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iBienvenido a MASCHINE!

1 iBienvenido a MASCHINE!

iMuchas gracias por su compra de MASCHINE!

MASCHINE es la sinergia resultante de la combinacién del aparato controlador MASCHI-
NE y del software MASCHINE, combinacién que pone a su disposicion lo mejor de ambos
mundos para la composicién musical, tanto en vivo como en el estudio. Las ventajas de un
instrumento especifico y manejable: el controlador MASCHINE, y la versatilidad y avanza-
da concepcién del software de MASCHINE, se convertiran en el centro creativo de sus pro-
ducciones musicales.

Ritmos precisos, armonias y melodias de todo tipo estaran a su alcance gracias a este di-
vertido instrumento que ejerce las funciones combinadas de un secuenciador de pautas,
un sampleador profesional, una unidad multiefectos y un plugin VST/AU. Todas sus fun-
ciones se controlan de manera intuitiva a través de un hardware absolutamente integrado
con el programa. Cuando ponga sus dedos sobre el dispositivo, gozara de la simpleza y di-
versién de un modo de trabajo intuitivo y podra concentrarse verdaderamente en la compo-
siciéon musical.

Dado que puede integrarse en cualquier EAD que soporte VST, Audio Units o RTAS; podra
aprovechar su potencial en casi todos los programas actuales o usarlo, si prefiere, como
una aplicacion independiente (standalone). Puede samplear material propio, cortar bucles
y reagruparlos facilmente para dar forma concreta a su ideas musicales.

Sin embargo, MASCHINE es mucho mas que un groovebox o un sampleador: viene equipa-
do con una biblioteca de 6 gigabytes, creada y programada por conocidos artistas, y dispo-
ne de un sofisticado buscador, facil de usar, y con el que podra hallar rapidamente el so-
nido buscado gracias a un sistema de etiquetas clasificadoras. Pero esto no es todo. Tam-
bién, podra crear sus propios sonidos y samples o emplear los suplementos MASCHINE
EXPANSION, disponibles en el sitio de Internet de NATIVE INSTRUMENTS, para aumen-
tar aln mas su biblioteca de sonidos.

Ademas, el controlador MASCHINE le permitira controlar tanto dispositivos MIDI externos
como programas, Yy la aplicacién Controller Editor le permitird adaptar a sus necesidades
las funciones de los pads, perillas y botones del aparato.

Esperamos que disfrute de MASCHINE tanto como nosotros. jY ahora, manos a la obra!
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iBienvenido a MASCHINE!
La documentacién de MASCHINE

1.1 La documentacion de MASCHINE

1.1.1  Convenciones empleadas en este manual

Esta seccién explica los signos y composiciéon de pagina empleados en este manual. Este
manual utiliza una disposicion tipografica especial para destacar puntos especiales y para
advertirle sobre posibles problemas. Los simbolos que representan estas notas aclaratorias
indican su naturaleza:

El signo de exclamacién distingue las instrucciones o consejos Utiles que deberia seguir
cuando correspondiere.

La figura de una lamparita indica informacién suplementaria de importancia. Esta informa-
cién a menudo lo ayudara a resolver una tarea de manera mas eficiente, pero la misma no
estd destinada necesariamente a la configuracion o sistema operativo por usted empleado.
Vale la pena echarle un vistazo.

Ademas, se emplea la siguiente tipografia especial:
= El texto que aparece en los menls desplegables (p.ej.: Abrir..., Guardar como... etc.)
y rutas de directorio del disco duro y otros dispositivos de almacenamiento, aparece
impreso en bastardilla.
= Todo otro texto (rétulos de botones y controles, leyendas junto a casillas de verifica-
cion, etc.) aparecerd impreso en azul. Cada vez que vea aparecer este formato, vera
también que el mismo texto aparece empleado en algin lugar de la pantalla.
= Los nombres que aparecen inscritos sobre el controlador MASCHINE apareceran im-
presos de color naranja. Cada vez que vea aparecer este formato, verad también que el
mismo texto aparece empleado sobre el controlador.
= Nombres y conceptos importantes aparecen impresos en negrita.
= Los nombres de las teclas del ordenador aparecen encerrados en paréntesis rectangu-
lares (p. ej.: "Presionar [Mayus] + [Intro]).
» Instrucciones individuales aparecen precedidas por esta flecha.
— El resultado de acciones aparece precedido por esta flecha mas pequefa.
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iBienvenido a MASCHINE!
La documentacién de MASCHINE

Convenciones terminoldgicas

A lo largo del manual, el aparato controlador serd denominado con el nombre de MASCHI-
NE y el programa instalado en el ordenador sera mencionado bajo el término de programa
MASCHINE.

En las explicaciones brindadas para el programa y el aparato, la palabra efectos sera co-
munmente abreviada con la sigla FX. Ambos términos tienen el mismo significado.

1.1.2  ;Por donde empezar?

MASCHINE brinda numerosas fuentes de informacioén. El orden de lectura sugerido es el
siguiente:

1.  MASCHINE Setup Guide

2. MASCHINE Getting Started Guide (este documento) y videos explicativos en linea.

3. MASCHINE Reference Manual

4. MASCHINE Hardware Control Reference

Ahora, pasaremos a describir brevemente el contenido de cada una de estas fuentes de in-
formacién.

La guia de instalacion (Setup Guide) esta incluida en formato impreso en la caja del produc-
to. Toda la documentacién se encuentra también disponible en formato PDF y alojada en la
carpeta de instalacion de MASCHINE en el disco duro. También podré acceder a dicha do-
cumentacion desde el menu de ayuda (Help) de la aplicacién.

Primera parada: la guia de instalacion

La guia de instalacion (Setup Guide) se halla como documento impreso en la caja del pro-
ducto. La misma explica el proceso de instalacion del hardware y software de MASCHINE,
desde el principio mismo hasta el primer sonido que sale por los altavoces. Esta deberia
ser su primera lectura en el aprendizaje de MASCHINE.

En primer lugar, lea la guia de instalaciéon. Luego, prosiga con la lectura del manual de
iniciacion (MASCHINE Getting Started Guide) para familiarizarse mas con el producto.
Manual de iniciacién de MASCHINE

Tras leer la guia de instalacion y seguir las instrucciones alli indicadas, MASCHINE debe-
ria estar instalado y funcionando sin problemas. El paso siguiente es la lectura del manual
de iniciacion (MASCHINE Getting Started Guide). EI manual de iniciacion brinda un pano-
rama general de MASCHINE y una manera préactica de crear un proyecto musical.

Manual de referencia de MASCHINE
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iBienvenido a MASCHINE!
La documentacién de MASCHINE

El manual de referencia (MASCHINE Reference Manual) brinda una descripcién detallada
del programa MASCHINE e informacién suplementaria importante (resolucién de proble-
mas, especificaciones del producto, etc.).

Manual de referencia del aparato controlador MASCHINE

El manual del aparato controlador (MASCHINE Hardware Control Reference) presenta la
descripcion general de un proyecto de MASCHINE y las opciones de acceso rapido a través
del aparato controlador; ademas de un sinnliimero de atajos de teclado.

Videos explicativos

El sitio de Internet de Native Instruments ofrece numerosos videos explicativos que mues-
tran, de manera préctica, los distintos aspectos que componen el circuito de trabajo de
MASCHINE. Si desea ver estos videos, vaya a la siguiente direccion en la red: http://nati-
ve-instruments.com/maschinemedia.

Manual de referencia del Controller Editor

Ademas de poder usar el aparato controlador MASCHINE conjuntamente con su programa
especifico MASCHINE, también podra emplearlo como un potente y versatil controlador
MIDI con el que podra dirigir otros dispositivos y aplicaciones MIDI. Esto es posible gra-
cias a la aplicaciéon Controller Editor, un programa que le permitira definir de manera pre-
cisa todas las asignaciones MIDI de su controlador MASCHINE. Por supuesto, para que
ello ocurra, el Controller Editor deberia haber sido instalado durante el procedimiento de
instalacion de MASCHINE. Para mas detalles al respecto, consulte el manual del Contro-
ller Editor. EI mismo se halla disponible en en formato PDF en la subcarpeta denominada
Documentation de la carpeta de instalacién del Controller Editor.

1.1.3  Este manual
Lo que usted esta leyendo ahora es el manual de iniciacion de MASCHINE. EI manual esta
dividido de la siguiente manera:
La primera parte esta constituida por la presente introduccién.
= El capitulo 2 presenta una descripcion del hardware y software de MASCHINE.
= El capitulo 3 presenta una descripcion general de un proyecto en MASCHINE y descri-
be el modo en que sonidos y arreglos estan vinculados.
= EIl capitulo 4 brinda el primer ejemplo practico y esta centrado en la creacién de una
pauta (Pattern), el punto de partida de todo proyecto en MASCHINE. En este capitu-
lo, podra descubrir el modo de emplear el hardware y el software de MASCHINE para

MASCHINE - Primeros pasos - 11



iBienvenido a MASCHINE!
La documentacién de MASCHINE

disefiar una pauta compuesta por una percusién, una linea de bajo y una melodia. Es-
te ejemplo practico simplificara el aprendizaje y lo iniciara en el proceso de creacion
musical.

El capitulo 5 se ocupa de los efectos y su direccionamiento presentando, ademaés, un
segundo ejemplo practico en el que se afiadiran efectos a la pauta creada en el capi-
tulo 4.

El capitulo 6 describe el médulo de entrada (Input Module) y opciones de direcciona-
miento mas avanzadas.

El capitulo 7 muestra la manera de arreglar las pautas y transformarlas en una can-
cién empleando el arreglador.

El capitulo 8 describe la manera de emplear su tarjeta de sonido y el programa MAS-
CHINE para samplear audio interno y externo.

El capitulo 9 explica la manera de manejar eficientemente los proyectos de MASCHI-
NE, guardando los elementos constituyentes de manera independiente para asi poder
reutilizarlos en otros proyectos.

El capitulo 10 brinda consejos practicos para la composicién musical con MASCHINE
y la realizacion de recitales en vivo.

MASCHINE - Primeros pasos - 12



Panorama general

2 Panorama general

Este breve capitulo presentara las areas principales y los conceptos méas importantes de
MASCHINE, tanto el el programa como en el aparato controlador. A esta altura, supone-
mos que la version impresa de la guia de instalacion, incluida en la caja del producto, fue
leida detenidamente y MASCHINE esta conectado y configurado correctamente.

Dedique el debido tiempo a la lectura de este capitulo para familiarizarse con las funciones
y operaciones de MASCHINE.

En primer lugar, echemos un vistazo al aparato.

MASCHINE - Primeros pasos - 13



Panorama general
El hardware de MASCHINE

2.1 El hardware de MASCHINE
©MASCHINE o)
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Panorama general del aparato controlador MASCHINE.

(1) Seccion CONTROL: brinda acceso instantaneo a todos los parametros de sonido, de gru-
po y de master, a través de las perillas y codificadores. Los visualizadores ofrecen un pa-
norama visual del estado de MASCHINE. Consulte el apartado 12.1.1, Seccion CONTROL
para mas informacion.
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Panorama general
El hardware de MASCHINE

(2) Seccion MASTER: contiene las perillas que controlan el volumen, el tempo y el swing.
El botén de repeticién de nota (Note Repeat) se encuentra también en esta seccion. Le
servira de ayuda en el proceso de composicién ritmica. Para mas informacién, consulte el
apartado 12.1.2, Seccion MASTER.

(3) Seccion GROUPS: los botones de grupo brindan acceso instantaneo a cada uno de los
grupos de sonidos. Para mas informacion, consulte el apartado 12.1.3, Seccién GROUPS.

(4) Seccion TRANSPORT: es la seccién con los controles necesarios para la ejecucion de la
musica. Para mas informacién, consulte el apartado 12.1.4, Seccion TRANSPORT.

(5) Seccidon PADS: la fila vertical de botones, a la izquierda de la botonera, activa los dis-
tintos modos de operaciéon de MASCHINE. Al presionar cualquiera de los 16 pads que
componen la botonera, escucharéa el sonido asignado correspondiente. Para méas informa-
cion, consulte el apartado 12.1.5, Seccién PADS.

2.1.1  Seccion CONTROL

1--'-z-mlinu------

a 3 9 (WECORD | MMETIANR [ SUCE | [ FAP
KICK BOLD L i
LOOF D
LOOP MODE START EHD CROSSFADE
EHABLE 3613 10043 o

Bﬂ T.E 10

Panorama general de la seccion CONTROL.

(1) botén CONTROL/MIDI: presione el boton CONTROL para retornar, en cualquier momento,
al modo de control de MASCHINE. En este modo, cada pad representa un sonido que pue-
de ejecutarse en directo y grabarse en el secuenciador interno o en su EAD (estudio de
audio digital). Al mismo tiempo, mediante los botones y codificadores, el Modo de control
permite acceder a todos los parametros que componen cada sonido, grupo o master. El bo-
ton CONTROL habilita también el modo MIDI al presionar conjuntamente SHIFT + CON-
TROL. Este modo permite que MASCHINE pueda ser empleado como un controlado MIDI.
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El hardware de MASCHINE

(2) Botén STEP/Instance: el modo de secuenciacion (STEP) es un modo que complementa
al modo de control. Bajo el modo Step, MASCHINE se convierte en un secuenciador de pa-
sos completamente equipado. En este modo, cada pad representa un paso de la reticula
seleccionada. Durante la ejecucién de la musica, una luz movediza ird mostrando la posi-
cion del secuenciador de pasos. Al presionar un pad, creara una nota en el paso corres-
pondiente (el pad se enciende) o la eliminara (el pad se apaga). Use los botones de des-
plazamiento (Page) para recorrer los pasos que componen la pauta.

Presione SHIFT + STEP para ingresar en el modo de instancias (Instance). En este modo,
podra seleccionar otra instancia de MASCHINE, si es que hay méas de una abierta en su
estudio de audio digital (EAD).

Para mas informacioén acerca del secuenciador de pasos, consulte el apartado 14.3.4, Se-
cuenciacién de pasos.

(3) Boton BROWSE/MODULES: MASCHINE cuenta con méas de 6 GB de samples, organiza-
dos en una biblioteca susceptible de ampliacion. EI buscador esta totalmente integrado al
modo de trabajo del hardware de MASCHINE, por lo que la busqueda del sonido apropiado
en MASCHINE resulta de una facilidad y rapidez incomparables. Cada vez que presione el
botén BROWSE, las caracteristicas del sonido seleccionado se emplearan para filtrar la bi-
blioteca con esos datos (p. ej., Drums/Snare/Analog) y dar inmediatamente con todas las
alternativas posibles. Esta funcién recibe el nombre de busqueda rapida (Quick Browse).
El botén BROWSE permite acceder a los mddulos (MODULES) si presiona conjuntamente
SHIFT + BROWSE.

Para més informacién, véase 14.5.1, Nichos de médulos.

(4) Boton SAMPLING: MASCHINE cuenta con una funcién de sampleo completamente inte-
grada. Podra grabar audio externo proveniente de tocadiscos, instrumentos o reproductores
MP3, y resamplear la salida de MASCHINE para crear bucles ajustados y precisos.

(5) Botones Page: son botones de desplazamiento que permiten acceder a casi todas las
caracteristicas de MASCHINE desde el aparato controlador. No necesitara emplear el raton
en absoluto. Para que los visualizadores brinden un disefio de imagen claro y sencillo, los
parametros han sido agrupados en distintas "paginas", las cuales podran seleccionarse con
los botones de desplazamiento (Page).
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(6) Botén SNAP/SAVE: el botén SNAP no cumple en si mismo ninguna funcién. Sin embar-
go, puede emplear el boton SNAP para guardar sus proyectos de trabajo presionando SHIFT
+ SNAP.

(7) Boton AUTO WRITE: en MASCHINE, casi cualquier parametro puede automatizarse a ni-
vel del sonido o del grupo. Simplemente, mantenga presionado este botén y gire una de
las ocho perillas (0o una combinaciéon de las mismas) para grabar la automatizacién del o
los parametros correspondientes.

(8) Botones 1-8: el area de control ocupa casi un cuarto del aparato, siendo el ndcleo ope-
rativo de MASCHINE. Los ocho botones ubicados sobre los visualizadores se adaptan a la
operacion llevada a cabo en el momento, permitiendo un acceso directo a las subseccio-
nes y funciones mas importantes. La accién cumplida por el botén se muestra inmediata-
mente debajo, sobre los botones representados en los visualizadores.

(9) Visualizadores: los visualizadores brindan toda la informacién esencial. No hara falta
mirar la pantalla del ordenador en ningin momento.

(10) Perillas 1-8: cada perilla controla el parametro representado arriba, en los visualizado-
res. Cuando AUTO-WRITE esta presionado, las modificaciones del parametro quedan graba-
das instantdneamente en una pista de automatizaciones.

2.1.2  Seccion MASTER

Panorama general de la seccién MASTER.

(1-3) Perillas VOLUME, TEMPO y SWING: estas perillas controlan, respectivamente, el volu-
men, el tempo y swing general del proyecto. Mantenga presionado un pad y gire la perilla
VOLUME, TEMPO (tono) o SWING para modificar estos parametros en ese sonido en particu-
lar. Mantenga presionado un botén de grupo y gire las perillas VOLUME, TEMPO (tono) o
SWING para cambiar dichos parametros en ese grupo en particular.

(4) Boton NOTE REPEAT / TAP TEMPO: use este botdon como una herramienta de ejecucion
musical para crear pautas nuevas durante la grabacién en tiempo real: mantenga presiona-
do uno 0 mas pads para ejecutar repetidamente el sonido correspondiente. Podra cambiar
la velocidad, al seleccionar una de las cuatro figuras musicales predefinidas (incluso,
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cuando esté tocando). Ademas, podra establecer el tempo del proyecto empleando la fun-
cién de repeticion de nota: presione SHIFT y presione ritmicamente el botén NOTE REPEAT
para establecer el tempo requerido.

2.1.3  Seccion GROUPS

Panorama general de la seccién GROUPS.

(1) Botones GROUP: presione un boton de grupo para seleccionar el grupo sobre el cual de-
sea trabajar. Estos botones también se usan para aislar y silenciar cada grupo cuando los
respectivos botones SOLO y MUTE se encuentran presionados. Funcién estupenda para rea-
lizar sesiones en vivo. Mantenga presionado un botdon de grupo y gire las perillas VOLUME,
TEMPO (tono) o SWING para cambiar dichos parametros en un grupo en particular.

2.1.4  Seccion TRANSPORT

Panorama general de la seccion TRANSPORT.

(1) Botén RESTART: presione el botén RESTART para reiniciar la pista. La reproduccion co-
menzaréa en el primer compas del proyecto.

(2) Boton Step: salta hacia atras, a raz6n de un compas por vez. Presione los botones
SHIFT y STEP para saltar hacia atras segln la medida de cuadricula establecida en el edi-
tor de pautas.
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(3) Botdn Step: salta hacia adelante, a razén de un compés por vez. Presione los botones
SHIFT y STEP para saltar hacia adelante seglin la medida de cuadricula establecida en el
editor de pautas.

(4) Botén GRID: selecciona el tamafio de la cuadricula para la grabacién de eventos indivi-
duales, la modificacién de la longitud de una pauta o el cambio de escenas. Apague el
botdn para que el ritmo salga directo sin cuantificacion.

(5) Boton PLAY: presione el botén PLAY para iniciar la ejecucion de la musica. Presione
PLAY otra vez para detener la ejecucion. Durante la ejecucién o grabacion del sonido, pre-
sione SHIFT + PLAY para activar el metronomo. Presione SHIFT + PLAY otra vez para apa-
garlo.

(6) Boton REC: presione conjuntamente PLAY + REC para iniciar la grabacién. Pulse PLAY +
REC otra vez para detenerla. Presione SHIFT + REC para iniciar la grabaciéon con un conteo
de un compas. La grabacién comenzara automaticamente tras el primer compas y con el
metrénomo encendido.

(7) Botén ERASE: es un botdn de borrado rapido y efectivo; una ayuda necesaria en el pro-
ceso de creacion musical. Durante la ejecucién de una pauta, mantenga presionado el bo-
ton ERASE y presione los pads para borrar, al vuelo, eventos en dicha pauta. Presione el
botén de un grupo para borrar todos los eventos de una vez. Si gira alguna de las perillas
y, al mismo tiempo, mantiene presionado el botén ERASE, eliminara la automatizacién del
parametro asociado.

(8) Botdn SHIFT: mientras que las funciones mas importantes se accionan con sus propios
botones, el botén SHIFT ofrece numerosos atajos a otras funciones, al presionarse conjun-
tamente con los pads 1-16 u otros botones. También puede emplearse el botén SHIFT pa-
ra cambiar los parametros de manera detallada, al ingresar el valor con las perillas.

Todos los atajos del controlador MASCHINE se encuentran explicados en el manual de re-
ferencia del aparato, documento disponible en el menli de ayuda (Help) del programa
MASCHINE.
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2.1.5  Seccion PADS
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Panorama general de las seccion PADS.

(1) SCENE: crea escenas para elaborar la estructura de las pistas. Durante la ejecucion,
puede cambiar escenas para armar arreglos rapidamente. Pads que aparecen amortigua-
dos representan escenas con clips en su interior, mientras que pads plenamente encendi-
dos representan la escena seleccionada.

(2) PATTERN: trabajar con pautas permite crear ritmos diferentes a partir del mismo juego
de sonidos. Utilice el boton para pasar de una pauta a otra, o para crear una pauta nueva
durante la ejecucién. En este modo, los pads con luz amortiguada muestran las pautas
que contienen eventos. Los pads completamente iluminados muestran la pauta seleccio-
nada.

(3) PAD MODE: MASCHINE fue disefhado para grabar sonidos de percusion pero los pads
pueden emplearse facilmente para ejecutar melodias o, incluso,acordes. Ademas del ma-
peo estandar, hay otras dos opciones para mapear sonidos individuales sobre los 16 pads.
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En el modo del teclado (Keyboard), los pads representan 16 escalones cromaticos, que
van ascendiendo desde la nota original. De este modo, es posible tocar el sonido seleccio-
nado como si fuera un instrumento. También puede usar el botén 7 para transportar una
octava hacia abajo o el botén 8 para transportar una octava hacia arriba. En el modo de
16 velocidades, los pads representan 16 niveles de velocidad: desde el méas suave hasta el
mas veloz. Esta caracteristica resulta muy Gtil para armar ritmos dindmicos.

(4) NAVIGATE: al trabajar en proyectos musicales muy extensos, a veces se hace necesario
mirar la pantalla del ordenador. En MASCHINE, no es necesario emplear el ratén y buscar
barras de desplazamiento o agrandadores de imagen. Simplemente, utilice los pads y las
perillas para agrandar o achicar la imagen, o recorrer las pautas y escenas de su proyecto.
(5) DUPLICATE: use el botén DUPLICATE para crear otra instancia del sonido, pauta, grupo
0 escena. La duplicacion resulta Gtil para experimentar otras variantes preservando, a la
vez, el estado original del trabajo.

(6) SELECT: seleccione, con este botén, un sonido sin necesidad de tocarlo o seleccione
las notas que componen un sonido en particular, lo cual resultara Gtil para circunscribir la
cuantificacion, el acercamiento de notas y otras operaciones con sonidos a los eventos es-
pecificamente seleccionados.

(7) SOLO: utilice este boton para aislar cualquier sonido o grupo (lo que equivale a silen-
ciar todos los otros sonidos o grupos). Util para manipular el sonido o durante las funcio-
nes en vivo. Los sonidos y grupos que estan silenciados aparecen con su botén o pad ate-
nuado. En el modo Solo, los visualizadores mostraran los nombres de todos los grupos y
sonidos, y el estado en que se hallan.

(8) MUTE: utilice este botén para silenciar sonidos o grupos. Util para manejar una produc-
ciéon compuesta por numerosos sonidos sonando al mismo tiempo y especialmente practi-
co durante las funciones en vivo. Los sonidos y grupos silenciados se identifican mediante
la luz apagada de sus correspondientes botones. En el modo Mute, los visualizadores mos-
traran los nombres de todos los grupos y sonidos, y el estado en que se hallan.

(9) Pads 1-16: al pulsar estos pads ultrasensibles ejecutara el sonido correspondiente (o lo
grabara, si REC esta encendido). Al mismo tiempo, el sonido se seleccionara y podran edi-
tarse todos sus parametros. Mantenga presionado el pad y gire las perillas VOLUME, TEM-
PO (TUNE) y SWING para acceder directamente a los parametros correspondientes del soni-
do o grupo.
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2.2 MASCHINE Software

i Frojects
i Progecs 1.5

El programa MASCHINE

(1) Cabecera: la cabecera presenta los controles principales del programa, el area de visua-
lizacion, los controles de la ejecucién y los medidores de volumen de la salida general.
También brinda acceso al buscador (Browser), a la conexién con el controlador MASCHI-
NE y a la monitorizacién del consumo de CPU.

(2) Buscador: el buscador (Browser) es la herramienta destinada al manejo, blsqueda, cla-
sificacién y categorizacion de proyectos, grupos, pautas, sonidos, samples, efectos y pre-
setes de plugin. Con el buscador podra encontrar y escuchar rapidamente el sonido busca-
do.
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(3) Arreglador: el arreglador (Arranger) es el area empleada para arrastrar hasta ella las es-
cenas (hasta 64) con las cuales componer las pistas y llevar a cabo los arreglos necesa-
rios.

(4) Area de control: el area de control permite controlar los parametros y ajustes de los cua-
tro moédulos en cada uno de los niveles del proyecto musical (sonidos, grupos y master).
En esta area podra llevar a cabo las configuraciones necesarias para samples, sonidos,
plugines, efectos internos, MIDI y direccionamientos.

(5) Editor de pautas: el editor de pautas (Pattern Editor) permite programar secuencias y
grabaciones en tiempo real. Ademas es el punto de partida de cada escena individual.
Aqui podra crear hasta 8 grupos de 64 pautas cada uno y luego ordenarlos en escenas
dentro del arreglador. El editor de pautas permite también la automatizaciéon de sonidos,
samples, FX, plugines y parametros de mezcla.

2.2.1 LaCabhecera

OMASCHINE 0 % 4/ | IO

La Cabecera

(1) Boton de Meniis: haga clic en este botén para acceder a los menus del programa. Este
botén resulta atil al trabajar con pantalla completa y cuando MASCHINE funciona como
plugin dentro de un EAD.

(2) Boton del buscador: utilice este botén para abrir la ventana del buscador (Browser). El
buscador es la herramienta destinada al manejo, blsqueda, clasificacion y categorizacion
de proyectos, grupos, pautas, sonidos, y presetes de plugin y de efectos. El buscador tam-
bién permite realizar bisquedas en el disco del ordenador o en unidades externas. Tam-
bién podra escuchar los sonidos directamente en el buscador y establecer nuevas etique-
tas clasificatorias.

(3) Area de visualizacién: el visor brinda la informacién concerniente al tempo, swing glo-
bal y tiempo del compas.
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(4) Controles de la ejecucion: son los controles de la ejecucion (Transport), hallados habi-
tualmente en cualquier grabadora o reproductor de CD, y presentan botones para ejecutar,
reiniciar, grabar y detener la musica.

(5) Botdn de conexion: use el botén de conexién (Connect) para conectar una instancia de
MASCHINE con el aparato controlador.

(6) Boton del ingenio de audio: haga clic en este botén para pasar completamente por alto
el procesamiento de MASCHINE.

(7) Medidor de CPU: EI medidor de CPU muestra el desempefio del procesador y debera ser
supervisado constantemente. EI consumo no deberia ir méas alld de un 70% para evitar
clics e interrupciones. De ser necesario, puede ahorrar consumo de CPU sampleando la
salida de audio de MACHINE mediante la funcién de exportacion.

Consulte, por favor, el manual de referencia para mas informacioén sobre la exportacién de
audio desde MASCHINE.

(8) Control de volumen: muestra la amplitud de la sefial de audio de MASCHINE y presenta
un control deslizante que permite regular el volumen de salida.

(9) Logotipo de NI: los logotipos de NI y de MASCHINE abren la pantalla de informacion
del programa, en la cual podra leerse el nimero de version y de edicién del software.
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2.2.2  ElBuscador

Clap
Cymbal
Percussion
Hihat Closed
Hihat Open
Kick

Shaker
Snare

Tom

Kick Absynth A 2
Kick AcidPauli 1

El Buscador

(1) Botdn Disk: use este botén para acceder a los discos de almacenamiento del ordenador.
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(2) Selector del tipo de archive: presentea 7 simbolos, cada uno de ellos representando un
tipo especial de archivo. De izquierda a derecha, los tipos de archivos son: proyectos (Pro-
ject), grupos (Group), sonidos (Sound), pautas (Pattern), instrumentos (Instrument), efec-
tos (FX) y samples. Al cliquear en uno de ellos, verd aparecer el tipo seleccionado en la
lista de resultados de la blusqueda.

(3) Filtro de etiquetas: es un clasificador que permite buscar los archivos a partir de las eti-
quetas con las cuales fueron clasificados. Permite hallar rapidamente cualquier archivo en
base a tres categorias: el banco al que pertenece (Bank) y el tipo (Type) y subtipo (Subty-
pe) de sonido representado.

(4) Campo de basqueda: escriba en este campo de blusqueda el nombre o los atributos del
archivo que esta buscando. Seleccione un tipo de archivo con el selector y luego escriba el
nombre o la categoria de un archivo para iniciar la blusqueda. Los resultados apareceran
en la lista de resultados de abajo.

(5) Lista de resultados: la lista de resultados de la bldsqueda (Results) muestra los archivos
que satisfacen los criterios de blusqueda ingresados.

(6) Editor de etiquetas: este editor permite clasificar los archivos en base a las etiquetas
existentes en las tres categoria y permite también el agregado de etiquetas nuevas.

(7) Controles de la audicién: permiten escuchar el material de audio con el que se piensa
trabajar.

2.2.3  Arreglador

Scene 1 Scene 2 Scene 3 Scene 5 Scene 6

L2 |

2 ]+ — w— |+ w—  —

Winter Night

Minor

Glider Ju 1 | [z

El Arreglador

(1) Controles del modo de reproduccion: esta area presenta los controles que permiten la
sincronizacion, la cuantificacién ritmica y el accionamiento de escenas.
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(2) Linea de tiempo del arreglador: esta area muestra la posiciéon dentro de la pista y permi-
te establecer la extension del bucle.

(3) Nichos de grupo: cada uno de estos nichos de grupo contienen 16 nichos de sonido (los
cuales albergan, a su vez, un sonido).

(4) Area de clips: cada clip representa la pauta de un grupo determinado. Las combinacién
vertical de varios clips recibe el nombre de escena (Scene). Una escena puede moverse
libremente con "clic y arrastre" hasta el lugar deseado o, con el mismo fin, pueden em-
plearse las funciones mas convencionales de copiar, pegar y borrar.

2.24  Area de control

- MASTER SAMPLER METAVERB GUITARRIG 5 b REAKTORS FX v

+  Voice Settings Engine

n Sampler
9

-

Polyphony Choke Grp Pitchbend Mode

El Area de Control

(1) Ficha Master: controla el sonido de la salida general de MASCHINE (incluyendo todos
los grupos).

(2) Ficha Group: la ficha de grupos brinda acceso a la pagina de grupos, la cual contiene
los médulos del grupo y las paginas de propiedades del grupo. Los controles presentes en
la ficha de grupos afectan el sonido del grupo seleccionado (incluyendo todos sus nichos
de sonido).

(3) Ficha Sound: la ficha de sonidos abre la pagina de sonidos, la cual contiene los médu-
los del sonido y las paginas de propiedades del sonido. Los controles de |la pagina de soni-
dos afectan el sonido del nicho de sonidos seleccionado (1-16).
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(4) Fichas de médules 1-4: cada uno de los niveles de un proyecto musical (es decir, los
niveles Sound, Group y Master) presenta cuatro médulos de trabajo. Estos médulos contie-
nen los instrumentos y efectos necesarios para armar el proyecto. Use estos médulos para
cambiar los parametros del sonido, montar efectos de envio y direccionar el audio. En el
apartado 14.5.1, Nichos de médulos, hallara una explicacién mas detallada.

(5) Area de hisqueda rapida: el 4rea de blsqueda rapida (Quick Browse) permite abrir ar-
chivos en el buscador y realizar busquedas determinadas. Si, al emplear un plugin VST/
AU, pasa el ratén por sobre el area de busqueda rapida, aparecera un simbolo de edicion.
Haga clic en este simbolo para abrir el plugin en una ventana separada.

(6) Botones de propiedades: use los botones de propiedades para controlar las propiedades
de la fuente (SRC), el ritmo (GRV), la macro (MCR) y la salida (OUT). Estas propiedades
estén presentes en cada uno de los niveles del proyecto.

(7) Paginas de parametros: muestran los parametros correspondientes a la ficha y a la pagi-
na de propiedades seleccionadas.

2.2.5 Editor de pautas

El Editor de pautas

MASCHINE - Primeros pasos - 28



Panorama general
MASCHINE Software

(1) Interruptor del editor de pautas: use este botén para abrir la vista del editor de pautas.
(2) Manivela de arrastre: la manivela de arrastre permite arrastrar cualquier pauta de audio
o MIDI y trasladarla hasta el escritorio o un programa anfitrion.

(3) Editor de pautas: en esta area la pauta seleccionada se representa por medio de peque-
fios rectangulos (denominados eventos (Events)). En la vista del editor de pautas, estos
bloques representan cada una de las partes que conforman la pauta de percusién. En la
vista de la pianola/teclado, estos bloques representan notas musicales. Los eventos pue-
den editarse con el raton; también pueden arrastrarse hasta una nueva posicién, alargarse,
acortarse o ser eliminados del area. Utilice el control de edicién (9) para cambiar los pasos
en los que los eventos pueden ser movidos.

(4) Interruptor de la pianola / teclado: este botén abre la vista del teclado/pianola.

(5) Interruptor del sampleo: este boton abre la vista del sampleo.

(6) Nichos de sonido: los nichos de sonido (1-16) del grupo seleccionado aparecen en este
lugar. Haga clic en un nicho de sonidos para seleccionarlo.

(7) Pista de automatizaciones: la pista de automatizaciones brinda un panorama visual de
la automatizacion de los parametros.

(8) Interruptor de la vista de automatizaciones: muestra u oculta la pista de automatizacio-
nes.

(9) Controles de edicién: los controles de ediciéon permiten cambiar la cuadricula de pasos,
seleccionando otro valor en el mend Grid.

(10) Linea de tiempo de las pautas: muestra unidades de tiempo musical, incluyendo com-
pases y pulsos.

(11) Nichos de pautas: cada grupo consta de 4 bancos de pautas, los cuales pueden alber-
gar hasta 64 pautas. La pauta de cada nicho engloba todos los eventos que la conforman.
Una pauta puede ser tanto una percusiéon como una frase musical. Al seleccionar una pau-
ta, la misma queda vinculada a la escena seleccionada, para formar un clip. El clip asumi-
ra como nombre el nimero de la pauta correspondiente, pero también es posible denomi-
narlo con un nombre diferente. Los clips creados a partir de diferentes pautas dan lugar a
la formacion de un arreglo.

(12) Controles de longitud: estos controles permiten cambiar la longitud de las pautas me-
diante un menu desplegable.

Para una explicacion detallada de cada seccién, consulte el manual de referencia.
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3 Panorama general de un proyecto de MASCHINE

Este capitulo describe la estructura basica de un proyecto musical en MASCHINE y pre-
senta los conceptos y términos méas importantes.

3.1  Laestructura de un proyecto de MASCHINE

Un archivo de MASCHINE lleva la extension ".mprj" y se lo denomina como Proyecto de
MASCHINE.

Un proyecto de MASCHINE contiene toda la informacion de una pieza musical producida

con MASCHINE. EI siguiente diagrama muestra los distintos aspectos que componen un
proyecto de MASCHINE.

SOUND CONTENT ARRANGEMENT

SCENE 1

GROUP B
GROUP A

SOUND 1 SOUND 2 SOUND 3 SOUND 4
PATTERN 64
SOUND 5 SOUND 6 SOUND 7 SOUND 8 PATTERN 2

PATTERN 1

SOUND 8 SOUND 10 )5 SOUND 11§ SOUND 12

EVENT i el
 EvENT |

SOUND 13 h™| SOUND 14 5 SOUND 15 §*= SOUND 16

Panorama general de un proyecto de MASCHINE

= El proyecto engloba todo el contenido musical, los instrumentos, sonidos, samples y
efectos empleados.
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= El proyecto también contiene el arreglo de la cancién, el montaje de las pautas a par-
tir de eventos que accionan sonidos, y la forma en que la estructura de la cancion es-
t4 ordenada en base a escenas y clips de pautas.
Béasicamente, entonces, un proyecto de MASCHINE se descompone en dos aspectos fun-
damentales: el contenido sénico y el arreglo. En el apartado siguiente, explicaremos estas
dos cuestiones en detalle.

3.1.1  El contenido sdnico

Clomads AREOsLate V127 1
Clomadl AREOsLate V127 3
Chnncbil ARTEROBen VIIT 1
Cinucieit AR TEwOpen VIZT 2
Chnast# AATERTight 127 1
Chmedtt pATESTgh w127 2
PedalbiH AR DuEarly 4127 1

Pedalbit ARsDiEarly 4123 1
FedadHH ARgiEary ¥i27 §
FedadHH ARgislate VI ET §

PealHH AR§O:Late V1 E7 2

Fetallil AR DaDpea 127 1

Pecta ARTOWDpea 127 &
T0uTight V12

El contenido sénico de un proyecto de MASCHINE.

El contenido sénico de un proyecto de MASCHINE incluye todo el material de audio em-
pleado, los instrumentos y efectos utilizados, y la forma en que estan estructurados:

MASCHINE - Primeros pasos - 31



Panorama general de un proyecto de MASCHINE
La estructura de un proyecto de MASCHINE

= Un proyecto de MASCHINE (1) presenta 8 grupos (A-H) (2), los cuales albergan 16
nichos de sonido (1-16) cada uno (3). Los nicho de sonidos alojan, claro esta, el ma-
terial de audio.

= El sonido puede ser trabajado en tres niveles diferentes: a nivel del proyecto (Master),
a nivel del grupo (Group) o a nivel del sonido (Sound). Los controles correspondientes
se hallan en el area de parametros (4); una seccidén con controles para la mezcla, el
direccionamiento, los efectos y el plugin. EI area de pardmetros presenta las fichas:
MASTER, GROUP y SOUND.

o Los controles de la ficha MASTER afectan el sonido en la salida general de MASCHI-
NE.
o Los controles de la ficha GROUP afectan el sonido del grupo seleccionado (A-H).
o Los controles de la ficha SOUND tienen efecto sobre el sonido del nicho de sonidos
seleccionado (1-16).
La estructura de MASCHINE es de arriba para abajo: un efecto a nivel del sonido afectara
solamente el nicho de sonidos seleccionado; mientras que un efecto a nivel del master
afectara a todos los grupos y todos los nichos de sonido del proyecto.
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3.1.2  Arreglo

Aspecto del arreglo en un proyecto de MASCHINE.
El arreglo en un proyecto de MASCHINE es la construccién de pautas de material de audio
y su disposicion dentro de la estructura de la cancién. El orden basico de trabajo para
construir una canciéon en MASCHINE es el siguiente:

= Primero, se carga o samplea material de audio en un nicho de sonidos (1).

= Luego, tocando los pads, pueden grabarse distintas instancias del sonido. La instan-

cia grabada de un sonido recibe el nombre de evento (Event) (2).
= Varios eventos sumados conforman una pauta (Pattern) (3).
= Todo esto se lleva a cabo en el editor de pautas (Pattern Editor) (4).
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= La mitad superior de la interfaz de usuario del programa estd ocupada por el arregla-

dor (Arranger) (5).
= En esta area podra combinar las pautas, representadas por clips (7), para formar es-

cenas (6).
= Varias escenas forman, finalmente, una cancién (o un ritmo, o un arreglo, o como

quiera denominarlo).
Suena muy técnico, es verdad, pero es bastante mas sencillo de lo que parece.

Y para terminar...
Ahora que ya sabemos los conceptos principales, veamos otras tres areas importantes de
la interfaz de usuario.

MASCHINE - Primeros pasos - 34



Panorama general de un proyecto de MASCHINE
La estructura de un proyecto de MASCHINE

e
.

La cabecera y el buscador.

(1) La Cabecera: contiene los ajustes generales del programa, como el volumen general de
salida, los controles de tempo y swing, y los modos de visualizacién.

(2) EI Buscador: es un area para la gestién del material de audio y los presetes de efectos.
Para méas detalles acerca del buscador, consulte por favor el manual de referencia de
MASCHINE.
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(3) Los Modulos: MASCHINE presenta cuatro nichos de moédulo en cada uno de los niveles
del proyecto (Sound, Group y Master). Estos modulos pueden albergar sampleadores, efec-
tos internos de MASCHINE vy, también, plugines VST y AU. En el apartado 14.5.1, Nichos
de modulos, hallara una explicacidon mas detallada.

3.2  Botones y perillas sin denominacion

Los botones y perillas arriba y debajo de los visualizadores del aparato controlador no pre-
sentan rétulos de identificacion (al contrario del resto de los elementos del controlador).

|_AUDIO |
110624 _134105 LAY

Loor 2/3
LOOP MODE START END CROSSFADE
ENRBLE 21393 63748 U]

Botones y perillas sin nombre en el controlador MASCHINE.

Para una mejor orientacion, vamos a emplear una tipografia especial para identificar estos
controles. Vamos a emplear mayiisculas y niimeros de modo que los botones pasaran a ser
los Botones 1-8, y las perillas pasaran a ser las Perillas 1-8. Por ejemplo, cada vez que vea
una instruccién del tipo "Presione el Botén 2 para abrir la pagina EDIT", sabra que lo que
tiene que hacer es presionar el segundo botén a partir de la izquierda.

3.3  Modos del controlador y proteccion
En medio del controlador, a la izquierda de los pads, hay una fila vertical de botones.

MASCHINE - Primeros pasos - 36



Panorama general de un proyecto de MASCHINE
Modos del controlador y proteccién

Los botones de los modos del controlador del controlador MASCHINE.

Estos botones representan los diferentes modos de operacién del controlador MASCHINE;
por ejemplo, al presionar el botén PAD MODE, los visualizadores mostraran las opciones de
control especificas de los pads. Al liberar el botén, el controlador volvera al modo de con-
trol estéandar.

Los modos del controlador pueden también protegerse para que el aparato no vuelva al
modo estandar tras soltar el boton.

1. Pulse y mantenga presionado un botén de modo de control (p. ej., PAD MODE).
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2. Presione el Boton 1, arriba del primer visualizador.

— EI controlador permanecera bajo el modo de pads hasta que nuevamente vuelva a pre-
sionar el Boton 1.

Para mayor informacién sobre los modos de operacion del controlador, consulte por favor el
manual de referencia.
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4 Creacion de una pauta

Los siguientes tutoriales muestran el modo de trabajo con MASCHINE, comenzando por
las tareas mas sencillas hasta abarcar las operaciones mas complejas.

Para comenzar, vamos a crear una pauta sencilla a partir de algunas percusiones, una li-
nea de bajo y una melodia. Tras la lectura de este tutorial, deberia estar en posicion de
entender la manera de crear sonidos y grupos.

4.1  Buscar samples con el buscador

El buscador (Browser) es la herramienta con la cual se buscan, clasifican y categorizan los
proyectos, grupos, pautas, instrumentos, efectos y samples.

Si desea saber mas sobre las funciones del buscador, consulte el capitulo correspondiente
en el manual de referencia de MASCHINE.

Hardware

1. En el controlador MASCHINE, pulse el botédn . En el visualizador de la iz-
quierda aparecera una serie de opciones para seleccionar.

2. Presione el Botén 3, encima del visualizador izquierdo, para seleccionar la ficha

3. Gire la Perilla 1 hasta que en el visualizador izquierdo, bajo Filter, aparezca seleccio-
nada la opcion . El visualizador de la derecha pasara, entonces, a mostrar los
samples existentes.

4. Dado que estamos buscando un sonido de bombo, vamos a girar la Perilla 2 hasta

que bajo la seccion , aparezca la opcion . Luego, gire la Perilla 3 para
seleccionar, bajo la seccién , la opcién ; ¥ luego gire la Perilla 4 hasta que
bajo aparezca la opcion . Empleando el visualizador derecho y la Perilla

B, recorra los sonidos de bombo existentes. Con el Boton 8, cargue el bombo selec-
cionado en uno de los nichos de sonido.

[HASTER | | GROUF | MO
SHARE 8081 TTSAMPLER

ATTRIEUTES

FILTER BANK TYPFE SUBTYFE
SAMPLE DRUME KICK SUE
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Software
1.
dor de MASCHINE (el boton quedara resaltado):
2.
tavoz) situado debajo de la lista:

RESULTS

AgogoHi ExtraPerc V3

AgogoLow ExtraPerc V3

AnkleBell Indian 1 V3

AnkleBell Indian 2 V3

AnkleBell Roll

Banana World 1 V3

Banana World 2 V3

Bell Flavored

Bell GiveltToMe

Bell HighRoll

Bell LowRoll

Bell MidRaoll

Bell Preemptive
3. Haga clic en el nombre de un sample para escucharlo.

Haga clic en el botén del buscador, en la cabecera del programa, para abrir el busca-

Empezaremos por buscar un sonido de bombo para nuestra pauta: en la fila superior
de botones del buscador, haga clic en el botén simbolizado por un sample, en el ex-
tremo derecho de la fila, para abrir la lista de los samples de la biblioteca. Ahora, ac-
tive la escucha previa haciendo clic en el botén de audicion (representado por un al-
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4. Dado que primero queremos hallar una percusién de bombo, escriba la palabra "kick"
en el campo situado arriba de la lista de samples. Ni bien empiece a escribir las pri-
meras letras, vera que la lista se va actualizando hasta coincidir con su consulta.

Combo OpenKick
Kick 70sDnB 1
Kick 70sDnB 2
Kick 70sDnB 3
Kick 70sDnB 4
Kick 808 1
Kick 80& 2
Kick 80& 3
Kick 808 4
Kick 808 5
Kick B0& &
Kick B0& 7
Kick 802 8

5. Ahora podra escuchar las respectivas percusiones de bombo cliqueando en cada uno
de los nombres de la lista.

Buscar un sample por su nombre no es la Unica manera de recorrer la biblioteca de MAS-
CHINE: también es posible emplear el filtro de etiquetas del Buscador para circunscribir
la busqueda mediante el empleo de etiquetas identificadoras.

4.2  Seleccionar sonidos y crear un grupo

Ahora que ya sabemos como hallar los samples que buscamos, vamos a crear un grupo
que podra contener hasta 16 sonidos y Ilevar asociado un maximo de 64 pautas.
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Hardware

En el controlador MASCHINE, estdbamos recorriendo distintos samples con la Perilla 5.
Luego, habiamos dado con un sonido de bombo adecuado. Y finalmente, lo cargamos pre-
sionando el Boton 8 del controlador MASCHINE. El sample se cargara en el nicho de soni-
dos con el foco de seleccidn y se podra ejecutar presionando el pad respectivo.

Software
1. En el editor de pautas, seleccione con un clic Sound 1:
ﬁ = Group A .

2. En el buscador, haga doble clic sobre el sample que desea emplear (en nuestro caso,
la percusién de bombo) o arrastrelo hasta el nicho de sonidos seleccionado. Después
de insertar un sample en el nicho de sonidos 1, vera que el pad 1 del aparato se en-
ciende a pleno. Esto quiere decir que un sample acaba de ser asignado al pad 1: aho-
ra, simplemente pulse el pad y el sample de percusiéon de bombo comenzara a sonar.

3. De la misma manera con que seleccionamos el sample de bombo, seleccionemos
otros sonidos que hagan juego con él; por ejemplo, un golpe de palmas, una caja, un
charles y unos platillos, y monte asi una bateria poniendo cada uno de estos samples
en un nicho de sonidos.

Si no le gusta el nombre que tiene el sample, haga doble clic en el nicho del sonido y escri-
ba encima otro nombre.

4.3  Creacion de pautas
Ahora que hemos montado un buen juego de percusién, vamos a grabar una pauta con él.
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4.3.1  Ajustar la cuantificacion empleando la cuadricula

Las propiedades de la cuadricula de pasos tienen incidencia sobre todas las acciones de
edicién de una pauta, incluida la cuantificacion ("adhesién de notas"). Por defecto, la cua-
dricula aparece cuantificada en semicorcheas (1/16), sin embargo es posible usar otra
configuracion o desactivar la cuadricula completamente.

Hardware
1. Para cambiar la cuantificacién de la cuadricula de pasos, mantenga pulsado el botdn
de del controlador MASCHINE; el visualizador derecho mostrara los pads con las

medidas representadas por cada uno.

CGEb_ [ SyAc ] [FAT LEd | IIETTE (Ci7aieT |[17327 |[(a7ear |[__oFf |
1250 g1/s 1 [(i7iTt [ 17zt ([ i7aTr [ i7sT |

auANTIZE [WECE | 1/32 |[ 1/64 |[ 17128 |
MOHE [CieAr | 172 |[17a | 178 |

2. Seleccione una medida pulsando el pad correspondiente.

» Para ajustar la cuadricula de la pauta (véase 14.3.2, Ajustar la longitud de una pauta),
pulse el Boton 3 y luego pulse el pad correspondiente a la medida que desea seleccionar.

Software

El area situada a la derecha de los nichos de sonidos es el area correspondiente al editor
de pautas (Pattern Editor). Para cambiar la medida de los pasos, seleccione un valor nue-
vo en el menu desplegable GRID.

Add Modulator -

El menu Grid.

4.3.2  Ajustar la longitud de una pauta
Ahora que hemos ajustado la cuadricula de la pauta, ajustemos también su longitud.
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Hardware

» Para cambiar la longitud de una pauta, presione el botén y luego gire la Peri-
lla 1. Si gira hacia la derecha, alargara la pauta; si gira hacia la izquierda, la acortara.

(DOUBLE ) (DUPL ) (REWOUE.
L X T S S A W T

LEMGTH
1.0 BRR

Ajustando la longitud de la pauta 1 girando la Perilla 1.

» Para ajustar la anchura del paso del parametro de longitud de la pauta (es decir, la
cuadricula), pulse y mantenga pulsado el Botén y pulse el Boton 3, encima del vi-
sualizador izquierdo. El visualizador derecho pasara a mostrar los pads que representan las
medidas de cuadricula correspondientes. Seleccione una medida pulsando el pad corres-
pondiente.

C =86 [ Sync | GGG [ Sver (MM( 173167 |[_1/7327 (1764t J[__oFF

l“ﬁlﬁll:l --------m-é1--?------_1----- o 1 :1:1----------- "Im.:';wiﬁm I 1 j‘ iT || 1 j' 2T || 1 f a7 || 1 ,‘ 8T
1716 |[ 1732 | 17ea |[ 17128

AeAr Ji77 |EEVENR( 178 |

Software

Snare 808 7

ClosedHH CantDo...

Ajustando el largo de una pauta.

La longitud de la pauta esta representada por el area resaltada de la pauta. Para cambiar
el largo de una pauta, haga clic en la barra de longitud (Length) sobre la posicién donde
desea que la pauta termine o arrastre el final de la pauta hasta dicha posicién. La pauta
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se reajustara hasta la posicién marcada y estara cuantificada segun el valor de cuadricula
(Grid)establecido. Para cambiar el ancho del paso, seleccione una medida en el menu
desplegable de cuadriculas (Grid).

Clap Lin

Shaker L
Kick Bea
HiConga
LowCon
HiRoto L

LowRot

El menu Grid.

4.3.3  Grabar una pauta con el controlador
Ahora que ha seleccionado la cuadricula, empecemos a trabajar con la pauta, empezando
con algunas percusiones.

Grabacion en vivo

Primero, grabemos algunos sonidos con los pads: presione el botén y luego el botén
para iniciar la grabacion. Ahora, toque los pads que quiera grabar y escuche el resul-
tado. EI metrénomo lo ayudara a mantenerse en tiempo cuando esté grabando en tiempo

real. Para activar el metrénomo, mantenga presionado y pulse . Para apagar el
metronomo, vuelva a presionar y . Si luego desea cuantificar la grabacidn,
mantenga presionado el botén del controlador y pulse el pad 5 (Quantize). La pauta

se cuantificara segun la cuadricula seleccionada.
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iGrabando una pauta: presione PLAY & REC luego toque algunos pads!

4.3.4  Secuenciacion de pasos

Si ya tiene experiencia con las clasicas cajas de ritmos, seguramente querra programar la

pauta empleando el secuenciador de pasos:

1. Presione el pad con el sonido que desea grabar.

2. Pulse el Boton STEP. Cada pad representa ahora un paso de una secuencia de 16 pa-
sos: cada uno de ellos puede activarse pulsando el pad una vez (el mismo quedara
encendido). Si pulsa de nuevo, el paso se desactivara. Esta es una manera facil y ra-
pida de crear pautas de percusion.

3. Presione PLAY para escuchar la secuencia creada. A continuacién, vera una luz reco-
rriendo los pads de izquierda a derecha, desde el 1 hasta el 16. Durante la reproduc-
cién, puede seguir activando o desactivando los pads para armar su secuencia.

4. Para pasar a otro sonido, use los botones 5y 6, arriba del visualizador derecho, o pre-
sione el botdn SELECT para ver la lista de sonidos disponibles. Luego seleccione uno
pulsando el correspondiente pad.

El Controlador MASCHINE presenta una funcién para revertir acciones (Undo) acciones:
mantenga pulsado el botén SHIFT y presione el pad 1 y revertira las modificaciones realiza-
das a la pauta.

Solamente los primeros 16 pasos estan representados en el secuenciador de pasos; por lo
tanto, si desea programar pautas mas largas, debera pasar a los 16 pasos siguientes em-
pleando el botén de desplazamiento (boton de flecha derecha).
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Un tipico bombo de 4/4 en modo Step.
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4.3.5 Grabar una pauta con el software
» En el programa MASCHINE, establezca un paso cliqueando en la cuadricula a la dere-
cha del sonido respectivo.

[ Snare 808 7
ClosedHH CantDao...
» Para borrar el paso, cliquee con el botén derecho (o [Ctrl]+clic) en Mac OS X). También
puede arrastrar a derecha o izquierda, o estirar arrastrando solamente el borde derecho.

Hay una funcién para revertir acciones (Undo) que se encuentra en el menu de edicion
(Edit) de MASCHINE, y que también puede activarse presionando las teclas [Ctrll/[Cmd]-[Z]
del teclado del ordenador.

44  Crear pautas en el modo del teclado

Ahora, agreguemos una melodia y una linea de bajos a nuestra percusiéon Con MASCHINE
puede seleccionar un sample tonal interno de la misma manera que selecciona un sample
de percusién (procedimiento descrito en 14.2, Seleccionar sonidos y crear un grupo). Al-
ternativamente, también puede emplear una plugin de instrumento VST/AU (véase 14.5,
Creacidn de pautas con plugines de instrumento).

Si prefiere tocar su melodia con un teclado MIDI, conéctelo a la entrada "MIDI In" del
controlador MASCHINE. Puede emplear también un teclado USB MIDI, seleccionandolo
en la ventana Audio and MIDI Settings. El dispositivo MIDI conectado tocara siempre el so-
nido seleccionado.
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Parte posterior del controlador MACHINE mostrando la entrada MIDI In.

Para mas detalles acerca de la configuracion de audio y MIDI, consulte por favor la guia de

instalacién.
Hardware
1. Seleccione su sonido pulsando el pad al cual esta asignado.
2. Ahora, presione y mantenga presionado el bot6 (Keyboard) En el visualiza-

dor izquierdo, seleccione el modo de pad deseado. Presione el Botdn 2, arriba del vi-
sualizador izquierdo, para seleccionar el modo del teclado, luego, suelte el botdn
(Keyboard), (observara que el botén permanece débilmente encendido).

LINK GRF BASE KEY VELOCITY
OFF C3 127

3. Si pulsa los pads, escuchara que todos tocan el mismo sonido pero con alturas dife-
rentes. La escala tonal esta dividida en semitonos, siendo el pad 1 la nota méas bajay
el pad 16 la mas alta.

4. Pulse el botén y luego el botén , Y empiece a grabar su melodia.

En el modo del teclado, utilice el Botén 7 para transportar los pads una octava abajo o el
Botén 8 para transportarlos una octava arriba.
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Software
1. Haga clic en el nombre del sonido con el cual desea grabar una melodia.

2. Ahora, haga clic en el botdon representado por un teclado: la cuadricula que antes
mostraba los sonidos del grupo en una sola fila, ahora solamente muestra el sonido
seleccionado: con la afadidura de pasos, podra seleccionar el tono en semitonos, de-
pendiendo del lugar donde estén colocados; siendo la nota mas baja la representada
por la fila mas baja del editor del teclado/pianola (Piano Roll/Keyboard Editor).

l,
h“k Kick 70sDnB 1
'S Snare 808 7

ClosedHH CantDeou...

Add Modulator

4.5 Creacion de pautas con plugines de instrumento

Ademas de los sonidos internos de MASCHINE, usted también puede emplear plugines de
32 y 64 bits de Native Instruments y de otros fabricantes.
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4.5.1 Nichos de modulos

- MASTER KONTAKT 5

Page 1

@ KONTAKT

' '

Sound Vib Drive Rv Amt Cb Air Lo EQ Hi EQ

Nicho de médulos 1 conteniendo KONTAKT de Native Instruments.

MASCHINE presenta cuatro nichos de médulos en cada uno de los tres niveles de trabajo
de MASCHINE: Sound, Group y Master Ademas de poder albergar sampleadores y efectos
de MASCHINE, estos nichos pueden también contener plugines de instrumento o de efec-
to en la siguiente combinacion:

= El nicho de moédulos 1 puede contener un plugin de efecto o un plugin de instrumen-

to.

= Los nichos de médulos 2, 3y 4 albergan plugines de efectos solamente.

A continuacién pasaremos a explicar esto con mas detalle.

4.5.2  Definir la fuente de los modulos
Las fuentes disponibles para el nicho de médulos 1 son cuatro: Sampler, Input, MIDI Out y
Plug-ins.
= Sampler: permite que el nicho seleccionado pueda ejecutar samples. Es el tipo de
fuente mas usual, dado que al poner un sample en un nicho de sonidos hara que la
fuente del médulo pase automaticamente a la opcidn Sampler.
= Input: permite que el nicho de sonidos seleccionado pueda recibir entrada externa.
= MIDI Qut: permite emplear un sonido para enviar notas MIDI a la aplicacién anfitriona
0 a un equipo MIDI externo.
= Plug-ins: permite emplear plugines VST/AU de Native Instruments y de otros fabrican-
tes.

Si emplea la opciéon MIDI Out en el nicho 1, los nichos 2-4 no estaran disponibles.
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Cargar un plugin de instrumento

Para cargar un plugin de instrumento, hay que situarse en el nivel del sonido, dado que
alli se encuentran disponibles los cuatro nichos de médulos. EI nicho 1 puede albergar
tanto fuentes como efectos. Los nichos 2, 3 y 4 albergan efectos solamente (por supuesto,
es posible poner un médulo de efectos detrads de un médulo de fuentes y agregarlos serial-
mente). El empleo de efectos se explica con méas detalles en el proximo capitulo. Por aho-
ra, carguemos solamente un plugin de instrumento en un nicho de sonidos:

Hardware

1. Presione el botén para seleccionar el modo de control.

2. Presione el pad sobre el cual desea cargar el instrumento.

3. Presione el Botén 3 para poner el foco en la ficha Sound.

4. Aseglrese de que la opcion esté activada para aparezcan mostrados los ni-

chos de médulos 1 a 4 (Botén 4).

HO MODULE

5. Presione el Boton 5 para seleccionar el nicho 1.
6. Luego, presione + para seleccionar la fuente del sonido. En el visuali-
zador izquierdo, cambie el tipo (TYPE) seleccionando la opcién con la Perilla
1.
7. Use la Perilla 2 para establecer la opcidn en la seccion . El vi-
sualizador de la derecha mostrara la lista de plugines de efectos disponibles.
T RD MAROLE
ATTRIBUTES
FLUGIN  INSTRUMENT
8. Gire la Perilla 5 para recorrer la lista de instrumentos disponibles.
9. Cuando haya encontrado un instrumento de su agrado, presione el Botén 8 para car-
garlo.
10. Presione el botén para pasar nuevamente al modo de control.
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11. Ahora, intente ejecutar el plugin de instrumento tocando el pad respectivo.
12. Los parametros del plugin pueden editarse mediante las Perillas 1-8.

F

KEONMTAKT 5

RY AMT cB AR
27.8 % 30.0

13. Presione > < (botones de desplazamiento) para recorrer las paginas de parametros del
plugin.
Para ejecutar cromaticamente un plugin de instrumento empleando los pads del controlador

MASCHINE, mantenga pulsada la tecla SHIFT y luego presione el botén PAD MODE para pa-
sar al modo del teclado.

Para mas informacién acerca de la asignaciéon y modificaciéon de parametros de plugin, con-
sulte el manual de referencia de MASCHINE.

Software
1. Haga clic en la ficha SOUND para pasar al nivel del sonido.
2. Haga clic en el nicho de sonidos en el que desea cargar el instrumento.

- MASTER - -

Sound 1

GRV

T

ft-
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Haga clic en el primer nicho de moédulos (solamente el nicho 1 puede albergar plugi-
nes de instrumento) y luego haga clic en la flecha, a la derecha, para abrir el menu
desplegable.

- MASTER

(None)
Sampler
Input
MIDI Qut

En el menu, seleccione la opcién Plug-ins para abrir la lista de plugines.

s MASTER - hd -

{None)

Sampler

Input

MIDI Qut

Plug-ins Absynth 5

Absynth 5 Stereo
FMB

Open Kontakt 5 %

S Kontakt 5 160ut

Kontakt 5 Bout
Massive
Reaktor5
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5. Seleccionemos, por ejemplo, el plugin KONTAKT de Native Instruments. Tras selec-
cionarlo con el raton, KONTAKT se cargara y sus parametros apareceran en el area de
parametros de la ficha de médulos: ahora, pruebe el instrumento tocando el pad co-
rrespondiente.

4 MASTER [ i KONTAKT 5

v Pagel

® KONTAKT

D) Q) @ QO QO O ¢

Vib R Bal Drive Rv Amt Chb Air Lo EQ Hi EQ

6. Las paginas de parametros pueden recorrerse a través del menl de péaginas (el trian-
gulito de la parte superior izquierda del area de parametros).

7. Si encuentra una buena configuraciéon de sonidos, puede guardarla bajo la forma de
un preset (véase 19.2, Guardar y abrir presetes de modulo).

Para ejecutar cromaticamente un plugin de instrumento empleando los pads del controlador
MASCHINE, mantenga pulsada la tecla SHIFT y luego presione el botén PAD MODE para pa-
sar al modo del teclado.

Para mas informacién acerca de la asignacién y modificaciéon de parametros de plugin, con-
sulte el manual de referencia de MASCHINE.

4.5.4  Abrir y cerrar ventanas de plugin

Pueden abrirse ventanas flotantes para todos los plugines que conforman un proyecto de
trabajo en MASCHINE. MASCHINE mostrara siempre las ventanas del sonido, grupo o ni-
vel general seleccionado.
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@ ¢

Refi- RefDep RefRev RefSyn

Add Modulator

4.1 MASCHINE mostrando las interfaces de usuario de los plugines GUITAR RIG y MASSIVE.
Para abrir o cerrar una ventana, haga lo siguiente.

Hardware
1. Seleccione el nicho de médulos de un plugin con los botones 5-8.

2. Presione el boton correspondiente al nicho de médulos seleccionado para abrir la ven-
tana del plugin en la pantalla del ordenador. Presione el botén otra vez para cerrar la
ventana del plugin.

1:1:1 1/ 32 PRISM - SILYER BOUIL

FOOO2 FOOOS FOOO9 FOOOS FOOOE
100.0 ¥ 50.0 ¥ 52.6 ¥ 29.5 & 3.7 ¢

Presione el Botén 5 del controlador MASCHINE para abrir o cerrar la ventana flotante de REAKTOR 5.
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Software

Cuando un plugin haya sido cargado en un nicho de médulos, el simbolo del plugin apare-
cera en el area de blsqueda rapida.

- MASTER

O, RERKTOR

- Un simbolo de edicién aparece cuando el cursor del ratén se ubica sobre el logo de REAKTOR.

Para abrir la ventana flotante del plugin, haga lo siguiente:

1. Coloque el cursor del ratén sobre el simbolo del plugin. A continuacién aparecera un
botén de edicion (EDIT).

2. Haga clic en el botén EDIT para abrir el plugin en una ventana separada. Con un se-
gundo clic sobre el botén EDIT, cerrara la ventana del plugin.

46  Mutey Solo

Mute (silenciar) se emplea para pasar por alto la sefial de audio de un sonido o de un gru-
po; mientras que Solo es mas o menos lo opuesto: silencia al resto de los sonidos y grupo
para que solamente se escuche el sonido grupo seleccionado. La combinacién de ambos
resulta Util cuando se toca en vivo y para probar distintas secuencias al mismo tiempo.

4.6.1 Hardware

Solo

Pulse y mantenga presionado el botén SOLO: ahora podra aislar el sonido pulsando el co-
rrespondiente pad o el grupo pulsando el correspondiente botén de grupo. El modo de ais-
lacién es temporario y dura mientras se mantenga presionado el botén SOLO. Si pulsa SO-
LO y el Botén 1 al mismo tiempo, la funcién de aislacion quedara fijada y asi quedara has-
ta que vuelva a presionar el botén SOLO.
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Mute

El modo de silenciamiento funciona parecidamente: mantenga pulsado el botén MUTE pa-
ra silenciar un sonido al pulsar el correspondiente pad o para silenciar un grupo al pulsar
un botén de grupo. Para proteger la funciéon de silenciamiento, presione MUTE y el Boton
1 al mismo tiempo. Para levantar la proteccion, vuelva a presionar el botéon MUTE.

46.2 Software

Solo

» Para que quede solamente un sonido solo, cliquee con el botén secundario (Mac OS X:
[Ctrl]-clic) en el simbolo de pad del editor de pautas::

» Para salir del modo de aislamiento, vuelva a cliquear con el botén secundario (Mac OS
X: [Ctrl]-clic) sobre el simbolo de pad.

» Para que quede solamente un grupo solo, cliquee con el botén secundario (Mac OS X:
[Ctrll-clic) en el simbolo del grupo, en el arreglador:

I° MNew Project ‘ Scene 1

» Para abandonar este modo, vuelva a cliquear con el botén secundario (Mac OS X: Ctrl-
clic) sobre el simbolo del grupo.
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Mute
» Para silenciar un sonido, haga clic en el simbolo de pad del editor de pautas:

k

[ Smare 808 7
ClosedHH CantDa...

Ober Strings

» Vuelva a cliquear sobre el simbolo de pad para salir del modo de silenciamiento.
» Para silenciar un grupo, haga clic en el simbolo de grupo, en el arreglador:

I° MNew Project | Scene 1

» Para salir de este modo, vuelva a cliquear en el simbolo del grupo.
En el capitulo siguiente, aprendera a poner efectos y a familiarizarse con el potente siste-
ma de direccionamiento de MASCHINE.
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9 Efectos y direccionamiento

Ahora que hemos creado una pauta, vamos a condimentarla con algunos efectos. MASCHI-
NE cuenta con una seleccion de efectos (FX) que pueden ser aplicados, como efectos de
insercién, a sonidos (Sounds), a grupos (Groups), o de manera general (Master). Ademas,
puede emplear también plugines de efectos de 32 y 64 bits de Natives Instruments y de
otros fabricantes. A través del cuadro de direccionamiento de la ficha de configuracién de
audio y MIDI, podréa aplicar estos efectos a entradas externas y configurarlos como efectos
de envio.

Para méas informacioén sobre el cuadro de direccionamiento de la configuraciéon de audio y
MID, consulte por favor la guia de instalacién (Setup Guide).

5.1  Efectos internos

Los efectos internos de MASCHINE cubren una amplia gama de posibilidades: para una
descripcién detallada de todos los efectos y sus parametros, consulte el capitulo de "Efec-
tos" del manual de referencia de MASCHINE.

Los efectos de MASCHINE son efectos disefiados para modularse. Sélo asi los sonidos co-
bran vida realmente: cuando la perillas empiezan a moverse. Esto se describe en el aparta-
do 15.6, Automatizacion de efectos y parametros del sampler .

5.1.1  Efectos dinamicos

= Compressor: es un clasico efecto de compresién que sirve para controlar la dinamica
de una sefial de audio.

= Gate: Este efecto recorta las partes de la sefial de entrada que caen por debajo del
umbral de entrada. Puede emplearse para dividir la sefial de manera ritmica para que
suene con mas "pegada".

= Limiter: el limitador asegura que el nivel de la sefial permanezca por debajo de O dB,
evitando asi el riesgo de distorsion (clipping). Se recomienda colocar el limitador en
el nicho de efectos del Master. El limitador incrementa también el volumen total per-
cibido (al reducir el umbral). Tenga en cuenta que el limitador introduce un poco de
latencia.

= Maximizer: reduce la dinamica del sonido, haciendo que el mismo suene mas fuerte.

MASCHINE - Primeros pasos - 60



Efectos y direccionamiento
Efectos internos

5.1.2  Efectos de filtrado
= EQ: Use el ecualizador para reforzar o atenuar las frecuencias seleccionadas de la se-
fial de audio.
= Filter: el filtro presenta caracteristicas seleccionables que pueden ser moduladas a
través de un LFO o de un seguidor de envolvente.

5.1.3  Modulacion

= Chorus: es un efecto muy Util para "engrosar" la sefial y para realzar su contenido esté-
reo. Es mas efectivo en los sonidos melédicos.

= Flanger: es un efecto flanger estandar con LFO y seguidor de envolventes como modu-
ladores.

= FM: modula la frecuencia de la sefial de audio sobre la base de sintesis FM. Valores
altos de frecuencia resultan atiles para afiadir una cierta "dureza" a la sefial de entra-
da.

= Freq Shifter: el desplazador de frecuencias permite desplazar las frecuencias de la se-
fial de audio.

= Phaser: es un efecto phaser estandar con LFO y seguidor de envolventes como modu-
ladores.

5.1.4  Efectos de espaciamiento y reverberacion

= |ce: viene con un banco de filtros auto-oscilantes para lograr efectos coloridos e inte-
resantes.

= Metaverh: al igual que el Reverb, el Metaverb le pone espacio a la sefial. Sin embargo,
a diferencia del reverberado, este efecto suena mucho mas "sintético", lo cual lo hace
especialmente apto para acompafar las melodias.

= Reflex: con valores moderados, el Reflex puede ser Gtil para emular salas pequefias y
estrechas. Con valores méas extremos, puede producir texturas metélicas y artificiales.

= Reverh: el reverberado le da méas espacio a la sefial y la hace sonar méas natural y con
mas cuerpo. Es un efecto especialmente adecuado para los sonidos de percusion.

5.1.5  Efectos de retardo
= Beat Delay: este retardo esta disefiado especificamente para crear retardos sincroniza-
dos con el tempo.
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= Grain Delay: al dividir la entrada en granulos muy pequefios, el Grain Delay resulta (til
para crear texturas de ambiente. Incremente la dimension (Size), el espacio (Space) y
la densidad (Density) para transformar rapidamente cualquier sonido en una textura
de ambiente cambiante.

= Grain Stretch: el Grain Stretch emplea una sintesis granular para manipular la veloci-
dad y el tono de la sefial entrante. Incremente el tiempo (Time), el bucle (Loop) o el
tono (Pitch) para estirar o deformar cualquier sonido.

= Resochord: el Resochord es un banco de 6 filtros dentados, cada uno de los cuales se
afina seglin un acorde en particular. EI Resochord impondra su propio contenido ar-
ménico sobre cualquier material de entrada.

5.1.6  Distorsion

= Distortion: al combinar distorsion , realimentacién y modulacién, el efecto Distortion
produce un efecto fuerte y artificioso.

= Lofi: el efecto de baja fidelidad reduce la tasa de bits y la frecuencia de muestreo de
la sefial de audio: con valores bajos se obtiene un interesante efecto de "afiejamiento”
y con valores extremos creara fuertes distorsiones digitales.

= Saturator: el saturador combina compresion y saturacién para incrementar la fuerza
del sonido y para afiadirle armonicos. EI control Contour determina el grado de res-
puesta con respecto al volumen de entrada.

9.2  Aplicar efectos a un sonido

Un sonido (Sound) dispone de cuatro nichos de mddulos. Con estos cuatro nichos, enton-
ces, es posible aplicar hasta cuatro efectos de MASCHINE o plugines de efectos VST/AU
directamente sobre cada nicho de sonidos.

El Médulo 1 es empleado normalmente para alojar un sampler o la entrada en vivo, por lo
que sera mejor elegir alguno de los tres médulos restantes (2-4) para la insercién de efectos.

Si carga uno de los efectos internos de MASCHINE o un plugin de efectos en el nicho de
modulos 1 de un sonido, vera que este efecto funcionara como puerto en el menu de salidas
(Output) de los otros nichos de sonido de la seccién Main (en el Area de Control) También pue-
de direccionar eventos MIDI hacia los efectos del nicho de mddulos 1.

Hardware
1. Presione el botén CONTROL para seleccionar el modo de control.
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Presione el Bot6n 3 para seleccionar la ficha (que aparecera seleccionada en
el visualizador de la izquierda), luego pulse el pad con el sonido sobre el cual desea
aplicar el efecto.

Presione el Botén 4 para poner el foco en la ficha

En el visualizador de la derecha podra ver los médulos 1-4. Seleccione el médulo 2
con el Boton 6.

(AASTER | [ Grour | EETIL HODULES (SArFLER | IFEEE ] | a

AEEE e T e HO MODULE

Para seleccionar un efecto para el modulo 2, presione +
En el visualizador de la izquierda, use la Perilla 1 para poner en la opcién
, para utilizar efectos de MASCHINE o en la opcién , para plugines

VST/AU. El visualizador de la derecha mostrara la lista de los efectos disponibles. Si
desea cargar un plugin de efecto VST/AU, seleccione

HOISE FROSTSHOCK

ATTRIEUTES

TYPE
IHTERHAL

La lista de efectos puede recorrerse girando la Perilla 5. Elija un efecto y pulse el Bo-
ton 8 para cargarlo en el moédulo 2. También puede usar los Botones 5 y 6 para reco-
rrer la lista y cargar un efecto directamente.

Vuelva al modo de control, presionando el bot6n
Ahora, podra editar el efecto empleando la perillas.
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1. Haga clic en la ficha SOUND para seleccionar el sonido sobre el cual desea aplicar un
efecto. El sonido que recibe el efecto siempre sera el sonido que tenga el foco de se-
leccién; en nuestro ejemplo abajo, se trata del sonido Noise FrostShock.

-

2. Seleccione un de los modulos (para nuestro ejemplo, seleccionaremos el médulo 2) y
luego haga clic en la flecha a |la derecha para abrir la lista de efectos disponibles:

-

]
Jidd
i

(Mone)
Compressor
Gate
Limiter
Maximizer

EQ
Filter

Chorus
Flanger

FM

Freq Shifter
Phaser

lce
Metaverb
Reflex

Reverb
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3. Como ejemplo, elijamos el efecto Reverb. Tras seleccionarlo con el ratén, sus parame-
tros apareceran en el area de control del modulo 2:

a MASTER SAMPLER

Room Position Output

a Reverb

1
ON

High Pan Stereo Freeze

4. Probemos ahora algunos parametros: gire la perilla Size para obtener un reverberado
mas grande o ajuste la amplitud estéreo con la perilla Stereo.

o
9"

=

Para cargar un plugin de efectos VST/AU, seleccione la opcién Plug-ins en el menu de efec-
tos.

9.3  Aplicar efectos a un grupo

Puede aplicar cuatro efectos directamente sobre cada grupo. Los efectos se aplicaran a to-
dos los sonidos que conforman el grupo.

Hardware

1. Estando en el modo de control, pulse el Botén 2 para seleccionar la ficha GROUP, la
cual aparecera seleccionada en el visualizador izquierdo; luego pulse el botén del gru-
po sobre el cual desea aplicar el efecto.

2. Presione el Boton 4 para poner el foco en la ficha MODULES.

3. En el visualizador de la derecha, podra ver los médulos 1-4. Seleccione el médulo 1
con el Boton b.

GROUP
TiZdo £1071 1 1Vie HE MOOULE

4. Para seleccionar un efecto para el médulo 1, presione SHIFT + BROWSE. El visualiza-
dor de la derecha mostrara la lista de los efectos disponibles.
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5. En el visualizador de la izquierda, use la Perilla 1 para poner TYPE en la opcion |N-
TERNAL, para utilizar efectos de MASCHINE o en la opcién PLUG-IN, para plugines
VST/AU. El visualizador de la derecha mostrara la lista de los efectos disponibles. Si
desea cargar un plugin de efecto VST/AU, seleccione PLUG-IN.

6. Recorra los plugines con la Perilla b.

7. Seleccione un efecto y pulse el Botén 8 para cargarlo.

GROUP A 1: MO MODULE
INTERHAL

8. Vuelva al modo de control, presionando el botén CONTROL.

9. Ahora, podra editar los parametros del efecto empleando la perillas.

Software

1. Haga clic en la ficha GROUP para pasar al nivel de grupos:

2. Como en el caso de los sonidos, el efecto se aplicara al grupo en foco; por lo tanto,

aseglrese de que el grupo aparezca con el foco de seleccién en el arreglador:

£ MyNewSong
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3. Dado que nuestro grupo esta compuesto principalmente por percusiones, pongamosle
un poco de compresién poniendo el efecto Compressor en el médulo 1:

i master | S

(None)
Compressor
Gate
Limiter

SRC GRV MCR ouT Maximizer

EQ
Filter

Chorus
Flanger
Snare Low80s FM

ClosedHH Ame Freq Shifter
Phaser

Kick 808 3

4. Pruebe los distintos parametros de Compressor para familiarizarse con este efecto:

\ Para cargar un plugin de efectos VST/AU, seleccione la opcién Plug-ins en el menu de efec-
tos.

9.4  Aplicar efectos a nivel general (Master)
A nivel general (Master), puede aplicar cuatros efectos para que todos los sonidos y todos
los grupos sean procesados por los mismos efectos.

Hardware

1. Pulse el Botén 1 para seleccionar la ficha MASTER, la cual aparecera seleccionada en
el visualizador de la izquierda.

2. En el visualizador de la derecha, podra ver los médulos 1-4. Seleccione el médulo 1
con el Boton b.

3. Para seleccionar un efecto para el médulo 1, presione SHIFT + BROWSE. El visualiza-
dor de la derecha mostrara la lista de los efectos disponibles.

4. En el visualizador de la izquierda, use la Perilla 1 para poner TYPE en la opcién IN-
TERNAL, para utilizar efectos de MASCHINE o plugines VST/AU. El visualizador de la
derecha mostrara la lista de los efectos disponibles. Si desea cargar un plugin de
efecto VST/AU, seleccione PLUG-IN.
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5. Recorra los plugines con la Perilla 5 o con los Botones 5y 6.

HASTER CHERT )

HEW PROJECT 1: HO MODULE GATE
ATTRIBUTES LIMITER

TVPE HMAXIMIZER

IHTERHAL

6. Elija un efecto y pulse el Botén 8 para cargarlo en el médulo 1.
7. Vuelva al modo de control, presionando el botén CONTROL.
8. Ahora, podréa editar los parametros del efecto empleando la perillas.

Software

Seleccione la ficha MASTER y luego haga clic en la flecha, a la derecha del médulo, para
seleccionar un efecto para el master.
Dado que queremos trabajar sobre las frecuencias de la cancion, seleccionemos el ecuali-
zador (EQ).

- 8 B -

(Mone)
Compressor
Gate
Limiter

ALY GRV Maximizer

Y EQ
ﬁ | Filter k

b Kick 808 3 Chorus
Flanger

e Snare Low80s M

ClosedHH Ame Freq Shifter
Phaser

MNo Preset

El listado con los efectos disponibles para el Master.
» Use el ratdn para hacer girar las perillas del ecualizador. El selector de paginas le per-
mitird acceder a las otras paginas de parametros (si hubiere):
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& =« - B - B ~ B

= | Rand Mid Rand 1 Mid Band 2 High Band
> Low Band / Mid Band 1 / Mid Band 2 / High Band

Gain

Mid Band 1 / Mid Band 2 / Qutput (.I ( 4 (.I
* * L] L] *
Freq

Freq Gain Freq Gain Freq Gain

El selector de paginas en el programa.

9.9  Pasar por alto un efecto

El puenteo de efectos resulta practico cuando, por algin motivo, necesitamos volver a la
sefial pura: por ejemplo, tras haber aplicado un reverberado excesivo que impide apreciar
la sefial propiamente dicha o para deshacerse de la realimentacion al estar empleando un
retardo.

Hardware

1. Dependiendo de la ficha sobre la que se aplic6 el efecto, pulse el Botén 1 (para Mas-
ter), o el Botén 2 (para Group + mas el botdn del grupo respectivo), o el Botén 3 (pa-
ra Sound + el pad que contiene el sonido respectivo).

2. El visualizador derecho pasara a mostrar los médulos de efectos. Para puentear un
efecto, presione SHIFT y el Boton 5 (para el moédulo 1), el Botén 6 (para el mddulo
2), el Botén 7 (para el médulo 3) o el Boton 8 (para el médulo 4).

[(HASTER | [ GROUF SOUND [EGLIZETIM REVERE | 31 ]

1200

ROOM OUTFUT

ROOM SITE Low HIGH STERED FREEZE
GEHERAL 50.0 % 50.0 % 50.0 % £ R OFF

3. Para escuchar nuevamente el efecto, vuelva a pulsar SHIFT y el Boton respectivo
(5-8).

Software
1. Seleccione la ficha en la que desea pasar por alto el efecto (SOUND, GROUP o MASTER).

2. Aseglrese de que el sonido (haga clic en él a la izquierda de la cuadricula) o grupo
(haga clic en él a la izquierda del arreglador) correspondiente esté correctamente se-
leccionado. Para una aplicacién general, seleccione la ficha MASTER.
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3. Ahora, haga clic en el r6tulo correspondiente (de color naranja, si se trata de un soni-
do; de color azul, si se trata de un grupo; o blanco, si se trata del master) en la parte
izquierda de los modulos de efectos para pasar por alto el efecto deseado. Vuelva a
cliquear para escuchar nuevamente el efecto.

4 MASTER SAMPLER - ﬂi REVERE

E Reverb

Room Eq Position

-

-

Size

Kick 70sDnB 1
fi-
ClosedHH CantDo...

Ober Strings

9.6  Automatizacion de efectos y parametros del sampler

Uno de los aspectos maés interesantes de MASCHINE es la posibilidad que brinda de auto-
matizar los parametros de los moédulos de efectos y de los médulos del sampler; tanto des-
de el aparato como desde el programa mismo y todo de manera realmente sencilla.

Hardware

» Para automatizar un parametro desde el aparato, asegurese primero de que la cancion

se esté tocando, luego gire una de los 8 perillas mientras mantiene pulsado el botén AUTO

WRITE (F2).

— La automatizacién quedara registrada.

» Si desea descartarla e intentarlo de nuevo, pulse el boton ERASE, manténgalo presio-

nado y gire nuevamente la perilla para borrar la automatizacién de ese parametro.

También es posible grabar una automatizacién en el secuenciador de pasos.

1. Abra el secuenciador de pasos con el Botén STEP.

2. Mantenga pulsado el pad con el paso que desea automatizar y gire la perilla con el
parametro cuya automatizacion desea registrar.
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Software
Si observa las perillas en las paginas de parametros, notard que las mismas estan rodea-

das por un anillo.
» Cliquee este anillo con el botdn secundario y arrastre hacia arriba o abajo para grabar,

de este modo, una automatizacion.
- MASTER | sounp | SAMPLER

Room

Reverb

» Para eliminar la automatizacion, vuelva a cliquear con el botén secundario (Mac OS X:
[Ctrl]-clic) en el anillo.

» Para modificar una automatizacién, arrastre los puntos de automatizacion en la pista de
automatizaciones.

Kick 70sDnB 1
Snare 808 7
ClosedHH CantDa...

Add Modulator
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Aplicar efectos a una fuente externa de audio

b El madulo de entradas y direccionamientos avanzados

Las propiedades de direccionamiento permiten manejar de manera flexible todos los direc-
cionamientos internos de MASCHINE y también los de instrumentos externos. Dado que
se trata de una herramienta muy versatil, vamos a centrarnos en los dos casos de uso mas
frecuente: el direccionamiento de audio externo hacia los efectos y la configuracién de
efectos de envio.

Para un tratamiento mas profundo de este tema, consulte por favor el capitulo de Direcciona-
miento del manual de referencia de MASCHINE.

6.1  Aplicar efectos a una fuente externa de audio

Aseglrese primero de que la tarjeta de sonido esté conectada a la fuente de audio externa
y de que las entradas de la tarjeta estén activadas. En el mend de archivos (File), abra la
opcion Audio and MIDI Settings.

En la ficha de direccionamientos (Routing), active las entradas que desea emplear cli-
queando sobre la opcién correspondiente (Input) y seleccionando la entrada fisica deseada
para su tarjeta de sonido; luego haga clic en OK:
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Audio Routing MIDI [
[ Inputs | Outputs |
Maschine In 1 L T:input 1L
Maschine In 1 R 2:Input 2 R
MaschineIn 2 L 3:input3 L
Maschine In 2 R 4: Input 4 R
Maschine In 3 L 5:5/PDIF Input L
Maschine In 3 R 6: 5/PDIF Input R
Maschine In 4 L - not connected -
Maschine In 4 R - not connected -
| @ cancel | | @oOK |

Las entradas de la tarjeta de sonido en el cuadro de configuracién de audio y MIDI.

— Las sefales de audio provenientes de fuentes externas seran direccionadas hacia los
moédulos de MASCHINE, donde seran pasibles de recibir efectos. Estas sefales de audio

también pueden ser utilizadas para el sample de sonidos.

Para mas informacioén acerca del samples de audio externo, consulte por favor el manual

de referencia.

Hardware

1. Seleccione primero un grupo vacio con uno de los botones de GROUP.
2. Seleccione un nicho de sonido pulsando el Botén 4 y luego uno de los pads, por

ejemplo el pad 1.

3. Pulse el Boton 5 para seleccionar SRC (fuente). Luego, pulse SHIFT + BROWSE.
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4. Los Botones 5y 6 o la Perilla 5 permiten seleccionar las opciones (NONE), SAMPLER,
INPUT y MIDI OUT. Seleccione INPUT y pulse el Boton 8 para confirmar su seleccion.

SOUND 1 1: MO MODULE

ATTRIEUTES

TYPE SUBTYFE
IHTERHAL  INSTRUMENT

5. Para volver al modo de control, pulse nuevamente el boton BROWSE o pulse el botén
CONTROL.

6. Ahora, podra seleccionar la fuente externa con la Perilla 2. Luego, seleccione un mo-
dulo sin utilizar, por ejemplo el médulo 2 con el Botédn 6.

Presione SHIFT + BROWSE: aparecera la lista de los efectos disponibles.

8. Elija un efecto y carguelo con el Botdn 8. A partir de ahora, el audio externo sera pro-
cesado por dicho efecto.

N

Software
1. Seleccione un grupo vacio en el Arreglador y luego haga clic en una de los nichos de
sonido.

2. Seleccione la ficha SOUND y luego haga clic en el médulo 1.

3. A la derecha del maddulo 1, hallara una flecha de mend. Haga clic en ella y abrira un
menu con distintas opciones: Sampler, Inputy MIDI Out. Seleccione Input.

- MASTER

{None)
Sampler
Input
MIDI Qut

Sound 1

GRV

i

k-
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4. Ahora, podra ver dos parametros: una perilla para el volumen (Level) de la entrada ex-
terna y un boton (Source) que permite seleccionar la fuente. Seleccione la fuente
(Source) Ext In 1.

i MASTER [ INPUT

Settings

m Input

-
-

-

Level Sau.k‘:e

5. Haga clic en el médulo 2, junto médulo INPUT, y seleccione un efecto con el menu
desplegable de la esquina superior derecha del madulo 2.

— A partir de ahora, el audio externo sera procesado por el efecto.

6.2  Configurar un efecto de envio

Seguramente, algunas veces tendra la necesidad de contar con un efecto de envio cléasico,
como por ejemplo, un reverberado que pueda ser compartido por varias fuentes de sonido.
Esto se hace de la siguiente manera.

Hardware

1. Vamos a enviar la caja del sonido 909 Kit a un efecto de envio de reverberacion. Vaya
entonces al Buscador y cargue el "909 Kit" para crear con él una pauta sencilla.

2. Ahora, seleccione un grupo vacio con un nicho de sonidos vacio, por ejemplo, Sound
1. Pulse el pad respectivo para seleccionarlo.

3. Pulse el Botén 5 para seleccionar la ficha de fuentes (SRC). Luego, pulse SHIFT +
BROWSE.

4. Los Botones 5y 6, o la Perilla b, permiten seleccionar las opciones SAMPLER, INPUT
o MIDI OUT. Seleccione INPUT y pulse el Botén 8 para confirmar su seleccion.

(HASTER | [ GRoUF | MECTITEN

IHPUT 1: IHPUT
ATTRIEUTES

TYPE SUBTYFE
IHTERHAL  INSTRUMENT

5. Para seleccionar un efecto, pulse el boton CONTROL y luego seleccione médulo 2 con
el Botén 6.
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El mddulo de entradas y direccionamientos avanzados
Configurar un efecto de envio

Presione SHIFT + BROWSE: aparecera la lista de los efectos disponibles.

Seleccione el Reverb y carguelo con el Botdon 8. Para volver al modo de control, pulse
nuevamente el botén BROWSE o pulse el boton CONTROL.

Vuelva ahora al Grupo 909 Kit y seleccione el sonido de la caja pulsando el pad 2.

Vaya a la ficha de salidas (OUT) con el Botén 8 y gire la Perilla 5 para seleccionar el
destino Aux 1: seleccione la opciéon B: Sound 1 en la lista.

— Como puede apreciar, el sonido de la caja (Snare) esta siendo enviado al efecto: gire el
volumen (Level) de Aux 1 para ajustar la cantidad de sefial enviada al Reverb.

Software

1.

Seleccione el primer nicho de sonido de un grupo vacio. Cargue el Reverb en el nicho
de sonidos de la ficha de efectos.

- MASTER (None)
one
Compressor
Gate
Limiter
Maximizer

Chorus

Flanger

FM

Freq Shifter
Phaser
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2. En la ficha de fuentes (SRC), seleccione Inputy deje la fuente en la opcién Internal:

- MASTER

{None)
Sampler

Input
MIDI Qut m

Save As ...

3. Seleccione nuevamente el Grupo 909 Kit y haga clic en la ficha de salidas (0UT) del
sonido Snare 909 1:

- MASTER [ SAMPLER

*  Main
Snare 909 1
S
-

-

Output Level Pan Output Level Output Level

: L
il Kick 909 1

frie
ClosedHH 909 1

4. En este lugar aparecen los envios auxiliares Aux 1 y Aux 2. En el men( desplegable de
Aux 1, seleccione B: Input 1 para enviar el Snare 909 1 al Reverb en el sonido 1:
- MASTER [ SAMPLER

*  Main
Snare 909 1

-

-

Output Level E

T

Kick 909 1
e
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— Como puede apreciar, la caja esta siendo enviado al efecto: gire el volumen (Level) de
Aux 1 para ajustar la cantidad de sefal enviada al Reverb.

6.3  Consejos para el direccionamiento
= Para tener un mejor panorama, detras del nombre del efecto, péngale un nombre al
sonido que usa como efecto de envio.
= De esta manera, podra armar sus propios multiefectos: hasta tres efectos por sonido,
con 16 sonidos por grupo, jpermiten montar un maximo de 48 efectos diferentes en
un mismo grupo!

Tenga en cuenta que el empleo de muchos efectos puede representar una carga excesiva pa-
ra el ordenador, por lo que el nimero total de efecto que pueda emplear dependerd, en defi-
nitiva, de la capacidad de procesamiento de su ordenador.

= Dado que puede guardar las pautas junto con los grupos, también podra pregrabar la
automatizacion de sus efectos: por ejemplo, filtros de barrido o paquetes de efectos
multiples que podra luego emplear con su musica.
El direccionamiento de MASCHINE es una herramienta muy potente y muy versatil. Puede
armar su propia cadena de efectos, direccionar sonidos a través de otros sonidos o hacer-
los salir de su tarjeta de sonido a través de un aparato de efectos y luego volver a introdu-
cirlos en MASCHINE. Para mas informacién sobre las posibilidades de direccionamiento,
consulte el capitulo Direccionamiento en el manual de referencia de MASCHINE.
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Crear una cancion por medio de escenas
Creacion de un clip en el arreglador

1 Crear una cancion por medio de escenas

Crear una cancion en MASCHINE es facil y sencillo. EI concepto basico es el siguiente:
los grupos y sus pautas se combinan para formar clips; un clip es, por lo tanto, la repre-
sentacién de un grupo con una pauta determinada. Las pautas se identifican automatica-
mente a través de su numero especifico, pero el nombre de los clips puede ser cambiado
en todo momento. Una cancién puede componerse de hasta 64 escenas (Scenes), y las
escenas son las partes de una cancién que contienen los diferentes grupos y sus pautas.

1.1 Creacidn de un clip en el arreglador

Cada clip en el arreglador se remite a una de las pautas creadas en el editor de pautas.
Por lo tanto, cuando se modifica la longitud o contenido de una pauta, todos los clips con
los que esta relacionado seran consecuentemente actualizados en el arreglador.

Hardware

1. Pulse el boton para pasar al modo de escenas. El visualizador derecho muestra
el panorama de las escenas disponibles. Pulse el pad 1 para seleccionar la Escena 1.

2. Pulse el botén para pasar al modo de pautas y al mismo tiempo pulse el Bo-

tén 1 para proteger dicho modo.

3. Seleccione la pauta pulsando el pad correspondiente. El visualizador derecho le mos-
trard ahora el panorama de las pautas disponibles. La pauta seleccionada se insertara
automaticamente en la escena seleccionada.

b TS O A N £ 55 aFF

LEMGTH
4.0 BARS

» Para eliminar un clip, pulse el Botén 4.
» Con el Botén 2 podra duplicar la longitud de la pauta con el mismo contenido.
» Al pulsar el Botén 3, duplicara la pauta seleccionada.
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Software
1. Seleccione una escena cliqueando sobre el rétulo Scene 1, en el area del arreglador.

£2 MyNewSong

Group A

Send FX

2. En el editor de pautas, haga clic en la pauta que desea emplear en la escena:

- MASTER SAMPLER hd

Room
E Reverb

T

Kick 70sDnB 1
e Snare 808 7

3. Un clip que representa la pauta seleccionada se insertara automaticamente en la es-
cena seleccionada en la columna de escenas del Arreglador.

£2 MyNewSong

Synth
Send FX

» Para eliminar un clip, haga clic en él con el botén secundario (Mac OS X: [Ctrl]-clic).
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Insertar y borrar escenas

1.2 Insertar y horrar escenas

Hardware
1. Pulse al mismo tiempo el Botdn Scene y el Botén 1 para abrir y proteger el modo de
escenas.

2. Con el Boton 3 (Duplicar) podréa copiar la escena seleccionada en la escena siguiente.

W AL ) [ OUFL ) (REFOUE

160 1 BFF

RETRIG [ScemEa |:
OFF W) [ SCEHE 2 || SCEHE 3 |

» Para eliminar una escena, pulse el Botén 4.
» Para reordenar las escenas, utilice los botones de desplazamiento a la izquierda de los
visualizadores.

Si ya hay escenas detras de la escena que se esta copiando, las mismas se volveran a nume-
rar de manera correspondiente; lo mismo sucedera cuando elimine una escena.

Software

1. Haga clic en la escena que desea editar.

2. A continuacién, haga clic con el botén secundario (Mac OS X: [Ctrl]-clic) y aparecera
un menu desplegable que le permitira cortar (Cut), copiar (Copy) y pegar (Paste) el con-
tenido de la escena, o despejar (Clear), remover (Remove) y duplicar (Duplicate) la esce-
na.

£2 MyNewSong Scene 1

Synth

Clear
Send FX
Remave

909 Kit Duplicate

3. Para reordenar las escenas, utilice los botones de desplazamiento a izquierda y dere-
cha del teclado del ordenador mientras mantiene pulsado la tecla [Ctrl].
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Emplear el modo de bucleo

1.3  Emplear el modo de bucleo

Cuando se selecciona una Unica escena, la misma se buclea automaticamente. EI modo
de bucleo (Loop) permite seleccionar varias escenas consecutivas y tocarlas indefinida-
mente una tras otra. Esto resulta Gtil para comprobar si las escenas se combinan bien en-
tre si o si el arreglo funciona de manera adecuada.

Hardware
1. Pulse al mismo tiempo el botén SCENE y el Botén 1 para abrir y proteger el modo de
escenas.

2. Seleccione una escena de inicio y otra de fin para establecer la extensién del bucle.
Primero seleccione la escena de inicio pulsando en el pad respectivo. Luego, mientras
mantiene pulsado ese pad, presione el pad correspondiente a la escena final.

Software

En Scene 1, cliquee en la linea de tiempo del arreglador y arrastre hacia la derecha. El bo-
tén Loop se encendera. Suelte el botdn del ratdén en Scene 2. Ahora, escuchara las escenas
Scene 1y Scene 2 ejecutandose secuencialmente.

Scene 2 Scene 3 Scene 4
I O O

Bass Line

Lead Melody

Un bucle compuesto por las primeras dos escenas.

Al pasar de una escena a otra podréa ver si dos escenas van bien juntas, si hay que poner otra
mas o si hay que realizar algln tipo de modificacién. Puesto que las escenas siempre bu-
clean, no hay interrupciéon que pueda perturbar su vena creativa. En el aparato, presione
SCENE y el Botén 1 para proteger el modo y use los pads para pasar de una escena a otra;
en el programa, haga clic en la hilera de escenas que desea seleccionar.
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Sampleo

Cémo samplear

Sampleo

MASCHINE permite grabar sefiales de audio internas o externas empleando la tarjeta de
sonido. Esta caracteristica resulta Gtil si desea grabar sus propios samples o reacomodar
los bucles creados por usted en MASCHINE.

Para mas informacién sobre el direccionamiento de audio, consulte por favor el capitulo 16,
El médulo de entradas y direccionamientos avanzados. En el manual de referencia, hallara
también informacién detallada al respecto.

Este capitulo representa solamente una breve introduccién al tema. Si desea una explicacién
mas detallada, consulte el manual de referencia.

8.1  Como samplear

Hardware

1. Pulse un pad para seleccionar el nicho de sonidos vacio sobre el cual hara la graba-
cioén en el Grupo B.

2. Ahora presione el botén para pasar al modo de muestreo:

EXTERM 1L  DETECT  -24.008

3. Con la Perilla 1 seleccione la fuente: las opciones son , para sefiales de audio
conectadas a su interfaz de audio; o , para sefiales de audio provenientes de
MASCHINE (es decir de un grupo, un sonido o de la salida maestra).

4. En este caso, vamos a grabar una pauta del grupo Ilamada 909 Kit, el cual se halla
cargado en el Grupo A. Giremos, entonces, la Perilla 1 para seleccionar la opcion

y luego giremos la Perilla 2 para seleccionar el grupo 909 Kit.
5. Hay dos manera de empezar la grabacion:

Puede establecer un umbral para que toda sefial de entrada que lo exceda inicie la
grabacion.
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Cémo samplear

= O puede seleccionar la opcion Sync para sincronizar la funcién de grabacién con el
secuenciador.

Dado que deseamos grabar un bucle de percusién, vamos a seleccionar con la Perilla
3y luego vamos a definir una duracién de un compas, girando la Perilla 4.
1. Pulse el ahora el Botén 5 ( ) y, puesto que la grabacién sera accionada por el

secuenciador, pulse también

EEEETTM [ EoiT ) [ SUCE | [ WAF

N = 10
N 10

FOURCE IHPUT MODE LENGTH
INTERH 309 KIT SYHC 1 BAR

— Concluida la grabacion, el visualizador derecho mostrara la onda correspondiente al
sample grabado.

— Si graba varios samples, podra recorrerlos con los Botones 7 y 8. Esto recibe el nombre
de historial de la grabacién.

Software

1. Seleccione un nicho de sonido vacio sobre el que desea efectuar la grabacién.

2. Ahora, cliquee el botén SAMPLING, situado debajo del botén PIANO ROLL/KEY-
BOARD :

3. Enlaficha RECORD, seleccione primero la fuente. Puede grabar samples internos (mar-
que el botén Int) de otro grupo, sonido o de la salida maestra; o también grabar sam-
ples provenientes de una entrada externa (marque el botén Ext). En este ejemplo, va-
mos a grabar el Grupo Ilamado "808 Kit".

4. En el panel siguiente a la ficha RECORD, seleccione la manera de inicio de la graba-
cién: ya sea estableciendo el valor del umbral (que se puede ajustar con arrastre del
ratén) o sincronizando con el tempo del proyecto. Dado que vamos a grabar un bucle
de percusién a partir del 808 Kit, seleccionemos Sync.

5. Haga clic en el boton Sync y con arrastre del ratén ingrese 1 compas de longitud:

O Detect  Length

~ @ Sync 1 Bar I
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Editar un sample

6. Ahora, cliquee el botén START y, dado que la grabacién va a ser accionada por el se-
cuenciador, haga clic también en el botén Play.

— Finalizada la grabacion, vera aparecer la onda correspondiente al sample:

Input O Detect  Length
@ Int BOB Kit ~ @ Sync 1 Bar

W 110624_134105.wav Length: 02.00s ~

Debajo de la forma de la onda del sample grabado, encontrara los iconos que representan
cada uno de los samples grabados en ese nicho de sonido: los mismos constituyen el his-
torial de la grabacion. Puede arrastrar los samples desde aqui hasta otros nichos de sonido
para usarlos separadamente.

Para los samples externos, provenientes de un instrumento que no esta sincronizado con
MASCHINE mediante un reloj MIDI, resulta mucho mas practico grabarlo manualmente o en
el modo de umbral.

8.2  Editar un sample

Hardware

Con el Boton 2 abra la ficha para editar el sample grabado.
1. Cambie el inicio y fin del sample con las Perillas 1y 2.
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2. Habilite el modo de bucleo con el botén de pagina de desplazamiento derecho para ir
hasta la segunda péagina y luego gire la Perilla 1.

3. En lasegunda pagina, ajuste el inicio y el fin del bucle con las Perillas 2 y 3.

LOOP
LOOP MODE START END
EHABLE 21393 65748

CROSSFADE
1]

4. Dado que hemos grabado un bucle de percusién con la opcién de sincronizacidon, no
hay necesidad de ajustar aqui el inicio o el fin del sample o del bucle. Pero, si ten-
dremos que habilitar el bucleo de la forma descrita mas arriba.

5. Para concentrarse en una parte especifica de la onda, puede pulsar y mantener pre-
sionado el botén y emplear las Perillas 5 y 6 para modificar el tamafio de la
imagen y la posicion de la onda.

Software
1. Haga clic en el botén de sampleo (Sampling) para abrir el area de sampleo.
2. Haga clic en la Ficha EDIT para abrirla.
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3. Ajuste los puntos de inicio y de fin arrastrando respectivamente los puntos Sy E de
color gris, o escriba el valor correspondiente en los campos "Start" y "End".

Start End End  Crossfade  Attack Decay
21525 66150 i) i)

W 110624_134105.wav Length: 02.00s -

4. Habilite el bucleo con el botén LOOP.

5. EIl &rea del bucle aparece ahora resaltada: puede modificar el area del bucle arras-
trando las respectivas marcas de inicio y de fin.
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6. Si desea tener una vista mas grande, pose el cursor del raton sobre la linea de tiempo
ubicada encima de la onda: el cursor se convertird en una pequefia lupa. Mantenien-
do cliqueado el botén del ratén, arrastre verticalmente para agrandar o achicar la ima-
gen, y horizontalmente para recorrer la onda a lo largo.

Start End Start Crossfade  Attack Decay
21525 66150 32550 0 0 0

W 110624_134105.wav Length: 02.005 ~

8.3  Cortar un sample

Efectuar cortes en un sample resulta un procedimiento Gtil para reordenar un bucle o para
hacerlos tocar correctamente con otro tempo. Procedamos, entonces, a efectuar cortes en
el bucle que acabamos de grabar.

Hardware
1. Pulse el Botén 3 para abrir la ficha

1itEZs 184108

SETTINGS

MODE SLICES TEMPO BPM
SPLIT 16 AUTO 120,00
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2. En el visualizador derecho podréa ver los cortes del sample como lineas verticales que
dividen la forma de la onda. Dado que sabemos que el tempo es idéntico al tempo de
nuestro proyecto, seleccionemos la opcién Auto con la Perilla 3.

3. Hay tres modalidades de corte: SPLIT corta el sample en un nimero predefinido de
cortes, GRID corta el sample en porciones iguales segin una medida predefinida y
DETECT identifica los cortes a realizar a partir de las transientes detectadas.

4. Seleccione DETECT con la Perilla 1.

5. Pulse el APPLY (Bot6n 7) para cortar el sample. Si pulsa el Boton 8 (APPLY TO) podra
aplicar los cortes sobre un sonido o grupo diferente.

Seguidamente, el visualizador pasara automaticamente al modo de pianola/teclado. Ahora,

podra tocar los cortes utilizando los pads.

» Si cambia el tempo con el Codificador de Tempo, escuchara que el bucle modifica su

tempo de manera consecuente.

Con la funcién APPLY TO (Boton 8) podra también seleccionar otro grupo para extender los
primeros 16 cortes sobre sus pads.

Ensaye distintas variantes para ver como suena: puede emplear la funcién NOTE REPEAT para
lograr repeticiones entrecortadas o puede cambiar el orden presionando los pads indistinta-
mente.

Si al comienzo o al final de un corte escucha un clic, ajuste el ataque o el declive del mis-
mo.
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Software
1. Haga clic en la ficha SLICE.

Mode Slices @ Auto BPM
Grid ~ 16TH ~ O Man 120.0 -

W 110624_134105.wav

ADD

REMOVE

APPLY

-
4
-

L]

Sampleo
Cortar un sample

Length: 02.005 ~

2. Podra observar que el bucle presenta una serie de lineas verticales distribuidas de
manera equidistante: los cortes se aplicaran precisamente sobre esas lineas. Como ya
sabemos que el tempo es igual al tempo de nuestro proyecto, vamos a cliquear en
AUTO: el valor de BPM permanecera sin modificaciones.

3. A continuacién, seleccione Detect en el meni de modos Mode. Esta opcién hace que
el bucle sea dividido segln los transientes detectados en el sample (recuerde también
que el sample puede cortarse segiin un nimero especificado de cortes o con cortes
de una longitud determinada). Notara que las lineas verticales se han pegado a los

transientes.
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4. Haga clic en APPLY para cortar el sample seleccionado. También, puede hacer clic en
el arrastrador y arrastrar el corte hasta otro sonido o grupo:

”

uto BPM
Man 120.0 -

ADD REMOVE APPLY 1 : 4

W 110624_134105.wav Length: 02.00s ~

— Seguidamente, el editor de la pianola/teclado se abrira automéaticamente y podra obser-
var la presencia de algunas notas:

110624_134105

Ensaye y pruebe distintas alternativas: remueva algunas de estas notas, cuntifiquelas o cam-
bie completamente el orden.

Estas notas representan los cortes: acciénelas para poder tocar el bucle tal cual como lo
hemos grabado.

» Haga la prueba de cambiar el tempo y vera que el bucle se ajustara automaticamente al
nuevo tempo.

8.4  Mapeo de samples

El mapeo resulta Gtil para crear sonidos propios empleando varios samples en vez de sim-
plemente uno solo. Con el Editor de mapeos, podréa fijar una nota raiz, un rango de notas
sobre el teclado, establecer los rangos de velocidad y fijar los parametros de afinacién, ga-
nancia y estereofonia de cada sample.
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Hardware
1. En modo "Sampling", pulse el Botén 4 para abrir la ficha

2. Sobre el visualizador derecho aparecera la onda de la zona seleccionada del sample.
Para recorrer las zonas de un sonido que contenga mas de un sample (sonido multi-
sample), use los Botones 7 (anterior) y 8 (siguiente).

3. Para editar el rango de velocidad de un sample, use el botén de desplazamiento dere-
cho para pasar a la pagina siguiente: las Perillas 1 y 2 sirven ahora para definir la
velocidad minima y maxima.

4. La pagina tercera se usa para ingresar la afinacién (Tune), la ganancia (Gain) y la es-
tereofonia (Pan) de la zona del sample.

5. Sidesea eliminar una zona, pulse el Botén 6

HOTE

ROOT Low
0-2 o-2
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Software
1. Seleccione un nicho de sonidos vacio, luego haga clic en el botén Sampling (el botdn

con la forma de onda) y luego en la ficha de mapeos (MAP):

H g

110624_134105

WAL AR AR A A LI

2. Para afiadir un sample, seleccione uno en el buscador (Browser) y arrastrelo hasta el
area de mapeo. A continuacioén se creard una zona: puede agrandarla o achicarla con
el ratén y definir un rango de notas. Los rangos de notas de varias zonas pueden su-

perponerse.
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Mapeo de samples

3. En el area de control puede ajustar todos los parametros de la zona: aseglrese prime-
ro de cliquear en la zona para seleccionarla.

Root  Low Mote High Mote  Low Vel High Vel Tune Gain Pan
co co G#1 G4 127 0.00 0.0 dB 0.0 %

W Sample 1.wav Length: 00.125 ~

RS AL G PLR G RERGR LR ALA

— Ahora puede establecer los parametros de la zona seleccionada:

= Seleccione la nota base en el campo Root.

= Establezca los limites del rango de notas en los campos de Low Note (nota inferior) High
Note (nota superior).

= Establezca el rango de velocidades en los campos de Low Vel (velocidad inferior) High
Vel (velocidad superior).

= Establezca la afinacién en el campo de Tune.

= Establezca la ganancia en el campo de Gain.

= Establezca la posicién panordmica en el campo de Pan.
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9 Gestion de los proyectos

En este capitulo vamos a aprender a guardar, de manera independiente, las distintas par-
tes de nuestro proyecto para, de este modo, poder emplearlas en otros proyectos. Algunas
de estas funciones sélo estan presentes en el programa MASCHINE. También aprendera a
exportar archivos de audio pertenecientes a los grupos, sonidos y a la salida maestra.

9.1  Guardar sonidos, grupos y pautas
9.1.1  Guardar un sonido

» Para guardar un sonido, haga clic-botén secundario (Mac OS X: [Ctrl]-clic) en el corres-
pondiente nicho de sonidos del arreglador y seleccione Save As... en el menu desplegable:

Snare 808 7

ClosedHH CantDo,

Ober Strings

Reset
Pad Link
Sound MIDI Settings
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9.1.2  Guardar un grupo
» Para guardar un grupo, haga clic-botén secundario (Mac OS X: [Ctrl]-clic) en el corres-
pondiente nicho de grupos del arreglador y seleccione Save As... en el menu desplegable:

Synth

Send FX

909 Kit

Reset

Pattern Bank

Sound MIDI Batch Setup
Export MIDI...

Pattern Drag Mode

9.1.3  Guardar una pauta
» Para guardar una pauta, haga clic-botén secundario (Mac OS X: [Ctrl]-clic) sobre el
nombre de la pauta en el arreglador y seleccione Save As... en el menu desplegable:

Open ...
Save As .. I\_.
Cut

Copy
Paste

Quantize
Quantize 50%

Reset

Compare
Split
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9.2  Guardar y abrir presetes de médulo

9.2.1  Guardar presetes de modulo

Todas las configuraciones y asignaciones efectuadas en un médulo de MASCHINE pueden
guardarse bajo la forma de un preset. Una vez guardado, el preset de este médulo podra
ser abierto con el Buscador de MASCHINE. Esto constituye una manera rapida y comoda
de abrir los pardametros y asignaciones de plugin efectuadas. Para acceder al men( del
mddulo, haga clic en la flecha de menu en la parte derecha del nicho de médulos.

- MASTER

VST Presets

e @) @ ) @ @ €
c2 c1

©. RERKTOR

Input

MIDI Out LFO Rat LFOtim LFOdot LFOSha

ﬁ | Plug-ins

i X

QOpen ...
Save As Default ...

El menu del médulo mostrando las opciones para cargar médulos y las opciones de guardar y abrir presetes de médulo.

» Seleccione Save As ... en el menu del modulo para guardar el preset. Automaticamen-
te, seréa clasificado segun el tipo de médulo en cuestion. En caso de tratarse de un plugin
VST/AU, la clasificacidn por tipo sera el nombre del plugin.

9.2.2  Abrir presetes de modulo

iTodos los prestes de médulo guardados (véase 19.2.1, Guardar presetes de modulo) estéan
disponibles en el buscador de MASCHINE! Dichos presetes ya se encuentran identificados
segln su tipo de médulo en el buscador.

Hardware
1.  En el controlador MASCHINE, pulse el botén del buscador (BROWSE).
2. Seleccione INSTRUMENT en el menu de filtros de seleccidon (Filter) con la Perilla 1.
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3. Con la Perilla 2, seleccione pase de la opcién BANK a la opcién USER.

4. Con la Perilla 3, seleccione en la seccion TYPE el nombre del plugin cuyos presetes
de modulo desea recorrer.

5. En el visualizador de la derecha, podra ver todos los presetes de médulo del plugin
seleccionado.

6. Recorra la lista de presetes de modulo con la Perilla 5.
7. Cargue el preset presionado el Boton 8.

Software

El boton Instrument del selector de tipos de archivos del buscador de MASCHINE.

1. Haga clic en el botén DISK si el selector de tipo no se encontrara visible.

2. Los presetes de modulo se encuentran tanto en la seccién de instrumentos o de efec-

tos. Para poder encontrar, por ejemplo un plugin de efectos VST/AU, haga clic en el

botén FX, en la cabecera del buscador.

En la columna de tipos (TYPE), seleccione el nombre del plugin deseado.

4. En la lista de resultados, haga doble clic en el preset deseado o arrastrelo hasta el
nicho de médulos que desea emplear.

w
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ARGOs Drums

Aerobic

Instrument

Metaphy.Func.

Mallet Instr...

Kontakt

Oki Comp. 2

Multitrack

Reaktor

Photone

Organ

Spark

Steam Pipe 2

Percussion

Piano/Keys

Plucked Stri...

Reed Instru...

Sound Effects

Soundscapes

Synth Lead

Synth Misc

Synth Pad

Exx
Exxon
Faktorij

Far far away

Galven
Gentleplace 83
Glenn Branca
Glissandeq
Glissander

Go 4+

Presetes de instrumento en el buscador de MASCHINE.

Feed Allice’s Bags

9.3  Exportar audio

Hay varias maneras de exportar archivos de audio en MASCHINE.
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1. En el mend de archivos (File), seleccione Export Audio...:

Open...
Save
Controller Save As...

Help Save Project with Samples ...

Export Audio... [

Recent Files

Preferences...

2. Laventana de exportacion se abrira.

3. En el menu desplegable de Region podra seleccionar la regién a exportar; las opciones
son All Scenes (todas las escenas) y Loop Range (rango del bucle).

Region AN Coomor
All Scenes k

Output Loop Range

4. En el menu de Output, seleccione lo que desea exportar: Master, Groups o Sounds. Si
selecciona Groups o Sounds, aparecera una lista con los grupos o sonidos disponi-
bles: marque los grupos o sonidos que quiera exportar.

Region All Scenes =

Dthlet fSronne -
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En el campo de Folder, seleccione la carpeta de destino del audio exportado.

Folder

D:\Maschine Export),

En la seccién de opciones (Options), puede también seleccionar la definicién en bits
(Bit Depth), habilitar la normalizacién (Normalize) o seleccionar la opcion que optimiza el
bucle para su reproduccion bucleada (Loop Optimize).

Cuando haya acabado, pulse el botén Export situado al final. Para cancelar la opera-
cién, haga clic en Close.
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10  Consejos para tocar en vivo

Dado que MASCHINE es un instrumento muy manuable para producir mdsica y para efec-
tuar ejecuciones en vivo, aqui le presentamos algunos consejos para que pueda empezar a
tocar en vivo. Si ya esta acostumbrado a los recitales en vivo, seguramente no necesitara
estos consejos, pero también es posible que los mismos puedan darle algunas ideas apli-
cables a su produccién.

10.1 Ponga el foco en el aparato

Al tocar en vivo, no resulta muy practico tener que distribuir la atencién entre la pantalla
del ordenador y el aparato de MASCHINE; por lo tanto concéntrese en el hardware.

10.2 Antes de tocar verifique la capacidad del CPU

Podria resultar muy embarazoso, por ejemplo, si en medio de una actuacién publica el or-
denador comenzara a fallar simplemente porque no puede procesar toda la cantidad de
efectos o plugines que estd manejando. Si bien el programa MASCHINE es muy eficiente,
esto podria llegar a pasar si el ordenador ya tiene unos afios. Por lo tanto, antes de subirse
a un escenario, haga un ensayo previo en casa para comprobar que todo esté bien. De ser
necesario, observe el medidor de CPU, en la cabecera del programa MASCHINE, para de-
tectar cualquier pico de consumo durante la ejecucion.

10.3 Pongale un nombre a sus grupos y sonidos

Poner nombres a las escenas, clips y grupos le dard un mejor panorama de los elementos
con los que esta trabajando, especialmente si su trabajo se centra en el hardware de MAS-
CHINE. Poner nombres no puede resultar muy apasionante pero le sera de gran ayuda, so-
bretodo cuando se encuentre actuando en vivo.

10.4 Proteja escenas y pautas con las funciones de Mute y Solo.

Las funciones Mute y Solo son muy utiles durante situaciones en vivo porque permiten si-
lenciar y aislar grupos y sonidos al mismo tiempo. Al proteger estas funciones, tendra las
manos libres para silenciar o aislar los sonidos y los grupos. Lo mismo vale para las pautas
y las escenas: para proteger estos modos pulse al mismo tiempo el Botén 1 + el botén del
modo respectivo y para liberarlos, pulse nuevamente el Boton 1.
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10.5 Use la funcion de repeticion de nota

La repeticion de nota (Note Repeat) es una herramienta muy (til cuando se toca en vivo:
Usela para poner un poco mas de percusién, poner mas efectos o para tocar una melodia o
linea de bajos.

10.6 Monte sus propios grupos multiefecto

Como ya se explicé en el capitulo 16, El médulo de entradas y direccionamientos avanza-
dos, usted puede montar grupos de efectos con todos los efectos de envio que desee em-
plear para una presentacién en vivo.

10.7 Use un limitador en el master
Estos suena bastante conservador, pero es lo que deberia hacer si desea evitar la distor-
sion digital causada por la saturacion de la tarjeta de sonido.

10.8 Conecte el resto de su equipo y sincronice con un reloj MIDI
Todo otro equipo accesorio que tenga, como cajas de ritmos, sintetizadores o secuenciado-
res, y que pueda enviar sefiales de reloj MIDI, conéctelo al controlador MASCHINE y en el
menu de archivos (File) del programa MASCHINE, active la opcion Sync to External MIDI
Clock para poder tocarlos en sincronia. MASCHINE también puede recibir reloj MIDI a tra-
vés de su puerto MIDI interno para poder ser asi sincronizado con un MIDI Master.

MASCHINE - Primeros pasos - 103



11 Glosario

Buscador

El buscador (Browser) es la herramienta que le permite acceder a todos los elementos de
trabajo de MASCHINE: proyectos, grupos, sonidos, samples, pautas, instrumentos y prese-
tes de efectos. Cada uno de éstos puede guardarse y categorizarse mediante etiquetas cla-
sificadoras. La biblioteca de fabrica de MASCHINE ya viene completamente categorizada
mediante estas etiquetas pero el buscador le permitira, también, categorizar todos los
samples que quiera importar a la misma.

Proyectos

Un proyecto (Project) contiene todos los datos de una cancion: es decir, hasta ocho grupos
con sus pautas, 64 escenas y sus configuraciones, la automatizacion, los efectos, el direc-
cionamiento, los sonidos y los samples. Es como la foto del estado de MASCHINE en un
momento dado.

Sonidos

Un sonido (Sound) estd compuesto por un maximo de cuatro médulos. Estos médulos pue-
den ser un sampler, un plugin de instrumento o efecto VST/AU, un efecto interno de MAS-
CHINE, o una entrada externa o un moédulo de salida MIDI. Cada sonido del grupo selec-
cionado se mapea sobre uno de los 16 pads del controlador MASCHINE. De este modo, es
posible tocar los sonidos presionando los pads.

Grupos

Un grupo (Group) estéd compuesto por 16 nichos de sonido. Ademas de los efectos aplica-
dos individualmente a un sonido, un grupo puede tener hasta 4 efectos de insercién. Estos
efectos se aplicaran a todos los sonidos del grupo. Un grupo contiene, también, hasta 64
pautas (provenientes de cualquiera de los cuatro bancos de pautas).

Master

Es el lugar donde todas las sefiales de audio provenientes de los grupos y sonidos se jun-
tan y se mezclan. El Master puede albergar hasta cuatro efectos de insercion, los cuales
afectaran a todos los grupos y sonidos subordinados.

Glosario
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Maddulos

MASCHINE presenta cuatro nichos de médulos en cada uno de los tres niveles de trabajo
de MASCHINE: Sound, Group y Master M6dulos de MASCHINE son el sampler de MAS-
CHINE, plugines VST/AU de instrumento, efectos internos de MASCHINE, el médulo de
entrada externa y el modulo de salida MIDI.

Escenas

Una escena (Scene) representa la combinacion de diferentes grupos y sus pautas respecti-
vas. Las escenas se emplean para encadenar una serie de pautas (este encadenamiento de
pautas recibe el nombre de Clip, dentro del area del arreglador) para, de este modo, cons-
truir un arreglo completo o para accionar las distintas partes de una cancién al ejecutarla
en vivo.

Pautas

Una pauta (Pattern) es una secuencia ritmica que ejecuta los sonidos de un grupo deter-
minado. Una pauta, por lo tanto, esta vinculada a un grupo y forma parte del mismo; sin
embargo, puede ser guardada de manera independiente. Esto le resultard Gtil cuando
quiera probar diferentes kits de percusién empleando la misma pauta o para tocar diferen-
tes sonidos con una melodia determinada.

Eventos

Los eventos (Events) son los elementos individuales que componen una pauta. En el modo
del editor de pasos, los eventos se representan, en el programa MASCHINE, por medio de
rectangulos. En el modo de la pianola, los eventos se representan a través de sus notas.
Cada evento representa una nota musical o un golpe de percusion.

Efectos (FX)

MASCHINE viene equipado con una multitud de efectos diferentes (llamados FX en la ter-
minologia de MASCHINE). También es posible utilizar plugines de efectos VST/AU. Cada
sonido, grupo o master puede recibir hasta cuatro efectos, aplicados directamente como
efectos de insercion. Con el sistema de direccionamiento podra crear, también, efectos de
envio y efectos multiples (multiefectos).

Glosario
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