependiendo del tamafio y velocidad de los discos duros, el proceso
de busqueda puede llevar un tiempo considerable, pero si el sample no fue renombrado o
eliminado, a la larga sera encontrado.

Search Datahase: esta opcidn busca los samples en la propia base de datos de KONTAKT vy
luego utiliza cualquier registro hallado para localizarlo en el disco duro. Esta opcién se ba-
sa en la posibilidad de que los samples, tras haber sido movidos, hayan sido registrados
durante un proceso de actualizacion de la base de datos; si este fuera el caso, entonces su
ubicacién en el sistema de archivos podréa recuperarse desde la base de datos. Esta opcion
requiere tener una base de datos correctamente constituida y que haya sido configurada
para incluir datos de samples.

Note que, por defecto, todas estas opciones buscan los samples solamente a través de sus
nombres; en algunos casos dos 0 mas samples podrian tener el mismo nombre en el disco
duro. En este caso, KONTAKT puede cargar el sample equivocado; si nota esto en el ins-
trumento, no lo guarde. Por lo contrario, remuévalo del multi y carguelo de nuevo, pero
esta vez repita la busqueda con la opcién Check for Duplicates, situada al fondo de la ventana
de samples faltantes. KONTAKT examinara todos los archivos con nombres coincidentes y
corregira los duplicados, pero el proceso de blsqueda durara mas tiempo.

Si ya sabe donde buscar los samples que faltan no hay necesidad de una blsqueda auto-
matica. Seleccione, en cambio, una de las opciones de la derecha, que permiten una bus-
queda manual de los archivos:

Browse for Folder: si cliquea esta opcion, aparecera una ventana de seleccién de carpetas.
Tras haber ubicado y seleccionado una carpeta, KONTAKT buscara los samples dentro de
esa carpeta y sus subcarpetas.

Browse for Files: esta opcién le pedird ubicar manualmente y de a uno los archivos faltan-
tes. Durante el proceso, se expondra el nombre del archivo buscado en la barra de titulos
de la ventana de seleccion.

Si la opcién "Resolve All Possible" esta habilitada, KONTAKT buscara todos los samples
faltantes en las ubicaciones que fueron especificadas con las opciones "Browse for Folder"
0 "Browse for Files". Si no esta habilitada, tendra que suministrar separadamente una ubi-
cacién para cada archivo faltante.
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Tras seleccionar la opcién de busqueda correspondiente, KONTAKT empezara a revisar los
archivos. Durante la revision, la lista de samples faltantes se ird reduciendo cada vez que
se halle un sample. Después de que todos los samples fueron ubicados, el didlogo desapa-
recerd y el instrumento volverd a ser cargado en el rack. Cerciérese de que funcione co-
rrectamente y luego guardelo nuevamente en su ubicacion original con el comando Save
del menu de archivos (Files).

Si ha movido una biblioteca entera y el mensaje de samples faltantes aparece cada vez que
intenta cargar un instrumento de esa biblioteca, no necesita cliquear el cuadro de "Samples
Missing" y luego volver a guardar el instrumento en cada ocasién. El comando Batch Re-Sa-
ve del mend de archivos le permite ubicar los samples referidos a todos los instrumentos ba-
jo una misma carpeta y luego guardarlos de manera automatica. Este comando esta explica-
do en la seccion 15.3.3, Ficha Handling.

Si tras el proceso de busqueda todavia quedan samples que faltan, el cuadro de samples
faltantes volvera a aparecer, con lo cual podra intentar otra opcién de blsqueda. Si los in-
tentos para encontrar los samples fracasan, entonces el sample no existe mas o fue re-
nombrado. En tales casos, puede interrumpir la carga del instrumento, cliqueando en el
botén 'Abort Loading' o puede cargar el instrumento sin los samples en cuestién con el bo-
ton de la izquierda 'Skip Missing'.

Allow Alternate File Types: esta opcion permite pasar por alto la extension del archivo de
audio y resolver la busqueda de samples faltantes apelando a tipos de archivo alternativos
que lleven el mismo nombre. Por ejemplo, si tuviera un instrumento que remite a archivos
WAV sin comprimir y, en algin momento, los archivos fueron comprimidos al formato
NCW, usted podra remitir el instrumento a los archivos NCW en lugar de los archivos WAV.
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9 Cargar y crear bancos de instrumentos

Un banco de instrumentos permite combinar hasta 128 instrumentos de KONTAKT en un
solo espacio del rack. Solamente puede activarse un instrumento por vez y puede inter-
cambiarlos mediante mensajes MIDI de cambio de programa. Todos los instrumentos de
un banco comparten el mismo canal MIDI, el mismo canal de salida, el mismo valor maxi-
mo de nota, las configuracion de salida y de estéreo, y los niveles del envié auxiliar. Puede
configurar todos estos elementos en la cabecera del banco que aparece dentro del rack,
esta cabecera tiene una estructura similar a la de la cabecera del instrumento.
Consideremos el siguiente ejemplo: una biblioteca de samples de orquesta ofrece numero-
sos matices y técnicas de ejecucién para cada instrumento, los cuales estan distribuidos
en una serie de archivos de instrumentos de KONTAKT. Por ejemplo, la carpeta "Solos de
flauta” podria tener los siguientes cuatro archivos: “Flauta sostenida.nki”, “Flauta stacca-
to.nki”, “Flauta trinos de semitono.nki” y “Flauta frullato.nki”. Por supuesto, usted puede
agregar estos instrumentos en el rack y asignarles diferentes canales MIDI; si embargo es-
to no es muy eficiente si solamente piensa incluir en su arreglo nada mas que un solo de
flauta (por lo que no necesitara varias articulaciones al mismo tiempo); dado que ahora es-
td malgastando tres canales MIDI y tres de los 64 espacios disponibles para los instru-
mentos dentro del rack. La alternativa mas loégica es crear un banco de "Flautas" e insertar
en él los matices que vaya a necesitar; esto le permitird intercambiar estos matices con
mensajes MIDI de cambio de programa. Este modo de trabajo es mas parecido a la forma
en la que uno realmente trabajaria con un flautista de verdad: para que él pueda adaptar
su estilo a la musica que usted compone, usted debe indicar en la partitura los matices, la
dinamica y la articulacion y la manera de ejecutar la pieza.

Algunos programas de notacién permiten especificar la manera en que seran trasladadas, al
tocar via MIDI, los diferentes matices, expresiones, dindmicas y directivas. Asignar estos ele-
mentos a cambios de programa MIDI que correspondan a los respectivos instrumentos de su
banco, le permitira crear arreglos muy sofisticados y le permitira, también, crear instanta-
neamente un prototipo musical realista de su partitura sin necesidad de otros aditamentos
MIDI. Consulte el manual de su programa de notacién musical para averiguar si soporta 0 no
este método.

De modo similar, puede crear mensajes MIDI de cambio de programa en lugares especifi-
cos de las secuencias de cualquier programa secuenciador MIDI.
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Para poner un banco nuevo y vacio en el multi, seleccione New Instrument Bank en el menu
de archivos (Files). En el rack aparecera una cabecera de banco con controles similares a
los de una cabecera de instrumento, pero aplicables a todos los instrumentos contenidos
en él. En el campo de nombre de la cabecera del banco aparece el nombre del instrumen-
to activo en ese momento. Para poder agregar mas instrumentos en este banco, cliquee en
el simbolo de Ilave de tuerca que aparece a la izquierda, con esto abrira una lista con 128
renglones.

Green Bag

00E - Jazz Basic 00

oo -

014 -

Para acceder y asignar instrumentos a su banco, abra la lista cliqueando en el simbolo de Ilave de tuerca, en la esquina
superior izquierda de la cabecera del banco.

Desde del buscador, arrastre un archivo de instrumento (.nki) hasta uno de los renglones
del banco de instrumento para que el instrumento se cargue en dicho espacio. El nimero
que aparece a lado de cada renglén indica el nimero de cambio de programa que activa a
ese instrumento. En el ejemplo de arriba, las notas entrantes del canal MIDI del banco ac-
cionaran el instrumento de guitarra de jazz del renglén 001 (indicado por el nombre de la
cabecera del banco); si se envia un cambio de programa MIDI con el valor de 2, se pasara
a la versién ecualizada y reverberada del instrumento, la cual permanecera activa hasta
que el banco reciba un nuevo mensaje de cambio de programa.

Para editar el instrumento de un banco, tiene que cliquear el renglén que éste ocupa, tras
lo cual el rack pasara a modo de edicién de instrumento. Realizadas las modificaciones,
vuelva a cliquear el simbolo de llave de tuerca para retornar al modo de Multi instrumento;
para sacar el banco del multi hay que cliquear el botén "X" en la esquina superior derecha.
Tenga en cuenta también que el instrumento modificado puede guardarse solamente den-
tro del archivo del banco, no es posible guardarlo separadamente como un archivo de ins-
trumento solo.
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Los bancos de instrumentos y sus contenidos se cargan y se guardan junto con el multi,
pero si quiere puede también guardarlos por separado. Los archivos de banco de instru-
mentos de KONTAKT llevan la extension .nkb. Usted puede cargar estos archivos de la
misma manera que carga un instrumento; con un doble clic o arrastrandolos desde el bus-
cador hasta un lugar vacio del rack, o con el comando Load del menu de archivos (Files).
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10 Elteclado de pantalla

KONTAKT puede mostrar un teclado en pantalla que usted podra tocar con el ratén, en
caso de que no tenga un teclado MIDI conectado al ordenador. Puede mostrarlo u ocultar-
lo cliqueando en el respectivo icono de teclado que aparece en la parte superior de venta-
na de KONTAKT.

Fitch Mod

By 1010 TN ERIARY Y VY

El teclado en pantalla: en rojo aparecen las teclas interruptoras y en azul el rango de teclas sobre las que se puede tocar.

Al cliquear sobre una tecla, el teclado generara el correspondiente evento de nota que sera
recibido por el instrumento seleccionando. Al cliquear y arrastrar las ruedas de tono (Pitch)
y de modulacién (Mod) que aparecen a la izquierda, generara los correspondientes mensa-
jes de inflexion de tono y CC MIDI #1. Debajo de las ruedas, un control de transportacion
le permite transportar arriba o abajo el rango del teclado desplegado.

Ademas, el teclado indica, por medio de colores, los rangos del teclado empleados por el
instrumento seleccionado. Por defecto, las teclas que accionan zonas de samples son de
color azul y las teclas interruptoras (teclas que modifican el comportamiento del instru-
mento) son de color rojo. En algunas bibliotecas, sin embargo, estos colores pueden variar
para indicar cosas diferentes (divisiones de teclado, tipos distintos de instrumentos, etc.);
no obstante, en la mayoria de los casos, las teclas seran azules o rojas, y sin color cuando
no estén mapeadas. Esto permite obtener rapidamente un panorama del rango de ejecu-
cion del instrumento y de las teclas que activan los diferentes matices.
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11 El editor maestro

El panel del editor maestro (Master Editor) contiene una serie de controles globales que
afecta el comportamiento de todos los instrumentos del multi y cuenta, ademas, con algu-
nas utilidades generales. Puede mostrarse u ocultarse con el botén Master ubicado en la
parte superior de la ventana de KONTAKT. Al abrirse, el editor aparecerd por encima del
rack.

Master - Metronorme Master = Reference Tone

i Ext

e @ o Y R 0., ol
@ & 120.00 L), = 440.00 |WPIN

El editor maestro en la versién standalone del programa.

De izquierda a derecha, los controles del panel son:

Volumen maestro: este control ajusta el volumen de todos los canales de salida y de los ca-
nales auxiliares, es decir el de todas las sefiales que salen de KONTAKT. Su valor prede-
terminado es de 0.0 dB (no hay cambio sobre los niveles de volumen de salida).

Tempo maestro: este campo muestra el tempo global en pulsos por minuto , las opciones
de sincronizacioén y los controles de posicién de la cancién. El valor de tempo (que apare-
ce en BPM) afecta la velocidad de reproduccion de los bucles cortados y cualquier otro con-
trol de tiempo que pueda sincronizarse con el tempo, como ser el control Speed de los LFO.
Si esta trabajando con KONTAKT en modo standalone, puede cambiar el tempo maestro
haciendo clic en el valor e ingresando uno nuevo, o puede ingresar el tempo cliqueando en
el boton Tap (véase abajo). Si estd funcionando como un plugin en un programa anfitrion,
KONTAKT usara por defecto el tempo de la cancion; pero también puede especificar el
tempo manualmente, para ello hay que desactivar el botén Extern Sync que se halla junto al
valor del tempo.

En modo standalone, el botdn Ext permite sincronizar KONTAKT con un reloj MIDI externo.
Los botones de reproduccioén y retroceso controlan la posicién interna de la cancién de
KONTAKT, lo cual es necesario en algunos instrumenos que requieren dicha informacion
como, por ejemplo, las cajas de ritmos.
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Tap: este botén ofrece una manera mas intuitiva para ajustar el tempo del editor maestro.
Cliquee este botén ritmicamente en valores de negra; KONTAKT medira el tiempo entre
cada clic y ajustara el tempo consecuentemente. Si esta usando KONTAKT como un plu-
gin en un programa anfitrion, este botén sélo funcionara si el parametro Extern Sync esta
apagado.

Metronome: este pequefio panel suministra un sencillo metronomo que resulta practico pa-
ra realizar ajustes tanto en el estudio como en situaciones en vivo. EI metrénomo puede
encenderse o apagarse con el botén denominado On. La perilla a su lado permite ajustar el
volumen de los clics del metronomo. El tempo se indica mediante el parpadeo de un LED,
por lo que si baja completamente la perilla de Volumen, obtendra un metrénomo puramente
visual.

Master Tune: esta perilla permite cambiar la afinacion general de referencia, cuyo valor por
defecto es de A3 = 440 Hz. Este valor podria ser necesario en situaciones en las que
KONTAKT se combina o el sonido de orquestas o conjuntos histéricos, los cuales emplean
patrones de afinacion ligeramente diferentes.

Reference Tone: esta funcién proporciona un tono de referencia que permite afinar otros
instrumentos en acuerdo con la afinacién de referencia de KONTAKT. Al encender el bo-
tén On, KONTAKT tocara un tono de referencia segln la nota especificada en el campo
ubicado en el extremo derecho. Puede ajustar el volumen de este tono de referencia con la
perilla ubicada a la izquierda del panel.
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12  El Buscador

El buscador (Browser) permite organizar y recorrer los archivos empleados dentro de KON-
TAKT de manera rapida y eficiente. Algunas de las cosas que puede llevar a cabo con él
son:
= Recorrer el sistema de archivos para cargar los instrumentos, samples y otros elemen-
tos de KONTAKT.
= |Importar instrumentos con formatos de otros sampleadores.
= QOrganizar y navegar por los contenidos de la base de datos de KONTAKT.
= Tener a la vista un panorama de los distintos aspectos del instrumento que se esta
editando.
= Seleccionar los médulos de las bibliotecas de efectos, filtros y moduladores.
= Asignar fuentes de automatizacion del anfitrion o de MIDI para los pardmetros del
instrumento.
Cuando sea necesario, puede también arrastrar directamente hasta el rack los items que
encuentre en el buscador, por lo que no tendra necesidad de arrastrar nada desde el escri-
torio.
El buscador puede ocultarse o mostrarse con el botén situado en el extremo izquierdo del
panel principal de control. Cuando esta activado, el lado izquierdo de la ventana muestra
una seccion con 6 fichas: Files (archivos), Libraries (bibliotecas), Database (base de datos),
Monitor (monitorizacion), Modules (médulos), y Auto (automatizacién). Veamos lo que cada
una de ellas hace.

12.1 Ficha de Files

Esta parte del buscador le permite recorrer el directorio de su sistema de archivos, que
asume la estructura usual del sistema de archivos de su sistema operativo. Consta de dos
paneles principales y de una barra de audicién ubicada al fondo de la seccién. una barra
de audicion ubicada al fondo de la secciéon. También hay un tercer panel opcional: el na-
vegador de instrumentos que puede abrirse con el botén situado abajo de las fichas, a la
derecha. Este panel también se encuentra en las fichas Database y Monitor, y se explicara
mas adelante.
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Las ficha de archivos (Files) del buscador proporciona un navegador del sistema de archivos.

Puede cliquear en las barras divisorias que separan los paneles y arrastrarlas arriba o abajo
para cambiar el tamafio del panel. Esto vale también para las otras fichas del buscador.

12.1.1  El panel superior (contenedores)

Este panel muestra todos los objetos contenidos en el directorio del ordenador. EIl término
"contenedor" abarca a todos los items que contengan a su vez otros objetos, como volime-
nes (discos duros, CD o puntos de red), carpetas y archivos de samples unitarios que fun-
cionan como "carpetas virtuales" (los detalles de todo esto se explica mas adelante). Un
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icono con un "+" a su lado indica que contiene otro objetos en su interior, los cuales estan
ocultos pero aparecen cuando se cliquea ese signo "+". Inversamente, un signo "-" oculta
todos los elementos expuestos en esa seccion del directorio.

B Cheir
Wowel Keyswitches
ouse| Horphs
Wowels Alto
Vowels Bazs
Wowels Choir
owselz Soprano
Wouels Tenor
B Z - Samples
=l @ Alto Long Group 1
Alta [a] Graup_1 Yel_1 Samples
Alto [a] Group_1 Yel_2 Samples
Alta [2] Graup—1 Yel_1 Samples
Alta [e] Group_1 Yel_2 Samples

Alta [i] Group—1 Yel-1 Samples

El panel superior del buscador de archivos muestra el directorio de su sistema de archivos.

12.1.2  Panel medio (objetos)

Los items hallados dentro de un contenedor seleccionado en el panel superior y que pue-
dan ser empleados en KONTAKT, apareceran mostrados en este panel. Lo que que apare-
ce aqui ya no es una estructura de directorios con carpetas y subcarpetas sino una simple
lista. Ademas de los archivos pertinentes, también pueden aparecer carpetas que podran
abrirse con un doble clic; normalmente el primer item de la lista sera el directorio princi-
pal (indicado mediante una flecha). Esto significa también que no es estrictamente nece-
sario emplear el panel superior para navegar por las carpetas; sin embargo, constituye un
método mas comodo y rapido.
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Azid Tube Bazz.nki 16.23 kB 25/08/2009
Catchy Filter Bazs.. 1629 kE 25/08/2009
Clazsic Flute Lead.nki 18.25 KE 25/08/2009
Oirty Saw Lead.nki 1628 KE 25/08/2009
In Your Face Bazsnki 1857 kB 2540842003

Innacent Lead.nki 15.92 kB 2540842003
Loaded Tube Bazs 1. 17.69 kE 25/08/2009
Loaded Tube Bazs .. 1555 kB 2540842003
Mebady Lead.nki 16.94 kB 25/08/2009
Metallic: Lead.nki 16.95 kB 25/08/2009
Maive Synth Lead.nki 1831 kE 25/08/2009
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El panel medio del buscador de archivos mostrando una serie de samples con sus respectivos tamafios de archivo, tempos y
fechas de la Gltima modificacion.
La informacioén aparece repartida en 4 columnas que indican respectivamente el nombre
del archivo, el tamafio, la fecha de modificacion y el tempo de los bucles cortados. Puede
modificar las dimensiones de cada columna haciendo clic y arrastrando cualquiera de las
barras separadoras. Al cliquear en el nombre de una columna, invertira el orden de la lista
(que mostrara sus valores de manera ascendente o descendente), vuelva a cliquear para
retornar al orden previo.
Si encuentra uno o mas items que desea usar en KONTAKT, cuenta con varias posibilida-
des para cargarlos:
= Cliquee dos veces un archivo de multi (.nkm) o arrastrelo desde el buscador hasta el
rack; KONTAKT le preguntara si desea reemplazar el multi ya presente o si desea fu-
sionarlo con el multi nuevo.
= Cliquee dos veces un archivo de instrumento (.nki) o arrastrelo desde el buscador has-
ta un lugar libre en el rack para agregarlo dentro del Multi. KONTAKT le asignara un
canal MIDI segun lo establecido en la opcion MIDI Channel Assignment for Loaded Pat-
ches del cuadro de opciones (Options). Esto también funciona en instrumentos multi-
ples.
= Arrastre un instrumento hasta una cabecera de instrumento ya existente en el rack
para reemplazar dicho instrumento. KONTAKT conservara la asignacién de canal MI-
DI del instrumento reemplazado.
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= Haga doble clic en un sample (es decir, en un archivo de audio) o arrastrelo hasta un
lugar libre en el rack para crear un instrumento (basado en el instrumento por defec-
to) constituido por una sola zona con este sample repartido a lo largo de todo el tecla-
do. Si hace esto con varios samples, KONTAKT creard de todos modo un solo instru-
mento pero con la correspondiente cantidad de zonas adyacentes. Observe que esto
no funcionara con samples de 8 bits, porque los grupos creados de esta forma se pa-
san por defecto a modo DFD, el cual no soporta datos de 8 bits.

= Haga clic en un sample y arrastrelo hasta el editor de mapeos de un instrumento ya
existente para crear una zona y situarla sobre la tecla o rango de teclas deseado. Al
arrastrar, mueva el puntero del ratén hacia arriba o abajo para agrandar o achicar el
rango de teclas en el editor de mapeos. Esto también funciona con multiples sam-
ples, en cuyo caso KONTAKT creara una serie de zonas adyacentes. Si desea crear
zonas, unas encima de otras (para combinar asi serie de samples mediante un inte-
rruptor de velocidad ubicado en una sola tecla), mueva el puntero del ratén hasta el
fondo del teclado.

El orden de aparicién de los elementos en el panel de objetos del buscador determina su or-
den de empleo en KONTAKT. Por ejemplo, si desea crear un interruptor de velocidades a
partir de una serie de samples y tras haberlos colocado se da cuenta de que la asignacién de
velocidades esta al revés, invierta el orden de la lista en el buscador e intente de nuevo.

Hay dos maneras de seleccionar multiples elementos en el panel de objetos: items sucesi-
vos pueden seleccionarse con cliqueando el primero y el Gltimo de ellos y a la vez pulsan-
do la tecla [Mayus]. Si los items no estan contiguos, selecciénelos con [Ctrll-clic ([Cmd]-
clic en Mac OS X)

12.1.3 Paneles del navegador de instrumentos

Al pulsar el ultimo boton de la derecha de la barra de botones del Buscador de archivos,
aparece el navegador de instrumentos en |la parte de abajo del buscador. En él se muestra
la lista actualizada de todos los instrumentos del rack. Al igual que la vista multi-instru-
mento del rack, esta dividida en 4 paginas de 16 instrumentos cada una y muestra los
nombres de los instrumentos juntos con indicadores de Mute (silencio) y Solo (aislacion).
Ofrece una buena manera de tener una perspectiva general a la hora de editar un instru-
mento, pues el rack no puede ofrecer otra informacién que la del instrumento que se esta
editando.
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El navegador de instrumentos no es un panel especifico de la ficha de archivos (Files), sino
una ventana de utilidades disponible en varias de las fichas del buscador. Por razones de
consistencia se la explica en este apartado, pero también se hara referencia a ella en otras
secciones cuando asi se requiera.

Instrument Mavigator

Cerulean
Jda

Uilleann

El navegador de instrumentos mostrando los instrumentos cargados en el multi.

La lista del navegador de instrumentos se encuentra siempre en correspondencia con el
instrumento y la pagina del rack y viceversa. Para ir a una de las cuatro paginas de instru-
mentos, puede usar los botones de pagina de la cabecera del rack (si estd en modo multi-
instrumento) o puede cliquear sobre los nimeros de pagina del navegador de instrumen-
tos. De manera similar, puede seleccionar un instrumento cliqueando la cabecera respec-
tiva del rack o cliqueando la correspondiente entrada del navegador de instrumentos.

Al cliquear un instrumento en la lista del navegador de instrumentos, abrira ese instru-
mento para su edicién dentro del rack. Al editar un instrumento puede pasar a otro rapida-
mente si cliquea el nombre respectivo en la lista del navegador de instrumentos; esto es
muy Util si desea comparar la configuracién de distintos instrumentos, puesto que KON-
TAKT tratara de mostrar las dos vistas de edicién en la misma posicioén vertical.

12.1.4 Latira de audicion

La tira de audicion permite escuchar los archivos de audio antes de cargarlos. Esta carac-
teristica funciona para archivos de audio y bucles seleccionados en la parte inferior del
buscador. Tenga en cuenta que cuando esté escuchando bucles cortados, estos no seran
tocados en su tempo original (que aparece mostrado en la lista de buscador), sino que se
tocaran con el tempo del anfitrion o, si esta usando KONTAKT en modo standalone, con el
tempo del editor maestro.

La tira de audicién esta ubicada al fondo del buscador de archivos y tiene tres controles.

e P Auto ol

La tira de audicién permite reproducir cualquier sample seleccionado en el buscador.
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Deslizante de Volumen: este deslizante ajusta el volumen del reproduccion del sample.
Boton Auto: cuando esta funcién estad habilitada, KONTAKT reproducird automaticamente
el sample seleccionado.

Altavoz: este botdn reproduce el sample seleccionado o detiene la reproduccion si ya esta
sonando.

12.1.5 Los hotones de renovacion y expulsion

Debajo de las fichas del buscador hay una serie de botones de funcién y menus desplega-
bles que son especificos para cada ficha. En la ficha de archivos Files encontramos el bo-
tén de renovacion, representado mediante una flecha circular.

Los botones para renovar y expulsar.

Siempre que el buscador de archivos no haya todavia recogido los cambios ocurridos den-
tro del sistema de archivos, como ser bibliotecas de samples recientemente instaladas o
eliminadas, usted puede forzar una puesta al dia del archivo cliqueando en este botoén.

El botén situado al lado sirve para expulsar el CD/DVD del ordenador sin salir de KON-
TAKT. Seleccione la unidad en la parte superior del panel y haga clic en este botén para
expulsar su contenido.

12.1.6 El menil View

El men( de visualizacion (View) es un menu desplegable que contiene las opciones y fun-
ciones necesarias para modificar la forma en que se muestra la informacién de los paneles
del buscador de archivos.
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n* show!efwork drives

[ show remouable drives
[ # zhow foreign formats
L« Quick-jurnp 1 [0:4]

L Quick-jurnp 2 [empty]
Quick-jurip 3 [ermpty]
Ouick=jurnp 4 [ernpty]

| Quick-jurip 5 [ermpty] I
Ouick=jurnp & [ernpty]
Quick-jurip 7 [ermpty]
Ouick=-jurnp & [ernpty]
Quick-jurip S [ermpty]
Ouick=jurnp 10 [empty]

lock current quick jurnp

El mend visualizacion (View) del buscador de archivos contiene las opciones que establecen los elementos a ser mostrados.

Las tres primeras entradas del menu se denominan Show Network Drives (mostrar las unida-
des de red), Show Removable Drives (mostrar las unidades méviles), y Show Foreign Formats
(mostrar otros formatos) y cuando estan seleccionadas aparecen junto a un pequefio dia-
mante. Seleccione alguna de estas opciones para que el buscador de archivos incluya en
sus listas los volimenes de red, las unidades méviles o los formatos de archivo no pertene-
cientes a KONTAKT (pero que pueden importarse).

Debajo de las opciones, encontrara varios nichos con el nombre de Quick-Jump y numera-
dos del I al 10. Los Quick-Jump son locaciones de la memoria que usted puede usar para
acceder a los lugares mas frecuentemente visitados de su sistema de archivos, sin tener
que navegar hasta ellos empleando el panel contenedor. La operatoria es facil: cada lugar
del buscador de archivos que usted visite, se guardara inmediatamente con la correspon-
diente entrada Quick Jump. Cuando vaya a otra locacion Quick-Jump, la locacién previa
seleccionada guarda su entrada. Al volver a ella abrira la ubicacion guardada, pero cuida-
do: si navega mas lejos, la memoria del Quick-Jump cambiard consecuentemente. Si no
desea que esto pase, active la opcidn Lock Current Quick-Jump para congelar la ubicacién
guardada. En vez de usar el ment desplegable, puede también usar las teclas [Ctrl] + [F1]
a [Ctrl] + [F10] (Windows) o Alt-F1 a Alt-F10 (Mac OS X) para acceder a los respectivos
Quick-Jump con el teclado del ordenador.
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12.2 Importar archivos ajenos a KONTAKT

Ademas de sus propios archivos, KONTAKT puede cargar sin inconvenientes una gran can-
tidad de formatos de otros fabricantes, sin necesidad de recurrir a convertidores externos o
a complicados procesos de importacién. En muchos casos simplemente basta con arrastrar
los archivos respectivos hasta un lugar vacio del rack: KONTAKT llevara a cabo todo el
proceso de conversion en un segundo plano. En otros casos, encontrara necesario importar
una biblioteca completa para guardarla en el disco duro con el formato de KONTAKT. Esto
es posible gracias a un potente convertidor de lotes.

En el capitulo final de este manual, hallara la lista completa de los formatos de terceros
que se pueden usar en KONTAKT.

12.2.1 Acceso directo a formatos ajenos

Si desea importar uno 0 mas instrumentos de una biblioteca ajena sin tener que primero

convertirla a un formato de KONTAKT, KONTAKT se lo permite. En su mayor parte, este

es un método que funciona de manera similar a la carga de los propios formatos de KON-

TAKT; solamente hay que tener en cuenta un par de detalles que surgen de la distinta for-

ma de gestionar archivos de lo otros sampleadores:

= Algunos sampleadores (p. ej., EXS-24) guardan los datos de programa en archivos se-
parados que incluyen las referencias de las ubicaciones dentro del sistema de archivo
donde los samples se encuentran; otros sampleadores (p. ej., GigaStudio) combinan
samples y datos de programa en unico archivo consolidado (al igual que los archivos
consolidados de KONTAKT, éstos pueden abrirse y navegarse con el buscador de Ar-
chivos de KONTAKT como si fueran carpetas). En ambos casos, puede seleccionar es-
tos archivos de programa y arrastrarlos hasta el rack.
= Estos formatos de sampleadores y otros mas aparecen bajo la forma de archivos co-

munes que pueden manejarse normalmente a través del sistema operativo. Hay otros
formatos (p. ej., AKAl S-1000/S-3000 o E-mu EQS) que estan basados en sistemas
de archivos cerrados, los cuales se hallan usualmente en los CD-ROM. KONTAKT in-
cluye mecanismos que posibilitan la lectura de formatos de CD de terceros, aun si su
sistema operativo no pudiere.

Para ayudarlo a manejar los distintos formatos que puede emplear en KONTAKT, le pre-

sentamos a continuacion una serie de instrucciones paso a paso aplicadas a las situacio-

nes mas frecuentes.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 97



El Buscador

Importar archivos ajenos a KONTAKT

Comencemos por los pasos necesarios para cargar un programa EXS24 individual. Los
mismos pasos valen para HALION y para la mayoria de los formatos de sampleadores.

1.

En el panel superior del buscador de archivos, ubique y seleccione la carpeta que
contenga su archivo de programa EXS24.

Ubique el archivo de programa EXS24 en el panel inferior del buscador de archivos y
arrastrelo hasta un lugar vacio del rack.

KONTAKT empezara ahora a convertir el programa en la memoria. El proceso de con-
version consiste en encontrar todos los samples referenciados en las ubicaciones es-
pecificadas en el archivo de programa. Si no puede encontrar alguno de los samples
requeridos, aparecera el cuadro de samples faltantes que le preguntara como desea
proceder. Consulte el capitulo 18, Crear y cargar instrumentos para mas detalles so-
bre el funcionamiento de este cuadro.

Como ya se menciond, los archivos consolidados pueden abrirse y navegarse con el busca-
dor de archivos como si fueran simples carpetas.

Si bien un instrumento que acaba de ser importado desde un archivo consolidado (monolith)
(p. ej.; un archivo .gig) puede tocarse inmediatamente, no habrd manera de relacionar los
samples contenidos en el archivo consolidado de manera permanente. Estos significa que si
guarda su multi o su proyecto anfitriéon y lo vuelve a abrir mas tarde, aparecera el cuadro de
samples faltantes cuando KONTAKT intente cargar el respectivo instrumento. Para sortear
este problema, recomendamos guardar el instrumento con un formato .nki, después de ha-
berlo importado. KONTAKT guardara entonces los samples junto con él.

Ahora le presentaremos la forma de ubicar y cargar un programa de GigaStudio. Los mis-
mos pasos valen para Kurzweil K2x00, SoundFormat 2, Unity, REX VIl y algunos formatos
de mapeo de REAKTOR:

1.

En el panel superior del buscador de archivos, ubique el archivo monolitico GigaStu-
dio (.gig) que contiene su programa. Notara que el archivo lleva junto a si el signo "+",
lo que indica que se trata de un contenedor. Seleccione este archivo. El panel inferior
mostrara ahora todos los programas y samples contenidos.

En el panel inferior, seleccione el programa que desea cargar y arrastrelo hasta un lu-
gar vacio del rack.
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Finalmente, aqui le presentamos la manera de importar un programa individual de un CD-

ROM en formato AKAI S-1000 / S-3000, que cuenta con un sistema de archivos cerrado

que s6lo puede leerse a través del buscador de Archivos de KONTAKT. Los mismos pasos

valen para los formatos de E-mu EOS / EIV / ESI, Ensonig ASR-10 / EPS y Roland S 50 /

S550/S770:

Con KONTAKT operando, inserte el CD de AKAI en la unidad de CD/DVD del ordenador.

Dependiendo de su sistema operativo, aparecerd un mensaje informando que el CD no

puede ser leido; en tal caso seleccione Ignore.

1. Después de unos breves momentos, en el panel superior del buscador de archivos,
aparecera un volumen nuevo denominado Akai CD, puede que tenga que ir hasta el
final de la lista para verlo. Haga clic en el signo "+" para mostrar el contenido.

2. Nuevamente, haga clic en el "+" que aparece junto a la particion del disco que contie-
ne su programa. Debajo del nombre de la particion, aparecera una lista con los archi-
vos consolidados de AKAL.

3. Seleccione el archivo deseado. El panel inferior mostrara una lista con los programas
y samples contenidos.

4. Seleccione el programa que desea cargar y arrastrelo hasta el rack.

Terminada la conversidn, el instrumento aparecera en el rack y podra tocarse y editarse de
la manera acostumbrada. Si mas tarde desea volverlo a usar sin tener que llevar a cabo
nuevamente la conversion, deberia guardarlo ahora en formato de KONTAKT. Esto se hace
de la misma manera que con los instrumentos que vienen originalmente en formato de
KONTAKT.

12.2.2 Importacion de lotes

Si tiene pensado incorporar permanentemente una biblioteca ajena a su colecciéon de
KONTAKT, seria conveniente convertir toda la biblioteca a formato KONTAKT, lo cual le
evitara la necesidad de realizar conversiones ulteriores.

Cuando se conviertan formatos que mantienen sus samples en una ubicacién separada, és-
tos no se duplicaran durante el proceso de conversién. En su lugar, los archivos de instru-
mento que resultantes establecen referencias con los samples originales que residen en el
disco duro. En tales casos, la "carpeta destino de los samples" sera ignorada. Para que las
cosas sean faciles de manejar, se recomienda seleccionar una carpeta de destino en una
ubicacién cercana a la de los samples originales.
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Importar y guardar manualmente cada uno de los instrumentos resultaria un proceso largo
y muy tedioso. Sin embargo, KONTAKT cuenta con una potente funciéon de importacion
por lotes que puede convertir bibliotecas enteras, carpetas, archivos consolidados y volu-
menes de manera inmediata y guardarlos en el disco duro en formato de KONTAKT. Fun-
ciona de la siguiente manera:

1.  En el panel superior del buscador de archivos, ubique y seleccione un contenedor con
una serie de programas a convertir. Puede tratarse de una carpeta, un archivo consoli-
dado (como un archivo .gig de GigaStudio) o un volumen (como AKAI S-1000/
S-3000 CD).

2. Haga clic en el botén Import situado arriba en el buscador de archivos. Surgira un dia-
logo que le pedira especificar las carpetas de destino para los instrumentos y samples
que van a convertirse.

3. Haga clic en los botones Choose para buscar mediante un selector de archivos una car-
peta de destino adecuada.

4. Una vez establecidas las carpetas de destino, haga clic en Convert para empezar el
proceso de importaciéon. Dependiendo del tamafio de los archivos importados, este
proceso podria tomar un tiempo.

5. Finalizado el proceso, la ventana de estado desaparecera. Ahora puede navegar hasta
la carpeta que habia especificado en el buscador de archivos y acceder a la biblioteca
en formato KONTAKT.

12.2.3 Importar desde otros medios

Si fue propietario de un aparato sampleador, es probable que tenga samples registrados en
soportes distintos de un CD-ROM, como disquetes, discos 6pticos o discos duros y que
quiera emplear en KONTAKT. Si estos soportes estan formateados con el sistema cerrado
propio del sampleador, KONTAKT no podra leerlos de la misma manera que puede leer di-
rectamente los CD-ROM de sistemas cerrados; pero queda aun un método que permite
leer su contenido. Hay programas gratuitos que permiten copiar en el disco duro el conte-
nido bruto de tales medios bajo la forma de un archivo de imagen, luego puede abrir esta
imagen dentro de KONTAKT. Esta seccion describira ahdéra las maneras de llevar esto a
cabo en Mac OS X'y en Windows.

En Mac OS X, puede emplear el propio programa de utilidades del disco de Apple que per-
mite crear imagenes a partir de otros medios. Las utilidades del disco es una parte estan-
dar de la instalacion de OS X. Esto se hace asi:
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Inicie Disk Utility.

Inserte el medio en la unidad del ordenador. Deberia aparecer como simbolo en la lis-
ta de volumenes de la izquierda, lo mas probable con la denominacién "Sin titulo O".
Seleccione este volumen y seleccione Imagen de disco desde (...) en Archivo -> Nuevo;
siendo (...) una identificacion similar a disk3s1.

Aparecera un dialogo que le pedira una ubicaciéon y un nombre de archivo para el ar-
chivo de imagen.

Si el proceso se completé de manera exitosa, podra ver un nuevo archivo de imagen
con la extensién .dmg en la ubicacién seleccionada. Copie este archivo en

Macintosh HD/Usuario/[nombre]/Documentos/Native Instruments/KONTAKT 5/images

e inicie KONTAKT. El volumen deberia aparecer en el panel superior del buscador de
archivos y puede importarse normalmente con el botén Import.

En Windows XP, las imagenes pueden crearse con el programa gratuito Translator Free de
ChikenSys. Descarguelo de http://www.chickensys.com/downloads/translator_free.php vy
aseglrese de incluir en su instalacion el componente “ASPI for Windows XP”. Una imagen
se crea entonces de la siguiente manera:

1.

Aseglrese de que la unidad esté visible en el Explorador XP y si es una unidad que
emplea medios portéatiles que el medio esté ya insertado.

Inicie el Translator Free y localice la unidad en el directorio de Mi PC. Aparecera una
denominacién parecida a "SCSI-ATAPI" o "IOMEGA Zip 100". Si no puede encontrarla
en el directorio, abra la ficha Drives del cuadro de opciones (Options) (seleccione Tools
> Options) y seleccione Nero ASPI Driver, salga del programa y reinicie el ordenador;
luego vuelva a repetir los pasos 1y 2.

Expanda y seleccione los elementos bajo el volumen y compruebe si puede leer los
contenidos de la unidad.

Cliquee el volumen con el botén secundario y seleccione Crear unidad virtual en el me-
nld contextual. Seleccione la primera opcion, Copiar la unidad entera, y haga clic en
Escribir unidad virtual. Se le pedird entonces un nombre y una ubicacion para el archivo
de imagen.

Haga clic en Guardar. En la ubicacidén seleccionada aparecerd un archivo de imagen
nuevo. Ponga esto en la carpeta

C:\Documentos y configuracién\[usuariol/Mis documentos\Native Instruments\KONTAKT
5limages
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Inicie KONTAKT. El volumen deberia aparecer en el buscador de archivos y puede
convertirse normalmente con el botén Import.

De la misma manera puede crear y emplear archivos de imagen de CD-ROM. Si bien es
mas facil acceder a los CD-ROM directamente desde KONTAKT; este método es util para
hacer un resguardo de sus soportes y también porque acorta considerablemente el tiempo
de importacion.

12.2.4 Particularidades de ciertos formatos
Al trabajar con algunos formatos habra que tener en cuenta ciertas de los mismos. En esta
lista brindamos un repaso general.

EXS24: todas sus versiones estan reconocidas.

Bucles de Apple, ACID, BeatCreator y REX: los bucles de estos formatos pueden arras-
trarse directamente hasta el rack o el editor de mapeos (Mapping Editor). Si se impor-
tan varios bucles de una sola vez, los mismos seran combinados en un solo instru-
mento, con un bucle asignado a cada Grupo.

Reason NN-XT: los programas estan cifrados y por ende no pueden importarse directa-
mente. Abra los parches NN-XT de su eleccion en el médulo NN-XT de Reason y guar-
delos como archivos SXT; luego importe estos archivos en KONTAKT.

GigaStudio: no hay forma de que los instrumentos resultantes de la conversién man-
tengan de manera permanente la referencia de los samples que residen en los archi-
vos consolidados de GigaStudio; pero cuando guarde el parche, el programa le pedira
guardar también los nuevos samples. Puede seleccionar el formato de los samples im-
portados (WAV o AIFF) en la ficha Load/Import del cuadro de opciones (Options). Recuer-
de que los archivos .gvi de GigaPlayer estan cifrados y no pueden ser cargados.
HALion: todas la versiones hasta la 2 estén reconocidas; los parches de la versién 3
vienen cifrados y por ende no pueden importarse.

Yamaha A-3000, A-4000, A-5000: los soportes de datos tienen que estar en formato
DOS.

VSampler: estan reconocidas todas las vesrsiones hasta la 2.5.

Battery: las celdilla de BATTERY 3 solamente pueden importarse a través del coman-
do Import Group, que se encuentra en el ment de edicién (Edit) del editor de grupos.
Bitheadz DS-1 Unity: las bibliotecas cifradas y codificadas de Unity no estan reconoci-
das.
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= Akai MPC: las versiones reconocidas de MPC son MPC-60, MPC-3000, MPC-2000 y
MPC-2000XL. Las carpetas anidadas no estan reconocidas, sélo podra cargarse el
contenido de la carpeta raiz.

= Kurzweil K2500, K2600: sélo pueden importarse los parches que no usan ninguno de
los samples provenientes del ROM original.

= Roland S700, S770: los programas de samples con este formato sélo pueden abrirse
como archivos de imagen. Consulte la seccion 112.2.3, Importar desde otros medios
para saber el procedimiento para crear archivos de imagen.

12.3 Ficha Libraries
La ficha de bibliotecas (Libraries) brinda acceso directo a todas la bibliotecas de KONTAKT
instaladas en el ordenador.

12.3.1 Cargar y guardar multis e instrumentos

= Para cargar un instrumento o multi, haga clic en los botones Instruments o Multis res-
pectivamente y recorra la biblioteca de la misma manera que en el panel inferior de
la ficha de archivos (Files).

= Al usar las bibliotecas de KONTAKT PLAYER, podra guardar sus propios instrumentos
y multis en su ubicacién original o en cualquier lugar de su eleccién. Cuando guarde
sus propias variaciones en la ubicacion original de la biblioteca, estos instrumentos y
multis también apareceréan en la ficha de bibliotecas.

12.3.2 Los menis de informacion y de funciones

Files Libraries Databaze Monitar Madules Auta

=

(,  Add Library Instr Mau

kontakt Factary Library Activate

KONTAKT
FACTORY LIBRARY

Instrurnents i ¥

Los menus de informacién y de funciones estan ubicados a la derecha, al final del cuadro de seleccién de bibliotecas.
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Los menus de informacién y de funciones (representados, respectivamente, por una "i" y
por un engranaje) brindan acceso a documentacién importante referida a las bibliotecas,
como los archivos "léame", los correspondientes manuales de uso, enlaces de ayuda y ac-
tualizacién, asi como también a tareas relacionadas con el mantenimiento, la ubicacién de
bibliotecas o la eliminacién de componentes. Mientras que el men( de funciones siempre
esta presente, el menu de informacion solo es visible cuando alguno de los archivos arriba
mencionados esta presente.

La informacion sobre derechos de autor se encuentra ahora en la ficha Info del cuadro de
opciones del instrumento (Instrument Options).

12.3.3 Anadir una biblioteca

Para afadir una biblioteca de KONTAKT PLAYER a la ficha de bibliotecas (una que no ha-
ya sido detectada automaticamente porque estaba, por ejemplo, en un disco duro exter-
no), haga clic en el boton Add Library. Se le pedira que ubique manualmente la biblioteca
gue desea agregar.

La funcién "Add Library" puede usarse también para afiadir nuevamente una biblioteca
que fue eliminada en algin momento anterior.

KONTAKT detecta de manera automaticamente si una biblioteca fue movida de lugar. La
ventana de la biblioteca mostrara entonces las opciones correspondientes para ubicarla
manualmente o para eliminarla de la ficha Libraries.

Para afiadir una biblioteca es necesario contar con derechos de administrador.

12.3.4 Activacion de una hiblioteca

La activacion de bibliotecas ha sido integrada al Centro de Servicio: haga clic en el botén
Activate en la ventana de la biblioteca y siga las instrucciones. También, puede cliquear en
el botén Activate de un instrumento expirado.

El empleo de bibliotecas no activadas esta restringido a 30 minutos por sesion e instrumen-
to.
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12.4 Ficha Database

;De qué sirve un sampleador si uno no puede encontrar los archivos que busca de manera
rapida y eficiente? Pues bien, la base de datos de KONTAKT se ocupa precisamente de
esto. La base de datos almacena y maneja la informacién de todos los archivos relevantes
de KONTAKT existentes en el sistema; sin importar si estos se encuentran en discos duros
0 en los volimenes de una red.

Desde esta perspectiva, la finalidad de la base de datos es similar a la del buscador de
archivos de la aplicacién. Sin embargo, hay una diferencia importante: mientras que el
Buscador se ocupa principalmente de los "aspectos concretos" de sus archivos (rutas de
archivo, nombres y tipos de archivo), la base de datos emplea un sistema de metadatos
para llevar el registro de los mismos. "Metadatos" es un término general que aplicamos a
toda la informacidon no requerida necesariamente para usar un archivo, pero que, sin em-
bargo, facilita su gestion dentro de un gran conjunto de archivos. En una biblioteca real,
cada libro contiene una ficha con la informacién referente al mismo: el tema tratado, su
signatura, descriptores, etc. De la misma manera que un bibliotecario pone estos metada-
tos en los libros para su mejor referencia, los archivos y otros registros digitales reciben
también metadatos para su mejor clasificacion. A este proceso se lo denomina "etiqueta-
miento" (del inglés "tagging").

Una biblioteca de samples bien clasificada ("etiquetada") evita el trabajo de tener que li-
diar todo el tiempo con rutas de archivos, subdirectorios internos y convenciones nomina-
les; por el contrario, solamente tenemos que expresar pedidos del tipo: "mostrar todas las
marimbas" o "mostrar sonidos adecuados para base & percusién”, y a continuacién obten-
dremos todos los objetos que coincidan con esa blsqueda. Todo esto requiere, por supu-
esto, que el contenido de su coleccidn esté ya etiquetado de alguna u otra forma. No hace
falta decir que la biblioteca de sonidos de KONTAKT 5 estéa clasificada mediante un ex-
tenso sistema de metadatos predefinidos, y esperamos que los desarrolladores de bibliote-
cas comerciales adopten esta practica en sus futuros productos. El contenido de las bi-
bliotecas de samples de versiones previas de KONTAKT o de versiones que fueron conver-
tidas a partir de otros formatos deberéa ser clasificado de manera manual si desea integrar-
lo a la base de datos. Por supuesto, esto también rige para el material creado por usted
mismo.

Todas las funciones de la base de datos se encuentran en la ficha Database del buscador.
Ahora pasaremos a describir dichas funciones en detalle.
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12.4.1 Panorama general de la base de datos del buscador

Por defecto, la ficha Database del buscador aparece dividida en dos secciones. La parte su-
perior es la seccion de la lista de atributos y la inferior es la lista de resultados. Ambas
secciones operan de manera conjunta: la lista de resultados se actualiza constantemente
para reflejar las condiciones de busqueda definidas en la lista de atributos.

Files Libraries Database Maritor Muodules Autia

Sen

h DE Options Instr Mau

ch

Genre Tupe

5 Piano/Keys Electric Organ
Industrial
Qrgan
Guitar

Easz

Dance/Tranee
HipHop/ Downbeat
FunkdSaul
Reqgae/Dub
LatindAfro-Cuban

|| Reed Instruments

Erazs

Ethnic/Warld

Marne

-lazz Basic 9852 ME
A Whiter Shode 35.01 ME
Eorn to C3 9300 MB
C2 Blues 99.03 ME
Circus 93.20 ME
Cool Cats 9355 MB
Disharmaonica 9312 ME
Franceszos Trumpet 99.12 MB
House Plop 83.10 MB
Indian Ropernen 9322 MB
-lazz Basic 9852 MB
azz 98.95 ME
et airne 5310 ME
Marquee 93.14 ME

La ficha de la base de datos (Database). De arriba abajo, esta ficha presenta los botones de control, los botones de tipos, la
lista de atributos, el campo de blsqueda, la lista de resultados y el botén de edicién.
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Los botones ubicados en la parte superior cumplen distintos propoésitos. EI botén DB Options
abre la ficha Database del cuadro de opciones (Options), donde se definen los datos que inte-
graran la base de datos, y el boton Instr Nav abre el navegador de instrumentos (que apare-
cera al final de la ficha, véase 112.1.3, Paneles del navegador de instrumentos).

Bajo estos botones, encontramos una serie de botones que sirven para restringir el tipo de
blusqueda a los objetos estrictamente relevantes a la tarea que se esta realizando (como,
por ejemplo, multis, bancos o instrumentos).

I Fulti | Eank | Instr Group Sample Preset

Estos botones especifican el tipo de objetos que KONTAKT debe buscar.

La lista de resultados mostrara solamente los tipos que aparezcan resaltados en esta barra.
Los botones Multi, Bank e Instrument pueden activarse de manera independiente. La busque-
da de grupos, samples, scripts y presetes de efectos excluye las otras opciones, dado que
estas cambiaran lo que esta siendo mostrado por la lista de atributos.

Entre la lista de atributos y la lista de resultados se encuentra el campo de blsqueda. Es-
criba aqui las palabras clave que desea ver reflejadas en la lista de resultados. Tenga en
cuenta que esto solamente refinara la busqueda establecida por los atributos selecciona-
dos en la lista de atributos. Si desea buscar una palabra clave a través de toda la base de
datos, aseglrese de que ningln atributo aparezca marcado.

Finalmente, al final de la ficha Database se halla el botén de edicién (Edit). Este boton se
encendera cada vez que seleccione una 0 mas entradas de la lista de resultados. Al cli-
quear en este botén, la ficha Database pasara al modo de edicién y alli podra asignar atribu-
tos a los objetos seleccionados o definir sus propios atributos y conjuntos de atributos.
Mas adelante explicaremos estas funciones.

12.4.2 Construir la base de datos

Antes de empezar a trabajar con la base de datos, vamos a "llenarla" con los contenidos
que necesitamos manejar. Lo que vamos a hacer, entonces, es indicarle a KONTAKT los
volimenes o directorios a donde debe ir a buscar los archivos que necesitamos. El progra-
ma efectuara un analisis de estas ubicaciones y la informacién relevante sera agregada a
la base de datos. Después de realizar esto, KONTAKT mantiene automaticamente actuali-
zado el contenido de la base de datos, cada vez que usted guarda o carga un archivo. Sin
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embargo, primero tendra que habilitar la opcién Automatically Add Loaded / Saved Files to Database
de la ficha Database del cuadro de opciones (Options). En este caso, un analisis manual solo
sera necesario cuando se hayan producido cambios importantes en la coleccién.

Interface
Automatically add loaded / saued files to dotabase
Engine

in the dat ill i nernory
akt. Tl ailable

Laad / Import
Databaze

I

B Fualder ¢ “olume

DI

Update

Rezet and Scan

Para poder incluir permanentemente todos los objetos de una carpeta especifica en la base de datos, hay que afiadirla a la

lista de las ubicaciones analizadas de la ficha Database del cuadro de opciones (Options).

Hay dos maneras para poner archivos en la base de datos:

= La manera mas usual de afiadir el contenido de un volumen o una carpeta en la base

de datos es poniendo dicho volumen o carpeta en la lista de las ubicaciones analiza-
das. Para abrir dicha lista, haga clic en el botén DB Options, en la parte superior de la
ficha Database, o vaya al cuadro de opciones (Options) y abra la ficha Database. KON-
TAKT efectuara un analisis completo de las ubicaciones de la lista. Lo mas simple es
poner la carpeta en el lugar donde residen las bibliotecas de samples. Para afadir
una ubicacién, haga clic en el botén Add..., a la derecha de la lista, y ubique la carpeta
respectiva de su sistema de archivos. Tras afiadir una nueva ubicacion, deberd iniciar
el analisis manualmente haciendo clic en el boton Update. Dependiendo del nimero
de objetos existentes en la carpeta o volumen, este proceso podria demorar algln
tiempo. Si desea eliminar una entrada de la lista, para excluirla del anélisis, haga clic
en el botén Remove.
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Por defecto, KONTAKT no afiade samples individuales (como WAV o AIFF) a la base datos,
dado que su nimero podria Ilegar a ser tan grande que afectaria el desempefio y memoria de
KONTAKT. Sin embargo, usted cuenta de todos modos con la posibilidad de incluir dichos
archivos, marcando la opciéon “Include samples in database scan” en la ficha Database del
cuadro de opciones (Options). Esta opcién puede resultar Gtil cuando usted crea su propios
instrumentos de manera frecuente y desea poder acceder a su coleccién de samples a través
de la base de datos. En cualquier otro caso, recomendamos dejar esta opcion deshabilitada.

= También puede incluir carpetas o archivos individuales en su base de datos, solo tie-
ne que seleccionarlos en su sistema de archivos y arrastrarlos hasta la lista de resulta-
dos. Tenga en cuenta que cualquier archivo que haya afadido de esta forma desapa-
recera la préxima vez que inicie un analisis al cliquear el boton Update o el botdn Reset
and Scan en el cuadro de opciones (Options).

Cerulean

Alto Sarophone m Crys | Bl Ak
Baritone SuHophoﬂf W5 ,
FunkKitinkt
Sax Section : :
W fazz Kit.oki

Tenor Sanophone
Trorbane Section

Trombone

Arrastre uno o mas items desde el sistema de archivos de su sistema operativo hasta la lista de resultados para afiadirlos a la
base de datos.

12.4.3 Bisqueda por atributos
Cuando ya tenga su coleccién incluida en la base de datos, podra realizar la blsqueda de
instrumentos, multis, bancos, grupos o presetes; siempre que haya habilitado la opcién
correspondiente en la ficha Database del cuadro de opciones (Options) — incluso para buscar
samples individuales.
Como ya se dijo en la introduccion de este capitulo, la base de datos emplea metadatos
que describen los distintos atributos del archivo, en vez de registrarlos simplemente por su
nombre. En la lista de atributos predefinidos encontrara lo siguiente:

= EI autor (author) identifica referencia al creador del objeto y el vendedor (vendor)

identifica al distribuidor de la biblioteca en el cual esta contenido.
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= EIl género musical (genre) mas adecuado para la ejecucidn del instrumento o multi en
cuestion. Por supuesto, esto es a menudo una cuestién subjetiva; sin embargo, siem-
pre resulta Gtil clasificar los instrumentos a través del contexto musical en el que mas
frecuentemente aparecen.
= EI timbre general del sonido. Este atributo resulta Gtil para clasificar sonidos abstrac-
tos de origen sintético o natural, y describirlos en base a cualidades subjetivas como
"grueso”, "disonante", "frio" o "exdético".
= El tipo de instrumento (type) brinda una clasificacién que permite una descripcion
mas ajustada de la familia de instrumentos a la que pertenece el sonido.
= El escalafén (rating) es un atributo que le permite calificar los sonidos en una escala
de 1 a 5. Al ordenar la lista de resultados por escalafén, podra acceder rapidamente a
sus sonidos favoritos en todas las blusquedas que haga.
= Finalmente, puede establecer y definir también sus propios atributos personales(cus-
tom). Si usted es un ingeniero de posproduccién y necesita saber si un sonido deter-
minado fue grabado en el estudio o durante un espectéaculo, tiene la libertad de crear
sus propios atributos para describir sus sonidos de la manera méas conveniente. Tam-
bién puede usar esta caracteristica para crear juegos de atributos predefinidos; por
ejemplo, si en su coleccién tiene solamente instrumentos orquestales, puede crear
sus propios juegos de atributos de tipos de instrumentos para clasificar solamente las
cuerdas, metales, maderas y percusion, y asi facilitar el proceso de asignacion.
La lista de atributos (la seccién superior de la ficha de la base de datos) permite la bis-
queda de todos estos atributos dentro de su coleccién. La lista consta de un ndmero op-
cional de columnas de atributos, cada una de ellas conteniendo los respectivos atributos
que fueron asignados a los sonidos de su coleccién.
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Auantgards High

Low

Piana/keys

Orchestral/Classical Organ
Guitar
Flucked Strings

=k

Clean
Fat
Hard
Soft
Waaden

Filrn Muzic
Ambient/Electranica
Drum&Eas:/Breaks
Houze
Techno/Electra
Induztrial

Drurns

Feed Instruments
Enatic Erazz
Eright
Warrn

Cald

Dance/ Trancs
HipHop/Dawnbeat
FunkSaul

Al cliquear en algtn atributo de la lista, el resultado de esta seleccién se vera inmediatamente reflejado en la lista de resul-
tados.

Antes de ponernos a explorar estos aspectos en detalle, retrocedamos un paso y repasemos
cudl es la idea principal que subyace en la lista de atributos. Como ya mencionamos, esta
lista actla como un filtro de los objetos mostrados por la lista de resultados. Cada vez que
haga clic en una de las columnas de atributos, estara seleccionando la inclusién de todos
los objetos clasificados ("etiquetados") con ese atributo especifico dentro de los resultados
de la bUsqueda. Si ningln atributo se selecciona, la lista de resultados mostrara todo los
objetos de la base de datos que se correspondan con el tipo seleccionado arriba, en la lis-
ta de atributos. Esto resulta util para escribir una palabra clave en el campo de texto y
buscarla a través de toda la coleccién. Para borrar todas las selecciones de atributos reali-
zadas, junto con el texto ingresado en el campo de blsqueda; haga clic en el botén marca-
do con una X, a la derecha del campo de busqueda.

El orden de las columnas en la lista de atributos es relevante: KONTAKT procesara y filtra-
ra la bdsqueda a partir de los atributos establecidos de izquierda a derecha, empezando
por la columna situada mas a la izquierda. Cada columna subsiguiente mostrara solamen-
te los atributos que correspondan con lo seleccionado en la columna anterior. Dicho de
otra manera, la lista de atributos es una herramienta que permite delimitar y restringir el
alcance de nuestra blsqueda, al ir definiendo, de izquierda a derecha, las caracteristicas
del objeto buscado. La lista de resultados, en consecuencia, ird reduciendo sus entradas,
hasta quedar con solo unas pocas. Llegados a este punto, solo tenemos que cliquear dos
veces sobre el item buscado para cargarlo en el rack o podemos, también, arrastrarlo hasta
el mismo.
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La lista de atributos puede tener tantas columnas de atributos como quiera; en la préactica,
seguramente querrd manejar solamente aquellas cuyo uso es mas frecuente.

Group Sample Freset

] Author Eank
O Bank

O Timbre

W Type

O Wendar

O Project
Create User Set

1 results

Options =~ Bank

Con el menl desplegable que aparece al cliquear con el botén derecho en la cabecera de una columna, podré establecer los
juegos de atributos que conformaran la lista de atributos.
La cabecera de cada columna muestra el nombre del juego de atributos mostrado. Al cli-
quear sobre este nombre, aparecera un menu contextual que permite poner en la columna
otro juego de atributos, crear un juego de atributos definido por el usuario o ajustar algu-
nas opciones que inciden sobre el comportamiento de la columna. Si selecciona el juego
de atributos asignado a la columna misma (indicado por un cuadro rellenado junto a su
nombre), la columna desaparecera de la lista y, con ella, todas la selecciones de blsqueda
realizadas.
Para agregar una nueva columna a la lista, haga clic en el signo "+" de la cabecera de la
columna situada mas a la derecha. En el menu desplegable que aparece, seleccione un
juego de atributos. Tenga en cuenta que la nueva columna podria no tener atributos selec-
cionables; esto es posible, por ejemplo, tras haberse aplicado todos los criterios de selec-
cién de izquierda a derecha y que no queden objetos que utilicen los atributos de este Ul-
tima columna.
Veamos un ejemplo: supongamos que estamos buscando una bateria para un arreglo de
jazz.
1. Primero, vamos a asegurarnos de que la primera columna de la izquierda muestre el
tipo de instrumento. Si no estuviera presente, cligueemos con el botén derecho en la
cabeceray, en el menu desplegable, seleccionemos Type.

2. El juego de atributos Type es un juego especial porque sus atributos se muestran en
dos columnas: la de la derecha muestra instrumentos especificos y la de la izquierda,
mas general, muestra familias o tipos de instrumentos. Seleccionemos, entonces,
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Drums en la primera columna y Acoustic Drum Kit en la segunda (si el atributo Acoustic
Drum Kit no aparece, su coleccidon no contiene ningun instrumento etiquetado con es-

te tipo)

3. Ahora, suponiendo que la lista de resultados obtenida sigue siendo muy grande, va-
mos a cliquear en el "+" para afiadir un columna de géneros musicales (Genre) o, tam-

bién, podemos reasignar el juego de atributos Genre a la columna siguiente.

4. Si "Jazz" aparece dentro de la columna de Genre, hagamos clic en dicha entrada y la
lista de resultados mostrara solamente los kits de percusién acustica adecuados para

jazz. Un resultado muy préximo a lo que teniamos en mente.

Fulti Bank:

Type
Guitar
Fluzked Strings
=k

Drurns

Percuszion

allet Inztruments
Flute

Feed Instruments
Eraz:

Instr Group

Aeoustic Drurn Kit
Analag Drurn Kit
| Digital Drur Kjt

Sarnple Preset
Genre
FurkSaul
Reggas/Dub
LatindAfra-Cuban
Rock
Fop
Jozz
Falk/Country

Eowed Strings

Marme

Jazz Kit

Buscando baterias acUsticas adecuadas para un arreglo de jazz.

Rating

Calor Sam Ze
[ ] z==z00HE
[ ] z0443HE

El mend contextual que aparece al cliquear con el botén derecho sobre la cabecera de una

columna de atributos contiene un submenu de opciones (Options).
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O Wendar
O Project
Create User Set
Options M
TR | W OR Mode

O AMD Mode

O Multi Select
W Single Select

El subment de opciones Los modos “OR Mode” y “AND Mode” cambian la manera en la que KONTAKT combina los distin-
tos atributos para filtrar la busqueda.

En este mena también puede ajustar dos propiedades que definen el modo en que KON-
TAKT maneja las selecciones de mas de un atributo dentro de esta columna. Si habilita la
opcidén Multi Select, podra seleccionar varios atributos de una columna al cliquear sobre
ellos. Si habilita Single Select, al cliquear en un atributo deseleccionara cualquier otro de
la misma columna. En este caso, es posible aln el agregado de atributos haciendo clic
con las teclas [Ctrl] (Windows) o [Cmd] (Mac OS X).

Con la opcién anterior, puede definir la manera en que multiples seleccione influiran en el
resultado de la busqueda. Si habilita el modo OR Mode, el resultado incluira todo los archi-
vos que contengan cualquiera de los atributos seleccionados en esa columna. Si habilita el
modo And Mode, el resultado incluird solamente los archivos que contengan todos atributos
seleccionados (recuerde que un objeto puede recibir varios atributos de un mismo juego).
En el ejemplo de mas arriba, si la columna de Genre la ponemos en el modo OR Mode, y
luego seleccionamos Jazzy Pop; la lista de resultados mostrara todos las baterias que coin-
cidan con alguno de estos dos géneros. Si, en cambio, establecemos el modo AND Mode, la
lista de resultados mostrara solamente las baterias adecuadas para ambos géneros.

12.4.4 Basqueda por palabra clave

Segln sea el tamafio de la coleccién, no toda busqueda por atributos resultara en una lista
facil de manejar, de solamente unos pocos archivos. Habra casos en los que uno tendra
solamente un par de sonidos en mente, y buscarlos seglin un conjunto de atributos que los
definan no resultaria demasiado practivo. Estos son los casos en los que resultara mejor
utilizar el campo de busqueda situado entre la lista de atributos y la lista de resultados. Lo
que aqui sea escrito sera usado como filtro adicional de busqueda. KONTAKT buscara el
texto ingresado dentro de los atributos de todos los items listados y no tomara en cuenta
las entradas que no lo contengan. Este proceso es automatico y se accionara con cada le-
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tra que vaya ingresando; por lo que no es necesario escribir la palabra completa o pulsar
Intro para confirmarla. Simplemente hay que escribir el texto hasta que el item que esta
buscando aparezca entre las primeras opciones de la lista.

quitar rock n-:l‘ril.l-:-|

Harne

Mylan Guitar *
S - Akkerd Guitar (A} ¢
Rock Guitar *
Harrnanic Gu.i%r *
Flektrik Ruitar -

Buscando una guitarra de rock en la biblioteca de sonidos de KONTAKT.

Si desea buscar a través de toda la base de datos, aseglrese de que ningln atributo apa-
rezca seleccionado en la lista de atributos. Por supuesto, también resultara provechoso
emplear una combinacién de ambos sistemas. Primero, restringimos los resultados selec-
cionando algunos atributos generales; luego, con el texto de busqueda refinamos y especi-
ficamos la busqueda alin mas.

Ingresando varias palabras separadas por espacios, podemos buscar mediante varias pala-
bras clave a la vez. En este caso, la lista de resultados contendra solamente los sonidos
cuyos atributos coincidan con todas estas palabras. El orden de las palabras no importa;
por ejemplo, “violin stacc ens” arrojara el mismo resultado que “ens violin stacc”. KON-
TAKT realiza una busqueda exhaustiva; revisa incluso las propiedades que no aparecen de
manera visible en la lista, por lo que su palabra clave podria ser no solo un nombre, sino
también rutas de archivo, nombres de biblioteca o incluso nombres de colores, como "ver-
de" o "azul".

A la derecha del campo de busqueda, notara la presencia de un contador de resultados y
de un botén marcado con una X.

1 results

Contador de resultados

Al cliquear en este boton, KONTAKT restablecera el filtro a su estado previo; es decir que
todos las selecciones marcadas en la lista de atributos desapareceran y el campo de bus-
queda se vaciara de todo texto. La lista de resultados volvera a mostrar, entonces, el con-
tenido completo de la base de datos.
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12.4.5 Configurar y ordenar la lista de resultados

La lista de resultados puede configurarse para mostrar la informacién que a usted le inte-
resa. Al cliquear con el botén derecho sobre la cabecera de una columna, abrira un menu
desplegable con todos los juegos de atributos existentes. Los que aparecen ya incluidos en
la lista presentan un rectéangulo rellenado junto a su nombre. Para incluir un tipo de atri-
buto, haga clic en el nombre respectivo.

Group Sample Prezet

O Authar Eank

O Bank
O Tirmbre
W Type
O Wendor

O FProject
Create Uzer Set

Options

Configuracion de la lista de resultados

Al afiadir una columna, la misma aparecera a la izquierda de la columna desde la cual
abrié el menu desplegable. Si desea cambiar el orden de las columnas, haga clic en la ca-
becera de la columna que quiera mover y arrastrela hasta su nueva posicién (indicada por
la presencia de una linea vertical).

El ancho de las columnas es variable. Para redimensionar una columna, haga clic en el
borde derecho y arrastre la linea vertical.

Kora
Harpsich... |:| 2
Jozz Bazic I:' b=H
Uilleann ... [ ] &%
osg-G.. [ |18
Cerulean |:| o
Baritane... - ped |

Ajustar el ancho de la columna.
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Tenga en cuenta que la columna de Rating es una columna especial con un ancho fijo. En
el resto de las columnas, si las entradas listadas resultaran mas largas que el ancho de las
mismas, apareceran abreviados con un paréntesis (...). En caso de que toda la lista fuera
demasiado ancha como para ser mostrada enteramente, utilice las barras de desplaza-
miento que apareceran al final de la lista.

Por defecto, los resultados de la busqueda estan ordenados por el atributo que aparece en
al columna de mas a la izquierda (normalmente, el nombre). Al cliquear en la cabecera de
otra columna, podra reordenar las columnas de lista a partir de ese atributo. Si vuelve a
cliquear en misma cabecera, alternara entre un orden ascendente (indicado por un flecha
hacia arriba) o descendente (indicado por una flecha hacia abajo). Si sus items ya estan
valorados, puede resultar muy Gtil ordenarlos por orden de mérito para que los items mejor
clasificados aparezcan en primer término.

12.4.6 Asignacion de atributos

Como ya se explicé al principio de este apartado, todo el concepto de una base de datos
se basa en la suposiciéon de que todo el contenido de su coleccién (o al menos, gran parte
de ella) esta clasificada ("etiquetada") con metadatos. Si bien la biblioteca de sonidos de
KONTAKT ya viene clasificada de esta manera y puede, por lo tanto, manejarse a través de
la base de datos, esto no es necesariamente el caso de las bibliotecas de terceros fabri-
cantes que ya tenga instaladas en su sistema (o de los datos creados por usted mismo).
Cualquier item de estos lugares sera representado, en principio, con los datos que KON-
TAKT pueda extraer del archivos como, por ejemplo, el nombre o el tamafio. Por suerte,
poner metadatos no es un trabajo dificil. Obviamente, no es necesario que usted complete
una descripcion de todos los aspectos; simplemente puede completar aquellos que le pa-
rezcan mas Utiles a la hora de buscar un sonido dentro de su coleccion.

Hay varias maneras de asignar atributos a los sonidos de su coleccién. Todas ellas requie-
ren que las entradas que a usted le gustaria etiquetar aparezcan en la lista de resultados;
de esta manera, podra recorrer toda la lista en busca de objetos sin clasificar o, si prefiere,
ingresar alguna palabras claves en el campo de busqueda para restringirse a un grupo es-
pecifico de archivos. Cuando haya encontrado los items que quiera etiquetar, selecciéne-
los con un clic. EI método para seleccionar varios items es el mismo que el del buscador
de archivos: puede seleccionarlos con clic-[Ctrl] (Windows) o [Cmd]-clic (Mac OS X); o
puede seleccionar todo un conjunto de elementos, haciendo clic en el primer elemento y
luego [Mayusl-clic en el dltimo.
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kit

Harne =~ Color Sarnple Size “endor

203 Kit [ Jo7sre
Eling Eling Kit [ 1za4me
Chacalate City Kit CJ14srEe
Crystal Kit [ 1zoome
Furk kit 117225 mE
Jazz Kit [ 1lz==z00ME
Flatinurm Plus Kit Cl47rE
Fop Kit [ 1lzo44z3mE
Rock Kit [ 11a0zsme
Rolling lce Kit [ 1za0me
Street Knowledge Kit [ 1lzsame
Urban Kit [ 1zezmE

Preparando la inclusiéon de atributos para todos los kits de percusién de la base de datos.

Cuando haya seleccionado los sonidos a editar, haga clic en el botén Edit o haga clic con el
botdn derecho en una entrada de la lista y seleccione la opcién Edit en el menu desplega-
ble. Esto hara pasar la ficha Database al modo de edicion. El aspecto del cuadro de edicion
dependera de si se han seleccionado varios items o solamente uno solo. En cualquier ca-
so, la mitad superior de la ficha estara compuesta por una tabla de atributos, que presenta
cierto parecido con la lista de atributos que ya conocemos. En esta tabla podra asignar
atributos (tanto predefinidos como personales) a los objetos seleccionados.
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Infa Type | Piano/Keys
Standard Genre " Organ
User Timbre v Synth Lead
Synth Pad
Synth Misc
Guitar
Flucked Strings B
Eass
Dirums v
Fercussion

La parte superior de la ficha Database (modo de edicién) presenta todo los juegos de atributos (tanto predefinidos como
personales).

En la primera columna de la tabla, puede decidir entre abrir los atributos predefinidos de
KONTAKT (tipo de instrumento, género musical, etc.) o los definidos por el usuario. Si, al
cliquear en Edit, ha seleccionado varios objetos, en esta columna también aparecera la en-
trada Info, la cual permite definir el vendedor, el autor o el nombre del banco de todos los
items. En lo demas, funciona igual que las otras entradas. La lista de los respectivos jue-
gos de atributos aparece en la segunda columna. Seleccione un juego para que sus atribu-
tos correspondientes aparezcan en la tercera columna. Como ya sabemos, la categoria de
tipos (Type) aparecera desplegada en dos columnas. Si fuera necesario, arrastre la barra de
desplazamiento horizontal para poder ver la parte oculta.

Aquellos atributos que ya estén asignados al item que se estd editando, apareceran con
una marca junto al nombre.

Latin/Afra-Cuban

Rack v

Pap v

Jazz v

Falk/Country

Si la marca es de color negro, significa que el atributo estd asignado a todos los objetos editados; los atributos con una
marca gris estan asignados a algunos solamente, pero no a todos.

Haga clic en un atributo para cambiar su asignacién. Recuerde que puede asignar mas de
un atributo de un mismo juego por vez. Si fuera necesario, repita la operacién con los
otros juegos de atributos predefinidos (y con los suyos propios). En el apartado siguiente le
explicaremos la manera de componer sus propios juegos de atributos. Cuanto mas especi-
fique un sonido, més facil serd encontrarlo en un momento posterior. Si seleccioné varios
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items antes de ingresar al modo de edicién, notara que algunas marcas aparecen mas cla-
ras; eso signfica que dichos atributos estéan asignados a algunos objetos pero no a todos.
Si cliquea alli, asignara ese atributo a todos los items.

Si solamente ha seleccionado un objeto, la parte inferior de la ficha consistira en un cua-
dro compuesto por varios campos de texto. Aqui, podra ingresar el nombre del vendedor o
el banco de sonido o, en el caso de frases sampleadas, el tempo correspondiente. Tam-
bién pude calificar la calidad del item en una escala de 1 a 5 estrellas. También puede
asignarle un color, empleando el respectivo menl desplegable. Los colores resultan utiles
para tener una categorizacién visual de la lista de resultados.

% No es necesario pasar al modo de edicién para cambiar el color o la calificacién de un
item. Siempre que las respectivas columnas formen parte de su lista de resultados, puede
simplemente cliquear sobre las estrellas o el campo de color para realizar la modificacién
deseada. Esto también funciona con varios items a la vez.

Marme Electric Piano ME2
Rating * ok ok ok Kk
andol Hatiuve Instrurments
Au

Eanknarne

Tempo

Fath y = Eletric Piano:

Cornrnent F Cx rug and reverb in rore

Al editar objetos individuales, puede cambiar sus atributos de texto en la parte inferior de la ficha de base de datos (modo
de edicién).

Si se siente conforme con las asignaciones de atributos realizadas, haga clic en el botén
Save, al final de la ficha. Si, en cambio, decide descartar los cambios realizados, haga clic
en el boton Cancel. En ambos casos, volvera a la vista normal de la ficha Database.
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Veamos ahora un tipico ejemplo. Supongamos que tenemos una marimba en nuestro disco
duro a la que queremos poner algunos metadatos.

1.

Primero, nos vamos a asegurar de que la ficha de la base de datos (Database) del Bus-
cador presente su vista estandar y de que el botén Instr, situado en la parte superior,
aparezca resaltado. Esto restringira nuestra blisqueda solamente a los instrumentos.

Ahora, escribamos una parte del nombre del instrumento o una parte de su ruta de
archivo en el campo de blsqueda, debajo de la lista de atributos. El instrumento de-
beria aparecer listado en la lista de resultados. Si el instrumento no aparece, com-
pruebe que la carpeta del instrumento esté incluida en los analisis de archivos de la
base de datos. Esto se explica en el apartado 112.4.2, Construir la base de datos.
Seleccione el instrumento en la lista de resultados y haga clic en Edit. La ficha pasara
al modo de edicion.

En el panel superior, seleccione Standard en la primera columna y Type en la segunda.
Luego, seleccione Mallet Instruments en la terecera columna y Marimba en la cuarta,
para especificar el tipo de instrumento.

Vuelva a la segunda columna y seleccione Genre. Luego, seleccione Orchestral/Classi-
cal, Film Music, Jazz y Ethnic/World en la tercera columna (o cualquier otro género
que considere apropiado para una marimba).

Si lo desea, ingrese también el nombre del vendedor (la compafiia o distribuidor del
instrumento) y el autor (la persona que lo cred) en los campos respectivos del panel
inferior. También puede ponerle una puntuacién o asignarle un color; por ejemplo,
podria decidir darle el mismo color a todos su instrumentos idi6fonos. De esta mane-
ra, podra reconocerlos rapidamente cuando aparezcan en medio de una larga lista de
resultados.

Finalmente, haga clic en Save para guardar los cambios. De ahora en mas, la marimba
aparecera cada vez que efectle una busqueda de sus instrumentos idiéfonos o de ins-
trumentos que sirvan para arreglos de jazz, o cuando busque instrumentos de un au-
tor en particular, etc.

KONTAKT también ofrece una forma alternativa de asignacién de atributos que no requie-
re ingresar en el modo de edicién. Después de seleccionar los items en la lista de resulta-
dos, arrastrelos hasta la lista de atributos de arriba. Esta lista pasara momentaneamente a
una vista en la que se mostraran todos los atributos; sin importar si ya fueron usados o no
en la coleccion. Al arrastrar los items por encima de un atributo y liberar el botén del ra-
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ton, KONTAK etiquetara aquellos items con ese atributo. Este método también funciona
con los atributos definidos por el usuario (siempre que el juego de atributos en el cual
aperecen esté asignado a una columna de la lista de atributos.

12.4.7 Definir juegos de atributos propios
Hasta ahora, nos hemos estado ocupando de asignar atributos de juegos predeterminados
de metadatos, como 'tipo de instrumento', 'genero musical', etc. Sin embargo, no estamos
limitados solamente a estos atributos; la base de datos también nos permite crear nuestros
propios juegos de atributos propios. Esto supone varias ventajas. Podriamos, por ejemplo,
hacer una copia de un juego de atributos predefinidos para luego modificarla segiin nues-
tras necesidades. Por supuesto, podemos también crear una serie completa de nuevos atri-
butos.
Hay dos maneras de crear y de modificar atributos. EI primero de ellos emplea la lista de
atributos y no afecta ni la busqueda ni los elementos seleccionados. Solo se limita a crear
subjconjuntos de atributos predefinidos. Para el segundo método, es necesario ingresar en
el modo de edicién y resulta el método mas conveniente cuando uno esta poniendo meta-
datos a un sonido y se da cuenta de que necesita un nuevo atributo nuevo o juego de atri-
butos. A continuacion explicaremos ambos métodos en detalle. Empecemos entonces por
el primero:
1. Asegurese de que la ficha Database no esté en el modo de edicién y presenta su vista
normal Si se encuentra en el modo de edicién, salga cliqueando en Save o en Cancel.

2. En la lista de atributos, haga clic con el botén derecho sobre la cabecera de una co-
lumna (o sobre el fondo si no hubiera ninguna presente). Seleccione Create User Set.

3. Una nueva columna vacia (Empty) aparecera a la derecha de la tabla. Haga doble clic
en su cabecera y escriba el nombre que va a llevar su juego de atributos; por ejemplo:
"MiEstilo", "Proyectos", "Complejidad", etc. También puede cambiar el nombre de su
juego de atributos, haciendo clic con el botén derecho sobre la cabecera y seleccio-
nando la opcion Rename User Set.

4. Ahora, puede arrastrar los atributos de otros juegos (predefinidos o personales) para
copiarlos en la columna que acaba de crear. De esta manera, podemos crear subjue-
gos de atributos ya existentes. Tenga en cuenta que si desea poner atributos comple-
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tamente nuevos en su juego, debera pasara al modo de edicién. Este proceso se expli-
ca un poco mas adelante.

MyGenre +

Orchestral/Classical
Filrn Muzic:

5. Cuando haya completado su juego de atributos, el mismo tendra funciones iguales a
las de los otros juegos de atributos.

Para eliminar un atributo de usuario de la base de datos, haga clic con el botén derecho
sobre la respectiva columna de la lista de atributos y, en el mend, seleccione Delete User
Set.

El segundo método para crear atributos requiere pasar al modo de edicion (véase 112.4.6,
Asignacién de atributos). Primero, seleccione uno o mas objetos en la lista de resultados y
luego haga clic en el botén Edit al final de la ficha.
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Attribute Clazs Carmnplexity

Standard Project Flain

Uzer Cornplexity Restrained

[Create new ...J Conseruative

Meozlassical
Adorned
Sophisticated
Rococo
Fretentious
Eyzantine

[Create new ...)

Fath Sy 555 Sparkling Pad.nki

Comrnent

Saue Cancel

Crear y asignar atributos de usuario en el modo de edicién.
1. En el panel de arriba, seleccione la entrada User de la columna Attribute Class. La co-
lumna de al lado mostrara ahora todos los juegos des usuario existentes.

2. Seleccione uno de los juegos que ya aparecen definidos o haga clic en (Create New...)
e ingrese un nombre para agregar uno nuevo.
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3. La tercera columna mostrard ahora todos los atributos de ese juego. Los que estén
asignados a uno o mas items, apareceran sefialados con un marca junto al nombre. Al
cliquear en (Create New...) y escribir un nombre nuevo, podra afiadir un nuevo atributo
a ese juego. Haga clic con el botén derecho y seleccione Delete User Attribute para eli-
minarlo del juego.

KONTAKT maneja los juegos de atributos predefinidos y de usuario de la misma manera,

tanto en la lista de atributos como en el modo de edicién. Del mismo modo, el campo de

blusqueda también le permitird buscar los atributos de usuario creados.

12.5 Ficha Monitor

Al editar un instrumento complejo, con muchos grupos y zonas, no es dificil perderse en-
tre las numerosas posibilidades de edicién que ofrece KONTAKT. La ficha Monitor del bus-
cador evita este problema porque ofrece un panorama general de los distintos aspectos del
instrumento que se esta editando. En este sentido, se parece al navegador de instrumen-
tos porque muestra una lista siempre actualizada de todos los grupos y zonas del instru-
mento. En ella uno puede incluir o descartar rapidamente cualquier grupo y la lista tam-
bién ofrece una vista de los pardmetros con los valores de la Gltima modificacion.

Dataobase Muonitor Fodules Autao

Fararneter Engine Inztr Hau

La ficha Monitor muestra todos los grupos del instrumento "String Melody".

Arriba de todo, se encuentra la barra de herramientas con sus cinco botones; el primero de
los cuales sirve para poner la vista de monitorizacion en el modo respectivo:

Groups: proporciona una lista con todos los grupos del instrumento. Solamente funciona en
el modo de Edicién de instrumentos. La columna del costado izquierdo indica si el Grupo
estd seleccionado o no para su edicion (se corresponde con las casillas junto a los nom-
bres de grupos en el Editor de grupos), para cambiar la condicién de edicion del Grupo
haga clic en él.
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La seleccién de Grupos sélo afecta los comandos que se encuentran en el ment de Edicién
del Editor de Grupos y es por lo tanto diferente de las casillas de edicién, las cuales se usan
para cambiar parametros a través de varios Grupos.

La columna del costado derecho muestra la identidad (ID) del grupo, lo cual es Gtil para
tener una referencia rapida a la hora de editar los archivos de 6rdenes (scripts) KSP. Los
grupos pueden seleccionarse cliqueando los nombres respectivos, las selecciones multi-
ples funcionan igual que en el buscador de archivos: con clic-[Mayus] sobre un grupo de
la lista puede establecer un rango de seleccién ascendente o descendente y con [Ctrl]-clic
([Cmd]-clic en Mac OS X) puede afadir grupos a la selecciéon que esta activa. Con [Alt]-
clic podra seleccionar, para su edicién, a todos los grupos que estan visibles, y podra cam-
biar el nombre de un grupo si cliquea dos veces en el nombre y luego escribe uno nuevo.
Finalmente, si cliquea un grupo con el botén secundario, abrira un mena contextual con
mas opciones, esto es igual al menu de Edit del Editor de grupos.

E:fring r'-'1-:-||:ujg Grons
[ Eass Set Edit Flag for selected group(s)

4 Perc Delete selected groupls)
[ | Aoz Purge ernpty groups

Copy selected groupls)

Cut selected groupls)
Duplicate groupls)

Faste groupls) with samples

Faste group(s) wio samples

Export edited group

Irnpaort group

Al cliquear un grupo con el botén secundario se abre un mend contextual con distintas opciones de edicion.

La funcién de busqueda rapida (Quick Search) se abre con el botén representado por la
lupa, situado la derecha de la cabecera de la lista. El mismo mostrara arriba de la lista un
campo de texto y la lista (si esta visible) mostrara aquellos grupos cuyos nombres conten-
gan el texto ingresado en este campo. Puede ocultar (y por ende desactivar) la funcién
Quick Search cliqueando en el boton "X" a la derecha de la barra de blsqueda.

Zones: esta vista muestra una lista de todas las zonas contenidas en el instrumento, a tra-
vés de todos los grupos. Funciona igual que la vista de los grupos e incluye también una
funcion de busqueda rapida (Quick Search). Haga doble clic en una zona y la abrira en el
editor de ondas (Wave Editor).
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Parameter: si cuando esta en esta vista mueve alguna perilla, el panel del Monitor mostrara
el valor del parametro respectivo a través de todos los grupos del instrumentos que se esta
editando, o a través de todos los instrumentos del multi si no estéd en el modo de edicién
de instrumentos. Esto posibilita la comparacién de configuracion a través de los grupos.
Puede también cambiar un parametro directamente dentro de la lista si al cliquear en el
valor respectivo mueve el ratén verticalmente, del mismo modo que lo haria con la perilla
correspondiente.

Files | Daotabase |fMonitor | Modules | Engine | Auto

Groups Zones Farameter  Instr Mau

String Melody Cutoff Slot “alue
Perc €.k Hz
Eass 2.4k Hz
Ac HA

La ficha Monitor muestra los valores del parametro 'frecuencia de recorte del filtro' a través de todos los grupos.

Por supuesto, los parametros sélo apareceran junto a los grupos que contengan esos para-
metros. Por ejemplo, si esta ajustando el parametro Grain del médulo fuente, el cual sélo
esta presente en el modo Time Machine, todos los grupos que no estan en modo Time Ma-
chine, y que por lo tanto desconocen este parametro, estaran indicados con la sigla "NA"
en la columna de valores.

Engine: muestra un panorama de los distintos recursos del sistema, como ser la informa-
cion sobre la memoria disponible y el consumo de CPU. Esta informacién esta principal-
mente destinada para los usuarios: cuando aparezca algun problema y se ponga en contac-
to con el soporte técnico Native Instruments, el equipo de ayuda podria preguntarle algu-
nos datos provenientes de esta pagina.
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Filez Libraries Databaze Moanitor Madules Auta

Groups Fararneter Engire Inztr Hau

Engine 1

Restart Engine

CPLU Profiling Mode

La pagina del ingenio de audio ofrece un panorama del estado actual del ingenio de audio de KONTAKT.

El botén Restart Engine permite reiniciar el ingenio de audio de KONTAKT en caso de que la
CPU se encuentre colmada.

Si estd empleando KONTAKT como un plugin dentro de un anfitrién, encontrara otro botén
denominado Offline (Bounce) Mode. Este botén estd destinado a los anfitriones que no
avisan correctamente este modo a sus plugines cuando las pistas se congelan o rebotan.
Puede comprobar si al respecto su anfitrion se comporta correctamente, observando el es-
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tado del botdén cuando el audio se congela o rebota: si se pone naranja, KONTAKT recibe
la sefial de rebote desde el secuenciador. Si no lo hace y experimenta fallas en el audio,
puede activar este botén manualmente ante cualquier congelamiento o rebote.

CPU Profiling Mode: este modo identifica las partes del instrumento que demandan un ma-
yor procesamiento por parte de la CPU. Los porcentajes se muestran en el nombre del ins-
trumento y en el médulo de fuentes (Source) del modo de edicidn, y arriba de todos los
efectos de las cadenas de efectos.

Utilice la parte inferior de los simbolos de efectos para pasar de un efecto a otro cuando esté
editando en el modo CPU Profiling.

= Instrument name: observe el rack para identificar los instrumentos que consuman mas
y luego pase al modo de edicién.
= Source module: pase a una configuracion distinta de HQI si el consumo de CPU resul-
ta muy elevado.
= Group inserts: traslade los efectos mas consumidores de memoria y que no estén vin-
culados a ninglin modulador a las inserciones de instrumento. jRecuerde que los
efectos de grupo se calculan por voz!
= Instrument Inserts / Sends: mueva los efectos mas consumidores de memoria a la sec-
cién de salidas; ponga las inserciones en un canal de salida normal y los envios en los
canales Aux.
Al igual que el buscador de archivos y el de la base de datos, el panel del Monitor también
proporciona un navegador de instrumentos. El mismo puede ocultarse o mostrarse con el
respectivo botén de la barra de herramientas del Monitor. Para una explicacion mas deta-
llada de este panel, consulte el apartado 112.1.3, Paneles del navegador de instrumentos.

12.6  Ficha Modules

Al cliquear en la ficha Modules del buscador abrira una biblioteca con la colecciéon de mé-
dulos de procesamiento interno de sefial y de fuentes de modulacién. Puede usar esta vis-
ta para localizar rapidamente el médulo necesario para cumplir con una tarea especifica;
lea una descripcion detallada de la funcién que cumple y arrastrelo hasta su instrumento.
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Filez Libraries Databaze FManitor Madules Auta

Effects Filters FMadulators Infa

Cab.

=, Chorus

Charus

‘ Compressor

Cormpr.

@@ Tape Saturator

CABINET

La ficha Modules proporciona una conveniente forma de navegar a través de todos los médulos de KONTAKT.

En la parte superior de la ficha de Modules hay una barra de herramientas con botones de
modo. Los primeros tres botones de la izquierda se emplean para seleccionar la categoria
de modulos que desea ver.
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Effects: es la lista de los efectos de audio de KONTAKT. Pueden arrastrarse hasta un nicho
vacio de la cadena de efectos de inserciéon de grupos o de la de efectos de insercion de
instrumentos, y también hasta la seccién de efectos de envio de instrumentos. Tenga en
cuenta que algunos de los médulos no pueden ponerse en ninguno de estos tres lugares,
KONTAKT le indicaréa esto transformando el puntero del ratén con la sefial de "prohibido".
Filters: es la lista con los filtros presentes en KONTAKT. La coleccion de filtros se divide
en sampleadores, sintetizadores, efectos y ecualizadores. Estas categorias pueden selec-
cionarse con la fila de botones debajo de la barra de herramientas. Los médulos de filtros
pueden arrastrarse hasta las cadenas de efectos de insercién de grupo y de efectos de in-
sercion de instrumento; pero no pueden ponerse en la seccion de efectos de envio de ins-
trumento, lugar en el que el empleo de filtros raramente tiene sentido.

Modulators: es la lista de todos las fuentes de modulacién internas y externas de KON-
TAKT. Se subdivide en envolventes (Envelopes), LFO, otras fuentes de modulacién (Other)
y fuentes externas (External Sources); los botones respectivos se encuentran debajo de la
barra de herramientas. Para crear una nueva fuente de modulacion, selecciénela y luego
arrastrela hasta la perilla del parametro del Grupo que desea modular. Consulte el capitulo
124, La modulacion de KONTAKT para saber el funcionamiento del sistema de modula-
cion de KONTAKT.

Info: este botdn abre la seccion de informacién de los moédulos. Al cliquear en un modulo
de la biblioteca, la secciéon mostrara una descripcién detallada de todos sus paneles, la
funcién que cumple y sus usos posibles. Es una manera muy practica de familiarizarse
con lo efectos, filtros y moduladores de la biblioteca de KONTAKT.

12.7 Ficha Automation

Si necesita controla el parametro de un instrumento por afuera de KONTAKT, empleando
por ejemplo el sistema de automatizacién del secuenciador o los datos MIDI generados por
un fader externo; puede facilmente recoger y asignar la fuente de automatizacion apropia-
da con la ficha Auto del buscador.
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Filez | Libraries = Databaze  Monitor  Module:  [Ruto

Host Autornation Iidi Autornation

in order to autornate, drag to a knob or Fader:

Tune - String Melody

Fan - String Felody
not aszigned

not assigred

not assigred

not aszigned

not assigreed

not aszigned

not assigred

not aszigned

Yalurme - String Melody
not assigred

not aszigned

not assigred

not aszigned

not assigred

pararneter inzt.

“olurne String Melody -

1000

La pagina MIDI Automation muestra en la parte superior una lista con los controladores MIDI asignables; y en la parte infe-
rior, los detalles de la asignacion seleccionada.

La ficha Auto tiene en su parte superior dos botones con los que podra acceder a lista de
las fuentes de automatizacién provistas por el anfitrién (que estara vacia en modo standa-
lone) o a los controladores MIDI. La asignacion de una fuente a un parametro funciona de
la misma manera para ambos casos, seleccione simplemente una fuente de la lista y arras-
trela hasta la perilla cuyo parametro desea automatizar.
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Si desea asignar el fader de un teclado maestro o una caja de controlador MIDI y no esta
seguro del numero correcto de controlador, mueva el deslizante teniendo visible la lista de
automatizacion MIDI; KONTAKT pondra el simbolo de un "rayo" rojo junto a la entrada de
la lista que esté recibiendo datos de controlador MIDI. Este método le permitira ubicar y
asignar facilmente el controlador adecuado.

Se pueden asignar varios parametros a la misma fuente de automatizacion. Esto permite
controlar multiples aspectos de su instrumento con un solo controlador, por ejemplo para au-
mentar al mismo tiempo el brillo y el volumen de un instrumento. También tenga en cuenta
que las ruedas de modulacién normalmente envian mensajes de controlador MIDI #1 mien-
tras que los controles de volumen envian #7.

Puede editar las asignacidnes y sus parametros seleccionandolos directamente de la lista.
Si el item seleccionado esta asignado a uno o mas parametros, esto aparecera en la lista
de abajo. Al fondo del panel podra ajustar algunos parametros de la asignacién selecciona-
da en la lista de abajo:

From % / To %: por defecto, los controladores de automatizacién estan mapeados para que
cubran todo el rango completo del parametro asignado. Al modificar estos parametros tam-
bién podra modificar la gradacién de la asignacién para que la automatizacién cubra sola-
mente un rango limitado del pardametro asignado. Una consecuencia de esto es que este
“recorte" del rango del parametro puede automatizarse con una resoluciéon mas fina.

Soft Takeover: esta funcién evita que se produzcan saltos repentinos, cosa que ocurre
cuando los datos de automatizacién recibidos difieren del valor vigente en el parametro
asignado. Si activa este botén, el pardametro asignado no cambiara hasta recibir un valor
de automatizacién que coincida con el valor vigente en el parametro. Un ejemplo tipico
seria la asignacion de un deslizante externo a un parametro de recorte del filtro: si el re-
corte del filtro estad puesto a 50% y usted desliza lentamente el deslizante hacia arriba,
KONTAKT lo recogera suavemente tan pronto como el mismo alcance su punto medio.
Remove: este botdén elimina la asignacién de automatizacién seleccionada en la lista de
abajo.

12.7.1 Asignacion de controladores MIDI (modo alternativo)
Si no puede asignar controladores MIDI de la manera descrita en el apartado 13.8, MIDI
Learn; aqui le presentamos una manera alternativa:
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1. Si no puede asignar controladores MIDI de este modo, aseglrese entonces de que al
menos un instrumento esté cargado y configure el puerto y canal MIDI de su controla-
dor de hardware.

Haga clic en la ficha Automation del buscador.

Seleccione la ficha MIDI Automation.

Gire la perilla 0 mueva el deslizante de su aparato controlador.

Deberia ver el dibujo de un rayo junto al nimero de CC empleado por su controlador

externo; también deberia destellar el simbolo de MIDI en la cabecera del instrumento.

Si esto no funciona, abra el dialogo de opciones (Options) y seleccione la ficha MIDI.

6. Seleccione Inputs.. Verifique que su aparato MIDI se encuentre seleccionado como la
entrada del mismo puerto al que fue asignado el instrumento.

7. Si la entrada MIDI estéd configurada correctamente, arrastre el MIDI CC# deseado

hasta el control que desea controlar.

oW

Libraries | Databas ar | M es | Auto

not aszigned

CC1 not assigred
[ not aszigned
CC 3 not assigred
CC 4 not aszigned

rr s nint nsginned

Recepcién de controladores MIDI en KONTAKT

12.7.2  Eliminar las asignaciones de controlador MIDI
Para eliminar la asignacién de un controlador:

1. Haga clic en la ficha Automation del buscador.

2. Seleccione la ficha MIDI Automation.

3. Ubique el control MIDI cuya asignacion desea eliminar (ya sea buscandolo en la lista
0 moviendo el control para ver cual es el nimero de la lista que aparece resaltado con
el simbolo del rayo).

4. Seleccione el control en la lista y haga clic en el botén Remove.
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13  El catalogo de carga rapida

En el capitulo 112, El Buscador, hemos presentado algunas de las herramientas que utili-
za KONTAKT para ubicar y cargar archivos alojados en el disco duro. Con el buscador de
archivos (File Browser) podemos recorrer e inspeccionar nuestro sistema de archivos. La
ficha de bibliotecas (Libraries) nos muestra el directorio de todas la bibliotecas de KON-
TAKT que tenemos instaladas. Y la base de datos (Database) nos permite clasificar y buscar
los sonidos de nuestra coleccion mediante el empleo de metadatos.

En este capitulo, vamos a presentar una herramienta que nos ayudara a manejar nuestros
instrumentos, bancos y multis: el catalogo de carga rapida "Quick Load'. En cierto sentido,
es una herramienta que trabaja de manera similar al buscador de archivos porque brinda
acceso a un directorio de estructura jerarquica. Sin embargo, la estructura del catélogo
Quick Load es definida por el usuario, sin tener que atender a detalles como la ruta de los
archivos, formatos o bibliotecas. En otras palabras, aqui podemos definir un "sistema de
archivos virtual", paralelo al que efectivamente organiza nuestro disco duro, que sirve para
organizar libremente nuestros archivos; sin que haya necesidad de copiarlos o0 moverlos de
las ubicaciones donde residen.

El buscador de carga rapida es el lugar donde podra manejar y acceder a su catalogo. Apa-
rece debajo del rack al cliquear con el botdn derecho en el espacio vacio bajo las cabece-
ras de instrumentos (en Mac OS X: [Ctrl]-clic). EI tamafio de la ventana puede modificarse
haciendo clic en la barra que la separa del rack. Para cerrarlo, vuelva a cliquear con el
botdén derecho en una zona vacia del rack. Por favor, tenga en cuenta que cuando el bus-
cador de carga rapida esté visible, ocultara el teclado de pantalla.
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Quick-Load | Multi | Bank

[T Distorted COFH [™M Eleep.nki
[ Fat [0 Garneboy ™M Elzap.nki
[ Retro [T Larnebay
[ Slim

El buscador de carga rapida muestra un estructura de archivos.

Su aspecto y funcionamiento es similar al de un buscador comun y corriente compuesto
por columnas. Es decir que muestra, a través de distintas columnas, los distintos niveles
de un directorio de archivos. Al cliquear en una columna, la columna de la derecha mos-
trara el contenido respectivo; y asi sucesivamente. De esta manera, es posible recorrer to-
da la estructura del directorio, de izquierda a derecha, hasta encontrar lo que andamos
buscando.

Para pasar de una categoria a otro utilice los botones.

Arriba del panel, encontrara estos tres botones. Los mismos sirven para pasar a los catalo-
gos de multis, bancos e instrumentos respectivamente. El contenido de estos catalogos no
estan relacionados entre si, por lo que podra crear directorios independientes para cada
uno de estos tres tipos.

Mui | Bank

Utilice los botones para pasar al catalogo de carga rapida respectivo.

Cuando el buscador de carga rapida se active por primera vez, aparecera vacio; dado que
ningun contenido ha sido definido todavia. Para poder Ilenarlo con un contenido, debera
crear un directorio arrastrando archivos desde el buscador o desde el sistema de archivos
del sistema operativo hasta las distintas columnas del panel. A continuacién, describire-
mos este procedimiento en detalle. Luego, explicaremos la manera de usar el catalogo
Quick Load en su tarea diaria.
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13.1  Armando el catalogo

Para poder organizar un nimero grande de elementos, deberia disefiar una estructura de
directorio que sea consistente con el modo de localizar los instrumentos, banco y multis
del programa. El criterio que elija para realizar esto es de su entera eleccion. Por ejemplo,
podria categorizar sus archivos segln el tipo de instrumento, género musical o biblioteca a
los que pertenecen. Podria también combinar estas categorias y ordenar su colecciéon me-
diante una categoria mas amplia (que seria el nivel de base) y luego ir derivando las bi-
bliotecas en niveles subalternos. Por supuesto, también es posible mezclar todas estas ca-
tegorias en un mismo nivel, dado que ningln archivo sera afectado al ordenar su coleccidn
de esta manera. Es mas, el buscador Quick Load le permitird incluso poner el mismo ar-
chivo en mas de un directorio.

En caso de querer tener acceso directo a sus instrumentos favoritos, puede ponerlos (parale-
lamente a su respectiva categorizacion en el buscador de carga rapida) en un directorio de
"favoritos". Sin embargo, dado que los contenidos se ordenan alfabéticamente, estos archi-
vos apareceran probablemente en medio de todos los otros. Para sortear este inconveniente,
anteponga a su nombre un caracter especial como, por ejemplo, un asterisco (*); de esta
manera, apareceran siempre al principio de la lista.

Para empezar, haga clic con el botdn derecho en la columna situada mas a la izquierda y
seleccione del menu contextual la opcién Add New Folder. En la columna aparecera la en-
trada para un directorio nuevo. Péngale un nombre expresivo y repita el procedimiento pa-
ra todos los directorios que quiera crear en este nivel de base. Para incluir subniveles en
estos directorios, seleccione uno de ellos y en la columna siguiente afiada mas subdirecto-
rios de la manera descrita. De esta manera, podra ir armando, paso a paso, toda una es-
tructura jerarquica. Por supuesto, también puede ampliar o modificar un catalogo de carga
rapida ya confeccionado. Para cambiar el nombre de un directorio, haga doble clic en él o
cliquee con el botén derecho y seleccione la opcién Rename Folder en el mend contextual.
Si desea eliminar un directorio y todos sus subniveles, cliquee la entrada respectiva con el
botdn derecho del ratén y seleccione la opcién Delete from Quick Load. Por supuesto, nin-
gun archivo sera realmente eliminado con esta accion.
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Para llenar de contenido de los directorios creados, arrastre simplemente uno o mas archi-
vos desde el buscador hasta la columna del directorio donde desea depositar el archivo.
No es relevante la ubicacion de origen de estos archivos. Pueden provenir de la ficha Fi-
les, Libraries o Database. Puede también arrastrar archivos directamente desde el navega-
dor de su sistema operativo hasta el buscador de carga rapida.

HEFH | [M Eleep.nki
| [ Garneboy *| M Eloop.nki
3 Larnebay 4

y

5

stz RAed

Para afiadir items en el catalogo, arrastre archivos desde las fichas “Files”, “Libraries” y “Database” del buscador o desde
su escritorio hasta uno de los directorios Quick-Load.

Al arrastrar sus archivos con el ratdn, puede recorrer al mismo tiempo el catalogo de Quick
Load para ubicar el directorio en donde desea soltar el archivo. Desplace el puntero a tra-
vés de las entradas de directorio que desea inspeccionar, vera que las columnas de la de-
recha cambiaran su contenido conforme vaya pasando de una entrada a la siguiente.

Para eliminar un archivo, haga clic con el botén derecho en la entrada correspondiente vy,
en el menu contextual que aparece, seleccione Delete from Quick Load.

13.2 Cargando objetos del catalogo

Durante su trabajo con KONTAKT, el catalogo de carga rapida esta a solo un clic de dis-
tancia y podra usarlo en cualquier momento para ubicar y cargar rapidamente sus instru-
mentos, bancos y multis. Esto puede hacerse con el buscador de carga rapida propiamen-
te dicho o con alguno de los menus de carga rapida que replican la estructura del catélogo
bajo la forma de un menu desplegable. En este apartado vamos a describir ambas modali-
dades.

Para abrir el buscador de carga rapida, haga clic con el botén derecho en algun lugar vacio
del rack. Primero use los tres botones de la parte superior para seleccionar el tipo de obje-
to que desea abrir. Siga las instrucciones brindadas en el apartado anterior y recorra el ca-
talago, yendo de izquierda a derecha, hasta encontrar el archivo que desea cargar. Si el
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archivo es un instrumento o un banco, podra afiadirlo en su multi con un doble clic, arras-
trandolo hasta un espacio vacio del rack o cliqueando la entrada respectiva con el botén
derecho para seleccionar la opcién Load del menu contextual. Para reemplazar un compo-
nente del multi, arrastre el instrumento o banco hasta la cabecera de dicho componente; o
seleccione su posicion en el rack con el submenl Load Into Slot del men( contextual. Si
desea cargar un multi, el procedimiento es el mismo; salvo que las Unicas opciones posi-
bles son reemplazar o combinar el multi existente en el rack con el nuevo que se esta car-
gando.

Los menus de carga rapida son otra forma de acceso a sus catalogos. Estos menus se en-
cuentran en distintos lugares de la interfaz; dependiendo de si se quiere afiadir un nuevo
objeto al multi o reemplazar al ya existente. En el primer caso, haga clic en el boton Files
del panel de control principal y abra el submenl New Instrument from List 0 New Instrument
Bank from List. Aqui hallara las listas y sublistas del catalogo correspondiente.

Fads

Fianos

Concert Louely.nki

Wadden BOH.I‘JT}
Eeautifulnki

Los menUs de carga rapida (en la ilustracion aparece uno que permite reemplazar un instrumento) ofrecen una forma rapida
y directa de acceso a sus catalogos de multis, bancos o instrumentos.

Estos menls aparecen también al cliquear en los tridngulos invertidos ubicadas en los
campos de nombre de las cabeceras de instrumentos, bancos y multis del rack. En este
caso, el respectivo instrumento, banco o multi serd reemplazado por el item seleccionado
en el mena.
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14 Laseccion de salida

La seccion de salida (Outputs) de KONTAKT proporciona los medios necesarios para efec-
tuar la mezcla y el direccionamiento de la sefial y esta representada bajo la forma de una
consola de mezcla tradicional. Las sefiales de salida de todos los instrumentos del rack
pasan primero por esta seccion, en donde se direccionan hacia las respectivas salidas fisi-
cas de su interfaz de audio o hacia su programa anfitrién. EIl panel Outputs permite hacer lo
siguiente:
= Crear, eliminar, renombrar y configurar los canales de salida, que pueden desempe-
flarse como destinos mono, estéreo o multicanal para el direccionamiento de la sefial
de los instrumentos.
= Renombrar y configurar los canales auxiliares, los cuales se desempefian como desti-
nos adicionales para el direccionamiento de "derivaciones de sefial" a través de varios
lugares del instrumento y de los efectos de envio del instrumento.
= Cambiar el volumen de salida de los canales de salida y auxiliares
= Afadir, eliminar y editar procesadores de sefial en los canales de salida y auxiliares.
= Superviar el volumen de salida.
Para mostrar u ocultar la seccion Outputs, utilice el botén Outputs presente en el panel de
control prinicipal. EI panel de la seccién de salidas aparecera en la mitad inferior del rack.

Outputs ‘resets / Batch Configuration - Add Channels Delete Chanmel Show Inserts Edit Effect

st.1 (auxz_Wllauxs Wl auxd |

La seccién de salidas (Outputs) muestra a la izquierda una tira con el canal de salida estéreo y a la derecha, las cuatro tiras
de los canales auxiliares.
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14.1  Controles del panel

En la parte izquierda de la seccién de salida (Outputs) se pueden apreciar una o mas barras
verticales representando los canales de salida, seguidos por las barras que representan los
respectivos cuatro canales auxiliares. Los canales de salida y auxiliares tienen controles
idénticos, a saber:

Nombre del canal: el nombre del canal dentro de KONTAKT. Para modificarlo, cliquee el
nombre y escriba uno nuevo.

Nichos de insercidn del canal (sélo visibles cuando el botén Show Inserts esta activado): estos
nichos pueden ocuparse con modulos de procesamiento de sefial que actian desempefan
como efectos de insercién para la sefial de este canal. Consulte el capitulo 121, Procesa-
miento de la en KONTAKT para mas informacion sobre el procesamiento de sefiales en
KONTAKT.

Deslizante y medidor de volumen del canal: el deslizante controla y muestra la ganancia de
salida de este canal. A su lado hay una barra de medicion tipo LED que representa grafi-
camente el nivel de la sefal.

Configuracidn del canal: este botén abre un cuadro de dialogo en el que se puede configu-
rar el nombre del canal, el nimero de canales de audio que lleva y la asignacién de sus
salidas fisicas.

Ademas de las tiras de los canales, la seccién Outputs cuenta con una barra de herramien-
tas con las siguientes funciones:

Presets/Batch Configuration: es un men( desplegable con opciones para guardar, restable-
cer y reconfigurar la secciéon de salida (Outputs).

Add Channel: abre un cuadro para crear y configurar nuevos canales de salidas.

Delete Channel: elimina el canal seleccionado de la seccién Outputs (para seleccionar un
canal, haga clic en el borde).

Show Inserts: muestra los nichos de insercion. Si apaga esta funcion, reducira la altura del
panel ahorrando asi mas espacio.

Edit Effect: muestra los paneles de control pertenecientes a los médulos de procesamiento
de sefial de los nichos de insercion. Cuando esta activado, aparece el panel de control del
moédulo seleccionado arriba de la vista del mezclador.
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14.2 Trabajar con los canales de salida

En KONTAKT, usted puede direccionar la sefial de salida para cada Instrumento del multi
hacia cualquier canal de salida que haya establecido en la seccién Outputs. Cada uno de
estos canales de salida pueden configurarse para llevar entre 1 y 16 canales de audio; los
canales de salida nuevos se configuran por defecto para sefiales estéreo, pero usted puede
cambiar esto mediante el didlogo de configuracion del canal. Al crear un canal y cliquear
sobre el campo de texto situado en la parte superior, se recomienda ponerle un nombre
descriptivo. Asi podra después ubicarlo facilmente en el mend desplegable de salidas de
un instrumento.

Siempre que toque una nota, la sefial de salida del instrumento respectivo llegara al canal
de salida asignado vy, tras haber pasado por las inserciones de canal (si las hay) y el desli-
zante de volumen, se enviara a la salida fisica definida en el cuadro de configuracion del
canal. EI medidor gréafico, al lado del deslizante de canal, le dara una idea del nivel de la
sefial en la salida. Tenga en cuenta que el control de volumen general (Master Volume) ubi-
cado en el editor maestro afectara los volumenes de todos los canales de salida y canales
auxiliares de la seccion Outputs.

La configuracién de salida siempre debe contener al menos un canal, por lo que no podra
eliminar un canal si es el Unico presente. Los instrumentos nuevos se asignara por defecto
al canal situado mas a la izquierda de la seccion Outputs.

Para cambiar el nimero de canales de audio de un canal de salida o las asighaciones fisi-
cas del mismo, haga clic en el boton de configuracién, al final de la tira del canal.
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Channel narme: st Audiochannels:

Cancel

En el cuadro de configuracién de canales puede ajustar el nimero de canales de audio y las respectivas asignaciones de
salidas fisicas.

El cuadro de configuracién de canales ofrece los siguientes elementos:

Channel Name: este campo es el mismo que aparece en la parte superior de la tira del ca-
nal. Haga clic aqui para ingresar un nombre.

Audio Channels: establece el nimero de canales de audio para este canal (hasta 16). Para
cambiar el niumero, haga clic en el campo y arrastre el ratén arriba o abajo.

Mapeos de salidas: esta lista muestra los canales de audio de este canal de salida junto
con sus destinos fisicos, los cuales pueden ser conexiones de salida reales de su interfaz
de audio o las conexiones "virtuales" del anfitrion, dependiendo del modo de empleo de
KONTAKT (standalone o plugin en un anfitrion). Para cambiar la asignacién de una salida
fisica, cliquee en el nombre respectivo y seleccione una nueva salida en el menu desple-
gable.

Anterior / Siguiente: estos botones saltan a la configuracién del canal anterior o siguiente
de la seccion Outputs, permitiéndole ajustar rapidamente la configuracion de salida de to-
dos los canales.

14.3 Trabajar con los canales auxiliares

Los cuatro canales auxiliares de KONTAKT son basicamente iguales a los canales de sali-
da pero reciben su sefal desde otra parte. Mientras que cada instrumento direcciona su
sefial de salida hacia exactamente un canal de salida, adicionalmente puede enviar tam-

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 143



La seccion de salida
Las salidas en la modalidad anfitrién

bién esta sefial hacia uno o mas canales Aux con niveles variables. Esto permite crear sub-
mezclas de manera muy facil. También puede emplear los canales Aux como destino de
todos los efectos de envio que aparecen en el instrumento. Esto permite intervenir sobre
las sefiales con efecto para asi poder procesarlas independientemente de la sefial seca. La
manera de trabajar de este tipo de direccionamiento se explica en detalle en el capitulo
121, Procesamiento de la en KONTAKT.

Ademas de esta diferencia, los canales auxiliares funcionan exactamente igual que los ca-
nales de salida: cada canal esta representado por la tira respectiva en la seccién de sali-
das (Outputs), pueden contener hasta cuatro inserciones de procesamiento de sefial y pue-
den direccionarse hacia salidas fisicas especificas. Ademas, los volimenes de todos los
canales auxiliares pueden ajustarse globalmente con el volumen general (Master Volumen) del
editor maestro.

14.4 Las salidas en la modalidad anfitrion

Al usar KONTAKT en modo standalone, la asignacion de las salidas fisicas del cuadro de
configuracion de canales (Channel Configuration) es bien simple: el menU desplegable
contiene todas las salidas (hasta 32), las cuales estan suministradas por la interfaz de au-
dio seleccionada en la ficha de configuracion de Audio del cuador de opciones (Options). Al
usar KONTAKT como plugin dentro de un anfitrién las cosas se complican un poco, dado
que cada anfitrion maneja de manera diferente los plugines con salidas multiples.

El nimero maximo de canales de audio (mono) que puede asignarse en modo anfitrién es-
t4 limitado a 32 para la versién VST de KONTAKT y 16 para las versiones AU y RTAS. El
plugin VST es un caso especial porque viene en 3 "gustos" diferentes, con 8, 16 y 32 sali-
das respectivamente. En AU y RTAS, el anfitrion determinara el niumero efectivo de sali-
das. Consulte la documentacién de su programa anfitridon para ver como se maneja este
aspecto en su caso particular.

Note que KONTAKT tiene que avisar el nimero de salidas que lleva durante su instaura-
cioén por lo que no podra después cambiarlo durante la operacién. Por lo tanto, si trata de
modificar algo de la seccién Outputs, aparecera una ventana pidiéndole que guarde o que
vuelva a cargar la cancién para que el anfitrion pueda acomodarse a los cambios. Antes de
hacer esto, Presets/Batch Configuration y seleccione la opcion apropiada en el submentd de Sa-
ve current output section state as default for.
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Otra cuestioén a tener en cuenta es el hecho de que la configuracién de salida de cada ins-
tancia de KONTAKT se guarda junto con la cancién; esto puede provocar la desgraciada
situacion en la que varias instancias cargadas de KONTAKT, cada una con configuraciones
de salida diferentes. Esto puede confundir seriamente a programa anfitrién y producir un
comportamiento inesperado; por lo tanto, al utilizar KONTAKT como plugin, recomenda-
mos que fije como predeterminados todos los cambios de configuracidn que realice para
ese plugin especifico.
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15  El editor de grupos

Los grupos son tal vez las entidades mas prominentes de un instrumento de KONTAKT.
Ademés de prover un método para combinar y usar una ruta comuin de sefal para varias
zonas del instrumento, los grupos permiten definir las condiciones bajo las cuales se pue-
de tocar una zona, ajustar la distribucién de voces de las zonas y proporciona un mecanis-
mo de seleccidn para cambiar parametros a través de varios grupos al mismo tiempo. Ade-
mas puede exportar e importar grupos al y desde el disc duro, lo cual es la manera mas
conveniente para copiar las partes de un instrumento en otro.

Generalmente, cuando usted crea sus propios instrumentos, deberia hallar una forma con-
sistente de distribuir las zona en los grupos. Esto podria ser un aspecto comun a las zonas
que sirva como un atributo para dividirlas en categorias; por ejemplo: si crea un instru-
mentos de samples cromaticos con cuatro capas de velocidad, podria distribuir las zonas
sobre cada capa a lo largo de cada grupo, a los que llamariamos “vel 0-31", “vel 32-63",
“vel 64-95” y “vel 96-127". De esta forma, si decide después que la capa de velocidad
mas alta necesita algo de mas "chispa" para poder destacarse en la mezcla, bastaria con
seleccionar el grupo respectivo para editar y afiadir en la cadena de efectos de Insercion
un ecualizador que enfatice los agudos. De manera similar, si desea agregar samples de
liberacién, tendrd que ponerlos separadamente en otro Grupo, puesto que el pardmetro
Release Trigger actla siempre sobre todo un Grupo.

Cuando ya haya aprendido la manera de trabajar de los grupos, necesitara por supuesto un
método practico para crear, eliminar, abrir, nombrar y gestionar los grupos de su instru-
mento; estas funciones las encontrara en el editor de grupos (Group Editor). Cuando se en-
cuentre en modo de edicion de instrumentos, cliquee el boton denominado Group Editor,
ubicado en la parte del la vista de edicién de instrumentos y el editor aparecera en el rack.
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Edit All Groups group 1/ 3 = | Group Saolo ot by Midi Create Ernpty Group
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El Editor de grupos de un instrumento que contiene 3 grupos. Sélo el grupo "Bass" se encuentra seleccionado para su visua-
lizacién y edicion.

El editor de grupos estéa dividido en cuatro secciones. La seccién superior presenta una ca-
becera de control con varios botones y menls desplegables. La seccién abajo: la lista de
grupos, ocupa la mayor parte del espacio y en ella se hallan todos los grupos del instru-
mento. Al fondo del editor, encontramos una serie de pardmetros para llevar a cabo la
asignacion de grupos de voces y, por Ultimo, en la esquina inferior izquierda, se encuentra
el botén Group Start Options con el cual podra abrir u ocultar una serie de adicional de opcio-
nes que sirven para establecer las condiciones de arranque de los grupos. Veamos ahora
en detalle cada uno de estos elementos.

15.1 Cabecera de Control

La cabecera de control estd compuesta por una serie de botones y menus desplegables. A
continuacion presentaremos de izquierda a derecha la explicacién de cada uno de estos
elementos.

Edit All Groups group 1/ 3 - Group Solo Select by Midi Create Empty Group

La cabecera del editor de grupos contiene una serie de opciones y funciones de utilidad.

15.1.1 Editar todos los grupos

Cuando el botén Edit All Groups esta activado, todos los parametros que se ajustan a nivel
de Grupo afectaran a todos los grupos del instrumento. Este botdn es un atajo para marcar
todas las casillas de la lista de grupos; el botén de la cabecera del rack, en modo de edi-
cion de instrumentos, cumple la misma funcion.
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Supongamos, por ejemplo, que tenemos tres grupos con una asignacién de modulacién
para cada uno, en la cual se asigna un LFO al tono para crear un efecto de vibrado. Si
decide ahora que el efecto de vibrado es un poco fuerte, no hace falta cambiar la intensi-
dad de modulacién en cada uno de los grupos. Sélo basta activar Edit All Groups y disminuir
el respectivo pardmetro de intensidad en uno de los grupos; el mismo parametro en los
otros dos grupos cambiard de manera correspondiente.

Recomendamos apagar siempre esta funcion después de haberla empleado. Si la deja en-
cendida y mas tarde realiza cambios a los parametros de un grupo, corre el riesgo de arrui-
nar los parametros ya establecidos y calibrados de los otros grupos.

Encontrard mas informacién sobre la manera de modificar parametros a través de varios
grupos en la seccion 115.2, Lista de grupos.

15.1.2 Selector de grupos

Al lado del botén Edit All Groups encontrara otro botén que lleva indicado el grupo seleccio-
nado y el nimero total de grupos del instrumento. Si cliquea este botén abrird un menu
desplegable con el que podra seleccionar otro grupo; cliquear el nombre del grupo que se
muestra en la cabecera del rack, en modo de Edicién de instrumento, produce el mismo
resultado. Pero, al contrario de cliquear sobre un nombre de lista de grupos, esta accién
no habilita al grupo para su edicién por lo que es buen método para seleccionar un grupo
cuando solamente se desea supervisar los contenidos del mismo.

15.1.3 Editar

El botén Edit contiene un menud desplegable con una serie de funciones de edicion, la ma-
yoria de las cuales actlan sobre todos los grupos que estan seleccionados en la lista de
grupos. Note que esta seleccion es diferente de habilitar un grupo para su edicion; los gru-
pos seleccionados se indican en la lista de grupos mediante un rectangulo sombreado re-
llenado puesto encima del nombre, mientras que los grupos que estan habilitados para su
edicion se indican marcando la casilla de verificaciéon que hay frente a sus nombres.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 148



El editor de grupos
Cabecera de Control

Set Edit flag for selectid groupls)

Delete selected groupls)

Furge ermpty groups

Copy selected group(s)

Cut selected groupis)
Duplicate group(s)

Paste group(z) with samples

Faste groupls] wo samples

Erport edited group

Irnpart group

El menu de edicién contiene las funciones para realizar modificaciones en el grupo o grupos seleccionados.

El mend de edicién (Edit) también se encuentra como men( contextual (botén derecho del
ratén) en el editor de grupos y en la ficha Groups del Monitor.

Veamos ahora cada una de las funciones de este mend.

Delete Selected Groups: elimina el grupo seleccionado. Si alguno de los grupos todavia con-
tiene zonas, las mismas también serd eliminadas; en tales casos surgirda un mensaje de
advertencia.

Purge Empty Groups: elimina los grupos que no contienen zonas.

Copy Selected Group(s): copia el grupo seleccionado en el almacenamiento temporal.

Cut Selected Groups(s): corta el grupo seleccionado y lo traslada al almacenamiento tempo-
ral para su uso posterior y lo saca también de la lista de grupos.

Con los comandos de cortar, pegar y copiar del Editor de grupos puede copiar grupos entre
instrumentos. Esto también funciona incluso a través de mdltiples instancias y sesiones de
KONTAKT.

Duplicate Groups(s): crea una copia idéntica de los grupos seleccionados.

Paste Group(s) with Samples: inserta el contenido del almacenamiento temporal en la lista
de grupos, conservando intacta la informacién sobre las zonas y referencias de los sam-
ples. Tenga en cuenta que si copia un grupo de antemano y luego crea duplicados con el
comando pegar, las zonas también serdn duplicadas junto con los grupos, por lo que los
cambios posteriores a los parametros de zona de un grupo no afectara las zonas de la co-
pia respectiva.
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Paste Group(s) w/o Samples: inserta los contenidos del portapaples en la lista de grupos omi-
tiendo las zonas. De esta forma obtiene grupos vacios que son una réplica de las configu-
raciones de un grupo previamente copiado o cortado.

Export Edited Group: esta funcion le permite guardar el grupo seleccionado como un archi-
vo .nkg, el cual podra luego volverse a emplear en otros instrumentos. A diferencia de los
otros comandos que actlian sobre todos los grupos seleccionados, esta funcién no puede
manejar una seleccion mualtiple: solamente guardard el Grupo seleccionado vigente, el
cual estara sefialado en la lista de grupos con un rectangulo rellenado sobre el nombre
respectivo. Al cliquear en esta funcion, se abrira un dialgo emergente que le pedira espe-
cificar la ubicacion y el nombre del archivo. Ademas, puede también seleccionar la mane-
ra de poner referencias a los samples de este grupo: Patch Only no guarda el sample pero
lo referencia con su ubicacién original en el archivo de grupo, Patch + Samples guarda el
sample junto con el archivo de grupo en una ubicacién especifica y Monolith combina los
datos del grupo y los del sample para forma un gran archivo consolidado.

Import Group: carga un grupo en formato .nkg y todas las zonas que contiene y lo afiade al
instrumento. Este comando permite también importar celdillas de BATTERY 3.

15.1.4 Grupo Solo

El boton Group Solo silencia a todos los grupos menos al que esta seleccionado. Esto le
permite escuchar el contenido de un grupo de manera aislada, al estar trabajando con va-
rios grupos cuyas zonas se enciman unas con otras para crear capas de sonidos.

15.1.5 Seleccionar con MIDI

Con el boton Select by MIDI, puede seleccionar un grupo al tocar una nota en el teclado.
Cuando KONTAKT recibe una nota MIDI, comprueba las zonas de los grupos que tengan el
mismo numero de nota y velocidad, y selecciona de la lista de grupos a los grupos conte-
niendo dichas zonas. Esto posibilita una manera intuitiva para cambiar de grupo; suponga-
mos que esta trabajando en un juego de percusién y cada instrumento esta asignado a un
grupo. En vez de tener que ubicar el grupo del bombo en la lista de grupos para luego cli-
quear su nombre, puede simplemente tocar una nota de bombo en el teclado y el grupo se
seleccionara automéaticamente.
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15.2 Lista de grupos

Este cuadro muestra una lista con todos los grupos del instrumento que esta siendo edita-
do. Si el niumero de grupos no entra completo en la venta, apareceran a la derecha las cla-
sicas barras desplazamiento. En esta lista podra seleccionar los grupos y habilitarlos para
su edicion.

Para poder ver un grupo, haga clic en el nombre respectivo; el mismo se resaltara median-
te un fondo rectangular rellenado y todos los controles visibles a nivel de grupo mostraran
ahora los parametros de este grupo. Cualquier comando que seleccione del mend Edit del
editor de grupos tendra efecto solamente para este grupo. Haga doble clic en una entrada
de la lista para cambiar su nombre.

Mientras que s6lo un grupo puede mostrarse por vez (el cual apare siempre indicado en la
lista de grupos con un rectangulo rellenado), usted puede seleccionar varios grupos apli-
cando clic-[CtrI] ([Cmd] en Mac OS X) sobre cada uno de los grupos a seleccionar, 0 pue-
de pulsar la tecla [Mayus] y cliquear en una segunda entrada para incluir a todos los gru-
pos entre el primero y el Gltimo seleccionado. Esta seleccién establece solamente los gru-
pos sobre los cuales actuaran los comandos de los menUs de Edit; para averiguar como se
cambian los parametros contintle leyendo.

Notara una pequefia casilla junto al nombre de cada grupo en la lista de grupos y que
siempre se encontrara habilitada en la entrada de la lista que abri6 por ultima vez.

Buss I

La casilla junto al nombre del grupo indica si el mismo ha sido seleccionado para la edicion.

La misma indica si los parametros del grupo respectivo serdan modificados también cuando
realice algun tipo de ajuste. En otras palabras, cuando usted habilita las casillas de varios
grupos y luego mueve un control del grupo efectivamente mostrado (p.ej., las perillas de
Volumen o Pan del médulo del amplificador), los parametros de los otros grupos se veran
afectados también. Este tipo de modificacidon es absoluto: las configuraciones de todos los
otros grupos seran reemplazadas por la nueva. Esto podria facilmente derivar en cambios
no buscados en los parametros de los otros grupos ademas del que esta visible; por eso,
aseglrese de controlar si hay otros grupos habilitados para su ediciéon antes de efectuar
cualquier ajuste en los mddulos a nivel del grupo. Para facilitar las cosas, estando en el
modo de edicion de instrumento, aparece un texto en la cabecera del rack indicando
cuantos y cuales grupos estan habilitados para la edicién.
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Tenga en cuenta que en la ficha Monitor del buscador le ofrece vista alternativas de las fun-
ciones explicadas en esta seccidon. Las mismas pueden simplificar grandemente el manejo
de grupos y los cambios de parametros a través de varios grupos; dependiendo de su mo-
dalidad de trabajo favorita, a veces podria querer usar éstos en vez de las operaciones que
permite la lista de grupos. La ficha Monitor se explica en detalle en el apartado 112.5, Fi-
cha Monitor.

15.3  Grupos de voces

El concepto de grupo de voces (Voice Group) permite calibrar la manera en la que KON-
TAKT distribuye sonidos de voz en grupos distintos. Por favor, no confunda grupos de vo-
ces con el concepto de "Grupo"; a pesar de tener nombres similares son conceptualmente
muy diferentes. Para entender los grupos de voz comencemos con un ejemplo.

Un tipico programa sampleador de un juego de percusion contiene al menos un sample de
platillos abiertos y otro de platillos cerrados. Dado que el sonido resonante de los platillos
abiertos se corta inmediatamente cuando el baterista los cierra, podriamos decir que estos
sonidos nunca ocurrieron al mismo tiempo y, por lo tanto podriamos simular este compor-
tamiento si limitamos a sélo uno el ndmero maximo de voces del los platillos. Dado que
cada sample toma un voz y el Gltimo sample tocado va a tener prioridad sobre cualquier
otro sample que haya sido accionado antes por defecto, tocar el sample de los platillos ce-
rrados cortara el sonido del sample de los platillos abiertos.

;Como podemos llevar esto a cabo? En la cabecera del instrumento podemos ajustar el nu-
mero maximo de voces a ser empleado por el instrumento, pero esto restringiria también a
s6lo una voz al resto de las otras partes de la bateria. Una manera mucho mas practica
seria echando mano al concepto de grupo de voces: esto es crear un juego de voces que se
reparte en un nimero arbitrario de grupos de un instrumento.

En contraste de lo que se hace con los grupos, usted no necesita crear o manejar los gru-
pos de Voz: cada instrumento cuenta ya con 128 grupos de voz predefinidos. Por defecto,
los grupos no estan asignados a ningun grupo de voces, lo que significa que compartiran
con todos los otro grupos el conjunto de voces definido en la cabecera del instrumento. Al
asignar algunos de sus grupos a uno de los 128 grupos de voz y ajustando los pardmetros
de este grupo de voz, puede definir un nuevo juego de reglas de asignacién de voces para
estos grupos. Por ejemplo, podriamos resolver el problema que teniamos con los platillos
si asignamos el grupo de los platillo abierto y cerrado al grupo de voces 1, luego ponemos
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en uno la cantidad maxima de voces para este grupo de voces. Hay méas parametros apli-
cables a un grupo de voces ademas de la cantidad méaxima; los mismos sera explicados
mas adelante.

Los 128 grupos de voces pueden asignarse y editarse en la tira situado abajo de la Lista
de grupos en el Editor de grupos. Al escoger un grupo de voces en el menl desplegable de
la izquierda, asignara todos los grupos seleccionados a este grupo de voces y los parame-
tros correspondientes apareceran en la serie de campos a la derecha del boton del mend.

{T{u]u]| Wi Maode: aldest Fref Rel:yes Fade Tinne: 10 | Excl. Grp: off

La fila de parametros debajo de la Lista de grupos permite asignar y ajustar los grupos de Voces.

Los parametros de izquierda a derecha son:
Voices: establece el nimero maximo de voces que los grupos pueden usar en este grupo
de voces. Si un sample es accionado y la cantidad maxima de voces ya ha sido alcanzada,
entonces las voces de los samples, que en otras circunstancias seguirian sonando, seran
"sacrificadas"y recicladas.
Mode: este parametro decide cudl de las voces asignadas sera sacrificada y reciclada si un
sample recientemente accionado sobrepasase eventualmente el maximo de voces para es-
te grupo de voces.

= Kill Any: deja en KONTAKT la decisién de cual voz sacrificar.

= Kill Oldest: sacrificara el sample mas antiguo que todavia esté sonando.

= Kill Newest: se eliminara el Gltimo sample accionado.

= Kill Highest: se eliminara la nota con el tono mas alto.

= Kill Lowest: se eliminara la nota con el tono mas bajo.
Pref Rel: si este botén esta activado y el grupo de voces se queda sin voces, KONTAKT le
dara mayor prioridad a las notas ya liberadas cuando decida qué voces conservar.
Fade Time: ajusta el tiempo que tarda en desaparecer la voz sacrificada. La duracién del
desvanecimiento se especifica en milisegundos. Esto podria causar que el numero total de
voces exceda temporalmente la cantidad méaxima permitida.
Exclusive Group: este men( desplegable permite asignar el grupo de voces vigente a uno de
los 16 grupos exclusivos. Asignar dos o mas grupos de voces al mismo grupo exclusivo
causara que los samples de uno de los grupos de voces corten o sacrifiquen los samples
del otro grupo de voces que todavia estan sonando. Retomando a nuestro ejemplo de los
platillos, se dara cuenta de que una solucién alternativa seria mantener los samples en
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grupos separados y asignarlos al mismo grupo exclusivo. Esta solucién tiene el beneficio
adicional de poder editar separadamente la sefial de nivel de grupo que procesa a ambos
samples.

15.4 Opciones de arranque del grupo (Group Start)
Por defecto, cada zona de un grupo tocara siempre el sample que tiene asignado cuando
reciba una nota que coincida con sus rangos de teclado y velocidad. Sin embargo, hay
aplicaciones que exigen mas control sobre el momento en el que las zonas de un grupo se
vuelven activas.
= Al samplear un instrumento acustico, podria tener ganas de poner samples ligeramen-
te diferentes por cada nota y rango de velocidad, para que luego KONTAKT los haga
ejecutar ciclicamente cuando se tocan repeticiones de nota; esto elimina el temido
efecto de "ametralladora", que es el callején sin salida de los instrumentos samplea-
dos. Para hacer esto, usted necesita una manera para que cada grupo espere su turno
antes de sonar.
= Con el advenimiento de las grandes y modernas bibliotecas de samples se ha vuelto
una costumbre dejar que el usuario pase de un matiz a otro mediante las teclas del
teclado maestro que no estan usadas por las zonas del instrumento; estas teclas, tam-
bién Ilamadas teclas interruptoras (keyswitch), necesitan un método para que los gru-
pos se vuelvan activos solamente cuando su respectiva tecla interruptora sea la ultima
recibida.
= Puede también querer cambiar de un grupo a otro dependiendo del valor de un con-
trolador MIDI; por ejemplo, muchas bibliotecas de piano usan juegos separados de
samples para las notas que se tocan con el pedal de sostenido pisado y liberado
En conclusion, las opciones de Group Start permiten definir una gama de condiciones que
tienen que ser cumplidas antes de que el grupo respectivo se vuelva activo y pueda sonar.
La lista de estas condiciones esta oculta en la vista del editor de grupos y para hacerla
aparecer hay que cliquear el boton Group Start Options, ubicado en la esquina inferior izquier-
da del editor de grupos.
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Group Starts | on ctrl. iz beteen 0 [and Ed

Group Starts | rd. robin Fazition in round robin chain 1

Group Starts | aluays

Condiciones multiples de arranque de Grupo en combinacién con el operador "y" (and). Esto significa que todas las condicio-
nes especificadas deben cumplirse antes de que el Grupo se vuelva activo.
Cada fila de esta lista tiene un menl desplegable a su lado izquierdo; para agregar una
condicion a la lista, seleccione primero en este menu su tipo general. A la derecha del me-
nd, KONTAKT mostrara los parametros correspondientes que pertenecen a la condicion
respectiva junto con etiquetas explicatorias, y también mostrara un menu desplegable de
operadores l6gicos que combinan esta entrda con la siguiente.
La lista de Group Start Options incluye los siguientes tipos de condiciones:
= Always: este es un valor que no opera. Si este es el Unico valor de la lista, el grupo
seleccionado siempre estara activo. En listas con mas de una fila, este valor sirve co-
mo un marcador para la Gltima fila de la lista, lo mismo que como una entrada que
elimina filas de la lista.
= Start on Key: esta condicién le permite definir los interruptores de tecla. Un grupo con
esta condicién estard deshabilitado hasta que reciba una nota gatillo dentro del rango
definido; el grupo se volvera a deshabilitar cuando otro grupo del instrumento con una
condicion Start on Key se vuelva activo, con lo cual usted podra pasar de un grupo a
otro mediante la sola pulsacion de una tecla.
= Start on Controller: el grupo se volvera activo cuando KONTAKT reciba un controlador
MIDI dentro de un rango determinado. El grupo se desactivara nuevamente cuando
reciba un valor de controlador fuera de ese rango.
= Ciclo Round Robin: todos los grupos que tienen esta condicién en sus opciones de
arranque y contengan zonas que coincidan con los rangos de teclado y velocidad de
un nota entrante, seran ejecutados de manera secuencial y ciclica con cada nota si-
milar. Entre otras cosas, puede usar esta caracteristica para afiadir variaciones realis-
tas a las repeticiones de notas, o para alternar automaticamente entre el golpe iz-
quierdo y derecho en los instrumentos de percusion.
= Cycle Random: similar al ciclo Round Robin, pero con la diferencia de que las notas lle-
van a cabo ciclos aleatorios y no secuenciales.
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= Slice Trigger: esta opcion era usada por los grupos con cortes de samples KONTAKT 2.
Esta opcidn sélo proporciona una compatibilidad retroactiva y no deberia usarse expli-
citamente.

Si aflade varias condiciones a la lista y las conecta mediante los operadores légicos que
encontrara en el respectivo menu desplegable, podra ser capaz de crear combinaciones de
condiciones muy complejas. Note que la Ultima entrada de la lista (que sera una condi-
cién always) no sera tenida en cuenta cuando su lista contenga al menos otra entrada de
condiciones.
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16  El editor de mapeos

Primero repasemos un aspecto de la estructura de un instrumento de KONTAKT: los sam-
ples, que son meros archivos de audio, solamente pueden tocarse cuando se crean dentro
de KONTAKT la zonas respectivas que referencian estos archivos. Para que KONTAKT se-
pa que sample tocar cuando recibe una nota determinada, usted necesita colocar las zo-
nas sobre el teclado y especificar el rango de velocidad al que deberian responder. Ade-
mas, puede ajustar individualmente en cada zona parametros como volumen, panoramica
o afinacién. Todas estas utilidades (y unas cuantas mas) se llevan a cabo en el editor de
mapeos (Mapping Editor). Para abrirlo, haga clic en el botén denominado Mapping Editor,
debajo de la cabecera de instrumento.
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El editor de mapeos mostrando las zonas de un instrumento con 3 capas de velocidad extendidas a lo largo del rango ejecu-
table.

El editor de mapeos consta de tres partes:
= La parte superior es una barra de control compuesta por 2 hileras de botones y menus
con las funciones necesarias para operar sobre las zonas seleccionadas.
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= Inmediatamente debajo, un renglén de estado muestra los pardametros de la zona se-
leccionada.

= El espacio esta ocupado por la reticula de zonas: un panel de coordenadas con un te-
clado en la base, con el cual se puede establecer de manera gréafica e intuitiva el ran-
go de teclas (eje horizontal) y el rango de velocidad (eje vertical) de cada zona. Barras
de desplazamiento abajo y al costado permiten moverse a lo largo del panel y los bo-
tones "-" y "+" permiten agrandar o achicar las iméagenes; las teclas de "-"y "+" del
teclado numérico hacen lo mismo. También puede agrandar un cuadrante especifico
si mantiene pulsada la tecla [Alt] y al mismo tiempo cliquea y arrastra el ratén sobre
la reticula: esto abrira un cuadro extensible que llenara toda la vista con el area selec-
cionda cuando usted libere el ratén. Para volver a achicar, simplemente cliquee en al-
guna otra parte de la reticula mientras mantiene pulsada la tecla [Alt]. Al tocar un no-
ta en el teclado MIDI, aparecera un diminuto marcador rojo encima de la correspon-
diente tecla del teclado de pantalla, las velocidades mas altas se indican con una po-
sicién mas en la reticula.

16.1 Mapeo manual de los samples

Puede crear zonas manualmente al arrastrar uno o mas samples desde el buscador o el
escritorio y depositarlos en la reticula de zonas del editor de mapeos. Al arrastrar, una area
resaltada le indicara el lugar donde KONTAKT depositara la o las zonas sobre el teclado.
Al liberar el boton del ratén, las zonas seran creadas; si cambia de opinién y no quiere po-
ner zonas nuevas, saque el ratén del editor de mapeos y libere el botén.
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Mientras mantenga presionado el botén del ratén, KONTAKT resaltara el lugar de la reticula donde colocaré las zonas.

El modo en que KONTAKT distribuya las zonas dependera de la posicién del ratén y de si
esta arrastrando un o varios samples.
= Al arrastrar un solo sample sobre la reticula de zonas, creara una zona que ocupara
todo el rango de velocidad y se colocara sobre una o varias teclas adyacentes. Si mue-
ve el ratdn hasta el fondo de la reticula, la zona se asignara a una sola tecla; si mueve
el ratén hacia arriba, ira agrandando gradualmente el rango de teclas de la zona hasta
ocupar el teclado completo cuando alcance el techo de la reticula.
= Si arrastra varios samples hasta la reticula, creard un nimero adyacente de zonas que
empezaran con la tecla en la posicion horizontal del raton. Al lgual que en el caso
anterior, la posicion vertical del ratén determinara el tamafio del rango de teclas de
cada zona. Al mover el ratén hasta el techo de la reticula, todos los samples se dis-
pondran en capas de zonas superpuestas que ocuparan toda la extensién del teclado.
= Al arrastrar multiples samples hasta una tecla del teclado de la reticula, creard un co-
rrespondiente nimero de zonas que dividiran equitativamente el rango de velocidad
de esa tecla. Esto constituye una manera practica de crear cambios de velocidad.
Note que al arrastrar varios samples desde el buscador hasta el Editor de Mapeos, los mis-
mos conservaran el orden de apariciéon que tenian en el buscador. Por ejemplo, si desea
crear un cambio de velocidad de ocho variantes a partir de ocho samples que llamaremos
"Piano-C3-1.wav hasta Piano-C3-8.wav, deberia asegurarse de que la lista de samples en
el buscador esté ordenada de manera ascendente antes de seleccionar y arrastrar dicho
samples hasta el editor de mapeos.
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Ademaés de samples puede arrastrar hasta el editor de mapeos uno o mas bucles cortados
y disponerlos sobre el teclado. En este caso, las zonas creadas no perteneceran al grupo
seleccionado, sino que por cada bucle sera creado un grupo con su respectivo médulo
fuente puesto en modo Beat Machine.

16.2 Mapear samples automaticamente

El arrastre de samples, desde el buscador hasta la reticula de zonas, para crear zonas de
manera manual funciona bien si su instrumento no contiene demasiadas zonas o si los
samples estan adecuadamente nombrados de manera tal que sea posible ordenarlos en el
buscador antes de empezar a crear zonas a partir de ellos. Pero qué pasaria si los samples
de su violin en vez de identificarse como "Violin-1.wav" hasta "Violén-14.wav", se llaman
desde "Violin-G2-A2" hasta "Violin A#5-C6". No hay forma de que el buscador pueda orde-
narlos de manera conveniente.

Para tales casos, el editor de mapeos cuenta con una funciéon de mapeo automatico (Auto
Mapping). Esta funcién trata primero de determinar la informacién pertinente contenida
en los nombres de archivos para luego permitirle a usted decidir los parametros de zona
sobre los que estos nombres deberian mapearse.

Para usar la caracteristica Auto-Mapping, tiene primero que arrastrar los samples hasta el
editor de mapeos para asi crear las zonas correspondientes, esta tarea acaba de ser des-
cripta en el péarrafo anterior. Al realizar esta tarea, no tendra que preocuparse de los as-
pectos que puedan inferirse a partir de los nombres de archivo de los samples. Por ejem-
plo, si en los nombres de archivo esta ya incluido el rango de teclas, no tendra necesidad
de colocar las zonas en ningln area en particular: la funcién de mapeo automatico las
pondréa en los sitios correctos.

El proximo paso es marcar todas las zonas sobre las cuales quiere emplear la funcién Au-
to-Mapping. Puede seleccionar las zonas empleando clic-[Mayus] o puede cliquear la reti-
cula y arrastrar el ratén para abrir un cuadro extensible. Cuando todas las zonas estén se-
leccionadas, abra el menl desplegable Edit, ubicado en la parte de arriba del editor de ma-
peos, y seleccione Auto Map — Setup. Aparecera una ventana de dialogo mostrando el proce-
so de revision de los nombres de archivo.
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Filenar
Trurnps

und in the filename Cfrom right to left):

Trurnpet 3 C1 D1

lgnore me - lgnare me - lgnore me = |lgnore me

Uze the menus abous b the tokens will be uzed for auto-mapping

[ Read root key fram sample metadata if p

El cuadro de mapeo automético mostrando un nombre de archivo que ha sido divido en cuatro partes.

En la parte superior del cuadro de dialogo se puede ver el nombre de archivo que se ha
empleado para determinar si el mismo cuenta con partes que pueden resultar de interés.
Estas partes ("tokens") son cualquier secciéon del nombre que aparece separada del resto
mediante espacios, signos o guiones. Debajo del nombre de archivo se muestra al mismo
separado ya en partes y con un menu desplegables bajo cada una de ellas. Estos menus
permiten especificar si cada una de esas partes debe ser ignorada o utilizada para inferir
cualquier informacién de zona. Por ejemplo, si sus samples se llamasen de manera similar
al del ejemplo: "Trumpet-f-C1-D#1.WAV", con la "f" indicando la capa dindmica y las notas
musicales representando los puntos extremos del rango del teclado; podria dejar intacto
(Ignore me) el mend de la primera parte ("Trumpet") y seleccionar respectivamente para las
otras tres partes (“f”, “C1” y “D#1”) las opciones de menlu Make Group Name, Make Low
Key 'y Make High Key.

All takens Found in the filenarme (from right to left):
Trurnpet f ci D3

lgriore re - Make Group Mame - FMake Low Key - FMake High key k -

Las partes sefialadas con "Ignore me" no seran empleadas en la automatizacién de zonas.

Por supuesto, esto se aplica si desea separar capas dinamicas en grupos, de lo contrario
puede dejar también el menl de la segunda parte en "Ignore Me". Si habilita la opcién
Read Rootkey From Sample Metadata if Possible situada al fondo del didlogo, KONTAKT leera
la informacion tonal que suele estar integrada en algunos archivos WAV y AIFF, en vez de
inferirla a partir del nombre del archivo. Una vez que toda la configuracién refleje de ma-
nera precisa la informacién contenida en el nombre de los archivos, haga clic en Close para
cerrar el cuadro.
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Ahora, teniendo las zonas todavia seleccionadas, cliquee el comando Auto map selected en
el menl de edicion Edit arriba del editor de mapeos, o use el atajo [Ctrl]-T ([Cmd]-T en
Mac OS X). Si las partes de los nombres de archivo han sido correctamente identificadas,
KONTAKT arreglara y dispondréa las zonas de manera automaética de acuerdo a la informa-
cion obtenida. Si algo sale mal o puede emplear el boton Undo del rack para retrotraer el
procedimiento y volver a emplear el cuadro de mapeo automatico.

16.3 Manejo de zonas
Cuando haya creado las zonas para sus samples, podra realizar los ajustes de parametro
necesarios. Cada zona cuenta con los siguientes parametros:
= Keyhoard Range: es el rango de notas adyacentes del teclado que responde a una zo-
na.Por ejemplo, el rango de teclas "C3 - D#3" |le dice a KONTAKT que la zona respec-
tiva se tocara cuando se reciban las notas C3, C#3, D3 o D#3. Si una zona estéa asig-
nada a una sola tecla (como es el caso de los instrumentos sampleados cromatica-
mente), el rango de teclado sera similar a "C3 — C3".
= Velocity Range: marca los Iimites inferior y superior que responden a los valores de ve-
locidad de la zona. Una zona que se acciona sin importar su velocidad tendra un ran-
go de velocidad de “0 - 127".
= Root Key: es la tonica con la que el sample fue grabado. Cuando la zona se toca en
esta nota no se realiza transportacion alguna. Tenga en cuenta que una ténica inco-
rrecta producira una transportacién equivalente en toda la zona, puesto que KON-
TAKT transportara las zonas basandose en la distancia entre la respectiva "ténica" y
las notas efectivamente recibidas. Recuerde también que para que se lleve a cabo la
transportacion, tiene que estar habilitado el pardmetro Tracking del médulo fuente
del grupo respectivo.
= Volume: permite especificar el volumen de cada zona. El volumen por defecto para to-
das las zonas es de O dB.
= Pan: permite situar cada zona de manera independiente dentro del panorama estéreo.
= Tune: permite cambiar la afinacién de una zona en +/- 36 semitonos.
Tenga en cuenta que los tres ultimos parametros estan pensados para realizar correcciones
en los samples que presenten desviaciones con respecto al volumen, la posiciéon panorami-
ca o la aficacion. Funcionan de la misma manera que los parametros homoénimos del moé-
dulo fuente (Source) y del médulo amplificador (Amplifier). Si desea modular estos para-
metros individualmente por zona, consulte el apartado 117.7, Envolventes de zona.
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16.3.1 Editar parametros en la barra de estado

Para poder ver y cambiar los parametros de una zona, primero hay que seleccionarla en la
reticula de zonas del editor de mapeos. Todos los parametros de esa zona apareceran en la
barra de estado arriba de la reticula. Usted puede cambiar un parametro si cliquea el valor
respectivo y arrastra arriba o abajo. Mientras que este es el Unico modo de modificar los
parametros de volumen, balance y afinacién de una zona; hay otras maneras alternativas
para cambiar el rango de teclado, el rango de velocidad y la ténica.

16.3.2 Edicion grafica de los parametros
La reticula de zonas del editor de mapeos permite cambiar graficamente los rangos de te-
clado y de velocidad, y la ténica de una zona:
= Haga clic en una zona y mueva horizontalmente el ratén para mover la zona a traves
del teclado. También puede emplear las teclas izquierda y derecha de cursor mante-
niendo pulsado [Ctrl] ([Cmd] en Mac OS X), para mover la zona seleccionada a través
de teclado.
= Cliquee en el borde izquierdo o derecho de una zona (el puntero del ratén cambiara
de forma) y arrastre horizontalmente: al cambiar la dimensién horizontal de la zona,
cambiard también el rango de teclas que ocupe. Empleando las teclas de desplaza-
miento izquierda y derecha mientras se mantiene pulsado [Mayus] y [Ctrl] ([Cmd] en
Mac OS X), estableceré el limite superior del rango de teclado de la zona.
= Cliquee en el borde superior o inferior de una zona y arrastre verticalmente para cam-
biar el rango de velocidad. Con las teclas de desplazamiento arriba/abajo y mante-
niendo pulsado [Ctrl] ([(Cmd] en Mac OS X), movera en dos grados el rango de veloci-
dad; si mantiene pulsados [Ctrl] y [Mayus], cambiara el limite superior de velocidad.
= Al cliquear y arrastrar horizontalmente la tecla amarilla del teclado de la reticula de
zonas, cambiara la ténica de la zona.
= Si hace clic-[Ctrl] y arrastra teniendo el ratén sobre el borde derecho o izquierdo de
una zona, creara un entrecruzamiento de zonas. Esta funcién se explicard mas ade-
lante.
= Si cliquea y pulsa [Alt] a la vez, creard un cuadro extensible: al liberar el botén del
raton, lo contenido dentro del cuadro se agrandara hasta ocupar toda el panel. Para
volver a la vista normal, haga [Alt]-clic en algln otro lado de la reticula.
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Puede seleccionar multiples zonas si cliquea en ellas con la tecla [Mayus]. También puede
cliquear en un lugar vacio de la reticula y arrastrar el ratén para abrir un cuadro extensible
(manteniendo pulsada [Mayus], podra abrir el cuadro en cualquier punto; también sobre
Zonas).

Si varias zonas se superponen y no puede alcanzar las que estan ocultas, intente con la tecla
[Ctrl] (ICmd] en Mac OS X) y cliquee dentro de las zonas repetidamente: esto las hara circu-
lar hasta llegar a la zona que esta apuntando.

&0

&

Empleando las teclas de desplazamiento y pulsando [MayUs] podréa agregar zonas adyacen-
tes a la seleccién vigente. De esta manera, puede emplear los métodos descriptos para
modificar zonas al unisono; la barra de estado, sin embargo, solamente mostrara los valo-
res que sean iguales a través de las zonas cuando varias zonas estén seleccionadas.

16.3.3 Edicion de parametros via MIDI

Una tercera alternativa le permite modificar los rangos de una zona empleando el teclado
MIDI. Seleccione una zona en la reticula y habilite uno o ambos botones representados
por un enchufe MIDI y una flecha doble. El botén con una flecha doble horizontal permite
modificar el rango de teclado; el de la flecha vertical, el de velocidad. Ahora, toque dos
teclas de su teclado, da lo mismo si las toca al mismo tiempo o en sucesion. Dependiendo
del botén que haya habilitado, KONTAKT usara los nimeros de nota y la velocidad de am-
bas notas como los puntos extremos de los rangos de velocidad y de teclado de la zona.

16.4 Latira de control

La tira de control esta ubicada en la parte superior del editor de mapeos (Mapping Editor)
y consiste en dos hileras de controles. Aqui es donde encontrara las funciones para mane-
jar y editar las zonas.

= | O+ [fAute [4[He 6+ zone | | Selected Groups only || ULEECINE R >

ot Zone uia Midi wot | H2 (B AW ED 1_FIS1.new oo

La tira de control del editor de mapeos (Mapping Editor) ofrece una serie de opciones y utilidades.

Veamos los elementos que contiene:

Edit: este boton abre un menl desplegable con funciones tales como operaciones con el
almacenamiento temporal, funciones de asignacién de zonas a grupos y procesamiento por
lotes. Encontrara una explicacién detallada en la préxima seccién de este capitulo.
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List View: este boton abre, en la parte izquierda, una vista que muestra a todos los grupos
y sus respectivas zonas en una lista jerarquica.

En esta lista puede expandir o reducir todos los grupos al mantener pulsado [MayUls] mien-
tras hace clic en el botén respectivo.

Este modo es especialmente practico si se esta trabajando con muchas zonas superpues-
tas, dado que las zonas ocultas tras otras son dificiles de seleccionar y editar dentro de la
vista normal. La desventaja de la vista de la lista es que no ofrece informacién sobre los
rangos de velocidad: la Gnica manera de modificarlos es editdndolos numéricamente en la
barra de estado después de haber seleccionado una zona. La vista de la lista puede reco-
rrerse mediante las clasicas barras de desplazamiento y puede agrandarse o achicarse con
los respectivos botones, y también se puede cliquear y arrstrar con las tecla [Alt] para em-
plear en ella un cuadro extensible.

Select Zone via Midi: si este botén estd habilitado, cualquier nota MIDI entrante seleccio-
nara automéaticamente la zona que coincida con su numero de nota y velocidad. Esta fun-
cion es similar a la carateristica Select by MIDI del editor de grupos.

Auto-Spread Zone Key Ranges: esta funcidn llena automéaticamente los "agujeros" en el
mapeado de teclas; las zonas extienden sus rangos de teclado hasta tocar el de la zona
vecina. El algoritmo ignora la nota ténica de las zonas seleccionadas, simplemente usa el
rango de teclas vigente como punto de partida para realizar la extension. Si desea que la
tonalidad sea tenida en cuenta, use la funcion Auto-Spread Key Ranges via Root Key. La
funcién Auto-Spread Zone Key Ranges también esté presente en el mend Edit.
Auto-Spread Velocity Ranges: esta funcién es similar a Auto-Spread Zone Key Ranges, pero
opera sobre el rango de velocidad de la zona seleccionada en vez de sobre el rango de te-
clado. Esta funcién también esta en el menu Edit.

Auto-Map Selected: al cliquear en este botédn, la funcién Auto-Mapping cambiara los para-
metros y posiciones de cada una de las zonas seleccionadas segun la informacion derivada
de los nombres de archivo de los samples. Esta funcién también esta en el mend Edit. La
caracteristica Auto-Mapping esta explicada en detalle en la seccién anterior de este capi-
tulo.

Auto-Spread Key Ranges via Root Key: es una funcién similar al comando Auto-Spread Zone
Key Ranges; sin embargo, trata de efectuar el minimo posible de transportaciones que
pueden ocurrir en cada zona, al tomar en cuenta las notas raiz y tratandolas de conservar
en el centro de sus respectivas zonas. Esta funcion también esta en el menu Edit.
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Resolve Overlapping Key Ranges: esta funcién elimina la superposicién de rangos de teclas
entre las zonas seleccionadas, reduciendo los rangos respectivos hasta eliminar la super-
posicion. Tiene el objeto de emplear de manera éptima la tonalidad y, por ende, reducir
las transportaciones al minimo. Esta funcién también se encuentra en el menu de edicion
(Edit) y se consigue también mediante el atajo [Ctrl]-R (ICmd]-R en Mac OS X).

Resolve Overlapping Velocity Ranges: esta funcidén es similar a Resolve Overlapping Key
Ranges y actla sobre los rangos de velocidad de las zonas seleccionadas. Esta funcién
también se encuentra en el menu de edicion (Edit) y se consigue también mediante el ata-
jo [Mayus] + [Ctrl] + R ([Mayus] + [Cmd] + R en Mac OS X).

Set Key Range via MIDI: si esta habilitado y hay una zona seleccionada, KONTAKT usara las
dos notas MIDI entrantes para establecer los puntos extremos del rango de teclado. Esta
funcién ya fue descrita en la seccién anterior.

Set Velocity Range via MIDI: si esta habilitado y hay una zona seleccionada, KONTAKT usa-
ra las dos notas MIDI entrantes para establecer los puntos extremos del rango de veloci-
dad. Esta funcién ya fue descripta en la seccién anterior.

Lock Zones: cuando este botén esta habilitado, los rangos de teclado y velocidad de todas
las zonas estaran protegidos y no podran modificarse. Esta funcidn resulta practica para
evitar accidentes involuntarios a la hora de editar una gran cantidad de zonas.

Solo Zone: este botén silencia todas las zonas menos la(s) seleccionada(s). Con esta fun-
cién podra supervisar rapidamente el contenido aculstico de una o varias zonas especifi-
cas.

Select. Groups Only: este botdén hace que el editor de mapeos sélo muestre las zonas que
pertenecen al grupo seleccionado. Para ayudarlo a mantener un panorama general, las
otras zonas apareceran mas atenuadas, pero no podran ser ni editadas ni seleccionadas.
AutoSel. Grp: cuando este botén esta habilitado, la selecciéon de una zona sera seguida por
la seleccion del grupo. Es decir, al seleccionar una zona, se seleccionard automaticamente
en el editor de grupos el Grupo respectivo al que pertenece.

Sample Field: es un campo en el que aparece el nombre de archivo del sample asignado a
la zona. Cuando posa el raton sobre este campo, KONTAKT mostrara también su ruta de
archivo. Con los botones de flecha del costado, podra asignar otro sample a la zona; los
botones recorren los samples anteriores o posteriores que se encuentren en la misma car-
peta.
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16.5 Menii de edicién

El menl desplegable Edit presenta las funciones con las que podra operar sobre las zonas
seleccionadas. Ademas de los comandos y funciones del almacenamiento temporal que
permiten reasignar las zonas a diferentes grupos; también contiene funciones de loteo di-
sefiadas para operar sobre multiples zonas, comandos que controlan la tecnologia de ex-
presion auténtica (véase apartado 122.1, Filtro AET ) y algunas opciones que inciden en la
visualizacién y funcionamiento del editor de mapeos. Echemos un vistazo a todas las co-
sas que podemos hacer con el menu Edit. De arriba abajo encontramos:

Cut Zone(s): saca las zonas de la reticula y las pone en la memoria temporal (portapapeles)
para su posterior uso. Mediante el almacenamiento temporal podréd mover zonas de un ins-
trumento a otro, incluso a través de distintas instancias de KONTAKT:

Copy Zone(s): copia las zonas en la memoria temporal.

Duplicate Zone(s): crea un duplicado de la zona. Estas copias se pondran arriba de los ori-
ginales y seran seleccionadas después del proceso; de modo de que pueda moverlas a otra
parte si asi lo desea. El atajo correspondiente a esta funcion es [Ctrl]-D ([Cmd]-D en Mac
0S X).

Paste Zone(s): pone las zonas del almacenamiento temporal en el editor de mapeos. Las
zonas apareceran en el mismo lugar en el que fueron cortadas o copiadas.

Delete Zone(s): remueve la zona del editor de mapeos.

Exchange Sample: abre un dialogo de seleccion de archivos que le permitira asignar un
nuevo sample a la zona seleccionada. Esta operacion no afectara a los otros parametros de
la zona, como los rangos de velocidad y de teclado, los cuales permaneceran intactos.
Select all Zones: selecciona todas las zonas del instrumento, incluso las que estan en otros
grupos ademas del seleccionado, aun si el botén Select. Groups Only esta habilitado.

Deselect all Zones: elimina todas las selecciones de la zona.

Move Zone(s) to New Empty Group: crea un grupo predeterminado nuevo y le reasigna todas
las zonas seleccionadas. Use esta funcién para separar del grupo un nimero de zonas y
usarlas para formar desde cero un grupo nuevo.

Move Zone(s) to New Clone Group: crea un grupo nuevo que replica las configuraciones del
grupo al cual la primera zona seleccionada fue asignada, y luego le reasigna todas las zo-
nas seleccionadas. Este procedimiento no cambiara la funcionalidad del instrumento, da-
do que el grupo nuevo se comportara exactamente igual que el viejo; sin embargo, le per-
mite cambiar los parametros del grupo nuevo separadamente del original.
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Move to Existing Group: esta entrada abre un subment que contiene una lista de todos los
grupos del instrumento; al seleccionar uno de ellos trasladara todas las zonas selecciona-
das a este grupo.
Move Each Zone to Its Own Group (Empty): esta funcion es similar al comando Move Zone(s) to
New Empty Group pero en vez de crear un grupo y poner todas las zonas seleccionadas, lo
que hace es crear un grupo vacio para cada zona.
Move Each Zone to Its Own Group (Clone): similar al comando Move Zone(s) to New Clone
Group, pero crea un grupo separado para cada zona que replica las configuraciones del
grupo original.
Batch Tools: abre un submend con funciones destinadas al manejo de varias zonas. Esto se
explica en la seccién siguiente.
Create AET Morph Layer: abre un cuadro que permite analizar los samples de las zonas se-
leccionadas y guardarlos en una nueva capa metamorfica. Estas capas constituyen las pie-
dras fundamentales de la tecnologia de expresion auténtica (AET) introducida por KON-
TAKT 4. Consulte el apartado 122.1, Filtro AET para una descripcion detallada del AET.
Open AET Morph Map Editor: abre un cuadro que le permite combinar una o mas capas me-
tamdérficas en un Unico mapeo de transformaciones.
Auto Add AET Velocity Morph: esta funcion lleva a cabo todos los pasos necesarios para
construir la velocidad estandar de transformacion a través de las zonas seleccionadas.
Consulte el apartado 122.1.2, Crear una transformacién de velocidades para averiguar la
manera de usar esta carateristica.
Las siguientes siete opciones afectan la operacién del editor de mapeos. Puede activarlas
seleccionando la correspondiente entrada del menu; las funciones que estan encendidas
se sefialan con un pequefio diamante.
Auto Move Root Key: habilite esta opcién para mover la nota raiz junto con la zona. De esta
manera el tono de la zona seréa siempre el mismo.
Show Sample Names: muestra los nombres de archivo de los samples dentro de los cudran-
tes que representan cada zona dentro de la reticula. Tenga en cuenta que el nombre se
ocultara cuando un cuadrante sea muy pequefio; si desea ver el nombre tendra que agran-
dar la zona hasta que aparezca.
Map Mode: son cinco ajustes que afectan el comportamiento del editor de mapeos cuando
se arrastran varios samples desde el buscador:

= Chromatic: es el ajuste por defecto. El editor de mapeos crea zonas adyacentes a lo

largo del teclado, con la posicion vertical del ratén para ajustar el tamafio de cada zo-
na.
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= White Keys Only: las zonas nuevas se asignaran a cada tecla blanca adyacente.

= Black Keys Only: las nuevas zonas se asigharan a las teclas negras adyacentes.

= Snap to White Keys: es similar a Chromatic, pero el editor de mapeos colocara la tecla

baja de cada zona en un tecla blanca.

= Snap to Black Keys: la tecla baja de cada zona se colocara sobre una tecla negra.
Auto Map Selected: cambia los parametros de cada zona empleando las configuraciones de
Auto-Mapping. EI mapeo automatico esta explicado en detalle en la seccion 116.2, Ma-
pear samples automaticamente.
Auto Map - Setup: abre un didlogo de configuracién que le permite identificar las partes
del nombre de archivo de un sample para luego llevar a cabo el mapeo automético.
Auto-Spread Zone Key Ranges, Auto-Spread Key Ranges via Root Keys, Auto-Spread Velocity Ran-
ges, Resolve Overlapping Key Ranges, Resolve Overlapping Velocity Ranges: estas entradas repli-
can las funciones de los botones correspondientes de la tira de control; los mismos ya fue-
ron explicados en las secciones anteriores de este capitulo.

16.6 Herramientas de loteo

Estas herramientas se encuentran en el submenu Batch Tools. Este mend incluye funciones
que permiten ubicar a las notas raiz en relacion con el borde de la zona respectiva y varias
otras funciones que le permitiran crear zonas superpuestas, las cuales necesitan una breve
explicacion.

Cuando uno crea samples de instrumentos tonales que no incluyen un sample por cada
nota, las notas que no han sido sampleadas necesitan derivar su sefial de los samples de
las notas vecinas. Esto se hace usualmente transportando arriba o abajo estos samples
"nativos". Este método tiene una desventaja: el necesario proceso de resampleo puede ter-
giversar el caracter del sonido del instrumento, especialmente si la transportacién se reali-
za sobre un rango amplio de notas. En consecuencia, esto significa que dos notas conse-
cutivas de una escala (que incidentalmente cruza la "frontera" entre dos zonas y por esto
resultan ser versiones transportadas de samples diferentes), sonaran distintas.

El mismo problema surge con los juegos de velocidad de un sample; supongamos que us-
ted estd empleando cuatro samples por nota, cada uno asignado a un rango igual de velo-
cidad. Si esta sampleando un instrumento acustico puede pasar que dos notas consecuti-
vas con valores de velocidad apenas diferentes, caigan en dos rangos distintos de leves di-
ferencias de velocidad, con la consecuencia de obtener dos timbres bastantes diferentes.
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La superposicion permite contrarrestar estos efectos. La idea béasica es que al superponer
las zonas y crear con ello un area de entrecruzamiento para que el final de una se funday
mezcle con el principio de la otra, y con ello enmascarar las diferencias de sonido que pu-
dieran tener las notas comprendidas en esta area.

Las superposiciones se representan mediante una gradacién del color.

Consideremos el siguiente ejemplo: usted estd sampleando un instrumento en tercerar me-
nores y acaba de samplear las notas D y F. Pude crear dos zonas de esos samples y exten-
derlas una segunda mayor a ambos lados. Ahora, la zona 1 cubre las teclas entre C y E,
siendo D la nota ténica. La zona 2 tiene su ténica en F y cubre un rango entre D# y G
(tenga en cuenta que las zonas se superponen en D# y E, donde ambaas seran transporta-
das). Ahora puede crear un entrecruzamiento en ambas zonas, el resultado sera que D# y
E tocaran una fusién de ambas zonas, con el sample de la zona D predominando sobre las
notas D#, con el sample de la zona F predominando sobre las notas E. Este método, por
supuesto, también funciona bien con intervalos mas grandes. Aseglrese de que sus zonas
se superpongan en los rangos que desea entrecruzar, ya sea en el eje horizontal (las tec-
las) o en el eje vertical (la velocidad).

Sabiendo todo esto volvamos al menu de Batch Tools:

Auto-Apply X-Fades (Key): crea transiciones entre todas las zonas seleccionadas cuyos ran-
gos se superponen hasta un cierto punto. Los entrecruzamientos se indican a través de un
area sombreada entre las zonas, si esto hace que su reticula aparezca muy abarrotada, tra-
te de agrandar la imagen pasando a List View.
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Puede entrecruzar manualmente con [Ctrl]-clic y arrastrando el borde izquierdo o derecho de
una zona.

Auto-Apply X-Fades (Velocity): crea un entrecruzamiento entre todas las zonas seleccionadas
cuyos rangos de velocidad se superpones hasta cierto punto.

Remove X-Fades (Key): elimina los entrecruzamientos de teclado de las zonas selecciona-
das, lo cual las revierte a su estado de zonas normales superpuestas.

Remove X-Fades (Velocity): elimina todos los entrecruzamientos de velocidad de las zonas
seleccionadas.

Move Root Key(s) to Lower Border: mueve la tonica de cada zona seleccionada hasta la nota
mas baja en el rango de teclas.

Move Root Key(s) to Center: mueve la ténica de cada zona seleccionada hasta el centro del
rango de teclado de la zona.

Move Root Key(s) to Upper Border: mueve la ténica de cada zona seleccionada hasta la nota
mas alta del rango de teclas.
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17  El editor ondas

En los capitulos anteriores explicamos como puede usarse KONTAKT para transformar ar-
chivos de samples en instrumentos ejecutables. Lo que todavia nos falta comentar son las
distintas las manipulaciones que se pueden efectuar a nivel del sample mismo; con KON-
TAKT ya podemos construir zonas, grupos e instrumentos a partir de samples ya prepara-
dos, y estd muy bien; pero si realmente desea alcanzar una verdadera creatividad, tarde o
temprano deseara tener en sus manos una herramienta que le permita trabajar directa-
mente sobre la onda de audio. Por supuesto, el editor de ondas (Wave Editor) es esa herra-
mienta. Veamos lo que se puede hacer con ella:
= Ver y escuchar samples. Esto suena un tanto trivial, pero a veces es Util escuchar un
sample en su forma cruda en vez de tocarlo directamente a través del teclado. Tam-
bién, hay problemas dificiles de identificar con el oido, como son el DC bias, los co-
mienzos imprecisos o los silencios excesivamente largos al final del sample; estas
cuestiones se aprecian mucho mas facilmente con los ojos, al mirar una representa-
cion grafica de la onda.
= Crear y editar bucles. Desde que el sampleado digital se hizo viable, los creadores de
sonidos han estado empleando los bucles como un medio para producir la longitud
maéaxima de una nota independientemente de la longitud efectiva de esa nota. En es-
tos dias en que las bibliotecas de samples exceden los 10 GB, esto ya no podria méas
ser la razdn predominante para buclear samples: las posibilidades de bucleo de KON-
TAKT van mucho mas alla de los conceptos tradicionales y abren una gama entera de
aplicaciones creativas en el disefio de sonido.
= Marcar divisiones. EI| "cortamiento" (Slicing) es un método que permite descomponer
o dividir los bucles o frases musicales de percusién en sus "atomos ritmicos", que lue-
go uno puede accionar desde el exterior o empleando un secuenciador interno. Esto
permite cambiar el tempo de una frase o bucle de tambor sin emplear los artefactos
sonicos asociados a los algoritmos convencionales de estiramiento de tiempo. Tam-
bién le permite reconstruir los bucles bajo patrones entereramente nuevos y procesar
sus elementos por separado. Dado que el corte de zonas proporciona a KONTAKT in-
formacion sobre su estructura ritmica, es posible entonces sujetar al ritmo la mayoria
de las operaciones de seleccion y procesamiento, empleando marcadores de corte.
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= Crear y editar envolventes de zona. Al igual que puede usar generadores de envolvente
como una fuente para los pardmetros de modulacion a nivel de grupo, KONTAKT tam-
bién proporciona envolventes que operan en zonas separadas. El aspecto mas sor-
prendente de loa envolventes de zona, ademas de su flexibilidad, es que puede edi-
tarlas directamente arriba de la onda del sample; esto posibilita crear curvas precisas
de automatizacion en perfecta sincronia con el material de audio.
= Realizar ediciones destructivas de samples. KONTAKT ofrece una serie de operaciones
qgue modifican los samples de manera permanente; esto es (til para realizar tareas de
edicién para que los samples funciones sin problemas dentro de KONTAKT: por ejem-
plo modificar las posiciones de inicio y fin, normalizaciones, removido del DC bias,
entre otras.
El editor de ondas aparece en el rack de edicién de instrumentos cuando se cliquea el bo-
ton Wave Editor situado justo bajo la cabecera del instrumento. Normalmente, también que-
rré abrir el editor de Mapeos, dado que el editor de ondas siempre muestra el contenido
de la zona seleccionada; de esta forma usted podra cambiar facilmente los samples de su
instrumento al seleccionar las distintas zonas en el editor de mapeos. Cliquee dos veces
en un zona del editor de mapeos para abrir el editor de ondas con esta zona.
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Wave - —
Editor Crnd ~ o P Ext. Editor A

Sample: drumloop2 .oif = 2 0 5. Mod: 0 = Format 44100 16 | Len: 4

11 g 13

El panel del editor de onndas (Wave Editor). En la mitad inferior, la ficha Sample Loop ha sido seleccionada para poder
crear y editar areas de bucles.
La interfaz del editor de ondas esta dividida en cinco secciones:
= En la parte superior, una barra de herramientas ofrece las funciones de uso practicoy
controles de reproduccién.
= Debajo hay una barra de estado que muestra distintos aspectos de la zona, como ser
las posiciones de inicio y fin en forma numérica. Estas informaciones hacen posible
una edicion con exactitud de sample.
= El espacio mas grande esta ocupado por el visualizador de ondas, el cual contiene la
onda del sample y permite la edicién grafica de varios pardmetros de posicion. Arriba
del visualizador de ondas hay una linea de tiempo que informa el area de tiempo des-
plegada y la escala correspondiente. Si no puede ver una onda en esta seccién, selec-
cione primero una zona en el editor de mapeos.
= En la parte de abajo podra ver cuatro fichas de funciones, las cuales se relacionan
con las distintas tareas que uno puede realizar en el editor de ondas: crear y editar
bucles, sincronizar zonas cortadas con el tempo de la cancién, crear y editar envol-
ventes de zona, y realizar edicién destructiva de samples.
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= Junto a la seccion de las fichas esta el panel de la reticula (Grid), el cual permite es-
tablecer marcadores en puntos ritmicamente relevantes de la zona; a este proceso lo
denominaremos con el nombre de "cortamiento" (Slicing). EI cortamiento de bucles o
frases de percusién abre una enorme gama de posibilidades para cambiar su veloci-
dad y estructura, y puede emplearse para alinear la mayoria de las operaciones de
edicién segun los valores ritmicos del material de audio.
Antes de comenzar con las funciones més sofisticadas del editor de ondas, vamos primero
a dominar los fundamentos echando un vistazo a las secciones de uso practico, comenzan-
do desde arriba.

17.1 Labarra de herramientas

La fila superior de botones del editor de ondas ofrece distintas opciones de navegacion, un
juego de controles de reproduccién y menus con mas opciones y utilidades.

A Snop *  Cmd~ @ PN Ext. Editar A

La barra de tareas del editor de ondas esté siempre visible y ofrece numerosas opciones y utilidades.

De izquierda a derecha los botones son:

Size (sélo visible en la ventana externa): si ya ha abierto el editor de ondas dentro de una
ventana externa, cliqueando en la flecha junto al botén Wave Editor en la parte superior del
rack; este menu desplegable le permite seleccionar tres vistas predefinidas.

Lupa: es un botén de dos estados. Cuando esta habilitado, haga clic y arrastre el ratén por
sobre el visualizador de ondas para abrir un cuadro extensible; al liberar el botén, el area
comprendida en el cuadro se agrandara hasta ocupar toda la vista. Haga clic en algln otro
lado para volver a la vista original. Puede conseguir el mismo resultado pulsando la tecla
[Alt] y ejecutando las mismas acciones con el raton.

Inicio de zona: al cliquear este botédn, el visualizador de ondas saltara hasta el marcador de
inicio de la zona (que puede o no coincidir con el inicio real del sample).

Inicio de bucle: haga clic en este botdn para situar el visualizador de ondas en el punto de
inicio del area de bucle seleccionada.

Agrandar bucle: agranda el visualizador de ondas para que el area de bucle seleccionada
ocupe toda la vista.

Fin de bucle: haga clic en este botén para situar el visualizador de ondas en el punto de fin
del area de bucle seleccionada.
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Fin de zona: haga clic en este botdn para que el visualizador de ondas salte hasta el marca-
dor de fin de la zona.

Snap: este menu desplegable contiene dos opciones, una decide si KONTAKT ajusta auto-
maticamente (“snap”) las posiciones de inicio y fin del area del bucle para que coincidan
con ciertos aspectos de la onda; lo cual puede resultar Gtil para encontrar bucles inaudi-
bles. La otra opcién sirve para evitar cliqueos. La opcion Snap Loop to Zero Crossing ajus-
tara las posiciones inicial y final del bucle a posiciones en las cuales la onda cruza la linea
cero y coincide con la direccion del otro punto respectivo; Snap Loop to Value Crossing
ajustara las posiciones de inicio y fin a las posicidbn mas cercana en la que el valor y la
direccién de la onda coincida con el valor del otro punto respectivo. Solamente puede se-
leccionar uno de estos puntos, o0 ninguno; el punto actualmente activo estara indicado con
un pequefio diamante. Tenga en cuenta que cuando elija una opcién "snap", KONTAKT no
podra cambiar el bucle rapidamente, usted tendrd que mover los puntos de inicio y fin
manualmente para poder luego ajustarlos segln las caracteristicas seleccionadas. Esto se
explicara en la seccién 117.5, Ficha Sample Loop.

Cmd (Command): este menu desplegable contiene las funciones que permiten ajustar au-
tomaticamente los bucles de varias maneras, las operaciones disponibles se explican aba-
jo.

Parar: este botén detiene la reproduccién del sample.

Bucle (Loop): al encender este botén, el boton de reproduccion (Play) situado al lado tocara
repetidamente el &rea definida como bucle. Tenga en cuenta que sé6lo la seccién compren-
dida entre los puntos de inicio y fin sera reproducida, no la porcién inicial de la zona si-
tuada antes del bucle; por lo tanto, la reproduccién resultante sera distinta de lo que us-
ted escucharia cuando acciona la zona con una nota.

Reproducir (Play): este bot6n toca la zona una vez (si el botén Loop a su lado estd apagado),
o toca el area del bucle seleccionada (si el botén Loop estd encendido).

Escucha previa automatica: cuando esta habilitado, KONTAKT reproducird un area tan
pronto como ésta sea editada o seleccionada; dependiendo de la ficha seleccionada, esto
funcionara para areas de bucle, Slices (cortes) o selecciones de edicion.

Ext Editor: al cliquear este botén, el sample se abrird dentro de su editor externo de sam-
ples. Esto requiere que anteriormente haya establecido la opcién External Wave Editor en
la ficha Handling del cuadro de opciones (Options). Note que mientras esté funcionando su
editor externo, KONTAKT se congelara y no respondera a ningin ingreso de datos; tan
pronto como cierre el editor externo, KONTAKT examinara el sample en el disco duro para
tomar nota de los cambios y volverlo a cargar.
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El meni Command

Este menu desplegable aparece al cliquear en el botéon Cmd de la barra de herramientas.
Contiene varias funciones que operan sobre bucles o sobre la zona o sobre todo los bucles
de la zona seleccionada. Algunas opciones son so6lo visibles si ha seleccionado un bucle
activo en la ficha Sample Loop.

m
find ldop end [short]

find loop end [long)

restore loops from sample
to all selected zones 3

El mentd Command de la barra de herramientas contiene Utiles opciones. La mayoria de ellas opera sobre los bucles de las
zonas.

Veamos lo que cada comando hace:

Find Loop End (short) (sélo visible cuando un area de bucle esta seleccionada): intenta defi-
nir automaticamente un buen punto final para el area de bucle, pero lo buscara solamente
en las cercanias del actual punto final, para asi conservar la misma longitud aproximada.
Find Loop End (long) (s6lo visible cuando hay un bucle seleccionado): intenta determinar un
punto de inicio 6ptimo para el area de bucle seleccionada. Al contrario de la funcién ante-
rior, ésta trata de incrementar considerablemente la longitud del bucle si el algoritmo de
deteccion encuentra una posicion distante que resulte 6ptima como punto de inicio.
Restore Loops From Sample: algunos formatos de audio como WAV y AIFF, pueden llevar
metadatos que especifican una o mas areas de bucles. Si selecciona esta funcién, KON-
TAKT buscara estos datos en el archivo del sample y si encuentra alguno lo usara para
crear los bucles.

Las siguiente secciones pueden encontrarse debajo del submenu To All Selected Zones. Co-
mo lo sugiere el nombre, estas funciones operan sobre todas las zonas seleccionadas en el
editor de mapeos y no solamente sobre el que aparece mostrado.

Copy Current Zone's Loop Setting: copia los valores del bucle del sample que estéa visible en
todas las zonas seleccionadas.

Restore Loops From Samples: intenta recuperar y usar los datos de los samples para todas
las zonas seleccionadas. Esta funcién trabaja de manera similar a la funcién homénima
explicada mas arriba, pero actlia sobre multiples zonas.
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Adjust Loop Starts +/- 1: esta funcion desplaza una unidad adelante o atras el punto de ini-
cio del area de un bucle en todas las zonas seleccionadas. Esta funcién sirve para corregir
los bucles que fueron incorrectamente importados; algunos editores y sampleadores usan
equivalencias distintas de las que emplea KONTAKT para guardar los puntos de sus bu-
cles, los cual resulta en diferencias de uno o mas valores cuando se importan dentro de
KONTAKT.

Adjust Loop Ends +/- 1: esta funcion es similar a la anterior y actia sobre los puntos fiana-
les de lo bucles.

DC Removal: esta funcién detecta y elimina el DC biasde los samples de las zonas seleccio-
nadas. EI DC bias aparece como un desfase constante entre los valores del sample y la
linea de cero. Si bien es inaudible, puede reducir la capacidad de procesamiento y causar
problemas en el mezclado. También es un posible efecto colateral de algunas sefiales de
procesamiento y funciones de resampleado encontrados en algunos editores de samples;
por lo que, en general, es aconsejable ejecutar esta funcidén antes de proseguir con la edi-
cion. Tenga en cuenta que ésta es una funciéon destructiva alterara permanentemente el
sample en el disco duro..

17.2 Barra de estado

La barra de estado estd ubicada debajo de la barra de herramientas y contiene el nombre
de archivo del sample que esta asignado a la zona actual, también presenta una serie de
valores numéricos.

Sarnple: drumloop2 .aif 0 5. Mod: 0 =] Formmat 44100 16 | Len:

La barra de estado del editor de ondas muestra varios detalles del sample y del area del sample seleccionada.

Sirve para hacer un monitoreo preciso de las operaciones de edicion que se llevan a cabo
en el visualizador de ondas. Los valore editables pueden modificarse cliqueando y arras-
trando arriba o abajo, o con doble clic sobre el campo y escribir un valor nuevo. De iz-
quierda a derecha los elementos que presenta son:
= Sample: es el nombre del archivo (sin la extension) del sample asignado a la zona se-
leccionada. Al posar el ratén sobre el nombre aparecera la ruta de archivo. Con los
botones de flecha de la derecha podra pasar al archivo anterior o siguiente de la mis-
ma carpeta. Asi podra asignar un nuevo sample a la zona seleccionada, este campo
funciona igual que el campo homoénimo del editor de mapeos (Mapping Editor).
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= S, Start (inicio del sample): mueva el marcador de inicio para cambiar la posicidén des-
de la cual el sample sera reproducido cuando la zona respectiva sea accionada. Pue-
de cambiar la posicion arrastrando la linea verde vertical del visualizador de ondas o
ajustando directamente este valor en la forma descripta més arriba.

= 8. Mod (rango de modulacién del inicio del sample): este valor indica la cantidad ma-
xima a la que puede ser modulada la posicién de inicio de la zona, hacia atras y ade-
lante. Por ejemplo, si este rango cubre dos segundos a ambos lados de la posicién de
inicio (Start), las asignaciones de modulacién pueden cambiar la posicion de inicio
en dos segundos como maximo. El rango de modulacién se indica graficamente en el
visualizador de ondas con una linea verde en la parte superior, la cual se extiende ho-
rizontalmente hacia ambos lados del marcador de inicio de la zona, hasta el punto
primero y Ultimo alcanzables por la modulacién. Puede cambiar este valor cliqueando
sobre él y arrastrando el ratén arriba o abajo.

= S. End (fin del sample): la posicién del marcador de fin de la zona. La reproduccién se
detendra llegado a este punto y todo lo que haya después sera ignorado. Puede cam-
biar la posicién arrastrando la linea verde vertical del visualizador de ondas o ajustan-
do directamente este valor en la forma descripta mas arriba.

= Format: indica la velocidad de sampleado y la definiciéon en bits. No es un campo
ajustable.

= Len (Longitud): la longitud total del sample. Este valor no es ajustable.

17.3 Visualizador de ondas

El elemento mas importante del editor de ondas es el visualizador de ondas situada en el
centro del panel. Es la representacion visual del sample, puede navegarse y permite ejecu-
tar funciones de editado de manera grafica e intuitiva.
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El visualizador de ondas es el elemento principal del editor de ondas. Aqui puede seleccionar las areas de edicién, manipu-
lar los bucles y editar marcadores de corte.
Si al abrir el editor de ondas (Wave Editor), la onda no aparece, recuerde que primero de-
be seleccionar una zona en el editor de mapeos (Mapping Editor). Seria una buena idea
tener abierto el editor de mapeos al emplear el editor de ondas, dado que asi podra pasar
rapidamente de una zona a otra del instrumento. Cuando haya una zona seleccionada apa-
recera la onda del sample respectivo en el visualizador de ondas, con cada canal de audio
representado por una linea cero separada. La linea de tiempo en la parte de arriba indica
la porcion del sample que esta siendo mostrada y permite estimar visualmente la longitud
de los bucles, cortes (Slices) y selecciones. Ademas de la onda, esta vista contiene otros
elementos numéricos. Tenga en cuenta que algunos de ellos, como ser las areas de bucle,
las envolventes o los marcadores de corte, pertenecen a aspctos que se comentaran mas
adelante en este capitulo.
= Laposicidon de inicio de la zona esta indicada por una linea verde vertical rematada al
final por un banderin. A menos que la posicién de inicio de zona esté siendo modula-
da, la reproduccién de la misma comenzara siempre a partir de este marcador, siendo
descartada la porcién que quede a la izquierda. Para cambiar la posicién del marca-
dor de zona, haga clic en la respectiva banderilla verde, situada al final, y arrastrela
horizontalmente. O también ajuste el valor de S. Start en la barra de estado (de la ma-
nera explicada en el apartado anterior).
= La posicién de fin de la zona esta indicada por una linea vertical roja. Marca la posi-
cién en la cual se detiene la reproduccion del sample. Este marcador se manipula
igual que el de inicio.
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= El rango hacia atras y adelante en el cual puede modularse la posicién de inicio de
zona esté indicado por una linea verde horizontal encima del marcador de inicio. Pue-
de ajustar este rango cliqueando sobre le valor numérico en la barra de estado y arras-
trando verticalmente el ratén.
= Cuando se selecciona la ficha Sample Loop, el area de bucle seleccionada se resaltara
con un color mas brillante y con una pequefia barra de estado ubicada al fondo. Los
entrecruzamientos de bucles se mostraran como lineas diagonales al comienzo de ca-
da seccién de bucle. Al seleccionar una de las otras fichas, los bordes de las areas de
bucle se mostraran mediante lineas verticales con una linea de rayas entre medio.
= Cuando la reticula (Grid) esté activada, los marcadores de corte (Slice) apareceran co-
mo lineas verticales a lo largo de la onda. El primer marcador permite ajustar la des-
viacién de la reticula y esta sefialado con pequefio "1" en su parte superior.
= Si la reticula (Grid) esta en modo Auto, alineando de este modo los marcadores de
corte (Slice) con los picos del sample, el umbral por encima del cual un pico creara
un marcador de corte se indicara graficamente mediante lineas horizontales a lo largo
de la vista.
= Cuando se seleccione la ficha Zone Envelope, se mostrara la envolvente de zona median-
te una curva desplegada por encima de la onda. Si la envolvente de zona contiene un
area de bucle, la misma sera destacada. Una linea vertical indica el lugar donde se
insertara el contenido del almacenamiento temporal cuando se haga uso de la funcién
de pegar.
= Al seleccionar la ficha Sample Editor, una linea vertical indica el lugar donde se inserta-
ra el contenido del almacenamiento temporal cuando se haga uso de la funcién de
pegar.
= Las fichas Sync / Slice, Zone Envelopes, y Sample Editor permiten seleccionar areas
contiguas del samples que se pueden editar; éstas areas apareceran resaltadas.
Al igual que con otros editores, puede mover la porcion del contenido que estd siendo
mostrada con empleando las barras de desplazamiento. La barra de desplazamiento hori-
zontal le permite trasladarse hasta una posicion de tiempo diferente. La vertical permite
cambiar hacia arriba o abajo las formas de onda de cada canal dentro del area abarcada;
al agrandar la vista, esta barra de desplazamiento permite ver la sefial en las diferentes
partes del rango de nivel.
Hay distintas formas de agrandar o achicar la onda. Ante todo, hay una diferencia entre
agrandar la imagen horizontal o verticalmente. La manera horizontal funciona igual que en
otros editores: el area comprendida se agranda ( en este caso, un rango de tiempo especi-
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fico) y muestra un grado mayor de detalle; al alejar o achicar la imagen se incorpora un
mayor contenido de elementos. Por otra parte, al agrandar verticalmente el visualizador de
ondas se mantendra siempre fija en la posicion respectiva la linea cero de cada canal, con
lo cual sélo se agranda la amplitud de onda. Esto permite ver cambios de nivel que son
muy pequefios para la vista normal, al agrandar verticalmente usted puede resolver peque-
fios detalles del sonido, como la liberacién, en regiones que a primera vista parecen ser
areas sin sonido.

Puede agrandar o alejar horizontal o verticalmente un nivel por vez empleando los boto-
nes“+” y “-” junto a las barras de desplazamiento. Si usa este método para agrandar verti-
calmente, las lineas de cero de cada canal permaneceran fijas en sus posiciones respecti-
vas. Una alternativa a veces mas conveniente es mantener pulsada la tecla [Alt] y cliquear
y arrastrar el ratén sobre la vista para asi abrir un cuadro extensible. Al liberar el ratén, el
area seleccionada se agrandara hasta completar la vista. Para salir, haga clic en alguna
otra parte. Este método le permite obtener rapidamente una vista detallada de una regién
especifica del sample. El botén de la lupa, en la barra de tareas, cumple la misma funcién
que al pulsar la tecla [Alt].

17.4 El panel Grid

Los elementos incluidos en el panel de la reticula afectan a la mayoria de las operaciones
del editor de ondas, por lo que primero describiremos este panel antes de avanzar sobre
las otras fichas de funciones. El panel Grid esta ubicado en la esquina inferior derecha del
editor de ondas. Cuando Grid no esta activo, el panel aparece sombreado.

El panel de la reticula (Grid) es el "centro de comando"para cortar los samples.

Cuando esté trabajando con samples que contengan material ritmico o frases musicales, la
reticula le permitird establecer marcadores sobre cada nota del sample, dividiéndolo asi
en una serie de areas musicalmente significativas: a partir de ahora, a cada una de estas
areas las llamaremos "cortes" (Slices). Dividir el materias sonoro de esta manera tiene mu-
chas ventajas:
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= Al alinear areas de bucle con marcadores de corte, puede crear instantaneamente bu-
cles limpios que estén siempre en tempo.
= Con la funciones de la ficha Sync / Slice, puede adaptar el bucle o frase de percusion
con el tempo de la cancién de varias maneras.
= Las opciones de mapeado de la ficha Sync / Slice permiten transformar cada corte en
zonas separadas, lo cual hace posible accionarlos de forma separada también; asi
puede crear "baterias" de manera inmediata a partir de cualquier bucle de percusién y
construir patrones ritmicos enteramente nuevos a partir de sus elementos.
= Al trabajar con envolventes de zona, puede adherir sus puntos limite a los marcadores
de corte. De esta manera, se vuelve muy facil la creacion de curvas ritmicas de modu-
lacion.
= Si emplea la ficha Sample Editor, las areas seleccionadas para operaciones destructivas
también se pegaran a los marcadores de corte, esto le permitira realizar operaciones
tales como eliminacién, intercambio o reversiéon de cortes.
Resumiendo, siempre sera una buena idea activar y ajustar la reticula (Grid), antes de ha-
cer cualquier edicién en el material ritmico. Para activar la reticula, haga clic en el botén
de "encendido" en la esquina superior izquierda del panel. El panel se encendera y apare-
cera una serie de marcadores verticales a lo largo de el visualizador de ondas, si no puede
verlos, agrande la imagen horizontalmente. Cada uno de estos marcadores indica el co-
mienzo de un corte (Slice) y el fin del precedente. Los marcadores pueden moverse ha-
ciendo clic y arrastrando las pequefias flechas del extremo superior, pero en la mayoria de
los casos no tendra necesidad de hacerlo. Esto es asi porque la reticula ofrece dos modos
que se ocupan de establecer una correcta marcacion. Son los modos Fix y Auto. Estos dos
modos se abren con las respectivas ficha del panel Grid.

17.4.1 Modo Fix

El modo Fix esta pensado para dividir el material que necesita de un tiempo muy preciso;
y es menos adecuado para trabajar con percusién ejecutada de manera descuidada. Por
eso, es Util también que el bucle o frase de percusion esté prolijamente editado si planea
usar el modo Fix, con el primer pulso ubicado exactamente al comienzo del sample y sin
silencios tras el ultimo; sin embargo, esto no constituye un requisito indispensable. Al ac-
tivar la reticula sobre una zona por primera vez, el modo Fix es el modo por defecto; si se
encuentra en modo automatico, puede volver a este modo haciendo clic en la ficha Fix del
panel.
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El modo Fix divide el sample en cortes (Slices) iguales determinados por el tempo del bu-
cle, el compas y un valor de nota seleccionable.

Para poder realizar una division adecuada, KONTAKT necesita primero saber el tempo ori-
ginal de la cancién. Para calcularlo, toma en cuenta la duracién total y asume que se trata
de un numero completo de medidas con un compas de 4/4. El tempo resultante aparece
mostrado en el visualizador de BPM, al final del panel Grid. Tenga en cuenta que esta
conjetura s6lo tendra éxito si la zona ha sido prolijamente editada, con la primera nota en
el comienzo exacto y sin mucho espacio detras del Gltimo. Si esta seguro de que este es el
caso, pero el tempo que se muestra no es todavia el correcto, puede deberse a dos razo-
nes:

Primero, el bucle o frase de percusidn tiene una medida diferente de 4/4. Esto se corrige
facilmente: junto al campo de tempo, notara que hay un campo con la medida del com-
pas. Haga clic en el numerador o en el denominador y arrastre el ratén para especificar
una medida diferente.

Si el tiempo del compas coincide con el del bucle, pero el tempo sigue siendo incorrecto,
KONTAKT entonces ha estimado incorrectamente el nimero de compases del sample. Pa-
ra comprobar esto vaya a la ficha Sync / Slice y reviese el valor del campo Zone Length. Por
ejemplo, si la zona consta de un compas con un tempo de 50 BPM, KONTAKT podria ma-
linterpretar estos como si fueran dos compases de 100 BPM. En tales casos, el tempo de-
tectado siempre serd un multiplo del tempo real o viceversa. Puede corregir estos cli-
queando en los botones “-” y “+” hasta lograr el tempo correcto. Tenga en cuenta que es-
to cambiarad también la longitud indicada en el campo Zone Length de la ficha Sync / Slice;
el tempo y la longitud (musical) son valores que se vinculan mutuamente.

Por supuesto, si ya sabe el tempo de su sample puede ahorrarse todo esto y simplemente
ingresar el valor correcto después de cliquear dos veces en el valor de tempo. Alternativa-
mente, puede cliquear sobre la linea de tiempo y arrastrar el ratén horizontalmente: esto
estirard o comprimira la reticula hasta hacerla coincidir con el tempo del sample. Siempre
que el inicio del sample esté pulcramente editado, ajustar el tempo directamente sobre le
dara de manera inmediata una reticula perfectamente configurada. Si hay silencios al co-
mienzo, los marcadores de corte se situaran ligeramente antes de las notas; puede com-
pensar esto moviendo el primer marcador, denominado "1", con lo cual movera a todo el
resto de los marcadores, afiadiendo de este modo un tiempo de compensacién a la reticu-
la.

El panel Grid
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Cuando el tempo del sample esté con el valor adecuado y haya compensado cualquier des-
vio de tiempo, notard que los marcadores de cortes dividen el samples en 16avos de nota
(semicorcheas). Esto se debe a que la reticula emplea por defecto notas de 1/16 (semicor-
cheas) para establecer el ancho de los cortes. Puede cambiar este valor con el control
Width en el centro de la ficha Fix. Puede modificar tanto el numerador como el denominador
de la nota mostrada, ya sea cliqueando y arrastrando sobre le valor o cliqueando los boto-
nes+/-, con lo cuales duplicara o dividira el valor del denominador, y en consecuencia au-
mentara o reducira el ancho de los cortes.

El ancho del corte afectara directamente la utilidad y calidad de las posteriores adaptacio-
nes del tempo que se hagan con Beat Machine o al accionar las zonas desde el exterior. Por
ejemplo, si el bucle contiene un platillo a un ritmo constante de 16avo de nota y lo corta en
notas de un 8avo, cada divisién ira a un corte y la duracién entre ellos permanecera constan-
te. Esto creard un efecto "shuffle" con un tiempo creciente. Mientras que este truco puede
resultar Util en algunos casos, normalmente una mejor idea es usar la divisién ritmica mas
pequefia del bucle de percusiéon como medida del ancho del corte: 1/8 para los pulsos de
rock pesado, 1/16 para groove de funk mas delicado, 1/12 para un shuffle ternario y asi su-
cesivamente.

Realizados todos los ajustes y con los marcadores de corte bien alineados con los pulsos,
podria querer eliminar o agregar mas marcadores de corte para acomodar pausas o notas
fantasma adicionales fuera de la reticula, o corregir manualmente la posicion de algunos
marcadores de corte. Todas estas acciones se describirdn mas adelante.

17.4.2 Modo Auto

El modo Fix de la reticula funciona bien cuando los pulsos o frases son exactos y predeci-
bles, posible cuando su origen es electrénico con articulacién y patrones de tempo fijos.
Pero es mucho menos practico con pulsos o bucles irregulares que fueron grabados en vivo
y ejecutados por un baterista con poco timing: en tales casos, la mayoria de los marcado-
res de corte puesto con el modo Fix caeran ligeramente afuera de los golpes y necesitaran
corregirse con un cuidadoso ajuste manual. El modo Auto estd mucho mejor preparado pa-
ra manejar este tipo de material. Puede pasar al modo automatico cliqueando en la ficha
Auto del panel Grid.
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El modo automatico detecta los picos del sample y los usa para el cortamiento.

En modo Auto, KONTAKT detecta los transientes de la onda del sample y crea en cortes
en estas posiciones. Por ejemplo, cada golpe de bombo y caja en un tipico groove de rock
se verad como un pico en la onda, los golpes de cajas medias se veran como picos menos
prominentes. Empleando las fases de ataque de estos picos como posiciones para los cor-
tes, KONTAKT puede automéaticamnte dividir estos elementos en cortes. Todo lo que tiene
que hacer es decirle a KONTAKT el nivel por encima del cual un transiente debe estar su-
jeto a cortamiento; este nivel de umbral es el parametro mas importante del modo Auto.

Al pasar al modo Auto, encontrara dos lineas purpura horizontales que aparecen en el techo
y el piso del visualizador de ondas. Al mover el deslizante de la ficha Auto, estas lineas
cambiaran de posicion; las misma indican graficamente el umbral de deteccién de las
crestas. Cualquier pico de la onda que cruce estas lineas dara lugar a un marcador de cor-
te que se situara en dicha posiciéon. Consideremos el ejemplo del groove de rock mencio-
nado arriba: al ajustar el umbral para que solamente lo crucen los golpes del bombo y de
la caja, crearemos cortes grandes, posiblemente de una longitud de 1/4 y 1/8 de nota. Si
lentamente bajamos el umbral, afiadiremos mas cortes hasta llegar a marcar separada-
mente los golpes de los platillos y las notas.

Al usar esta funcién frecuentemente, tarde o temprano encontrara u bucle de percusion en
el que no funcione ningln umbral: con configuraciones altas, los golpes que le gustaria
incluir seran ignorados; con configuraciones bajas, va a tener demasiados bits en la reticu-
la. Has dos formas de lidiar con este problema: si un umbral bajo tiende a agregar muchos
cortes pequefios (por ejemplo, un flam de cajas), intente aumentar el parametro Min Slice
Duration bajo el deslizante del umbral. Este control ignora todos cortes menores que la
longitud especificada. Si esto no funciona, intente hallar una soluciéon de compromiso con
un umbral que cubra la mayoria de los golpes que desearia incluir y luego afiada o elimine
manualmente los cortes que no necesite. Este procedimiento se explica en la seccion si-
guiente.

El panel Grid
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Tenga en cuenta que si esta usando la reticula en modo Auto, KONTAKT necesita saber el
tempo del sample si desea usar alguna de las opciones de sincronizacion automatica. Por
lo tanto, el control de tempo sigue estando visible al final del panel Grid en modo Auto y
puede necesitar cierto retoque manual, como ya fue descripto en la secciéon anterior. Al
contrario del modo Fix, no afectara la posiciéon de los marcadores de corte; sélo es impor-
tante cuando use Beat Machine o Time Machine para adaptar el sample al nuevo tempo.

17.4.3 Editar los cortes manualmente
Puede modificar o eliminar manualmente cualquier corte (Slice) generado en KONTAKT, y
puede también agregar nuevos marcadores de cortes en el sample. Esto le permite calibrar
automaticamente los cortes generados o cortar manualmente el material que no sea ade-
cuado para ser procesado de manera automatica.
Tenga en cuenta que al mover un corte o afiadir uno nuevo, el mismo sera automaticamen-
te protegido. Mientras que los cortes que fueron creados con los modo Fix 0 Auto cambia-
ran sus posiciones o desapareceran cuando usted ajuste el tempo o cambie al modo Grid;
los marcadores protegidos permaneceran siempre en sus posiciones absolutas dentro del
sample hasta que usted cambie la posicién o los remueva manualmente. Los marcadores
protegidos aparecen como lineas verticales grises en el visualizador de ondas.
Hay varias maneras de realizar las operaciones de cortamiento (slicing).
= Para mover un corte ya existente, cliquee el pequefio triangulo en la parte superior
del marcador y arrastrelo horizontalmente. Si necesita cambiarlo con mas precision,
hagalo agrandando la onda. El primer marcador de corte esta indicado por un "1" en
la parte superior, es un marcador especial: cuando lo mueva, moveréa todos los marca-
dores siguientes. Esto le permite compensar el silencio al principio de un sample.
= Para eliminar un corte del sample, habilite el botén "-" a la derecha del panel Grid,
luego cliquee el pequefio tridngulo arriba del marcador que desea remover. Recuerde
apagar el botdn "-" cuando termine esta tarea para evitar eliminaciones accidentales.
Otra manera de eliminar un marcador de corte es con un clic del botén secundario
sobre el triangulo ya mencionado.
= Para poner un marcador nuevo en el sample, active el botén "+" a la derecha del pa-
nel Grid, luego cliquee el sitio del visualizador de ondas donde desearia colocar el
marcador. Cuando finalice, recuerde desactivar el botén "+". También, puede hacer lo
mismo cliqueando con el botén derecho en alglin punto de la tira situada debajo de la
linea de tiempo para crear un marcador en dicha posicién.
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= Finalmente, si desea cambiar el estado de protegido (locked) de un marcador de corte
manualmente, cliquee el botén con el candado, a la derecha del panel Grid, luego cli-
quee el pequefio tridngulo del marcador que desea desproteger o proteger. Para prote-
ger de una vez a todos los marcadores, haga [Alt]l-clic sobre el simbolo del candado.
Recuerde que los marcadores desprotegidos se modificaran cuando haga ajustes de
tempo o cambie al modo Grid.

17.5 Ficha Sample Loop

La funcionalidad del editor de ondas esta repartida en cuatro fichas ubicadas al final del

panel. Cualquiera de ellas afecta el comportamiento del editor de ondas y, hasta cierto

punto, los detalles que se muestran en el visualizador de ondas; por ejemplo, cuando abre

la ficha Sample Loop, KONTAKT destacara todas las areas de bucles del sample; cuando pa-

se a la ficha Zone Envelopes, las areas de bucles apenas estaran indicadas mediante lineas

de color ambar, pero las envolventes de zona seleccionadas apareceran como curvas ha-

ranjas arriba de la onda. En esta seccion detallaremos la ficha Sample Loop.

Primero hagamos unas precisiones terminolégicas. En el mundo del sampleado, el término

bucle (loop) se usa para denominar dos conceptos diferentes que estan relacionados pero

que, por razones de claridad, deberian distinguirse:

= Técnicamente, un bucle es la regiéon contigua de un sample que se reproduce repeti-
damente; en los bucles tradicionales, la posicion de reproduccion saltara automatica-
mente al inicio cuando haya alcanzado el final del bucle. En KONTAKT, los bucles
pueden tocarse hacia adelante o hacia atras, o pueden reproducirse solamente un nu-
mero especifico de veces antes de que la reproduccién contindie normalmente. Cuan-
do hablemos de bucles en el contexto de esta seccién, nos estaremos refiriendo a es-
te concepto técnico.
= Una manera mas coloquial del término se emplea para describir los samples que con-

tienen frases musicales (como opuesto a notas individuales). A menudo, estos sam-
ples son frases de tambor o percusién pre-producidas ("bucles de tambor"), lo que las
convierte en los ladrillos de las partes ritmicas. Como su nombre lo implica, estos
samples se emplean para tocarse repetidamente y asi llenar el nUmero de medidas re-
querido. Esto puede hacerse bucleandolos en el sampleador como se ha descrito mas
arriba; sin embargo esto no es un prerequisito. Mucha gente prefiere, en cambio, ac-
cionarlos desde dentro del secuenciador en cada pulso fuerte del compaés; este méto-
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do tiene la ventaja de evitar los desvios de tempo que se producen después de un

tiempo cuando un area de bucle no coincide exactamente con duracién de una medi-

da.
Los samples de bucles fueron muy comunes durante el apogeo de los sampleadores de
hardware, cuando el RAM y la capacidad del disco duro eran escasos. Esta limitacion ha-
cia poco practica la captura de notas de instrumentos como los pianos, cuyo tiempo natu-
ral de declive o caida puede llegar a durar un minuto entero. En cambio, se pensaba que
el momento mas critico del sonido de un instrumento era el ataque; después deesta fase
la mayoria de los instrumentos con sostenimiento pasaban rapidamente a una etapa en la
que predominaba una onda peridédica de algln tipo. Al emplear los bucles de sample para
mantener sonando estas partes periédicas durante la fase de sostén, se podia estirar artifi-
cialmente el sonido mas alla de la duracién real de los datos del sample; los creadores de
samples habian superado las limitacions de espacio.
Con el advenimiento de los programas de sampleado y el "streaming" desde el disco duro,
estos usos de los bucles se hicieron menos importantes. Todavia se siguen usando de la
forma comentada, pero su atractivo hoy en dia reside en el disefio creativo de sonido. Co-
mo bien puede adivinar, los bucles en KONTAKT pueden cumplir a la perfeccion ambos
enfoques, veamos entonces como trabajan. Para crear y editar bucles, primero haga clic
en la ficha Sample Loop del editor de ondas.

) SAMFLE LOOF
- - D Loop Start
3 4 9

= & Loop Edit Tune Count

La ficha Sample Loop del editor de ondas esta dividida en varios botones de selecciéon y tiene una vista de parametros para
el area de bucle seleccionada.

A la izquierda de nombre de la ficha encontrara un pequefio botén de encendido. Haga
clic en este simbolo para activar globalmente todos los bucles del sample. Cuando la zona
contenga algun area de bucle activa, este botén aparecera encendido.

KONTAKT le permite definir un total de ocho areas de bucle por zona. A estas areas se
accede mediante los ocho botones dispuestos en 2 columnas de 4 al costado izquierdo de
la ficha. Cuando tenga una zona sin bucles, estos botones apareceran apagados, indicando
con ello que no hay areas de bucle activas. Cada botén puede asumir 3 colores diferentes:

Lowop End #-Fade

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 189



El editor ondas
Ficha Sample Loop

= Apagado (azul oscuro): el area de bucle no ha sido definida todavia o esta temporal-
mente deshabilitada.
= Amarillo: el area de bucle se encuentra activa y seleccionada para su edicién. El area
respectiva también se veréa resaltada con color &mbar en el visualizador de ondas. S6-
lo puede seleccionarse para su edicién un area de bucle por vez.
= Celeste: el area de bucle se encuentra activa pero no esta seleccionada.
Al cliquear en uno de estos botones, se selecciona el area de bucle respectiva para su
edicién; si no se encuentra activa o no ha sido aln definida, se activara al hacerlo. Cuan-
do haya seleccionado un area de bucle, KONTAKT mostrara sus parametros dentro del pa-
nel de edicién situado a lado de los botones de seleccion y resaltara el area en el visuali-
zador de ondas. Puede crear rapidamente un area de bucle cliqueando el visualizador de
ondas con el botén secundario y arrastrando horizontalmente. Esto reemplazaré la actual
area de bucle seleccionada, y si no hay ninguna seleccionada, definira la primera. Puede
cambiar las posiciones de inicio y fin, cliqueando y arrastrando el borde izquierdo o dere-
cho del area. Cliquear adentro de una zona permite desplazarla sin modificar el tamafio.
Estos y otros parametros pueden también cambiarse numéricamente en el panel de edi-
cion.

D Loop Start
95258

el (T Tune Count

Coos 1o IETE—

La vista de detalles le permite ajustar numéricamente las posiciones de inicio y fin del area de un bucle, y con gran exacti-
tud.

Loop End #-Fade
13 ]

Para cambiar cualquier valor, haga clic en él y mueve al ratén verticalmente, o haga doble
clic e ingrese un valor nuevo. Veamos ahora cada uno de los parametros del panel de edi-
cion.

Boton de encendido: indica si el drea de bucle se encuentra o no activa. Cuando selecciona
un area de bucle para su edicion, se habilitard automaticamente. Para apagar (y deselec-
cionar) un area, vuelva a cliquear el botén. Tenga en cuenta que estos sélo se aplica al
botén de encendido del panel de edicién; el otro botén de encendido, el que esta junto al
nombre de la ficha, activara o desactivara globalmente todas las areas de bucle.

Loop Start (inicio de bucle): es la posicién de inicio del area del bucle dentro del sample y
estéd expresada en unidades de sample.
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Loop End (fin del bucle): es la posicién de fin del area del bucle dentro del sample y esta
expresada en unidades de sample.

X-Fade: para tapar puntos de bucleo imperfectos, KONTAKT puede fundir el final del bu-
cle con su comienzo. Este valor ajusta la longitud del entrecruzamiento en milisegundos.
KONTAKT indicara el entrecruzamiento de bucles en el visualizador de ondas con una li-
nea diagonal sobre el lado izquierdo de un area de bucle.

Loop Edit (editar bucles): cuando esta activado, KONTAKT pasara a mostrar una vista al-
ternativa de la forma de la onda, que permite ajustar los puntos del bucle de manera muy
intuitiva.

La vista de la edicién de bucles permite encontrar de manera intuitiva los puntos 6ptimos.

La vista de la edicién de bucles (Loop Edit) esta divida en dos partes: el lado izquierdo
muestra la onda justo antes del punto de fin del bucle, el lado derecha muestra la onda
justo después del punto de inicio. Dicho de otro modo, el limite en el centro representa la
transicion que ocurre en el punto del bucle. Ademas, la progresion original de la onda des-
pués del punto de fin se muestra de color gris claro en la parte derecha de la vista, lo cual
permite juzgar en que medida la transicion coincide con la onda sin buclear. Puede mover
el inicio y el fin del bucle cliqgueando la parte izquierda o derecha de la vista y arrastrando
el ratdn. También puede ajustar el valor numérico dentro del panel de edicién. Mientras
cambia las posiciones, observe la transicién en el centro de la vista, cuanto mas se parez-
ca a una onda continua, tanto mas limpio resultara el bucle. Para volver a la vista de de
onda, haga clic en el botén Loop Edit otra vez.
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Tune: este control permite cambiar el tono de los bucles de sample independientemente
del resto de la zona. Tenga en cuenta que el cambio de afinacién afectara todas las repro-
ducciones después del primer salto del bucle. En otras palabras, KONTAKT tocaréa el area
con su tono normal hasta que la reproduccion llegue hasta la posicién de fin del bucle y
luego el tono especificado entrara en accion todo el tiempo que dure el bucle.
Count: este valor especifica las veces que se repetira el area de bucle antes de que KON-
TAKT proceda a tocar el resto del sample. Un valor de cero bucle el &rea indefinidamente,
lo que significa que la reproduccién nunca alcanzara el sample siguiente.
Loop Mode: este menu desplegable permite seleccionar diferentes caracteristicas de bu-
cleo. Ademas de la entrada mostrada, el comportamiento seleccionado se muestra con una
ilustracién arriba de este mend. KONTAKT proporciona los siguientes comportamientos:
= Until End: KONTAKT toca el bucle hacia adelante. El bucle seguira sonando durante
la fase de liberacion de la envolvente de amplitud (si hay una).
= Until End <->: KONTAKT toca el bucle hacia adelante y atras de manera alternada
("bucle ping-pong”). El bucle seguira sonando durante la fase de liberacion del soni-
do.
= Until Release: KONTAKT tocara el bucle hacia adelante tanto tiempo como se mantan-
ga pulsada la tecla. Al liberarla, retomara la reproducciéon normal del sample, a partir
de la posicion de reproduccion actual.
= Until Release <->: igual que Until Release,pero con reproduccién alternada hacia atras y
adelante.
= One Shot: si la primer area de bucle del sample esta puesta en este modo, KONTAKT
ignorara a todas las otras areas de bucle activas y tocara el sample completo cuando
sea accionado, sin detenerse ante eventos de nota-off. Esto es Util para samples de
tambor que deberian siempre tocarse hasta el final, sin importar la duracion real de la
nota que lo acciona. Tenga en cuenta que esto solamente funciona si no estad usando
una envolvente de volumen en el grupo; de lo contrario, la fase de liberacion seguira
desvaneciendo la zona, tan pronto como la tecla sea liberada.
Si la reticula (Grid) esta activa, todos los cambios hechos a los puntos de inicio y de fin,
ya se hagan numéricamente en el panel de ediciéon o graficamente en el visualizador de
ondas, se pegaran al marcador de corte (Slice) mas proximo; esto permite crear facilmente
areas de bucle exactas dentro del material ritmico. Para una descripcién detallada de la
reticula, consulte la seccion anterior de este capitulo.
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17.6  Ficha Sync / Slice

En la seccidon del panel Grid comentabamos que cortar bucles de tambor o percusion en la
reticula permitia sincronizar la reproduccion de la misma con el tempo de la cancién de
varias maneras, o que mapear dichos cortes sobre el teclado permitia accionar los elemen-
tos de un bucle o frase de tambor segln el tempo y la pauta deseada por el usuario. Todas
estas caracteristicas se llevan a cabo en la ficha Sync / Slice ubicada en la parte inferior del
editor de ondas (Wave Editor). Tenga en cuenta que una reticula activa que esta ajustada
para coincidir con el sample es un prerequisito para que la mayoria de estas funciones
pueda funcionar. Si desea sincronizar o rearreglar cualquier material ritmico, deberia
siempre establecer primero la reticula; luego podra hacer uso de estas funciones en la fi-
cha Sync/Slice. El apartado 117.4, El panel Grid de este capitulo explica la manera de acti-
var y ajustar una reticula.

(V] (") SYHCS 4 SLICE
Set Grid and Choose a Sync Method

Zone Lenght 1. 0. 0 Autornap Slices to new DFRAG M DROF MIOI

Auta Find Ermpt

La ficha Sync / Slice proporciona todas las funciones necesarias para el sincronizado de samples cortados con el tempo de
la cancién.

La ficha Sync / Slice proporciona cuatro modalidades para independizar el sample de su tem-
po o pauta ritmica original: puede procesar los cortes con la maquina de pulsos Beat Ma-
chine, puede estirar el tiempo del sample con la maquina de tiempo Time Machine, o
puede mapear los cortes (Slices) sobre el teclado de manera manual o automatica. Vea-
mos ahora las ventajas y peculiaridades de cada uno de estos enfoques.

17.6.1 La maquina de pulsos Beat Machine

Beat Machine es una de las modalidades de reproducciéon que ofrece el médulo fuente
(Source) de KONTAKT, y toca todos los cortes de la zona en sucesién a través de un se-
cuenciador interno. Esto retiene la pauta original del bucle o frase de percusién, pero per-
mite a la vez adaptarlo al tempo de la cancién o modificar libremente el tono de reproduc-
cién de los cortes. Para usar esta caracteristica, asegurese de que la reticula esté puesta
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correctamente y de que el botén Use Beat Machine esté habilitado dentro de la ficha Sync /
Slice. Dependiendo de los contenidos del grupo al cual pertenece la zona, pude suceder
una de estas dos cosas:
= Si la zona en vigencia es la Unica del grupo, KONTAKT cambiara el médulo fuente
(Source) de este grupo por el modo Beat Machine.
= Si su Grupo tuviera otras zonas, KONTAKT trasladara primero la zona en vigencia a su
propio grupo y luego pasara del médulo fuente al modo Beat Machine. Este reacomo-
damiento es necesario para evitar la ruptura de la reproduccién de otras zonas que no
pueden ser accionadas correctamente por Beat Machine.
Cuando el médulo fuente que toca la zona estd en modo Beat Machine , la tecla a la que
esta asignada la zona accionara la reproduccién sincronizada con el tempo de todos los
cortes (Slices) en sucesion. Si mira la perilla Speed del modulo fuente del grupo, notara
que muestra la palabra Zone en vez de su valor numérico habitual. Esto indica que usa el
valor de longitud de la zona (como se muestra en la parte izquierda del la ficha Sync/Slice)
para determinar la velocidad a la que tiene que tocar los cortes, para que la frase abarque
la misma longitud que el tempo de la cancién. Este es el mismo mecanismo que le permi-
te seleccionar un valor de nota desde el mend desplegable de cualquier cualquier control
relacionado con el tiempo, para efectuar la sincronizacién; y de hecho, la palabra Zone
aparece en el menu desplegable de Speed junto con los otros valores de nota cuando esta
empleando Beat Machine a través de la ficha Sync / Slice. Por supuesto, usted puede elegir
un valor de nota diferente o seleccionar la entrada Default para ajustar la velocidad de re-
produccion independientemente del tempo. Siempre podra volver al modo de sincroniza-
cion al seleccionar Zone nuevamente.
Note también que todos los cambios efectuados sobre el cortamiento del sample seran in-
mediatamente recogidos por Beat Machine, lo cual le permite escuchar instantdneamente
las modificaciones. Por ejemplo, durante la reproduccién podria darse cuenta de que algu-
nas notas fantasma no estan correctamente marcadas en e el sample y que por eso se es-
tan tocando con un tiempo incorrecto. Para solucionarlo, simplemente afiada los marcado-
res de corte respectivos, de la manera explicada en la seccion Grid de este capitulo, Beat
Machine asumira los cambios inmediatamente durante la reproduccién.
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17.6.2 La maquina de tiempos Time Machine

Como alternativa a Beat Machine, KONTAKT puede emplear los algoritmos de estiramiento
de tiempo del modo Time Machine para sincronizar el sample con el tempo de la cancion.
Si bien el empleo de Beat Machine o de las caracteristicas de mapeado de cortes explica-
das mas adelante constituyen una buena eleccién para trabajar sobre material de percu-
sion, Time Machine puede resultar mas Util en las frases tonales.

Dado que Time Machine trata el sample como si fuera una regién homogénea sin tener en
cuenta los cortes (Slices) en su interior, no es necesario tener la reticula activada cuando
se trabaja con esta caracteristica. Sin embargo, KONTAKT necesita saber la longitud (y
por lo tanto el tempo) del sample para poder determinar en qué medida tiene que ser esti-
rado o comprimido para que coincida con el tempo en vigencia. Por lo tanto, usted tiene
que especificar correctamente la longitud (ritmica) de la zona en el campo Zone Length de
la ficha Sync / Slice. Si no conoce la longitud, puede activar la reticula y especificar el tem-
po del sample. KONTAKT necisita saber sélo uno estos valores, dado que uno puede infe-
rirse del otro. Note que especificar el valor de Zone Length sélo establecera correctamente
el tempo si el marcador de fin coincide con el fin real del sample; de lo contrario cambiara
la poscion de fin del marcador para que coincida con la longitud que acaba de ingresar.
En tales casos, deberia ajustar el tempo en el panel Grid.

Cuando el campo Zone Length muestre la longitud correcta, habilite el botén Use Time Ma-
chine en la ficha Sync / Slice. Si la zona no es la Unica del Grupo,KONTAKT la trasladara pri-
mero a un nuevo grupo para evitar interrumpir la reproduccion de las otras zonas. EI mé-
dulo fuente (Source Module) del grupo que contiene esta zona se pondra en modo Time
Machine.

Al igual que con Beat Machine, Time Machine tendra por defecto el control Speed puesto
en Zone cuando esté usando esta caracteristica a través de la ficha Sync / Slice. Esto signifi-
ca que el sample se tocara con el tempo del anfitriéon o con el del editor maestro ni bien
sea accionado. La explicacién sobre el valor Zone y sobre como puede anularlo para ajus-
tar libremente la velocidad de reproduccién, la encontrara en la seccidon previa de este ca-
pitulo.
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17.6.3 Mapeo manual de cortes

Cuando ya haya colocado sobre la reticula los marcadores de corte del sample, seguramen-
te querra accionar estos cortes (Slices) directamente desde su teclado o desde un secuen-
ciador. El mapeo manual que proporciona la ficha Sync / Slice permite hacer precisamente
esto.

Si todo esté correcto dentro de la reticula y tiene seleccionada la ficha Sync / Slice , elija los
cortes que desea mapear en el teclado cliqgueando en el espacio que media entre dos mar-
cadores de corte en el visualizador de ondas. KONTAKT resaltara con un color azul el corte
seleccionado. Para agregar mas cortes a la seleccién, haga [Ctrl]-clic (o [Cmd]-clic en Mac
0OS X) sucesivamente en cada corte o pulse [Mayus] y luego cliquee en otro corte para se-
leccionar todos los que se encuentra entre medio. Por ejemplo, si desea mapear todos los
cortes del sample en el teclado, haga clic en el primero, luego mantenga pulsado [Mayus]
y vuelva a cliquear en el Gltimo corte, con estos seleccionara todos los cortes del sample.

Haga clic en los cortes para seleccionarlos y mapearlos manualmente. Presionando la tecla [Ctrl] ((Cmd] on Mac OS X) podra
seleccionar cortes no adyacentes.

Si esta satisfecho con la seleccion de cortes realizada, ponga visible el editor de mapeos
(Mapping Editor) sobre el editor de ondas (Wave Editor). Cliquee uno de los cortes selec-
cionados y arrastrelo hasta la reticula de zonas del editor de mapeos; todo el resto de los
cortes se trasladaran junto con él. Observara que al mantener pulsado el raton, KONTAKT
resaltara un rango de teclas en la reticula de zonas, empezando por la tecla debajo del
puntero del ratén. Esto permite posicionar los cortes sobre el teclado. El proceso funciona
igual que si arrastrara una serie de samples desde el buscador hasta el editor de mapeos:
la posicién horizontal del ratén determina la tecla sobre la que KONTAKT empezara a ma-
pear los cortes, mientras que la posicién vertical del ratén determina el nimero de teclas
adyacentes a la que cada corte sera asignado.
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Mientras el botén del ratén permanece presionado, KONTAKT indica el lugar del teclado en el que colocara las zonas.

Si esta de acuerdo con la asignacion de teclado, libere el botén del ratén. KONTAKT crea-
ra una zona nueva por cada corte y colocara todas las zonas en el orden sucesivo con el
cual aparecen en el sample. Cada zona nueva se relaciona con el sample original del que
fue creado y con sus respectivos marcadores de inicio y fin marcando los limites del corte
original. Ahora, usted puede accionar esas zonas con el teclado con su secuenciador, crear
nuevos patrones ritmicos con ellos o ajustar la reproducciéon o los parametros de efectos
de cada zona separadamente mediante el empleo de envolventes de zona.

17.6.4 Mapeo automatico de cortes

El procedimiento que acabamos de describir funciona bien si desea mapear algunos cortes
(Slices) especificos o una serie cortes sobre el teclado; sin embargo, la situacion mas fre-
cuente sera que usted tenga que poner todos los cortes sobre teclas contiguas para luego
accionarlas desde su secuenciador. Puede hacer esto manualmente, pero hay un método
mejor. La caracteristica de mapeo automatico de la ficha Sync / Slice permite mapear auto-
maticamente todos los cortes del sample sobre teclas adyacentes. Y mas importante aun,
es que puede generar un secuencia MIDI para que, en su secuenciador, pueda accionar
todos los cortes con la misma pauta que emplean en el sample. Dado que el secuenciador
va a tocar las secuencias MIDI con el tiempo de la cancién, la pauta estara siempre sin-
cronizada, replicando asi la funcionalidad de Beat Machine. Esto permite mayor creativi-
dad: cuando haya importado la secuencia MIDI dentro de su arreglo, podra seguir hacien-
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do modificaciones sobre esta pauta. Por supuesto, si quiere puede descartar todo esto y
elaborar sus propias pautas desde cero, recombinando los bucles o frases de percusién de
infinitas maneras.

Antes de que el mapeo automéatico se lleve a cabo, deberia ajustar algunos pardmetros que
afectan el lugar donde las zonas nuevas seran colocadas y el modo en que KONTAKT ma-
nejara el proceso de creacién de zonas. Estos parametros se encuentran a la derecha de la
ficha Sync / Slice.

Auternap Slices to new Zonez CRAS N DROF MIDD

Auto-Fade Tirme: 0 M=

Map. Baze Key: c-2 Auto Find Ermpty Keys

Los parametros de mapeo automatico determinan la manera en que las zonas seran creadas y como seran colocadas en el
teclado.

Auto-Fade Time: KONTAKT puede crear envolventes para apagar el sonido en cada zona
creada de un corte. Al poner este pardametro en valor distinto de cero, cada zona nueva
contendra una envolvente de zona que apagard o aumentara progresivamente el volumen
del corte respectivo; el valor especificado determina el tiempo de apagado gradual, el
tiempo de aumento gradual de volumen sera mas corto. La creacién de volumenes gradua-
les automaticos para los cortes le puede brindar buenos resultados para cambiar de mane-
ra suave la velocidad del patrén. El funcionamiento de las envolventes de zona se explica-
ra en la proxima seccion.

Mapping Base Key: es la primera tecla con la que KONTAKT empezard a mapear los cortes.
Auto Find Empty Keys: cuando esta habilitado, KONTAKT mapea los cortes sobre teclas va-
cias, dejando de lado las que ya accionan zonas existentes. Esto evita mapear los cortes
sobre las teclas de otras zonas.

Después de ajustar estos parametros, puede continuar con el proceso de mapeo automati-
co. Observara que en la ficha Sync / Slice hay un campo rectangular denominado Drag'n'Drop
MIDI. Desde aqui podré "recoger" la secuencia MIDI que corresponda a la pauta de sus
cortes; haga clic adentro del campo y arrastre su contenido hasta el escritorio (con lo cual
creara un archivo MIDI estandar) o hasta la ventana de su secuenciador MIDI (con lo cual
insertara la secuencia MIDI directamente en el arreglo). Si estd seguro de que no necesita
el archivo MIDI, puede simplemente cliquear en el campo, esto creard solamente las zo-
nas mapeadas.
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Haga clic en el campo Drag'n'drop MIDI” y arrastre su contenido hasta el escritorio para crear un archivo MIDI estéandar.

Al mismo tiempo, KONTAKT creara las zonas requeridas, mapearlas en el teclado y poner-
las en un nuevo grupo. Si ya ha colocado la secuencia MIDI en la pista correcta de su
arreglo (tiene que mandarse al canal MIDI del instrumento KONTANT vigente ) y la toca,
deberia escuchar el bucle o frase de percusion reproduciéndose con el tempo de la can-
cion. Si lo desea, puede proceder a modificar la secuencia MIDI. Por supuesto, si decide
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eliminar la secuencia, el mapeo de cortes generado permanecera en su lugar, por lo que
podra armar también sus propias pautas desde cero. Para deshacerse del mapeo, simple-
mente elimine el grupo creado durante el procedimiento.

171.7 Envolventes de zona

Las envolventes son una herramienta muy comun para el modulado de pardmetros de sin-
tetizadores y sampleadores; proporcionan una manera flexible de crear pautas de modula-
cién ajustables y repetibles. En KONTAKT, las envolventes se generan con generadores de
envolvente, que actian como fuentes de sefial para las asignaciones de modulacién. Estas
pueden afiadirse a mddulos de nivel de grupo, lo cual significa que una envolvente afecta-
ra a todas las zonas del grupo de la misma manera. Hay casos, sin embargo, en que modu-
lar los parametros individualmente por zona resultard mas (til; las envolventes de zona ha-
cen esto posible. Y dado que estan directamente atadas al sample de la zona en la que
aparecen, podra editarlas en el visualizador de ondas; con lo cual podra crear de manera
intuitiva todo tipo de modulaciones en perfecta sincronizacién con el contenido del sam-
ple.

Para crear y editar envolventes de zona, abra la ficha Zone Envelopes al final del editor de
ondas (Wave Editor).

ﬂ ZOME EMVYELOFES

Visible Enve E Molurne EnwLloop | Randornize Enu

s
Delete Fan Bl Get Param from

auta: Cutaff

De derecha a izquierda, la ficha Zone Envelopes provee funciones de seleccion y borrado, botones de asignacién, herramien-
tas de edicién y funciones de utilidad.

17.1.1  Asignar y seleccionar envolventes

Al igual que en las asignaciones de modulacién de nivel de grupo, el primer paso para
crear una envolvente de zona es decirle a KONTAKT el pardmetro que uno desea modular.
Para este propdsito, la ficha Zone Envelopes cuenta con tres botones de asignacion: Volume,
Pan y Add. Los mismos se encuentran en medio del panel. Cada uno de estos botones crea
una envolvente de zona especifica para el parametro. Si ya existe una envolvente para di-
cho parametro, aparecera un mensaje de advertencia.
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Los dos botones de arriba crean una envolvente de zona de volumen y panorama estéreo respectivamente; el botén de abajo
crea una envolvente para cualquier parametro a nivel de grupo.

Los dos botones superiores crean envolventes para el volumen y la posicién estéreo res-
pectivamente; como son pardmetro de uso frecuente, los ponemos aqui para un rapido ac-
ceso. El tercer botén se denomina Add: permite crear envolventes de zona para cualquier
parametro que aparezca en el panel de un moédulo de nivel de grupo. Cada vez que cliquee
en el control de tales parametros, el botén Add lo tomara y mostrara su nombre. Al cliquear
en el boton Add puede entonces crear una nueva envolvente de zona que modulara a esa
zona. Por ejemplo, si desea modular la frecuencia de recorte de un filtro que reside en la
cadena de insercion de efectos de grupo (Group Insert Effects) del grupo vigente; sélo tie-
ne que ubicar la perilla Cutoff en el panel del filtro (si no lo ve, cliquee dos veces sobre el
moédulo del filtro) y cliquear en ella. En el botén de asignacién de la ficha Zone Envelopes
deberia leerse Add: Cutoff. Al cliquear ahora en este botdn, aparecera una envolvente de
recorte como una linea horizontal dentro del visualizador de ondas.

En teoria, puede crear una envolvente de zona por cada parametro de nivel de grupo, y to-
do dentro de la misma zona. Sin embargo, KONTAKT solamente mostrara una envolvente
por vez. Para poder ver y editar otra envolvente de zona, haga clic en el menu desplegable
a la izquierda de la ficha Zone Envelopes y seleccione una envolvente.

wolume
pan
cutoff

El menU desplegable contiene todas las envolventes de la zona. Seleccione una para que aparezca en el visualizador de on-
das.

Si desea eliminar una envolvente, seleccidénela en el menl y luego haga clic en Delete. La
envolvente sera borrada de la lista y el parametro retornara a su estado previo (no modula-
do).
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17.1.2  Ajuste de los parametros de asignacion

Hay unos pocos parametros ajustables que cambian el modo en que la forma de la envol-
vente de zona afecta el pardametro modulado. Para este propo6sito, cada envolvente de zona
creado agregara una entrada con el parametro destino en el direccionador de modulacio-
nes (Modulation Router) del médulo. Con el botdon Quick-Jump, ubicado junto a los botones
de asignacién, de la ficha Zone Envelopes podra saltar a los correspondientes parametros de
asignacion de la envolvente de zona seleccionada.

Zone Envelope @ lt = || Inwert < I F-r:] ‘

La entrada de asignaciones de una envolvente de zona funciona igual y tiene un aspecto similar al de una entrada normal de
nivel de grupo, pero sélo puede crearse en la ficha Zone Envelope.

La entrada correspondiente a un direccionador de modulaciones (Modulation Router) de
una envolvente de zona se parece y funciona igual que el perteneciente a una asignacion
de modulaciones normal; es decir consta de un deslizante de intensidad de modulacién,
un botén Invert, un control de suavizamiento (Lag) y un formador de modulaciéon (Modula-
tion Shaper) opcional. Para averiguar lo que estos controles hacen, consulte el apartado
124.5, Controles de asignacién. A diferencia de las entradas usuales de los direccionado-
res de modulacién, las entradas que pertenecen a asignaciones de envolventes de zona no
pueden crearse de la manera habitual en la que se asignan otras fuentes de modulacién;
la Unica manera de agregarlas es creando una envolvente de zona dentro del editor de on-
das.

17.7.3 Edicién de las envolventes

Tras haber creado una envolvente de zona nueva, la misma se seleccionara y desplegara
en el visualizador de ondas del editor de ondas (Wave Editor) como una linea horizontal
naranja. Las envolventes de zona trabajan de manera similar a las envolventes flexibles
(véase 125.1.3, Envolventes flexibles) porque consisten en una serie de puntos de limita-
cién conectados por lineas rectas o curvas. Sin embargo, la longitud minima de una envol-
vente de zona esta dada por la longitud del sample. Al principio de la envolvente, notara
un pequefo rectéangulo: este es el primer punto limite de la envolvente. Haga clic en este
punto y arrastre arriba o abajo para modificar el nivel inicial de la envolvente.
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Para agregar otro punto limite, cliquee con el botén secundario ([Ctrl]-clic en Mac OS X)
en algun punto del visualizador de ondas. KONTAKTconectara este nuevo punto con los
puntos vecinos mediante lineas rectas. Puede cambiar el nivel y posicion en el tiempo de
cada punto limite con clic-arrastre; la vista de la onda en segundo plano ofrece informa-
cion visual en caso de que quiera alinear los puntos con otras caracteristicas del sample.
La envolvente se mantendra siempre en sincronia con la onda; puede agrandar o achicar la
imagen, o recorrerla con las barras desplazamiento seglin la manera explicada al principio
de este capitulo.

Las envolventes de zona le permiten crear a voluntad complejas formas de modulacion.

En el medio de un segmento entre dos puntos limites, notara la presencia de un circulo.
Haga clic en él y arrastrelo arriba o abajo para cambiar la forma de la linea. Para eliminar
un punto limite, haga clic-botén secundario ([Ctrl]-clic en Mac OS X) sobre el mismo.

Si la reticula (Grid) esta activa, cuando mueva los puntos limites, éstos adheriran sus posi-
ciones temporales al marcador de corte méas cercano. Esto permite crea patrones ritmicos
de modulaciéon muy rapidamente. También el lapiz (explicado mas abajo) permite crear li-
neas rectas de envolvente por cada corte.

Al usar esta funcién, en combinacion con Beat Machine (explicado en la secciéon 117.6.1,
La maquina de pulsos Beat Machine), se abre una amplia gama de posibilidades que solo
eran posibles en las versiones previas de KONTAKT si se separaba cada corte dentro de su
propio grupo: dado que las lineas rectas (como las creadas por el Lapiz) establecen el pa-
rametro de destino en un valor que permanecera constante durante toda la duracién del
corte, usted podra ajustar facilmente los parametros de cada corte separadamente. Como
ejemplo supongamos que usted esta tocando un bucle cortado de percusion via Beat Ma-
chine y desea agregar un poco de reverberacién a un Unico golpe de caja. Para llevar a
cabo esto, primero ponga un moédulo de reverberacién en un nicho libre de los efectos de
envio (Instrument Send Effects ),y luego inserte un modulo de niveles de envio (Send Le-
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vels) en la cadena de insercion de efectos del grupo (Group Insert Effects) que contiene el
bucle de percusion. Ahora, con el sample desplegado en el editor de ondas y con la ficha
Zone Envelope seleccionada, cliquee en el boton de envio (send level) del panel del médulo
Sende Levels que corresponda a la reverberacion. EI nombre de este pardametro de envio
deberia aparecer en el botén Add de la ficha Zone Envelope. Al cliquear este botén, aparecera
una nueva envolvente en el visualizador de ondas. Ahora, seleccione el lapiz y cliquee den-
tro del corte del golpe de caja que le gustaria afiadir; una nueve "meseta" se formara en
este lugar de la envolvente. Haga clic y arrastre para hacer los ajustes necesarios. Con un
poco de creatividad las posibilidades de este enfoque son ilimitadas.

Mediante el Lapiz y/o la funcién Randomize Env, puede cambiar rapidamente pardmetros de nivel de grupo de manera aisla-
da en cada corte.

Puede cortar, pegar y copiar las areas de la envolvente de zona. A tal fin, el visualizador de
ondas ofrece una opcion de seleccion y un puntero para pegar. Al cliquear en algln lugar
del visualizador de ondas y arrastrar el ratén horizontalmente, KONTAKT destacara la re-
gién seleccionada; luego usted podra modificar una seleccién existente cliqueando en los
bordes y arrastrando, o podra cliquear dentro de la envolvente y arrastrar para cambiarla
de lugar. Para poner el contenido de una seleccién en el almacenamiento temporal, haga
clic en Cut o Copy en la ficha Zone Envelopes: Cut removera el area y Copy no producird cambios
en la envolvente. Para poner lo copiado en el almacenamiento memoria temporal en la en-
volvente, haga clic en Paste; KONTAKT insertara este contenido en el punto indicado por el
puntero del raton, lo que estara indicado mediante una linea vertical roja posicionable. Es-
te método funciona también a través de distintas envolventes.

17.7.4 Funciones de utilidad

El costado derecho de la ficha Zone Envelopes contiene una serie de funciones que permite
modificar la Envolvente de zona seleccionada de varias maneras:
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Loop Env: cuando este boton estad habilitado, podra definir un area de bucle dentro de
la envolvente de zona. Esta caracteristica es similar a la de las secciones de bucleo
de las envolventes flexibles (ver 125.1.3, Envolventes flexibles); pero, a diferencia de
aquellas, no necesita anclarse a puntos de limitacién. Este aspecto es importante, da-
do que KONTAKT permite reproducir un area de bucle de la zona dentro de la envol-
vente, lo cual posibilita mantener en sincronia la zona con su envolvente de zona
(Zone Envelope) durante los bucles. Por supuesto, también puede ajustar libremente las
areas de bucleo, independientemente de los bucles de la zona; haga clic y arrastre
uno de los bordes para redimensionarlo, o desplacelo de lugar haciendo clic en su in-
terior y arrastrando. Tenga en cuenta que si esta empleando un bucle de envolvente
que no coincide exactamente con el area de bucle del sample, la envolvente y el sam-
ple acabaran por desincronizarse por completo.

Randomize Env: si estd trabajando sobre un sample cortado, este botdn creard una
pauta de pasos aleatoria que modificara su valor con cada marcador de corte; con es-
ta caracteristica usted puede crear patrones ritmicos de modulacién que se pareceran
a las clasicas modulaciones de sintetizador “sample and hold”. Con el lapiz podra
modificar facilmente el valor de cada paso. Note que esta funcién sobrescribira la en-
volvente de zona seleccionada.

Get Param From Cur. S. Loop: al cliquear en este botén, KONTAKT copiara las posicio-
nes de inicio y fin del area de bucle seleccionada en la ficha Sample Loop, y los aplicara
en el aréa de bucle de la envolvente. Esto sirve para sincronizar la envolvente con un
sample bucleado.

Env Follows Playback Speed:cuando este botdn estad activo, la envolvente de zona se
acelerara o desacelerara junto con el sample. Por ejemplo, si estd tocando el sample
una octava por arriba de su tono original en modo Sampler o DFD, la velocidad de re-
produccion se duplicara; al habilitar Env Follows Playback Speed, se asegura de que la en-
volvente de zona se acelere de manera acorde, asi el sample y su envolvente siempre
estaran en sincronia. Cuando el botdén no esta activo, la envolvente se procesa a la
velocidad original del sample.

El Lapiz: este botén esta arriba de los botones Cut, Copy y Paste, en el centro de la ficha
Zone Envelopes. Proporciona una herramienta que permite crear y editar lineas rectas
entre marcadores de corte. Asi, el parametro destino de la envolvente se pondra a un
valor constante durante la duracién del respectivo corte (Slice). Por ejemplo, supon-
gamos que desea ajustar separadamente el volumen de cada corte de un bucle de
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percusién accionado por Beat Machine. Cuando el botén del Lapiz estéd habilitado, al
cliquear entre dos marcadores de corte, creara un recta horizontal entre ellos; luego
podra cambiar el nivel de esta linea, arrastrando arriba o abajo con el lapiz.

17.8 Editor de samples

La mayoria de las operaciones del editor de ondas (Wave Editor) funcionan de manera no
destructiva, lo que significa que sélo afectan la reproduccion del sample pero no cambian
los datos en el disco duro. Por lo tanto, estas operaciones pueden revertirse de ser necesa-
rio. Sin embargo, esto no sera siempre lo que usted deseara: imaginemos que su sample
empieza con un area excesivamente silenciosa, seguramente querra deshacerse de ella de
manera permanente (en vez de tener que corregirla cambiando los marcadores de inicio de
la zona). De manera similar, si el sample presenta un coeficiente CC desequilibrado (DC
bias), no hay razén para conservarlo. Para estos casos, KONTAKT proporciona una colec-
cién de herramientas de edicion destructiva que le permiten cortar, pegar y copiar mate-
rial, crear apagados de volumen y areas de silencio, invertir porciones del sample, normali-
zar los niveles de las crestass o eliminar el coeficiente CC. Para acceder a todas estas fun-
ciones, abra la ficha Sample Editor de KONTAKT, situada en la parte inferior del editor de
ondas (Wave Editor). Si algln otro instrumento estuviera usando el sample que quiere modi-
ficar, KONTAKT le preguntara cuéal de los dos instrumentos adoptara los cambios y cual
conservara la version original.

ZAMFLE EDITOR
Transform Selection
Fade In Fade Out Start: .o, ‘o N
Rl End:

OC Rem. Length: - O (S

La ficha Sample Editor ofrece varias funciones destructivas, un visualizador numérico para el area de edicién seleccionada y
funciones para deshacer y rehacer.

Como puede apreciar, todo los elementos de esta ficha estan divididos en tres bloques:
Edit, Transform y Selection. La herramientas de edicién (Edit) permiten eliminar y reorde-
nar las areas de los samples, pero no afecta a los datos mismos del sample; las herramien-
tas de transformacién (Transform) procesan los datos reales del sample, por ejemplo para
cambiar el volumen.

Cuando selecciona la ficha Sample Editor, lo que pase en el visualizador de ondas dependera
de si la reticula estd o no habilitada.
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Si el botéon de Pre-Listen de la barra de tareas del editor de ondas (Wave Editor) esta habili-
tado, KONTAKT tocara automaticamente el area seleccionada cada vez que la cambie.

Si esta inactiva, y cliquea dentro de la vista, colocara un marcador vertical en ese punto;
este es el cursor de edicién e indica el lugar donde el contenido del portapapeles sera in-
sertado al emplear la funcién Paste. Si cliquea en la forma de onda y arrastra, resaltara un
area contigua del sample: todas las operaciones de edicién y transformacién ocurriran en
este espacio. Para cambiar la seleccion existente, haga clic en el borde izquierdo o dere-
cho y arrastre; si mientras tanto pulsa [Mayus], podra hacer ajustes mas calibrados. Los
limites de la region seleccionada también se muestran numéricamente en el panel de se-
leccion de la ficha Sample Editor; puede cliquear cualquiera de estos valores para ingresar
un valor nuevo.

Si la reticula esta activada, la posicién del cursor de edicién y los limites de seleccién se
pegaran al marcador de corte mas cercano. Puede seleccionar una serie contigua de cortes
al cliquear en uno de ellos y mover el raton horizontalmente. Puede mover cualquiera de
los bordes o desplazar el area entera segln las explicaciones ya dadas anteriormente, pero
recuerde que la selecciéon permanecera atada a los marcadores de corte.

Si la reticula esta inactiva, puede seleccionar todos los cortes para su edicion.

Mientras esta trabajando sobre el sample, KONTAKT registrara los cambios en una copia
de resguardo y asi el original podra permanecer intacto. KONTAKT creara una copia de se-
guridad llamada “__edited__",la cual estarad situada en la ubicacion original de sample.
Una vez que haya completado las modificaciones, el instrumento (y cualquier otro instru-
mento cargado que use este sample y haya sido seleccionado por usted cuando pasé a la
ficha Sample Editor) tomaré la referencia de esta copia de seguridad y usted podra escuchar
los cambios instantdneamente. Al guardar el instrumento, haréd permanente la referencia
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de la copia modificada; el sample original no se vera afectado en ninglin momento del pro-
ceso, por lo que los otros instrumentos en el disco duro que lo estén empleando sonaran
de la manera esperada.

Antes de explicar lo que cada operacion de la ficha Sample Editor hace, deberiamos mencio-
nar un para de funciones Utiles cuando las cosas no salen bien: los botones deshacer (Un-
do) y rehacer (Redo).

Botones para deshacer y rehacer acciones.

Estos botones funcionan igual que los que se hallan en la cabecera de edicion de instru-
mentos del rack. Si cliquea el botén con la flecha curvada a la izquierda (Undo), revertira la
Gltima operacion, retrotrayendo la forma de onda a su estado anterior; si cliquea en el bo-
ton de menu del mismo botén aparecera una lista de las Ultimas operaciones para que eli-
ja hasta la accion que desea revertir. Observe que la Gltima entrada de este menu sera
siempre Restore Orig, con la que podra revertir todos los cambios que se hicieron desde
que usted pasé a la ficha Sample Editor, restaurando en el instrumento las referencias de
sample original. Si luego no realiza méas modificaciones en la ficha Sample Editor, la carpeta
“__edited__"” se borrara cuando salga de KONTAKT. El botén de rehacer (Redo) funciona
igual pero a la inversa: restaura cualquier operacion que haya revertido con el otro botén.

17.8.1 Operaciones de edicion

Cut: corta el area seleccionada del sample y la pone en el almacenamiento temporal.

Copy: copia el area seleccionada del sample en el almacenamiento temporal y la conserva
para su uso posterior.

Crop: elimina todos los datos de audio afuera de la seleccién; es decir, la region seleccio-
nada se convertira en su nuevo sample.

Delete: elimina el area seleccionada del sample; y no pone el contenido en el almacena-
miento temporal.

Paste: pega los contenidos del almacenamiento temporal en el sample. El lugar de inser-
cién dependera de si el area esta efectivamente seleccionada: si lo esta, la misma sera
reemplazada por el contenido del almacenamiento temporal, eliminando lo que estaba an-
tes en esa area y cambiando la longitud general del sample en la mayoria de loscasos. Si
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no hay ningun area seleccionada, el contenido del almacenamiento temporal sera inserta-
do en la posicion que marque el cursor de edicién; este lugar estara indicado por una linea
vertical azul que usted puede posicionar cliqueando en el visualizador de ondas.

Duplicate: inserta una copia del area seleccionada justo después del area.

17.8.2 Operaciones de transformacion

Fade In: crea en el area seleccionada un suave y progresivo aumento del volumen desde un
silencio.

Fade Out: crea en el area seleccionada un suave y progresivo apagado del volumen hasta
llegar al silencio.

Silence: reemplaza el area seleccionada con un silencio digital, es decir con una serie de
valores nulos.

Reverse: invierte el area seleccionada para que se toque de atras para adelante.

Normalize: amplifica el volumen del area seleccionada lo méaximo posible sin llegar a satu-
racién. La funcién de normalizacién analiza el area del sample y aplica un factor de ga-
nancia que le hace utilizar todo el rango de dindmica disponible; es decir que tras esta
operacion, el pico mas alto del area alcanzara justo la marca de O dB.

DC Removal: detecta y elimina el coeficiente de CC del area seleccionada. El coeficiente
de CC aparece como un desfase constante entre los valores del sample y una linea de ce-
ro. Si bien es inaudible, puede reducir la capacidad de procesamiento y causar problemas
en el mezclado. Normalmente, es deseable aplicar esta operacion a todo el sample.
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18  El editor de scripts

KONTAKT incluye un potente y flexible procesador de lenguaje de 6rdenes (scripts), que
esta disefiado para permitir que otros desarrolladores puedan ofrecer maneras personaliza-
bles y complejas de interaccién con los instrumentos y multis. Si bien el lenguaje de 6rde-
nes de KONTAKT es bastante facil de aprender para que cualquiera que haya usado ya un
lenguaje de programacion, un comentario detallado y completo del mismo escapa el alcan-
ce de este manual; por lo que le hemos dedicado un documento PDF separado que usted
encontrara en la carpeta de documentaciéon de la instalacion de KONTAKT. En esta sec-
cién vamos a comentar los fundamentos para cargar y usar scripts dentro del Script Editor.
Desde su inclusién inicial en KONTAKT 2, el lenguaje de érdenes ha atraido la atencion
de miles de desarrolladores, y nuevos y mejorados scripts se dan a conocer de manera re-
gular. Consulte por favor el sitio de Internet de Native Instruments, alli encontrard una
gran cantidad de scripts e informacién sobre como crear y compartir los suyos propios.

Hay algunos aspectos basicos a tener en cuenta, aun si sélo va usar scripts prehechos. Los
scripts en KONTAKT funcionan como pequefios programas que se acoplan al procesamien-
to de notas, datos de controlador y acciones de usuario llevado a cabo por KONTAKT; po-
siblitando, de este modo, la modificacién de pardametros de instrumento y datos MIDI de
manera programable. Un ejemplo muy simple seria un script que altera las notas MIDI en-
trantes transportandolas una octava o la introduccion de una segunda voz, una octava mas
alta. Scripts méas complejos pueden proporcionar desde potentes ambientes de secuencia-
cion hasta simulaciones realistas de articulaciones humanas de instrumento.

A partir del lanzamiento de KONTAKT, 4 hemos introducido la capacidad de ejecutar
scripts no solo desde un instrumento, sino también desde el nivel de multi. Esto abre una
amplia gama de posibilidades en el disefio de scripts. Por ejemplo, ahora usted puede es-
cribir scripts que sirvan para cargar o intercambiar instrumentos de su multi, a partir del
ingreso de datos de controlador; o pude dividir y distribuir datos MIDI entre varios instru-
mentos. Las funciones de script que puede usar a nivel global son, en su mayoria, simila-
res a las empleadas a nivel del instrumento. Sin embargo, hay algunas diferencias entre
ambas, las cuales se explican en el manual de referencia KSP.

La carga, modificacién y manejo de scripts se lleva a cabo en uno de los editores de
scripts de KONTAKT. EI editor global, con los scripts que afectan el comportamiento de
los multis, se abre pulsando el botén KSP, situado a la derecha de la cabecera del instru-
mento.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 210



El editor de scripts
Cargar un scritp

Boton KSP
Para abrir el editor local de un instrumento, haga clic en el botén Script Editor (debajo de la
cabecera del instrumento cuando el rack esta en el modo de edicién). Los editores de
scripts del multi y del instrumento presentan el mismo aspecto. Las explicaciones que a
continuacion daremos, se aplican a ambos por igual.

» | cemnpty: » | cemnpty: » | cempty: » | cemnpty:

Bypass
Prezet

Un editor de scripts vacio esperando la carga de un script en la ficha 1.

Arriba del panel, observara la presencia de cinco fichas, cada una de ellas con la palabra
empty. Estos son nichos que pueden llenarse con un script. Si un script cambia algln
evento, el script de derecha derecha "verd" los eventos ya modificados. En otras palabras,
los cinco nichos actian como una cadena de filtros de datos. Bajo cada ficha hay un espa-
cio vacio, en el que cada script podra aparecer mostrando su propia interfaz.

18.1 Cargar un scritp
Para cargar un script, haga clic en el botén Preset. Un menu desplegable le permitira selec-
cionar un item de la carpeta de presetes de scripts de la instalaciéon de KONTAKT.

» | cemnphy: LR s » | cempty: » | cemnpty:

Bypass

Preset -

factory

user Harmonization b - Unison k‘
save preset. .. Instrument. speci fic

Releaze Trigger

Todos los scripts que residan en los directorios apropiados, apareceran en el menu de presetes del editor de scripts.

Tras haber seleccionado un script, los controles de la interfaz de usuario apareceran en el
espacio debajo de las fichas. La mayoria de los scripts funcionan inmediatamente después
de su carga, otros necesitan algunos ajustes primero. Usted puede siempre puentear un
script, desactivandolo temporalmente con el botén Bypass del editor de scripts.
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Siempre que use un script que cuente con sus propios controles, podra automatizarlos co-
mo cualquier otro control de KONTAKT; seleccione la ficha Auto en el buscador y arrastre
un controlador MIDI o el ID de un controlador anfitrion hasta la perilla cuyo parametro de-
sea automatizar. Para mas informacién consulte las seccién 112.7, Ficha Automation de
este manual.

18.2 Guardar las configuraciones de scripts

Cuando tenga una configuracién que quiera conservar, haga clic en el mend de Preset y
luego seleccione el comando Save Preset. Aparecera un cuadro que le pedira ingresar un
nombre de archivo para el script. No recomendamos sobrescribir el script original por la
nueva configuracion, salvo que desee modificar su estado por defecto para un uso poste-
rior.

Note que no necesita guardar explicitamente el script si su configuracion respectiva es ex-
clusiva al proyecto en el que esta trabajando; el mismo sera guardado juntamente con la
sesién o el multi. También, algunos scripts mas sofisticados proporcionan una opcién inte-
grada para el manejo de los presetes dentro de la interfaz de usuario del script.

18.3 Editar y guardar un script

Si entiende algo de programacién, puede navegar y editar el cédigo fuente de un script
mediante el editor de cddigos integrado. Cliquee el botdon Edit, en la esquina inferior iz-
quierda del editor de scripts, se abrird un panel de edicién de texto debajo de la interfaz
de usuario del script. Con este editor usted podra realizar cambios en el script o escribir
su propio script desde cero. Siempre que haga algun tipo de cambio, los mismos no afec-
taran inmediatamente al script en funciones; sino que debera cliquear el botén Apply (que
se habré encendido para recordarle que primero tiene que aplicar los cambios). Si el inter-
pretador de scripts no encuentra errores en el script realizado, hara que los cambios en-
tren en vigencia. Recuerde, sin embargo, que tendra que guardar el script para que los
cambios se hagan permanentes.
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Proteger un script

Si desea proteger el cédigo fuente de su script para evitar que otros lo editen, puede pro-
tegerlo con una contrasefia mientras el editor de cédigo fuente esta visible. Haga clic en el
botdn Lock with Password, ubicado en la esquina superior izquierda del editor de fuentes, in-
grese una contrasefia dos veces y haga clic en OK. Otras personas podran hacer uso del
script pero el editor del cddigo fuente no apareceréa si no se ingresa la contrasefia.

Antes de proteger un script, recuerde que alla afuera hay una amigable y solicita comuni-
dad de colegas autores de scripts; si protege sus scripts impedira que ellos puedan encon-
trar y arreglar los errores que usted ha pasado por alto o que puedan mejorarlos con nue-
vas propiedades.

Si bien una explicacion completa del lenguaje de érdenes escapa los alcances de este ma-
nual, aqui le confesamos un truco que no queremos guardar solamente para nosotros: usted
puede transformar cualquier panel de scripts en una Vista de performance; con lo cual podra
verlo y accederlo desde el rack, afiadiendo simplemente la frase “make_perfview” en una
nueva linea en algin lugar entre las lineas “on init” y “end on”, las cuales se encuentran
usualmente en la parte superior de los scripts. Después de cliquear en el botén Apply y vol-
ver al modo de multi-instrumento, los controles del script apareceran en el rack, debajo de
la cabecera del instrumento. Para mas informacién sobre la vista performance, consulte el
apartado 16.4, Vista de performance.
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19  El médulo fuente

Como lo indica su nombre, el médulo fuente (Source) esta colocado al principio mismo del
recorrido de la sefial y actlla como la fuente de todas las sefiales de audio. Provee acceso
al motor de reproduccién subyacente y como tal no puede ser eliminado del instrumento.
Opera en seis modos de reproduccién, los cuales estan optimizados para tratar diferentes
materiales de audio:
= Sampler: es un reproductor de samples tradicional que guarda en el RAM todos los
datos del sample.
= DFD (directo del disco): es una solucion de alto rendimiento para realizar "streaming"
desde el disco en tiempo real.
= Tone Machine: en este modo usted puede cambiar el tono y los formantes de los soni-
dos, independientemente de la velocidad de reproduccion.
= Time Machine y Time Machine Il: estos modos de reproduccién permiten comprimir y
estirar los samples en tiempo real, dejando a la vez el tono inalterado.
= Beat Machine: este modo trata los samples ritmicos (como son los bucles de tambor)
que han sido "cortados", de manera que puedan coincidir con el tempo de la cancién.
El modo de operacion puede seleccionarse con un menu desplegable ubicado en la esqui-
na superior izquierda del panel de control del médulo fuente. Tenga en cuenta que el mé-
dulo fuente estéa situado a nivel de grupo, lo cual significa que cada grupo del instrumento
cuenta con su propio moédulo fuente y los cambios en el modo de reproduccion soélo afec-
taran a las zonas dentro del grupo al cual pertenece el moédulo.
Veamos ahora los distintos modos de reproduccién y lo que cada control hace.

19.1  Sampler

sarmpler - -~ Tune Tracking i+ Releaze Trigger

FMIDI: default = .00 RFeuverze — HOIl: standard =

El modo Sampler provee una reproduccion tradicional e interpolada de los samples desde la memoria.

Se trata de un sampler digital "estandar" que almacena los datos del sample en la memo-
ria del sistema, los lee desde alli y aplica la transportacion necesaria resampleando los da-
tos de audio en tiempo real. El mdédulo Sampler es muy eficiente y no exige mucho del
CPU.
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La mayoria de los parametros de este modo puede modularse. Recuerde que todos los
ajustes que haga afectaran a todos los grupos que estan efectivamente seleccionados para
su edicion en el Editor de grupos.

Controles del Sampler

Tune: cambia el tono de reproduccién una octava arriba o abajo. Como este es un tradicio-
nal modo de sampleado, los cambios de tono siempre afectaran el tempo de la reproduc-
cién también; si desea ajustar estos parametros de manera independiente, pase a los mo-
dos Tone Machine o Time Machine. Este control opera con intervalos de semitonos, pero
puede realizar calibraciones mas finas manteniendo pulsada la tecla [Mayus] mientras
mueve la perilla.

Reverse: toca al revés los samples de un grupo. Note que cuando este botdn esta activado,
la reproducion empezara en el Marcador de fin de una zona, por lo que si al final de la
misma hay algunos segundos de silencio, el sonido saldra demorado.

Tracking: cuando esta habilitado, el tono de la reproduccién del sample sera transportado
junto con la posicion de tecla. Si el grupo contiene zonas que estdn mapeadas a lo largo
de varias teclas y tienen que tocarse tonalmente, deberia activar el Tracking porque de lo
contrario todas las teclas de la zona se tocaran con el mismo tono. Si desea conservar
constante el tono de un sample a través de muchas teclas, o darle a cada tecla una zona
separada (como es el caso de los instrumentos sampleados cromaticamente), puede de-
sactivar este control.

MIDI: establece el puerto y canal MIDI a los que el grupo responde. Uselo solamente en
caso de quiera que cada grupo responda a un canal MIDI diferente, de lo contrario ajuste
el canal MIDI del instrumento en la cabecera del instrumento y deje este parametro con
su opcién predeterminada (Instrument).

Release Trigger: cuando estéa activado, los samples de este grupo sera accionados cuando
un comando de nota-off MIDI sea recibido (contrariamente a lo habitual que es responder
a comandos de notas-on). Esta funcién permite crear samples de relajacién. Con ellos po-
dra recrear el natural relajamiento del sonido de un instrumento, tal como el amortigua-
miento de un clavicordio o los Ultimos tramos de una reverberacion grabados de un instru-
mento cuando se libera una tecla. Tenga en cuenta que si su sample de liberacién contie-
ne un bucle, no hay manera de que KONTAKT pueda detener la reproduccién desde el ex-

Sampler
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terior (después de todo, para eso fue pensado el comando de nota-off en primer lugar), por
lo que deberia asegurarse de que su grupo tenga una envolvente de volumen, sino el mis-
mo seguira sonando indefinidamente.

T (Time, sélo visible si Release Trigger esta activado): si lo pone a un valor distinto de O,
KONTAKT contara a partir de ese valor hacia atras, en intervalos de milisegundos cuando
reciba una nota, luego detendra el contador y suministrara su valor como fuente de modu-
lacién cuando reciba el correspondiente valor de nota-off. De esta forma, puede hacer que
su instrumento responda a duraciones de nota; por ejemplo, al reducir el volumen del
sample de liberacién después de notas largas para poder hacer un sample con un declive
natural.

Note Mono (visible sélo si Release Trigger esta activado): este botén afecta la respuesta de
los samples frente a las repeticiones de nota. Cuando esté activado, al tocar una nota re-
petidamente cortara todos los samples de liberacion que todavia estén sonando, por lo que
se tocara sélo un sample de liberacion por vez.

HQI (Interpolacién de alta calidad): este mend desplegable le permite seleccionar 3 algo-
ritmos de resampleo de distintas calidades. Sélo los samples que tienen que ser tocados
con una nota diferente a la de su nota raiz necesitan ser resampleados. Standard emplea
los algoritmos de versiones anteriores de KONTAKT, los cuales ofrecen un resampleado de
buena calidad y no exigen mucho del CPU. Las opciones Highy Perfect seleccionan algo-
ritmos que eliminan practicamente todo tipo de artefacto audible (especialmente al trans-
portar hacia arriba), pero demandan mas recursos del CPU. Observe que con la opcion
Standard la demanda sobre el CPU se mantiene constante, mientras que las opciones High
y Perfect consumiran tantos recursos como necesidad de ellos tengan para transportar un
sample; por lo tanto, si toca un sample dos octavas mas alto que su tono original, esto de-
mandara un mayor consumo de CPU que si tuviera que tocarlo un semitono mas alto.

19.2 DFD

OFD Tune Tracking e Releaze Trigger

FIDI: default .00 RFeuverze — HOIl: standard =

El modo DFD extrae sample desde el disco duro en tiempo real al momento de ser accionados.

El modo DFD emplea un "streaming" avanzado que permite tocar samples muy grandes en
tiempo real sin tener que cargar en el RAM los datos del sample. Esto se realiza cargando
solamente el comienzo de todos los samples en el RAM (a donde se acceden instantanea-
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mente) y, tan pronto como el sample empieza a tocarse, se extrae la parte restante directa-
mente desde el disco. Este método tiene algunos cuidados a tener en cuenta a la hora de
crear instrumentos pero son poca cosa al lado de la enorme ventaja de poder tocar sam-
ples cuyos tamafios van desde "problematicamente gigantes" hasta "varias veces el tamafio
del RAM del ordenador".
Los controles del modo DFD del médulo fuente son iguales a los del modo estandar del
sampler. Todas las diferencias internas existentes son manejadas por KONTAKT de mane-
ra transparente.
Estas son las cuestiones que deberia tener en cuenta a la hora de usar el DFD:
= El maximo de voces sera en comparaciéon mas bajo que el del médulo Sampler, dado
que la latencia y el 'throughput' seran un cuello de botella para el rendimiento del
sampleado. Puede, por lo tanto, optimizar la cantidad total de voces poniendo los gru-
pos e instrumentos que acceden a samples muy largos en modo DFD, y mantener a
todos los otros en el modo Sampler.
= No intente usar el modo DFD con samples que residen en un CD-ROM.
= Aunque el modo DFD minimiza el uso de RAM en comparacion con el modo Sampler,
no obstante tiene una apreciable huella de memoria, dado que necesita cargar los co-
mienzos de cada sample en la memoria.
= Puede pasar del modo DFD al modo Sampler en cualquier momento. Sin embargo,
cuando lo haga, puede producirse una ligera pausa, dado que el sample necesita car-
garse entero en el RAM.

19.3 Tone Machine

tone rachine - Tune
MIDI: default =

Fermant | DC filter

00 st | Legato

El modo Tone Machine le permite ajusta independientemente la velocidad y el tono de los samples.

El modo Tone Machine ofrece un control sin precedentes sobre el tono y las frecuencias
formantes de sus samples, los que pueden modificarse de manera independiente de la ve-
locidad de reproduccién. Esto se lleva a cabo procesando las sefiales de audio con algorit-
mos de sintesis granular y tiene un tremendo potencial para el disefio creativo de sonidos
y para la ejecucion de acciones de tipo utilitario.
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Cuando el Médulo Fuente pasa del modo Sampler o DFD a este modo, necesita primero
analizar el material de sample, lo cual puede demorar un tiempo si el Grupo contiene mu-
chos samples en su interior. Una barra de progreso le indicara el estado de este analisis.
Dado que Tone Machine maneja los datos de audio en pequefas porciones de samples lla-
madas “granulos”, todas la fronteras de las areas de sample seran alineadas a estas por-
ciones. En consecuencia es posible que la reproduccién de los bucles resulta ligeramente
inexacta.

Los controles de Tone Machine

Tune: cambia el tono de la reproduccioén una octava arriba o abajo, sin afectar la velocidad
de reproduccioén.

Smooth: para reducir artefactos durante la reproduccién, KONTAKT efectuara transiciones
entre los granulos. Este control ajusta la forma de estas cortas transiciones. Valores altos
producen un cambio de tono suave, pero el material ritmico puede perder un poco de fuer-
za y definicién. Valores mas bajos suelen causar un sonido zumbante pero conservan las
transiciones intactas.

Speed: modifica la velocidad de reproduccién independientemente del tono. Este valor se
expresa como un porcentaje de la velocidad original, por lo que un valor de 200 % duplica
la velocidad de reproduccion y uno de 50% la divide. EI control llega hasta el 0%, lo cual
congela la reproduccion en la posicion donde se encuentre. El parametro Speed puede
sincronizarse con el tempo del editor maestro o con el del anfitrién; en este modo los sam-
ples seran estirados para coincidir con la duraciéon de un valor de nota. Para hacer esto,
cliquee el control Speed y seleccione un valor de nota del menu desplegable, luego con la
perila Speed ingrese un numerador. Para volver al modo desincronizado, seleccione Default
en el menu desplegable.

Formant: este control cambia, independientemente del tono, las frecuencias de los forman-
tes; los cuales son las partes de la frecuencia de la sefial que determinan las caracteristi-
cas timbricas dominantes.

DC Filter: en ciertos caso, el algoritmo de Tone Machine puede imponer un coeficiente CC
sobre la onda, lo cual puede reducir la reserva de capacidad de procesamiento y provocar
distorsion. Este botdn activa un filtro que elimina dicha distorsion y vuelve a centrar la on-
da alrededor de su origen. Se recomienda dejar este boté habilitado.
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Legato: este boton permite tocar varias notas al estilo de un legato, KONTAKT traslada la
posicién de reproduccién sobre cada una de las notas siguientes, en vez de tocar cada
sample desde el comienzo.

Tracking: cuando este botén esta activado, el tono de la reproduccién dependera de las no-
tas que toque. Cuando esta deshabilitado, el tono no sigue al teclado.

MIDI Channel: establece el puerto y canal MIDI a los que el grupo responde. Uselo sola-
mente en caso de quiera que cada grupo responda a un canal MIDI diferente, de lo contra-
rio configure el canal MIDI del instrumento en la cabecera del instrumento y deje este
ajuste con su valor predeterminado (Instrument).

Release Trigger: permite accionar los samples de este Grupo cuando se recibe un comando
MIDI de nota-off. Esta funcidon ya esta explicada en la descripcién correspondiente al mo-
do Sampler(ver arribar).

19.4 Time Machine

Tune

MIDI: default 0.oo0

Grain HI quality

B0 ms| | Legata

Time Machine lleva a cabo el estiramiento de tiempo del sample en tiempo real.

Time Machine funciona de manera similar a Tone Machine porque emplea sintesis granu-
lar para independizar el tono y la velocidad de un sample. Esta optimizado para alterar la
velocidad de reproduccidon sin afectar al tono, permitiendo con ello el estiramiento de
tiempo en tiempo real. Sus controles son casi iguales a los de Tone Machine. Adicional-
mente ofrece los siguientes controles:

Hi Quality: este botédn reemplaza el botén DC Filter de Tone Machine. Cuando esté habilita-
do, Time Machine analiza los datos del sample para determinar los limites granulares épti-
mos para este material; cuando estad desactivado, el sintetizador granular trabajara sin te-
ner en cuenta el material. Este control afecta especialmente la calidad de la reproduccion
a velocidades bajas.

Grain: este control reemplaza el control Formant de Tone Machine. Determina el tamafio del
sintetizador granular. Dado que el tamafio del granulo no es estatico en el modo Hi Quality
mode, este control tiene poco efecto cuando esta habilitado dicho botén.
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19.5 Time Machine Il

Tune

default

El modo Time Machine Il esta optimizado para el estiramiento de tiempo del material percusivo.

Funciona similar al modo Time Machine, pero emplea algoritmos mejorados que proporcio-
nan un mejor estiramiento de tiempo y cambio de tono. Sus controles son casi idénticos a
los de Time Machine, con las siguientes excepciones:

Transient Copy: al activar este botén, las transiciones, los cambios instantaneos de volu-
men que ocurren en los sonidos percusivos, se preservaran lo mas precisamente posible.
Este modo se recomienda, por lo tanto, al trabajar con bucles de tambor o algln otro tipo
de material percusivo.

Tr. Size (Transient Size): cuando la funcién Transient Copy estd habilitada, este control
ajusta la duracion de los transientes que seran dejados intactos.

Grain Size: es un menu desplegable que permite seleccionar distintos tamafios de granulo,
optimizados cada uno para distintos tipos de material. Dado que es dificil predecir los
efectos sobre cada tipo particular de material, vale la pena probar distintas configuracio-
nes hasta dar con la que mejor suene.

19.6 Time Machine Pro

tm pro Tune

MIDI: default 0 Reuverse o

Enw.Order Enu.Fact.

Time Machine Pro brinda un modo de estiramiento de tiempo de alta calidad
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Este modulo deberia emplearse cuando se quiera obtener un estiramiento de tiempo inde-
pendiente del tono y de méaxima calidad. Tiene su empleo 6ptimo en la elaboracion de
cambios realistas (no de efectos extremos). Debido a su alta calidad, presenta un elevado
cosumo de CPU y RAM. Sus controles son casi idénticos a los de Time Machine, con las
siguientes excepciones:

Reverse: Time Machine Pro es el Gnico modo de tiempo que ofrece una funcién de rever-
sién de audio en tiempo real.

Meni Voices: restringe el nimero de voces para mantener a raya el consumo de CPU.

Pro Mode: habilita los modos eficiente o profesional, y muestra los controles avanzados
(véase abajo).

Env.Order: establece la estimacién de la envolvente espectral (formante). El valor predeter-
minado es 25%, el cual resultard adecuado para la mayoria de los materiales. Si la entra-
da de audio presenta un tono muy alto, deberia bajarse de manera pronunciada. Si la en-
trada de audio presenta un tono bajo, el valor deberia elevarse.

Env.Fact.: establece el factor de cambio de la envolvente espectral. El valor predetermina-
do es de cero, el cual resultard adecuado para la mayoria de los materiales. EI cambio es-
pectral se lleva a cabo antes del cambio general de tono.

19.7 Beat Machine

beat rnachine - Tune

FIO: default -

internal trigger

El modo Beat Machine no deberia activarse manualmente, es mejor cortar primero los samples en el editor de ondas y “luego
activarlo con el botén Beat Machine de la ficha Sync/Slice.

El modo Beat Machine es el modo que se emplea para la reproduccién tempo-sincronizada
de samples "cortados". Dicho brevemente, el mecanismo de cortamiento (slicing) propor-
ciona un método para cambiar la velocidad de reproduccion del material de audio de per-
cusion, como los bucles de tambor, sin "deslucir" las transiciones ni introducir otros arte-
factos tan comunes en los métodos de estiramiento de tiempo. La idea es colocar marca-
dores en los samples para que le indiguen a KONTAKT donde esta localizadas las partes
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distintivas, como los tambores en un bucle de tambor. Después de haber creado estos
marcadores, KONTAKT sera capaz de accionar estos elementos en el tiempo de la cancién
con un secuenciador interno. Este secuenciador es el Beat Machine.

Si la tarea de poner marcadores en los samples (proceso denominado "cortamiento") le
suena desalentador, no se preocupe. La funciones inteligentes de cortamiento (slicing)
que se encuentran el panel Grid del editor de ondas (Wave Editor) facilitan grandemente
esta tarea; cuando haya cortado el sample, la informacién correspondiente serd guardada
junto con el instrumento. Pero también hallard cantidades de material ya pre-cortado bajo
la forma de bibliotecas comerciales de bucles.

El proceso de cortar un sample se explica en la seccién 117.4, El panel Grid. También
tenga en cuenta que la ficha Sync / Slice del Wave Editor incluye un botén Use Beat Machine,
el cual permite sincronizar el sample con el tempo de su cancién. De hecho, deberia usar
siempre la funcion Use Beat Machine en vez de ir expresamente al M6dulo de Fuentes
(Source) para abrir el modo Beat Machine. Consulte, por favor, los apartados 117.4, El pa-
nel Grid y117.6, Ficha Sync / Slice del Editor de ondas para aprender a cortar sus propios
samples y a reproducirlos con el Beat Machine.

Los controles de Beat Machine

MIDI Channel: establece el puerto y canal MIDI a los que el grupo responde. Uselo sola-
mente en caso de quiera que cada grupo responda a un canal MIDI diferente, de lo contra-
rio ajuste el canal MIDI del instrumento en la cabecera del instrumento y deje este para-
metro en su valor predeterminado.

Tune: ajusta el tono de reproduccién de cada corte (Slice) una octava arriba o abajo.
Speed: ajusta la velocidad original a la cual el corte sera reproducido. Al emplear el botén
Use Beat Machine de la ficha Sync / Slice del editor de ondas para sincronizar los sampels, la
lectura de este control mostrara la palabra Zone, indicando con ello que la velocidad se
sincroniza automaticamente con el tempo del anfitrion. Consulte la seccién 117.6.1, La
maquina de pulsos Beat Machine de este manual. Si ha activado manualmente el modo
Beat Machine, la velocidad se expresara como un porcentaje de la velocidad original y po-
dra sincronizarse manualmente cliqgueando en la unidad desplegada; luego seleccione una
valor de nota en el menu desplegable.

Tracking: cuando este botén esta activado, el tono de la reproduccién dependera de las no-
tas que toque. Cuando esta deshabilitado, el tono no sigue al teclado.
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SI. Atk.: dado que el cortamiento puede ocurrir en lugares del sample que pueden causar
clics cuando se tocan de manera aislada, los cortes se entrecruzan unos con otros en vez
de tocarse en sucesién. Este control ajusta el tiempo de ataque de las envolventes de tran-
sicién. Dado que valores grandes pueden debilitar las transiciones, deberia ajustar este
control al minimo valor posible para evitar precisamente este ruido de cliqueo.

SI. Rls.: ajusta el tiempo de relajacion de la transicién que ocurre entre dos cortes.

Release Trigger: permite accionar los samples de este grupo cuando se recibe un comando
MIDI de nota-off. Esta funcién y sus parametros adicionales ya fue explicada en el modo
Sampler al principio de este capitulo.

Internal Trigger: este botén so6lo estéd incluido para brindar compatibilidad retroactiva con
versiones anteriores. Este control era empleado con los cortes que habian sido mapeados
automaticamente en grupos a lo largo del teclado. Dado que esta funcién esta ahora repli-
cada por las zonas (desde KONTAKT 3); s6lo necesitara este botén si esta usando instru-
mentos que fueron guardados en alguna de las versiones previas de KONTAKT.

19.8 S1200 Machine

1200 rachine - Tune Tracking ra Release Trigger

FIO: default - 0.oo0 Feuverse o

no Filter

ElI S1200 Machine.

El S1200 Machine el primer modo "clasico" de las maquinas de tiempo. Emula el funcio-
namiento de un sampleador clasico de percusion de finales de los '80. No solo reduce la
calidad de reproduccién de los samples (hasta aproxidamente 12 bits/26 kHz), también
cambia la forma en que KONTAKT cambia el tono y el manejo basico de la reproduccién
del sample.

Los controles son similares a los de los modos Sampler y DFD pero sin la presencia del
menu de calidad y con la inclusién de un menu de filtros estéaticos.
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19.9 MP60 Machine

FPED rmachine - Tune mm Releaze Trigger

FI0l: default = ululn] RFeuerse i

El MP60 Machine.

El MP60 Machine es el otro modo "clasico" de las maquinas de tiempo y emula el funcio-
namiento de otro de sampleador de los 80. Al igual que el S1200, no solo reduce la cali-
dad de reproducciéon de los samples pero también cambia el modo en que KONTAKT mo-
difica el tono y el manejo basico de la reproduccién de samples. Presenta, en general, una
calidad mas alta que el S1200.

Los controles son similares a los de los modos Sampler y DFD pero sin la presencia del
menu de calidades.
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20 El médulo del amplificador

El médulo del amplificador (Amplifier) se ubica, en el recorrido de la sefial de nivel de
grupo, a continuacién de los médulos Source y Group Insert FX. Su propésito es ajustar el
volumen de la sefal antes de que entre en el nivel de instrumento, colocarla en el panora-
ma estéreo y, opcionalmente, cambiar la asignacién predeterminada del canal de salida y
el direccionamiento de canal que ocurre entre el grupo y el nivel de instrumento. Una ta-
rea particularmente importante del médulo amplificador se produce al combinarse con la
modulacién: asi es posible emplear envolventes de volumen, las cuales son fundamentales
para la creacion de instrumentos.

alurne =

Fan channel routing

center Output: defoult =

Todas la sefiales generadas por el médulo fuente de su grupo pasaran también por el médulo amplificador.

Como parte fundamental del recorrido de sefial de KONTAKT, el médulo amplificador no
puede ser removido del grupo, ni tampoco puede haber mas de un mdédulo amplificador
por grupo. Todas las sefales generadas por el médulo fuente del grupo seran pasadas al
médulo amplificador.

Los controles son:

Volume: ajusta el nivel general de todas las sefiales originadas desde el grupo.

Pan: si el grupo esta siendo direccionado a un canal de salida estéreo, este control permite
ubicar la sefial dentro del panorama estéreo. Tenga en cuenta que los controles Volume y
Pan afectaran la reproduccion de todas las zonas del grupo. Si desea ajustar estos para-
metros individualmente por zona, vaya al editor de mapeos o use envolventes de zona, as-
pectos que se describen en el apartado 117.7, Envolventes de zona.

Channel Routing: haga clic en este botoén para abrir una matriz de direccionamiento debajo
del panel, la misma permite cambiar los aspectos de la asignacion de canales de la cone-
xion entre el Grupo y el nivel de instrumento; también le permite crear configuraciones es-
peciales de direccionamiento para el mezclado de la sefial del Grupo con una configura-
cion de canal diferente.
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or clear connection | Right cli :hange gain +12 dB +E dB WO dE -12 dB =24 dB

Una configuracién de direccionamiento que conserva intactos el orden de canales y la asignacién, pero que disminuye en
-12 dB el volumen del segundo canal.

Cada fila horizontal de esta tabla corresponde al canal de las sefial de grupo que esta pre-
sentes en la entrada del mdédulo amplificador, como esté especificado en la columna de la
izquierda. Cada columna vertical corresponde a un canal de audio de la salida que usted
ha seleccionado para este instrumento en la cabecera del instrumento. Puede crear una
conexién entre un canal de entrada y uno de salida, cliqueando en el campo que esta de-
terminado por el cruce de la fila y columna respectiva. Una conexion existente sera indica-
da con un rectangulo de color; haga nuevamente clic en él para eliminar la conexion.

Para direccionamientos mas complejos que atraviesen diferentes configuraciones de canal,
es posible enviar una sefial de entrada a multiples canales de salida, o mezclar multiples
sefiales de entrada hacia un solo canal de salida. Usted puede hacer esto simplemente
creando mas de una conexién dentro de un fila (mix-up) o columna (mix-down). En tales
casos, a menudo es deseable crear conexiones con una amplificacién o atenuacién intrin-
seca, por ejemplo, una practica comin para el mezclado de sefales envolventes (su-
rround) a estéreo, es plegar la sefial de atras a los canales estéo a un volumen mas bajo.
Esto puede llevarse a cabo en la matriz Channel Routing, cliqueando con el botén secun-
dario en los campos de conexiones existentes, los cuales cambiaran el nivel de esta cone-
xién indicandolo con el color del rectangulo. Si cliquea repetidamente, hara circular una
serie de presetes de volumen, los cuales se mostraran con sus respectivos colores al fondo
de la matriz.

Output: este menl desplegable permite especificar un canal de salida alternativo para el
grupo o el direccionamiento del bus del grupo. Cuando esta puesto en la opcién predeter-
minada (Instrument), la salida del grupo se direcciona hacia la cadena de insercién de
efectos del instrumento y luego a la salida del instrumento (el canal de salida selecciona-
do en la cabecera del instrumento). Si selecciona la opcién Bus, el audio del grupo sera
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direccionado hacia la cadena de efectos del bus y luego hacia la salida del bus respectiva
(la que, por defecto, es la cadena de efectos del instrumento). También pued enviar el au-

dio del grupo directamente hacia un canal de salida, con lo cual pasara por alto cualquier
Bus efectos de instrumento.
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21 Procesamiento de l1a en KONTAKT

El recorrido de sefial de KONTAKT tiene una estructura muy sofisticada que permite crear
direccionamientos de sefal flexibles y procesar las sefales de audio con una multitud de
efectos y filtros. Este capitulo ofrece un panorama de como trabajar con los médulos de
procesamiento de sefial de KONTAKT; explicaremos los tipos de modulos presentes y la
mejor manera de emplearlos. Cada vez que usemos el término "procesador de sefial", nos
estaremos refiriendo tanto a los efectos (que son los procesadores de audio que uno espe-
ra encontrar en dispositivos multiefectos) como a los filtros (los cuales modifican el conte-
nido de frecuencia de las sefiales).

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 228



Procesamiento de la en KONTAKT

MULTI
INSTRUMENT (1 to 64)
GROUP

Sampler / DFD / Tone Machine / Time Machine /
SOURCE Time Machine 2 / Time Machine Pro / Beat Machine /
MP60 Machine / 51200 Machine

¥

GROUP 5
INSERT TP - ena |
EFFECTS Levels

A
‘ AMPLIFIER ‘
L R

GROUP (I slots 7 and & are set to
INSERT post amp, otherwise they 7 Send |}
EFFECTS are linked as shown above) Levels

\
v

BUS []
INSERT b Send
eFrects | 1|2 AT Levels
(1to 16) STEe

}

3
INSTRUMENT L cona

INSERT A2 aM™a s Ms o=
EFFECTS U Levsis

I
N EBB
Y vy

INSTRUMENT QUTPUT ‘

‘ AUX SENDS (1 to 4) ‘

AUX 1 AUX 2 AUX 3

MULTI OUTPUT

Recorrido de la sefial de audio.

Los siguientes apartados proporcionaran explicaciones detalladas de los efectos y filtros
que hay en KONTAKT; de momento explicaremos las bases generales. El siguiente diagra-
ma ilustra el recorrido de la sefial en KONTAKT:

Echemos un vistazo a las cuatro filas de 8 nichos que residen en el interior de las estruc-
turas de grupo e instrumento: estos son nichos que pueden albergar médulos de procesa-
miento de sefial. Las tres primeras filas, denominadas Group Insert Effects, Bus Insert Ef-
fects y Instruments Insert Effects, forman cadenas de modulos de insercién. Esto significa
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que la sefal de audio es procesada enteramente por cada uno de los procesadores de se-
fial en el orden en que fueron insertados en la cadena, con la salida del médulo de la pun-
ta derecha de la cadena actuando como la sefial de salida del grupo o instrumento.

En contraste, los nichos de la seccion Instrument Send Effects toman mddulos que fun-
cionan independientemente unos de otros de manera paralela. La idea detras de los efec-
tos de envio es que usted pueda "intervenir" sus sefiales en varios puntos del recorrido de
la sefial y enviarlas a los efectos de envio con un volumen ajustable.

Si ya esta familiarizado con el funcionamiento de los procesadores de sefial en un estudio,
con dispositivos como compresores y ecualizadores insertados en el recorrido de la sefial y
efectos como el reverberado, alimentando los envios auxiliares de una consola de mezcla y
vueltos a afiadir en la mezcla principal; descubrira que el recorrido de sefial de KONTAKT
replica estos conceptos y emplea la misma terminologia en muchos casos. Veamos de cer-
ca, ahora, cada uan de estas hileras de nichos.

21.1  Efectos de insercion del grupo
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Edit

Las sefiales generadas dentro del grupo pasan por los médulos en la cadena de efectos de insercién de grupo de derecha a
izquierda.

Esta cadena ocupa los mddulos que procesan la sefial de salida de un grupo especifico en
el orden en que fueron colocados en la cadena. Veamos un ejemplo tipico: suponga que
estad creando un instrumento de bateria, el cual tiene varias clases de instrumentos (bom-
bo, caja, cimbalos y tambor) cada uno separado en su propio grupo. A la caja le falta un
poquito de "pegada, por lo que desea aplicarle un compresor con un largo ataque para
destacar el "golpe" inicial. Por supuesto, usted no querra que los cimbalos sean tratados
de la misma forma; abra entonces, en el editor de grupos, un grupo "Caja" para editarlo
separadamente (tome la precauciéon de desactivar los otros grupos porque, de lo contrario,
seran cambiados al unisono). Finalmente, afiada un compresor a la cadena de efectos de
insercion de grupo de este grupo. Sélo el sonido de la caja pasara a través del compresor,
los otros grupos no quedan afectados.

La cadena de efectos de insercion de grupo (Group Insert Effects) tiene un rasgo adicional
que lo separa de la cadena de efectos de insercion de instrumento (Instrument Insert Ef-
fects): mientras que los seis nichos, a la izquierda de la cadena, siempre reciben la sefal
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antes de que entre en el moédulo Amplifier, los dos nichos a la derecha pueden situarse
opcionalmente después del moédulo Amplifier en el recorrido de la sefial. Esto es muy util
en los casos en que desee emplear el médulo Send Levels, el cual le permite enviar sefia-
les a los modulos de los nichos de Instrument Send Effects. Si bien, por lo general no
querra que un efecto de distorsién se vea afectado por la envolvente de volumen y, por lo
tanto, lo tratard de ubicar antes de el Amplifier; el mandar una sefial de pre-amplificacion
a un reverberado o retardo podria producir resultados inesperados. En la mayoria de los
casos, usted querra que los efectos de envio reciban la salida del amplificador (Amplifier)
al momento de estar escuchandola; por lo tanto, colocar el médulo Send Levels en uno o
en los dos nichos del extremo derecho sera siempre una buena idea. Si esta seguro de lo
que hace, no necesitara esto; usted puede pasar alternativamente de estos dos nichos a la
cadena normal del pre-amplificador con los botones de la derecha del panel.
Hay algunos detalles que deberia recordar cuando trabaja con efectos de insercién de gru-
po:
= Lo médulos de insercion de grupo trabajan de manera polifénica, lo que significa que
su efecto puede computarse separadamente para cada voz que usted toca. En algu-
nos casos, esto produce sonidos diferentes a los que podria esperar, por ejemplo al
usar compresores o efectos de distorsién. Este comportamiento permite crear modula-
ciones que funcionan individualmente por voz, como una distorsion de velocidad con-
trolada o filtros de tecla. Recuerde que, en consecuencia, esto multiplica el consumo
de CPU de cada mo6dulo por el nimero de voces empleado; si no necesita procesar un
grupo especifico o un procesamiento polifénico, sera mas eficiente trasladar el médu-
lo a la cadena de efectos de insercién del instrumento o del bus, donde operara sobre
la suma de la senal.
= La mayoria de los parametros de los efectos de inserciéon de grupo pueden modularse
internamente mediante una matriz de modulacion. Esta matriz se abre con el botén
Modulation, ubicado en la esquina inferior izquierda de un panel de efectos. El sistema
de modulacién de KONTAKT se explica en el capitulo 124, La modulacion de KON-
TAKT del manual.
= La mayoria de los procesadores de sefial de KONTAKT son capaces de procesar sefia-
les multicanal. Si un efecto compatible sigue a una zona multicanal o a un Surround
Panner, operara en todos los canales envolventes (surround).
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21.2 Efectos de insercion del bus
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Edit

Los grupos pueden direccionarse a través de los buses de instrumento para lograr un direccionamiento mas flexible.

Puede seleccionar uno de los 16 buses de instrumento de KONTAKT como efecto adicio-
nal de varios grupos. Es posible encandenar hasta 16 buses, cada uno con una configura-
cion de efectos independientes. Seleccione el bus que desea editar, cliqueando en el me-
didor del volumen de salida de la parte superior de esta seccién o selecciénelo en el menu
desplegable situado bajo el botdn Edit All Buses. Si desea editar todos los buses al mismo
tiempo, active el boton Edit All Buses. Mientras esté boton permanezca activado, todos los
cambios efectuados afectarén a todos los buses.

El nivel de buses cuenta también con una seccién de amplificacién, con controles de volu-
men (Volume) y balance (Pan), y con un selector de salidas. Esta seccién funcién de manera
similar que la presente en el nivel de grupos pero, ademas, cuenta con una opcién extra
para direccionar la salida a través de la salida del instrumento; sorteando de este modo la
cadena de efectos de insercion del instrumento. Para hacer esto, seleccione en el menu
de salidas (Output), la opcidn program out (bypass insertFX).

Las salidas de los grupos direccionados a un bus son reunidas y procesadas conjuntamen-
te, de manera que todos los procesadores operaran de manera monofénica, sin posibilidad
de discernir entre voces individuales. La cadena de efectos puede editarse de manera si-
milar a la cadena de efectos de insercion de grupo pero sin la posibilidad adicional de di-
reccionar antes o después de la amplificacion.

Un empleo tipico de los buses de instrumento seria al disponer de varios grupos y agrupar-
los en cadenas de audio para que reciban un procesamiento similar, por ejemplo: percu-
sion. Entonces, podriamos tener diferentes grupos por cada clase de golpe; pero, para el
procesamiento de efectos vamos a querer que cada tipo de instrumento (bombo, caja,
tambor, etc.) esté agrupado conjuntamente para que sea procesado a través de cadenas de
efectos diferentes.
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21.3 Efectos de insercion de instrumento
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Edit

La suma de sefales del grupo pasa por la cadena de efectos de insercion del instrumento, justo antes de que sean enviados
al canal de salida asignado.

Esta cadena opera sobre la suma de la sefial de salida de todos los grupos y buses (a me-
nos que hayan sido direccionados directamente hacia un canal de salida). Funciona exac-
tamente igual que la cadena de efectos de insercién de los buses, salvo que no cuenta con
una seccién de amplificacién y los controles de volumen, balance y salida estan situados,
en esta estapa, en la cabecera del instrumento. Al igual que la cadena de efectos de inser-
cion del bus, todos los procesadores operan de manera monofénica, sin posibilidad de dis-
cernir entre voces individuales. Una aplicacion tipica de médulos en esta cadena seria un
compresor o un EQ que operara sobre la sefial completa de un instrumento.

21.4 Efectos de envio del instrumento
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Edit

A diferencia de las cadenas de insercion, los Efectos de Envio del instrumento operan en paralelo, y solamente reciben las
sefiales que usted expresamente envia a este lugar a través del médulo de niveles de envio Send Level.

Se llaman efectos de envio a los procesadores de sefial disefiados para trabajar sobre una
sefial en paralelo con la porcién no procesada de la misma, usualmente con su sefial de
salida realimentando la mezcla principal a un nivel especifico.

Para usar un moédulo como un efecto de envio, péngalo en una de los nichos de Instru-
ment Send FX de su instrumento y tome una sefial fuente para que sea enviada a este lu-
gar, afiadiendo el moédulo Send Levels a la cadena efectos de insercién de un grupo, bus o
instrumento. Un efecto tipico empleado de esta manera seria un reverberado: el mismo no
estd hecho para sonar aislado, sino que normalmente es vuelto a afadir en la sefial seca
con un volumen bajo. La cantidad de sefial que es enviada a este efecto se Illama nivel de
envio, mientras que el nivel de salida del efecto se Ilama nivel de retorno.
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Después de haber afiadido un efecto en nicho de la fila de Send Effects, notara que en su
panel, a la derecha, hay un control Return. Esta perilla permite ajustar el nivel de retorno
de este efecto y también seleccionar un destino de direccionamiento para su sefial de sali-
da, cligueando en el simbolo “I”, junto al campo de lectura numérico.
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Cambiar la asignacién de salida de los médulos de efectos de envio permite aislar las sefiales procesadas con efecto del
canal de salida del instrumento.

Observe que puede enviar una sefial a un efecto de envio desde mas de un lugar dentro de
su instrumento. En tales casos, las sefiales se sumaran antes de que entren en el efecto; en
otras palabras: todos los efectos de envio operan de manera monofénica.

21.5 Anadir médulos
Hay dos maneras para poner un médulo de procesamiento de sefial en un nicho:
= Arrastrelo desde la ficha Modules del buscador hasta el nicho, como se describe en el
apartado 112.6, Ficha Modules. Tenga en cuenta que algunos moédulos solo pueden
ponerse en ciertos lugares; por ejemplo, los filtros no pueden usarse como efectos. En
tales casos, el puntero del ratén se transformara en la sefial de "prohibido" cuando in-
tente arrastrar alguno de estos modulos hasta el lugar equivocado.
= Haga clic en el simbolo "+", en la esquina inferior derecha de un nicho vacio, y selec-
cione un médulo en el menu desplegable.
Para cambiar la posicion de un médulo dentro de la cadena, puede arrastrarlo hasta un
separador entre dos nichos; aparecera una linea vertical cuando se pueda trasladar hasta
esta posicion. Todos los mddulos a la derecha de esta posicidn (si los hay), se moveran un
nicho adelante para poder hacerle un lugar a este médulo.
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21.6  Eliminar modulos
Para eliminar el médulo de un nicho, haga clic en la "X", en la esquina superior derecha, o
seleccione el panel de parametros de este médulo y pulse la tecla de borrado del teclado.

21.7 Editar los parametros de un modulo

Siempre que ponga un moédulo de procesamiento de sefial en un nicho, el panel de control
de este modulo aparecera bajo la fila de nichos. Este panel puede mostrarse u ocultarse
cliqueando el botén Edit, abajo a la izquierda de la fila, o haciendo doble clic en un moé-
dulo de efectos de esa fila. Cuando el panel de control esta visible, muestra los controles
del médulo seleccionado; haga clic en otro mdédulo para pasar a ése; siempre se mostrara
el panel de un solo médulo.

Oz O O

Cada modulo de procesamiento de sefial ofrece un panel con controles para el ajuste de los pardametros.

=]
m
m

21.8  Parametros comunes

Todos los médulos de procesamiento de sefial tienen algunas pocas funciones en comun;
las podra encontrar en la parte izquierda de los paneles de control.

Byp: este botén permite puentear el médulo, permitiendo que la sefial pase sin que tome
lugar ningun tipo de procesamiento. A veces, al estar manipulando tantos parametros no
es dificil perder la ecuanimidad y "pasarse de rosca" con el procesamiento; de aqui que
sea una buena practica revisar a menudo la sefial y compararla contra la sefial no procesa-
da.

Pre: este botén abre un menu de presetes que permite seleccionar un juego de valores pa-
ra este modulo, con él también podra guardar la configuraciéon actual como un nuevo pre-
set. Tenga en cuenta que las filas de inserciones y envios (y la mayoria de los moédulos de
KONTAKT) cuentan con sus propios menus de presetes, los cuales le permiten cargar y
guardar cadenas enteras de procesamiento de sefal.
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Modulation: solamente los médulos que han sido agregados como inserciones de grupo tie-
nen este botdn. El mismo abre un direccionador de modulacién (Modulation Router) ,el
cual permite crear asignaciones de modulacién para la mayoria de los parametros de efec-
tos mediante el sistema de modulacién interno de KONTAKT. Este sistema de modulacion
se explica en el capitulo 124, La modulaciéon de KONTAKT.

Byp. FPre~

Cada panel de control cuenta con controles para puentear el médulo, abrir una lista de presetes y mostrar u ocultar el direc-
cionador de modulaciones de ese médulo si el mismo reside en el nivel de grupo.

21.9 Los procesadores de seiial de la seccion de salidas

Las caracteristicas descriptas hasta ahora en este capitulo permiten emplear los procesa-
dores de sefial en varios lugares y configuraciones a través del instrumento. Pero qué pasa
si desea emplear un efecto en mas de un instrumento del multi.

Por esta razon, KONTAKT también proporciona nichos de efecto que pueden usarse dentro
de la seccidn de salida (Outputs) para llevar a cabo el procesamiento de sefiales, tanto in-
serciones como envios. Esto se describe en detalle en el capitulo 124, La modulacién de
KONTAKT. Las inserciones estan provistas en las tiras de canales de salida, mientras que
canales separados Ilamados canales auxiliares, proporcionan los medios necesarios para
emplear efectos de envio a través de los instrumentos. Veamos esto en detalle.

21.9.1 Inserciones de canal de salida

Cliguee el boton Output, en la parte superior de la ventana; la seccién de salida (Outputs)
aparecera abajo del rack. A la izquierda vera una o mas tiras de canales de salida. Justo
debajo del nombre del canal hay cuatro nichos; éstos constituyen la caden de insercion
del canal respectivo. Si no puede verlos, haga clic en el botéon Show Inserts de la seccidon
Outputs.
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Outputs ' B - Add Channels Delete Channel Show Inzerts Edit Effect

Insertar médulos de procesamiento de sefial en los canales de salida los hace operar sobre la sefial de todos los instrumen-
tos asignados a los respectivos canales.

La cadena de inserciones de salida trabaja exactamente igual que las cadenas de efectos
de insercién de bus o de instrumento; sin embargo esta representada de manera vertical,
siendo el nicho més alto el primero de lacadena. Cliquee en la flechita junto a un nichoy
abrira un menu desplegable con los nombres de todos los procesadores de sefal. Cuando
haya seleccionado e insertado un médulo de la lista, podrd mostrar u ocultar sus parame-
tros, cliqueando dos veces en el nombre o cliqueando el botén Edit Effect en la parte de
arriba de la seccion Outputs. Al abrir el menu desplegable y seleccionar Empty, eliminara
un médulo de la cadena.

21.9.2 Canales Auxiliares

Recuerde que los nichos de efectos de envio de instrumento (Instrument Send Effects)
proporcionan los medios para emplear los médulos de efecto como efectos de envio, los
cuales pueden usarse a través de varios grupos; de la misma manera, los canales auxilia-
res permiten emplear efectos de envio a través de multiples instrumentos. Encontrara las
tiras de los canales auxiliares a la derecha de la seccién de salidas (Outputs); técnicamente
se trata de salidas adicionales que toman su sefial de diferentes lugares a lo largo del re-
corrido de la sefial. Consecuentemente, esto significa que los efectos pueden ponerse de
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la misma manera que en las tiras de los canales de salida normales: simplemente abra el
menu desplegable en una de los nichos de insercién y seleccione un procesador de sefal
para el nicho respectivo.

Los canales auxiliares pueden alimentarse desde dos lugares en KONTAKT. Al cliquear en
el boton Aux de la cabecera del rack en modo de multi-instrumento,aparecera una fila de
controles de volumen debajo de cada cabecera de instrumento. Con estos controles, usted
puede enviar la salida del instrumento respectivo a uno o varios canales auxiliares, con vo-
limenes ajustables.

Opcionalmente, KONTAKT puede mostrar una fila de controles de envio auxiliar debajo de la cabecera de instrumento.

Alternativamente, puede redireccionar la sefial de salida de cualquier médulo de efectos
afiadido a un nicho de efectos de envio hacia uno de los canales auxiliares. Si bien esto
puede parecer a primera visto contraintuitivo, tiene sentido cuando considera que tal vez
quisiera acceder, de manera separada, a la sefial procesada de un efecto de envio desde la
salida principal; al direccionarla hacia un canal auxiliar, no sélo permite someterla a mas
procesamiento de manera aislada, sino que también posibilita direccionar la sefial hacia
diferentes salidas fisicas de KONTAKT. Usted puede también emplear el médulo 'Gainer
en un nicho de efectos de envio (Send Effects) para construir un "puente" a los canales
auxiliares y alimentarlos con sefiales especificas del grupo. Este procedimiento se explica
en el apartado 122.22, Gainer.

21.10 Tipos de procesamiento de sefal

La biblioteca de médulos de procesamiento de sefial de KONTAKT esta dividida en dos ca-
tegorias principales: los efectos y los filtros. La manera mas conveniente de recorrer la co-
leccion de médulos es con la ficha Modules del buscador (véase 112.6, Ficha Modules).
Ademas de presentar una lista categorizada de todos los modulos disponibles, muestra
también una explicacion detallada de lo que hace cada moédulo y en que forma puede ser
empleado.

El término "efectos" se emplea en KONTAKT para hacer referencia a los médulos de proce-
samiento de sefal que crean efectos especiales, por lo general no lineales, como son la
distorsion, el retardo modulado o el reverberado. En contraste con aquellos, estan los mo-
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dulos denominados "filtros", que soélo afectan la respuesta de frecuencia de las sefiales. La
biblioteca de filtros se subdivide en cuatro categorias, las cuales se explican en el capitulo
123, Filtros.
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22 Efectos

Esta seccién proporciona las descripciones de todos los médulos de efectos de KONTAKT
y las explicaciones de sus parametros. El término "efectos" abarca tantos las herramientas
dinamicas tal como los compresores, como los procesadores de audio que cambian usual-
mente la sefial de manera no lineal, como por ejemplo los reverberberadores, los flanger o
los efectos de distorsion.

Estos modulos pueden abrirse arrastrandolos desde la ficha Modules del buscador hasta un
nicho libre de efectos, o cliqueando en el signo "+" de la esquina inferior derecha de cada
ranura de efecto, que abre un menu desplegable con los efectos disponibles.

22.1  Filtro AET

Este mdédulo constituye el corazén del la potente tecnologia de expresion auténtica (AET
por sus siglas en inglés) de KONTAKT 4. Esta tecnologia permite transformar de manera
continua los caracteristicas timbricas de varios samples. EI médulo estéa disefiado para tra-
bajar a nivel de grupos, por lo que solamente puede ser colocado en la cadena de efectos
de insercién de un grupo.

Dado que el proceso de crear y usar transformaciones se aplica también a otros elementos
de la interfaz de usuario, ademas de este médulo propiamente dicho; vamos a empezar
con una explicacion general de la tecnologia AET. Al final de este apartado, encontrara
una exposicion de los didlogos y controles involucrados.

22.1.1 Latecnologia de expresion auténtica

Al samplear instrumentos acusticos, una de las dificultades mas frecuentes que hay que
superar radica en el hecho de que la mayoria de estos instrumentos cambian sus caracte-
risticas tonales seglin su dinamica y expresion. Por ejemplo, un corno francés tocado mf
suena muy distinto de otro tocado p. Esto hace que sea muy dificil capturar, de manera
convincente, toda la gama de matices de un sonido con solo samples "estaticos". El enfo-
que tradicional ha sido encarar este problema apelando a una cuestion de tamafo: es
usual que las bibliotecas de samples actuales contengan varias docenas de capas de velo-
cidad por nota. Por supuesto, este es buen método para incrementar el nivel de detalle del
instrumento. Sin embargo, hay muchos casos en los que las dificultades de reproducir ins-
trumentos muy dindmicos a través de samples estaticos todavia persiste.
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Con la tecnologia AET (Authentic Expression Technology) de KONTAKT 4, presentamos un
enfoque radicalmente diferente de esta cuestion. El corazén de esta tecnologia es un filtro
FFT de alta resolucion que permite "imprimir" respuestas de frecuencia, de cualquier gra-
do de complejidad, sobre la sefial Estas respuestas de frecuencia son derivadas de los
otros samples que componen el parche mediante analisis espectral. Por ejemplo, la capa
de velocidad que se estd empleando podria ser filtrada con la informacién espectral de la
capa situada justo arriba, para que su sonido se aproxime al de esta ultima. Al variar dina-
micamente la intensidad del procesamiento con la ayuda de las fuente de modulacién (co-
mo la velocidad, por ejemplo), usted podra establecer una serie de estadios intermedios
entre dos samples, haciendo que uno se transforme en otro en tiempo real.
Este proceso no esta limitado solamente a las capas dinamicas. También es posible reali-
zar transformaciones entre dos técnicas de ejecucién diferentes de un instrumento (por
ejemplo, una trompeta que se toca con y sin sordina) o, incluso, entre dos sefiales diferen-
tes. Esto abre todo un horizonte de posibilidades de disefio del sonido, jimagine la trans-
formacién entre un piano y una celesta!
El funcionamiento de la AET se divide en dos partes. En la fase de analisis, usted le indi-
ca al programa los samples que deben ser tomados en consideraciéon. KONTAKT generara
una "huella espectral" de los mismos y las guardara para su uso posterior. Este proceso de
seleccién y configuracion se lleva a cabo en el editor de mapeos (Mapping Editor). Una
vez que estas "huellas" fueron creadas, estaran disponibles para su uso en el médulo del
Filtro AET; el cual puede ser insertado en un nicho de efectos de insercién de grupo, igual
que cualquier otro moédulo de efectos. En este lugar es donde el filtrado entra en accion:
con solamente un parédmetro, usted podra controlar cual de las respuestas de frecuencia
almacenadas sera aplicada sobre el sample que se esta ejecutando y con qué intensidad.
Antes de empezar a describir un ejemplo de uso de la AET, tenemos que explicar dos ele-
mentos constitutivos de este proceso de configuracion:
= Una capa de transformaciones (Morph Layer) es un grupo de zonas no superpuestas
cuyos samples tiene algun tipo de relacién directa entre si. Estos samples, a menudo,
son pilas de capas de velocidad o zonas multisampleadas que cubren un determinado
rango de teclas. En otras palabras, son bloques de zonas adyacentes en el editor de
mapeos.
= Un mapeo de transformaciones (Morph Map) es una coleccién de una o0 mas capas de
transformaciones. Estos elementos son los que finalmente se cargaran al médulo del
Filtro AET y los que determinaran lo que la perilla Morph del panel de control del mo-
dulo hara. Se denomina mapeo de velocidad a todo mapeo de transformaciones que
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contenga solamente una capa de transformaciones. En este caso, la respuesta de fre-
cuencia de destino sera derivada de la zona cuyo rango de teclado coincida con la
tecla que se esta presionando y cuyo rango de velocidades corresponda con el valor
de la perilla Morph. Un mapeo de transformaciones con varias capas de transformacio-
nes constituye la base de una transformacion de articulaciones. Este es el caso mas
complejo y permite establecer transformaciones entre dos o mas juegos de samples
gue no estan necesariamente relacionados; por ejemplo, diferentes técnicas de ejecu-
cién o, incluso, instrumentos diferentes. Normalmente, las capas de transformaciones
de tales mapeos se originan a partir de grupos diferentes del instrumento.
= Resumiendo: si desea emplear el filtro de expresién para transformaciones dinamicas

de velocidad, necesitara solamente un mapeo de transformaciones con solamente una
capa de transformaciones (la funcidén Auto add AET velocity morph, descrita mas ade-
lante, hara esto por usted). Si desea realizar cosas mas complejas, tendra que crear
un mapeo de transformaciones con varias capas de transformaciones definidas ma-
nualmente.

Ahora que ya sabe de que trata la tecnologia de expresién auténtica y todo lo que puede

hacer para usted, veamos un ejemplo de la vida real.

22.1.2  Crear una transformacion de velocidades

Este es el uso mas elemental y dado que es de tan frecuente aplicacion, KONTAKT le
ofrece una version automatizada del mismo. Cargue o fabrique un instrumento con varias
capas de velocidad, seleccione las zonas en el editor de mapeos (tenga cuidado de no se-
leccionar zonas que se superpongan; si no quiere errores accidentales, utilice el interrup-
tor 'Selected Groups Only'). Finalmente, seleccione el comando Auto add AET velocity morph
en el menu de edicion.
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Open AET rmorph rmap editor
Auta add AET welacity marph &
|:| Auta rowe raot key

Wl cheno cornle narnas

La funcién “Auto add AET velocity morph” se encuentra tanto en el menu de edicién como en el menu contextual del editor
de mapeos (que se abre con clic-derecho).

Al abrir la cadena de efectos de insercidon del grupo, notard que KONTAKT ya ha afiadido
el médulo del filtro AET. Eche un vistazo a su panel de control y al direccionador de la
modulacién (Mod): se ha configurado un mapeo de transformaciones autogenerado y la pe-
rilla Morph esta siendo modulada por la velocidad.

Marph Arnount Output
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La funcién “Auto add AET velocity morph” afiadira a la cadena de efectos de insercion del grupo un filtro AET listo para
usar.
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Al tocar algunas notas, KONTAKT seguira tocando el sample que esta asignado a la veloci-
dad entrante; cuanto mas se aleje dicha velocidad del valor de velocidad promedio del la
zona tocada, mayor sera la cantidad de caracteristicas espectrales de la zona situada di-
rectamente arriba o abajo que se imparta al sonido Una vez que la velocidad cruza el bor-
de de otra zona, el proceso se invertira; ahora, la zona siguiente se tocara con la respuesta
de frecuencia de la zona precedente (que sera empleada para el filtrado). De esta manera,
las diferencias de timbre de las capas de velocidad se "enmascaran” y el resultado es una
suve respuesta dindmica a lo largo de todo el rango de velocidades.

Por supuesto, nada le impide asignar a la perilla Morph otras fuentes de modulacién, aparte
de la de velocidad. Puede usar también un controlador continuo MIDI o pospulsacién MIDI.
Al emplear una fuente de modulaciéon diferente para la transformacién, es posible barrer a
través de la gradacién de la transformacién mientras el sonido se estéd ejecutando. Esto abre
una panorama de posibilidades muy interesantes de ejecucion. Tenga en consideracién que
el filtro actuara solamente sobre el sample que fue accionado al pulsar la tecla.

22.1.3 Crear una transformacion de articulaciones

Configurar una transformacioén de velocidades, como la que acabamos de describir, es un

procedimiento bastante facil. Habra veces, sin embargo, en que necesitaremos una mane-

ra mas flexible de configurar el filtro de transformaciones. Supongamos que queremos es-

tablecer una transformacion dindmica entre dos articulaciones diferentes (aunque musi-

calmente relacionadas) de una misma fuente de sonido. Por ejemplo, entre un coro que

canta un "aaah" y un coro que canta un "oooh". Esto requeriria ciertas operaciones manua-

les. EI procedimiento puede descomponerse en los pasos siguientes:

1. Primero, hay que crear una capa de transformaciones por cada uno de los grupos a
los cuales las articulaciones estan asignadas.

2. Luego, hay que combinar dos o tres de estas capas para formar un mapeo de transfor-
maciones.

3. Y, finalmente, hay que cargar este mapeo en un moédulo de filtro AET que colocare-
mos en la cadena de efectos de insercion del grupo a ser procesado.

En nuestro ejemplo, vamos a asumir que las zonas del "aaah" y del "oooh" estan prolija-

mente separadas en dos grupos diferentes. Como primer paso, seleccione todas las zonas

del grupo "aaah" (si fuera necesario, utilice la funcidén Selected Groups only); luego, selec-

cione Create AET morph layer en el menu de edicién (Edit). Un cuadro de didlogo aparecera

mostrando unas pocas opciones.
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Antes de crear una nueva capa de transformaciones de las zonas seleccionadas, KONTAKT le pedira que especifique algunos
detalles de este proceso.

Péngale un nombre descriptivo a la capa (por ejemplo, "aaah") y aseglrese de que la op-
cion tonal (Tonal) esté habilitada y de que el parametro de suavizamiento (Smoothing) es-
té puesto en su valor por defecto; luego, haga clic en OK. KONTAKT generaréa las huellas
espectrales de todas las zonas y las guardara en un nueva capa de transformaciones.
Cuando haya concluido, repita el procedimiento con las zonas del otro grupo. Ahora, ya
tiene creadas dos nuevas capas de transformaciones, que contienen la informacién espec-
tral que sera utilizada para la transformacién.

Para que KONTAKT sepa las capas de transformaciones que hay que utilizar en la trans-
formacién, deberéa crear un nuevo mapeo de transformaciones y afiadirle dichas capas.
Para afiadir un nuevo mapeo de transformaciones:
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1.

En el menu de edicién seleccione la opcién 'Open AET morph map editor'. Aparecera
un cuadro de dialogo con una barra de texto situada en la parte superior.

Create morph map

Add:

rmap: | ahh =x ooh morph - Rernoue

ocity morph ¢/ single layer

@ articulation rmorph £ multipls layers

rmorph layer: rrent rmap: auailable rarph laysrs:

[hame Name

ahh —

o
Delete

Rebuild

Utilice el editor AET de mapeos de transformaciones para combinar sus capas de
transformaciones en mapeos de transformaciones.

Ingrese aqui un nombre descriptivo (p.ej., transformacién "aaah" --> "oooh") y luego
haga clic en el boton Add. Las capas de transformaciones que acaba de preparar apa-
receran en la lista de la derecha del cuadro, para sefialar que las mismas estan dispo-
nibles para su inclusién en el nuevo mapeo de transformaciones. Selecciénelas indivi-
dualmente y muévalas hasta el mapeo, haciendo clic en el botén de flecha izquierda.
Tenga en cuenta que el orden de inclusién es importante; en nuestro ejemplo, quere-
mos que el filtro transforme los samples del "aaah" en la respuesta de frecuencia de
los samples del "oooh". Por lo tanto, la capa "aaah" tiene que estar situada en el pri-
mer lugar de la lista.

Antes de terminar, aseglrese de que el tipo de mapeo de transformacioén este puesto
en articulation morph (y no en velocity morph); de lo contrario, KONTAKT mostrara un
mensaje de error dado que los mapeos de velocidad solo pueden constar de una sola
capa de transformaciones. Haga clic en 0OK. Su mapeo de transformaciones ya esta lis-
to para usar.
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Llegados a este punto, seria bueno recordar que en este ejemplo, los samples del "oooh"
no tienen ninguna participacién en el sonido resultante. Simplemente sirvieron como plan-
tillas para configurar el filtro de transformaciones. Alun en la transformaciéon mas avanza-
da, lo que se estara escuchando son los samples del "aaah" con lo respuesta de frecuencia
de los samples del "oooh" superpuesta. Esto significa que deberia asegurarse de que los
samples del "oooh" no se ejecuten al pulsar un tecla; el resultado seria una confusa com-
binacion de los samples filtrados y sin filtrar. La manera mas facil de evitar esto es bajar
completamente la perilla Volume del médulo amplificador del grupo "oooh".

Para completar el proceso, vaya al grupo "aaah", ubiquese en la cadena de efectos de in-
sercion del grupo y aflada un médulo de filtro AET en un nicho vacio. Abra el menu des-
plegable a la izquierda del panel y seleccione el mapeo de transformaciones que acaba de
crear. Ahora, abra el direccionador de modulaciones y asigne un controlador (por ejemplo,
una rueda de modulacién) al parametro Morph.

Marph Arnount Output
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Al configurar el filtro AET de este modo, nos permitira transformar las articulaciones en tiempo real con la rueda de modula-
cion.
Y ya estad todo listo. Al tocar algunas notas, podra efectuar transiciones entre el sonido
"aaah" y "oooh" empleando la rueda de modulacién. Por supuesto, usted puede también
crear transformaciones entre mas de dos capas de transformaciones; solamente tiene que
repetir los pasos descritos y afiadir a su parche otra capa mas, por ejemplo un "mmmbh"
Ahora que ya conocemos el funcionamiento del AET sobre los instrumentos, vamos a com-
pletar este apartado con la descripcion de algunos cuadros de tareas y opciones.

22.1.4 Crear una capa de transformaciones AET

Este cuadro de tareas aparece cuando selecciona el comando Create AET morph layer en el
menu de edicién o en el menu contextual del editor de mapeos. Su funcion se explica en
el apartado 122.1.3, Crear una transformacién de articulaciones.
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Name: el nombre de esta capa de transformaciones que sera usado para su identificacién
dentro del editor de mapeos de transformaciones

Smoothing: este parametro afecta el grado en que la respuesta de frecuencia analizada se-
ra suavizado antes de usarse como plantilla para el filtro. Valores adecuados varian entre
0.1 (sin suavizamiento) hasta 2.0 (suavizamiento fuerte).

Tonal: esta opcién permite que KONTAKT analice armdnicamente cada sample en relacion
a la frecuencia fundamental del valor de la nota fundamental. Este parametro deberia apa-
garse solamente para todo aquel material que no presente tonalidad, como ruidos o percu-
siones; 0 en el caso de que el valor de la nota fundamental sea errébneo. En este caso,
KONTAKT realizard un simple analisis de la frecuencia sin tomar en cuenta las estructuras
armonicas.

Root Key Shift: como acabamos de describir, KONTAKT usara el valor de la nota fundamen-
tal de una zona para determinar la frecuencia fundamental del sample cuando la opcién
Tonal esté habilitada. Habra casos, sin embargo, en los que el valor de la tecla raiz sera
deliberadamente diferente de la frecuencia fundamental del sample. Por ejemplo, supon-
gamos que estamos trabajando sobre un parche que pone, sobre diferentes octavas, distin-
tas técnicas de ejecucion de un mismo instrumento; por lo que C2 y C4 tocaran la misma
nota pero con diferentes articulaciones. Un valor de O supone la correcta configuracion de
la nota fundamental. Un valor de -12 se corresponde con el tono fundamental real, estan-
do una octava por debajo de la nota fundamental

Analysis Range: haga clic en los bordes del rango de seleccion para limitar el proceso de
analisis a un determinado lapso de tiempo de cada sample. Al analizar samples que cam-
bian su timbre en un tiempo dado, esta opcién nos permite especificar en que punto de
una nota el instrumento exhibe su espectro de frecuencias mas caracteristico y asi excluir
el resto del analisis. Para un piano o una guitarra, esto serian los primeros segundos de
cada nota. Si incluye toda la fase del declive dentro del analisis, el espectro promedio re-
sultara mucho mas oscuro.

Number of Zones: el nimero de zonas seleccionadas en el editor de mapeos y que seran
incluidas en la capa de transformaciones cuando haga clic en OK.

22.1.5 El editor de mapeos de transformaciones

Este cuadro aparece cuando selecciona el comando Open AET morph map editor en el menu
de edicién o en el menu contextual del editor de mapeos. Su funcién se explica en el
apartado 122.1.3, Crear una transformacion de articulaciones.
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El cuadro del editor de mapeos de transformaciones AET

Add: ingrese un nombre en el campo junto a este botdn y luego haga clic en el mismo para
crear un mapeo de transformaciones nuevo y vacio.

Map: este men( desplegable contiente todos los mapeos de transformaciones del isntru-
mento. Seleccione uno para editarlo.

Remove: borra del instrumento el mapeo seleccionado, (con lo cual se pasaran por alto to-
dos los filtros AET que remitan a este mapeo).

Velocity/Articulation: especifica el tipo principal del mapeo. Los mapeos de velocidad efec-
than una metamorfosis entre las zonas de una capa individual; mientras que los mapeos
de articulacién, efectiian una metamorfésis entre varias capas. Consulte los apartados an-
teriores para una explicacion detallada de estos dos tipos.

Morph Layers in Current Map: contiene los nombres de las capas que conforman el mapeo.
Seleccione una capa y haga clic en la flecha derecha para eliminarla del mapeo.

Available Morph Layers: contiene los nombres de las capas que pueden ser incluidas en el
mapeo. Seleccione una capa de la lista y haga clic en la flecha izquierda para afiadirla en
el mapeo de transformaciones.

Delete: seleccione una capa en una de las lista y haga clic en est botén para eliminarla del
instrumento.
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Rebuild: este botén abre nuevamente el cuadro 'Create Morph Layer' para reajustar los pa-
rametros de la capa seleccionada.

22.1.6  Controles del madulo del filtro AET

Este es el médulo de procesamiento que realiza el filtrado del material fuente. Al usar la
tecnologia AET a través del comando Auto add AET velocity morph, KONTAKT pondra este
modulo automaticamente. En todos los otros casos, usted deberd insertarlo en la cadena
de efectos de insercién del grupo.

Marph Arnount Output
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El panel de control del filtro AET. La ilustracién muestra una transformacién de velocidades a través de seis capas generada
automaticamente.

Morph Map: use este menu desplegable para cargar un mapeo de transformaciones en el
madulo.

Edit Morph Map: haga clic en este boton para abrir el editor de mapeos de transformacio-
nes (explicado en el apartado anterior) con el mapeo de transformaciones seleccionado.
Morph: es el pardmetro mas importante del médulo. Normalmente deberia modularse con
una fuente externa, como un controlador MIDI o la velocidad de nota. Basandose en el
contenido del mapeo de transformaciones seleccionado, KONTAKT formara una "gradacién
continua de transformaciones" que combina y conecta las respuestas del filtro, requeridas
para lograr los distintos timbres de las capas de transformaciones, con suaves transicio-
nes. El pardametro Morph permite establecer el filtro en cualquier punto de esta gradacion.
El valor mas bajo hace que la sefial se modifique hacia el sample respectivo de la primera
capa de transformaciones, (si ocurriera que este fuera idéntico al sample que se esta to-
cando, el filtro serd plano). El valor méas alto hace que el sample se modifique hacia el
sample respectivo de la Ultima capa de transformaciones del mapeo. Este proceso puede
seguirse visualmente con la curva de transformaciones (ver abajo).

Amount: es el grado de influencia del filtro sobre la sefial resultante. En el valor minimo, el
filtro no tiene ningln efecto.
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Filter Curve: este grafico representa la respuesta del filtro, que es la diferencia entre la res-
puesta de frecuencia analizada de la fuente (es decir, el sample que esta siendo ejecuta-
do) y su destino (es decir, la capa de transformaciones que aparece en el mapeo de trans-
formaciones en el punto marcado por la perilla Morph).

Morph Curve View: es la representacion grafica del mapeo de transformaciones selecciona-
do y la gradacion resultante. Se compone de varias secciones, cada una identificada con
un color, que representan las capas de transformaciones del mapeo; y de curvas, mediante
las cuales se indica el grado de influencia de la respuesta de frecuencia de la capa res-
pectiva sobre la respuesta final del filtro en un punto dado. En la parte de arriba de cada
seccién aparece el nombre de la respectiva capa de transformaciones. En la cresta de ca-
da curva, el sample ejecutado sera transformado en la respuesta de frecuencia de la capa
respectiva, hasta la cantidad maxima. La seccién y la curva del sample activo ( es decir, la
fuente) aparecen en amarillo, y se corresponden con una respuesta de filtro plana. Las
secciones y la curvas de las otras capas adoptan alternativamente los colores blanco y
azul. Al tocar un nota y cambiar el pardametro Morph, una corchete horizontal marca los
puntos correspondientes a la fuente y al destino de la gradacién que KONTAKT emplea
para determinar la respuesta final del filtro.

Output: el volumen de salida del médulo en decibeles.

22.2 Compressor

Los compresores son herramientas dinamicas que reducen automaticamente el volumen
de las partes fuertes de una sefial, por lo que afectan su rango dindmico. Son indispensa-
bles para un sinnumero de tareas, pueden emplearse para reducir los picos de volumen,
permitiendo que el volumen general de la sefial pueda subirse sin causar saturacion, o di-
cho de otra manera, aumentando el volumen promedio de una sefal. Si se ajustan con
cuidado los tiempos de ataque y liberaciéon, pueden modificar también los transientes de
la sefial, dando mas fuerza a los sonidos débiles de tambor o moderando los "cliqueos"
exagerados de los sonidos percusivos. Sin embargo, demasiada compresion puede producir
un sonido agobiado y débil.

El Compressor

Efectos
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Mode: selecciona los modos Classic, Enhanced y Pro mode. Cada uno de ellos proporciona
un estilo de compresion diferente; pruebe con uno y si no se adapta bien a su materia,
intente con los otros dos.

St. Link (enlace estéreo): cuando esta activado, hace que la compresién actlie conjunta-
mente sobre los canales izquierdo y derecho. Esto preservara la imagen estéreo. Desactiva-
do, el compresor se convierte en un dispositivo mono dual, y ambos canales se procesan
independientemente.

Thresh: fija el limite por sobre el cual el compresor empieza a operar. La compresion redu-
ce sélo las sefiales por encima de este umbral; las sefiales por debajo no quedan afecta-
das.

Ratio: determina la cantidad de compresion expresada como una proporciéon de entre el
"‘cambio del volumen de entrada" y el "cambio del volumen de salida". Una proporcion de
1:1 significa nada de compresién. Una proporcién de 2:1 significa que un incremento de
2 dB en la entrada, elevara la salida solamente 1 dB (recuerde que esto se aplica a los
niveles de entrada por encima del umbral). Con una proporcién de 4:1, resulta una com-
presidon mas agresiva: con un incremento de 4 dB en el nivel de entrada dara un incre-
mento en la salida de 1 dB. Proporciones entre 2:1 y 4:1 es lo mas comunes para la ma-
yoria de los instrumentos.

Attack: ajusta el tiempo que tarda el Compressor en llegar al valor completo del Ratio des-
pués de que una sefial de entrada supera el limite establecido en Threshold. Si esta em-
pleando la compresion para obtener una reduccion dinamica y transparente, valores de 5y
10 ms son un buen comienzo. Ataques mas largos pueder resulta Gtiles para enfatizar
transientes y ponerle un poco de "pegada" a la sefial.

Release: determina el tiempo que tarda la compresién en caer hasta la no compresion des-
pués de que la sefial cae por debajo del umbral. Los valores habituales se ubican entre los
50 msy 250 ms.

Output: controla el volumen de salida del mdédulo. Esta perilla actiia como un control de
ganancia, el cual permite elevar la sefial de salida hasta el mismo nivel que la sefial de
entrada posee tras la compresion. Cuando haya encontrado una configuracion de compre-
sién, es una buena practica ajustar las sefiales de entrada y salida para que tengan niveles
comparables, y luego compararlas con el boton Bypass. De esta forma, usted podré asegu-
rarse de que su ajuste mejoré efectivamente el sonido de la sefial (y no la volvié simple-
mente mas fuerte).
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22.3  Solid Bus Comp

Los compresores son herramientas dinamicas que reducen automaticamente el volumen
de las partes fuertes de una sefial, por lo que afectan su rango dinamico. El Solid Bus
Comp sigue el modelo de un compresor analégico clasico. Ofrece control de dinamica mas
caracteristico que el compresor estandar de KONTAKT.

OmOmOmm s

El SolidBusComp.

Controles

Link: cuando esta activado, hace que la compresién actlie conjuntamente sobre los cana-
les izquierdo y derecho. Esto preservara la imagen estéreo. Desactivado, el compresor se
convierte en un dispositivo mono dual, y ambos canales se procesan independientemente.
Threshold: fija el limite por sobre el cual el compresor empieza a operar. La compresion
reduce sélo las sefiales por encima de este umbral; las sefiales por debajo no quedan afec-
tadas.

Ratio: determina la cantidad de compresion expresada como una proporciéon de entre el
“cambio del volumen de entrada" y el "cambio del volumen de salida". Una proporcion de
1:1 significa nada de compresion. Por ejemplo, un ajuste de 4 representa una proporcién
de 4:1, lo cual significa que por cada 4 decibeles de incremento de amplitud por sobre el
limite, la salida se incrementara solamente en 1 decibel.

Attack: ajusta el tiempo que tarda el compresor en llegar al valor completo de Ratio des-
pués de que una sefal de entrada supera el limite establecido en Threshold.

Release: determina el tiempo que tarda la compresién en caer hasta la no compresion des-
pués de que la sefial cae por debajo del limite.

Makeup: controla la ganancia de salida de la sefial comprimida. Uselo para compensar la
reduccién de ganancia del efecto.
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Mix: controla la mezcla de sefial pura y procesada del compresor. Puede emplearse para
crear una compresién paralela, la cual incrementara las sefiales mas apagadas mas que
reducir las mas fuertes. Con un ajuste de 100%, solamente escuchara la sefial comprimi-
da, con un ajuste de 0% solamente se escuchara la sefial de entrada sin procesar.

Output: control el volumen de salida del médulo.

22.4 Limiter

Los limitadores son compresores especiales con una proporciéon que va de uno hasta infi-
nito, un umbral justo por debajo del nivel maximo y un tiempo de ataque muy corto. Actla
como una red de seguridad para evitar que los picos de sefial sobrecarguen el sistema, lo
cual produciria distorsién. Mientras que los compresores cumplen con una variedad de
usos artisticos, los limitadores se emplean por razones técnicas: pueden moderar los picos
de sefial que de otro modo sobrecargarian la salida, sin tener que bajar por ello el volumen
general de la sefal.

Limiter - - Attenuation -
El Limiter
Controles

In Gain: establece la ganancia de la sefial de entrada. El Limiter se diferencia del Compre-
sor por tener un umbral fijo; para conseguir una reduccién de los picos, use este control
para ajustar la ganancia de entrada hasta que el medidor de atenuacién Attenuation res-
ponda solamente a picos de nivel ocasionales.

Release: al igual que el control homénimo del Compresor, esta perilla ajusta el tiempo que
le lleva al Limiter retornar a una sefial sin procesar después de que el nivel de entrada cae
por debajo del umbral.

Attenuation: este medidor-LED muestra la reduccién de ganancia impuesta por el Limiter.
La limitacién funciona mejor si este medidor responde solamente a picos de volumen oca-
sionales; si permanece siempre en accion es un indicio de que el contrl In Gain esta pues-
to muy alto. Esto podria degradar considerablemente la calidad de su sefial.Esto podria
degradar considerablemente la calidad de su sefal.

Output: ajusta el volumen de salida del modulo.

Efectos
Limiter
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22.5 Transient Master

El Transient Master es un compresor de facil uso disefiado para controlar el ataque y el
sostén del sonido. En vez de actuar sobre la amplitud del sonido, como un compresor tra-
dicional, actla sobre la envolvente general y, por ende, resulta menos susceptible a los
cambios de ganancia. Su empleo resulta mas efectivo sobre ataques rapidos, como los de
percusiones, pianos o guitarras. El Master Transient puede llevar a resultados muy extre-
mos; manéjelo con cuidado.

TransientMaster - - - -
B OM OM OM

El Transient Master.

Controles

Smooth: Transient Master esta disefiado para trabajar principalmente con material percusi-
VO; por eso, ciertas seflales de entrada (por ejemplo, una guitarra acustica) podria resultar
no del todo ideal al trabajar en el modo predeterminado. Por lo tanto, si encuentra dificul-
tades, apague este botoén.

Input: controla la ganancia de entrada hacia el efecto.

Attack: controla la intensidad del ataque de la envolvente de volumen de la sefial de entra-
da. Al incrementar este parametro, afiadird mas pegada y al disminuirlo, reducira los ata-
ques.

Sustain: controla la intensidad del sostén de la envolvente de volumen de la sefial de en-
trada. Al incrementar este parametro, afiadird mas cuerpo y al disminuirlo, reducira la cola
del sonido.

Output: controla la ganancia de salida tras el efecto. Para obtener efectos dindmicos de
compresion, esto es muy importante.

22.6 Tape Saturator

El Tape Saturator emula la suave compresion y distorsion de las cintas de grabacion. Pue-
de emplearse de manera ligera para afiadir calidez y color al sonido o, de manera pronun-
ciada, para obtener una distorsidon agresiva.
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El Tape Saturator.

Controles

High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calida del au-
dio pero también el consumo de CPU.

Gain: controla la ganancia de entrada del efecto. Esto incrementara la intensidad de la dis-
torsién de cinta y de la compresion.

Warmth: controla el recorte o refuerzo de baja frecuencia del efecto.

HF Rolloff: controla el punto a partir del cual se realiza el recorte de alta frecuencia. Las
frecuencias por encima de este punto seran atenuadas.

Output: controla la ganancia de salida del efecto.

22.7 Distortion

Este mddulo causa distorsién al recortar o redondear los valores altos de los samples. Si-
mula el comportamiento de un transistor o tubo de circuitos sobrecargado, al afiadir armoé-
nicos artificiales a la sefial.

El médulo Distortion

Controles

Meni de modos: selecciona los modos Tube y Transistor. Tube crea una saturacién suave
que enfatiza incluso los armoénicos; Transistor genera armonicos extrafios que crean soni-
dos mas duros y distorsionados.

Drive: ajusta la cantidad de distorsion.

Damping: gire la perilla en sentido horario para atenuar las frecuencias altas de la sefial de
salida, contrarestando el brillo causado por los artefactos arménicos.

Output: ajusta el volumen de salida del médulo. Dado que la distorsién enfatiza considera-
blemente la ganancia, a menudo es necesario atenuar la sefial en la fase de salida.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 256



Efectos
Lo-Fi

22.8 Lo-Fi

Este médulo afiade en una sefial limpia varios artefactos digitales, como cuantificaciones
de ruido y aliasing. Es muy bueno para enronquecer sonidos que de otro modo resultarian
planos y sin caréacter.

e O= O QO Oz

El médulo Lo-Fi

Controles

Bits: recuantifica la sefial a una resolucion ajustable de bits. Valores no enteros (como
12.4 bits) pueden afiadir una considerable "aspereza" al sonido. Los CD de audio tienen
una resolucion de 16 bits, los viejos sampleadores usan entre 8 y 12 bits, y 4 bits evocan
el sonido de una infinidad de irritantes juguetes infantiles.

S.Rate (Sample Rate): resamplea la sefial con una frecuencia de muestreo ajustable. El re-
sampleado se hace sin ningln tipo de filtro paso-bajo, lo cual produce toda clase de feno-
menales "aliasings". La frecuencia de muestreo llega hasta 50 Hz, valor que no dejara mu-
cho de la sefial original.

Noise: afiade un siseo a la sefial de audio.

N. Color: ajusta la caracteristica de frecuencia del ruido y actia como un filtro pasobajo.
Output: ajusta el volumen de salida del médulo.

22.9 Saturation

Este médulo es basicamente un amplificador con un caracteristica no lineal. Permite re-
crear el efecto de saturacién de cinta, el cual causa un incremento de la energia de alto
nivel de la sefal.

Saturator W]o
ng Fre~

El médulo Saturation
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Controles

Meni de modos: permite seleccionar los tipos: Classic, Enhanced o Drums. Classic es el al-
goritmo original de KONTAKT, Enhanced es un modo de saturacién de mayor calidad y
Drums es el modelo de saturacion empleado por MASCHINE.

Saturation: ajusta la curva de transferencia. Una configuracién negativa expande la sefial,
los valores bajos del sample seran atenuados y los altos, amplificados. Configuraciones po-
sitivas hacen lo opuesto y, por eso, simulan la saturacion tipo compresién de un circuito
analogico. A un valor de 0.0, la sefial no se procesara al pasar por el médulo.

Output: ajusta el volumen de salida del médulo.

22.10 Cabhinet

Este mddulo simula el sonido de un gabinete de guitarra grabado a través de un micréfo-

no. Hagalo seguir a un efecto de distorsién (como el Skreamer) dentro de la cadena para

simular un amplifiador de guitarra completo.

o- o-_  Output
J oo

Cabinet

Eup. G Tuweed Green [0n Axis]

El Cabinet

Controles

Cabinet Type (el pequefio panel a la izquierda): permite seleccionar el gabinete con los dos
botenes del costado.

Size: ajusta el tamafio del gabinete. Gabinetes grandes tienden a tener una respuesta de
bajos mas pronunciada, gabinetes pequefios pueden sonar ligeros y diminutos.

Air: controla el nivel de las primeras reflexiones de la sala, afiadiendo un sentido de espa-
cio en el sonido.

Treble (deslizante superior): estimula o atentda el nivel de las frecuencias altas.

Bass (deslizante inferior): estimula o atenua las frecuencias bajas.

Output: ajusta el volumen de salida del médulo.

22.11 Skreamer

Este médulo ofrece un algoritmo alternativo de saturaciéon que suena mas calido y suave
que el efecto de Distortion.
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El Skreamer.

Controles

Tone: control el brillo del sonido. Gire en sentido horario para tener un efecto mas pronun-
ciado, lo cual funciona de maravillas con leads chillones y ritmos mordientes. Gire en sen-
tido antihorario para un sonido mas suave y oscuro.

Drive: ajusta la cantidad de distorsion.

Bass: ajusta la ganancia de baja frecuencia.

Bright: ajusta la ganancia de alta frecuencia.

Wet: ajusta la proporcién entre sefal limpia y sefial distorsionada. En el valor maximo, sélo
se escucha la sefal procesada.

Output: ajusta el volumen de salida del modulo.

22.12 Twang

El Twang simula el sonido de tubo de los amplificadores clasicos de guitarra de hace algu-
na décadas. Es ideal para leads gritones y sonidos crujientes de guitarra, también es apto

para sonidos limpios y con personalidad.
L TR - - - oot

El Twang.

Controles

Bright: una opcioén tonal que incrementa el contenido de alta frecuencia de la sefial.
Polyphonic: si est4 inactivo, el médulo Twang trabaja como un efecto mono, causando que
la sefial estéreo se sume a la mono en su entrada; cuando esta activo, el efecto opera so-
bre cada canal de entrada de manera separada.

Volume: controla el nivel de entrada. En contraste con la perilla Output, la cual ajusta so-
lamente el volumen general del médulo; esta perilla funciona igual que el control de ga-
nancia de un amplificador de guitarra y afecta la cantidad de distorsion.

Efectos
Twang
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Treble, Mid y Bass: estos controles ajustan los niveles respectivos de las frecuencias alta,
media y baja de la sefial.
Output: control el volumen de salida del modulo.

22.13 Rotator

El Rotator simula el sonido de los gabinetes de altavoces giratorios, los cuales estaban
normalmente asociados a los érganos de tiradores que se hicieron populares en la misica
rock de los afios 60 y 70 . Si bien el efecto esta intrinsecamente conectado con el sonido
"prototipico” del érgano de tiradores, funciona igualmente bien con guitarras, sintetizado-
res, pads y una amplia gama de otros sonidos.

Szl e f=———1¢ )=={'0 =A@ J=={ @ J-==

El Rotator.

Controles

Speed: si bien este parametro aparece bajo la forma de una perilla para que puede auto-
matizarse, sélo presenta 2 posiciones: Slow (lento) y Fast(rapido). Estas posiciones simu-
lan la aceleracion o rotura del rotor.

Acceleration y Brake Speed (los deslizantes junto al control Speed): ajustan la velocidad de
los rotores de agudos (deslizante superior) y de bajos (deslizante inferior). En la posicién
extrema derecha, el altavoz respectivo cambiara su velocidad instantdneamente, y le toma-
ra mucho mas tiempo alcanzar su velocidad, cuando el deslizante esté en la posicion ex-
trema izquierda.

Balance: controla los niveles relativos de agudos y de bajos del gabinete.

Distance: controla la distancia simulada entre el gabinete y los micréfonos. Una distancia
menor produce un mayor panorama estéreo.

22.14 Panel Surround

Este mddulo proporciona a las sefiales de grupo potentes y amplias capacidades de mez-
clado envolvente y automatizacién. Trabaja con una multitud de configuraciones de entra-
da y salida, desde mono hasta 16 canales de sonido envolvente, y le permite colocar las
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sefiales de entrada como fuentes de sonido en un plano espacial; muévalas manualmente
0 mediante automatizacién y simule una gama de efectos de amortiguamiento natural y
doppler, que ocurren cuando las fuentes de sonido se mueven alrededor del oyente.

Instrument
E =\ [[2 H N G
InsertFx ‘ i =
m o]
Pre - EOQ 3 Cormnpr. Sr.Pan.

Edit

" Bends

Sr.Panner [—]5 T -
Eypass

Preset
Fllgorlfhm

Air Hbsorp‘rlon

Delug EFFecT

Doppler Effect

El Surround Panner.

Botones y menis

Surround Format: es un menud desplegable donde se selecciona el formato envolvente del
moédulo. Las opciones van desde una simple division de subwoofer (1.1) hasta formatos
envolventes de 16 canales. También hay incluidos una serie de formatos envolvente usua-
les en el cine y la musica, como 5.1, 7.1 y 10.2. EI cambio de esta configuraciéon no afec-
tara las posiciones de las fuentes de sonido en el plano. La siguiente tabla muestra todos
los formatos surround con sus respectivas asignaciones de canal. Consulte esta tabla si no
esta seguro del canal que transporta la sefial del altavoz en el médulo de salida.
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Audiochannel # 1 2 3 4 5 6 7 & 3 10 U 12 12 4 15 16

1.1 Mono = LFE

2.0 Stereo

2.0 Stereo Wide
2.15teren « LFE

2.1 5tereo Wide - LFE
3.0 Surround [LRS]

3.0 Front [LCR]

3.1 Surround [LRS) « LFE
2.1 Front [LCR] « LFE
4.0 Surround [LRCS)
4.0 Quadraphonic_

41 Surround [LRCS » LF|
4.1 Quadraphonic [+« LFE]
5.0 Cinema_

5.0 Music

5.0 Pentaphonic
5.1Cinema + LFE

5.1 Music = LFE

5.1 Pentaphonic « LFE
6.0 Cinema EX

6.0 Music EX

6.0 Hezaphonic

6.1 Cinema EX « LFE

6.1 Music EX « LFE

6.1 Hezaphonic « LFE
7.0 Cinema

7.0 Music

7.0 Heptaphonic

7.1 Cinema « LFE

7.1 Music + LFE

7.1 Heptaphonic - LFE
8.0 Octaphonic Circ

8.0 Dctaphonic Hect

8.1 Dctaphonie Cire = LFE | |F
8.1 Octaphonic Rect + LFE| F
10.2 Surround TH « 2 LFE
12.0 Cinema Extended
12 1 Cinema Extended + L
13.0 Cinema Plus

13.1 Cinema Plus = LFE
16.0 Cinema Surround
16.0 Theater Surround

nooooonNoonoo

W el o e e b et et et et 8 s 6 G st et et et s S Ml et et ot e N e Bl il el il o P

L2 R2 C2 C3
L2 R2 C2 C3
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Lapilh b il lE b R

Tabla con los formatos de surround y sus respectivas asignaciones de canal.

22.14.1 Abreviaturas de los canales:

Canal Abreviatura

Izquierdo L
Derecho R
Izquierdo 2 L2
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Canal Abreviatura

Derecho 2 R2
Izquierdo 3 L3
Derecho 3 R3
Center C

Centro izquierdo Lc
Centro derecho Rc
Centro Surround Cs
Centro centro cC
Centro 2 Cc2
Centro 3 C3
Surround S

Surround izquierdo Ls
Surround derecho Rs
Efectos de baja frecuencia Lf
Arriba izquierda Lh
Arriba derecha Rh

Si necesita reasignar los canales a

cador para una explicacidon mas detallada).

salidas diferentes, puede usar la pagina 'Channel Rou-
ting' del moédulo amplificador (Amplifier) (consulte el capitulo 120, EI médulo del amplifi-

Mouse Mode: es un menul desplegable que le permite seleccionar una lista de algoritmos
que modifican la poscién de las fuentes de entrada en el plano y su reaccién ante los mo-

vimientos del ratén.

= Mono Mix: todas la fuentes de sonido se pondran juntas en la misma posicion.

= Sync: cuando arrastre una fuente de sonido, todas las otras las fuentes se moveran
también en la misma direccion.

= Center Mirror: las posiciones de las fuentes de sonido se reflejan en el punto central

del plano.

= X Mirror: las posiciones de la fuente de entrada se reflejan a lo largo del ejs X.
= Y Mirror: las posiciones de la fuente de entrada se reflejan a lo largo del ejs Y.
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XY Mirror: |las posiciones de la fuente de entrada se reflejan a lo largo del ejes X e Y.
Individual: cada fuente se posiciona individualmente con el raton.

Algorithm: determina la manera en que el nivel de la fuente de sonido se vera afectado por
la distancia que medie hasta el centro. El menu desplegable ofrece tres algoritmos:

Constant Power: este algoritmo ajustara los niveles relativos del altavoz de una fuente
de sonido de manera de preservar el volumen aparente de la fuente, sin considera su
posicién estéreo. Situar un simbolo de fuente justo arriba de un simbolo de canal,
aislara la sefial de la fuente en el respectivo canal. Moviéndolo alrededor del plano,
distribuira su sefial entre los altavoces y en relacién a su distancia de la fuente, con-
servando el volumen general aparente (o mas precisamente, la potencia). Este com-
portamiento sera afectado por el control Divergence.

\\

X,

~
LY

e

e R

mTCcro=

distance from loudspeaker ——->

Sinusoid: este algoritmo emplea una simple funcidon sinusoide para ajustar el volumen
de una fuente en relacién a la distancia entre la fuente y el altavoz. Cambiar el para-
metro de divergencia Divergence a valores mas bajos resultara en una imagen mas di-
reccional. Si aleja la fuente de los altavoces y usa una divergencia alta, el nivel puede
caer hasta llegar a silencio.

~,

o
.,
.,

mT-r o=

diztance from loudspeaker —--*
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= [ogarithmic: este algoritmo usa una funcion logaritmica para cambiar el nivel de la
fuente en relacion con su distancia con el altavoz.

mzT o o=

Tt

distance from loudspeaker —--=

Ninguno de los algoritmos mencionados esta atado a un formato de canal especifico. Por
lo tanto recomendamos experimentar con los algoritmos y pardmetros para poder encontrar
la configuracion méas adecuada para su producciéon de sonido envolvente.

Air Absorption: cuando una fuente de sonido se aleja del oyente en el mundo real, el soni-
do que llega al oyente perdera gradualmente sus altas frecuencias. Cuando este botdn esta
activado, el Surround Panner simulara el efecto de absorcién. Si desea incrementar aln
mas la impresion de distancia, incluso después de haber arrastrado una fuente de sonido
hasta el borde plano, incremente el tamafio del campo de sonido con el control Size para
ganar mas espacio.

Delay: dado que las ondas sonoras tardan cierto tiempo en propagarse a través del aire, los
sonidos de la fuentes alejadas del oyente tardaran mas en llegar que las que estan mas
cercanas. Al activar este botén, el Surround Panner replicara este efecto con una linea de
retardo. Esta caracteristica puede mejorar sustancialmente la ubicaciéon del sonido pero
también consume mucho recursos del CPU. Si desea simular el posicionamiento del soni-
do solamente con retardos (y mantener los niveles siempre constantes), ponga el control
de divergencia a 0%.

Doppler Effect: en la vida real este efecto, normalmente asociado con el del sonido que al
pasar produce una ambulancia o un coche de carrera, es una consecuencia directa del re-
tardo y esta intrinsecamente ligado a él; sin embargo, en el mundo de KONTAKT, ambos
efectos puende controlarse separadamente. Cuando esto botén estéd activado, el Surround
Panner simula el cambio de tono producido cuando la fuente de sonido se acerca y se ale-
ja del oyente. Para escuchar este efecto en accién, mueva la fuente de sonido rapidamen-
te desde una esquina a otra. Es mas pronunciado cuando la distancia a atravesar es mas
larga, para eso agrande la imagen con Size para poder escucharlo.
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Input Channels (fro
Output Chann
LFE Cutoff Frequency
ion Arnount
unt

Delay Panning Armount

Out Routing...

El cuadro de opciones de Surround Panner le permite ajustar los distintos parametros de los efectos Doppler, Air Absorption
y Delay.

Options: este bot6n abre un diadlogo que permite cambiar los parametros de los efectos
Doppler, Air Absorption y Delay; también puede ajustar la frecuencia de entrecruzamiento
del canal LFE. El diadlogo también muestra el nimero de canales de entrada y salida que
estan efectivamente en uso. El botén Out Routing... lo llevara directamente a la seccidn
Channel Routing del Médulo Amplifier, en donde podra cambiar los direccionamientos de
canal y crear los mezclados y redireccionamientos entre distintos canales.

22.14.2 Controles

Output: ajusta el volumen de salida del médulo.

Divergence: ajusta los cambios de volumen que dependen de la distancia y, en consecuen-
cia, el foco de las fuentes de sonido en el plano envolvente. Un valor de 0% producira ni-
veles constantes sin consideracion del posicionamiento.

Size: ajusta las dimensiones del plano "envolvente". Puesto al 100%, el area que rodeada
por los altavoces llenara el plano de la ventana, por lo que no sera posible mover una fuen-
te de sonido mas alla de los limites de los altavoces. Si gira la perilla en sentido anti-hora-
rio, achicara la imagen y podra situar las fuentes afuera del area comprendida por los alta-
voces.

LFE: si la configuracién de salida seleccionada incluye un canal de efectos de baja fre-
cuencia (LFE), este control ajusta su nivel de salida. Note que el canal LFE esta derivado
de la suma de todas las sefiales de entrada via un entrecruzamiento de frecuencia; la fre-
cuencia a la cual ocurre la division puede establecerse en el didlogo de opciones.
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X Shift: imparte una diferencia constante en las posiciones X de todas las fuentes de soni-
do.

Y Shift: imparte una diferencia constante en las posiciones Y de todas las fuentes de soni-
do

Angle: hace rotar todas las fuentes de sonido alrdedor de un punto central.

Distance: afiade un diferencia constante a las distancias de todas las fuentes de sonido
con respecto a un punto central.

Meter: muestra los niveles de salida de todos los canales del formato Surround selecciona-
do.

22.14.3 Automatizacion de Surround Panner

La automatizacién de esta caracteristica ofrece interesantes posibilidades creativas para
crear sonidos que se muevan por la sala. Hay varias maneras de llevar esto a cabo. Si ne-
cesita tener un completo control sobre los patrones de movimiento, puede usar la automa-
tizacion del anfitrién o la de un controlador MIDI externo para controlar el posicionamiento
de los parametros desde afuera de KONTAKT. Si desea crear movimiento automatico, pue-
de usar el direccionador de modulacion (Modulation Router) de KONTAKT y tener a mano
una amplia gama de posibilidades creativas.

22.14.4 Automatizacidn Anfitrion/MIDI

Si desea modular el IfSurround Panner mediante su anfitrion o contralador MIDI externo,
puede asignar la automatizacién externa del anfitrién o los controladores MIDI a los para-
metros X Shift, Y Shift, Angle y Distance, para lo cual tendra que arrastrar las respectivas
fuentes de automatizacion desde la ficha Auto del buscador hasta las perillas que desea
automatizar. Para més informacién, consulte el apartado 112.7, Ficha Automation.

22.14.5 Modulacion interna

Mediante el empleo de moduladores internos en el Surround Panner puede lograr una gran
cantidad usos interesantes, desde mover sonidos de manera circular hasta patrones orga-
nicos e impredecibles de movimientos aleatorios. Para crear una asignacion de modula-
cién, cliquee un una perilla y seleccione una fuente de modulacién en el menl desplega-
ble, luego ajuste los parametros de asignacion y los controles de las fuentes ( si las hay).
Luego, al tocar, observe la ventana de Surround Panner y notard que por cada simbolo es-
tatico de fuente hay un simbolo méas oscuro moviéndose a lo largo del plano. Los simbolos
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mas brillantes muestran las posiciones originales de las fuentes (que pueden aln cambiar-
se arrastrando los simbolos), y los simbolos mas oscuros muestran las posiciones reales
después de que se aplicaron todas las modulaciones.
Es dificil describir la entera gama de aplicaciones de modulaciéon de los parametros de Su-
rround Panner, por lo que, a cambio, presentaremos algunas situaciones comunes. Al re-
crear estas situaciones, obtendra una impresién de todo lo que posible lograr con un poco
mas de experimentacion.
= Circular motion. Para poder rotar las fuentes alrededor de un pivote y crear con ello un
movimiento circular, este control modula el pardmetro Angle de Surround Panner via
un LFO diente de sierra. La distancia entre cada fuente y el pivote puede cambiarse
arrastrando las posiciones o ajustando el parametro Distance. Para cambiar la direc-
cién del movimiento, habilite el boton Invert de la asignacion en el Modulation Router.
Puede también sincronizar el movimiento con el tempo del anfitriéon o el tempo de
Editor maestro, cambiando el parametro Freq del LFO por un valor de nota.
= Random motion. Este el el método basico para hacer que las fuentes se muevan de
manera impredecible. Sélo tiene que asignar dos moduladores aleatorios a los para-
metros X Shift y Y Shift. Puede ajustar cuanto se alejan las fuentes de sus posiciones
originales, ajustando las intensidades de modulacién de estas asighaciones.
= Fly-hy paths. Asignar moduladores de envolvente a varios parametros, principalmente a
X Shift e Y Shift, permite definir rutas de movimiento precisas y reproducibles. Puede
llevarle un tiempo entender la manera en que distintas formas de envolventes se rela-
cionan con los movimientos resultantes, pero una vez que le haya tomado la mano,
sera capaz de crear todo tipo de patrones de movimientos, especialmente si emplea
envolventes flexibles.

22.15 Stereo Modeller

Este modulo permite controlar el ancho de la base de la sefal estéreo, cambiar la panora-
mica y crear sefiales pseudo estéreo a partir de sefiales mono.

Stereoknh,  Spread | P \ I

El Stereo Modeller.
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Controles

Pseudo Stereo: crea un algoritmo pseudo para crear una sefial estéreo a partir de una fuen-
te mono. Esta caracteristica deberia usarse solamente con sefiales mono y tiende a crear
sonido mono-incompatibles, los cuales podrian desaparecer de una mezcla cuando es to-
cada en mono.

Spread: achica (sentido antihorario) o expande (horario) la base de la sefal estéreo. En la
posicion extrema izquierda, las sefales estéreo serdn sumadas a las mono. Valores positi-
vos producen un ensanche artificial de las fuentes estéreo, con una tendencia aparente de
expandirse mas alla de los altavoces, pero tenga cuidado: al igual que la caracteristica
Pseudo Stereo, produce incompatibilidades de mono dentro de la mezcla.

Pan: ubica la sefial dentro del campo estéreo. Funciona igual que el control Pan del médu-
lo Amplifier.

Output: ajusta el volumen de salida del médulo.

22.16 Delay

Este médulo ofrece un tiempo de retardo que puede opcionalmente ser sincronizado con
el tempo, y proporciona un nivel de realimentacién ajustable, un control de estéreo para
efectos de eco ping-pong. Si no usa la carateristica de sincronizacién con el tempo, el ran-
go de retardo disponible es de 5 a 2900 ms. Los tiempos de retardo menores a 20 ms no
se pueden distinguir, pero pueden producir interesantes efectos de filtrado de peine.

e O O O O

El Delay module.

Controles

Time: el tiempo del retardo en milisegundos. Para sincronizar el tiempo con el tempo del
anfitrion o con el tempo del Editor maestro, haga clic en el visualizador del pardmetro
Speed y seleccione una longitud de nota del menu desplegable.

Damping: atenla las frecuencias altas de la sefial retardada. Gire en sentido horario para
incrementar el efecto de amortiguacion. Si tiene puesto un nivel de realimentacién, la se-
fial perdera gradualmente el contenido de alta frecuencia con cada repeticion.

Efectos
Delay
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Pan: un valor mas alto que O crea un efecto panoramico, que alterna econs entre el lado
izquierdo y derecho del panorama estéreo, familiarmente se lo conoce como el retardo
ping-pong. Valores mas altos producen una panoramizacion mas amplia; en 100, las sefia-
les se alternan entre un alejado canal izquierdo y un alejado canal derecho.

Feedback: controla la cantidad de sefial de salida que realimenta la entrada de la linea de
retardo, creando una serie de ecos que gradualmente se van apagando hasta silenciarse.
Return (visible cuando esta usado como un efecto de envio): ajusta el nivel de retorno del
maddulo.

Deslizantes Dry y Wet (visibles cuando estan usados como un Efecto de Insercién de instru-
mento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original y de la procesada. En situaciones
comunes, la sefial de reverberado se mezcla a un volumen mas bajo que la sefial directa.

2217 Chorus

El méduloChorus engrosa la sefial de audio al dividirla y desafinar una versién en relacién
con la divisién original. LFO separados con una relacion de fase ajustable desafinan cada
canal estéreo independientemente para crear efectos panoramicos amplios.

Charus LY o S e L
0 OM 0 =

El médulo Chorus

Controles

Depth: ajusta el rango de la desafinacién modulada. Valores altos producen un efecto de
coro mas pronunciado.

Speed: Ajusta la velocidad del LFO. Para sincronizar el tiempo con el tempo del anfitrién o
con el tempo del editor maestro, haga clic en el visualizador del parametro Speed y selec-
cione una valor de nota en el menu desplegable.

Phase (O a 90 grados): imparte una diferencia de fase de LFO entre los canales estéreo
izquierdo y derecho. Esto puede incrementar considerablemente la amplitud de la base es-
téreo de la sefial de salida.

Return (visible cuando esta usado como un efecto de envio): ajusta el nivel de retorno del
madulo.

Efectos
Chorus
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Deslizantes Dry y Wet (visibles cuando estan usados como un Efecto de Insercion de Instru-
mento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original y de la procesada. Note que el
tipico efecto de coro se crea por la combinacién de ambas sefiales, por lo que si éstas es-
tan ajustadas al mismo nivel, lograra el efecto mas pronunciado.

22.18 Flanger

Este modulo divide la sefial de audio y retarda una de las divisiones en relacion con la se-
fial original. Modulando el tiempo de retardo y realimentando una cantidad ajustable de
salida en la entrada, el Flanger crea un caracteristico sonido "silbante". Al igual que el mé-
dulo Phaser, el Flanger usa un LFO para cada canal estéreo, siendo ajustable la relacion
de fase entre ambos LFO.

a0 =6 F=He )=No o0 E N ——

El Flanger

Controles

Depth: es la cantidad de modulacién de LFO. Valores altos hacen que el flanging caiga so-
bre un rango mas amplio.

Speed: es la velocidad de modulacién del LFO. Para sincronizar con la velocidad del anfi-
trion o del editor maestro, haga clic en el visor del pardmetro Speed y seleccione un valor
de nota en el menu desplegable.

Phase (O a 90 grados): imparte una diferencia de fase de LFO entre los canales estéreo
izquierdo y derecho. Esto puede incrementar considerablemente la amplitud de la base es-
téreo de la sefial de salida.

Colour: ajusta el rango de operaciones de la linea de retardo y consecuentemente el color
del efecto de flanging. Valores pequefos producen tiempos de retardo brevemente modu-
lados, haciendo que el Flanger suene mas como un phaser.

Feedback: realimenta cierta cantidad de sefial retardada en la entrada del médulo, creando
asi un efecto mas pronunciado.

Return (visible cuando esta usado como un efecto de envio): ajusta el nivel de retorno del
maddulo.

Efectos
Flanger
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Deslizantes Dry y Wet (visibles cuando estan usados como un Efecto de Insercion de Instru-
mento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original y de la procesada. Note que el
tipico efecto de flanging se crea por la combinacion de ambas sefiales, por lo que si éstas
estan ajustadas al mismo nivel, lograra el efecto mas pronunciado.

22.19 Phaser

Este efecto cambia continuamente la relacion de la fase de la sefial con un filtro pasatodo.
Este da por resultado un efecto de filtrado que atenla algunas frecuencias y refuerza
otras. El sonido es similar al de un flanger pero es un poco mas sutil.

El Phaser.
Controles

Depth: es la cantidad de modulacién de LFO. Valores altos hacen que el efecto abarque un
rango de frecuencias mas amplio.

Speed: la velocidad de modulacién del LFO. Para sincronizar con la velocidad del anfitrién
o del editor maestro, haga clic en el visor del pardmetro Speed y seleccione un valor de
nota en el menu desplegable.

Phase (O a 90 grados): imparte una diferencia de fase de LFO entre los canales estéreo
izquierdo y derecho. Esto puede incrementar considerablemente la amplitud de la base es-
téreo de la sefial de salida.

Feedback: controla el énfasis del los picos y muescas que el filtro de peine imparte a la
sefal.

Return (visible cuando esta usado como un efecto de envio): ajusta el nivel de retorno del
madulo.

Deslizantes Dry y Wet (visibles cuando estan usados como efecto de insercién de instru-
mento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original y de la procesada. Note que el
tipico efecto de fase se crea por la combinacién de ambas sefiales, por lo que si éstas es-
tan ajustadas al mismo nivel, lograra el efecto mas pronunciado.

Efectos
Phaser
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22.20 Convolution

La convolucién es un sofisticado proceso matematico (que, técnicamente hablando, per-
mite replicar el comportamiento acUstico de un sistema lineal, tal como una sala, un alta-
voz 0 una unidad de reverberaciond de hardware), para usar con las propias sefiales. Para
llevar esto a cabo, el procesador de convolucién es alimentado por una breve grabacion de
audio de una sefal de banda ancha reproducida a través del sistema. Esta grabacion es
por lo comun un archivo de audio normal denominado respuesta de impulso.

La convolucion es mejor conocida por lo usuarios como un método para lograr reverbera-
ciones de gran realismo; funciona igualmente bien para simular las caracteristicas de reso-
nancia de los gabinetes y de otros altavoces.

El procesador de convolucion de KONTAKT es en cierto sentido Unico porque soporta un
flujo de sefial multicanal que puede usarse para respuestas de impulso surround. Puede
usarse en las cadenas Instrument Insert Effects e Instrument Send Effects, o como un
efecto de salida.

l::“""""““'"'o- IF:: Large Hall wau ite: 16 | Length:
ILuiencg ] [Huio Gain ]
[sRate | [Reverse |

Volume Envelope

El procesador Convolution.

KONTAKT incluye una extensa biblioteca de respuestas de impulso, con grabaciones que
van desde salas reales y gabinetes de altavoces hasta respuestas de impulso sintéticas,
que son muy adecuadas para hacer efectos especiales; pero también ustede puede impul-
sos de terceros en formato WAV.

Controles

Impulse Window: esta ventana muestra la respuesta de impulso cargada vy, si esta activa, la
envolvente de volumen. Pude arrastrar las respuestas de impulso desde la biblioteca hasta
esta ventana, las otras configuraciones no se veran afectadas. La fila en la parte superior

Efectos
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muestra el nombre del archivo de la respuesta de impulso cargada, la resoluciéon de bits,
la frecuencia de muestreo y el nimero de canales. Al igual que en el editor de mapeos y
en el editor de ondas, al posar el puntero del ratén sobre un nombre de archivo le mostrara
la ruta completa del mismo.

Pre-Dly: al igual que el parametro homénimo del médulo Reverb, introduce un retardo cor-
to entre la sefial directa y la salida de la convolucién. Esto es (til cuando se usa con res-
puestas de reverberado para simular la reverberacion de grandes salas, en donde ocurre un
breve retardo entre el sonido directo y las primeras reflexiones desde las paredes distan-
tes.

Return (visible cuando estd usado como un efecto de envio): ajusta el nivel de retorno del
maédulo.

Deslizantes Dry y Wet (visibles cuando estan usados como un Efecto de Insercién de instru-
mento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original y de la procesada. En situaciones
comunes, la sefial de reverberado se mezcla a un volumen mas bajo que la sefial directa.
Latency: ajusta la latencia del médulo en cinco escalas (1.5, 2.9, 5.8, 11.6, y 23.2 ms).
Si escucha cracs u otros ruidos, intente incrementar este valor, lo cual resultara en el au-
mento general de la lantencia de KONTAKT (y por ende el retardo de todas las sefales). Si
no quiere esto, puede desactivar la compensacion de latencia, activando la Gltima entrada
en este menul. De esta forma, la latencia general no serd incrementada pero la sefal pro-
cesada del procesador de convolucion sera retardada en relacién con la sefial seca (la cual
en realidad trabaja bien con reverberados).

Sample Rate: permite dividir la frecuencia de muestreo en nueve pasos (1/1, 1/1.5, 1/2,
1/2.5, 1/3, 1/4, 1/6, 1/8 y Auto). Si el botdn Preserve Length no esta habilitado, si cambia de
sample cambiara la velocidad de reproduccion de la respuesta de impulso, produciendo
colas de reverberado mas largas y caracteristicas de frecuencia cambiada. Al activar el bo-
tén Preserve Length, la cola del reverberado permanece intacta pero reduce la frecuencia
de muestreo con la cual el proceso de convolucién se lleva a cabo; reduciendo en conse-
cuencia el consumo de CPU y también la calidad.

Reverse Button: invierte la respuesta de impulso para lograr efectos especiales.

Auto Gain: si esta activado, el procesador mantendra constante el volumen general cuando
haga el ajuste de pardametro que de lo contrario afectarian el volumen. Si apaga este con-
trol, aseglrese de monitorear con volimenes bajos mientras hace los ajustes, dado que los
cambios de volumen pueden resultar muy drasticos, jcuide sus oidos!
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Volume Envelope: este control permite cambiar las caracteristicas de volumen de la res-
puesta de impulso. Al activarlo se dibuja una envolvente editable de 8 segmentos en la
parte superior del visualizador de ondas, en la ventana de la respuesta de impulso.

Early / Late: estos botones permiten accionar las 3 perillas de debajo y afectan las prime-
ras reflexiones y la cola de la respuesta de impulso.

IR Size: comprime o estira artificialmente la respuesta de impulso.

HighPass: ajusta la frecuencia de recorte por debajo de la cual la frecuencia de la sefal
sera atenuada.

LowPass: ajusta la frecuencia de recorte por encima de la cual la frecuencia de la sefal
sera atenuada.

22.21 Reverh

Este mdédulo simular la reverberaciéon natural que ocurre cuando un fuente de sonido se
sitlla en un medio acustico, otorgando al sonido una sensacion de espacio.

ac(e = e=so)=o e ——

El médulo Reverb.

Controles

Pre-Dly.: introduce un retardo corto entre la sefial directa y la cola del reverberado. Esto se
corresponde al comportamiento natural de las grandes salas, en donde pasa un tiempo
breve antes de que la primera reflexién de la onda de sonido retorne de la pared.Esto se
corresponde al comportamiento natural de las grandes salas, en donde pasa un tiempo
breve antes de que la primera reflexién de la onda de sonido retorne de la pared.

Size: ajusta el tamafio de la sala. Esto afecta la duracién de la cola del reverberado.
Colour: este control permite establecer el material de construccién de la sala y por ende el
color de la cola del reverberado. Valores bajos simulan superficies suaves como madera,
mientras que valores altos simulan la reflexiéon de superficies duras, como el concreto.
Damping: establece la cantidad de absorciéon que se producen en las salas debido a la pre-
sencia de cortinas, personas, o aislamientos acusticos que afectan el comportamiento de
las reflexiones.

Stereo: valores altos incrementan el ancho de la base estéreo de la sefial de salida. Valores
bajos simulan una distancia menor con respecto a la fuente de sonido.

Efectos
Reverb
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Return (visible cuando esta usado como un efecto de envio): ajusta el nivel de retorno del
maédulo.

Deslizantes Dry y Wet (visibles cuando estan usados como un Efecto de Insercién de Instru-
mento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original y de la procesada. En situaciones
comunes, la sefial de reverberado se mezcla a un volumen mas bajo que la sefial directa.

22.22 Gainer

Este médulo puede usarse tanto en los Efectos de insercién de instrumento cuanto como
un efecto de envio. Dependiendo de donde decida ponerlo, servird a dos propésitos dife-
rentes.

Como una insercién de efecto de instrumento puede reforzar o atenuar el nivel de la sefal
entre la salida de lo estadios previos y la préxima entrada. En otras palabras, funciona co-
mo una etapa de amplificacién adicional.

Sainer o-
o
El Gainer.

La idea de usar el Gainer como un efecto de envio necesita algunas aclaraciones. Dado
que todo efecto de envio puede direccionar su propia sefial de salida a uno de los canales
auxiliares de la seccién de salida (Outputs) (en vez de realimentar el instrumento), el Gainer
puede actuar como un puente transparente entre las ranuras de envio y los canales auxilia-
res. Por lo tanto, permite por grupo enviar sefiales a volimenes ajustables a los canales
Aux, con lo cual podra incrementar la flexibilidad del direccionamiento y, de paso, ahorrar
consumo de CPU: simplemente mueva los efectos (que, de otra manera, habria creado co-
mo efectos de envio en multiples instrumentos) a un canal Aux, y use el Gainer dentro de
los nichos de efectos de envio del instrumento para poder hacer avanzar las sefiales a este
canal auxiliar. Cambiando la asignacion de la salida fisica de los canales auxiliares, puede
incluso emplear efectos externos desde dentro de los grupos, sean estos efectos plugines
de su programa anfitrién o dispositivos externos.

Tras haber insertado el médulo Gainer en una ranura de efectos, notard que ademas del
control Gain, también hay un control Return comun a todos los efectos de envio a la dere-
cha de su panel. Junto al campo de lectura numérico de este control, advertira un peque-
fio "I". Haga clic en él y abrird un menu desplegable en el que podréa seleccionar uno de
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los canales auxiliares como el destino de direccionamiento para la salida del médulo. De
esta forma, todo lo que envie a través de este nicho, mediante el médulo Send Levels, ter-
minara en el canal auxiliar especificado.

Controles

Gain: es el factor de amplificacién o atenuacion que se aplica a la sefial expresado en de-
cibeles.

22.23 Inverter

Este modulo puede invertir la fase de la sefial de audio o intercambiar los canales derecho
e izquierdo. Dado que el Inverter solo tiene sentido como un efecto de insercion, puede
usar este modulo solamente en las cadenas de efectos de insercién de grupo y efectos de
insercién de instrumento.

inverte —
an J00 o)
El Inverter.
Controles

Phase: invierte la polaridad de la fase de la sefial.
Pan: intercambia los canales estéreo

22.24 Send Levels

Este modulo puede agregarse a las cadenas de efectos de inserciéon de grupo o de efectos
de insercion de instrumento, y permite enviar una sefial desde el interior de la cadena de
insercion a cualquier efecto de envio.

(o F=lelor=er =~

El médulo Send Levels.

Efectos
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Controles

Levels: a la izquierda del médulo Send Levels, vera un control de volumen por cada efecto
que esté en alguno de los nichos de Instrument Send Effects, si no pone ninguna sefal, el

panel permanecera vacio. La perilla permite ajustar el nivel al cual la sefial sera enviada al
efecto respectivo.

Level meters: estos medidores tipo LED dan la informacién visual de los niveles de envio.
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23  Filtros

Un filtro es un procesador de sefial que cambia el contenido de la frecuencia de una sefial
que pasa a través de él. Esto significa que al contrario de los efectos como la distorsién, el
reverberado o el coro; solamente se modifica la amplitud y la fase de los componentes de
la frecuencia, que ya se encuentran presentes en la sefial, sin crear contenidos nuevos.
Los filtros se clasifican segln la parte del espectro que atenuan y por el grado de atenua-
cion ejercido, lo cual se expresa en una relacion de decibles por octava. Dado que la fre-
cuencia de recorte esta definido como la frecuencia en donde ocurre una atenuacion de 3
dB, una filtro pasobajo de 12 dB/octava con una frecuencia de recorte de 440 Hz atenda
en 15 dB un contenido de frecuencia de 880 Hz (una octava arriba de la frecuencia de
recorte); frecuencias de 1760 Hz atenuadas en 27 dB y asi sucesivamente. En el disefio
de filtros digitales se ha vuelto norma especificar la pendiente de un filtro como un nime-
ro de polos, correspondiéndole a cada polo 6 dB de atenuacién por octava; por lo que un
filtro de 1 polo exhibira una pendiente suave de -6 dB/octava, mientras que un filtro de 6
polos con una pendiente de -36 dB por octava es mas parecido a una navaja de sonido. La
notacién en polos es empleada para la coleccidn de filtros de samples de KONTAKT. Si el
concepto de pendiente de filtro le parece confuso, no se preocupe, simplemente tiene que
recordar que filtros de bajo orden (como los de 1 polo o 2 polos) son méas adecuados para
efectuar correcciones tonales sutiles, mientras que los filtros de ordenes superiores (como
los de 4 o 6 polos) tienden a cambiar las caracteristicas de la sefial significativamente vy,
por lo tanto, son mas adecuados para tratamientos mas amplios o para efectos.
La coleccion de modulos de filtros de KONTAKT estéa divida en 7 categorias:
= Filtros pasobajo: atentan las sefiales y armoénicos por encima de la frecuencia de re-
corte.
= Filtros pasoalto: atentan las sefales por debajo de la frecuencia de recorte.
= Filtros pasobanda: atentan la sefiales por encima y debajo de la frecuencia de recorte.
= Filtros antibanda: funcionan de manera inversa al filtro paso los anteriores, dado que
atenla las sefiales alrededor de la frecuencia de recorte y permite el paso de las se-
fiales que se hallen por por encima y por debajo. La banda de frecuencias filtrada es
considerablemente estrecha.
= Multifiltros: en esta seccién hallara combinaciones de distintos tipos de filtros con di-
ferentes direccionamientos.

Filtros
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Filtros

= Filtros de efecto: son moédulos especiales de filtros que no entran en ninguna de las
otras categorias tradicionales (pasobajo, pasoalto, pasobanda, antibanda). Un ejemplo
serian los filtros vocales que imitan la resonancia del tracto vocalico.
= Ecualizadores (EQ): son el tipo de herramientas de frecuencia que se suele encontrar
en las consolas de mezcla. Ofrecen algunas formas de alteracion tonal que no asequi-
bles con los filtros tradicionales, tal como la atenuacion o refuerzo de un rango espe-
cifico de frecuencias por una cantidad ajustable y precisa.
Estas categorias presentan entre si pocas variaciones, basadas principalmente en la grada-
cion de la pendiente (o nimero de polos) y la indole del algoritmo. Hay cinco variantes
principales:
= Estado Variable (SV): son los nuevos filtros estandar de KONTAKT. Se destacan por su
perfil limpio, adecuado para cualquier tipo de material.
= Legacy: para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos
los filtros anteriores a KONTAKT b. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean
un algoritmo mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos
emplear los nuevos filtros SV.
= Resonancia adaptable (AR): los filtros AR gradulan la resonancia del filtro por la inversa
de la amplitud de la sefial de entrada. A niveles elevados, la resonancia del filtro sera
reducida, lo cual contribuye a reducir los picos de sonido molestos en la salida del
audio. Son filtros que se aplican mejor en tambores, bucles y material mezclado.
= Ladder: basado en los clasicos circuitos con forma de escala de los primitivos sinteti-
zadores, estos filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero también
trabajan bien sobre cualquier tipo de sefal. Hay también un filtro 'Legacy' de este ti-
po, basado en un viejo algoritmo.
= Daft: tomado de la coleccion de filtros de MASSIVE, representa un disefio mas agresi-
vo de filtros de sintetizador.
= Pro 53: Tomado del Pro-53, el clésico sintetizador de Native Instruments, este filtro
emula el filtro analégico de sintetizador de principios de los afios 80.
La manera mas conveniente de acceder a la coleccion de filtros de KONTAKT es a través
de la pagina Filters de la ficha Modules del buscador. Aqui encontrara una lista de todos los
filtros disponibles en cada una de las siete categorias, con simbolos representando su res-
puesta de frecuencia y descripciones de lo que hacen y de su modo de empleo. Si encuen-
tra un filtro que le gustaria probar, simplemente arrastrelo hasta una de los nichos proce-
sadores de sefial del instrumento.
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En los siguientes péarrafos, presentaremos brevemente los filtros de cada categoria y des-
cribiremos también sus parametros.

23.1 Filtros pasobajo (Lowpass)
Esta categoria contiene filtros que atenlan las sefiales que se halla por encima de la fre-
cuencia de recorte (cutoff); permitiendo el paso de las sefiales de baja frecuencia (de ahi
su nombre). Todos los filtros de esta categoria presentan los siguientes controles (con al-
gunas diferencias especificadas oportunamente):

= Cutoff: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran atenuadas.

= Reso (Resonancia): con un valor mayor que O, este control reforzara un rango pequefio

de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.

23.1.1 SVLP1

A Y LF1 -
Eyp. | Fre~

El médulo SV LP1 module.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI LP1 es un filtro pasobajo de 1 polo que atenla las
frecuencias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de 6 dB/octava. Es-
te filtro de 1 polo no cuenta con un control de resonancia.

23.1.2 SVLP2
SVLP2 Er -
. g oo %]

El médulo SV LP2.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. El LP2 es un filtro pasobajo de 2 polos que atenua las
frecuencias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava.
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23.13 SVLP4

El médulo SV LP4.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI LP4 es un filtro pasobajo de 4 polos que atenua las
frecuencias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcién de -24 dB/octava.

23.1.4 Ladder LP1

El médulo Ladder LP1.

Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI LP1 es un filtro pasobajo de 1 polo que atenua las frecuen-
cias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcién de -6 dB/octava. Este filtro
presenta los controles siguientes:

High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad del
audio pero también el consumo de CPU.

Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplearse pa-
ra compensar la reduccién de amplitud causada por el filtro o para incrementar la suave
saturacion del efecto.

23.1.5 Ladder LP2

El médulo Ladder LP2.
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Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI LP2 es un filtro pasobajo de 2 polos que atenuta las fre-
cuencias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de -12 dB/octava. Este
filtro presenta los controles siguientes:

High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad del
audio pero también el consumo de CPU.

Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplearse pa-
ra compensar la reducciéon de amplitud causada por el filtro o para incrementar la suave
saturacion del efecto.

23.1.6 Ladder LP3

El médulo Ladder LP3.

Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI LP3 es un filtro pasobajo de 3 polos que atenuta las fre-
cuencias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de -18 dB/octava. Este
filtro presenta los controles siguientes:

High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad del
audio pero también el consumo de CPU.

Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplearse pa-
ra compensar la reducciéon de amplitud causada por el filtro o para incrementar la suave
saturacion del efecto.

23.1.7 Ladder LP4

El médulo Ladder LP4.
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Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI LP4 es un filtro pasobajo de 4 polo que atenula las frecuen-
cias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/octava. Este fil-
tro presenta los controles siguientes:

High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad del
audio pero también el consumo de CPU.

Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplearse pa-
ra compensar la reducciéon de amplitud causada por el filtro o para incrementar la suave
saturacion del efecto.

23.1.8 ARLP2

Bup. | Fre~ J 2333 vz | 437 %

El médulo AR LP2.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracién de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI LP2 es un filtro pasobajo de 2 polos que atenua las frecuencias por
encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de -12 dB/octava.

23.1.9 ARLP4
™ O Olma

Eyp. | Pre~

El médulo AR LP4.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracién de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI LP4 es un filtro pasobajo de 4 polos que atentla las frecuencias por
encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/octava.
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23.1.10 AR LP2/4

(i AR LFZ/4 =
e J  Cutoff

El médulo AR LP 2/4.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracion de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI LP2/4 procesa el audio a través de una combinacién de filtros paso-
bajo de 2 y 4 polos para crear una respuesta de frecuencias mas interesante.

23.1.11 Daft

DftLF Dt LP o

ng Prrev

El médulo Daft.

El filtro Daft tomado de la coleccién de filtros de MASSIVE, representa un disefio mas
agresivo de filtros de sintetizador. La respuesta del filtro es la de un pasobajo de 2 polos
que atenta las frecuencias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcién de
-12 dB/octava. EI Daft incluye también una perilla de ganancia (Gain) para controlar el in-
cremento de amplitud tras el filtro. Este control puede emplearse para compensar la re-
duccioén de amplitud causada por el filtro o para incrementar la suave saturacion del efec-
to.

23.1.12 PRO-33

ng Prrev

El médulo PRO-53.
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Es el mismo filtro que el del programa sintetizador PRO-53 de Native Instruments. Por su
naturaleza es similar a un pasobajo de 4 polos pero tiene una marca sonica diferente y
mas distintiva.

23.1.13 Legacy LP1

Eyp. | Pre~

El médulo Legacy LP1.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI LP1 es un filtro pasobajo de 1 polo que atenua las frecuencias por encima de
la frecuencia de recorte en una proporcion de -6 dB/octava. Este filtro no tiene con control
de resonancia.

23.1.14 Legacy LP2

Lk Legacy LPZ - - -
Eyp. | Pre~ =
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El médulo Legacy LP2.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI LP2 es un filtro pasobajo de 2 polos que atenta las frecuencias por encima
de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava.

23.1.15 Legacy LP4

LAF] Legacy LP4 - - -
Eyp. | Pre~
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El médulo Legacy LP4.
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Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI LP4 es un filtro pasobajo de 4 polos que atenta las frecuencias por encima
de la frecuencia de recorte en una proporcién de -24 dB/octava.

23.1.16 Legacy LP6

LPE Legacy LPE - -
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El médulo Legacy LP6.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI LP6 es un filtro pasobajo de 6 polos que atenta las frecuencias por encima
de la frecuencia de recorte en una proporcion de -36 dB/octava.

23.1.17 Legacy Ladder

ladder [Legacy Ladder = | - -

El médulo Legacy Ladder

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. El filtro Legacy Ladder es parecido a los otros filtros del mismo
tipo previamente mencionados pero emplea un algoritmo mucho mas viejo. Por lo tanto,
nuestra recomendacién es emplear los filtros Ladder que no estan catalogados como Le-
gacy. El Legacy Ladder es un filtro de 4 polos que atenula las frecuencias por encima de la
frecuencia de recorte en una proporcién de -24 dB/octava.
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23.2  Filtros pasoalto (Highpass)
Esta categoria contiene filtros que atentan las sefiales que se halla por debajo de la fre-
cuencia de recorte (cutoff); permitiendo el paso de las sefiales de alta frecuencia (de ahi
su nombre). Todos los filtros de esta categoria presentan los siguientes controles (con al-
gunas diferencias especificadas oportunamente):

= Cutoff: ajusta la frecuencia por debajo de la cual las sefiales seran atenuadas.

= Reso (Resonancia): con un valor mayor que O, este control reforzara un rango pequefio

de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.

23.2.1 SVHP1
SVHP1 ErEm -
e L] OM

El médulo SV HP1.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI HP1 es un filtro pasoalto de 1 polo que atenla las
frecuencias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -6 dB/octava. Es-
te filtro de 1 polo no cuenta con un control de resonancia.

23.2.2 SVHP2

DO Mo - -

El médulo SV HP2.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI HP2 es un filtro pasoalto de 2 polos que atenta las
frecuencias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava.
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23.2.3 SVHP4

SVHP4 [SVHP‘i—v]
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g 3700 v QN J 00 %]

El médulo SV HP4.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI HP4 es un filtro pasoalto de 4 polos que atenua las
frecuencias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -24 dB/octava.

23.2.4 Ladder HP1

El médulo Ladder HP1.

Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI HP1 es un filtro pasoalto de 1 polo que atenua las frecuen-
cias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -6 dB/octava. Este filtro
presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.2.5 Ladder HP2

El médulo Ladder HP2.
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Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI HP2 es un filtro pasoalto de 2 polos que atenta las fre-
cuencias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcion de -12 dB/octava. Este
filtro presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.2.6 Ladder HP3

El médulo Ladder HP3.

Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI LP3 es un filtro pasobajo de 3 polo que atenua las frecuen-
cias por encima de la frecuencia de recorte en una proporcion de -18 dB/octava. Este fil-
tro presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.2.7 Ladder HP4

El médulo Ladder HP4.
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Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI HP4 es un filtro pasoalto de 4 polos que atenta las fre-
cuencias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/octava. Este
filtro presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.2.8 AR HP2

el 500 %]
Hz

El médulo AR HP2.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracién de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI HP2 es un filtro pasoalto de 2 polos que atenta las frecuencias por
debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava.

23.2.9 ARHP4

El médulo AR HP4.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracién de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI HP4 es un filtro pasoalto de 4 polos que atenda las frecuencias por
debajo de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/octava.

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 291



Filtros
Filtros pasoalto (Highpass)

23.2.10 AR HP2/4

(k] AR HP2/4 =
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El médulo AR HP 2/4.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracion de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. El HP2/4 procesa el audio a través de una combinacién de filtros pa-
soalto de 2 y 4 polos para crear una respuesta de frecuencias mas interesante.

23.2.11 Daft HP

LN T 2o TN o LY o N
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El médulo Daft HP.

El filtro Daft tomado de la coleccién de filtros de MASSIVE, representa un disefio mas
agresivo de filtros de sintetizador. La respuesta del filtro es la de un pasoalto de 2 polos
que atenua las frecuencias por debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de
-12 dB/octava. Este filtro presenta los controles siguientes:
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.2.12 Legacy HP1
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El médulo Legacy HP1.
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Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI HP1 es un filtro pasoalto de 1 polo que atenua las frecuencias por debajo de
la frecuencia de recorte en una proporcion de -6 dB/octava. Este filtro de 1 polo no cuenta
con un control de resonancia.

23.2.13 Legacy HP2

Eyp. | Pre~

El médulo Legacy HP2.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI HP2 es un filtro pasobajo de 2 polos que atenua las frecuencias por debajo
de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava.

23.2.14 Legacy HP4
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El médulo Legacy HP4.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. El HP4 es un filtro pasoalto de 4 polos que atenta las frecuencias por debajo
de la frecuencia de recorte en una proporcién de -24 dB/octava.

23.3 Pasobhanda

Esta categoria comprende los filtros que atentan las sefiales situadas por encima y debajo
de la frecuencia de recorte. Todos los filtros de esta categoria presentan los siguientes
controles (con algunas diferencias especificadas oportunamente):

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 293



= Cutoff: ajusta la frecuencia por debajo de la cual las sefales seran atenuadas.
= Reso (Resonancia): con un valor mayor que O, este control reforzara un rango pequefio
de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.

23.3.1 SVBP2

ng Prrev
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s Oz

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI BP2 es un filtro pasobanda de 2 polos que atenua las
frecuencias por encima y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/
octava.

El médulo SV BP2.

23.3.2 SVBP4
F " OO

El médulo SV BP4.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI BP4 es un filtro pasobanda de 4 polos que atenuta las
frecuencias por encima y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/
octava.

23.3.3 Ladder BP2

The médulo Ladder BP2.

Filtros
Pasobanda
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Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI BP2 es un filtro pasobanda de 2 polos que atenua las fre-
cuencias por encima y debajo de la frecuencia de recorte en una proporciéon de -12 db/
octava. Este filtro presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.3.4 Ladder BP4

El médulo Ladder BP4.

Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI BP4 es un filtro pasobanda de 4 polos que atenua las fre-
cuencias por encima y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/
octava. Este filtro presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.3.5 ARBP2

filidl AR BF2 -
= Oma O
2331 Hz m

El médulo AR BP2.
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Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracién de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI BP2 es un filtro pasobanda de 2 polos que atenua las frecuencias
por encima y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava.

23.3.6 AR BP4

ARBy AR BF4 - O- o- 10 HHz

El médulo AR BP4.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
da y ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracién de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. EI BP4 es un filtro pasobanda de 4 polos que atenua las frecuencias
por encima y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcion de -24 dB/octava.

23.3.7 AR BP2/4

B E0 -10- o- _
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El médulo AR BP 2/4.

Los filtros de resonancia adaptable (AR) toman en cuenta la amplitud de la sefial de entra-
day ajustan la resonancia de manera consecuente. Con niveles de entrada elevados, la re-
sonancia sera reducida y con niveles de entrada bajos, sera aumentada, para evitar la ge-
neracion de picos de sonido molestos. Son filtros que se aplican mejor sobre bucles ente-
ros y percusiones. El BP2/4 procesa el audio a través de una combinacién de filtros paso-
banda de 2 y 4 polos para crear una respuesta de frecuencias mas interesante.
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23.3.8 Legacy BP2
BP2 [LeguouEFz  +] -
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El médulo Legacy BP2.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT b. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho maés viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI BP2 es un filtro pasobanda de 2 polos que atenda las frecuencias por enci-
ma y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -12 dB/octava. EI Legacy
BP2 no tiene control de resonancia.

23.3.9 Legacy BP4

AN TR 2o TN o N
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El médulo Legacy BP4.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI BP4 es un filtro pasobanda de 4 polos que atenua las frecuencias por enci-
ma y debajo de la frecuencia de recorte en una proporcién de -24 dB/octava.

23.4 Filtros antibanda (Peak/Notch)

Un filtro antibanda elimina un rango de frecuencias especifico de la sefial. Puede pensar-
se como el reverso de un filtro pasobanda. Este tipo de filtros, por otra parte, funcionan de
manera bien diferente, pues simplemente afiaden un pico de resonancia a la sefial, sin
ejercer demasiada atenuacién sobre la misma. Todos los filtros de esta categoria presen-
tan los siguientes controles (con algunas diferencias especificadas oportunamente):

= Cutoff: ajusta la frecuencia por debajo de la cual las sefales seran atenuadas.

= Reso (Resonancia): con un valor mayor que O, este control reforzara un rango pequefio

de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.
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234.1 SV Notch

Eyp. | Fre~

El médulo SV Notch.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI Notch 4 es un filtro antibanda de 4 polos que atenua
las frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte

23.4.2 Ladder Peak

LudderPeuk - - -
El médulo Ladder Peak.
Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. El Peak es un filtro Unico que acentla las frecuencias alrede-
dor del recorte. Presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reducciéon de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

23.4.3 Ladder Notch

LG Ladder Hatch -] ] H 10 HH
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El médulo Ladder Notch.
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Basado en los clasicos circuitos en forma de escala de los primitivos sintetizadores, estos
filtros son la eleccién segura para sonidos de sintetizador pero trabajan bien también so-
bre cualquier tipo de sefial. EI Notch recorta dos estreachas bandas de frecuencia a cada
lado de la frecuencia de recorte. Presenta los controles siguientes:
= High Quality: activa el sobresampleo dentro del efecto, lo cual incrementa la calidad
del audio pero también el consumo de CPU.
= Gain: controla el incremento de la amplitud tras el filtro. Este control puede emplear-
se para compensar la reduccion de amplitud causada por el filtro o para incrementar
la suave saturacion del efecto.

2344 Legacy BR4

BR4 Legacy BR4
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El médulo Legacy BR4.

Para mantener la retrocompatibiliadad, bajo el rétulo 'Legacy' estan incluidos los filtros
anteriores a KONTAKT 5. Estos filtros son como los filtros SV pero emplean un algoritmo
mucho mas viejo. Si tiene pensado usar filtros limpios, recomendamos emplear los nuevos
filtros SV. EI BR4 es un filtro antibanda de 4 polos que atenta las frecuencias alrededor
de la frecuencia de recorte.

23.5 Multi
23.5.1 SV Par. LP/HP

parl/H  [SvPar. LPiHP -] | Cuteff  Reo. \ Bllidth
EO0.0 He m m

El médulo SV Par. LP/HP.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. El Par. LP/HP es una combinacién de un filtro pasoalto y
un filtro pasobajo dispuestos en paralelo (es decir, la sefal se divide y se direcciona sepa-
radamente a través de ambos). El resultado es similar al de un filtro antibanda.
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Controles

= Cutoff: controla la frecuencia de recorte de los dos filtros.
= Resonance: controla la intensidad del refuerzo alrededor de la frecuencia de recorte

de cada filtro.

= Bandwidth: ajusta la brecha entre las frecuencias de recorte de ambos filtros, con el
recorte del filtro pasoalto siempre por encima del recorte del filtro pasobajo. Esta di-
ferencia se genera a partir del punto central establecido con el control Cutoff.

23.5.2 SV Par. BP/BP

Eup. | Pre= e —— A0

El médulo SV Par. BP/BP.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. EI Par. BP/BP es una combinacién de dos filtros paso-
banda paralelos.

Controles
= Cutoff: controla la frecuencia de recorte de los dos filtros.
= Resonance: controla la intensidad del refuerzo alrededor de la frecuencia de recorte

de cada filtro.
= Bandwidth: ajusta la brecha entre las frecuencias de recorte de ambos filtros. Esta di-
ferencia se genera a partir del punto central establecido con el control Cutoff.

23.5.3 SV Ser. LP/HP

ser.L/H SV Ser, LP/HP =  Cutolf
Eup. | Pre= E00.0 W

El médulo SV Ser. LP/HP.

Los filtros de estado variables (SV) se destacan por su limpieza y pueden emplearse en to-
da clase de materiales de audio. El Ser. LP/HP es la combinacién de un filtro pasoalto di-
reccionado en serie después de un filtro pasobajo. El resultado es similar al de un filtro
pasobanda.
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Controles

= Cutoff: controla la frecuencia de recorte de los dos filtros.

= Resonance: controla la intensidad del refuerzo alrededor de la frecuencia de recorte
de cada filtro.

= Bandwidth: ajusta la brecha entre las frecuencias de recorte de ambos filtros, con el
recorte del filtro pasbajoo siempre por encima del recorte del filtro pasoalto. Esta di-
ferencia se genera a partir del punto central establecido con el control Cutoff.

23.5.4 3x2 Versatile

El filtro 3x2 Versatil proporciona tres filtros de banda separados, cada uno de los cuales
puede "transformarse" continuamente entre las 3 caracteristicas (pasobanda, pasobajo y
pasoalto). Cada filtro de banda tiene una pendiente de 12 dB/octava. Al combinar estas
bandas en distintas medidas, usted puede crear casi todo tipo imaginable de configura-
cion de filtros. Ademas, los controles de resonancia de cada filtro de banda exhiben un
comportamiento que viene de los filtros analégicos de muy alta calidad: con ajustes altos,
el filtro comenzara a oscilar y producir sonido, incluso si no hay sefial presente en la en-
trada. Este efecto es conocido como autooscilacion.
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3 x 2 POLE MULTI-MODE FILTER
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La estructura basica del recorrido interno de la sefial del Filtro multiModo de 3 x 2.

El filtro 3x2 Versatile demanda mas capacidad de procesamiento que el resto de los filtros
de KONTAKT,; uUselo, por lo tanto, solamente cuando necesite trabajar con semejante nivel

de sofisticacion.

S O O O O |

----
) Gave ]

El médulo 3x2 Versatile.

Cutoff: ajusta las frecuencias de recorte de los 3 filtros de banda de manera conjunta. El
valor mostrado es solamente absoluto para el primer filtro (el de mas arriba) de banda, las

otras dos bandas tienen frecuencias de recorte relativas a esta (vera abajo).

Filtros
Multi
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Filtros efectistas

Shift 2: ajusta la frecuencia de recorte del segundo filtro de banda en relacién con la del
primero. Con un valor de O; ambos filtros tienen la misma frecuencia de recorte, al ir in-
crementando el valor, aumentara la frecuencia de recorte del segundo en relacién con el
primero.

Shift 3: ajusta la frecuencia de recorte del tercer filtro de banda en relacién con el segun-
do.

Reso. 1 a Reso. 3 (Resonancia): ajusta la resonancia (refuerzo en la frecuencia de recorte)
de cada filtro de banda. Valores de 98% y superiores produciran oscilacién propia.

Type 1 a Type 3: ajusta la caracteristica de cada filtro de banda, permitiendo una transfor-
macion continua entre las caracteristicas de un pasobajo (0.0), un pasobanda (0.5) o un
pasoalto (1.0) .

Amt. 1 a Amt. 3: ajusta la intensidad con la que cada filtro de banda afectara el resultado
final. Con un valor de O, el filtro respectivo permanecera inactivo.

Gain: dado que las configuraciones altas de resonancia pueden aumentar mucho el nivel
de la sefial, KONTAKT reducira el volumen general automaticamente para evitar sefiales
excesivamente fuertes. Puede compensar esto con el control Gain, pero atencién, el filtro
puede producir niveles de volumen muy altos.

23.6 Filtros efectistas

Los filtros de esta categoria no se dejan con ninguna de las caracteristicas tradicionales y
por ello son mas adecuados para realizar efectos especiales

23.6.1 Formantl

Eyp. | Pre~
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El médulo Formant I.

Los formantes son resonancias acusticas. El término se usa normalmente en el campo de
la fonética y, en nuestro caso, para designar los filtros que imitan la respuesta de frecuen-
cia del tracto vocalico. Estos filtros pueden emplearse para emular las viejas "talk box".

Controles

= Talk: controla la respuesta de frecuencias del filtro. Puede emplearse para producir
sonidos vocalicos.
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= Sharp: aumenta o disminuye, respectivamente, las crestas y valles de la frecuencia.
Es un control similar al control de resonancia de los otros filtros.

= Size: controla la respuesta de frecuencias central. Similar al control de recorte de los
otros filtros.

23.6.2 Formantll

El médulo Formant I1.

Los formantes son resonancias acusticas. El término se usa normalmente en el campo de
la fonética y, en nuestro caso, para designar los filtros que imitan la respuesta de frecuen-
cia del tracto vocalico. Estos filtros pueden emplearse para emular las viejas "talk box".

Controles
= Talk: controla la respuesta de frecuencias del filtro. Puede emplearse para producir
sonidos vocalicos.
= Sharp: aumenta o disminuye, respectivamente, las crestas y valles de la frecuencia.
Es un control similar al control de resonancia de los otros filtros.
= Size: controla la respuesta de frecuencias central. Similar al control de recorte de los
otros filtros.

23.6.3 Phaser

Buyp. | Fre~ m . N ST N

El médulo Phaser

Este modulo crea un efecto distintivo de filtro de peine, al emplear el disefio de un filtro
pasotodo que altera radicalmente las relaciones de fase de la sefial. Observe que hay tam-
bién un mdédulo Phaser en las seccidén de efectos estandares, el cual tiene un mecanismo
de modulacién integrado. Mientras que el médulo y el filtro de fase comparten el mismo
principio, el filtro es mas adecuado para los cambios timbricos y el médulo Phaser esta
mas recomendado para crear los efectos clasicos del mismo nombre, que pueden encon-
trarse en infinidad de procesadores de efecto y en los stomp box de guitarras.
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Controles

Cutoff: ajusta el centro activo de frecuencia del efecto de filtro de peine del Phaser. Si
cambia este parametro, alterara la tonalidad del sonido en una manera no siempre prede-
cible.

Reso: ajusta al estrechez y profundidad de las muescas que el Phaser impone en el espec-
tro de frecuencias y por ende la intensidad del efecto.

23.6.4 Vowel A
— Joo %)

El médulo Vowel A

El filtro simula las frecuencias resonantes del tracto vocalico: al pronunciar una vocal, la
garganta y la cavidad oral cambian su forma para crear un filtro natural y complejo que
enfatiza ciertas frecuencias en el sonido generado por las cuerdas vocales. Estas frecuen-
cias caracteristicas se llaman formantes y permiten discernir las diferentes vocales, y son
las replicadas por este filtro.

Controles

Cutoff: ajusta el centro de frecuencia del filtro. Distintas frecuencia a lo largo del espectro
produciran diferentes vocales.

Reso. (Resonancia): con valores mayores que O, este control enfatiza las frecuencias alre-
dedor de la frecuencia central para poder crear un sonido mas definido y para realzar el
efecto.

23.6.5 VowelB
Eyp. | Fre~ y 73 m

El médulo Vowel B

Este filtro funciona de manera similar al anterior, pero tiene un caracter sénico ligeramen-
te diferente.
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23.7 Ecualizadores (EQ)

Los ecualizadores de crestas, completamente parametrizados, de KONTAKT permiten una
amplia gama de alteraciones y correcciones tonales. Usando hasta tres EQ de bandas por
moédulo, puede enfatizar o recortar cualquier rango de frecuencias a través de todo el es-
pectro, hasta 18 dB, con un parametro ajustable de ancho de banda que permite seleccio-
nar entre correcciones suaves y fuertes.

o -
Bupass IIH— |:||:
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El médulo de ecualizacion

El moédulo EQ esta disponibles en 1-banda, 2-bandas y 3-bandas. Puede alternar libre-
mente entre uno u otro sin temor a perder sus configuraciones. Todas la bandas ofrecen
los 3 mismos controles, a saber:

Freq. (Frecuencia): ajusta la frecuencia central con la que ocurre el refuerzo o atenuacion.
Bandw. (ancho de banda): ajusta en octavas la amplitud del rango de frecuencias que sera
afectado.

Gain: ajusta la cantidad de refuerzo (valores positivos) o recorte (valores negativos) en la
frecuencia de centro.

23.71.1 Solid G-EQ

% |||||| dE |||||| dE |||||| dE |||||| dE m

El médulo Solid G-EQ.
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El Solid G-EQ se diferencia de los otros ecualizadores de KONTAKT en el hecho de que
fue modelado sobre la base de un sistema analégico de circuitos de gran calidad. Es un
ecualizador paramétrico de 4 bandas y ofrece un control que permite ajustar, de manera
plana o0 acampanada, las bandas de baja y alta frecuencia

Controles

LF Gain: ajusta la intensidad del refuerzo o recorte de baja frecuencia.

LF Freq: ajusta la frecuencia central de la banda de frecuencias bajas, a partir de la cual se
efectuara el refuerzo o recorte.

LF Bell: establece la forma acampanada de la banda de frecuencias bajas. Apagado, la
banda asume una forma horizontal.

LMF Gain: ajusta la intensidad del refuerzo o recorte de la frecuencia baja-media.

LMF Freq: ajusta la frecuencia central de la banda de frecuencias baja-media, a partir de la
cual se efectuara el refuerzo o recorte.

LMF Q: controla la calidad (Q) de la banda de frecuencias baja media. En la mayoria de los
ecualizadores, a mayor calidad, méas estrecho resulta la banda de frecuencias; pero en este
ecualizador, dicha relacién esta invertida para equipararlo con el hardware y emular asi un
control de ancho de banda.

HMF Gain: ajusta la intensidad del refuerzo o recorte de la frecuencia media alta.

HMF Freq: ajusta la frecuencia central de la banda de frecuencias alta-media, alrededor de
la cual se efectuaré el refuerzo o recorte.

HMF Q: controla la calidad (Q) de la banda alta-media de frecuencias. En la mayoria de los
ecualizadores, a mayor calidad, més estrecho resulta la banda de frecuencias; pero en este
ecualizador, dicha relacion esté invertida para equipararlo con el hardware y emular asi un
control de ancho de banda.

HF Gain: ajusta la intensidad del refuerzo o recorte de alta frecuencia.

HF Freq: ajusta la frecuencia central de la banda de frecuencias altas, a partir de la cual se
efectuara el refuerzo o recorte.

HF Bell: establece la forma acampanada de la banda de frecuencias altas. Apagado, la
banda asume una forma horizontal.
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24  La modulacion de KONTAKT

El sistema de modulacién interno de KONTAKT ofrece una poderosa forma de "animar" los
parametros, haciéndolos cambiar en un lapso de tiempo de varias maneras. A tal fin, la
mayoria de los médulos de KONTAKT proporcionan una tabla llamada Modulation Router
(direccionador de modulaciones), que permite asignar varias fuentes de sefiales de modu-
lacion a los respectivos parametros del modulo.

Si usted es nuevo en el mundo de los sintetizadores y sampleadores, es posible que no
esté familiarizado con el concepto de modulacién, por lo que se lo explicaremos breve-
mente. Si ya ha trabajado con la modulacion, salte al parrafo siguiente.

Supongamos que usted tiene un generador de tono muy simple con un solo control, el cual
cambia el tono del tono generado. Dado que los ejecutantes de instrumentos acusticos a
menudo usan vibrato (un ligero temblor del tono) para hacer el sonido mas expresivo y di-
namico, a usted le gustaria simular este efecto con su generador. Por supuesto, mover ra-
pidamente de derecha a izquierda la perilla de tono esta fuera de toda cuestién. Lo que va
a hacer, en cambio, es emplear otro generador cuya salida sea también una onda periddica
pero a una frecuencia mucho menor que la de su generador de tono, digamos unos 5 Hz, y
lo conectamos a control de tono de su generador de tono. Ahora, el tono del generador de
tono comenzara a barrer periédicamente arriba y abajo "alrededor" del tono al que esta
ajustada la perilla, lo cual es precisamente el efecto que teniamos en la cabeza. Este es
un ejemplo muy simple de modulacion: usted esta usando una sefial de control generada
(la cual puede ser periédica pero no necesariamente) para cambiar el parametro en un pe-
riodo de tiempo. Por supuesto, el ejemplo puede ser facilmente replicado en KONTAKT: el
médulo fuente (Source) sera su generador de tono, el parametro Tune (afinacién) sera la
perilla de tono, un LFO sera la fuente de una sefal de control de baja frecuencia y una
entrada en el Modulation Router sera el cable que conecte a ambos generadores.

24.1 Fuentes de modulacion

La biblioteca de fuentes de KONTAKT que puede emplearse para la modulacién se divide
en cuatro categorias generales.
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= Envolventes (envelopes), son curvas ajustables de formas variadas, con un principio y
un final; usualmente se usan para crear cambios de parametro, a menudo no repetiti-
vos, que pueden obtenerse facilmente de ondas periédicas comuin y corrientes; por
ejemplo un filtro que se abre y luego se cierra gradualmente después de que una tec-
la fue presionada.

Mientras que lo datos de control obtenidos de mensajes MIDI estan circunscriptos, por su
propia naturaleza a los 128 numeros del estandar de MIDI, las fuentes de modulacién inter-
na de KONTAKT ofrecen una resolucién mucho mas fina.

= LFO (osciladores de baja frecuencia), son fuentes que generan una onda periddica
dentro de un rango de frecuencias entre 0,01 Hz hasta alrededor de 210 Hz. Ademas
del tradicional juego de ondas encontradas en los sintetizadores: Sine (sinusoide),
Triangle (triangular), Rectangle (rectangular), Sawtooth (diente de sierra) y Random
(aleatoria); KONTAKT también ofrece un complejo LFO, que genera una mezcla de
otras formas de ondas.

= Fuentes externas (External Sources): brinda el acceso para el control de sefiales gene-
rada por afuera de los médulos de fuentes de modulacion de KONTAKT, como ser los
datos MIDI entrantes o valores constantes y aleatorios.

= Otroa fuetnes (Others), incluye las fuentes que no entran en las otras categorias, como
los secuenciadores de pasos o los seguidores de envolvente.

24.2 Destinos de modulacion

Los direccionadores de modulacién (Modulation Routers) pueden encontrarse en la mayo-
ria de los moédulos que trabajan a nivel del grupo; en esta categorian se encuentran los
mddulos Source y Amplifier, lo mismo que los médulos de procesamiento de sefial en la
cadena de efectos de insercién de grupo. Ademas, los generadores de fuentes de modula-
cién usados en las asignaciones existentes pueden tener sus propios parametros modula-
dos, lo cual brinda una multitud de complejas posibilidades.

Los modulos fuera del nivel de grupo, como las inserciones de instrumento o los efectos
de envio, no soportan el parametro de modulacién.

De la misma manera que puede emplear una fuente de modulaciéon para modular multi-
ples parametros, puede también combinar fuentes multiples para modular un pardmetro.
Si crea asignaciones multiples con el mismo parametro de destino, las sefiales de modula-
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cién seran mezcladas de manera conjunta; sin embargo, recuerde que muchas sefiales de
modulacién son bipolares y pueden tanto cancelarse mutuamente como acumular sus va-
lores.

24.3 Crear asignaciones de modulacion

Cada asignacion de modulacion que efectivamente afecta un parametro especifico en un
momento dado, serd mostrado en una fila del direccionador de modulaciones del médulo
madre del pardmetro. El direccionador de modulaciones puede mostrarse u ocultarse cli-
queando el botén denominado Mod o Modulation en la esquina inferior izquierda del médulo.
Si este bot6n no existiera, los parametros del modulo respectivo no pueden modularse.

Pan

center

S— ]

El direccionador de modulacién de un médulo amplificador

Si un direccionador de modulaciones emplea una fuente de modulacién interna para la
asignacion, siempre encontrara el correspondiente panel de la fuente de modulacion al
fondo del rack en el modo de edicién de instrumento; aqui usted podra ajustar los pardame-
tros de la fuente de la sefal, tal como la frecuencia de un LFO o las envolventes de tiem-

po.
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La Seccion de modulacién (Modulation) contiene todas las fuentes de modulacién internas empleadas en el instrumento.

No necesita andar subiendo o bajando para realizar ajustes a una fuente de modulacion y
la respectiva entrada del direccionador de modulaciéon. Haga clic en uno de los botones
Quick-Jump sobre ambos paneles o simplemente pulse la tecla “A” (“~" en teclados ame-
ricanos) para abrir instantaneamente el otro panel respectivo.

(=]

El botén Quick-Jump aparece en los direccionadores de modulacion y en los paneles de las fuentes de modulacién, y sirve

para abrir el otro panel respectivo.

Afadir otra entrada a la tabla del direccionador de modulaciones y crear una nueva asigna-

cién de modulacion puede hacerse de tres maneras diferentes. La elegida por usted de-

pendera de sus preferencias personales.

1. Haga clic con el botén secundario sobre el parametro que desea modular, luego selec-
cione una fuente de modulacion en el menu. El submenu al fondo contiene las fuen-
tes de modulacion ya existentes en el instrumento (si hubiere), y permite asignar una
fuente ya existente a mas de un parametro. Si el médulo del direccionador de modu-
laciones no estuviera visible, al hacer una nueva asignacién lo hara aparecer. Esto le
permitira realizar, de manera inmediata, los ajustes de la asignacién de parametros.
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2. En el buscador, seleccione la ficha Modules, luego pase a la categoria Modulators. Se-
leccione una fuente de modulacién en una de las cuatro listas, luego arrastre su se-
leccion hasta la perilla cuyo pardmetro desea modular. Si el parametro no puede ser
modulado, el puntero del raton muestra la sefial de "Prohibido". Este método no per-
mite volver a usar las fuentes de modulacion existentes.

3. Abra el direccionador de modulaciones de un médulo y cliquee en el botén Add Mo-
dulator, a la izquierda de la Gltima fila. Se abrird el mismo men( desplegable del pa-
rrafo anterior. Dado que no puede especificar un parametro de destino en esta mane-
ra, lo que tendra que hacer es cambiar el pardmetro modulado con el menu desplega-
ble a la derecha de la nueva entrada de asignacion.

24.4  Eliminar asignaciones de modulacidn

Para eliminar una asignacion de modulacion, seleccione su entrada en el direccionador de
modulaciones (Modulation Router) cligueando en su panel y pulsando la tecla [Supr] del
teclado del ordenador. Si la asignacién estaba usando una fuente de sefial interna y ningu-
na otra asignacioén en el instrumento estd usando la misma fuente, entonces el panel de la
fuente correspondiente desaparecera también de la seccion de modulacion del rack.

24.5 Controles de asignacion

Como ya se menciond, todos los controles que afectan el comportamiento de una fuente
de modulacién pueden encontrarse en el respectivo panel de la fuente al fondo del rack.
Hay parametros adicionales que, sin embargo, afectan el modo en que esta sefial de salida
del moédulo fuente serd mapeada en el parametro al que ha sido asignada. Dado que una
fuente puede emplearse para modular varios parametro de maneras diferentes, no tiene
mucho sentido incluir estos controles en el panel de la fuente; en cambio, los mismos for-
man parte de cada entrada de asignacion en la tabla del direccionador de modulaciones.

Enuelope [AHDSR) m Hian 'l Inuert < I m

El direccionador de modulaciones.
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De arriba abajo, este direccionador de modulaciéon contiene las entradas para una envol-
vente de volumen, un mapeo de velocidad a volumen y un mapeo que emplea datos de CC
MIDI #69 para la posiciéon panoramica, con el extremo izquierdo como posicién predeter-
minada.

De izquierda a derecha, encontrara estos controles en cada entrada de asignacion:

Fuente de modulacion: si la entrada pertenece a una asignacién de fuente interna, la misma
no puede modificarse, pero las asignaciones externas de fuentes ofrecen un menu desple-
gable que permite pasar a una fuente diferente.

Boton Quick-Jump (sélo presente en las asignaciones de fuente internas): al cliquear este
botén podra pasar inmediatamente al panel de control de la fuente respectiva, al final del
rack. Cuando haya terminado de hacer sus ajustes, el mismo botén en el panel lo regresa-
ra a su lugar anterior.

Nimero de CC MIDI (s6lo presente si la fuente es un CC MIDI): la modulacién toma su valor
del controlador MIDI cuyo numero estad especificado aqui. La rueda de modulacién nor-
malmente envia datos de MIDI CC #1, los pedales de volumen y expresién mandan CC #7
y #11 respectivamente.

MIDI CC predeterminado (sélo presente si la fuente es un CC MIDI): dado que la posicién de
un controlador MIDI no puede saberse y se desconoce hasta tanto los datos se reciban
efectivamente, este valor se emplea como un sustituto hasta que aparecen los primeros
datos de CC MIDI. Un valor de -1 en este campo le dice a KONTAKT que no module el
parametro hasta recibir los datos MIDI.

Formador de modulacion (Modulation Shaper): si necesita mas control sobre la relacién en-
tre las sefiales de modulacién y los cambios de parametro que la que proporciona el desli-
zante de intensidad (Intensity), haga clic en este botén para abrir una tablas de formas que
le permitira crear toda clase de formas particulares: desde curvas de transferencia no li-
neales hasta tablas complejas que asignan cada valor posible de entrada a un valor de sa-
lida.

ﬂ

(i -] [ierto | ST NN (o )

[Freer )

Una forma de modulacién que cambia los valores bajos de velocidad a otros maés altos.
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El botén Active, en la esquina superior izquierda de esta vista, activa la formacién de la se-
fial de modulacion. Cuando se activa, la ventana mostrara una representacion grafica de la
tabla, compuesta por 128 lineas verticales, cada una representando el valor efectivo que
sera usado para la modulacion, si el valor que corresponde a esa linea es recibido desde el
médulo fuente. En otras palabras, lo que ve es una curva de transferencia, cuyo eje X re-
presenta el valor de entrada y cuyo eje Y representa el valor de salida.

Al cliquear una linea y arrastrarla para dibujar formas a lo largo de las lineas, o cliqueando
con el botén secundario y arrastrando el ratén para dibujar contornos, podra rapidamente
crear sus propias formas particulares. Tenga en cuenta que la tecla [Mayus] a la vez que
cambia la altura de las lineas, permite una edicién mas calibrada, y [Ctrl]-clic sobre las
lineas ([Cmd]-clic en Mac OS X) las restablece a cero.

Al emplear este modo de edicién, tendra la opcién de importar y exportar los datos de la ta-
bla como archivo de texto. Para abrir el cuadro de exportaciéon, haga [Mayusl-clic en el botén
Active; para abrir el cuadro de importacién, haga clic con [Mayus] + [Ctrl] (Windows) o [Ma-
yus] + [Cmd] (Mac OS X).

Dado que curvas no lineales y otras formas deterministicas no son faciles de dibujar con
exactitud, el formador de modulaciones proporciona una modo alternativo de edicién, el
cual puede abrirse con el botén Switch de la esquina inferior izquierda.

E—

El editor de curvas permite crear formas de modulacién suaves y continuas.

En este modo, puede definir la forma mediante segmento de curva. EI modo de edicién
trabaja parecidamente al editor de envolventes que se describe en 125.1.3, Envolventes
flexibles. Usted puede arrastrar los puntos de fin de los segmentos de curva para mover-
los, arrastrar los circulos en el medio de un segmento para cambiar la forma de la curva,
hacer clic-botén secundario ([Cmd]-clic en Mac OS X) sobre un punto de fin para eliminar-
lo, o cliquear con el botén secundario en algln otro punto para crear un segmento nuevo.
Botdn Invert: si este botén estd activado, se invertira la direccién de las modulaciones, de
aqui que un aumento de la sefial de modulacién, resultara en una caida proporcional del
valor del parametro.
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Intensidad de modulacidn (Intensity): este deslizante controla la intensidad de los cambios
del parametro causados por la sefial de modulacién, o en otras palabras, la distancia con
respecto al valor original que la asignacion provoca en el parametro. Dado que diferentes
intensidades de modulacién pueden producir efectos bastantes diferentes, este es proba-
blemente el parametro mas importante de la asignaciéon. Retomando el ejemplo de las
asignacion del LFO al tono, descrito en la seccion anterior: un vibrato de instrumento de-
manda un valor bajo de intensidad, mientras que una intensidad alta producira un sonido
con reminiscencias a una sirena de policia.

Smoothing (suavizamiento): si este valor es mayor que O, cualquier sefial recibida desde la
fuente de modulacion sera suavizada. El valor mostrado es una constante de tiempo en
milisegundos e indica el tiempo que tardara la sefial suavizada en alcanzar el nuevo valor
después de ocurrido un cambio instantaneo en la sefial de modulacién. La aplicacién mas
obvia para esta caracteristica es el suavizamiento de datos MIDI externos; dado que el es-
tandar de MIDI impone una resolucion de solamente 128 nimeros en los datos de contro-
lador, al emplearlos sin el suavizamiento podria causar saltos audibles del parametro. Un
suavizamiento bajo, eliminaria este problema y preservaria todavia una respuesta bastante
rapida para los cambios de controlador. Dado que la modulacién de tono a menudo genera
etapas audibles, todas las asignaciones de tono presentan un parametro de suavizamiento,
cuyo valor predeterminado es de 250. Valores mas altos dan buen resultado con los LFO,
como modulaciones cuadradas o de diente de sierra.

Destino de la modulacién: por Gltimo, el elemento méas a la derecha muestra el parametro
que va a ser modulado. Si cliquea en este campo, abrird un menu desplegable con todos
los parametros que pueden ser modulados en este modulo, pudiendo elegir un destino
nuevo.
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25  Fuentes de modulacion

Ahora que ya sabemos como crear asignaciones que conectan una fuente de modulacién
con un parametro, veamos de cerca las distintas fuentes de modulacién de KONTAKT. Co-
mo ya se explico en el capitulo anterior, todas las fuentes de modulacién caen en cuatro
categorias: Envelopes (envolventes), para contornos ajustables de curvas peridédicas (usual-
mente); LFO, para ondas periddicas; Other (otras fuentes), para moduladores especiales
como el secuenciador por pasos, y External (fuentes externas), para sefiales de modulacién
qgue no se originan en los médulos de modulacion de KONTAKT.

25.1 Envolventes
KONTAKT brinda tres clase de formas de envolvente, cada una con un juego de controles
diferentes:
= AHDSR: es la versién de KONTAKT del tipo mas comun de envolvente: la envolvente
ADSR, nombrada asi por el orden de sus fases (ataque, declive, sostén y liberacién).
Con estos cuatro parametros, las envolventes ADSR pueden crear un sorpendente nu-
mero de formas distintas de modulaciéon, muy aptas para simular el comportamiento
dinamicos de los instrumentos acusticos. La version de KONTAKT de esta envolvente
agrega un control adicional Hold Time que se describe mas adelante.
= DBD: es una envolvente bastante simple que se eleva o cae desde cero hasta un punto
limite por encima o debajo, para luego volver a cero. Funciona bien para simular las
cosas que pasan durante la fase inicial de ataque de un sonido.
= Envolvente Flexible: como su nombre lo indica, esta envolvente no fuerza los limites de
la forma de la modulacién. Permite crear complejas curvas de controlador, casi arbi-
trarias, que pueden abarcar desde unos pocos milisegundos hasta varios minutos.

25.1.1 Controles de la envolvente AHDSR

volume o T om o Sustain \ Release |
Elgpuss

10 ms -120 a8 1.l|:: ms
Presei
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Controles de la envolvente AHDSR

Envolventes
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AHD Only: si este botdn esta activado, la envolvente se reducirad a sélo sus fases de ataque,
mantenimiento, (hold) y declive (ver abajo para ver lo que cada una hace). El parametro
de sostén se elimina, consiguiéndose asi una envolvente mas simple, que siempre se com-
pletara no importa cuanto tiempo se tenga pulsada la tecla. Es adecuada para los sonidos
de tambor y percusion.

Retrigger: si este botén estd activado, la envolvente se reiniciard cada vez que KONTAKT
reciba una nota, incluso si otra nota esta todavia pulsandose al mismo tiempo. Si esta
apagado, la envolvente guardara su posicion actual hasta que la Gltima nota se liberada,
luego se reiniciara con la préxima nota.

Curve: ajusta la forma de la curva de la fase de ataque. Un valor de produce una curva de
ataque lineal, valores negativos hacen la curva mas concava y valores positivos la hacen
alin mas convexa.

Attack: es el ataque, el tiempo inicial que le toma a la envolvente alcanzar su maximo ni-
vel después de ser activada.

Hold: es el mantenimiento, el tiempo (fijo) durante el cual la envolvente se mantiene en su
maximo nivel, tras haber completado la fase de ataque y antes de entrar en la fase de de-
clive.

Decay: es el declive, el tiempo que toma la envolvente para caer desde su nivel maximo
hasta el nivel establecido por el control Sustain.

Sustain: es el sostén, tras haber completado las fases de ataque, mantencién y declive, la
envolvente se sostiene en este nivel tanto tiempo como pulsada se mantenga la tecla.
Release: es la relajacién, el tiempo que toma la envolvente en caer desde su posicidén de
sostén hasta el nivel cero, después de liberar la tecla.

25.1.2 Controles de la envolvente DBD

volume == Retrigger Ereak Decay 2
Eyp. | Fre~ \ o
o { 2500 e Jrsooms] \

Controles de la envolvente DBD

Retrigger: si este botén estad activado, la envolvente se reiniciara cada vez que KONTAKT
reciba una nota, incluso si otra nota esta todavia pulsandose al mismo tiempo.

Decay 1 (D1): el tiempo que toma la envolvente en elevarse o caer desde cero hasta el
punto limite después de ser activada.

Envolventes
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Break (B): el nivel del punto limite. Si este valor es negativo, la envolvente caerd y luego
se elevara; si es positivo, la envolvente adoptara el comportamiento contrario.

Decay 2 (D2): el tiempo que toma la envolvente en elevarse o caer hasta cero tras haber
alcanzado el punto limite.

25.1.3 Envolventes flexibles

Este potente tipo de envolventes permite crear modulaciones de formas arbitrarias, al po-
der definir hasta 32 puntos limite, cada uno con un nivel y punto en el tiempo especifi-
cos. Envolventes similares aparecen en otros pocos lugares de KONTAKT; por ejemplo en
las envolventes de zona del editor de ondas.

volume =& [Refrigger ] [Termpe Sunc | LELTA TIME LEUEL

Eypass
Preset =

Envolventes flexibles

Cuando crea una envolvente flexible, inicialmente vera en el panel una forma que se pare-
ce vagamente a una tradicional envolvente ADSR. Cualquier cambio en la forma de la en-
volvente tomara lugar dentro de esta representacién gréafica. Al igual que los otros editores
de envolventes, el eje de X representa el tiempo y el eje de Y representa el nivel de modu-
lacién.

Puede definir la forma de una envolvente al crear o eliminar los puntos limite, al moverlos
de lugar (cambiando su posicidén en el tiempo y su nivel), y al cambiar la forma de las cur-
vas que los conectan. El preset inicial es una envolvente de cuatro puntos limite; este es
también el nimero minimo de puntos que tienen que estar presentes en una envolvente.
Para poder agregar un punto limite, haga clic-botén secundario ([Ctrl]-clic en Mac OS X)
sobre la posicién donde desea crearlo. La eliminacién de los puntos limite funciona de la
misma manera: un clic-botén secundario ([Ctrl]-clic) sobre un punto lo elimina, haciendo
que los puntos vecinos se conecten con una linea recta. Puede cambiar estas conexiones
entre puntos, desde lineas rectas hasta lineas curvas o convexas, al arrastrar los pequefios
circulos hacia arriba o abajo.
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Si la envolvente se hace mas larga que la ventana que la contiene, puede cliquear y arras-
trar la linea de tiempo o puede cliquear con el botén secundario ([Ctrl]-clic en Mac OS X)
para agrandar o achicar la imagen.

Puede arrastra los puntos limite con el ratén. El punto limite que esta seleccionado esta
indicado mediante un cuadradito relleno. Ademas de su posicién grafica en el editor, pue-
de ver sus parametros como valore numéricos en la linea de estado de los puntos limite,
arriba del editor.

REZ. TIME DELTA TIME LEVEL

1.3 EE0.00

La barra de estado de la envolvente flexible muestra numéricamente los datos del punto limite seleccionado.

De izquierda a derecha, estos valores informan el modo de la posicion (explicado abajo), el
numero de puntos limite seleccionados, su posiciéon absoluta en el tiempo (en milisegun-
dos), la distancia relativa en el timpo con respecto al punto precedente y la forma de la
curva a la izquierda del punto Iimite (con un valor de 0,5 indicando una forma linear; los
ndmeros mas altos indican un curva convexa y los mas bajos una curva céncava).

Notara que cuando mueva un punto (excepto el final) horizontalmente, todos los demas lo
seguiran en la misma medida, cambiando en consecuencia la duraciéon total de la envol-
vente. Si no desea que esto pase, haga clic en Mode en la linea de estado del punto limi-
te, arriba del editor envolvente: esto cambiara el modo de posicionamiento del punto limi-
te desde la opcidn SLD (deslizar: modo por defecto que manifiesta el comportamiento que
sea acaba de describir) a FIX (fijo: que permite un posicionamiento independiente del
punto sin afectar al resto).

Ademas de la forma de la envolvente, el editor muestra tres lineas naranjas: dos verticales
y una horizontal, conformando una "H". La seccién entre las lineas verticales, que puede
arrastrarse hacia otros puntos limite (excepto el primero y el Gltimo), marca la fase de sos-
tén de la envolvente. Esta fase afecta el modo de comportarse de la envolvente cuando
una nota estéa siendo pulsada. Lo que pase exactamente durante este tiempo dependera de
si hay otros puntos limite adicionales entre las dos lineas naranjas. Si el sostén abarca so-
lamente la curva entre dos puntos limite (sin ningln otro punto entre medio), la envolven-
te se "congelara" cuando alcance el nivel del segundo punto (indicado a través de la fase
de sostén por la linea naranja horizontal), todo el tiempo que la nota se pulse. En contras-
te, si hay algln otro punto entre los marcadores de comienzo y de fin de la fase de sostén,
toda la seccién sera bucleada hasta que la nota se libere, en cuyo caso la envolvente salta-
ra inmediatamente a la fase siguiente a la fase de sostén.

Envolventes

KONTAKT 5 - Guia de usuario - 319



Fuentes de modulacién
LFO

Los primeros 8 puntos limite de una envolvente flexible son especiales porque sus posicio-
nes en el tiempo y sus niveles pueden modularse a través de fuentes de modulacion exter-
na; para hacer esto, abra el direccionador de modulaciones del editor de la envolvente y
cree un asignacion de modulacion de la manera acostumbrada.

Ahora que ya sabe como funciona el editor de envolventes, veamos los dos botones restan-
tes del panel:

Retrigger: si este botén estad activado, la envolvente se reiniciara cada vez que KONTAKT
reciba una nota, incluso si otra nota esta todavia pulsandose al mismo tiempo.

Tempo Sync: cuando esta activado, se dibujara una reticula vertical de valores de nota arri-
ba del editor, cuyo tamafio dependera del factor de agrande que esté empleando (recuerde
que puede agrandar o achicar con clic-botén secundario o [Ctrl]-clic y arrastre de la linea
de tiempo). Todos los puntos que mueva con este modo se pegaran a la posicién de esta
lineas de reticula, permitiéndole crear curvas de modulaciéon en sincronia con el tempo del
anfitrién o con el tempo del editor maestro. Dado que esto hara cambiar el tiempo de la
envolvente con el tempo del anfitrién, los valores de tiempo de los puntos limite que pre-
viamente se habian mostrado en milisegundos, ahora se mostraran como divisiones de no-
ta.

25.2 LFO

Los osciladores de baja frecuencia (LFO) generan sefiales periodicas (y a veces aleatorias)
que tipicamente se usan para la modulacién en todo tipo de sintetizadores y sampleado-
res. Su nombre proviene de los monstruosos sintetizadores modulares analégicos del pasa-
do, en donde se originaron: queria expresar que su frecuencia tipica de operacién era lo
Unico que los separaba de los osciladores de audio (lo cuales simplemente se llamaban
"osciladores"), puesto que operaban de la misma manera y tenian controles similares.
Mientras que los osciladores de audio generan sefales en el rango audible de 20 Hz hasta
20.000 Hz, los LFO proporcionan un rango mucho més bajo. Este aspecto tiene sentido si
se considera que los parametros de modulacién mas practicos llevan velocidades que el
oido humano percibe como cambios y no como un sonido continuo. Tomemos el ejemplo
del vibrato del dltimo capitulo: aun con 20 Hz seria demasiado rapido para un vibrato; por
lo que la frecuencia real queda muy por afuera de un rango audible utilizable.
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Un LFO con una sinusoide de 1Hz.

Todos los LFO de KONTAKT pueden generar frecuencias dentro de un rango de entre 0,01
Hz hasta alrededor de 210 Hz. Observara que la parte superior de este rango se superpone
con el rango de audio, lo cual abre la puerta a modulaciones creativas e interesantes; pero
la mejor parte de sus usuales asignaciones de LFO demandaran frecuencias entre 0,01 Hz
y 40 Hz.

BEypass _ _ = o
Re‘rrlgger .: 3
Prezet

Normullze Levels Sine - -
44 a —4.'. {u]
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Un multi LFO, que le permite mezclar todas las otras formas de onda en una onda compleja.

Si bien nos referimos a los "LFO de KONTAKT" en plural para reflejar el hecho de que,
dependiendo de la forma de onda de sus salidas, pareciera que son todos un poquito dife-
rentes; desde el punto de vista del usuario, no hay en realidad razén por la que debamos
tratarlos como mdédulos separados. De hecho, creada una asignaciéon que usa un LFO co-
mo fuente, puede cambiar el tipo de onda en el panel de control de ese LFO, en la seccion
Modulation del rack (el juego de controles que se muestre dependera de la seleccién realiza-
da). Esta la razon por la cual, en la proxima seccion, explicaremos cada control solamente
una vez; con las salvedades del caso, cuando se traten de controles exclusivos de un tipo
especifico de onda.

25.2.1 Controles del LFO

Waveform: este boton muestra la onda de la sefial de salida de este LFO y permite selec-
cionar otra diferente mediante un menu desplegable. Las tipos de onda disponible son: Si-
ne (sinusoide), Triangle (triangular), Rectangle (rectangular), Sawtooth (diente de sierra),
Random (aleatoria) y Multi (una mezcla de todas las anteriores).

Retrigger: si este botén estd activado, la onda del LFO sera reiniciada en la misma posi-
cién cada vez que se reciba una nota. Si estd apagado, el LFO operara libremente, sin
reaccionar a las notas.

LFO
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Freq: ajusta la frecuencia de la sefal de salida del LFO en Hz (ciclos por segundo). Los
valores van desde 0.01 Hz (un ciclo en 100 segundos) hasta alrededor de 210 Hz.

La velocidad del LFO puede sincronizarse con el tempo del anfitrién, con un reloj MIDI
externo o con el tempo del editor maestro. Para hacer esto, cliquee la unidad de frecuen-
cia que muestra el campo de lectura. Aparecera un menu desplegable que permite selec-
cionar valores de nota. Después de seleccionar un valor, el LFO pasara al modo de sincro-
nizacién y el control de frecuencia se ajustara y mostrara cuantas notas de este valor con-
forman la duracién de un ciclo. Por ejemplo, si selecciona la opcién '‘Whole' y establece un
valor de 1.0, un ciclo completo del LFO durard exactamente un compas de 4/4. Para vol-
ver al modo no sincronizado, seleccione 'Default'.

Fade in: si este valor es mayor que cero, el LFO no iniciara de inmediato la onda después
de que reciba una nota, sino que la iniciara de manera suave en un lapso de hasta 5 se-
gundos. Esto funciona estupendamente para los vibratos de voz. Al igual que el control de
frecuencia, este parametro puede sincronizarse con el tempo de una cancién en la forma
descripta arriba.

Start Phase: ajusta la posicion en el interior de un ciclo, en el cual el LFO iniciara la onda
cuando sea accionado. El valor esta expresado en grados, siendo 0° el inicio de la onda,
180° el punto medio y 360° el inicio del proximo ciclo. El ajuste de este parametro s6lo
tiene sentido cuando el botén Retrigger esté activado.

Pulsew. (amplitud del pulso,solamente en la onda Rectangle): este control ajusta el ciclo
que cumple la onda, el cual determina la proporcién entre las partes bajas y las altas del
ciclo. Una amplitud de pulso de 50% da una perfecta onda cuadrada.

Waveform Mixer (sélo en la multi-onda): la forma de onda multi es especial porque es el
resultado de la adicion de otros tipos de onda. Las ondas y respectivas intensidades que
aparezcan en esta mezcla pueden ajustarse con un juego adicional de controles que apare-
ce debajo de la fila principal de perillas, cuando se pasa a la onda Multi. Observe que es-
tos controles de mezcla son bipolares y por ello permiten revertir la polaridad de las ondas
fuente. Con un valor de 0.0, la onda respectiva estara ausente de la mezcla.

Normalize Levels (s6lo en la onda Multi): si este botén esta activado y la suma de todas las
ondas componentes de la mezcla excediese el nivel de una onda simple en sus crestas; el
LFO reducira su volumen de manera correspondiente.

LFO
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25.3 Otros moduladores
Esta categoria incluye todos las fuentes de modulacién interna que no entran en ninguna
de las otras categorias.

25.3.1 Modulador de 32 pasos

volume Freq.
BEypass 1” H"
Prezet

Re‘rrlgger
L —

El modulador de 32 pasos

El modulador de pasos funciona de manera similar al secuenciador de pasos clasico por-
que permite definir libremente una fila de hasta 32 valores, los cuales seran luego tocados
a velocidad constante. Puede definir estos valores bipolares, arrastrando las barras que na-
cen de la linea central; cuanto més alta sea la barra, mayor sera la distancia del parametro
con respecto a su valor original en este punto de la fila. Para dibujar un cambio lineal a
través de varias barras, cliquee-botén secundario ([Ctrl]-clic en Mac OS X) y arrastre el ra-
ton por el editor: esto dibujara una linea que sera reproducida con barras cuando libere el
ratén. La velocidad, a la cual el modulador de pasos pasara de barra en barra, puede sin-
cronizarse con el tempo del anfitrién o del editor maestro. Los controles son:

Freq (frecuencia): ajusta la "velocidad de reproduccién" del modulador de pasos. Los valo-
res van desde 0.01 Hz (un ciclo completo tomara 100 segundos) hasta 210 Hz. Puede
sincronizar la velocidad con el tempo del anfitrion o con el tempo del editor maestro, ha-
ciendo clic en la unidad desplegada y luego seleccionado un valor de nota del mend des-
plegable; y ajustando con la perilla de velocidad la cantidad de notas que seran abarcadas
por un ciclo.

# (nimero de pasos): haga clic en este campo, luego arrastre arriba o abajo para cambiar
el nimero de pasos en la fila. Dado que el modulador volvera inmediatamente a la primera
fila después de que haya alcanzado el final, una potencia al cuadrado en este campo (co-
mo 8, 16, 32) asegurara que el modulador de pasos se mantenga alineado con una medi-
da binaria durante la reproduccion.
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Retrigger: cuando este botén esta activado, el modulador de pasos reiniciara su secuencia
en la primera barra, cada vez que reciba una nota. Si esta apagado, el modulador de pasos
operara libremente sin reaccionar a las notas.

One Shot: si este botén esta activado, el modulador de pasos tocara la fila una vez y luego
se detendréa. De lo contrario, bucleara la fila indefinidamente.

Tools: abre un menu desplegable con dos funciones: Reset establecera la amplitud de to-
dos los pasos (steps) en O, Snap 1/12 restringira todas la ediciones a una reticula de 24
pasos (12 en cada direccion), lo cual en combinacién con una asignacién de tono con in-
tensidad de modulacion completa, permitira crear secuencias de notas dentro de una es-
cala cromética.

25.3.2 Seguidor de envolventes

BEyp. | Pre~ ___
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El seguidor de envolventes

El seguidor de envolventes (Envelope Follower) analiza continuamente la amplitud del
sample que se esta tocando y genera a partir de ella una sefial de modulacién, replicando
asi la envolvente dinamica de la sefial de audio para su propio uso. En otras palabras, ca-
da vez que la sefial de audio se ponga mas fuerte, la sefial de modulacién se elevara de
manera correspondiente; cuando se ponga mas espacio, la sefial de modulacion caera. Los
parametros son:

Attack: ajusta el tiempo de respuesta del seguidor de envolventes a los niveles crecientes
de la sefal. Los valores mas grandes "suavizan" las fases de ataque que corresponden a
niveles de audio crecientes. Valores muy cortos, causan distorsion porque el seguidor de
envolventes comenzara a seguir el rastro de cada ciclo de la onda de audio.

Decay: ajusta el tiempo de respuesta del seguidor de envolventes a los niveles decrecien-
tes de la sefial. Los valores méas grandes "suavizan" las fases de declive que corresponden
a niveles de audio decrecientes. Valores muy cortos, causan distorsién porque el seguidor
de envolventes comenzara a seguir el rastro de cada ciclo de la onda de audio.

Gain: ajusta la sensibilidad del seguidor de envolventes a la sefial de audio. Valores gran-
des producen una amplitud de envolvente mas alta.

Adapt: establece un tiempo de respuesta transitorio para el seguidor de envolventes.
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25.3.3 Glide
volume T[spewed—vi w
El médulo Glide

E modulo Glide actlia como una fuente para una sefial de modulaciéon especial, que es ne-
cesario para crear un efecto de portamento. Este efecto se conoce de los sintetizadores
monofénicos y pone un transiciéon deslizante entre los tonos de dos notas consecutivas
cuando las mismas se tocan en legato. Para crear un portamento asigne el médulo Glide al
tono del mdédulo fuente, y ponga la intensidad de la modulacién correspondiente en el va-
lor méaximo. Usar este médulo de otra manera rara vez tiene sentido. También tenga en
cuenta que si bien esta caracteristica funciona bien con instrumentos polifénicos, el efec-
to estd normalmente asociado con instrumentos monofénicos. EI médulo tiene dos contro-
les:

Time/Speed: selecciona dos modos diferentes de transicion. Si Time esta seleccionado, to-
das las transiciones suceden al mismo tiempo, sin considera los intervalos entre notas; en
modo Speed, intervalos espaciados producen transiciones mas largas que los intervalos no
tan amplios, dado que la velocidad de transicién se mantendra constante.

Speed: ajusta la velocidad del portamento. Pude sincronizar este parametro con el tempo
del anfitrién o con el tempo del editor maestro, haciendo clic en la unidad desplegada y
luego seleccionando una valor de nota del mend desplegable y ajustando un numerador
para este valor con la perilla de velocidad.

254 Fuentes externas

Asignacién de una fuente externa que mapea la velocidad MIDI sobre el parametro de volumen de un médulo amplificador.

Esta categoria abarca las fuentes de modulacion cuyas sefiales no se originan en ninguno
de los médulos fuente de KONTAKT: La mayoria de las fuentes que se encuentran en esta
categoria se refieren a la recepcion de datos MIDI de alglin tipo, permitiéndo el uso de
datos como la inflexién de tono, la pospulsacion o los controladores MIDI para la modula-
cién de parametros.
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Pitch Bend: este tipo de datos MIDI es enviado normalmente por las ruedas de infle-
xion de tono o los niveladores de los teclados maestros. A diferencia de los controla-
dores MIDI normales, los datos de inflexién de tono se transmiten con una resolucién
muy fina, de 14 bits, lo cual proporciona un gradacién de 16.384 pasos. Si tanto el
controlador como el parametro que desea modular funcionan con esta resolucion,
KONTAKT podréa aprovecharla completamente.

Poly Aftertouch: este controlador, que hace alusién a la presion ejercida sobre la tecla,
se envia a través de un numero bastante reducido de teclados MIDI y permite recibir
datos de presién de pospulsacién de teclas individuales. Observe que para crear un
instrumento que responda a la post pulsacién polifénica, necesitard extender las vo-
ces a través de varios grupos que se repitan de manera ciclica, para que la presion de
cada tecla pueda ser procesada dentro de su propio grupo.

Mono Aftertouch: este controlador, llamado también presién de canal, proporciona un
valor individual para la presion de post pulsaciéon que se aplica para mantener pulsa-
da la tecla. Se envia a traves de una amplia variedad de teclados maestros.

MIDI CC: el estandar MIDI proporciona 128 controladores (0-127) continuos de uso
general. Los mismos esta reconocidos por casi todos los dispositivos de controlador
MIDI y se usan para transmitir el estado de controladores como las ruedas de modula-
cion, los pedales de sostenimiento y volumen, o los bancos de deslizantes de propdsi-
to general. Algunos nimeros de controlador estan asignados a dispositivos estandares
(#1 = rueda de modulacién, #7 = volumen, #11 = expresién, #64 = pedal de sosteni-
miento, para nombrar unos pocos); pero KONTAKT no toma esto en cuenta, usted
puede usar todos los nimeros entre Oy 121 como fuentes de modulacién.

Key Position: esta fuente brinda acceso al nimero de nota MIDI de una tecla presiona-
da. Puede usarse para cambiar parametros: como el recorte de filtro como respuesta
al tono de la nota tocada, para hacer posible el seguimiento de teclas.

Velocity: este es un valor entre O y 127 que indica la fuerza (técnicamente, la veloci-
dad) con que se pulsa una tecla. Es tranmitido por casi todos los teclados maestro y
frecuentemente se lo asocia con los parametros de volumen, brillo, o (inversamente)
la longitud de la fase de ataque.

Release Velocity: este valor es enviado por un nimero muy reducido de teclados maes-
tros. Indica la lentitud o rapidez con la que se libera una tecla y es atil para cambiar
la longitud de la fase de liberacion de un sonido.
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= RLS Trig. Count: este valor estd generado por los grupos que fueron accionados por la
liberacion e indica el tiempo entre el accionamiento y la sefal de liberacién Lea la
descripcién de los accionamientos de liberacion en el capitulo 119, EI médulo fuente,
para una explicacion detallada.
Ademas de los datos MIDI externos, la categoria External también incluye 3 fuentes espe-
ciales de valores escalares que no cambian a través del tiempo:
= Constant: simplemente pone o substrae el valor del deslizante de intensidad de modu-
lacion al parametro modulado. Puede usarse para "doblegar" parametros mas alla de
los limites de sus controles.
= Random Unipolar genera un valor aleatorio entre O y 1 por cada nota que recibe.
= Random Bipolar: genera un valor aleatorio entre -1 y 1 por cada nota recibida.
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26  Atajos de teclado

En ordenadores con OS X, use la tecla [Cmd] (Command) en vez de la tecla [Ctrl] (Con-
trol). Los botones izquierdo y derecho del ratén se abrevian "LMB" y "RMB" respectivamen-
te.

26.1 Teclas globales

[CtrI]1+[N] instrumento nuevo
[Ctrl] + [O] Abrir instrumento
[CtrI]+[S] Guardar

[Mayus] + [Ctrl] + [S] Guardar como
[CtrI]+[C] Copiar

[Ctrl]1+[V] Pegar

[Ctrl]+[X] Cortar

[CtrI]+[A] Seleccionar todo

[Cmd] + [Q] (Mac OS X), [Alt]| Salir
+ [F41 (Windows)

Suprimir / Espacio Borrar

[F1] Buscador

[F2] Seccion de salida (Outputs)
[F3] Teclado

[F4] Editor mestro

[F5] Editor de gupo

[F6] Editor de mapeos

[F7] Editor de ondas

[F8] Editor de cripts

[FOI (Windows), [CtrI] + [I] Panel de informacién
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26.2 Buscador

Teclas alfanuméricas Ir al archivo por nombre
Cursor arriba Seleccionar archivo anterior
Cursor abajo Seleccionar archivo siguiente

26.3 Modo de edicidn de instrumentos

Teclas alfanuméricas Tocar instrumento

[Ctrl]+[Z] Deshacer

[Ctrl]+[Y] Rehacer

[~ o [~] (tecla a la izquierda | Modulacién Quick-Jump

de [1D)

[Escl Salir del modo de edicion de instrumentos

26.4 Editor de Grupos

Atajo Funcién

[Ctrl] + [D] Duplicar grupo

26.5 Editor de mapeado

Atajo Funcién

[Ctrl] + LMB Recorre sucesivamente zonas superpuestas (adentro de las
zonas); Establece superposiciones de zonas (sobre los bor-
des de las zonas).

[Shift] + LMB Seleccion multiple; expande o reduce todos los grupos (en la
vista de la lista)

[Shift] + teclas de cursor Agrega zonas adyacentes a la seleccion
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Atajo Funcién

[Ctrl] + Cursor izquierdo / de-
recho

Desplaza una nota el rango de teclas de la(s) zona(s) selec-
cionada(s)

[Shift] + [Ctrl] + Cursor iz-
quierdo / derecho

Ajusta en una nota el limite superior de la(s) zona(s) selec-
cionada(s)

[CtrI] + Cursor arriba / abajo

Mueve el rango de velocidad de la(s) zona(s) seleccionada(s)

[Shift] + [Ctrl] + Cursor arri-
ba / abajo

Ajusta en dos pasos el limite superior de velocidad de la(s)
zona(s) seleccionada(s)

[Shift] + LMB (clic y arrastre)

Seleccion del cuadro para mover zonas

[Alt] + LMB (clic y arrastre)

Cuadro de expansién

[+] (bloque numérico)

Agrandar

[-] (blogue numérico)

Alejar

[Ctrl] + [T] Mapeo automaético de la(s) zona(s) seleccionada(s)
[Ctrl] + [E] Extensién automatica de rangos de zona

[Ctrl] + [R] Resuelve las superposiciones de rangos de teclado
[Mayus] + [Ctrl] + [R] Resuelve las superposiciones de los rangos de velocidad
[Ctrl] + [D] Duplicar zona

[Mayus] + [Ctrl] + [E]

Extensién automatica de rangos de velocidad

26.6 Editor de ondas

Atajo
[Alt] + LMB (clic y arrastre)

Funcion

Cuadro de expansién
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27  Formatos de archivo

Formatos de hardware Extension del archivo

AKAI

S-1000 CD-Rom
S-3000 / Mesa CD-ROM; .s3p; .sp; sin extension (Mac OS X)
S-5000 / S-6000 Program .akp
S-5000 / S-6000 Multi .akm

Z-4 | Z-8 Program .akp

MPC 5000 .akp

MPC Sound .snd

MPC Program .pgm
ALESIS

FUSION .afp

EMU

EOS IV CD-ROM
ElI CD-ROM
Esi .esi

Emax Il

KORG

TRITON .ksc & .pcg
KURZWEIL

K2000 / K2VX .krz
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K2500 k25
K2600 k26
YAMAHA

A3000

A4000

A5000

MOTIF .XOV
ROLAND

S-50/S-550 .out
S-700/8770 .out
FANTOM-G / FANTOM-S .svd
ENSONIQ

EPS .efe
ASR-10 .efa
ASR-X

PULSAR

Pulsar STS Program .p
Pulsar STS Sample .S
Pulsar STS-5000 .sts

Formatos de programa

Extensién del archivo
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GIGASTUDIO

Gigastudio 1-2.5 .gig
Gigastudio 3 .gig
EXS24

EXS24 mkl .exs
EXS24 mkll .exs
HALION

Halion 1/ 2 program .fxp
REASON NN-XT

NN-XT Instruments .sxt
RECYCLE

REX 1 rex
REX 2 rx2
MACH 5

Mach 5 Bank .mb5b
Mach 5 Preset .mbp
Mach 5 Performance .mbm
SOUNDFONT 2

Soundfont 2 .sf2
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BATTERY

Battery 1 kit
Battery 2 kt2
Battery 3 Kits kt3
Battery 3 Cells .cl3
REAKTOR

REAKTOR .map
LM4

LM4 mk1l Axt
LM4 mk2 fxp
BITHEADZ

DS-1 Unity .uds
SAMPLECELL

SampleCell .ins; sin extension / CD-ROM
BEATCREATOR

BeatCreator .zgr
DR-008

DR-008 Kits .zgr
RGC:AUDIO SFZ
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sfz sample definition files .sfz
VSAMPLER

VSampler 1 - 2.5 .vsh
WAVEMACHINE LABS

Drumagog -808

Formatos de archivos de audio

Extensién del archivo

WAV

mono / stereo .wav
multichannel .wav
AIFF

mono / stereo .aiff / .aif
multichannel .aiff / .aif
APPLE LOOPS

Apple Loop .aiff / .aif
ACID

Acidized Wave .wav
SOUND DESIGNER 2

Mono / Stereo .sd2
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Formatos de disco

Extensién del archivo

Akai S1000 Disc propietario
Akai S3000 Disc propietario
E-MU Disc propietario
Roland Disc propietario
Ensoniqg Disc propietario
Kurzweil Disc propietario
Mac HFS Disc (PC) propietario
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'Symbole
Chorus [270]

A

Activar hibliotecas [104]
Afinacion [162]
instrumento [64]
referencia [88]
Aftertouch [326]
AKAI [99] [103]
Asignacion de controlador MIDI
crear [133]
eliminar [134]
Asignacion de controladores MIDI
crear [29]
Asignaciones de controladores MIDI
eliminar [29]
Asignaciones de controladores MIID
crear [29]
Atributo [109]
asignacion [117]
clasificacién del usuario [122]
Atributos
lista [106] [110]
Audicion [94][172]
Automatizacion [131]
reasignacion de identificaciones [51]
Aux
canal [143][237][276]
envio [62][277]
envios [64]

indice tematico

Balance [167]
Banco de instrumentos [37] [83]
Barra de desplazamiento [26]
Barra de estado [35]
Base de datos [33] [105]
buscador [106]
buscar [109]
busqueda [114]
lista de resultados [106] [116]
opciones [52]
ubicaciones [108]
Batch Re-save [40]
Beat Machine [193][203][221]
Biblioteca
afiadir [104]
eliminacioén de la ficha de bibliotecas [104]
menU de funciones [104]
menu de informacion [104]
Bibliotecas [103]
Bibliotecas no activadas
empleo [104]
Bitheadz DS-1 Unity [102]
Boton [25]
Bucle [188]
comportamiento [192]
crear [172]
editar [172][190]
escuchar [176]
opciones "snap" [176]
Bucles
crear [177]
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Bucles de Apple [102]
Buscador [33] [35] [89]
Buscador de archivos [89]

C

Cabecera del instrumento [35]
Cabinet [258]
Campo numérico [27]
Canal de salida [14?]
asignacion [63]
Capa de transformaciones [241]
Carga rapida (Quick-Load) [135]
Carpeta de bibliotecas [40]
Catalog Quick Load
cargar objetos [138]
Coeficiente CC [218]
Compresor [251]
Conteo de voces [64]
Convolution [273]
Corte [172][182]
Corte (Slice) [193]
Cortes
crear [183][185]
editar [187]
eliminar [187]
mapeo [196] [197]
marcadores [181]
Crossfade [191]
Cuadro de opciones [44]
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DC Bias [178] [209]
Delay [269]
Depuracion [64]
DFD [216]

Parches Pre-2.0 [51]
Direccionador de modulaciones [317]
Direccionamiento de canales [225]
Distorsion [256]
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E

Ecualizador [306]
Ecualizadores [131]
Edicion destructiva [206]
Editor de mapeos [173]
Editor de ondas [177]
externo [49]
Editor de samples [206]
Editor maestro [87]
Efectos [131] [240]
Efectos de envio [237]
Efectos de insercion [230] [232] [233] [236]
Effects [/0]
Entrecruzamiento [163]
Envolvente [200] [268] [275] [316]
AHDSR [317]
DBD [317]
Envolvente de zona [173][181][200]
bucle [205]
crear [200]
editar [202]
eliminar [201]
Escalafén [110]
Escuchar [176]
EXS24[102]
programa de carga [98]

F

Filtro AET [240]

Filtros [131][279]
efectos [303]
pasobajo [281]
sintetizador [288]

Flanger [271]

Flexible Envelope [318]

G

GigaStudio [98] [102]
Glide [325]
Group [31]
Grupo
cargar y guardar [150]
editar [146] [147][148]
eliminar [149]
opciones de inicio [154]
Grupo de voces [157]
Grupo exclusivo [153]

H

HALion [102]

Help menu [35]

Hal (calidad de la interpolacion) [48]
HQI (interpolacién de calidad) [216]
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Idioma
seleccionar [46]
llustracion [/3]
Importacién de lotes [99]
Importar [9/]
Informacion de la hiblioteca
acceder [104]
Ingenio de audio [127]
Instrument Bank [37]
Instrumento [37]
cabecera [67] [65]
cargar [37][92]
crear [37][78]
efectos de envio [233]
guardar [38]
modificar [67]
opciones [/1]
predeterminado [40] [/8]
samples relacionados [38]
Instrumentos
samples referidos [/9]
Interruptor de tecla [72]
importar [51]
Invertir [209]

K

Keyswitch
Create [155]
Kurzweil [103]

L

LFO [268][320]
forma de la onda [321]
frecuencia [322]
Liberar accionador [215] [223]
Limitador [254]
Lo-Fi [257]
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Mapeo de transformaciones [241]
Memoria
opciones [53]
Meni de archivos [37]
Mena desplegable [26]
Metadata [105]
MIDI
asiganacion de canales [63]
asigancion de canales [49]
asignacion de canal [219] [227]
asignacion de canales [215]
controlador [75] [326]
salidas [47]
velocidad [326]
Modificaciones destructivas [173]
Modulacioén [308]
asignaciones [310]
destinos [309]
fuentes [131][308] [316] [325]
Médulo amplificador [225]
Médulo fuente [214]
Madulos [129] [234]
Monitor [125]
MP60 Machine [224]
Multi [32] [61]
carga[97]
guardar [40]
predeterminado [40]
restablecer [40]
Mute [64]

Navegador de instrumentos [93]
Normalizar [209]

0

Output Channel
Assignment [226]
Outputs section [33] [35]

P

Pan [64] [225]
Panel de informacion [23] [35]
seleccionar idioma [46]
Panel principal de control [35] [36]
Performance View [65]
Perilla [24]
Phaser [2/?7]
Pitch Bend [326]
Plugin
salidas [144]
Portamento [325]
Preset [27/]
Procesador de la sefal
parametros [235]
Procesadores de sefal
seccién de salida [236]
Procesamiento de la seiial [228]

Q
Quick-Jump [96]
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R

Rack [33] [35]

cabecera [61] [67]

Multi Instrument mode [61]
Rango de teclas [165]
Rango de velocidades [162] [165]
Rango del teclado [162]
Reason NN-XT [102]
Recorrido de la sefial [229]
Reticula [182] [192] [203] [206]
Reticula (Grid) [193]
Reverh [275]
REX [102]
Roland S700/S770[103]
Rotator [260]
Round Rohin [155]

S

$1200 Machine [223]
Sample [31]
cargar [93]
compresion [39]
mapeo [158] [160] [168]
tempo [184]
Sampler [214]
Samples
editar [206]
Saturation [257]
Script [210]
cargar [211]
editar [212]
guardar [212]
Seccioén de salida [140]
procesadores de sefal [141][236]
Secuenciador de pasos [323]
Seguidor de envolventes [324]
Service Center [35]
Signal Phase [277]
Skreamer [258]
Slice
Create [187]
Sobrecarga del CPU [46]
Solo [64]
Stereo Modeller [268]
Surround Panner [260]
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T

Tamario de las letras [46]
Tecla interruptora [86]
Tecla raiz [49]
Teclado
atajos [328]
tocar notas MIDI [48]
Teclado de pantalla [86]
rueda de modulacion [86]
rueda de tono [86]
Tempo
Master [87]
sincronizacion [24][322]
sincronizar [193]
Time Machine [195][219][220] [221]
Tone Machine [217]
Tonica [162][171]
Transformacion [244]
Transformacion de velocidades [247]
Twang [259]

v

Ventana principal [34] [59]
Vista de la onda [179]
Vista de performance [65] [213]
Volume [162] [276]
Volumen

envolventes [225]

general [87]
VSampler [102]
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Y
Yamaha A-3000, A-4000, A-5000 [10?]

ZI

Zona [31]
editar [157] [163]
longitud [184]
marcador de fin [179] [180]
marcador de inicio [179] [180]
parametros [162]
superposicion [169]
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