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1. Elementos de la interfaz de usuario

Durante su trabajo con KONTAKT, descubrird que la mayor parte de los
elementos le permite interactuar con el programa, se emplean de manera
consistente a través de toda la interfaz. EI manejo de estos elementos
comunes es siempre el mismo, s6lo cambia el contexto en el cual aparecen.
En este capitulo explicaremos los elementos tipicos que va a encontrar y
lo que puede hacer con ellos. Sin embargo, antes de empezar habria que
conocer una funcién muy Gtil que le servira de referencia cada vez que
no esté demasiado seguro de lo que hace una determinada perilla, menu
o cualquier otro elemento de la interfaz: estamos hablando del Panel de
Informacion.

1.1 Panel de informacion

El PaneL e INFORMACION (Info Pane) es un area localizada al final de la
ventana de KONTAKT, justo arriba de la Gltima barra de estado; si no puede
verlo, haga clic en el icono “i” situado arriba de la ventan: asi es como el
PANEL DE INFORMACION puede mostrarse u ocultarse.

El panel de informacién mostrando la descripcién del botén del navegador (Browser) del
panel principal de control.
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A la derecha, justa debajo de la ventana grande titulada MuLTi RAck, el PanEL
DE INFORMACION muestra una leyenda con la explicacién del control sefialado
por el ratén. Si no sabe la funcién cumplida por una perilla, botén, entrada
de menu o cualquier otro elemento de la interfaz; pose simplemente el
ratén sobre el elemento y el PANEL DE INFORMACION le suministrara la leyenda
explicativa respectiva.

1.2 Perillas

Las perillas son los elementos mas comunes de la interfaz y se usan para
ajustar parametros numéricos. Estan disefiados para parecerse a los
controles giratorios reales que uno puede encontrar en consolas de mezcla
y otros equipos.

» Para cambiar el valor de un perilla, haga clic en ella y arrastre el ratén
arriba para moverla en sentido horario o hacia abajo, para girarla en
sentido antihorario.

» Algunas perillas pueden ajustarse con mas precision al mantener pulsa-
da la tecla de desplazamiento (Shift) del teclado mientras se arrastra
el ratén.

» Para resetear una perilla a su valor predeterminado, cliquee dos veces
sobre ella.

Las perillas bipolares como la de la
ilustracion presenta el valor de cero
(predeterminado) en el punto mas
alto de la escala.
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» Muchos de los parametros de tiempo de KONTAKT pueden sincroni-
zarse con el tempo de la cancién. Si cliquea en el visor numérico de
la unidad que esta siendo mostrada, se abrird un menu desplegable
mostrando un cierto nimero de valores de nota; seleccione alguno de
estos valores (cantidad de notas por ciclo) para sincronizar el para-
metro con el tempo actual. Si desea que el pardametro vuelva a operar
sin sincronizacion, vuelva a abrir el menu y seleccione Default.

» Para crear una nueva asignacién de modulacién que utilice una fuente
de modulacién de sefial para cambiar un pardmetro en un lapso de
tiempo determinado, haga clic con el botén secundario en la perilla
respectiva y seleccione una fuente de modulacién en el menu desple-
gable que aparece. El funcionamiento del sistema de modulacién y la
asignacién de fuentes de modulacién de KONTAKT sera explicado en
detalle en el capitulo 22.

1.3 Botones

Los botones sirven para encender o apagar un parametro; cada clic sobre
un botén alterna estos dos estados. El estado de un bot6n esta indicado
por su color de fondo: si estd encendido, el botén aparece iluminado.

@ Time Damping

Effects

jr———
“ whole triplet

Ih.. hal f
Telay half triplet

quarter

Time Quarker triplet
eighth
"EGTE - i orith triplet

=ixtesnth
sixtesnth triplet
3z2'th

32'th triplet
Ed4'th

B4'th triplet
256'th

slation

El ment desplegable de la sincroni-
zacion del tempo permite seleccio-
nar un valor de nota en vez de un
tiempo absoluto para el control re-
spectivo.

Eright
Falyphanic

Los botones activos aparecen ilumi-
nados.

KONTAKT 3 -6



1.4 Menuas desplegables

Este tipo de menus permiten seleccionar un valor de entre una lista. Su
apariencia semeja la de los botones, pero presentan ademas una flechita
descendente en su extremo derecho. Haga clic en ese lugar para abrir el
menU; el mismo permanecera abierto hasta que se seleccione un nuevo
valor o se vuelva a cliquear en alguna otra parte de la ventana de KONTAKT
si se quiere dejar la cosas como estan. Algunos menls presentan
submends, cuya presencia esta representada por una flechita presente a
lado del nombre respectivo. Mueva la barra de seleccién sobre uno de
estos items para abrir el respectivo submend.

1.5 Barras de desplazamiento

Las barras de desplazamiento aparecen al fondo o sobre el costado derecho
de los paneles que por su tamafio no pueden mostrarse en su totalidad.
Haga clic sobre la barra y arrastre para recorrer el contenido de la ventana
o cliquee en un lugar vacio de la barra para saltar directamente hasta esa
posicién. También, algunos contenidos pueden, agrandarse o achicarse.
Esta caracteristica esta indicada mediante los botones “+” (para agrandar)
y “-" (para achicar). Otros lugares de KONTAKT, como el EDITorR DE MAPEADOS
y el EpiTor bE oNDAS, hacen lo mismos pero de una manera distinta: consulte
los capitulos correspondientes a estos editores para mas informacion.

1
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El mend desplegable de modos del

moédulo de fuentes

Barras de desplazamiento vertical y
horizontal del Editor de ondas.
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1.6 Campos numéricos

Los valores (usualmente numéricos) presentes en algunos campos puede
modificarse directamente sin necesidad de controles adicionales. Estos
campos aparecen en lugares donde no hay suficiente espacio para poner
una perilla u otro tipo de controles. Hay varias maneras de modificar un
valor:

» Haga clic en el campo y arrastre el ratén hacia arriba para incrementar
el valor, o hacia abajo para disminuirlo.

» Al posar el puntero del ratén sobre el campo, apareceran sobre la
derecha una flechita ascendente y otra descendente. Haga clic en ellas
si quiere aumentar o reducir el valor en sucesivamente.

» Cliquee dos veces en el campo para ingresar con el teclado un valor
nuevo.

1.7 Guardar y cargar presetes

Si en alguna parte de KONTAKT ha creado un arreglo con el cual se siente
conforme, seguramente tendré ganas de guardarlo para poder usarlo mas
tarde en otro contexto. KONTAKT estéd compuesto por varios médulos
y la mayoria de ellos ofrece un menu desplegable de presetes con el
cual gestionar las presetes de ese médulo. La carga de un preset en un
modulo no tiene efectos sobre los otros moédulos del instrumento; esta
perspectiva modular permite combinar asi diferentes presetes dentro de
distintos instrumentos.

me: 0.00] | % dE

Al cliquear dos veces sobre el valor
de un campo aparece un puntero de
texto que permite ingresar un valor
con el teclado.
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Los presetes se guardan en archivos (cuya extension es .nkp) que residen
en subcarpetas dentro de la respectiva carpeta de “preset”. KONTAKT
crea dos carpetas de presetes en el sistema: una contiene los presetes
de fabrica y esta ubicada en un directorio que los usuarios normales no
pueden modificar; la otra carpeta reside en su directorio raiz y en ella se
guardan los presetes creados por usted. KONTAKT creara esta carpeta
de usuario la primera vez que inicie el programa. En una PC Windows, las
carpetas de presetes de fabrica y de usuario se crearan en:

C:\Program Archivos\Archivos comunes\Native Instruments\Kontakt 3\presets

C:\Documents and Settings\[username]\My Documents\Native Instruments\Kontakt 3\

presets
En una Mac encontraré las carpetas de presetes de fabrica y de usuario
en:

Macintosh HD/Library/Application Support/Native Instruments/Kontakt 3/presets

Macintosh HD/Users/[nombre del usuariol/Documents/Native Instruments/Kontakt 3/

presets
KONTAKT viene equipado con un gran nimero de presetes ya listos para
la mayoria de sus médulos. Son un buen comienzo para empezar a crear
los propios arreglos, por lo que vale la pena echar un vistazo a los presetes
de fabrica de un médulo a la hora de acometer una tarea especifica y no
saber bien por donde empezar.
Como ya se menciond, la gestién de presetes en KONTAKT se lleva a cabo
dentro de cada médulo mediante el correspondiente menu desplegable.
Puede acceder a este menu cliqueando en el botén denominado pre o
preset ubicado a la izquierda de cada médulo. EI men( contiene todos
los presetes presentes en la carpeta de presetes del disco duro, més los
subdirectorios (si los hubiere) que aparecen bajo la forma de submenus.
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La entrada Save Preset presente al final del ment abrira un dialogo que
le pedira un nombre del archivo. Escriba un nombre descriptivo y haga
clic en Save; a partir de ese momento podra encontrar este archivo en el
submen( de User del menu desplegable de presetes. Sin embargo, esto
no sera posible si en el didlogo para guardar el archivo, usted cambia la
ruta de acceso del mismo; por lo tanto le aconsejamos guardar siempre
sus archivos en la ruta que aparece por defecto.
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2. KONTAKT: El cuadro general

KONTAKT es un instrumento extremadamente potente, capaz y complejo.
Antes de entrar en detalles, daremos un panorama de KONTAKT y lo
describiremos en términos generales.

La estructura de la mayoria de los sampleadores, sean de hardware o
software, es similar a la de un sintetizador: basicamente se trata de algln
tipo de generador de sonido que emite sefiales sin procesar como respuesta
al ingreso de notas MIDI; luego estas sefiales se procesan de varias
maneras y se envian a la salida. La diferencia esta en que el generador
de un sintetizador tipico crea sus ondas de fuente exclusivamente por
medios eléctricos o matematicos, mientras que un sampleador puede
emplear grabaciones de audio de cualquier indole: instrumentos acusticos
sampleados, efectos de sonido, voces y, por supuesto, cualquier tipo de
onda de las conocidas en los sintetizadores.

KONTAKT posee una estructura genera no muy diferente al respecto; sin
embargo, es mucho mas sofisticado que la mayoria de los sampleadores
convencionales. Por ejemplo, KONTAKT no impone ningun tipo especial
de recorrido de sefial sobre los instrumentos: el procesamiento del audio y
de los parametros es completamente modular. Cualquier cosa es posible,
desde activar simplemente un Gnico sample hasta construir sofisticados
instrumentos virtuales que reproduzcan fielmente todos los aspectos de
sus homologos acusticos y que se comporten inteligentemente dentro de
la ejecucién.
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Como es sabido, toda esta potencia tiene su costo y si bien podra cargar y
empezar a tocar inmediatamente los primeros instrumentos de KONTAKT,
requerira una mayor dosis de practica y paciencia convertirse en un maestro
en la creacién de sus propios instrumentos. Esperamos que este manual lo
ayude a conseguir esto y recuerde que siempre que sea vea atascado en
algln procedimiento, el panel de informacion (descrito en la seccion 1.1)
le puede brindar valiosas explicaciones en cualquier momento.

2.1 Las partes constitutivas del programa

Las funciones de sampleado de KONTAKT estéan organizadas en distintas
secciones, lo que permite concentrarse en una tarea por vez sin que otros
detallas distraigan su atencién. Esta divisién funcional también se refleja
en la interfaz del usuario: la mayoria de los elementos que cumplen con
un tipo determinado de tarea se agrupan por separado en otro panel, ficha
0 ventana.

En esta seccién vamos a distinguir dos partes constitutivas del programa:
las piezas centrales, organizadas jerarquicamente y encargadas de formar
la cadena de procesamiento de KONTAKT, que transforma los datos MIDI
en sonido; y las herramientas, encargadas de realizar las distintas tareas
de gestién, configuracién y monitoreo.
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2.1.1 Las piezas centrales

Sigamos el camino que recorre KONTAKT para transformar simples archivos

de audio en arreglos instrumentales listos para tocar; empecemos pues por

la primera y mas pequefia pieza de este camino ascendente:

» Un SawmpLE es simplemente un archivo de audio alojado en su disco
duro. Ocasionalmente, los samples pueden contener metadatos, pero
en su forma mas simple no son mas que la grabacién de una sefial de
audio. Un ejemplo de un sample podria ser la grabacién digital de una
Unica nota de piano. Los samples pueden tener distintos formatos,
como WAV, AIFF o REX.

» Una Zona (Zone) es el lugar de KONTAKT donde se pone un sample
para poder tocarlo. Una Zona es como el envoltorio de un sample (y
de uno solo); ademas del sample una Zona contiene la informacion
sobre los datos MIDI que activan ese sample en KONTAKT, el tono con
el que fue grabado y otros pocos detalles mas. Una Zona seria, por
ejemplo, el sample de piano ya mencionado mas la informacién que
indica que deberia ser tocado sin ningun tipo de transportacion siem-
pre que KONTAKT reciba una nota F3 con una velocidad entre 64 y
95. Las Zonas no contienen demasiados datos, por eso sélo pueden
darse en un contexto mayor y no pueden ser guardados o cargados
separadamente.

» Un Grupo (Group) es un contenedor que permite combinar varias Zonas.
Cada Zona pertenece a un grupo y sélo a uno, y un grupo es el conte-
nido minimo que integra un instrumento. Normalmente uno va afadir
varios grupos mas para poder combinar las Zonas bajo distintos aspec-
tos, y los aspectos elegidos son enteramente a su eleccién pero hay
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ciertas practicas comunes. Todas las Zonas que pertenecen a un gru-
po especifico compartirdn una cantidad de parametros comunes y los
modulos de recorrido de la sefial. Por ejemplo, los samples correspon-
dientes seran tocados por el mismo mopuLO FUENTE, por lo que si desea
que algunas de las Zonas sean tocadas con un mépuLo FUENTE diferente,
primero tendra separarlas y formar con ellas un grupo propio. En este
manual, los médulos que pertenecen a un grupo se denominaran “mo-
dulos de nivel de grupo”; un ejemplo tipico de un grupo seria “todas
las Zonas de mi instrumento que se tocan mezzoforte. Los grupos
pueden guardarse y cargarse separadamente como archivos con la
extensién .nkg.

Un INsTRUMENTO (INSTRUMENT) es la pieza mas frecuente que se encuen-
tra al trabajar con las bibliotecas de KONTAKT. Como su nombre lo
indica, es el equivalente virtual de un instrumento acuUstico y cuando
se lo toca produce una gama determinada de sonidos con la posibilidad
de emplear diferentes timbres, dinamicas y maneras de ejecucion.
Técnicamente, un instrumento de KONTAKT es el envoltorio de un
numero de grupos, cuyas sefiales de salida se mezclan en y pasan por
una misma cadena de sefiales; los médulos de esta cadena se dice
que residen en el “nivel de instrumento”. Un ejemplo tipico de un
instrumentos seria “un piano”. Los instrumentos pueden guardarse y
cargarse separadamente, los instrumentos de KONTAKT llevan la ex-
tensién .nki.
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» Un Banco DE INSTRUMENTOS (INSTRUMENT BANK) es el Unico elemento op-
cional dentro de la jerarquia de las piezas centrales de KONTAKT;
dicho mas simplemente: si no tiene ganas de emplea esta caracteri-
stica, no la use. Los bancos de instrumentos permiten combinar has-
ta 128 instrumentos en un contenedor que responde a un Gnico canal
de entrada MIDI; el instrumento que esté activo puede cambiarse
mediante un mensaje de cambio de programa MIDI que se envia a
través de este canal. Esto permite crear juegos de sonidos MIDI-com-
patibles o combinar en una Unica ranura instrumentos que contengan
varias articulaciones el mismo instrumento acustico. Un ejemplo tipico
de un banco de instrumentos seria una serie de instrumentos de violin
con sus respectivos samples de legato, détaché, staccato y pizzicato
y sus respectivas articulaciones y técnicas de ejecucién, que pueden
ser intercambiados mediante mensajes de cambio de programa. Los
bancos de instrumentos pueden guardarse y cargarse separadamente
como archivos con la extension .nkb.

» Finalmente Ilegamos al Multi: con un Multi usted puede combinar
hasta 64 Instrumentos en una misma produccion. El Multi es la pieza
mas alta en la jerarquia de la piezas centrales de KONTAKT. Cada
instrumento hallado dentro de un Multi responde a un especifico canal
MIDI y envia su sefial de salida a un canal de salida especifico, en el
cual las sefiales de todos los instrumentos se mezclan y pasan a la
salida fisica de la interfaz de audio o (alternativamente) del programa
anfitrién; un ejemplo tipico de un Multi seria “un trio de jazz". Los
multis pueden cargarse y guardarse y sus archivos llevan la extensién
.nkm.

KONTAKT 3 - 15



2.1.2 Las herramientas

Ademas de las piezas que conforman su arquitectura central, KONTAKT

ofrece algunas herramientas para facilitar el trabajo de todos los dias:

» EI Navecapor (Browser) esta situado en el lado izquierdo de la ventana
de KONTAKT y puede ocultarse para ahorrar espacio de pantalla; esta
herramienta proporciona una manera eficiente de organizar y acceder
a todos los archivos relevantes de KONTAKT, como por ejemplo los
instrumentos, bancos y multis. El panel del NavEGADOR presenta también
varias funciones de gran utilidad; las mismas se describiran en el
capitulo 11.

» La Bast pe patos (Database) guarda registro de todos los archivos del
sistema que pueden usarse en KONTAKT; con ella podra acceder y
recorrer grandes cantidades de datos sin necesidad de recurrir a un
navegador de directorios. Esta herramienta se explicara detalladamente
en la seccién 11.3.

» El Rack es el elemento que abarca el mayor espacio de la ventana de
KONTAKT y puede operar bajos dos modos distintos. En el modo de
Multi instrumento, el Rack proporciona un panorama de todos los ins-
trumentos presentes en el Multi, junto con algunos parametros gene-
rales. En el modo de edicidn de instrumentos (que se abre al cliquear
el icono de llave inglesa, situado al costado izquierdo de la Cabecera
de Instrumento), el Rack proporciona una vista ajustable de los paneles
de edicién, los editores y las tablas de modulacién del Instrumento.
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» La Seccion pe saLiDA (Output) tiene el estilo de un mezclador y en ella
puede ajustar los niveles de salida, asignar canales de salida a salidas
fisicas y emplear médulos de procesamiento de sefiales para operar
sobre las sefiales de salida de todos los instrumentos de un Multi.

» El Teclado virtual, la seccién de Control Maestro, el panel de informa-
cion y el Dialogo de Opciones (Options) suministran una variedad de
Gtiles funciones y seran explicados en detalle en las respectivas sec-
ciones de este manual.
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3. Laventana de KONTAKT

Este es el aspecto de la ventana principal de KONTAKT durante una tipica
sesion:

I3 mtn w121
Ewonyis (Choriledt
[ Erorwin i

B rite v

I ritnshi

2 e

KONTAKT en accién

El usuario de esta sesién tiene una serie de instrumentos arreglados de
tal manera que pueden ser tocados a través de diferentes canales MIDI.
Veamos pues los elementos visibles de la interfaz de usuario:
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En la parte superior de la ventana se encuentra el panel principal de
control (Main Control Panel) y el mismo contiene los botones que abren
distintas partes opcionales de la interfaz, p. ej., el navegador; también
contiene algunos mends desplegables que presentan distintas funcio-
nes globales y opciones, y algunos medidores de estado.

El NnavEGADOR (BrROWSER) se encuentra en la parte izquierda de la ventana
y posee las funciones que permiten la gestién de los archivos relevantes
de KONTAKT. En la ilustracion aparece seleccionada la ficha de
Archivos (Files), la cual contiene un navegar de archivos de sistema.
El Rack ocupa la mayor parte de la ventana y en la ilustracién aparece
puesto en modo Multi Instrumento; bajo la cabecera del mismo se
hallan dispuestas una serie de cabeceras de instrumento, las cuales
representan respectivamente a cada uno de los instrumentos del
Multi.

Una CABECERA DE INSTRUMENTO a tamafio normal. La misma muestra el
nombre del instrumento y varios parametros, como ser el canal MIDI
de entrada, el nivel de salida, la posicién estéreo y la afinacién.

Una caBecera de instrumento minimizada para ahorrar espacio de pan-
talla.

El seccion pe saLiba (Outputs) ocupa la parte inferior y muestra bajo la
forma de tiras o barras verticales cada una de las salidas configuradas
y cuatro canales auxiliares.

El PANEL DE INFORMACION muestra en la parte situada bajo el NAVEGADOR
algunos detalles del instrumento seleccionado, y una breve explicacién
del control sefialado por el ratén en la parte situada bajo el Rack.
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8. La BARRA DE ESTADO es el lugar donde aparecen los mensajes de érdenes
(scripts) y, cuando se inicia el programa, el progreso de carga de la
base de datos.

Cada seccidn se explica en detalle en los respectivos apartados de este
manual.

3.1 Meni standalone

Ademas de los elementos contenidos en la ventana principal, la versién
standalone de KONTAKT ofrece dos sistemas de menus desplegables
denominados Setup (Configuracion) y Help (Ayuda). Estos menu estéan
ubicados en la parte superior del escritorio de las Mac o en la parte
superior de la ventana de KONTAKT en las PC Windows. El menu de
Configuracion (Setup) contiene una entrada que abre el didlogo de
configuracion de Audio/MIDI (el cual se explica en la guia de configuracién
(Setup Guide)). EI men( de Ayuda (Help) inicia el CENTRO DE SERVICIO
de Native Instruments, abre los documentos PDF suplementarios que no
forman parte de la instalaciéon de KONTAKT y explica temas especiales,
abre los video tutoriales de KONTAKT y trae el enlace al sitio de Internet
de KONTAKT.
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4. El panel principal de control

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

4.1 Interruptores de la interfaz de usuario

Los primeros cinco botones del panel principal de control permiten
seleccionar los elementos a ser desplegados en la interfaz de KONTAKT.
Estos botones muestran u ocultan alternativamente los respectivos
elementos.

De izquierda a derecha los botones son:

NAvecADOR: haga clic en este botén para ocultar o mostrar el navegador
(Browser) en la parte izquierda de la ventana de KONTAKT. Este es el tnico
elemento opcional que encoge el tamafio de la ventana al ocultarse. Toda
la informacién sobre el navegador se encuentra en el capitulo 11.
SALIDAS: este botdn muestra u oculta la seccién de salidas (Outputs) de
KONTAKT; la misma se explica en detalle en el capitulo 12.

TecLAapo: muestra u oculta el teclado en pantalla (Keyboard); el teclado
permite generar eventos de nota y de controlador e indica como

& AUl @

Cada botén muestra u oculta un ele-

mento importante de la interfaz de
la ventana principal de KONTAKT.
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estan dispuestas las Zonas e interruptores de teclado del instrumento
seleccionado. El teclado en pantalla se explica en el capitulo 9.

ConTROL MAESTRO: este botéon muestra u oculta un panel con una serie de
parémetros globales y funciones comunes. El Control Maestro se explica
en el capitulo 10.

PANEL DE INFORMACION: este botédn muestra al fondo de la ventana un panel
con la informacién (Info) del archivo seleccionado (si el navegador esta
activado) y del elemento de la interfaz sobre el que se encuentra el puntero
del ratén.

4.2 El menii de archivos ‘File’

El botén que abre este menud desplegable lleva representado un icono de
disquete. EI menu de archivos (File) contiene las siguientes funciones:
New Instrument Bank: agrega un Banco de Instrumentos vacio en el Multi.
Los Bancos de Instrumentos se describen en detalles en el capitulo 8.
Load: abre un dialogo selector de archivos que le pide ubicar y cargar
cualquier archivo que KONTAKT pueda manejar, sea un Instrumento
(extensidén de archivo: .nki), un Multi (.nkm), o un Banco de Instrumentos
(.nkb).

Load Recent: este submen( contiene una lista actualizada de los archivos
abiertos recientemente en KONTAKT. Seleccione uno y carguelo.

New Instrument From List: este submenu permite seleccionar y cargar un
Instrumento de la lista de carga rapida de Instrumento Quick-Load. Puede
acceder también a esta lista desde la cabecera del instrumento, cliqueando
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en el icono de flecha descendente junto al nombre del Instrumento. Para
aprender mas sobre el funcionamiento de la caracteristica Quick-Load,
consulte la seccién 11.3.4 de este manual.

New Instrument Bank From List: con este submen( se accede al contenido
de la lista de carga rapida de Bancos Quick-Loabp. Otra forma de acceder a
la misma lista es cliqueando el icono de flecha descendente situado a la
derecha de la cABECERA DEL BANCO. Seleccione un Banco y cérguelo.

Save: esta funcién permite guardar cualquier instrumento del Multi como
un archivo .nki para su uso posterior. Al mover el ratén a esta entrada,
se abrird un submenu con la lista de todos los Instrumentos del Multi
actualmente en ejecucién. Al seleccione uno de ellos, se abrira un dialogo
con el que podréa seleccionar una ubicacién y cambiar el nombre del
Instrumento. Tenga en cuenta que el nombre de archivo, sin la extensién
.nki, sera el nombre que va a aparecer como nombre del Instrumento en
la cabecera del instrumento.

Debajo del selector de archivos, el dialogo le permite seleccionar la manera
en que KONTAKT maneja los samples referidos a un Instrumento. Al
agregar samples en un Instrumento durante una sesién, los mismos todavia
se encuentran en sus ubicaciones originales y las Zonas del Instrumento
remiten a ellos a través de sus rutas de directorio; las distintas opciones
del didlogo de guarda permiten definir estos caminos de referencia entre
los samples y el instrumento, antes de guardar al mismo en el disco:

' Cuando tenga cargado un
L] Instrumento en KONTAKT,
nunca mueva manualmente los re-

spectivos samples referenciados a
otra ubicacién. No hay garantia de
que KONTAKT conserve en la me-
moria todos los samples referencia-
dos, por lo que luego, al tratar de
guardar el Instrumento con sus sam-
ples puede resultar dafiada la inte-
gridad de los datos de los mismos.
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» PatcH OnLy guarda los samples en su lugar original y deja las referen-
cias del archivo en su estado actual. Esta opcién crea archivos muy
pequefios porque sélo se guardan los parametros del Instrumento.
Advierta, sin embargo, que este método deja la relacién entre los
samples y su Instrumento en estado bastante precario: tan pronto
como mueva los samples a una ubicacién diferente o los borre,
KONTAKT no podra ser capaz de encontrarlos la préxima vez que in-
tente cargarlos en el respectivo Instrumento. En tales casos, aparece
un didlogo de sampLEs FALTANTES pidiéndole los lugares en los que
KONTAKT deberia buscarlos. El didlogo de SAMPLES FALTANTES y SUS
opciones se explica en la seccién 7.1.

» Si marca la opcién AssoLuTE SAMPLE PaTHs situada debajo de la opcién
Patch Only, los archivos de samples estaran relacionados con el
Instrumento a través de la completa ruta de directorio; esto tiene la
ventaja de que KONTAKT podréa encontrar los samples sin problemas
aunque traslade el Instrumento a una ubicacién diferente. Sin embar-
g0, si ya sabe que los samples se encuentran en una carpeta que
siempre se va a mover y resguardar junto con la carpeta de destino del
Instrumento, puede entonces conservar la referencia del archivo rela-
tiva a la ubicacién del Instrumento Deshabiltar la opciéon AssoLuTE
SAMPLE PATHS.

» PatcH + SampLEs guarda el archivo .nki y copia los samples contenidos
en una nueva ubicacién, cambiando durante el proceso las referencias
del archivo dentro del Instrumento por las copias en proceso. Si la
opcion Sample Sub-Folder de debajo se deja puesta en su valor pre-
determinado (Use Default), KONTAKT guardara los archivos de samp-
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les en la carpeta “Samples” dentro de la ubicacién de destino del
archivo de Instrumento; si esta carpeta todavia no existe entonces sera
creada. De esta manera los samples se mantendran cerca del
Instrumento, lo cual lo ayudara a no perderlos de vista al hacer resgu-
ardos de seguridad o al trasladar directorios. También puede especifi-
car una ubicacién diferente; asi, por ejemplo, podria emplear una
carpeta comun de “Samples” que resida en el directorio de su proyec-
to.

» MonoLITH combina el Instrumento y los samples relacionados en un
Gnico gran archivo consolidado. Esta es la opcién mas segura para
guardar intactas las referencias de los samples, dado que éstos no
pueden separarse del Instrumento. También es una buena manera de
crear los Instrumentos que uno tenga que compartir con otros usuarios
de KONTAKT.

Es importante estar al tanto de la forma en que samples e Instrumentos
se relacionan en el disco duro; esto le evitara sorpresas desagradables a
la hora de mover o borrar archivos, o cuando tenga que recuperar datos
de KONTAKT desde una copia de seguridad.

Save as default Instrument este comando guarda el Instrumento
seleccionado como instrumento predeterminado. Cada vez que haga un
nuevo instrumento mediante el comando New Instrument o mediante
el MENU DE ARCHIVOS, 0 al arrastrar samples desde el NAVEGADOR al RACK,
KONTAKT va a usar este Instrumento como plantilla.

Save Multi: guarda el Multi como archivo .nkm en el disco duro. El archivo
que se guarda contiene todos los datos del Multi, pero ain KONTAKT tiene

Al usar KONTAKT como

un plugin dentro de un
programa anfitrién y guardar su se-
sion, todos los datos correspon-
dientes a los Multis e Instrumentos
seran incluidos en el archivo de
dicha sesion. Las referencias de los
samples se guardaradn de manera
absoluta, por lo que podria recibir
un aviso de “Samples faltantes” al
abrir nuevamente esa sesién
después de haber movido los sam-
ples. Si los samples residen en la
biblioteca de KONTAKT (ruta que
puede especificar manualmente en
la ficha Load / Import del dialogo de
Opciones), las referencias se guar-
darén en relacién a esta carpeta 'y
asi seria entonces posible compartir
archivos de sesién con instancias
de KONTAKT de otras plataformas.
Por lo tanto, es una buena idea con-
servar la bibliotecas de KONTAKT
en algln lugar debajo de la carpeta
que ha especificado como su carpe-
ta de bibliotecas.
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que saber qué hace con los samples relacionados con los Instrumentos.
Por eso esta opcién también ofrece las mismas posibilidades para disponer
los samples que las ya mencionadas arriba para la opcién Save.

Save as Default Multi: este comando guarda el Multi como una plantilla
que luego KONTAKT cargaré al iniciarse o cuando seleccione el comando
Reset Multi.

Reset Multi: restablece el Multi predeterminado que se carga durante la
inicializacién y elimina todos los Instrumentos presentes en el Multi.
Batch Re-save: como ya se explico en el parrafo dedicado a la opcién
Save, los instrumentos de KONTAKT que incluyen referencias a archivos
externos de samples pueden tener problemas si tanto ellos como los
samples son movidos a una ubicacion diferente. En tales casos, aparecera
el didlogo de samples faltantes que le pedira el lugar donde KONTAKT
debe buscar los archivos faltantes (vera la seccion 7.1). Si bien no hay
inconveniente en dejar que KONTAKT busque los samples de uno o dos
Instrumentos a través de este dialogo, y luego los vuelva a guardar para
que los cambios se vuelvan permanentes; este proceso seria mucho mas
engorroso y problematico si sucediera con toda una biblioteca. Esto puede
llegar a pasarle si mueve la carpeta de la biblioteca o las subcarpetas de
su interior: cada intento de cargar un Instrumento seréa replicado con el
didlogo de SAMPLES FALTANTES.

Para solucionar este problema manualmente, deberia cargar cada
Instrumento, ubicar los archivos de samples que faltan mediante el
diadlogo de SawpLEs FALTANTES y volver a guardar el Instrumento en su
ubicacion original dentro de la carpeta de bibliotecas. A todas luces esto
es impracticable. La funcién BarcH Re-savE automatiza este proceso; al
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elegir esta opcién aparece un didlogo que le pide seleccionar una car
peta. Tras cliquear en choose todos los archivos de Instrumento, Multi y
Banco seran analizados en busca de inconsistencias en las referencias
de los samples; si se encuentra alguna aparece entonces el didlogo de
SampLE FALTANTE para poder especificar el lugar que debe buscarse para
resolver dicha inconsistencia. Una vez que KONTAKT localiza los samples
respectivos, el Instrumento, Multi o Banco en cuestién se vuelve a guardar
con las referencias en orden, para que luego usted pueda tener nuevamente
una biblioteca consistente.

4.3 Dialogo de opciones

Al hacer clic en el icono del engranaje en el Panel principal de control,
se abre la ventana del Dialogo de Opciones (OpTIONS). Este es el lugar
donde se configuran las preferencias globales de KONTAKT, como ser el
funcionamiento de la interfaz, los parametros del ingenio de audio y otras
opciones importantes. Las Preferencias estan divididas en seis categorias,
cada una con su correspondiente ficha en la parte superior de la ventana
del DiALogo DE OPCIONES.

' Dado que el proceso de
L]

Batch Re-save sobrescri-

be los archivos de Instrumento,
Multi o Banco dentro de la carpeta
seleccionado, se recomienda hacer
una copia de seguridad de la misma
antes de ejecutar este comando.
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La ficha Interfaz del Didlogo de Opciones

4.3.1 Ficha Interface

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

SmaLL Size, Mip Size, Bic Size: KONTAKT permite seleccionar 3 tamafios
pre-definidos de ventana. También puede seleccionar estos tamafios con
el menu desplegable de la “lupa” en el Panel Principal de Control. Estas
opciones permiten ajustar el tamafio efectivo de ventana de cada preset.
CapTure KEYBOARD FROM HosT: Al habilitar esta opciéon, KONTAKT, en funcién
de plugin, tratara de interceptar las pulsaciones de cada tecla para que
las mismas sean interpretadas por KONTAKT en vez del anfitrién. Esta
permite controlar la versién plugin de KONTAKT con los mismos atajos de
teclado que la versién standalone. Tenga en cuenta que esta caracteristica
no funciona igual de bien en todos los programas anfitriones; algunos de
ellos no permiten la captura del teclado.
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CapTure Mouse FrRom HosT: esta opcidn es similar a la anterior, al tratar de
capturar los eventos de la rueda del ratén para que se puedan emplear
para la navegacion del plugin KONTAKT.

SHow MAPPING AND KEYSwWITCHES ON KEYBOARD: con esta opcion habilitada el
Teclado en pantalla de KONTAKT resaltara con otro color las teclas que
activan Zonas y los interruptores de tecla.

AuTo-REFRESH BROWSER: con esta opcidn habilitada, el Navegador revisara
sistematicamente el sistema de archivos para detectar y registrar los
cambios producidos, sin que usted tenga necesidad de hacer esto
manualmente

FonT Size: es un menu desplegable que permite seleccionar entre dos
tamafios de letra: las letras grandes aumentan la legibilidad pero ocupan
mas espacio de pantalla.

4.3.2 Ficha Audio Engine

DerauLT VoLume For NEw INSTRUMENTS AND VoLuME REsET: es el valor por defecto
del volumen de salida de los Instrumentos nuevo e importados. También
es el valor automatico que asume el deslizante cuando se cliquea dos
veces sobre el mismo.

CPU OverLoap ProTeCTION: la suma de voces puede hacer que el ingenio
de audio sobrecargue la CPU; en tales casos, el ingenio puede ahogarse y
volverse in(til hasta que vuelva a ser iniciado manualmente con el botén
ResTarT EnGINE de la ficha Engine del Navegabor. Esto puede evitarse con el
mecanismo de proteccién contra sobrecargas, el cual permite a KONTAKT
eliminar voces cuando el consumo de CPU se vuelve critico. Las opciones
Relaxed, Mediumy Strict establecen los niveles de seguridad que asume
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KONTAKT. Relaxed (relajado) no eliminara ninguna voz hasta que la CPU

esté a punto de sobrecargarse, proporcionando asi la suma méaxima de

voces y dando a la vez algo de proteccién contra la sobrecarga; si el

consumo de CPU sigue siendo muy alto, intente con las opciones mas

estrictas. La opcién Disabled apagara el mecanismo de proteccion.

MuLTIPROCESSOR SUPPORT: esta opcion permite a KONTAKT hacer uso de

multiples CPU o de procesadores duales, si estan presentes. Tenga en

cuenta que por su misma naturaleza, las aplicaciones de baja latencia

no son muy adecuadas para funcionar con ntcleos de multiproceso, por

esta razon los sistemas de baja latencia anularan las ventajas de los

procesadores multindcleo.

Senp MIDI to Outsipe WorLD: este menu desplegable permite seleccionar los

eventos MIDI que seran enviados a los puertos MIDI externos de KONTAKT.

Todas las entradas de encendido (indicado por un pequefio diamante) y

apagado. Las clases de eventos disponibles son:

» GUI Keyboard: son eventos MIDI que se generan al cliquear en
KONTAKT el TECLADO EN PANTALLA.

» Script Generated CCs: son eventos de controlador MIDI que se origin-
an a partir de un archivo de érdenes.

» Script Generated Notes: eventos de nota encendida y nota apagada
originadas a partir de un archivo de érdenes.

» Incoming CCs: crea un circuito cerrado que reflejara en la salida MIDI
los eventos de controlador MIDI.

» Incoming Notes: crea un circuito cerrado que reflejara en la salida MIDI
los eventos de nota MIDI entrantes.
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OFfrLINE INTERPOLATION QUALITY: esta opcidn especifica un ajuste de la HQl
(interpolacion) calidad que puede usarse durante el rebote fuera de linea
y congela lo que es diferente del especificado en los MépuLos FUENTE de
los Instrumentos. Por ejemplo, usted podria querer guardar sus MopuLos
FUENTE puestos en Standard para asi ahorrar CPU durante los arreglos,
pero pasaria a Perfect para los rebotes, para asi obtener la mejor calidad
posible durante el mezclado. El ajuste por defecto es Like Realtime, que
usaré el ajuste de HQI de cada MopuLo FuenTe durante las operaciones
fuera de linea.

Oren Aubpio AnND MIDI seTTINGS: este boton abre el didlogo de configuracién
de Audio / MIDI, el cual se halla explicado en la guia de configuracién
(Setup Guide).

4.3.3 Ficha Handling

Use CompuTer KEYBOARD FOR MIDI PLAYBACK: con esta opcion puede usar
el teclado del ordenador para activar notas MIDI para el Instrumento
seleccionado. La fila de letras QWERTZ/QWERTY tocan la octava media.
KevBoArD VELOCITY: ajusta la velocidad de las notas activadas mediante el
teclado del ordenador.

SoLo Mope: esta opcién determina lo que KONTAKT hara cuando intente
activar el botén de Solo en méas de un instrumento. Place sélo permite
el solo de un Instrumento por vez, por lo que todos los demés seran
silenciados; Latch le permite poner mas de un Instrumento en modo
solista.

Browser: Double-click Loads Instrument: cuando esta habilitado, usted
puede afiadir Instrumentos en el Rack haciendo doble clic en el nombre
situado dentro del navegador.

Los distintos valores de
HQI se explican en la

seccion 17.1.1.
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Browser: SHow FiLes Berore FoLpers: determina el orden en el cual
los archivos y carpetas apareceran listados en el panel inferior del
NAVEGADOR.

DerauLt RooT Key For NEw Zones: al crear Zonas a partir de samples que no
tienen ninguna informacion sobre la nota a la que fueron sampleados, las
Zonas se crearan con una nota raiz especificada en este lugar.

MIDI CHANNEL AsSSIGNMENT FOR LOADED PATCHES: este menl desplegable
permite la manera en que KONTAKT asigna canales MIDI a los nuevos
Instrumentos afiadidos: Assign 1st Free es la asignacion por defecto y
asigna el puerto MIDI méas pequefio que no ha sido usado todavia (si hay
disponible), Assign to Omni era la funcién estandar de KONTAKT 1y
asigna siempre los Instrumentos cargados a Omni (haciendo entonces
que respondan a todos los puertos de entrada). La opcién Keep Channels
from K1.x Patches permite especificar si KONTAKT hace uso del canal
MIDI de los parches de KONTAKT 1 (las versiones posteriores no guardan
mas las asignaciones MIDI en los archivos de Instrumento, sé6lo lo hacen
en los archivos de Multi).

ExTeErRNAL WavE EpiToRr: esta opcion permite especificar el editor de ondas.
Al cliquear en el botén Ext. Editor presente en el Editor de ondas (Wave
Editor), KONTAKT abre el editor seleccionado con el sample vigente y
automaticamente asume los cambios realizados cuando el sample es
guardado desde ese editor.
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4.3.4 Ficha Load / Import

LoaD INSTRUMENTS / Banks / MuLTis IN “Purcep Mobe”: con esta opcién
KONTAKT nunca cargara un Sample de manera implicita, usara en cambio
marcadores de depuracion, los cuales le permitiran agregar posteriormente
el sample requerido. EI mecanismo de depuracion se explica en detalle
en la seccion

ALways Re-wrITE SampLES As WAV: con esta opcion, KONTAKT guarda
los samples usados por Instrumentos que vienen en formatos de otros
fabricantes, p. ej., REX, como archivos WAV; de lo contrario, los mismos
se guardaran en los formatos de propios del programa.

UNwiND AuTomATION IDs ForR ADDITIONAL LOADED PATCHES: con esta opcidn,
KONTAKT reasignaréa los ID de automatizacién de los Instrumentos
recientemente cargados si es que ya hay dentro del Multi Instrumentos
que usan los mismos ID. Supongamos, por ejemplo, que quiere agregar
en su Multi dos veces un Instrumento que emplea ID de automatizacién
de O a 9; con esta opcién habilitada al cargar el segundo instrumento,
KONTAKT cambiara los ID del mismo de 10 a 19, siempre que estos ID
no hayan sido ya empleados por otros Instrumentos del Multi.

Force-Loap Pre-2.0 PatcHes IN DFD Mope: desde la introduccién del modo
DFD (direct from disk) producida después del lanzamiento de KONTAKT
1.0, la viejas bibliotecas no pueden hacer usa de esta caracteristica cuando
la misma se halla habilitada; los Instrumentos KONTAKT 1.X seran cargados
(por defecto) con sus médulos fuente puestos en modo DFD, haciendo
de esta manera que las bibliotecas grandes se beneficien de una huella
de memoria mas reducida. Sin embargo, tenga en cuenta que el modo
DFD no proporciona todas las caracteristicas del modo Sampler; si sus
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Instrumentos de KONTAKT 1.X emplean alguna de estas caracteristicas,
habilitar esta opcién podria alterar su comportamiento.

LimiT FiLE Names 1o 31 CHARACTERS: con esta opcion, KONTAKT restringe
el nombre de todos los archivos a 31 caracteres durante el proceso
de importacion. Esto puede resultar beneficioso en situaciones entre
plataformas distintas, dado que sistemas de archivo antiguos sélo admiten
nombres de archivos hasta este largo.

IMPORT KEYSWITCHED SOURCES INTO SEPARATE INSTRUMENTS: Si esta opcion esté
habilitada y KONTAKT encuentra algln interruptor de tecla al importar
formatos de terceros, dividira el parche en cuestién en varios Instrumentos,
cada uno de los cuales contendra los Grupos que fueron asignados a una
sola tecla en el parche fuente.

WRITE ABSOLUTE PaTHs INSTEAD OF RELATIVE PaTHS: con esta opcién, KONTAKT
emplea la referencia absoluta de los samples del Instrumento que esta
siendo convertido mediante el botén Import del Navegador de Archivos.
Una ruta completa (absoluta) asgura que la referencia de un sample se
conserve intacta cuando el Instrumento sea trasladado a una ubicacion
diferente. Tenga en cuenta que esta opcion afecta las operaciones del
botén Import, cuando guarde manualmente Instrumentos o Multis, tendra
que especificar si desea emplear rutas absolutas o relativas.

DesTinaTION SAMPLE FormAT: al convertir datos de los samples a través del
botén Import del Navegador de Archivos, KONTAKT guardara los samples
en el formato especificado en esta opcion.

MapP BuLk-CoNvERTED SINGLE SAMPLES: al convertir varios samples con esta
opcion habilitada, los mismos se fundiran en un Gnico Instrumento y se
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extenderan a lo largo del teclado; de lo contrario, se crearé separadamente
un Instrumento por cada sample.

LiBrRARY PATH: es la ruta de la biblioteca de KONTAKT que usted puede
especificar al momento de la instalaciéon. Puede cambiarla manualmente
si necesita cambiar de lugar la bibliteca. Tenga en consideracién que si
no configura esta ruta, mas tarde las actualizaciones de biblioteca no
podran instalarse correctamente ni tampoco funcionar adecuadamente
los archivos de 6rdenes KSP incluidos en la biblioteca de Instrumentos de
KONTAKT, también podrian surgir problemas al tratar de mudar proyectos
de KONTAKT a otras plataformas.

4.3.5 Ficha Search / DB

Las opciones de esta ficha determinan la operacién de la Base De Datos
de KONTAKT, la cual se explica en la secciéon 11.3.

AuTtomaTicALLY ApD LoaDED / SAvED FiLEs To DATABASE: con esta opcion,
KONTAKT incluira en la base de datos cualquier archivo al que se acceda
(si es que no estd ya incluido). Esto facilita tener una Base De Datos
actualizada sin necesidad de hacerlo manualmente.

Las siguientes opciones permiten especificar las ubicaciones de archivo
cubiertas por la base de datos. Esto afectara tanto las actualizaciones
automaticas como las manuales. Sélo puede seleccionar una opcién por
vez:

Use ALL Fixep Drives: con esta opcioén, la base de datos incorpora todos los
archivos que residen en el disco duro del ordenador.

Use ALL Fixep Drives AnND ALL NETwork DRives: la base de datos incorpora
todos los archivos del disco duro y los volimenes de red.
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Use Custom FoLpers / VoLuMEs: al seleccionar esta opcién, aparecera debajo
una lista editable. Aqui podréa especificar las ubicaciones que la base de
datos deberia abarcar, como ser el directorio o la particién que contiene
las bibliotecas de samples. Puede poner otras ubicaciones en la lista
cliqueando el botén Add y seleccionando una nueva ubicacién en el didlogo
que a continuacion aparece; si desea eliminar una entrada de la lista,
haga clic en Remove. Al finalizar, puede ejecutar una actualizacién de la
base de datos haciendo clic en el botén Rebuild DB para asi incorporar
los cambios realizados.

4.3.6 Ficha DFD (directo desde el disco)

En esta ficha usted puede configurar el flujo de datos directo desde el
disco. Esta opcion permite optimizar esta caracteristica adaptandola a la
configuracién especifica de su ordenador.

Dado que los detalles del DFD pueden resultar algo intimidantes, esta ficha
ofrece dos modos posibles: en el modo normal (predeterminado) puede
ajustar el rendimiento DFD con un solo deslizante para asi encontrar el
balance entre el nimero de voces y el uso de RAM; en el modo experto
puede hacer una calibracion mas detallada a través de los parametros
expertos de DFD. Puede alternar entre los modos normal y experto con el
botén ExperT MopE ubicado en la parte inferior de la ficha. En los parrafos
explicaremos cada control e indicaremos si es normal o experto

AmounT oF Memory (RAM) ReservED FOR DFD STREAMING VOICES (MODO NORMAL):
este deslizante permite ajustar el tamafio de la memoria que KONTAKT
reserva para el DFD. Si bien los datos del sample se transmiten desde el
disco en modo DFD, KONTAKT tiene que mantener adn en la memoria el

la configuracién de DFD

es un tema bastante
complejo porque los valores éptimos
dependen en cada caso de una mul-
titud de variables. Algunas de estas
variables a tomar en cuenta serian,
por ejemplo, la cantidad de RAM, la
capacidad de transmisién de datos
del disco duroy también su propio
perfil de uso. Si usted cuenta con
un ordenador bien especificado y
usa KONTAKT principalmente para
afiadir a su produccién algunos ins-
trumentos sampleados, probable-
mente no necesitara preocuparse
por la optimizacién de DFD; pero si
estd usando KONTAKT con biblio-
tecas modernas y muy grandes,
tanto como plugin en un anfitrién o
de manera independiente (standa-
lone) en un ordenador esclavo, le
recomendamos leer el documento
PDF “DFD Demystified” que encon-
trard en la subcarpeta de documen-
tacion en el directorio de instalacién
de KONTAKT.
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comienzo de todos los samples, dado que la latencia de un disco duro tipico
es demasiado grande para la reproduccién en tiempo real. Obviamente,
cuanto mayor estas porciones de samples almacenadas en el pre-bufer,
menor sera el flujo de datos que KONTAKT tenga que extraer del disco
duro. Por lo tanto, la cantidad de RAM que de la que usted disponga
para la memoria pre-bufer del DFD impacta directamente en el nimero
maximo de voces que podra tocar de una vez. Por supuesto, deberia darle
al DFD tanta memoria como la que pueda ceder: no tiene sentido cederle
al DFD 360 MB de RAM, si luego la aplicacién anfitriona se cuelga debido
a la escasez de memoria disponible. Debajo del deslizante hay un campo
numérico que muestra el nimero promedio de voces estéreo que va a poder
tocar con el valor de memoria vigente. En resumen, si experimenta caidas
de audio y su ordenador esta bien equipado de RAM, intente incrementar
la cantidad de memoria del DFD; si cuenta con poco RAM, deberia colocar
el deslizante en un valor bajo.

CHANNEL Burrer Size (Mobo ExPErTO): cuando KONTAKT esté extrayendo el
flujo de datos de samples desde el disco duro, primeramente necesita leer
estos datos en el RAM antes de poder reproducirlos. Este almacenamiento
en la memoria temporaria se hace para cada voz por separado en porciones
de memoria llamadas buferes de canal. Si el bifer de canal es muy
pequefio, se vaciara pronto durante la reproduccién y necesitaréa ser llenado
desde el disco; con un blfer mas grande, KONTAKT tiene mas tiempo
para acceder al disco, que puede aprovechar para hacer otras cosas como
llenar otros buferes de canal. En otras palabras, un bufer de canal grande
reducira la carga del disco durante la operacién de transmisién de datos,
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pero también aumentara el uso de memoria en comparacién con un bufer
mas pequefio.

# ReserveD CHANNEL BurFers: esta opcion permite especificar cuantos
buferes de canal se pondran; dado que son buferes mono, cada voz estéreo
de un Instrumento DFD usara hasta dos de ellos. Como regla general para
los Instrumentos estéreo, este valor deberia duplicar el nimero maximo de
voces de su Instrumento y sumar un poco de reserva. Dado que cada bufer
de canal sera creado con el tamafio especificado més arriba, la cantidad
total de memoria DFD sera el producto de este nimero y del tamafio del
bufer de canal. Este valor se muestra abajo.

OVERRIDE INSTRUMENT’S PRELOAD Size: con esta opcion , KONTAKT ignorara el
bufer de precarga que esta integrado en los archivos de Instrumento desde
KONTAKT 2 y sélo tomara en cuenta el tamafio de bufer especificado.

4.4 El mend de depuracion ‘Purge’

El mecanismo de depuraciéon de KONTAKT sigue la pista de los samples de
un Instrumento que ya han sido accionados desde que el Instrumento fue
cargado y le permite eliminar a todos los otros samples del Instrumento. De
esta forma, puede reducir el nimero de samples que estan en la memoria
a solo los efectivamente empleados en su arreglo.

Considere este ejemplo: usted esta trabajando en una gran pieza de
orquesta y acaba de terminar la parte del chelo. El Instrumento chelo de
su Multi abarca el rango de notas entre C1 y G4 en escala cromatica y
con cinco Zonas de velocidad por nota; es decir, es simplemente gigante.
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La parte del chelo, por otro lado, consiste de cuartos de nota que alternan
C 2y G 1. Claramente se trata de un desperdicio de memoria. Usando
la caracteristica de “purge”, usted puede tocar su parte una vez, esto le
permitirda a KONTAKT analiza los samples que estan siendo efectivamente
usados, y luego eliminar de la memoria todos los samples que no fueron
usados. Su Instrumento funcionara como lo hizo antes pero las notas o los
rangos de velocidad que no acontecieron durante la fase de anélisis no se
tocaran més. Si luego cambia de opinion, puede volver a cargar todos los
samples con un clic del ratén.

Puede controlar el mecanismo de depuracién con los cuatro botones
presentes tanto a nivel global y loca. Las funciones de depuracién global
afectan a todos los Instrumentos del Multi y pueden accederse con el
botén representado con un flecha apuntando abajo hacia un recuadro. En
el Panel principal de control este botén esta situado entre el botén del
Dialogo de Opciones y el de Vistas (la lupa). El mismo menu esta disponible
en cada Instrumento; de esta manera puede hacer uso de la depuracién
sobre Instrumentos que ya fueron terminados, y al mismo tiempo tener
completos los que todavia estan siendo usados. Puede acceder al menu
local de depuracién de un Instrumento, a la parte derecha de la Cabecera
de Instrumento, justo debajo del nombre. Echemos ahora un vistazo a
sus funciones:

Reset Markers: cada vez que KONTAKT toca una Zona en su Instrumento,
pone una sefial en el sample que esta siendo usado. Con esta funcion,
usted puede entonces borrar todas estas marcas y resetear todos los
datos de los samples utilizados que KONTAKT ha acumulado hasta ese
momento. Después de terminar el trabajo de una parte, deberia ejecutar

reset markers

update zample pod

reload all samplg
Todo el mecanismo de depuracién

puede controlarse con estas cuatro
funciones.
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esta funcién una vez y luego tocas esa parte; de esta forma, sélo las notas
que efectivamente empleadas en la concrecion de esa parte apareceran
sefialadas como usadas. Finalmente, puede seleccionar la funcién Update
Sample Pool que se describe a continuacién.

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

Purge All Samples: descarga todos los samples del RAM. Esto le permite
revertir el proceso usual de depuracién: usted puede tocar su arreglo de
manera “silenciosa y luego cargar con el comando Update Sample Pool
solamente los samples que estan efectivamente siendo usados. Note que
en el Didlogo de Opciones hay una opcién predeterminada que hacer
cargar los Instrumentos sin los samples; esta funcién es el equivalente
manual de aquella.

Reload All Samples: vuelve a cargar todos los samples, revirtiendo cualquier
depuracion efectuada anteriormente.
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4.5 El menii de visualizacion

Puede cambiar el tamafio de la venta de KONTAKT en tres dimensiones
predefinidas. Estos tamafios aparecen en el men( desplegable que se abre
al cliquear el icono de la lupa en el PaNEL PRICIPAL DE CONTROL. Por ejemplo,
si esta tocando Instrumentos, preferiria tener una ventana mas pequefia de
KONTAKT y luego cambiarla a un tamafio mas grande a la hora de editar
algun Instrumento. Puede especificar las dimensiones exactas para cada
tamafio en la ficha de la Interfaz de Usuario del Didlogo de Opciones.

4.6 Medidores del rendimiento del sistema

Arriba a la derecha en el PaneL PriNciPAL DE CoNTROL hay unos medidores de
sistema que se actualizan constantemente durante las operaciones.

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

A la derecha aparecen unas barras que muestran el consumo de CPU y la
carga del disco. Estos dos medidores dan una informacién visual inmediata
que evita sobrepasar el limite de la capacidad.

Cantidad de voces, memoria, CPU
y medidores de disco.
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4.7 Vista minimizada

El botén mas a la derecha del PANEL PRINCIPAL DE cONTROL reduce la ventana
de KONTAKT a sélo la cabecera del Instrumento seleccionado y, si hay una
presente, la respectiva Vista be PERFORMANCE. Esto suministra una manera
practica de ahorrar espacio de pantalla, sobretodo si estd usando KONTAKT
solamente como un sampleador. Arriba de la Cabecera del Instrumento
encontramos un pequefio panel con dos botones de flecha que permiten
el cambio de Instrumentos, un botén de teclado que muestra y oculta el
Teclado en pantalla, los medidores de ejecucion y el botén de la Vista
Minimizada, con el cual se vuelve a la vista normal.
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5. El rack (modo Multi Instrumento)

El Rack es el lugar en el que pasara la mayor parte del tiempo cuando
trabaje con KONTAKT. El rack opera en dos modos: el modo Multi
Instrumento sirve para ver y editar los Multis; y el modo de Edicién de
Instrumento sirve para editar los Instrumentos. Veamos ahora el primero
de ellos.

Al iniciar KONTAKT, el Rack aparecerd en modo Multi Instrumento. En
este modo, todos los instrumentos que conforman un Multi apareceran
bajo la forma de una barra horizontal: la Cabecera de Instrumento, la cual
contiene el nombre del instrumento y algunos controles correspondientes
a parametros generales. El Multi puede tener hasta 64 Instrumentos
repartidos en 4 paginas de 16 Instrumentos cada una.

5.1 Cabhecera del Multi Instrumento

En la parte superior de la seccion del Rack hay una cabecera cuyo interior
alberga un campo de nombre y algunos botones; esta cabecera esta siempre
visible mientras el Rack se encuentre en modo Multi Instrumento.

MU B My Multi (o [17-32 | 3348 [4ae4 FuA| M | B

La cabecera del Rack en modo Multi instrumento permite las operaciones relativas al Multi, la
seleccion de paginas, mostrar u ocultar los controles de envio auxiliar y el redimensionamiento
de la Cabecera de Instrumento.
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A la izquierda, el campo de nombre contiene el nombre del Multi; si
acaba de empezar a trabajar con KONTAKT, llevaréa escrito “kontakt_def”,
nombre del archivo predeterminado que se carga durante el inicio. Para
cambiar de nombre, haga clic sobre el mismo e ingrese uno nuevo. Si
cliqguea en botén con la flecha descendente, abrira el menl de carga
rapida (Quick _ Loap), con el que podra acceder rapidamente a sus Multis
favoritos; esta caracteristica se describe en la secciéon 11.3.4. Los botones
de flecha izquierda y derecha seleccionan, cuando corresponda, el Multi
anterior o siguiente.

Al lado del campo de nombre se hallan los cuatro botones de paginas
de Instrumentos. Puede usar estos botones para tener los Instrumentos
en categorias separadas cuando el Multi es muy grande, o simplemente
puede pasar a la pagina siguiente cuando los 16 renglones de la pagina
ya se encuentran ocupados. Otra opcién es asignar asignar todos los
Instrumentos de una pagina a los canales de un mismo puerto MIDI; si
tiene cuatro puertos a su disposicién, este método le permite supervisar
facilmente las asignaciones MIDI de los Multis muy grandes. Por supuesto,
nada le impide asignar varios Instrumentos al mismo canal MIDI: esta es
una forma rapida de crear capas de sonidos.

Finalmente, en el extremo derecho de la cabecera hay tres botones, con
ellos puede elegir el tipo de informacién que se haréa visible en cada
CaBECERA DE INSTRUMENTO. El botén Aux muestra una serie de controles de
envio auxiliar que le permiten controlan el nivel de la sefial con el que cada
Instrumento se direcciona a los Canales Auxiliares (explicados en la seccién
12.3). El botén del medio minimiza todas las CABECERA DE INSTRUMENTO Y
el botdén siguiente las vuelve a su tamafio original. En tamafio normal, las

Cada Multi puede contener hasta

64 Instrumentos distribuidos en
cuatro paginas de 16 Instrumentos
cada una.
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Cabeceras de Instrumento contienen mas informacién, pero ocupan mas
espacio, si no tiene pensado ajustar ninglin parametro y desea tener una
panoramica de todos los Instrumentos de una pagina, cambie entonces a
la vista minimizada de la CABECERAS DE INSTRUMENTO.

5.2 Caheceras de Instrumento.

Al crear un Instrumento nuevo o al poner uno en el Multi, aparecera en el
Rack bajo la forma de una CABECERA DE INSTRUMENTO.

1 3 4 5 12 14 16 18

1 AR
E=N) B2 Eurosynth : Tine B
- R O=CB-

ol O I

2 6 7 1M1 8 9 10 13 15 17 21

Una Cabecera de Instrumento en tamafio normal.

Cada Cabecera de Instrumento puede minimizar su tamafio, la ilustracion
muestra aqui una cabecera con su tamafio normal. En este modo se
hallan los pardmetros que determinan el funcionamiento del Instrumento
dentro del Multi, también hay algunos controles que permiten ajustes
tales como el volumen de salida, la posicién estéreo o el silenciamiento
del Instrumento. Los controles son:

Mostrar y ocultar Aux, minimizar y
maximizar las cabeceras.
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BoTON DE EDICION: si cliquea este botdn (con la llave inglesa), el Rack
pasa al modo de Edicién de Instrumento y en alli podra modificar los
aspectos fundamentales del Instrumento. Estando en modo de edicién
vuelva a la vista del Multi Instrumento con ese mismo boton.

fcono DE CaTEGORIA: al crear un Instrumento de KONTAKT puede selec-
cionar entre una gama de iconos para indicar la categoria del instru-
mento creado. Con ellos podra identificar rapidamente el tipo de in-
strumento en un Rack muy poblado.

CARGA RAPIDA DE INSTRUMENTOS: al cliquear en este botén aparece el menu
de CAreA RAPIDA y con el cual podra tener sus Instrumentos favoritos
en un lugar comun y facilmente accesible. Este menu se expica en la
seccién 11.3.4.

NomBRE DEL INSTRUMENTO: este campo contiene el nombre del instru-
mento. Para modificarlo, cliquee el nombre y escriba uno nuevo. Tenga
en cuenta que el nombre que aqui se muestra sera el mismo (sin la
extensién .nki) que el del archivo correspondiente que aparece al car-
gar y guardar un Instrumento.

BoTONES SIGUIENTE/ANTERIOR: estos botones cargan el Instrumento ante-
rior o siguiente del directorio. Al cambiar de Instrumento, el nuevo
Instrumento aparecera en el mismo renglén.

CANAL DE SALIDA: este campo (Output) muestra el Canal de Salida que
recibira la sefial de salida del Instrumento. Al cliquear en el nombre
del canal se abrirda un menu desplegable con todas los Canales de
Salida establecidos, asi podra asignar el Instrumento a un canal de
salida diferente.
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1.

CanaL MIDI: este campo indica el canal MIDI de entrada al cual re-
sponde el Instrumento. Haga clic aqui para abrir un ment desplegable
y seleccionar un nuevo canal MID para su Instrumento. Con la opcién
Omni el Instrumento responde a cualquier dato MID de cualquier canal;
abajo aparecen los puertos disponibles para su interfaz MIDI, cada
submenu contiene los 16 canales de cada puerto respectivo. Tenga en
cuenta que el nimero méaximo de canales MIDI que puede usar en la
versién standalone de KONTAKT es de 64 y 16 en la version plugin.
Voces: este campo indica la cantidad de voces que esta siendo em-
pleada por el Instrumento.Cabecera del Instrumento (minimizada)
Max pe Voces: es el nimero maximo de voces que el Instrumento puede
usar por vez. Puede cambiar este valor cliqueando sobre él y luego
arrastrando el ratén arriba o abajo. Si nota que durante la ejecucion el
nimero de voces empleadas se eleva hasta el valor Maximo de Voces
y escucha que las voces empiezan a ser eliminadas, trate de aumentar
este valor.

. PurGE: este boton abre un menu desplegable que permite efectuar, por

Instrumento, las operaciones relativas al mecanismo de depuracion de
KONTAKT. La depuracion se explica en la seccién 4.4.

. Memoria: este valor indica la cantidad de memoria empleada por los

datos del sample del Instrumento.

. SoLo: al cliquear en este botoén silenciara a todos los otros Instrumentos

del Multi, para asi poder escuchar solamente la sefial de salida de este
Instrumento. La forma en que KONTAKT maneja una multiple seleccién
de Solos dependera de la configuracién del Modo Solo (explicada en
la seccion 4.3.3).
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20.

21.

. Murte: este botén silencia temporalmente el Instrumento, eliminando

su sefial de salida del Canal de Salida.

. Tune: esta perilla modifica hacia arriba(sentido horario) o abajo (sen-

tido antihorario) el tono del Instrumento. El control cubre un rango de
+/- 3 octavas y se ajusta por semitonos, a menos que se presione la
tecla Shift y se mueva la perilla al mismo tiempo, lo que da lugar a
calibraciones mas finas.

. Pan: este deslizante ajusta la posicién panoramica de la sefial de sal-

ida del Instrumento.

. Mebipores pe NIvEL: estas barras tipo LED indican los niveles de salida

actuales de todos los canales de este Instrumento.

. VoLumeN: este deslizante ajusta el volumen de salida del Instrumento.

Puede seleccionar si el valor predeterminado del deslizante de Volumen
serd de -6 dB o O dB en el Diadlogo de Opciones.

. Remover Instrumento: haga clic en el botén “X” en la esquina supe-

rior derecha de la Cabecera de Instrumento para sacar el Instrumento
del Multi.

. Minimizar VisTa: al cliquear en este botén minimizara el tamafio de la

Cabecera de Instrumento. Esto permite regular individualmente el
tamafio de las cabeceras.

Aux: haga clic en este botén para que aparezcan o se oculten los
deslizantes del envio auxiliar bajo la Cabecera de Instrumento.

PV: si el instrumento cuenta con un panel de vista performance, este
botén lo haréa visible. La Vista PERFORMANCE Se explica en la seccién 5.4
de este manual.
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5.3 Una Cabecera de Instrumento minimizada

Si desea ahorrar espacio de pantalla, puede pasar a la vista minimizada
de la Cabecera del Instrumento, la cual sélo contiene los pardmetros y
controles més importantes.

B ool — H

Una Cabecera de Instrumento minimizada

En este modo, la Cabecera de Instrumento incluye sélo el botén de
Epicion, el campo del nombre del instrumento, los botones SoLo y MurTe,
los deslizantes de Volumen de Salida y de Panoramica, los Medidores
de Nivel y el botén para remover el Instrumento del Multi y para llevar la
cabecera nuevamente a su tamafio normal. La explicacién de todos estos
controles la hallara en los parrafos arriba expuestos.

5.4 Vista Performance

Gracias al lenguaje de drdenes (script) interno de KONTAKT, los
Instrumentos pueden ofrecer un panel de control adaptado a los
requerimientos de ese Instrumento y que recibe el nombre de VisTa
PerForRMANCE. La idea que inspira esta caracteristica es la de presentar
las configuraciones propias de cada Instrumento en una manera facil y
agradable, y que no requiera por parte del usuario el tener que pasar al
modo de Edicién de Instrumentos. Por ejemplo, un Instrumento de guitarra
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funky puede ofrecer una VisTA PERFORMANCE que permite manipular sus
efectos, como ser el filtro wah-wah o una simulacién de amplifacador de
guitarra. La principal ventaja de esta enfoque es que las Vistas Performance
aparecen en el Rack directamente debajo de la Cabecera de Instrumento,
por lo que no hay necesidad de pasar al modo de Edicién de Instrumentos
para ubicar los respectivos parametros o para ver a cuales controladores
estan asignados. Todos los Instrumentos incluidos en biblioteca de
KONTAKT 3 cuentan con VisTAs PERFORMANCE.

B3 String Melody

Vintage

Instrument

Si un Instrumento cuenta con una Vista Performance, el panel aparecera en el rack debajo
de la Cabecera del Instrumento

Como puede ver, esta caracteristica puede emplearse para fabricar
interfaces de usuario muy personalizables; en este ejemplo, la Vista
PErRFORMANCE presenta una imagen de fondo y una serie de fichas abajo
de todo, que le permite al usuario alternar entre diferentes paginas de
controles.

Tenga en cuenta que las VisTas PERFORMANCE aparecen solamente debajo
de una Cabecera de Instrumento de tamafio normal y no debajo de una
cabecera minimizada. También, usted puede por si mismo transformar los
paneles de control de Instrumento en Vistas PERFORMANCE; esto se explica
en la seccién 16.3 del manual.
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6. Elrack (modo de edicidn de
instrumentos)

Toda vez que edite un Instrumento, el Rack pasara a operar en modo
de Edicion de Instrumento. En este modo, el resto de las CABECERAS DE
INSTRUMENTO NO podran verse (pero puede acceder a las mismas con el panel
de Navegacion DE INsTRUMENTOS del Navecapor (Browser), consulte al respecto
la seccion 11.1.3), porque el todo Rack estard ocupado con los editores,
los paneles de control y tableros de modulacién del Instrumento. Para
editar un Instrumento, cliquee el icono de la llave inglesa en la CABECERA
DEL INSTRUMENTO con el Rack en modo Multi Instrumento.

La cabecera del Rack (en la parte superior del panel) también registra el
cambio al pasar al modo de Edicion de Instrumentos.

Instrument -

EditMaode

La cabecera del Rack en modo de Edicién de Instrumentos permite manejar los Grupos, hacer
y deshacer las Gltimas acciones, guardar el Instrumento o pasar a la edicién del Instrumento
anterior o siguiente del Multi.

De izquierda a derecha las funciones son:
SaLIR: al cliquear en este botén cerrara el Instrumento y volvera a la vista
Multi Instrumento.
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Grupros EpiTapos: este campo indica si los parametros que se modifican a
nivel de Grupo afectan a uno o a varios Grupos. Si se aparece la palabra
Group, cualquier cambio de parametro sélo afecta al Grupo vigente; la
palabra Multi indica que hay varios Grupos seleccionados para su edicion
y All significa que todos los Grupos del Instrumento estéan sujetos a la
edicion.

GRrupo: este campo indica el nombre del Grupo cuyos parametros aparecen
en los moédulos de Grupo. Al cliquear en él, aparece un menu desplegable
que contiene todos los Grupos del Instrumento. Para editar un Grupo,
seleccione una entrada del mend.

Epit ALL Groups: con este botén puede pasar a editar todos los Grupos.
Cumple la misma funcién que el botén Edit all Groups presente en la
esquina superior izquierda del Editor de Grupos.

DesHACER: al cliquear en el botén con la flecha curvada a la izquierda
revertird la dltima accién realizada. KONTAKT guarda registro de las
acciones realizadas por lo que puede deshacer méas de una accién si
quiere volver sus pasos a un punto determinado del proceso de edicidn. Si
cliquea en el boton de flecha de al lado, abrird un didlogo con el historial de
edicion; seleccione una accién y volvera hasta ese punto del proceso. Tenga
en cuenta que las acciones de Hacer y Deshacer sélo estan disponibles
en el modo de Edicién de Instrumento.

REHACER:Si revierte una o mas acciones y con el botén de DesHACER y cambia
de opinién, puede restaurar los cambios realizados cliqueando en el botén
Rehacer (flecha curvada a la derecha). Recuerde que tiene que hacer esto
inmediatamente después de haber empleado la funcién de Deshacer, si
realiza entre medio otras acciones, su historial de edicién no podréa ser
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restaurado. Al igual que su contraparte, el botén Rehacer cuenta con un
botén similar que abre un dialogo con el historial de acciones.

GuARrRDAR RAPIDO: este botdn guarda el Instrumento bajo su actual estado;
si todavia no ha sido grabado, aparecera un dialogo para guardarlo, de lo
contrario KONTAKT sobrescribira la versién. Use este botén profusamente
a la hora de realizar complejas modificaciones, de esta forma, si algo sale
mal, podra siempre volver a la Ultima versiéon guardada.

INSTRUMENTO ANTERIOR / SIGUIENTE INSTRUMENT: estos botones introducen
respectivamente el Instrumento anterior o siguiente del Multi.

Bajo la cabecera del Rack aparece la CABECERA DEL INSTRUMENTO editado
(que es idéntica a la que aparece en el modo Multi Instrumento), la misma
aparece junto a una hilera de botones que muestra u oculta los editores de
distintos aspectos del Instrumento, una vista vertical en la cual aparecen
los tableros de modulacién y direccionamiento, los paneles de control y
las cadenas de procesamiento de la sefial. Las tres secciones Ultimas
secciones en el fondo del Rack: INSErRT EFFecTs, SEND EFFECTS y MODULATION,
pueden ocultarse cliqueando en el botén correspondiente junto a sus
nombres. Si elige una vista completa con todos los detalles de vista de
Edicién de Instrumentos, el aspecto de la misma seria similar a la siguiente
ilustracion:
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Un rack de edicién de instrumentos con todos sus editores y paneles abiertos.

En realidad todo esto no es tan intimidante como parece; de todo modos
usted no necesita saber al dedillo la funcién de cada panel para crear
Instrumentos interesantes o para modificar los que ya tiene. Simplemente
avance paso a paso por la interfaz y consulte el PANEL DE INFORMACION O este
mismo manual cuando no esté seguro de la funcién de algin botén, perilla
0 meny; en menos de lo que usted aprendera el manejo de KONTAKT y la
forma de sacar el maximo provecho de él.
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Vamos a echar un vistazo a lo que cada panel hace. Todas los elementos
de la interfaz se explicaran en detalle en los respectivos capitulos de este
manual.

1.

INSTRUMENT HEADER: €s la misma cabecera que la que se muestra en el
Rack en modo Multi Instrumento. Puede volver al modo Multi
Instrumento cliqueando en el icono de la llave inglesa.

BotoNnes pE Ebicion: estos botones muestran los distintos paneles de
edicion de la vista de edicion de instrumentos. Los botones Mapping
Editor y Wave Editor llevan una flecha a la derecha, cliqueando en ella
cuando KONTAKT funciona como standalone abrira el respectivo editor
en una ventana separada. El primer botén de la izquierda, denomi-
nado Instrument Options es un botén especial y se explica un poco
mas abajo.

Group EpiTor (visible cuando se habilita el botén Group Editor): este es
lugar donde se seleccionan, editan y manejan los Grupos de un
Instrumento.

MappiNG EbiTor (visible cuando se habilita el botén Mapping Editor):
este editor sirve para poner samples en su Instrumento, trasladarlos
al teclado, asignarlos a rangos de velocidad y manejar las Zonas del
Instrumento.

WAave Epitor (visible cuando se habilita el boton Wave Editor): este es
el Editor de Ondas, el lugar donde se trabaja a nivel del sample para
crear bucles, definir marcadores de cortes para crear samples ritmicos,
crear Envolventes de Zona y llevar a cabo las operaciones de edicién
del audio.
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ScriPT EpiTor (visible cuando se habilita el boton Script Editor): en este
editor puede cargar archivos de 6rdenes, acceder a sus interfaces de
usuario y editar sus cédigos fuente.

Source: este moédulo central se ocupa de la reproduccion del sample
de un Grupo.

Source MobuLaTioN RouTer: en esta tabla podra definir las asignaciones
de modulacion; el Direccionador de Fuentes de Modulacion permite
cambiar los parametros del médulo fuente de varias maneras.

Group INSerT EFFecTs: la cadena de EFecTos DE INSERCION DEL GRUPO con-
siste en 8 ranuras, cada una pasible de llevar un médulo de procesa-
miento de sefial. Cada Grupo cuenta con su propia cadena que opera
separadamente sobre la sefial de cada una de las voces que se originan
en ese Grupo.

. CONTROLES DEL PROCESADOR DE SENAL (visibles si el botén Edit del médulo

de la cadena arriba esté habilitado): este panel control contiene los
controles de procesamiento de sefial de la cadena de Efectos de
Insercién de Grupo .

. Mopuro AmpuiFier: el modulo del Amplificador modifica el volumen de

las sefiales fuente en cada Grupo.

. MaTrIZ CHANNEL RouTing (visible si el botén Channel Routingdel panel

Amplifier esté habilitado): esta matriz para el Direccionamiento de
Canales permite configurar el traspaso sefial entre el nivel de Grupo y
el nivel de Instrumento.

. CADENA INSTRUMENT INSERT EFFECTS: la cadena de Efectos de Insercion del

Instrumento es similar a la de EFecTos DE INSERCION DEL GRUPO, pero
opera sobre las sefiales de salida de todos los Grupos del
Instrumento.
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. CONTROLES DEL PROCESADOR DE SENAL (visibles si el botén Edit del médulo

de la cadena arriba est& habilitado): este panel control contiene los
controles de procesamiento de sefial de la cadena de Efectos de
Insercién del Instrumento.

. Ranuras SEnD EFFecTs: las ranuras de Efectos de Envio toman los médu-

los de procesamiento de sefial que actian como efectos de envio;
pueden alimentarse individualmente con sefiales provenientes de
varios puntos del recorrido de la sefial.

. CONTROLES DEL PROCESADOR DE SENAL (visibles si el botén Edit de las ranu-

ras de Send Effects arriba esta habilitado): este panel control contiene
los controles del médulo de procesamiento de sefiales en una de las
ranuras de Efectos de Envio.

. MopuLaTion Sources: al seccion de Fuentes de Modulacién contiene un

panel por cada fuente de modulaciéon que haya definido en el
Instrumento.

6.1 Dialogo de las opciones de instrumento

Al cliquear en el botén Instrument Options, (el primer botén de la izquierda
bajo la Cabecera del Instrumento) abrira el dialogo de opciones del
instrumento. Este didlogo permite ajustar los parametros que afectan la
reproduccién de este Instrumento, la respuesta MIDI y el aspecto del
Rack. Las Opciones de Instrumento estan divididas en cuatro categorias
que se abren cliqueando en las fichas respectivas situadas en la parte
superior de la ventana.
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Instrument

La ficha de Instrumentos del Didlogo de Opciones contiene opciones generales que modifican
el comportamiento del respectivo instrumento.

6.1.1 Ficha Instrument

Voice STeALiING Mobe: la manera por defecto en la KONTAKT liberara voces
cuando haya sido alcanzado el nimero maximo de voces del Instrumento.
Estas opciones se explican en la seccion 13.3 del capitulo referido al
Editor de Grupos.

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

Key SwitcH DerauLt Key: si ya ha definido algin interruptor de tecla para su
Instrumento, este valor especifica el interruptor por defecto que se activara
ni bien el Instrumento sea cargado.

MIDI TransPosE: este parametro permite aplicar una transportacién de
compensacién a todas las notas MIDI entrantes. A diferencia de la perilla
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Tune (afinacion) de la Cabecera del Instrumento que altera el tono de la
reproduccién del sample ; este valor cambiara solamente las notas MIDI,
por ejemplo un valor de 12 tendra el mismo efecto que tocar una octava
mas alta.

Kev Range: el rango del teclado al cual respondera el teclado. Poner
diferentes rangos a una serie de instrumentos es una manera rapida de
crear divisiones de teclado.

VELociTY RaNGE: limita el rango de velocidad al cual responde el
Instrumento.

SKIN BiTmaP: para darle a sus Instrumentos una apariencia distintiva en el
Rack, puede crear sus propios disefios. Este pardametro le permite poner
imagen (archivo en formato TGA) que se usara en lugar del panel de
fondo predeterminado de la CABECERA DE INSTRUMENTO en tamafio normal. La
imagen debe tener una profundidad de color de 16, 24 o 32 bits y deberia
tener un ancho de 633 pixeles, anchos mas grandes seran recortados y
los anchos menores seran rellenados de negro. Hemos incluido algunos
disefios en la instalacion de KONTAKT.

Esta caracteristica se vuelve ain més atractiva en combinacion con las
VisTAs PERFORMANCE, estirando la imagen hasta una altura de 225 pixeles
podra cubrir el &rea de la Vista PErFoRMANCE y de la barra al fondo; usted
puede crear su propio panel de fondo, afiadir etiquetas particulares para
los controles y agrupar visualmente sus controles habituales para lograr
que el panel adquiera un uso mas agradable.

Después de agregar una imagen a su Instrumento, recomendamos guardarla
con los samples, esto pondra su archivo de imagen en una subcarpeta de
“fondos de pantalla” en la carpeta del Instrumento.
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6.1.2 Ficha DFD & Load

DFD PreLoap Burrer Size: este deslizante ajusta el tamafio de la porcién del
sample que serad almacenada en el bifer para su reproduccién inmediata.
Este valor se aplica solamente a los samples que pertenecen a Grupos
cuyos MaépuLos FUENTE (Source) estéa trabajando en modo DFD. Si un Grupo
en modo DFD provoca caidas en el audio que desaparecen al poner el
respectivo Médulo Fuente en modo Sampler, entonces deberia probar
incrementando este parametro.

6.1.3 Controller Tab

MIDI ConTroLLER #64 (SusTAIN PEDAL): puede seleccionar la manera que

KONTAKT interpreta y maneja los mensajes de controlador MIDI #64, el

cual normalmente es enviado por los pedales de sostenido:

» Pedal + CC mantiene el instrumento en la fase de sostén tanto tiempo
como el pedal de sostenido esté pisado, y trata el mensaje como un
controlador MIDI normal (lo cual permite usarlo como una fuente de
modulacién).

» Sustain Pedal Without Controller mantiene el Instrumento en la fase
de sostén tanto tiempo como el pedal esté pisado; el mensaje no
estara disponible como un controlador MIDI normal.

» Controller Only: KONTAKT no usaréd mensajes de pedal de sostenido
para sostener los Instrumentos, en cambio usted podré acceder a ellos
como controladores MIDI para sus propios fines.
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AccepT ALL Notes Ofr / ALL Sounps OffF: cuando esta activado,
KONTAKT interpreta y adhiere a los mensajes MIDI de “todas las notas
desactivadas”.

AccePT STANDARD CONTROLLERS FOR VoLUME AND PAN: cuando esta activado,
puede cambiar el volumen de salida y la posicién estéreo de un Instrumento
si envia los mensajes MIDI CC #7 y #10, respectivamente. Estos son los
numeros estandar de controlador para el volumen y el estéreo.

MIDI ConTroLLER #7 (VoLume) RanGE: este menU desplegable permite
seleccionar el mapeado del rango de 128 unidades del mensaje de CC
MIDI # 7 sobre el deslizante de volumen de salida, cuando la opcién
previa se encuentra habilitada. Los puntos extremos del rango de
volumen corresponden a los valores MIDI de O y 127 respectivamente.
La configuracién por defecto es negative infinity ... O dB, el cual silencia
el Instrumento cuando el valor de controlador es O y pone una unidad de
ganancia en el valor de controlador 127.

6.1.4 Ficha Infos

INSTRUMENT Icon: KONTAKT permite representar los instrumentos mediante
un icono; los mismos apareceran en el Rack, en la CABECERA DE INSTRUMENTO
de tamafio normal; de esta manera se obtiene una rapida identificacion
visual acerca de la categoria del Instrumento. El icono de la derecha,
denominado New, es el icono por defecto que se asigna a todo Instrumento
nuevo. Tome en cuenta que KONTAKT le dara un icono especiales a los
Instrumentos importados de otros fabricantes: los mismos no aparecen
en esta lista.
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INSTRUMENT INFO: este campo de texto sirve para ingresar todo tipo de
informacién, notas, lista de reconocimientos, o notas sobre la produccién
que desearia tener en el Instrumento.

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

WEeBLINK: este campo le proporciona un sitio de Internet donde la gente
puede encontrar mas informacioén acerca de usted y sus creaciones con
KONTAKT.

Crear y cargar instrumentos

Para agregar un Instrumento en el Multi, sea éste de un formato KONTAKT
(.nki) o de un formato de terceros, primero tendra que ubicar el archivo
respectivo con el Navegapor. Puede entonces arrastrarlo hasta un lugar vacio
del Rack (donde se incorporara automaticamente al Multi) o arrastrarlo
hasta una CABECERA DE INSTRUMENTO que ya esta en el Rack (que sera por
consiguiente reemplazada por el Instrumento afiadido). También, puede
seleccionar el comando Load del menu de ArcHivos (File); aparecera
un diadlogo que le permitira ubicar y seleccionar cualquier archivo de
Instrumento, Multi o Banco de Instrumentos presente en el sistema.
Cargado el Instrumento, la respectiva CABECERA DE INSTRUMENTO aparecera
en el Rack. De ser necesario, puede ahora cambiar su Salida y sus
asignaciones de canal MIDI. Cuando todo esté correctamente configurado
podré tocar el Instrumento empleando un teclado MIDI o a través del
TECLADO EN PANTALLA.

Si desea crear un Instrumento desde cero, cuenta con varias opciones.
Con el comando New Instrument del ment de ArcHivos puede agregar un
Instrumento vacio basado en la plantilla predeterminada de Instrumentos
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(puede cambiar esta plantilla creando el Instrumento predeterminado de su
preferencia y guardandolo con el comando Save as Default Instrument del
menu de ArcHivos). En la mayoria de los casos tendra que pasar al modo
de Edicién de Instrumentos, abrir el Epitor be Mareos del Instrumento y
arrastrar samples del Navecapor hasta la reticula de Zonas y distribuirlos
por sobre el teclado, este proceso se explica en el capitulo 14.
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1. Creary cargar instrumentos

Para agregar un Instrumento en el Multi, sea éste de un formato KONTAKT
(.nki) o de un formato de terceros, primero tendrd que ubicar el archivo
respectivo con el Navegador. Puede entonces arrastrarlo hasta un lugar
vacio del Rack (donde se incorporard automaticamente al Multi) o
arrastrarlo hasta una Cabecera de Instrumento que ya esta en el Rack
(que serd por consiguiente reemplazada por el Instrumento afiadido).
También, puede seleccionar el comando Load del menu de Archivos (File);
apareceréa un dialogo que le permitiré ubicar y seleccionar cualquier archivo
de Instrumento, Multi o Banco de Instrumentos presente en el sistema.
Cargado el Instrumento, la respectiva CABECERA de Instrumento aparecera
en el Rack. De ser necesario, puede ahora cambiar su Salida y sus
asignaciones de canal MIDI. Cuando todo esté correctamente configurado
podra tocar el Instrumento empleando un teclado MIDI o a través del
Teclado en pantalla

Si desea crear un Instrumento desde cero, cuenta con varias opciones.
Con el comando New Instrument del men( de Archivos puede agregar un
Instrumento vacio basado en la plantilla predeterminada de Instrumentos
(puede cambiar esta plantilla creando el Instrumento predeterminado de su
preferencia y guardandolo con el comando Save as Default Instrument del
menU de Archivos). En la mayoria de los casos tendra que pasar al modo
de Edicién de Instrumentos, abrir el Epitor be Mareos del Instrumento y

Si ha habilitado la opcion
“Browser: Double click
loads Instrument” del Didlogo de
Opciones, puede entonces cargar
los Instrumentos cliqueando dos
veces sobre ellos directamente en
el Navegador. Esta opcién tiene el
mismo efecto que arrastrar un
Instrumento hasta la pagina del
Multi que aparece en el Rack.
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arrastrar samples del Navegador hasta la reticula de Zonas y distribuirlos
por sobre el teclado, este proceso se explica en el capitulo 14.
Alternativamente, puede empezar con un sample o un grupo de samples
y dejar que KONTAKT haga el trabajo de combinarlos en un Instrumento.
Busque con el Navegador los samples que desea usar y luego arrastrelos
hasta un lugar vacio del Rack, KONTAKT creara un instrumento (basado
en la plantilla predeterminada de Instrumentos) y distribuira los samples a
través del teclado. Si hace esto con archivos WAV que contienen marcadores
de cortes o con archivos REX, KONTAKT hara pasar el Instrumento al
modo BeAT MAcHINE, para que usted pueda,de inmediato,tocar el sample
en sincronia con el tempo de la cancién.

Samples Faltantes

Como ya se explicé en al seccion del Menu pe ArcHivos en el capitulo
referido al PaneL PriNciPAL DE CoNTRoL, KONTAKT pone en el archivo del
Instrumento referencias de los samples empleados por ese Instrumento,
empleando distintos métodos. Cuando los Instrumentos se guardan enteros
en un archivo consolidado (Monolith), los datos de los samples se integran
al mismo archivo para que no puedan separarse accidentalmente. Sin
embargo, hay muchos casos en los que los Instrumentos remiten a samples
externos, mediante los correspondientes nombres de archivo y rutas de
acceso. Es obvio que este método permite crear archivos de Instrumentos
muy pequefios y evita la innecesaria duplicacién de datos, pero no es tan
seguro como la combinacién de samples e Instrumento en una pieza Unica;
cada vez que traslade samples con referencias a una nueva ubicacion,
KONTAKT no podréa encontrarlos en el lugar especificado por la referencia
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del archivo del Instrumento. Y si KONTAKT us6 una ruta relativa para
establecer las referencias de los samples, esto también podria acontecer al
tratar de mover un archivo de Instrumento y guardar a la vez las referencias
de los samples en su ubicacion primigenia.

Cada vez que intente cargar un Instrumento cuyos samples no puedan
ser encontrados en la ubicacién esperada, KONTAKT hara aparecer
un mensaje de Samples Faltantes. En esta ventana encontrara varias
opciones que lo ayudaran a ubicar los archivos faltantes. Cuando los haya
encontrado, podra guardar nuevamente el Instrumento con sus referencias,
ahora correctamente establecidas, y asi hara que la correccién se vuelva
permanente.

Ventana de samples faltantes en la que se indica que hay 10 samples del instrumento que no
han podido ser hallados en el lugar esperado.
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La mitad superior de la ventana de SampLEs FALTANTES muestra una lista de
los archivos de samples que remiten a referencias dentro del archivo del
Instrumento, pero que no pudieron encontrarse en los lugares indicados;
esas ubicaciones aparecen en la columna a la derecha. Si no esté seguro
de cual fue la accion que provocé el mensaje de SAmMPLES FALTANTES, analice
detenidamente las ubicaciones que aparecen bajo la columna ASSUMED AT,
tal vez pueda reconocer alguna carpeta que fuera trasladada de lugar en
algn momento del pasado.

En la mitad inferior de la ventana, KONTAKT ofrece una serie de comandos
que sirve para buscar automaticamente el archivo faltante (lado izquierdo)
0 para especificar manualmente una nueva ubicacién (lado derecho). Si
no esta seguro donde buscar los samples que faltan, seleccione una de
las opciones automaticas de la izquierda.

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

Search Spotlight (Mac OS X) / Desktop Search (Windows): esta opcién trata
de ubicar el sample faltante a mediante el buscador del sistema operativo.
Esto consumird mucho menos tiempo que la busqueda a través de todo
el sistema de archivos.

SeArcH DATaBASE: esta opcion busca los samples en la propia Base pe Datos
de KONTAKT y luego utiliza cualquier registro hallado para localizarlo en
el disco duro. Esta opcién se basa en la posibilidad de que los samples,
tras haber sido movidos, hayan sido registrados durante un proceso de
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actualizacién de Base pe Datos; si este fuera el caso, entonces su ubicacién
en el sistema de archivos puede recuperarse desde la Base be Datos. Esta
opcion requiere tener una Base pbe Datos correctamente constituida y que
haya sido configurada para incluir datos de samples.

Note que por defectos, todas estas opciones buscan los samples solamente
a través de sus nombres; en algunos casos dos 0 mas samples podrian
tener el mismo nombre en el disco duro. En este caso, KONTAKT puede
cargar el sample equivocado; si nota esto en el Instrumento, no lo guarde.
Por lo contrario, remuévalo del Multi y carguelo de nuevo, pero esta vez
repita la blsqueda con la opcién CHeck For DupLicaTEsS, situada al fondo de
la ventana de SampLes FaLtanTEs. KONTAKT examinara todos los archivos
con nombres coincidentes y corregira los duplicados, pero el proceso de
blUsqueda durard mas tiempo.

Si ya sabe donde buscar los samples que faltan no hay necesidad de una
blUsqueda automatica. Seleccione, en cambio, una de las opciones de la
derecha, que permiten una busqueda manual de los archivos:

Browse For FoLDER: si cliquea esta opcion, aparecera una ventana de
seleccién de carpetas. Tras haber ubicado y seleccionado una carpeta,
KONTAKT buscaréa los samples dentro de esa carpeta y sus subcarpetas.
BrowsE For FiLEs: esta opcion le pedird ubicar manualmente y de a uno los
archivos faltantes. Durante el proceso se expondra el nombre del archivo
buscado en la barra de titulos de la ventana del dialogo de seleccion.

Si la opcién Resowve ALL PossiBLE esta habilitada, KONTAKT buscara todos
los samples faltantes en las ubicaciones que fueron especificadas con las
opciones BrowsEe For FoLDER 0 BrowsE For FiLEs option. Si no estéa habilitada,
tendra que suministrar separadamente una ubicacioén para cada archivo
faltante.
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Tras seleccionar la opcién de blsqueda correspondiente, KONTAKT
empezara a revisar los archivos. Durante la revision, la lista de samples
faltantes se ira reduciendo cada vez que se halle un sample. Después
de que todos los samples fueron ubicados, el dialogo desaparecera y el
Instrumento volvera a ser cargado en el Rack. Cerciérese de que funcione
correctamente y luego guardelo nuevamente en su ubicacién original con
el comando Save del menu de ARrcHivos.

Si tras el proceso de busqueda todavia quedan samples que faltan, el
didlogo de Samples Faltantes volvera a aparecer, con lo cual podra intentar
otra opcién de busqueda. Si los intentos para encontrar los samples
fracasan, entonces el sample no existe mas o fue renombrado. En tales
casos, puede interrumpir la carga del Instrumento, cliqueando en el botén
Abort Loading o puede cargar el Instrumento sin los samples en cuestién
con el botén de la izquierda Skip Missing.

Si ha movido una biblio-

teca entera y el mensaje
de samples faltantes aparece cada
vez que intenta cargar un
Instrumento de esta biblioteca, no
necesita cliquear el didlogo de
Samples Faltantes y luego volver a
guardar el Instrumento por cada
vez; el comando Batch Re-Save del
menu de Archivos le permite locali-
zar los samples referenciados de
todos los Instrumentos bajo una
carpetay luego los vuelve a guardar
de manera automatica. Este coman-
do esta explicado en la seccion
4.2.
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8. Cargary crearbancos de instrumentos

Un Banco de Instrumentos permite combinar hasta 128 Instrumentos de
KONTAKT en un solo espacio del Rack. Solamente puede activarse un
Instrumento por vez y puede intercambiarlos mediante mensajes MIDI
de cambio de programa. Todos los Instrumentos de un Banco comparten
el mismo canal MIDI, el mismo canal de salida, el mismo valor maximo
de nota, las configuracién de salida y de estéreo, y los niveles del envié
auxiliar. Puede configurar todos estos elementos en la CABECERA DEL Banco
que aparece dentro del Rack, esta cabecera tiene una estructura similar a
la de la CABECERA DEL INSTRUMENTO.

Consideremos el siguiente ejemplo: una biblioteca de samples de orquesta
ofrece numerosos matices y técnicas de ejecucion para cada Instrumento,
los cuales estan distribuidos en una serie de archivos de Instrumentos
de KONTAKT. Por ejemplo, la carpeta “Solos de flauta” podria tener los
siguientes cuatro archivos: “Flauta sostenida.nki”, “Flauta staccato.nki”,
“Flauta trinos de semitono.nki” y “Flauta frullato.nki”. Por supuesto,
usted puede agregar estos Instrumentos en el Rack y asignarles diferentes
canales MIDI; si embargo esto no es muy eficiente si solamente piensa
incluir en su arreglo nada mas que un solo de flauta (por lo que no
necesitara varias articulaciones al mismo tiempo); dado que ahora esta
malgastando tres canales MIDI y tres de los 64 espacios disponibles para
los Instrumentos dentro del Rack. La alternativa mas légica es crear un
banco de “Flautas” e insertar en él los matices que vaya a necesitar; esto

algunos programas de

notacién permiten espe-
cificar la manera en que seran tras-
ladadas, al tocar via MIDI, los dife-
rentes matices, expresiones, dina-
micas y directivas. Asignar estos
elementos a cambios de programa
MIDI que correspondan a los re-
spectivos Instrumentos de su ban-
co, le permite crear arreglos muy
sofisticados y le permite crear in-
stantaneamente un prototipo musi-
cal realista de su partitura sin nece-
sidad de otros aditamentos MIDI.
Consulte el manual de su programa
de notacién musical para averiguar
si soporta o no este método.
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le permitira intercambiar estos matices con mensajes MIDI de cambio de
programa. Este modo de trabajo es mas parecido a la forma en la que
uno realmente trabajaria con un flautista de verdad: para que él pueda
adaptar su estilo a la musica que usted compone, usted debe indicar en la
partitura los matices, la dinamicay la articulaciéon y la manera de ejecutar
la pieza. De modo similar, puede crear mensajes MIDI de cambio de
programa en lugares especificos de las secuencias de cualquier programa
secuenciador MIDI.

Para poner el el Multi un Banco nuevo y vacio, seleccione New Instrument
Bank en el menu de Archivos. En el Rack aparecera una Cabecera de
Banco con controles similares a los de una Cabecera de Instrumento,
pero aplicables a todos los Instrumentos contenidos en él. En el campo
de nombre de la Cabecera del Banco aparece el nombre del Instrumento
activo en ese momento. Para poder agregar mas Instrumentos en este
Banco, cliquee en el icono de llave inglesa que aparece a la izquierda, con
esto abrird una lista con 128 renglones.

B3 007 | Eurosynth
Al 1

Para acceder y asignar Instrumentos a su Banco, abra la lista cliqueando en el icono de Ilave
inglesa, en la esquina superior izquierda de la Cabecera del Banco.
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Desde del NaveGcaDOR, arrastre un archivo de Instrumento (.nki) hasta uno
de los renglones del Banco de Instrumento para que el Instrumento se
cargue en dicho espacio. El nimero que aparece a lado de cada renglén
indica el nimero de cambio de programa que activa a ese Instrumento;
en el ejemplo de arriba, las notas entrantes del canal MIDI del Banco
accionaran el Instrumento de guitarra de jazz del renglén 001 (indicado
en el campo de nombre de la CABECERA DEL BANCO); si se envia un cambio
de programa MIDI con el valor de 2, se pasara a la version ecualizada y
reverberada del Instrumento, la cual permaneceréa activa hasta que el
Banco reciba un nuevo mensaje de cambio de programa.

Para editar el Instrumento de un Banco, tiene que cliquear el renglén que
éste ocupa, tras lo cual el Rack pasard a modo de edicién de instrumento.
Realizadas las modificaciones, vuelva a cliquear el icono de la llave inglesa
para retornar al modo de Multi Instrumento; para sacar el Banco del Multi
hay que cliquear el botén “X” en la esquina superior derecha. Tenga en
cuenta también que el Instrumento modificado puede guardarse solamente
dentro del archivo del Banco, no es posible guardarlo separadamente como
un archivo de Instrumento solo.

Los Bancos de Instrumentos y sus contenidos se cargan y se guardan
junto con el Multi, pero si quiere puede también guardarlos por separado.
Los archivos de Banco de Instrumentos de KONTAKT llevan la extensién
.nkb. Usted puede cargar estos archivos de la misma manera que carga un
Instrumento; con un doble clic o arrastrandolos desde el Navegador hasta
un lugar vacio del Rack, o con el comando Load del men( de Archivos.
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9. El teclado en pantalla

KONTAKT puede mostrar un Teclado en pantalla que usted puede tocar
con el ratén, en caso de que no tenga un teclado MIDI conectado al
ordenador. Puede mostrarlo u ocultarlo cliqueando en el respectivo icono
de teclado que aparece en la parte superior de ventana de KONTAKT.

Pitch iod

4Zact ¢

El teclado en pantalla: en rojo aparecen los interruptores de teclas y en azul las teclas sobre
las que se puede tocar.

Al cliquear sobre una tecla, el teclado generara el correspondiente evento
de nota que sera recibido por el Instrumento seleccionando. Al cliquear
y arrastrar las ruedas de MobpuLAcion y Tono que aparecen a la izquierda,
generara los correspondientes mensajes de inflexién de tonoy CC MIDI #1
. Debajo de las ruedas, un control de transportacién le permite transportar
arriba o abajo el rango del teclado desplegado.

Ademas, el teclado indica mediante colores los rangos de teclado
empleados por el Instrumento: las teclas que activan las Zonas estan
coloreadas de azul, los keyswitches son de color rojo. Esto permite obtener
rapidamente un panorama de rango de ejecucién del Instrumento y de las
teclas que activan los diferentes matices.
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10.La seccion del control maestro

El panel de Control Maestro contiene una serie de controles globales que
afecta el comportamiento de todos los Instrumentos del Multi y cuenta
ademas con algunas utilidades comunes. Puede mostrarse u ocultarse
cliqueando en el bot6n representado con un diapasén y un metrénomo
en la parte superior de la ventana de KONTAKT, el panel aparecera en la
parte de arriba del Rack.

Mast —
Edrtor ® 0.00 120.00 | [ | BN
. EEds BPM O_V-n, m

La seccién de Control Maestro en modo standalone.

Master o
Tune 440.00
¢ Hz

Reference Tone
(: ) A3
N Vol =

De izquierda a derecha los elementos que presenta el panel de ConTRroL
MAESTRO son:

VoLumeN MaesTro: este control ajusta el volumen de todos los canales de
salida y de los canales auxiliares, es decir el de todas las sefiales que salen
de KONTAKT. Su valor predeterminado es 0.0 dB (no hay efecto sobre
los niveles de salida).

Tempo MaESTRO: este campo muestra el tempo global en pulsos por minuto.
El tempo afecta la velocidad de reproduccién de los bucles cortados y
cualquier otro control de tiempo que pueda sincronizarse (opcionalmente)
con el tempo, como ser el control Speed de los LFO. Si esta trabajando
con KONTAKT en modo standalone, puede cambiar el tempo maestro
haciendo clic en el valor e ingresando uno nuevo, o puede ingresar el tempo
cliqueando en el botén Tap (ver parrafo siguiente). Si estd funcionando
como un plugin en un programa anfitrion, KONTAKT usaréa por defecto
el tempo de la cancién; pero también puede especificar el tempo
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manualmente, para ello hay que desactivar el botén ExTERN Sync que se
halla junto al valor del tempo.

BoTon Tap: este botdn ofrece una manera mas intuitiva de ajustar el
tempo del Control Maestro. Cliquee este botén ritmicamente en valores
de negra; KONTAKT medira el tiempo entre cada clic y ajustara el tempo
consecuentemente. Si estd usando KONTAKT como un plugin en un
programa anfitrion, este botén solo funcionara sélo si el parametro Extern
Sync esté apagado.

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

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

Rererence TonE: esta funcién proporciona un tono de referencia que permite
afinar otros instrumentos en acuerdo con la afinacién de referencia de
KONTAKT. Al encender el boton On, KONTAKT tocard una sinusoide a
la frecuencia de la nota especificada en el campo ubicado en el extremo
derecho. Puede ajustar el volumen de este tono de referencia con la perilla
ubicada a la izquierda del panel.
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11. El navegador

El Navegabor (Browser) permite organizar y recorrer los archivos empleados

dentro de KONTAKT de manera rapida y eficiente. Algunas de las cosas

que puede llevar a cabo con él son:

» Navegar por el sistema de archivos para cargar los Instrumentos sam-
ples y otros elementos de KONTAKT.

» Importar Instrumentos con formatos de otros sampleadores.

» Organizar y navegar por los contenidos de la Base pE paTos de
KONTAKT.

» Tener a la vista un panorama de los distintos aspectos del Instrumento
que se esta editando.

» Seleccionar los médulos de las bibliotecas de efectos, filtros y modu-
ladores.

Asignar fuentes de automatizacion del anfitrién o de MIDI para los
parametros del Instrumento.

Cuando sea necesario, puede también arrastrar directamente hasta el Rack
los items que encuentre en el NavegaDoR, por lo que no tendré necesidad
de arrastrar nada desde el escritorio.

El Navecapor puede ocultarse o mostrarse con el botén situado en el
extremo izquierdo del PaNeL PriNciPAL DE ConTRoL. Cuando estéa activado,
el lado izquierdo de la ventana muestra una seccioén con 6 fichas: Files
(archivos), Database (base de datos), Monitor, Modules (mddulos), Engine
(ingenio), y Auto (automatizacién). Veamos lo que cada una de ellas
hace.

KONTAKT 3 - 76



11.1 Ficha Files

Esta parte del Navecabor le permite recorrer el directorio de su sistema
de archivos, que asume la estructura usual del sistema de archivos de
sus sistema operativo. Consta de dos paneles principales y de una barra
de audicién ubicada al fondo de la seccion. También hay un tercer panel
opcional: el NavEGADOR DE INSTRUMENTOS que puede abrir con el botén abajo
de las fichas, a la derecha. Este panel también se encuentra en las fichas
Database y Monitory se explicard méas adelante.

Manitor | Modules | Engine | Futo
port Instr Nay
S Uz raos
B 03 Leads
D@ Leads Samples
3 Eright Synth Samples
B Eurosynth Samples
3 Mini Sarnples
O 04 stabs
O 05 Athmes

M Disto Lead (mono) nki
M Disto Lead (MU Lnki
M Eurasynth (Chorddnki

(™ Eurosunthrki

[ Fiuts Cegate).nki

M Fiutenki

M Hord Lead (M ki
Eeesssse——
Instrument Navigator

Eurosynth

Disto Lead (

Hard Le

Pulse Lead

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

11.1.1El panel superior (de contenedores)

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

B corkspaces

EHO gesktop

B0 Eigene Dateien

EHE c:

B8 Data (£33
& nzarnple Format Collection
O Akoustik Fiano Library
O eangstand Library
O3 Battery 2 Library
O3 Battery 3 Library

El panel superior del Navegador de archivos muestra el directorio de su sistema de
archivos.
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11.1.2  Panel medio (de objetos)

Los items hallados dentro de un contenedor seleccionado en el panel
superior y que puedan ser empleados en KONTAKT, apareceran mostrados
en este panel. Lo que que aparece aqui ya no es una estructura de
directorios con carpetas y subcarpetas sino una simple lista. Ademas de los
archivos pertinentes, también pueden aparecer carpetas que podran abrirse
con un doble clic; normalmente el primer item de la lista sera el directorio
principal (indicado mediante una flecha). Esto significa también que no
es estrictamente necesario emplear el panel superior para navegar por las
carpetas; sin embargo, constituye un método mas cémodo y rapido.

Marne Size Tempo Date

5 4 beat.zgr 172 100,00 20,03
£ 4 heat sterenzgr 173 10000 30.03.
4 beat.usau 20626 KB 20.03.

4 beat stereow” 413.55 kB 30.03.

El panel medio del Navegador de archivos mostrando una serie de samples con sus respectivos
tamafios de archivos, tempos y fechas de la Gltima modificacién.

La informacién aparece repartida en 4 columnas que indican
respectivamente el nombre del archivo, el tamafio, la fecha de modificacién
y el Tempo de los bucles cortados. Puede modifica las dimensiones de cada
columna haciendo clic y arrastrando cualquiera de las barras separadoras.
Al cliquear en el nombre de una columna, invertira el orden de la lista
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(que mostrara sus valores de manera ascendente o descendente), vuelva
a cliquear para retornar al orden previo.

>

| 2

Si encuentra uno o mas items que desea usar en KONTAKT, cuenta
con varias posibilidades para cargarlos:

Cliquee dos veces un archivo de Multi (.nkm) o arrastrelo desde el
NAveGaDor hasta el Rack; KONTAKT le preguntara si desea reemplazar
el Multi ya presente o si desea fusionarlo con el Multi nuevo.

Cliquee dos veces un archivo de Instrumento (.nki) o arrastrelo desde
el Navecapor hasta un lugar libre en el Rack para agregarlo dentro del
Multi. KONTAKT le asignara un canal MIDI segln lo establecido en la
opciéon MIDI CHANNEL AsSIGNMENT FOR LoADED PatcHEs del DiALoGO DE
Orciones. Esto también vale para varios Instrumentos.

Arrastre un Instrumento hasta una CABECERA DE INSTRUMENTO ya existen-
te en el Rack para reemplazar dicho Instrumento. KONTAKT conservara
la asignacioén de canal MIDI del Instrumento reemplazado.

Haga doble clic en un sample (es decir, en un archivo de audio) o ar-
rastrelo hasta un lugar libre en el Rack para crear un Instrumento
(basado en el Instrumento por defecto) constituido por una sola Zona
con este sample repartido a lo largo de todo el teclado. Si hace esto
con varios samples, KONTAKT creara de todos modo un solo
Instrumento pero con la correspondiente cantidad de Zonas adyacen-
tes. Observe que esto no funcionara con samples de 8 bits, porque los
Grupos creados de esta forma se pasan por defecto a modo DFD, el
cual no soporta datos de 8 bits.
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» Haga clic en un sample y arrastrelo hasta el Epitor bE MaPEos de un
Instrumento ya existente para crear una Zonay situarla sobre la tecla
o rango de teclas deseado. Al arrastrar, mueva el puntero del ratén
hacia arriba o abajo para agrandar o achicar el rango de teclas en el
Editor De Mapeos. Esto también funciona con miltiples samples, en
cuyo caso KONTAKT creara una serie de Zonas adyacentes. Si desea
crear Zonas, unas encima de otras (para combinar asi serie de samples
mediante un interruptor de velocidad ubicado en una sola tecla), mue-
va el puntero del ratén hasta el fondo del teclado.

Hay dos maneras de seleccionar multiples elementos en el panel de
objetos: items sucesivos pueden seleccionar con cliqueando el primero y
el ultimo de ellos y a la vez pulsando la tecla Shift. Si los items no estéan
contiguos, selecciénelos con Ctrl-clic (Cmd-clic en Mac)

11.1.3  Panels del navegador de instrumentos

Al pulsar el dltimo boton de la derecha de la barra de botones del
Navegador de Archivos, aparece el Navegador de Instrumentos en la parte
de abajo del Navegador. En él se muestra la lista actualizada de todos los
Instrumentos del Rack. Al igual que la vista Multi Instrumento del Rack,
esta dividida en 4 paginas de 16 Instrumentos cada una y muestra los
nombres de los Instrumentos juntos con indicadores de Mute (silencio) y
Solo (solista). Ofrece una buena manera de tener una perspectiva general
a la hora de editar un Instrumento, pues el Rack no puede ofrecer otra
informacién que la del Instrumento que se esta editando.

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

El Navegador de

Instrumentos no es un
panel especifico de la ficha de
Archivos, sino una ventana de utili-
dades disponible en varias de las
fichas del Navegador. Por razones
de consitenecia se la explica en
este apartado, pero también se hara
referencia a ella en otras secciones
cuando asi se requiera.
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Instrument Navigat
=16 1

Eurosynth

Disto Lead (MW)
Hard Lead (sola)
Pulse Lead 705

El Navegador de Instrumentos mostrando los Instrumentos cargados en el Multi.

La lista del NAveGADOR DE INSTRUMENTOS Se encuentra siempre en
correspondencia con el Instrumento y la pagina del Rack y viceversa. Para
ir a una de las cuatro paginas de Instrumentos, puede usar los botones
de pégina de la cabecera del Rack (si estd en modo Multi Instrumento) o
puede cliquear sobre los nimeros de pagina del NAVEGADOR DE INSTRUMENTOS.
De manera similar, puede seleccionar un Instrumento cliqueando la
cabecera respectiva del Rack o cliqueando la correspondiente entrada
del NAvEGADOR DE INSTRUMENTOS. Si selecciona un Instrumento que no esta
en la parte visible de la lista, la misma avanzara automaticamente hasta
esa posicion.

Al cliquear un Instrumento en la lista del Navegador de Instrumentos, abrira
ese Instrumento para su edicién dentro del Rack. Al editar un Instrumento
puede pasar a otro rapidamente si cliquea el nombre respectivo en la lista
del Navegador de Instrumentos; esto es muy Util si desea comparar la
configuracién de distintos Instrumentos, puesto que KONTAKT tratara de
mostrar las dos vistas de edicién en la misma posicién vertical.
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11.1.4  Latira de audicion

La Tira DE AupiciON permite escuchar los archivos de audio antes de
cargarlos. Esta caracteristica funciona para archivos de audio y bucles
seleccionados en la parte inferior del Navecabor. Tenga en cuenta que al
escuchar un bucle, el mismo no sera reproducido con su tempo original
(que se muestra en la lista del NavecaDOR), sino con el tempo del anfitrion
0, si KONTAKT estd en modo standalone, con el tempo establecido en la
seccion de ConTroL MAESTRO.

La Tira de Audicion estd ubicada al fondo del Navegador de Archivos y
tiene tres controles.

DesLizANTE DE VoLUMEN: este deslizante ajusta el volumen del reproduccién
del sample.

AuTo: cuando esta funcién esta habilitada, KONTAKT reproducira
automaticamente el sample seleccionado.

ALTavoz: este botén reproduce el sample seleccionado o detiene la
reproduccion si ya estd sonando.

11.1.5 Los bhotones de refrescar y expulsar

Debajo de las fichas del Navecabor hay una serie de botones de funcién y
menUs desplegables que son especificos para cada ficha. En la ficha de
archivos Files encontramos el botén de ReFrescar, representado mediante
una flecha circular.

Siempre que el NAVEGADOR DE ARCHIVOS NoO haya todavia recogido los cambios
ocurridos dentro del sistema de archivos, como ser bibliotecas de samples
recientemente instaladas o eliminadas, usted puede forzar una puesta al
dia del archivo cliqueando en este botén.

La Tira de Audicién permite repro-
ducir cualquier sample seleccionado

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

11.1.6  El mend de vistas (View)

Es un menl desplegable que contiene las opciones y funciones necesarias
para modificar la forma en que se muestra la informacion de los paneles
del NAVEGADOR DE ARCHIVOS.

Las tres primeras entradas del menu se denominan Show Network Drives
(mostrar las unidades de red), Show Removable Drives (mostrar las unidades
moviles), y Show Foreign Formats (mostrar otros formatos) y cuando estan
seleccionadas aparecen junto a un pequefio diamante. Seleccione alguna
de estas opciones para que el NaveGaDOR DE ARCHIVOS incluya en sus listas
los volimenes de red, las unidades moviles o los formatos de archivo no
pertenecientes a KONTAKT (pero que pueden importarse).

Debajo de estas opciones, encontrara varias ranuras denominadas Quick-
Jump y que estan numeradas de 1 a 10. Los Quick-Jumps son lugares de
la memoria que pueden usarse como un acceso comodo a los lugares mas
frecuentes del sistema de archivos, sin tener necesidad de navegar hasta
alli cada vez. La operatoria es facil: cada lugar del Navegador de Archivos
que usted visite, se guardara inmediatamente con la correspondiente
entrada Quick Jump. Cuando vaya a otra locacién Quick-Jump, la locacién
previa seleccionada guarda su entrada. Al volver a ella abrira la ubicacion
guardada, pero cuidado: si navega mas lejos, la memoria del Quick-Jump
cambiara consecuentemente. Si no desea que esto pase, active el opcién
Lock Current Quick-Jump para congelar la ubicacién guardada. En vez de

T+
Los botones para refrescar y expul-
sar.

= import Instr Hay

+ show netuork drives
show renovable drives
+show foreign formats

smuick-jump 1 [E:Y.. st CollsctionyBsat Creatory]
Quick-junp 2 [=mpty]
Quick-junp & [empty]
Quick-junp 4 [empty]
Quick-junp 5 [enpty]
Quick-junp & [empty]
Ouick-junp 7 [=mpty]
Quick-junp & [empty]
Quick-junp & [enpty]
Quick-junp 10 [enpty]

Lock current quickjunp

El mend visualizacién del Navegador
de Archivos contiene las opciones
que establecen los elementos a
mostrarse.
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usar el menu desplegable, puede también usar las teclas Ctrl-F1 a Ctrl-F10
(PC) o Alt-F1 a Alt-F10 (Mac) para acceder a los respectivos Quick-Jump
con el teclado del ordenador.

11.2 Importar archivos ajenos a KONTAKT

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

11.2.1 En el capitulo 25 hallara una lista completa de los formatos que
se pueden usar en KONTAKT.

11.2.1.  Acceso directo a formatos ajenos

Si desea importar uno o mas Instrumentos de una biblioteca ajena sin
tener que primero convertirla a un formato de KONTAKT, con KONTAKT
esto es posible. En su mayor parte, este es un método que funciona de
manera similar a la carga de los propios formatos de KONTAKT; solamente
hay que tener en cuenta un par de detalles que surgen de la distinta forma
de gestionar archivos de lo otros sampleadores:
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» Algunos sampleadores (p. ej., EXS-24) guardan los datos de programa

en archivos separados que incluyen las referencias de las ubicaciones
dentro del sistema de archivo donde los samples se encuentran; otros
sampleadores (p. ej., GigaStudio) combinan samples y datos de pro-
grama en Unico archivo consolidado (al igual que los archivos consoli-
dados de KONTAKT, éstos pueden abrirse y navegarse con el NAVEGADOR
DE ArcHivos de KONTAKT como si fueran carpetas). En ambos casos,
pude seleccionar estos archivos de programa y arrastrarlos hasta el
RAck.

Estos formatos de sampleadores y otros méas aparecen bajo la forma
de archivos comunes que pueden manejarse normalmente a través del
sistema operativo. Hay otros formatos (p. ej., AKAI S-1000/S-3000 o
E-mu EOS) que estan basados en sistemas de archivos cerrados, los
cuales se hallan usualmente en los CD-ROM. KONTAKT incluye me-
canismos que posibilitan la lectura de formatos de CD de terceros, aun
si su sistema operativo no pudiere.

I Si bien un Instrumento
H

que acaba de ser im-

portado desde un archivo consolida-
do (como un archivo .gig) puede
tocarse inmediatamente, en reali-
dad no hay manera de establecer
referencias permanentes de los
samples contenidos en ese archivo
consolidado. Esto significa que si
guarda el Multi o el proyecto de su
anfitrién y luego lo vuelve a abrir,

Para ayudarlo a manejar los distintos formatos que puede emplear en
KONTAKT, le presentamos a continuacion una serie de instrucciones paso
a paso aplicadas a las situaciones mas frecuentes.

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

1. En el panel superior del NavecaDOR DE ARCHIVOS, ubique y seleccione la

carpeta que contenga su archivo de programa EXS24.

cuando KONTAKT intente cargar el
respectivo Instrumento, aparecera
un dialogo de Samples Faltantes.
Para evitar este problema, recomen-
damos guardar primero el
Instrumento como un archivo .nki
luego de ser importado para que
KONTAKT pueda guardar los samp-
les junto con el mismo.
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2,

3.

Ubique el archivo de programa EXS24 en el panel inferior del NAVEGADOR
DE ARCHIVOs y arrastrelo hasta un lugar vacio del Rack.

KONTAKT empezara ahora a convertir el programa en la memoria. El
proceso de conversién consiste en encontrar todos los samples refer-
enciados en las ubicaciones especificadas en el archivo de programa.
Si no puede encontrar alguno de los samples requeridos, aparecera el
didlogo de SampLEs FALTANTES que le preguntara como desea proceder;
consulte la seccién 7.1 para méas detalles sobre el funcionamiento de
este dialogo.

Como ya se menciond, los archivos consolidados pueden abrirse y
navegarse en NAVEGADOR DE ARCHIVOS como si fueran simples carpetas. Ahora
le presentaremos la forma de ubicar y cargar un programa de GigaStudio.
Los mismos pasos valen para Kurzweil K2x00, SoundFormat 2, Unity, REX
VIl'y algunos formatos de mapeo de REAKTOR:

1.

En le panel superior del Navecapor DE ARcHIvos, ubique el archivo
GigaStudio (.gig) que contiene su programa. Notara que el archivo lI-
eva junto a si el signo “+”, lo que indica que se trata de un contenedor.
Seleccione este archivo. El panel inferior mostrara ahora todos los
programas y samples contenidos.

En el panel inferior, seleccione el programa que desea cargar y ar-
rastrelo hasta un lugar vacio del Rack.

Finalmente, aqui le presentamos la manera de importar un programa
individual de un CD-ROM en formato AKAI S-1000 / S-3000, que cuenta
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con un sistema de archivos cerrado que sélo puede leerse a través del
NAvEGADOR DE ARcHIvos de KONTAKT. Los mismos pasos valen para los
formatos de E-mu EOS / EIV / ESI, Ensonig ASR-10 / EPS y Roland S 50
/S 550/S 770:

1.

Con KONTAKT operando, inserte el CD de AKAI en la unidad de CD/
DVD del ordenador. Dependiendo de su sistema operativo, aparecera
un mensaje informado que es CD no puede ser leido, en tal caso selec-
cione IGNORAR.

Después de unos breves momentos, en el panel superior del NAvEGADOR
DE ARCHIVOS aparecera un volumen nuevo denominado Akal CD, puede
que tenga que ir hasta el final de la lista para verlo. Haga clic en el
signo “+” para mostrar el contenido.

Nuevamente, haga clic en el “+” que aparece junto a la particién del
disco que contiene su programa. Debajo del nombre de la particion
aparecera una lista con los archivos consolidados de AKAI.
Seleccione el archivo deseado. El panel inferior mostrara una lista con
los programas y samples contenidos.

Seleccione el programa que desea cargar y arrastrelo hasta el Rack.

Terminada la conversién, el Instrumento aparecera en el Rack y podra
tocarse y editarse de la manera acostumbrada. Si més tarde desea volverlo
a usar sin tener que llevar a cabo nuevamente la conversion, deberia
guardarlo ahora en formato de KONTAKT. Esto se hace de la misma
manera que con los Instrumentos que vienen originalmente en formato
de KONTAKT.
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11.2.2

Importacion de lotes

Si tiene pensado incorporar permanentemente una biblioteca ajena a su
colecciéon de KONTAKT, seria conveniente convertir toda la biblioteca a
formato KONTAKT, lo cual evita la necesidad de realizar conversiones
ulteriories. Importar y guardar manualmente cada uno de los Instrumentos
resultaria un proceso largo y muy tedioso. Sin embargo, KONTAKT cuenta
con una potente funcién de importacion por lotes que puede convertir
bibliotecas enteras, carpetas, archivos consolidados y volumenes de
manera inmediata y guardarlos en el disco duro en formato de KONTAKT.
Este proceso funciona de la siguiente manera:

1.

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

Haga clic en el botén ImporT situado arriba en el NAVEGADOR DE ARCHIVOS.
Surgird un diadlogo que le pedira especificar las carpetas de destino
para los Instrumentos y samples que van a convertirse.

Haga clic en los botones CHoose para buscar mediante un selector de
archivos una carpeta de destino adecuada.

Una vez establecidas las carpetas de destino, haga clic en ConverT para
empezar el proceso de importacién. Dependiendo del tamafio de los
archivos importados, este proceso podria tomar un tiempo.
Finalizado el proceso, la ventana de estado desaparecera. Ahora puede
navegar hasta la carpeta que habia especificado en el NAVEGADOR DE
ARrcHivos y acceder a la biblioteca en formato KONTAKT.

Cuando se convierten
formatos que mantienen
sus samples en una ubicacién sepa-
rada, éstos no se duplicaran durante
el proceso de conversién. En su lu-
gar, los archivos de Instrumento que
resultantes establecen referencias
con los samples originales que resi-
den en el disco duro. En tales ca-
sos, la “carpeta destino de los sam-
ples” sera ignorada. Para que las
cosas sean faciles de manejar, se
recomienda seleccionar una carpeta
de destino en una ubicacién cerca-
na a la de los samples originales.
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11.2.3 Importar desde otros medios

Si fue propietario de un aparato sampleador, es probable que tenga samples

registrados en soportes distintos de un CD-ROM, como disquetes, discos

opticos o discos duros y que quiera emplear en KONTAKT. Si estos soportes

estan formateados con el sistema cerrado propio del sampleador, KONTAKT

no podré leerlos de la misma manera que puede leer directamente los CD-

ROM de sistemas cerrados; pero queda aln un método que permite leer

su contenido. Hay programas gratuitos que permiten copiar en el disco

duro el contenido bruto de tales medios bajo la forma de un archivo de

imagen, luego puede abrir esta imagen dentro de KONTAKT. Esta seccion

describe las dos maneras de hacer esto en PC y en MAC.

En una Mac puede emplear el propio programa de utilidades del disco de

Apple que permite crear imagenes a partir de otros medios. Las utilidades

del disco es una parte estandar de la instalaciéon de OS X. Funciona de

la siguiente manera:

1. Inicie Disk Utility.

2. Inserte el medio en la unidad del ordenador. Deberia aparecer como
un icono en la lista de volimenes de la izquierda, lo mas probable con
la denominacién UntiTLep O.

3. Seleccione este volumen y seleccione Disk Image from (...) de FiLe ->
New submenu, siendo (...) un ID de disco similar a disk3s1.

4. Aparecera un didlogo que le pedird una ubicacién y un nombre de
archivo para el archivo de imagen.
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Si el proceso se completé de manera exitosa, podra ver un nuevo archivos
de imagen con la extensién .dmg en la ubicacién seleccionada. Copie luego
este archivo en la carpeta

Macintosh HD/Users/[username]/Documents/Native Instruments/Kontakt 3/images

e inicie KONTAKT. El volumen deberia aparecer en el panel superior del

NAVEGADOR DE ARCHIVOS y puede importarse normalemente con el botén

IMPORT.

En Windows XP, las imagenes pueden crearse con el programa gratuito

Translator Free de ChikenSys. Descéarguelo de http://www.chickensys.com/

downloads/translator_free.php y aseglrese de incluir en su instalacion el

componente “ASPI for Windows XP"”. Una imagen se crea entonces de la
siguiente manera:

1. Aseglrese de que la unidad esté visible en el Explorador XP y si es
una unidad que emplea medios portatiles que el medio esté ya in-
sertado.

2. Inicie el Translator Free y localice la unidad en el directorio de Mi PC.
Aparecera una denominacién parecida a “SCSI-ATAPI” o “IOMEGA Zip
100”. Si no puede encontrarla en el directorio, abra la ficha de
Unidades del dialogo de Orciones (seleccione HERRAMIENTAS -> OPCIONES),
seleccione Nero ASPI DRIver, salga del programa y reinicie el ordena-
dor, luego vuelva a repetir los pasos 1y 2.

3. Expanday seleccione los elementos bajo el volumen y compruebe si
puede leer los contenidos de la unidad.
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4. Cliguee el volumen con el botén secundario y seleccione “Crear unidad
virtual” en el menu contextual. Seleccione la primera opcién, CoPIAR
LA UNIDAD ENTERA Y haga clic en ESCRIBIR UNIDAD VIRTUAL. Se le pedira
entonces un nombre y una ubicacién para el archivo de imagen.
5. Haga clic en Guardar. En la ubicacion seleccionada aparecera un ar-
chivo de imagen nuevo. Péngalo en la carpeta.
C:\Documents and Settings\[username]/My Documents\Native Instruments\Kontakt 3\
images
e inicie KONTAKT. EI volumen deberia aparecer en el NAVEGADOR DE
ARcHIvos y puede convertirse normalmente con el botén ImporT.

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

11.2.4  Particularidades de ciertos formatos

Al trabajar con algunos formatos habra que tenere en cuenta ciertas de

los mismos. En esta lista brindamos un repaso general

» EXS24: todas sus versiones estan reconocidas.

» Bucles de Apple, ACID, BeatCreator y REX: los bucles de estos forma-
tos pueden arrastrarse directamente hasta el Rack o el Ebitor bE MaPEOS
(Mapping Editor). Si se importan varios bucles de una sola vez, los
mismos seran combinados en un solo Instrumento, con un bucle asig-
nado a cada Grupo.
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Reason NN-XT: los programas estan cifrados y por ende no pueden
importarse directamente. Abra los parches NN-XT de su eleccién en
el médulo NN-XT de Reason y guardelos como archivos SXT; luego
importe estos archivos en KONTAKT.

GigaStudio: estan reconocidas todas la versiones. No hay forma de que
los Instrumentos resultantes de la conversion mantengan de manera
permanente la referencia de los samples que residen en los archivos
consolidado de GigaStudio; pero cuando guarde el parche, el programa
le pedirad guardar también los nuevos samples. Puede seleccionar el
formato de los samples importados (WAV o AIFF) en la ficha Load/
Import del didlogo de Opciones (Options).

HALion: todas la versiones hasta la 2 estan reconocidas; los parches
de la versién 3 vienen cifrados y por ende no pueden importarse.
Yamaha A-3000, A-4000, A-5000: los soportes de datos tienen que
estar en formato DOS.

VSampler: estan reconocidas todas las vesrsiones hasta la 2.5.
BATTERY: las celdilla de BATTERY 3 solamente pueden importarse a
través del comando /mport Group, que se encuentra en el mend de
Epicion del EpiTor bE GRUPOS.

Bitheadz DS-1 Unity: las bibliotecas cifradas y codificadas de Unity
no estan reconocidas.

Akai MPC: las versiones reconocidas de MPC son MPC-60, MPC-
3000, MPC-2000 y MPC-2000XL. Las carpetas anidadas no estan
reconocidas, sélo podréa cargarse el contenido de la carpeta raiz.
Kurzweil K2500, K2600: s6lo pueden importarse los parches que no
usan ninguno de los samples provenientes del ROM original.
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» Roland S700, S770: los programas de samples con este formato sélo
pueden abrirse como archivos de imagen. Consulte la seccién 11.2.3
para saber el procedimiento para crear archivos de imagen.

11.3 Ficha Database

;De qué sirve un sampleador si uno no puede encontrar los archivos

que busca de manera rapida y eficiente? Pues bien, la BAsE pE DATOS de

KONTAKT se ocupa precisamente de eso. La Base de Datos almacena y

administra la informacién concerniente a los Instrumentos, Multis, Bancos

y Samples que se hallan en su ordenador, ya sea en el disco duro o en

un volumen de red. El empleo de la Base pe Datos para acceder a su

informacién le proporcionara varios beneficios:

» A diferencia del NavecApor DE ARcHIVOs, el NAVEGADOR DE LA BASE DE DATOS
mostrarad solamente aquellas carpetas y archivos que contengan ma-
terial de KONTAKT (Instrumentos, Multis, Bancos y Samples). Otro
tipo de elementos no sera visible y por lo tanto no podré ser distraido
ante la vista de material irrelevante.

» Toda la Base pe Datos puede examinarse en cuestion de segundos
mediante el empleo de palabras clave y los resultados aparece de
manera inmediata.

» Los Instrumentos, Multis y Bancos que aparecen en el NAVEGADOR DE LA
Base pe Datos pueden seleccionarse para su inclusion en los menus de
Carga Réapida (Quick Load).
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Todas las funciones y contenidos relativos a la Base de Datos.La ficha
Database del Navegador.

11.3.1  Armar y rearmar la base de datos

Antes de empezar a trabajar con la Base e Datos, KONTAKT tiene que
realizar una revision de los volimenes de su ordenador para hacer un indice
de los archivos pertinentes. En este manual, este proceso sera denominado
como el “armado” (building) de una Base be Datos, y si ésta ya existe como
el “rearmado” (rebuilding) de la misma.

Para evitar la revisién de las parts no relevantes del sistema de archivos,
puede restringir el proceso de armado a sélo ciertos sectores o volimenes.
Puede especificar estas partes en la ficha Search / DB del diadlogo de
Orciones. Consulte la seccién 4.3.5 para una descripcién detallada de las
opciones. Si conserva todas las bibliotecas de samples en un solo lugar,
deberia primero precisar este lugar para el armado de la Bases pe Daros,
para que la duracion del proceso no sea muy prolongada.

Para armar o rearmar la Base de Datos, haga clic en Rebuild DB en la
barra de herramientas del Navegador de la Base de Datos. Aparecera un
dialogo con varias opciones.
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Rebuild

Para las opciones para rearmar la base de datos permiten especificar los items y ubicaciones
a ser tomados en cuenta.

Los cuatro botones de arriba permiten especificar el tipo de archivo a ser
incluido en la Base pe Datos. Generalmente es una buena idea incluir Multis,
Bancos e Instrumentos, dado que estos son los tipos principales de archivo
que constituyen el trabajo de todos los dias. En cuanto a los samples, eso
depende del perfil de usuario que usted tenga; cuando se incluyen los
samples dentro de la Base be Datos, la misma se hace demasiado grande lo
cual puede resultar contraproducente para una blsqueda répida y efectiva.
Si usted no crea muy a menudo sus propios Instrumentos y por lo tanto
necesita navegar rapidamente a través de una gran cantidad de samples,
le recomendamos no tocar este botén.

Debajo de los botones de formato se puede ver una lista de las ubicaciones
que van a ser revisadas. Usted puede acceder a esta misma lista desde
el menu de Opciones (Options), y por eso hemos incluido un botén con el
cual puede rapidamente abrir este mend.
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Al cliguear el en botén ResuiLp, dard comienzo al proceso de rearmado, que
puede demorarse cierto tiempo dependiendo del tamafio de la biblioteca
y de los formatos seleccionados para su inclusion.

Una vez que la Base De pATos fue reconstruida, KONTAKT advertira cuando
cargue, guarde o importe items que no estan incluidos en la BAsE DE
Datos y actualizara el contenido de la misma de manera correspondiente;
por lo tanto, durante el uso cotidiano no tendra necesidad de rearmar
manualmente la Base e Datos; sin embargo, cuando elimine algln elemento
de la biblioteca, KONTAKT no podra detectar el cambio automéaticamente
por lo que es aconsejable repetir el proceso de rearmado tras haber
eliminado una gran cantidad de datos.

Durante el inicio KONTAKT carga la Base de Datos en la memoria, si es
muy grande el proceso puede demorar un tiempo. En contraste con las
versiones anteriores, KONTAKT 3 lleva a cabo este proceso en un segundo
plano, por lo que puede empezar a trabajar desde el vamos sin necesidad
de tener que esperar. El progreso de la carga se muestra en la barra de
estado en la parte inferior de la ventanade KONTAKT.

11.3.2  El navegador de la base de datos

La ficha Database del NavecaDor consiste en una barra de herramientas
ubicada en la parte superior y en un panel en la parte inferior que muestra
un campo de busqueda y la correspondiente lista de resultados, o un
directorio con el contenido de la Base be Datos. Puede modificar estas
vistas empleando respectivamente los botones SearcH y Quick-LoAb.

Al igual que en el Navegador de Archivos, aqui hay también un Navegador
de Instrumentos que puede ocultarse o mostrarse con el botén de la

IE Las versiones anteriores

de KONTAKT hacia una
distincion entre reamar y actualizar
una Base de Datos, dado que ahora
la mayoria de los cambios se detec-
tan y actualizan automéaticamente,

hemos eliminado esta funcién de

actualizacion.
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derecha de la barra de herramientas. Consulte la seccién 11.1.3 para méas
detalles sobre el funcionamiento de este panel del NAVEGADOR.

11.3.3  Buscar en la base de datos

La seccién de busqueda Search es la vista con la que estara trabajando
la mayor parte del tiempo cuando tenga que usar la Base de Datos. Es
ademas la vista por defecto que aparece al seleccionar la ficha Database,
y puede abrirse también con el botén Search de la barra de herramientas
del NAVEGADOR DE LA Base be Daros.

Mullis Eanks
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El campo de busqueda rapida, en la parte superior del Navegador, le permite filtrar mediante
palabras clave el contenido de la lista.
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En esta pagina usted puede recorrer el contenido de su Base pe Datos a
través de una lista sencilla y rapidamente filtrar los resultados mostrados
segln el tipo de archivo o palabra clave.

Arriba de todo puede ver cuatro botones que filtran los resultados segln el
tipo de archivo. Active los botones de los que quiera incluir. Se sobrentiende
que si esta buscando un cierto tipo de archivo, el mismo ya fue incluido
en el Gltimo (re)armado de la Base pe Datos, de lo contrario la busqueda
resultara infructuosa.

Debajo de estos cuatro botones se encuentra el campo donde se ingresa
la busqueda rapida. Lo que escriba en este recuadro se empleard como
palabra clave para filtrar busqueda. Los resultados se irdn descartando y
constrifiiendo a medida que escriba la palabra; rlo que resulta una manera
muy intuitiva para buscar un item.

La mayor cantidad de espacio estd ocupado por la lista de resultados;
mientras el campo de blsqueda réapida permanezca vacio, la lista mostrara
todos los items de la Base be Datos que coincidan con el tipo de objeto
seleccionado.

Si una busqueda arroja mas resultados de los que puede contener una
pagina, entonces se extendera por varias paginas. Estas paginas pueden
recorrerse con los botones de flecha situados arriba de la lista. Los botones
de flecha exteriores sirven para saltar al principio o fin de la lista y los
botones interiores para avanzar o retroceder por pagina.

Cuando haya encontrado lo que busca, arrastrelo desde la lista hasta
el Rack para asi poder cargarlo. Esto funciona igual que la carga de
elementos realizada desde el Navegador de Archivos. También hay un
menu desplegable que posibilita otras acciones y que se abre al cliquear
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sobre un item de la Base de Datos con el botén secundario del ratén. Con
este menu puede abrir la ubicacién del item seleccionado en el navegador
del sistema de archivos de su sistema operativo, o también puede afiadir
este item directamente al respectivo menu de carga rapida Quick Load
de su tipo (ver abajo).

11.3.4  Crear menis de carga rapida

Los menus Quick Load para la carga rapida permiten tener a mano los
Instrumentos, Multis y Bancos favoritos, en un lugar comdn en el que
pueden facilmente ser encontrados y afiadidos al Rack. Si cliquea el botén
de flecha descendente que se encuentra inmediatamente a la izquierda de
toda Cabecera de Multi, Instrumento o Banco, abrird un menu jerarquico
que le permitira seleccionar rapidamente un nuevo objeto de su lista de
favoritos de ese tipo particular.

kontaki de
Akoustik Pisne Library b
Bandstand Library

B quick aosess>

B0 en Elsktrik Piane Library b =
0 B uampe Format Coleotion o ey I
Konkakt 2 Library N
B0 Akoustik Fiano Library Kontakt Player 1 ontakt Orchestra
02 - KSF Instruments
@0 Bandstand Library Kontakt Player 2

= Grand Pianos
B Elektrik Pians Library

Kontakt 1 Library
Kontakt 2 Library
Kontakt Player 1

B kontakt Player 2
o O working

- Electric Pisnos
- Organs and Harpsichord

»
4
4
4
4
- Acoustic Drums 4
- Electronic Drums 4
- Percussion 4
- Guitars 4
- Basses 4
- Synthesizers >
- Loops 3
- Surraund »

Los mends Quick Load ofrecen una manera practica de tener sus Instrumentos, Multis y
Bancos en un lugar cémodo y accesible.
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Antes de que pueda emplear esta caracteristica, tendra que seleccionar
los items de la coleccién que deberia aparecer en los tres menuls de
carga rapida. Dado que las entradas de estos menu son un subconjunto
del contenido de la Base pe DaTtos, es obvio que el proceso de seleccion
deberia hacerse con el NAVEGADOR DE LA BASE DE DATOS.

Al cliquear en el botén Quick Loap de la barra de herramientas del
NAVEGADOR DE LA BAsE DE DATOs, se abrira un directorio con los contenidos de
la Base pe DaTos y, abajo, un panel que mostrara el contenido de la carpeta
seleccionada. En la parte de arriba de esta vista hay tres botones para
seleccionar el respectivo ment Quick Loap (MuLtis, BANCOS O INSTRUMENTOS)
que sera mostrado por el panel superior. Mientras el ment Quick LoAb
esté vacio, habra un enlace directo con la ficha respectiva para que pueda
seleccionar los items a ser incluidos en este mend.

Los dos paneles trabajan de manera similar a los del NAVEGADOR DE ARCHIVOS.
En el panel superior, el signo “+" junto a una carpeta significa que la
misma contiene otras carpetas adicionales, que se pueden ver cliqueando
dicho signo. A la izquierda de este panel hay una columna con casillas de
verificacion. Al marcar la casilla correspondiente a una carpeta, afiadira la
réplica de esa carpeta como un submenu del mend Quick Loap. En otras
palabras, el submenu contendra todos los items del tipo seleccionado
(Multi, Banco o Instrumento) y también todas sus subcarpetas, si las
mismas tuvieren items del mismo tipo. Al cliquear otra vez en la casilla,
la desmarcard y eliminara el correspondiente submen( y su contenido del
respectivo ment Quick Loab.

Las carpetas que no fueron seleccionadas para su inclusiéon pero que
contengan otras carpetas que si lo fueron, apareceran con un sombreado en
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sus casillas. Esto le permite reconocer rapidamente las carpetas marcadas,
incluso si se hallan ocultas dentro de la estructura del directorio.
Siempre que seleccione una carpeta que incluya items del tipo seleccionado
en la vista del directorio, el panel inferior mostrara estos items en una lista
sencilla. Al igual que las carpetas en el panel superior, puede marcar las
correspondientes casillas y seleccionar estos items para su inclusién en
los respectivos menis Quick LoAp.

11.4 Ficha Monitor

Al editar un Instrumentos complejos, con muchos Grupos y Zonas, no es
dificil perderse entre las numerosas posibilidades de edicién que ofrece
KONTAKT. La ficha Monitor del NavecaDoRr evita este problema porque
ofrece un panorama general de los distintos aspectos del Instrumento que
se esta editando. En este sentido se parece al NAVEGADOR DE INSTRUMENTOS
porque muestra una lista siempre actualizada de todos los Grupos y
Zonas del Instrumento. En ella uno puede incluir o descartar rapidamente
cualquier Grupo y la lista también ofrece una vista de los parametros con
los valores de la dltima modificacién.

String Melody Graups s
0 Perc o
1 Bass 1
0 Acc 2z

La ficha de monitoreo muestra todos los grupos del Instrumento “String Melody”.
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Arriba de todo se encuentra la barra de herramientas con sus cuatro
botones, el primero de los cuales sirve para poner la vista del Monitor en
el modo respectivo:

GRroups: proporciona una lista con todos los Grupos del Instrumento.
Solamente funciona en el modo de Edicion de Instrumentos. La columna
del costado izquierdo indica si el Grupo estéa seleccionado o no para su
edicion (se corresponde con las casillas junto a los nombres de Grupos EN
EL Epitor de Grupos), para cambiar la condicion de edicién del Grupo haga
clic en él. La columna del costado derecho muestra la identidad (ID) del
Grupo, lo cual es util para tener una referencia rapida a la hora de editar
los archivos de 6rdenes (scripts) KSP. Los Grupos pueden seleccionarse
cliqueando los nombres respectivos, las selecciones mdltiples funcionan
igual que en el Navegapor DE ARcHIvo: con clic-Shift sobre un Grupo de la
lista puede establecer un rango de seleccion ascendente o descendente y
Ctrl-clic (Cmd-clic en Mac) puede afiadir Grupos a la seleccidén que esta
activa. Con Alt-clic podréa seleccionar para su edicién a todos los Grupos
que estan visibles, y puede cambiar el nombre de un Grupo si cliquea
dos veces en el nombre y luego escribe uno nuevo. Finalmente, si cliquea
un Grupo con el botén secundario, abrira un menu contextual con mas
opciones, esto es igual al menu de Edit del Editor de Grupos.

Al cliquear un Grupo con el botén secundario se abre un menu contextual
con distintas opciones de edicién.

Puede ejecutar una busqueda répida (Quick SearcH) con el botén ubicado
hacia la derecha en la cabecera de la lista. EI mismo mostrara arriba de la
lista un campo de texto y la lista (si esté visible) mostrara aquellos Grupos
cuyos nombres contengan el texto ingresado en este campo. Puede ocultar

La selecciéon de Grupos

sélo afecta los comandos
que se encuentran en el menu de
Edicién del Editor de Grupos y es
por lo tanto diferente de las casillas
de edicion, las cuales se usan para

cambiar pardmetros a través de va-
rios Grupos.

delete selected groupls)
purge empty groups

copy selected group(s]

cut selected groupls)
duplicate groupls)

paste groupls] with samples
paste groupl(s] w/o samples

export edited group
import group

Al cliquear un Grupo con el botén
secundario se abre un menu contex-
tual con distintas opciones de edi-

cion.
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(y por ende desactivar) la funcién Quick Search cliqueando en el botén
“X" a la derecha de la barra de blsqueda.

Zones: esta vista muestra una lista de todas las Zonas contenidas en el
Instrumento, a través de todos los Grupos. Funciona igual que la vista
de los Grupos e incluye también una funcién de blsqueda rapida (Quick
Search). Haga doble clic en una Zona y la abrira en el Editor de Ondas
(Wave Editor).

PARAMETER: si cuando esta en esta vista mueve alguna perilla, el panel del
MoniTor mostrara el valor del parametro respectivo a través de todos los
Grupos del Instrumentos que se esta editando, o a través de todos los
Instrumentos del Multis si no esta en el modo de Edicién de Instrumentos.
Esto posibilita la comparacién de configuracién a través de los Grupos.
Puede también cambiar un parametro directamente dentro de la lista si
al cliquear en el valor respectivo mueve el ratén verticalmente, del mismo
modo que lo haria con la perilla correspondiente.

String Melody Cutoff Slot1 Halue
Perc B.lk Hz

Bioss 2.4k He
Ace HA

La ficha de monitoreo muestra los valores del parametro ‘frecuencia de recorte del filtro’ a
través de todos los Grupos.

Por supuesto, los parametros s6lo apareceran junto a los Grupos que
contengan esos parametros. Por ejemplo, si esta ajustando el parametro
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GRAIN del MopuLo FUeNTE, el cual sélo esta presente en el modo TivE
MACHINE, todos los Grupos que no estan en modo TiME MACHINE, y que por
lo tanto desconocen este pardmetro, estaran indicados con la sigla “NA”
en la columna de VaLores (value).

Al igual que el Navegador de Archivos y el de la Base de Datos, el panel del
Monitor también proporciona un NAvEGADOR DE INSTRUMENTOS. EI mismo puede
ocultarse o mostrarse con el respectivo boton de la barra de herramientas
del MoniTor. Para una explicacién mas detallada de esta funcion, consultes
la seccién 11.1.3.

11.5 Ficha Modules

Al cliquear en la ficha Modules del Navegador abrira una biblioteca con la
coleccién de médulos de procesamiento interno de sefial y de fuentes de
modulacién. Puede usar esta vista para localizar rapidamente el médulo
necesario para cumplir con una tarea especifica; lea una descripcién
detallada de la funcién que cumple y arrastrelo hasta su instrumento.

En la parte superior de la ficha de Médulos hay una barra de herramientas
con botones de modo. Los primeros tres botones de la izquierda se emplean
para seleccionar la categoria de médulos que desea ver.

EFFecTs: es la lista de los efectos de audio de KONTAKT. Pueden arrastrarse
hasta una ranura vacia de la cadena de ErecTos e INSERCION DE GRUPOS O
de la de EFectos DE INSERCION DE INSTRUMENTOS, y también hasta la seccién
de EFectos pe ENvio bE INsTRUMENTOS. Note que algunos de los modulos no

Flanger

=, Chorus

Chorus

L Reverb

Reverb

©‘ Convolution

Conu.

Del
T —

CONVOLUTION
Oz

La ficha de Médulos proporciona
una conveniente forma de navegar
a través de todos los médulos de
KONTAKT.
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pueden ponerse en ninguno de estos tres lugares, KONTAKT le indicara
esto transformando el puntero del ratén con la sefial de “prohibido”.
FiLTers: es la lista con los filtros presentes en KONTAKT. La coleccién de
filtros se divide en Sampleadores, Sintetizadores, Efectos y Ecualizadores.
Estas categorias pueden seleccionarse con la fila de botones debajo de la
barra de herramientas. Los médulos de filtros pueden arrastrarse hasta las
cadenas de los Efectos de Insercién de Grupo y los Efectos de Insercion
de Instrumento, pero no pueden ponerse en la seccién de Efectos de
Envio de Instrumento, lugar en el que el empleo de filtros raramente tiene
sentido.

MobuLAToRs: es la lista de todos las fuentes de modulacién internas y
externas de KONTAKT. Se subdivide en Envorventes, LFO, OTros y FUENTES
ExTERNAS y los botones respectivos se encuentran debajo de la barra de
herramientas. Para crear una nueva fuente de modulacién, seleccidénela
y luego arrastrela hasta la perilla del parametro del Grupo que desea
modular. Esto abrira el Direccionador de Modulacién (Modulation Router)
del médulo respectivo y afiadird una nueva entrada en la cual podré ajustar
la intensidad de modulacién, la polaridad y otros parametros. Consulte
el capitulo 22 para saber coémo funciona el sistema de modulacién de
KONTAKT.

INFo: este botdn abre la seccién de informacién de los Médulos. Al cliquear
en un moédulo de la biblioteca, la seccién mostrara una descripcion
detallada de todos sus paneles, la funcién que cumple y sus usos posibles.
Es una manera muy practica de familiarizarse con lo efectos, filtros y
moduladores de la biblioteca de KONTAKT
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11.6 Ficha del ingenio de audio (Engine)

La ficha Engine del Navegador muestra un panorama de los distintos
recursos del sistema, como ser la informacion sobre la memoria disponible
y el consumo de CPU. Esta informacion esta principalmente destinada
para los usuarios: cuando aparezca algin problema y se ponga en contacto
con el soporte técnico Native Instruments, el equipo de ayuda podria
preguntarle algunos datos provenientes de esta pagina.

Al final de esta pagina, el botén ResTART ENGINE permite reiniciar el ingenio
de audio de KONTAKT en caso de que la CPU se encuentre colmada.
Si estd empleando KONTAKT como un plugin dentro de un anfitrién,
encontrara otro botén denominado Offline (Bounce) Mode. Este botén
esta destinado a los anfitriones que no avisan correctamente este modo a
sus plugines cuando las pistas se congelan o rebotan. Puede comprobar
si al respecto su anfitrién se comporta correctamente, observando el
estado del botén cuando el audio se congela o rebota: si se pone naranja,
KONTAKT recibe la sefial de rebote desde el secuenciador. Si no lo hace
y experimenta fallas en el audio, puede activar este botén manualmente
ante cualquier congelamiento o rebote.

Engine Femary:

Euent Que

Mote

La ficha del ingenio de audio ofrece
un panorama de los recursos de
audio de que dispone KONTAKT.
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11.7 Ficha de automatizacion (Automation)

Si necesita controla el parametro de un Instrumento por afuera de
KONTAKT, empleando por ejemplo el sistema de automatizacion del
secuenciador o los datos MIDI generados por un fader externo; puede
facilmente recoger y asignar la fuente de automatizacién apropiada con la
ficha Auto del NaveGADOR.

La ficha Auto tiene en su parte superior dos botones con las que puede
seleccionar entre las fuentes de automatizacién provistas por el anfitrién
(que estara vacia en modo standalone) o los controladores MIDI. La
asignacion de una fuente a un pardmetro funciona de la misma manera para
ambos casos, seleccione simplemente una fuente de la lista y arrastrela
hasta la perilla cuyo parametro desea automatizar.

Si desea asignar el fader de un teclado maestro o una caja de controlador
MIDI y no esta seguro del nimero correcto de controlador, mueva el fader
teniendo visible la lista de automatizacion MIDI, KONTAKT pondra el icono
de un “rayo” rojo junto a la entrada de la lista que esté recibiendo datos
de controlador MIDI; este método permite ubicar y asignar facilmente el
controlador adecuado.

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

assigned to
not assigned
Cutaff

not assigned
not assigred
not assigned
not assigned
not assigned
Yolumne

nat assigned
not assigned

Pan

nat assigned

parametar inst
Cutoff String Melody
Cutaff String Melody

La pagina de automatizacién MIDI
muestra en la parte superior una
lista con los controladores MIDI
asignables; y en la parte inferior,
los detalles de la asignacién
seleccionada.
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From % / To %: por defecto los controladores de automatizacion estan
mapeados para que cubran todo el rango completo del pardametro asignado.
Al modificar estos parametros también podra modificar la gradacién de la
asignacion para que la automatizacién cubra solamente un rango limitado
del parametro asignado. Una consecuencia de esto es que este “recorte”
del rango del pardametro puede automatizarse con una resolucién mas
fina.

SorT TakeoveR: esta funcion evita que se produzcan saltos repentinos,
cosa que ocurre cuando los datos de automatizacion recibidos difieren del
valor vigente en el pardametro asignado. Si activa este botén, el pardmetro
asignado no cambiara hasta recibir una valor de automatizacién que
coincida con el valor vigente en el parametro. Un ejemplo tipico seria la
asignacién de un fader externo a un parametro de recorte del filtro: si el
recorte del filtro estd puesto a 50% y usted deslizar lentamente el fader
hacia arriba, KONTAKT lo recogera suavemente tan pronto como el mismo
alcance su punto medio.

Remove: este boton elimina la asignacién de automatizacién seleccionada
en la lista de abajo.

Se pueden asignar varios

parametros a la misma
fuente de automatizacién. Esto per-
mite controlar multiples aspectos
de su Instrumento con un solo con-
trolador, por ejemplo para aumentar
al mismo tiempo el brillo y el volu-
men de un instrumento. También
tenga en cuenta que las ruedas de
modulacién normalmente envian
mensajes de controlador MIDI #1
mientras que los controles de volu-
men envian #7.
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12 La seccion de salida

La Seccion pe saLibA (OuTpuT) de KONTAKT proporciona los medios

necesarios para efectuar la mezcla y el direccionamiento de la sefial y

esta representada bajo la forma de una consola de mezcla tradicional.

Las sefiales de salida de todos los Instrumentos del Rack pasan primero

por esta seccién, en donde se direccionan hacia las respectivas salidas

fisicas de su interfaz de audio o hacia su programa anfitrién. El panel de
la Seccion pE SALIDA le permite hacer lo siguiente:

» Crear, eliminar, renombrar y configurar los Canales de Salida, que
pueden desempefiarse como destinos mono, estéreo o multicanal para
el direccionamiento de la sefial de los Instrumentos.

» Renombrar y configurar los Canales Auxiliares, los cuales se desem-
pefian como destinos adicionales para el direccionamiento de “deriva-
ciones de sefial” a través de varios lugares del Instrumento y de los
efectos de envio del Instrumento.

» Cambiar el volumen de salida de los Canales de Salida y Auxiliares

» Afadir, eliminar y editar procesadores de sefial en los Canales de
Salida y Auxiliares.

» Monitorear los niveles de salida.

Para mostrar u ocultar el panel de la Seccién de Salida, haga clic en los
botones de “fader” del panel de Control Principal. Este panel aparece en
la mitad inferior del Rack.
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Outputs

La seccién de salida muestra a la izquierda una tira con el Canal de Salida estéreo y a la
derecha las cuatro tiras de los Canales Auxiliares.

12.1 Controles del panel

En la parte izquierda de la Seccion pe SaLipa (OuTpuT) se pueden apreciar
un o0 mas barras o tiras representando los Canales de Salida, seguidos por
las respectivas tiras que representan los cuatro Canales Auxiliares. Los
Canales de Salida y Auxiliares tienen controles idénticos, a saber:
CHANNEL NAME: el nombre del canal dentro de KONTAKT. Para cambiar de
nombre haga clic en este campo y escriba un nombre nuevo.

CHANNEL INserT SLoTs (botones de insercién de canales: sélo visibles cuando
el botén Show Inserts esté activado): estos controles toman los médulos
de procesamiento de sefial que se desempefian como efectos de insercién
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para la sefial de este canal. Consulte el capitulo 19 para mas informacién
sobre el procesamiento de sefiales en KONTAKT.

FaDER DE CANAL Y Mepipor DE NiveL (Level): el fader controla y muestra la
ganancia de salida de este canal. A su lado hay una barra de medicién tipo
LED que representa graficamente el nivel de la sefial.

ConFiGurAcION DEL CANAL: este boton abre una ventana de dialogo en la que
se puede configurar el nombre del canal, el nimero de canales de audio
que lleva y la asignacién de sus salidas fisicas.

Ademas de las tiras de los canales, la Seccién de Salida cuenta con una
barra de herramientas con las siguientes funciones:

App CHANNEL: crea un Canal de Salida nuevo representado por la
correspondiente tira de canal. Los canales nuevos se denominan <new>
por defecto y esté configurados para recibier sefiales estéreo.

DeLeTe CHANNEL: elimina el canal seleccionado de la Seccién de Salida (para
seleccionar un canal, haga clic en uno de sus bordes).

SHow INsErTs: muestra los botones de insercién. Si desactiva esta funcioén,
reducira la altura del panel para ahorrar asi méas espacio.

Epir EFFeCT: muestra los paneles de control pertenecientes a los médulos
de procesamiento de sefal de los botones de inserciéon. Cuando esta
activado, aparece el panel de control del médulo seleccionado arriba de
la vista del mezclador.

Reset Out Map: resetea todas las asignaciones de las salidas fisicas de
los Canales de Salida y Auxiliares mediante la reasignacién en orden
ascendente y de izquierda a derecha de todas las salidas del hardware de
audio o del anfitrion.
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Make DerFauLT: guarda la configuracion actual como la configuracién
predeterminada que se empleara cada vez que inicie KONTAKT. Note que
cuando carga un Multi cuya configuracién de salida es diferente de este
valor predeterminado, ya sea usando el comando Load de KONTAKT o,
implicitamente, al abrir en el anfitrion una cancién con la configuracién de
KONTAKT, la configuracién empleada sera la de este Multi. Por lo tanto,
cada instancia de KONTAKT: standalone, VST, AU y RTAS, guardaréa su
propia configuracion predeterminada de salida separadamente de las otras
instancias para evitar conflictos.

12.2 Trabajar con los canales de salida

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

Siempre que toque una nota, la sefial de salida del Instrumento respectivo
llegara al Canal de Salida asignado y, tras haber pasado por las inserciones
de canal (si las hay) y el fader de volumen, se enviara a la salida fisica
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definida en el DiALoco pe ConrFicurAcioN del canal. EI medidor gréfica al
lado del fader de canal le dara una idea del nivel de la sefial en la salida.
Tenga en cuenta que el control de VoLumen MaEesTrRo ubicado en la seccién
de ConTroL MaesTrRo (MasterKontrol) afectara los voliumenes de todos los
Canales de Salida y Auxiliares de la SeccioN DE SALIDA.

La configuracion de salida siempre debe contener al menos un canal, por
lo que no podra eliminar un canal si es el nico presente. Los Instrumentos
nuevos se asignara por defecto al canal situado mas a la izquierda en la
Seccion de Salida.

Para cambiar el nimero de canales de audio de un Canal de Salida o las
asignaciones fisicas del mismo, haga clic en el botén Config de la tira del
canal.

Rudiachannels:

En el Dialogo de Configuracién de Canales puede ajustar el nimero de canales de audio y las
respectivas asignaciones de salidas fisicas.
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El Didlogo CHANNEL CONFIGURATION ofrece los siguientes elementos:
CHANNEL NAME: este campo es el mismo que aparece en la parte superior
de la tira del canal. Haga clic aqui para ingresar un nombre.

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

OutpuT MaP: la lista del mapeo de salida muestra todos los canales de audio
de este Canal de Salida junto con los destinos fisicos, los cuales pueden
ser conexiones de salida reales de su interfaz de audio o las conexiones
“virtuales” del anfitrién, dependiendo del modo de empleo de KONTAKT
(standalone o plugin en un anfitrién). Para cambiar la asignacion de una
salida fisica, cliquee en el nombre respectivo y seleccione una nueva salida
en el menu desplegable.

ANTERIOR / SIGUIENTE: estos botones saltan a la configuracién del canal
anterior o siguiente de la Seccién de Salida, permitiéndole ajustar
rapidamente la configuracion de salida de todos los canales.

12.3 Trabajar con los canales auxiliares

Los cuatro Canales Auxiliares de KONTAKT son basicamente iguales a los
Canales de Salida pero reciben su sefial desde otra parte. Mientras que
cada Instrumento direcciona su sefial de salida hacia exactamente un Canal
de Salida, adicionalmente puede enviar también esta sefial hacia uno o
mas Canales Aux con niveles variables. Esto permite crear submezclas de
manera muy facil. También puede emplear los Canales Aux como destino
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de todos los Efectos de Envio que aparecen en el Instrumento. Esto
permite intervenir sobre las sefiales con efecto para asi poder procesarlas
independientemente de la sefial seca. La manera de trabajar de este tipo
de direccionamiento se explica en detalles en el capitulo 19.

Ademas de esta diferencia, los Canales Auxiliares funcionan exactamente
igual que los Canales de Salida: cada canal esta representado por la
tira respectiva en la Seccion de Salida, pueden contener hasta cuatro
inserciones de procesamiento de sefial y pueden direccionarse hacia
salidas fisicas especificas. Ademas, los volimenes de todos los Canales
Aucxiliares pueden ajustarse globalmente con el Volumen Maestro de la
seccion de Control Maestro (MasterKontrol).

12.4 Las salida en la modalidad anfitridn

Al usar KONTAKT en modo standalone la asignacion de las salidas fisicas en
el DiaLoco CHANNEL ConFIGURATION DiaLoG es bien simple: el menu desplegable
contiene todas las salidas (hasta 32) las cuales estédn suministradas por
la interfaz de audio seleccionada en el dialogo de configuracién de Audio
/ MIDI. Al usar KONTAKT como plugin dentro de un anfitrién las cosas se
complican un poco, dado que cada anfitrién maneja de manera diferente
a los plugines con salidas mdltiples.

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

Note que KONTAKT tiene que avisar el nimero de salidas que lleva
durante su instauracién por lo que no podra después cambiarlo durante
la operacioén. Por lo tanto, si trata de modificar algo de la SEccioN DE SALIDA
aparecera una ventana pidiéndole que guarde o que vuelva a cargar la
cancion para que el anfitrion pueda acomodarse a los cambios. Antes de
hacer esto, haga clic en el botén Make DerauLT para que el nuevo valor se
aplique globalmente a todas las nuevas instancias.

Otra cuestién a tener en cuenta es el hecho de que la configuracién de
salida de cada instancia de KONTAKT se guarda junto con la cancién; esto
puede provocar la desgraciada situacién en la que varias instancias cargadas
de KONTAKT, cada una con configuraciones de salida diferentes. Esto
puede confundir seriamente al anfitrién y provocarle un comportamiento
inesperado, por lo que si esta trabajando con KONTAKT como un plugin,
le recomendamos que haga globales todos los cambios de configuracion
inmediatamente después de pulsar el botén Make DEeFAULT.
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13.El editor de grupos (Group Editor)

Los Grupos son tal vez las entidades méas prominentes de un Instrumento
de KONTAKT. Ademas de prover un método para combinar y usar una ruta
comun de sefial para varias Zonas del Instrumento, los Grupos permiten
definir las condiciones bajo las cuales se puede tocar una Zona, ajustar
la distribucién de voces de las Zonas y proporciona un mecanismo de
seleccién para cambiar parametros a través de varios grupos al mismo
tiempo. Ademas puede exportar e importar Grupos al y desde el disc
duro, lo cual es la manera mas conveniente para copiar las partes de un
Instrumento en otro.

Generalmente, cuando usted crea sus propios Instrumentos, deberia hallar
una forma consistente de distribuir las Zona en los Grupos. Esto podria ser
un aspecto comun a las Zonas que sirva como un atributo para dividirlas
en categorias; por ejemplo: si crea un Instrumentos de samples cromaticos
con cuatro capas de velocidad, podria distribuir las Zonas sobre cada capa
a lo largo de cada Grupo, a los que llamariamos “vel 0-31", “vel 32-63",
“vel 64-95" y “vel 96-127". De esta forma, si decide después que la
capa de velocidad mas alta necesita algo de mas “chispa” para poder
destacarse en la mezcla, bastaria con seleccionar el Grupo respectivo
para editar y afiadir en la cadena de EFectos DE INSERCION un ecualizador
que enfatice los agudos. De manera similar, si desea agregar samples de
liberacion, tendra que ponerlos separadamente en otro Grupo, puesto que
el pardametro ReLEASE TRIGGER actUa siempre sobre todo un Grupo.
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Cuando ya haya aprendido la manera de trabajar de los Grupos, necesitara
por supuesto un método préactico para crear, eliminar, abrir, nombrar y
gestionar los Grupos de su Instrumento; estas funciones las encontrara
en el Ebitor pe Grupos (Group Editor). Cuando se encuentre en modo
de Edicién de Instrumentos, cliquee el botéon denominado Group EDITOR,
ubicado en la parte del la vista de Edicién de Instrumentos y el editor
aparecera en el Rack.

[=]| PrefReli- [ Fade Time:

CO (and CO

El Editor de Grupos de un Instrumento que contiene 3 Grupos. Sélo el Grupo “Bass” se
encuentra seleccionado para su visualizacién y edicion.

El Epitor pE GRruPos esté dividido en cuatro secciones. La seccién
superior presenta una cabecera de control con varios botonese y mends
desplegables. La seccién abajo: la lista de Grupos, ocupa la mayor parte
del espacio y en ella se hallan todos los Grupos del Instrumento. Al
fondo del editor, encontramos una serie de parametros para llevar a cabo
la asignacién de Grupos de Voces; y por Ultimo, en la esquina inferior
izquierda se encuentra el botén Group START OpPTIONS con el cual podréa abrir
u ocultar una serie de adicional de opciones que sirven para establecer
las condiciones de arranque de los Grupos. Veamos ahora en detalle cada
uno de estos elementos.
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13.1 Cabecera de Control

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

Edit All Groups | | graup 2/ 3 yMidi | Create Empty Group

la cabecera del Editor de Grupos contiene una serie de opciones y funciones de utilidad.

13.1.1  Editar todos los grupos

Cuando el botén Epit ALL Groups estéd activado, todos los parametros que
se ajustan a nivel de Grupo afectaran a todos los Grupos del Instrumento.
Este botén es un atajo para marcar todas las casillas de la lista de Grupos;
el boton de la cabecera del Rack, en modo de Edicién de Instrumento,
cumple la misma funcién.

Supongamos, por ejemplo, que tenemos tres Grupos con una asignacion de
modulacién para cada uno, en la cual se asigna un LFO al tono para crear
un efecto de vibrado. Si decide ahora que el efecto de vibrado es un poco
fuerte, no hace falta cambiar la intensidad de modulacién en cada uno
de los Grupos. Sélo basta activar Epit ALL Groups y disminuir el respectivo
parametro de INTENSIDAD en uno de los Grupos; el mismo parametro en los
otros dos Grupos cambiaréd de manera correspondiente.

Recomendamos apagar siempre esta funcién después de haberla empleado.
Si la deja encendida y mas tarde realiza cambios a los parametros de
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un Grupo, corre el riesgo de arruinar los parametros ya establecidos y
calibrados de los otros Grupos.

Encontrara mas informacion sobre la manera de modificar parametros a
través de varios Grupos en la seccién 13.2.

13.1.2  Selector de Grupos

El boton Edit contiene un mend desplegable con una serie de funciones de
edicidn, la mayoria de las cuales acttan sobre todos los Grupos que estan
seleccionados en la lista de Grupos. Note que esta seleccién es diferente
de habilitar un Grupo para su edicién; los Grupos seleccionados se indican
en la lista de Grupos mediante un rectangulo sombreado rellenado puesto
encima del nombre, mientras que los Grupos que estan habilitados para
su edicion se indican marcando la casilla de verificaciéon que hay frente
a sus nombres.

Al lado del botén Epit ALL Groups encontrara otro botén que lleva indicado
el Grupo seleccionado y el nimero total de Grupos del Instrumento. Si
cliquea este botén abrird un mend desplegable con el que podra seleccionar
otro Grupo; cliquear el nombre del Grupo que se muestra en la cabecera
del Rack, en modo de Edicién de Instrumento, produce el mismo resultado.
Pero al contrario de cliquear sobre un nombre de lista de Grupos, esta
accién no habilita al Grupo para su edicién por lo que es buen método para
seleccionar un Grupo cuando solamente se desea supervisar los contenidos
del mismo.
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13.1.3 Editar

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

Veamos ahora cada una de las funciones de este menu.

Delete Selected Groups: elimina el Grupo seleccionado. Si alguno de los
Grupos todavia contiene Zonas, las mismas también sera eliminadas; en
tales casos surgird un mensaje de advertencia.

Purge Empty Groups: elimina los Grupos que no contienen Zonas.

Copy Selected Group(s): copia el Grupo seleccionado en el portapapeles.
Cut Selected Groups(s): corta el Grupo seleccionado y lo traslada al
portapapeles para su uso posterior y lo saca también de la lista de
Grupos.

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

Paste Group(s) with Samples: inserta el contenido del portapapeles en
la lista de Grupos, conservando intacta la informacion sobre las Zonas
y referencias de los Samples. Tenga en cuenta que si copia un Grupo
de antemano y luego crea duplicados con el comando pegar, las Zonas
también seran duplicadas junto con los Grupos, por lo que los cambios
posteriores a los pardametros de Zona de un Grupo no afectara las Zonas
de la copia respectiva.

Paste Group(s) w/o Samples: inserta los contenidos del portapaples en la
lista de Grupos omitiendo las Zonas. De esta forma obtiene Grupos vacios
gue son una réplica de las configuraciones de un Grupo previamente
copiado o cortado.

El mend Edit también se

encuentra como mend
contextual (botén derecho del ratén)
dentro del Editor de Grupos y en la

vista Groups de la ficha del
Monitor.

delete selected ggoup[s]

purge empty groups

copy selected groupls)

cut selected groupls)
duplicate groupls)

paste groupls] with samples
paste groupls] w/o samples

expart edited group
import group

El mend de ediciéon contiene las
funciones para realizar modificaci-
ones en el grupo o grupos seleccio-
nados.
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Export Edited Group: esta funcién le permite guardar el Grupo seleccionado
como un archivo .nkg, el cual podra luego volverse a emplear en otros
Instrumentos. A diferencia de los otros comandos que acttan sobre todos
los Grupos seleccionados, esta funcién no puede manejar una seleccion
multiple: solamente guardara el Grupo seleccionado vigente, el cual estara
sefialado en la lista de Grupos con un rectangulo rellenado sobre el nombre
respectivo. Al cliquear en esta funcidn, se abrira un didlgo emergente
que le pedira especificar la ubicacién y el nombre del archivo. Ademas,
puede también seleccionar la manera de poner referencias a los Samples
de este Grupo: Patch Only no guarda el sample pero lo referencia con
su ubicacién original en el archivo de Grupo, Patch + Samples guarda
el sample junto con el archivo de Grupo en una ubicacién especifica y
Monolith combina los datos del Grupo y los del sample para forma un gran
archivo consolidado.

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

Grupo Solo

El botdén Group Solo silencia a todos los grupos menos al que esta
seleccionado. Esto le permite escuchar el contenido de un Grupo al estar
trabajando con varios Grupos cuyas Zonas se enciman unas a otras para
crear capas de sonidos.
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13.1.4  Seleccionar con MIDI

Con el botén Select by MIDI, puede seleccionar un Grupo al tocar una
nota en el teclado. Cuando KONTAKT recibe una nota MIDI, comprueba
las Zonas de los Grupos que tengan el mismo ndmero de nota y velocidad,
y selecciona de la lista de Grupos a los Grupos conteniendo dichas Zonas.
Esto posibilita una manera intuitiva para cambiar de Grupo, supongamos
que esta trabajando en un juego de percusién y cada Instrumento esta
asignado a un Grupo. En vez de tener que ubicar el Grupo del tambor
de bajos en la lista de Grupos para luego cliquear su nombre, puede
simplemente tocar una nota de tambor de bajos en le teclado y el Grupo
se seleccionara automaticamente.

13.2 Lista de grupos

Este cuadro muestra una lista con todos los Grupos del Instrumento que
esta siendo editado. Si el nimero de Grupos no entra completo en la venta,
apareceran a la derecha las clasicas barras desplazamiento. En esta lista
podré seleccionar los Grupos y habilitarlos para su edicion.

Para poder ver un Grupo, haga clic en el nombre respectivo; el mismo se
resaltara mediante un fondo rectangular rellenado y todos los controles
visibles a nivel de Grupo mostraran ahora los parametros de este Grupo.
Cualquier comando que seleccione del menl EpiT del Editor de Grupos
tendréa efecto solamente para este Grupo. Haga doble clic en una entrada
de la lista para cambiar su nombre.
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Mientras que sélo un Grupo puede mostrarse por vez (el cual apare siempre
indicado en la lista de Grupos con un rectangulo rellenado), usted puede
seleccionar varios Grupos aplicando clic-Ctrl (Command en Mac) sobre
cada uno de los Grupos a seleccionar, o puede pulsar la tecla Shifty
cliquear en una segunda entrada para incluir a todos los Grupos entre el
primero y el Ultimo seleccionado. Esta seleccion establece solamente los
Grupos sobre los cuales actuaran los comandos de los menus de Edit; para
averiguar cémo se cambian los parametros continde leyendo.

Notarad una pequefia casilla junto al nombre de cada Grupo en la lista de
Grupos, y que siempre se encontrara habilitada en la entrada de la lista
que abrié por Ultima vez. La misma indica si los parametros del Grupo
respectivo seran modificados también cuando realice algln tipo de ajuste.
En otras palabras, cuando usted habilita las casillas de varios Grupos
y luego mueve un control del Grupo efectivamente mostrado (p.ej., las
perillas de VoLumen o PaN del MobpuLo DEL AMPLIFICADOR), los parametros de
los otros Grupos seran afectados también. Este tipo de modificacion es
absoluto: las configuraciones de todos los otros grupos serén reemplazadas
por la nueva. Esto podria facilmente derivar en cambios no buscados en
los parametros de los otros Grupos ademas del que esta visible; por eso,
aseglrese de controlar si hay otros Grupos habilitados para su edicion
antes de efectuar cualquier ajuste en los modulos a nivel del Grupo. Para
facilitar las cosas, estando en el modo de edicién de Instrumeto, aparece
un texto en la cabecera del Rack indicando cuantos y cuales Grupos estan
habilitados para la edicién.

Tenga en cuenta que en la ficha Monitor del NAVEGADOR LE OFRECE Vista
alternativas de las funciones explicadas en esta seccién. Las mismas
pueden simplificar grandemente el manejo de Grupos y los cambios de

Buss |

La casilla junto al nombre del Grupo

indica si el mismo ha sido seleccio-

nado para la edicion.
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parametros a través de varios Grupos; dependiendo de su modalidad de
trabajo favorita, a veces podria querer usar éstos en vez de las operaciones
que permite la lista de Grupos. La ficha Monitor se explica en detalles en
la seccién 11.4 de este manual.

13.3 Grupos de voces

El concepto de Grupo de Voces (Voice Groupo) permite calibrar la manera
en la que KONTAKT distribuye audios de voz en Grupos distintos. Por favor,
no confunda Grupos de Voces con el concepto de Grupo; a pesar de tener
nombres similares son conceptualmente muy diferentes. Para entender
los Grupos de Voz comencemos con un ejemplo.

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

;Coémo podemos llevar esto a cabo? En la CABECERA DEL INSTRUMENTO podemos
ajustar el nimero maximo de voces a ser empleado por el Instrumento,
pero esto restringiria también a sélo una voz al resto de las otras partes
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de la bateria. Una manera mucho mas préactica seria echando mano al
concepto de Grupo de Voces: esto es crear un juego de voces que se
reparte en un nimero arbitrario de Grupos de un Instrumento.

En contraste de lo que se hace con los Grupos, usted no necesita crear o
manejar los Grupos de Voz: cada Instrumento cuenta ya con 128 Grupos
de Voz predefinidos. Por defecto, los Grupos no estan asignados a ningin
Grupo de Voces, lo que significa que compartirdn con todos los otro Grupos
el conjunto de voces definido en la Cabecera del Instrumento. Al asignar
algunos de sus Grupos a uno de los 128 Grupos de Voz y ajustando los
parametros de este Grupo de Voz, puede definir un nuevo juego de reglas
de asignacion de voces para estos Grupos. Por ejemplo, podriamos resolver
el problema que teniamos con los platillos si asignamos el Grupo de los
platillo abierto y cerrado a el Grupo de Voces 1, luego ponemos en uno la
cantidad maxima de voces para este Grupo de Voces. Hay mas parametros
aplicables a un Grupo de Voces ademas de la cantidad maxima; los mismos
sera explicados mas adelante.

Los 128 Grupos de Voces pueden asignarse y editarse en la tira situado
abajo de la Lista de Grupos en el Epitor b Grupos. Al escoger un Grupo de
Voces en el menu desplegable de la izquierda, asignara todos los Grupos
seleccionados a este Grupo de Voces y los pardmetros correspondientes
apareceran en la serie de campos a la derecha del botén del mend.

=] | Fade Tirne:

La fila de parametros debajo de la Lista de Grupos permite asignar y ajustar los Grupos de
Voces.
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Los parametros de izquierda a derecha son:

Voices: establece el nimero méximo de voces que los Grupos pueden usar

en este Grupo de Voces. Si un sample es accionado y la cantidad maxima

de voces ya ha sido alcanzada, entonces las voces de los samples, que en

otras circunstancias seguirian sonando, seran “sacrificadas”y recicladas.

Mope: este pardametro decide cuél de las voces asignadas sera sacrificada y

reciclada si un sample recientemente accionado sobrepasase eventualmente

el maximo de voces para este Grupo de Voces.

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

» Kill Oldest: sacrificara el sample mas antiguo que todavia esté sonan-
do.

» Kill Newest: se eliminara el Gltimo sample accionado.

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

» Kill Lowest: se eliminara la nota con el tono mas bajo.

Prer REL: si este boton esta activado y el Grupo de Voces se queda sin
voces, KONTAKT le dard mayor prioridad a las notas ya liberadas cuando
decida qué voces conservar.

Fape Time: ajusta el tiempo que tarda en desaparecer la voz sacrificada. La
longitud del desvanecimiento se especifica en milisegundos. Esto podria
causar que el numero total de voces exceda temporalmente la cantidad
maxima permitida.

ExcLusive Group: este menU desplegable permite asignar el Grupo de Voces
vigente a uno de los 16 Grupos Exclusivos. Asignar dos o mas Grupos de
Voces al mismo Grupo Exclusivo causara que los samples de uno de los
Grupos de Voces corten o sacrifiquen los samples del otro Grupo de Voces
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que todavia estan sonando. Retomando nuestro ejemplo de los platillos, se
dara cuenta de que una solucién alternativa seria mantener los samples
en Grupos separados y asignarlos al mismo Grupo Exclusivo. Esta solucién
tiene el beneficio adicional de poder editar separadamente la sefial de nivel
de Grupo que procesa a ambos samples.

13.4 Opciones de arranque del grupo (Group Start
Options)

Por defecto, cada Zona de un Grupo tocara siempre el sample que tiene
asignado cuando reciba una nota que coincida con sus rangos de teclado
y velocidad. Sin embargo, hay aplicaciones que exigen mas control sobre
el momento en el que las Zonas de un Grupo se vuelven activas.

» Al samplear un Instrumento acustico, podria tener ganas de poner
samples ligeramente diferentes por cada nota y rango de velocidad,
para que luego KONTAKT los haga ejecutar ciclos de todos contra
todos cuando se tocan repeticiones de nota; esto elimina el temido
efecto de “ametralladora”, que es el callejon sin salida de los instru-
mentos sampleados. Para hacer esto, usted necesita una manera para
que cada Grupo espere su turno antes de sonar.

» Con el advenimiento de las grandes y modernas bibliotecas de samples
se ha vuelto una costumbre dejar que el usuario pase de un matiz a
otro mediante las teclas del teclado maestro que no estan usadas por
las Zonas del Instrumento; estas teclas, también llamadas interruptores
de tecla (keyswitch), necesitan un método para que los Grupos se
vuelvan activos solamente cuando su respectivo interruptor de tecla
sea el ultimo en ser recibido.
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» Puede también querer cambiar de un Grupo a otro dependiendo del
valor de un controlador MIDI; por ejemplo, muchas bibliotecas de pi-
ano usan juegos separados de samples para las notas que se tocan
con el pedal de sostenido pisado y liberado

En conclusién, las opciones de Group Start Options permiten definir una
gama de condiciones que tienen que ser cumplidas antes de que el Grupo
respectivo se vuelva activo y pueda sonar. La lista de estas condiciones
esta oculta en la vista del Editor de Grupos y para hacerla aparecer hay
que cliquear el botén Group Start Options, ubicado en la esquina inferior
izquierda del Editor de Grupos.

and CO
1 0O and B4

tarts | rd, robin iy aund robin chain 1

 Starts [ always

Condiciones multiples de arranque de Grupo en combinacién con el operador “y” (and). Esto
significa que todas las condiciones especificadas deben cumplirse antes de que el Grupo se
vuelva activo.

Cada fila de esta lista tiene un mend desplegable a su lado izquierdo;
para agregar una condicién a la lista, seleccione primero en este menu su
tipo general. A la derecha del ment, KONTAKT mostrara los pardmetros
correspondientes que pertenecen a la condicién respectiva junto con
etiquetas explicatorias, y también mostrard un menul desplegable de
operadores légicos que combinan esta entrda con la siguiente.
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La lista de Grour START OpTioNs incluye los siguientes tipos de

condiciones:

» Always: este es un valor que no opera. Si este es el Unico valor de la
lista, el Grupo seleccionado siempre estara activo. En listas con méas
de una fila, este valor sirve como un marcador para la Gltima fila de la
lista, lo mismo que como una entrada que elimina filas de la lista.

» XE “Keyswitch: crear” }Start on Key: esta condicion le permite definir
las teclas que funcionaran como interruptores (keyswitches). Un Grupo
con esta condicion estara deshabilitado hasta que se reciba una nota
gatillo dentro del rango definido; el Grupo se volvera a deshabilitar
cuando otro Grupo del Instrumento con una condicién Start on Key se
vuelva activo, con lo cual usted podra pasar de un Grupo a otro medi-
ante la sola pulsaciéon de una tecla.

» Start on Controller: el Grupo se volvera activo cuando KONTAKT reciba
un controlador MIDI dentro de un rango determinado. El Grupo se
desactivara nuevamente cuando reciba un valor de controlador fuera
de ese rango.

» Ciclo Round Robin: todos los Grupos que tienen esta condicién en sus
opciones de arranque (group start options) y contengan Zonas que
coincidan con los rangos de teclado y velocidad de un nota entrante,
seran ejecutados de manera secuencial en ciclos de todos contra todos
con cada nota similar. Entre otras cosas, puede usar esta caracteristi-
ca para afiadir variaciones realistas a las repeticiones de notas, o para
alternar automaticamente entre el golpe izquierdo y derecho en los
instrumentos de percusion.
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» Cycle Random: similar al Ciclo Round Robin, pero con la diferencia de
que las notas llevan a cabo ciclos aleatorios y no secuenciales.

» Slice Trigger: esta opcién era usada por los Grupos con cortes de
samples KONTAKT 2. Esta opcio sélo proporciona una compatibilidad
retroactiva y no deberia usarse explicitamente.

Si afiade varias condiciones a la lista y las conecta mediante los operadores
l6gicos que encontrara en el respectivo menu desplegable, podra ser capaz
de crear combinaciones de condiciones muy complejas. Note que la Gltima
entrada de la lista (que sera una condicién always) no seréa tenida en cuenta
cuando su lista contenga al menos otra entrada de condiciones.
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14.El editor de mapeos

Primero repasemos un aspecto de la estructura de un Instrumento de
KONTAKT: los samples, que son meros archivos de audio, solamente
pueden tocarse cuando se crean dentro de KONTAKT la Zonas respectivas
que referencian estos archivos. Para que KONTAKT sepa que sample tocar
cuando recibe una nota determinada, usted necesita colocar las Zonas sobre
el teclado y especificar el rango de velocidad al que deberian responder.
Ademas, puede ajustar individualmente en cada Zona parametros como
volumen, panoramica o afinacién. Todas estas utilidades (y unas cuantas
mas) se llevan a cabo en el Ebitor be Mapreos (Mapping Editor). Para abrirlo
haga clic en el botén denominado Mapping Editor, debajo de la Cabecera
de Instrumento.
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LA RL LA

El Editor de Mapeos mostrando las Zonas de un Instrumento con 3 capas de velocidad
extendidaa a lo largo del rango ejecutable.

El EpiTor DE MaPEOS connsta de tres partes:

1. La parte superior es una barra de control compuesta por 2 hileras de
botones y menus con las funciones necesarias para operar sobre las
Zonas seleccionadas.

2. Inmediatamente debajo, un renglén de estado muestra los parametros
de la Zona seleccionada.

3. El espacio esté ocupado por la reticula de Zonas: un panel de coorde-
nadas con un teclado en la base, con el cual se puede establecer de
manera grafica e intuitiva el rango de teclas (eje horizontal) y el rango
de velocidad (eje vertical) de cada Zona. Barras de desplazamiento
abajo y al costado permiten moverse a lo largo del panel y los botones

won Wy

y “+"” permiten agrandar o achicar las imagenes; las teclas de “-”

KONTAKT 3 - 134



y “+" del teclado nimerico hacen lo mismo. También puede agrandar
un cuadrante especifico si mantiene pulsada la tecla Alt y al mismo
tiempo cliquea y arrastra el ratén sobre la reticula: esto abrira un
cuadro extensible que llenara toda la vista con el area seleccionda
cuando usted libere el ratén. Para volver a achicar, simplemente cliquee
en alguna otra parte de la reticula mientras mantiene pulsada la tecla
Alt. Al tocar un nota en el teclado MIDI, aparecera un diminuto mar-
cador rojo encima de la correspondiente tecla del teclado de pantalla,
las velocidades mas altas se indican con una posiciéon mas en la reticu-
la.

14.1 Mapeo manual de los samples

Puede crear Zonas manualmente al arrastrar uno o mas samples desde el
NAaveGADOR 0 el escritorio y depositarlos en la reticula de Zonas del EpiTor
DE Mapeos. Al arrastrar, una area resaltada le indicara el lugar donde
KONTAKT depositara la o las Zonas sobre el teclado. Al liberar el botén
del ratén, las Zonas seran creadas; si cambia de opinién y no quiere poner
Zonas nuevas, saque el ratén del Epitor b Mareos y libere el botén.
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Mientras mantenga presionado el botén del ratén, KONTAKT resaltara el lugar de la reticula
donde colocara las Zonas.

El modo en que KONTAKT distribuya las Zonas dependera de la posicion

del ratén y de si esté arrastrando un o varios samples.

» Al arrastrar un solo sample en la reticula creard una Zona que ocupara
todo el rango de velocidad y se colocara sobre una o varias teclas
adyacentes. Si mueve el ratén hasta el fondo de la reticula, la Zona se
asignara a una sola tecla; si mueve el raton hacia arriba, ird agrandan-
do gradualmente el rango de teclas de la Zona hasta ocupar el teclado
completo cuando alcance el techo de la reticula.

» Si arrastra varios samples hasta la reticula, creard un ndmero adya-
cente de Zonas que empezaran con la tecla en la posicién horizontal
del ratén. Al Igual que en el caso anterior, la posicion vertical del ratén
determinaréa el tamafio del rango de teclas de cada Zona. Al mover el
ratén hasta el techo de la reticula, todos los samples se dispondran en
capas de Zonas superpuestas que ocuparan toda la extension del tec-
lado.
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» Al arrastrar multiples samples hasta una tecla del teclado de la reticu-
la, creara un correspondiente nimero de Zonas que dividiran equitati-
vamente el rango de velocidad de esa tecla. Esto constituye una
manera practica de crear cambios de velocidad.

Note que al arrastrar varios samples desde el Navecapor hasta el EpiTor
pE MaPEOS, los mismos conservaran el orden de aparicién que tenian en
el Navecabor. Por ejemplo, si desea crear un cambio de velocidad de
ocho variantes a partir de ocho samples que llamaremos “Piano-C3-1.wav
hasta Piano-C3-8.wav, deberia asegurarse de que la lista de samples en
el NaveGaDor esté ordenada de manera ascendente antes de seleccionar y
arrastrar dicho samples hasta el EbiTor bE MAPEOS.

Ademas de samples puede arrastrar hasta el EbiTor be MAPEOS UNO 0 mas
bucles cortados y disponerlos sobre el teclado. En este caso, las Zonas
creadas no perteneceran al Grupo vigente seleccionado, sino que se creara
un Grupo para cada bucle con su respectivo MépuLo FUENTE (Source) puesto
en modo BEAT MACHINE.
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14.2 Mapear samples automaticamente

El arrastre de samples desde el Navecapor hasta la reticula de Zonas
para asi crear Zonas de manera manual funciona bien si su Instrumento
no contiene demasiadas Zonas, o si los samples estad adecuadamente
nombrados de manera tal que sea posible ordenarlos en el NAvEGADOR antes
de empezar a crear Zonas de ellos. Pero qué pasaria si los samples de su
violin en vez de llamarse “Violin-1.wav” hasta “Violén-14.wav”, se llaman
“Violin-G2-A2" hasta “Violin A#5-C6". No hay forma de que el NAVEGADOR
pueda ordenarlos de manera conveniente.

Para tales casos, el EpiTor bE Mapeos cuenta con una funcién de MapPeo
AutomaTico (Auto Mapping). Esta funcion trata primero de determinar la
informacién pertinente contenida en los nombres de archivos para luego
permitirle a usted decidir los parametros de Zona a los que estos nombres
deberian mapearse.

Para usar la caracteristica Auto-MarpING, tiene primero que arrastrar los
samples hasta el EpiTor be MAPEOS para asi crear las Zonas correspondientes,
esta tarea acaba de ser descripta en los parrafos anteriores. Al realizar
esta tarea no tendra que preocuparse de los aspectos que puedan inferirse
a partir de los nombres de archivo de los samples. Por ejemplo, si en los
nombres de archivo esté ya incluido el rango de teclas, no tendré necesidad
de colocar las Zonas en ningln area en particular: la funcién de Mapreo
AuTomATico las pondra en los sitios correctos.

El préximo paso es marcar todas las Zonas sobre las cuales quiere emplear
la funcién Auto-MaprpiNg. Puede seleccionar las Zonas empleando clic-
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Shift o puede cliquear la reticula y arrastrar el ratén para abrir un cuadro
extensible. Cuando todas las Zonas estén seleccionadas, abra el menl
desplegable Edit ubicado en la parte de arriba del EpiTor DE MAPEOS ¥
seleccione Auto Map — Setup. Aparecera una ventana de dialogo mostrando
el proceso de revisién de los nombres de archivo.

El didlogo de mapeo automatico mostrando un nombre de archivo que ha sido divido en
cuatro partes.

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

Trurnpet F M| D

Ignore me - Make Group Hame - Make Low Key - Make High key k -

Las partes sefialadas con “lgnore me” no seran empleadas en la automatizacién de Zonas.

Por supuesto, esto se aplica si desea separar capas dindmicas en Grupos,
de lo contrario puede dejar también el menu de la segunda parte en “Ignore
Me". Si habilita la opciéon ReEaD RooTkey FRom SAmMPLE METADATA IF PossIBLE
situada al fondo del didlogo, KONTAKT leera la informacién sobre la clave
que suele estar integrada en algunos archivos WAV y AIFF, en vez de
inferirla a partir del nombre del archivo. Una vez que toda la configuracién
refleje de manera precisa la informacién contenida en el nombre de los
archivos, haga clic en CLost para cerrar el cuadro.

Ahora, teniendo las Zonas todavia seleccionadas, clique el comando Auto
map selected en el menu de edicién Edit arriba del Ebitor bE MAPEOS, 0
use el atajo Ctrl-T (Cmd-T en Mac). Si las partes de los nombres de archivo
han sido correctamente identificadas, KONTAKT arreglara y dispondra las
Zonas de manera automatica de acuerdo a la informacién obtenida. Si
algo sale mal o puede emplear el boton Unpo del Rack para retrotraer el
procedimiento y volver a emplear el didlogo Auto Map — Setup.
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14.3 Configuracion de las zonas

Cuando haya creado las Zonas para sus samples, podra realizar los
ajustes de parametro necesarios. Cada Zona cuenta con los siguientes
parametros:

» VELociTY RANGE: marca los limites inferior y superior que responden a
los valores de velocidad de la Zona. Una Zona que se acciona sin im-
portar su velocidad tendra un rango de velocidad de “0 - 127".

» Root KEey: es la nota raiz “original”’con la que el sample fue grabado.
Cuando la Zona se toca a partir de nota no se realiza transportacién
alguna. Tenga en cuenta que una nota raiz incorrecta producira una
transportacién equivalente en toda la Zona, puesto que KONTAKT
transportara las Zonas basandose en la distancia entre la respectiva
nota raiz y las notas efectivamente recibidas. Recuerde también que
para que se lleve a cabo la transportacion, tiene que estar habilitado
el parametro Tracking del Méburo Fuente del Grupo respectivo.

» VoLume: permite especificar el volumen de cada Zona. El volumen por
defecto para todas las Zonas es de O dB.

» Pan: permite situar cada Zona de manera independiente dentro del
panora estéreo.

» Tune: permite cambiar la afinacién de una Zona en un rango de +/- 36
semitonos.
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Tenga en cuenta que los tres Gltimos parametros estan pensados para
realizar correcciones en los samples que presenten desviaciones con
respecto al volumen, la posicién panoramica o la aficacién. Funcionan de
la misma manera que los pardmetros homdnimos de los médulos Fuente
(Source) y Amplificador (Amplifier). Si desea modular estos parametros
individualmente por Zona, consulte la secciéon 15.7.

14.3.1 Editar parametros en la bharra de estado

Para poder ver y cambiar los parametros de una Zona, primero hay que
seleccionarla en la reticula de Zonas peL Epitor de Mapeos. Todos los
pardmetros de esa Zona apareceran en la barra de estado arriba de la
reticula. Usted puede cambiar un parametro si cliquea el valor respectivo
y arrastra arriba o abajo. Si bien este es el Unico modo de modificar los
parametros de volumen, pan y afinacién, hay otras maneras alternativas
para cambiar el rango de teclado, el rango de velocidad y la nota raiz.

14.3.2 Edicion grafica de los parametros

La reticula de Zonas del EpiTor bE MaPEOs permite cambiar graficamente

los rangos de teclado y velocidad y la nota raiz de una Zona:

» Haga clic en una Zona y mueva horizontalmente el ratén para mover
la Zona a traves del teclado. También puede emplear las teclas izqui-
erda y derecha de cursor manteniendo pulsado Ctrl (Command en
Mac), para mover la Zona seleccionada a través de teclado.

» Cliquee en el borde izquierdo o derecho de una Zona (el puntero del
ratéon cambiarad de forma) y arrastre horizontalmente: al cambiar la
dimension horizontal de la Zona, cambiara también el rango de teclas
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que ocupa. Empleando las teclas de desplazamiento izquierda y dere-
cha mientras se mantiene pulsado Shift y Ctrl (Command en Mac),
establecera el limite superior del rango de teclado de la Zona.

» Cliquee en el borde superior o inferior de una Zona y arrastre vertical-
mente para cambiar el rango de velocidad. Con las teclas de desplaza-
miento arriba y abajo y manteniendo pulsado Ctrl (Command en Mac),
movera en dos grados el rango de velocidad; si mantiene pulsados Ctrl
y Shift, cambiara el limite superior de velocidad.

» Al cliquear y arrastrar horizontalmente la tecla amarilla del teclado de
la reticula de Zonas, cambiara la nota raiz de la Zona.

» Si hace clic-Ctrl y arrastra teniendo el ratén sobre el borde derecho o
izquierdo de una Zona, creara un entrecruzamiento de Zonas. Esta
funcién se explicara mas adelante.

» Sicliqueay pulsa Alt a la vez, creara un cuadro extensible: al liberar
el botén del ratén, lo contenido dentro del cuadro se agrandara hasta
ocupar toda el panel. Para volver a la vista normal, haga Alt-clic en
algun otro lado de la reticula.

Puede seleccionar multiples Zonas si cliquea en ellas con la tecla
Shift o cliqueando en un lugar vacio y arrastrando el ratén para abrir
un cuadro extensible (cuando mantiene pulsado Shift, puede abrir el
cuadro en cualquier punto, también en Zonas). Empleando las teclas de
desplazamiento y pulsando Shift puede agregar Zonas adyacentes a la
seleccion vigente. De esta manera puede emplear los métodos descriptos
para modificar Zonas al unisono; la barra de estado, sin embargo, solamente
mostrara los valores que sean iguales a través de las Zonas cuando varias
Zonas estén seleccionadas.

Si multiples Zonas se su-

perponen y no puede al-
canzar las que estan ocultas, in-
tente con la tecla Ctrl (Command en
Mac) y cliquee dentro de las Zonas
repetidamente: esto las hara circu-

lar hasta llegar a la Zona que esté
apuntando.
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14.3.3 Edicion de parametros via MIDI

Una tercera alternativa le permite modificar los rangos de una Zona
empleando el tecladoMIDI. Seleccione una Zona en la reticula y habilite
uno 0 ambos botones representados por un enchufe MIDI y una flecha
doble. El botén con una flecha doble horizontal permite modificar el rango
de teclado; el de la flecha vertical, el de velocidad. Ahora, toque dos teclas
de su teclado, da lo mismo si las toca al mismo tiempo o en sucesion.
Dependiendo del botén que haya habilitado, KONTAKT usara los nimeros
de nota y la velocidad de ambas notas como los puntos extremos de los
rangos de velocidad y teclado de la Zona.

14.4 La tira de control

La tira de control estad ubicada en la parte superior del EpiTor bE MAPEOS
y consiste en dos hileras de controles. Aqui es donde encontrara las
funciones para manejar y editar las Zonas.

1 4 6 8 10 12 13 14 15

Edit - [@w (At (G (@ SN T FutoSel. Grp MBS

List Wiew | Select Zone via Midi |[@'F [Roar || B [[@F  comp an

2 3 97 9N 16

La tira de control del Editor de Mapeos ofrece un nimeros de opciones y utilidades.

KONTAKT 3 - 144



Veamos los elementos que contiene:

1.

EpiT mMENu: este botdn abre un menu desplegable con funciones tales
como operaciones con el portapapeles, funciones de asignacién de
Zonas a Grupos y procesamiento por lotes. Encontrara una explicacién
detallada en la proxima seccién de este capitulo.

LisT View: este botén abre, en la parte izquierda, una vista que muestra
todos los Grupos y sus respectivas Zonas en una lista jeraquica. Este
modo es especialmente practico si se esta trabajando con muchas
Zonas superpuestas, dado que las Zonas ocultas tras otras son dificiles
de seleccionar y editar dentro de la vista normal. La desventaja de la
vista de la lista es que no ofrece informacién sobre los rangos de ve-
locidad: la Gnica manera de modificarlos es editandolos numérica-
mente en la barra de estado después de haber seleccionado una Zona.
La vista de la lista puede recorrerse mediante las clasicas barras de
desplazamiento y puede agrandarse o achicarse con los respectivos
botones, y también se puede cliquear y arrstrar con las tecla Alt para
emplear en ella un cuadro extensible.

SELECT ZoNE via MiDi: si este boton esté habilitado, cualquier nota MIDI
entrante seleccionara automaticamente la Zona que coincida con su
numero de nota y velocidad. Esta funcién es similar a la carateristica
Select by MIDI del Editor de Grupos.

AuTo-SPReAD ZoNE KEY RANGES: esta funcidn llena automéaticamente los
“agujeros” en el mapeado de las teclas; las Zonas extienden sus
rangos de teclado hasta tocar el de la Zona vecina. El algoritmo ignora
la nota raiz de las Zonas seleccionadas, simplemente usa el rango de
teclas vigente como punto de partida para realizar la extension. Si

En esta lista puede ex-

pandir o reducir todos los

Grupos al mantener pulsado Shift

mientras hace clic en el botén re-

spectivo.
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desea que las armaduras de clave sean tenidas en cuenta, use la fun-
cion Auto-Spread Key Ranges via Root Key. La funcién Auto-Spread
Zone Key Ranges tabmién esta presente en el mend Edit.
AuTo-SPReAD VELOCITY RANGES: esta funcién es similar a Auto-Spread
Zone Key Ranges, pero opera sobre el rango de velocidad de la Zona
seleccionada en vez de sobre el rango de teclado. También estéa dis-
ponible en el mena Edit.

Auto-Map SeLEcTED: al cliquear en este botén, la funcién Auto-Mapping
cambiara los parametros y posiciones de cada una de las Zonas selec-
cionadas segln la informacién derivada de los nombres de archivo de
los samples. Esta funcién también esta en el mend Edit. La caracter-
istica Auto-Mapping esta explicada en detalle en la seccién anterior
de este capitulo.

AuTto-SpreaD KEy RANGES viA RooT Key: es una funcién similar al co-
mando Auto-Spread Zone Key Ranges; sin embargo, trata de efectuar
el minimo posible de transportaciones que pueden ocurrir en cada
Zona, al tomar en cuenta las notas raiz y tratdndolas de conservar en
el centro de sus respectivas Zonas. Esta funcién también esta en el
menu Edit de edicion.

Resowve OverLAPPING KEY RANGES: esta funcion elimina la superposicion
de rangos de teclas entre las Zonas seleccionadas, reduciendo los
rangos respectivos hasta eliminar la superposicién. Tiene el objeto de
emplear de manera 6ptima las armaduras de clave y, por ende, reducir
las transportaciones al minimo. Esta funcién también se encuentra en
el Edit y se consigue también mediante el atajo Ctrl-R (Cmd-R en
Mac).
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Resowve OverLAPPING VELOCITY RANGES: esta funcidn es similar a Resolve
Overlapping Key Ranges y actlia sobre los rangos de velocidad de las
Zonas seleccionadas. Esta funcién también se encuentra en el Edit y
se consigue también mediante el atajo Shift-Ctrl-R (Cmd-R en Mac).

. SET KEY RanGE via MIDI: si esté habilitado y hay una Zona seleccionada,

KONTAKT usara las dos notas MIDI entrantes para establecer los pun-
tos extremos del rango de teclado. Esta funcion ya fue descripta en la
seccién anterior.

. SET VELociTYy RANGE via MIDI: si esta habilitado y hay una Zona selec-

cionada, KONTAKT usara las dos notas MIDI entrantes para establecer
los puntos extremos del rango de velocidad. Esta funcién ya fue de-
scripta en la seccién anterior.

. Lock Zones: cuando este botén esta habilitado, los rangos de teclado

y velocidad de todas las Zonas estaran protegidos y no podran modi-
ficarse. Esta funcion resulta practica para evitar accidentes involun-
tarios a la hora de editar una gran de Zonas.

. SoLo ZoNE: este botdn silencia todas las Zonas menos la seleccionada

que queda como Unica solista. Con esta funcién podra chequear rapi-
damente el contenido acustico de una o varias Zonas especificas.

. SELECT. GRoups ONLy: este botdn hace que el Epitor bE Mapeos sélo

muestre las Zonas que pertenecen al Grupo vigente. Para ayudarlo a
mantener un panorama general, las otras Zonas apareceran mas aten-
uadas, pero no podran ser ni editadas ni seleccionadas.

. AuToSEL. GrP: cuando este boton esta habilitado, la seleccién de una

Zona seréa seguida por la seleccién del Grupo. Es decir, al seleccionar
una Zona se seleccionara automéaticamente en el Editor de Grupos al
Grupo respectivo al que pertenece.
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16. SawmpLE FIELD: es un campo en el que aparece el nombre de archivo del
sample asignado a la Zona. Cuando posa el ratén sobre este campo,
KONTAKT mostrard también su ruta de archivo. Con los botones de
flecha del costado puede asignar otro sample a la Zona; los botones
recorren los samples anteriores o posteriores que se encuentren en la
misma carpeta.

14.5 Menii de edicion

Este menu desplegable tiene las funciones con las que podra operar sobre
los samples. Ademas de los comandos del portapapeles y la funciones de
asignacién, contiene también unas serie de funciones de lotes disefiadas
para operar sobre varias Zonas y sobre el funcionamiento del EpiTor pE
Mapeos. Echemos un vistazo a todas las cosas que podemos encontrar en
el menu de edicién Epit, de arriba abajo encontramos:

Cut Zone(s): saca las Zonas de la reticula y las ponen en el portapapeles
(clipboard) para su posterior uso. Con el portapapeles podré mover Zonas
de un Instrumento a otro, incluso a través de distintas instancias de
KONTAKT:

Copy Zone(s): copia las Zonas en el portapapeles.

Duplicate Zone(s): crea un duplicado de la Zona. Estas copias se pondran
arriba de los originales y seran seleccionadas después del proceso; de modo
de que pueda moverlas a otra parte si asi lo desea. El atajo correspondiente
a esta funcién es Ctrl-D (Cmd-D on Macs).
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Paste Zone(s): pone las Zonas del portapapeles en el EbiTor b MAPEOS.
Las Zonas apareceran en el mismo lugar en el que fueron cortadas o
copiadas.

Delete Zone(s): remueve la Zona del EpiTor bE MAPEO.

Select all Zones: selecciona todas las Zonas del Instrumento, incluso las
que estan en otros Grupos ademas del seleccionado, aun si el botén SeLEcT
GRroupPs ONLY ESTA HABILITADO.

Deselect all Zones: elimina todas las selecciones de Zona.

Move Zone(s) to New Empty Group: crea un Grupo predeterminado nuevo
y le reasigna todas las Zonas seleccionadas. Use esta funcion para separar
del Grupo un niimero de Zonas y usarlas para formar desde cero un Grupo
nuevo.

Move Zone(s) to New Clone Group: crea un Grupo nuevo que replica
las configuraciones del Grupo al cual la primera Zona seleccionada
fue asignada, y luego le reasigna todas las Zonas seleccionadas. Este
procedimiento no cambiaré la funcionalidad del Instrumento, dado que el
Grupo nuevo se comportarad exactamente igual que el viejo; sin embargo,
le permite cambiar los pardmetros del Grupo nuevo separadamente del
original.

Move to Existing Group: esta entrada abre un submen( que contiene una
lista de todos los Grupos del Instrumento; al seleccionar uno de ellos
trasladaréa todas las Zonas seleccionadas a este Grupo.

Move Each Zone to Its Own Group (Empty): esta funcion es similar al
comando Move Zone(s) to New Empty Group pero en vez de crear un Grupo
y ponere todas las Zonas seleccionadas, lo que hace es crear un Grupo
vacio para cada Zona.
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Move Each Zone to Its Own Group (Clone): similar al comando Move Zone(s)
to New Clone Group, pero crea un Grupo separado para cada Zona que
replica las configuraciones del Grupo original.

Batch Tools: abre un subment con funciones destinadas al manejo de

varias Zonas. Esto se explica en la seccién siguiente.

Las siguientes siete opciones afectan la operacién del Epitor bE MAPEOS.

Puede activarlas seleccionando la correspondiente entrada del meny; las

funciones que estan encendidas se sefialan con un pequefio diamante.

Auto Move Root Key: habilite esta opcién para mover la nota raiz junto con

la Zona. De esta manera el tono de la Zona sera siempre el mismo.

Show Sample Names: muestra los nombres de archivo de los samples

dentro de los cudrantes que representan cada Zona dentro de la reticula.

Tenga en cuenta que el nombre se ocultara cuando un cuadrante sea muy

pequerio; si desea ver el nombre tendra que agrandar la Zona hasta que

aparezca.

Map Mode: son cinco ajustes que afectan el comportamiento del EpiTor be

MaPeo cuando se arrastran varios samples desde el Navegador:

» Chromatic: es el ajuste por defecto. EI Epitor bE MaPEoS crea Zonas
adyacentes a lo largo del teclado, con la posicién vertical del ratén
para ajustar el tamafio de cada Zona.

» White Keys Only: las Zonas nuevas se asignaran a cada tecla blanca
adyacente.

» Black Keys Only: las nuevas Zonas se asignaran a las teclas negras
adyacentes.

» Snap to White Keys: es similar a Chromatic, pero el Editro de Mapeos
colocara la tecla baja de cada Zona en un tecla blanca.
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» Snap to Black Keys: la tecla baja de cada Zona se colocara sobre una
tecla negra.

Auto Map Selected: cambia los parametros de cada Zona empleando las
configuraciones de Auto-MappiNG. AuTo-MAPPING estd explicado en detalle
en la seccion 14.2.

Auto Map — Setup: abre un dialogo de configuraciéon que le permite
identificar las partes del nombre de archivo de un sample para luego
llevar a cabo el MAPEO AUTOMATICO.

Auto-Spread Zone Key Ranges, Auto-Spread Key Ranges via Root Keys,
Auto-Spread Velocity Ranges, Resolve Overlapping Key Ranges, Resolve
Overlapping Velocity Ranges: estas entradas replican las funciones de
los botones correspondientes de la tira de control; los mismos ya fueron
explicados en las secciones anteriores de este capitulo.

14.6 Herramientas de lotes

Estas herramientas se encuentran en el submenu Batch Tools. Este meNU
incluye funciones que permiten ubicar a las notas raiz en relacién con el
borde de la Zona respectiva y varias otras funciones que le permitiran crear
Zonas entrecruzadas, las cuales necesitan una breve introduccion.

Cuando uno crea samples de instrumentos tonales que no incluyen un
sample para cada nota, las notas que no han sido sampleadas necesitan
derivar su sefial de los samples de las notas vecinas. Esto se hace
usualmente transportando arriba o abajo estos samples “nativos”. Este

KONTAKT 3 - 151



método tiene una desventaja: el neceario proceso de resampleo puede
tergiversar el caracter del sonido del Instrumento, especialmente si la
transportacién se realiza sobre un rango amplio de notas. En consecuencia,
esto significa que dos notas consecutivas de una escala que incidentalmente
cruce la “frontera” entre dos Zonas (y que son versiones transportadas de
samples diferentes) suenen distinto.

El mismo problema surge con los juegos de velocidad de un sample;
supongamos que usted esta empleando cuatro samples por nota, cada uno
asignado a un rango igual de velocidad. Si esta sampleando un Instrumento
acustico puede pasar que dos notas consecutivas con valores de velocidad
apenas diferentes, caigan en dos rangos distintos de velocidad. leves
diferencias de velocidad, con la consecuencia de obtener dos timbres
bastantes diferentes.

El entrecruzamiento permite contrarrestar estos efectos. La idea basica es
que al superponer las Zonas y crear con ello un area de entrecruzamiento
para que el final de una se funda y mezcle con el principio de la otra, y
con ello enmascarar las diferencias de sonido que pudieran tener las notas
comprendidas en esta area.
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Los entrecruzamientos se representan mediante una gradacién del color.

Consideremos el siguiente ejemplo: usted estd sampleando un instrumento
en tercerar menores y acaba de samplear las notas D y F. Pude crear dos
Zonas de esos samples y extenderlas una segunda mayor a ambos lados.
Ahora, la Zona 1 cubre las teclas entre C y E, siendo D la nota raiz. La
Zona 2 tiene su nota raiz en F y cubre el rango comprendido entre D# y
G. Observe geu las Zonas se superponen en D# y E, donde ambas seran
tranportadas. Ahora puede crear un entrecruzamiento de teclas en ambas
Zonas, el resultado serd que D# y E tocaran una fusién de ambas Zonas,
predominando las notas D# en el el Sample de D y predominando las notas
E en el sample de F. Este método, por supuesto, también funciona bien
con intervalos mas grandes. Aseglrese de que sus Zonas Se superpongan
en los rangos que desea entrecruzar, ya sea en el eje horizontal (las teclas)
o en el eje vertical (la velcidad).
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Sabiendo todo esto volvamos al menu de Batch Tools:

Auto-Apply X-Fades (Key): crea un entrecruzamiento entre todas las
zonas seleccionadas cuyos rangos se superponen hasta cierto punto. Los
entrecruzamientos se indican a través de un area sombreada entre las
zonas, si esto hace que su reticula aparezca muy abarrotada, trate de
agrandar la imagen pasando a LisT View.

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

Remove X-Fades (Key): elimina todos los entrecruzamientos de rangos de
las Zonas seleccionadas, lo cual las revierte a su estado de Zonas normales
superpuestas.

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

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

Move Root Key(s) to Center: mueve la nota raiz de cada Zona seleccionada
hasta el centro del rango de la Zona.

Move Root KEY(s) To Uprer Borber: mueve la nota raiz de cada Zona
seleccionada hasta la nota mas alta del rango de teclas.

Puede entrecruzar manu-

almente con Ctrl-clic y
arrastrando el borde izquierdo o de-
recho de una Zona.
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15 El editor ondas

En los capitulos anteriores explicamos como puede usar KONTAKT para
transformar archivos de samples en Intrumentos ejecutables. Lo que todavia
nos falta comentar son las distintas las manipulaciones que se pueden
efectuar a nivel del sample mismo; con KONTAKT ya podemos construir
Zonas, Grupos e Instrumentos a partir de samples ya preparados, y esta
muy bien; pero si realmente desea alcanzar una verdadera creatividad,
tarde o temprano deseara tener en sus manos una herramienta que le
permita trabajar directamente sobre la onda de audio. Por supuesto, el
Epitor pE Onpas (Wave Editor) es esa herramienta. Veamos lo que puede
hacer con ella:.

» Ver y escuchar Samples. Esto suena un tanto trivial, pero a veces es
Gtil escuchar un sample en su forma cruda en vez de tocarlo directa-
mente a través del teclado. También, hay problemas dificiles de iden-
tificar con el oido, como son el DC bias, los comienzos imprecisos o
los silencios excesivamente largo al final del sample; estas cuestiones
se aprecian mucho mas facilmente con los 0jos, al mirar una represen-
tacion gréfica de la onda.

» Crear y editar bucles. Desde que el sampleado digital se hizo viable,
los creadores de sonidos han estado empleando los bucles como un
medio para producir la longitud maxima de una nota independiente-
mente de la longitud efectiva de esa nota. En estos dias en que las
bibliotecas de samples exceden los 10 GB, esta ya no podria mas ser
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la razén predominante para buclear samples: las posibilidades de buc-
leo de KONTAKT van mucho mas alla de los conceptos tradicionales y
abren una gama entera de aplicaciones creativas en el disefio de so-
nido.

Zonas de corte. El cortamiento (slicing) es un método que permite
descomponer o dividir los bucles o frases musicales de percusion en
sus “atomos ritmicos” que luego uno puede accionar desde el exterior
o empleando un secuenciador interno. Esto permite cambiar el tempo
de una frase o bucle de tambor sin emplear los artefactos sénicos
asociados a los algoritmos convencionales de estiramiento de tiempo.
También le permite reconstruir los bucles bajo patrones entereramente
nuevos y procesar sus elementos por separado. Cuando corta una Zona,
KONTAKT recibe también informacién sobre su estructura ritmica, por
lo que puede entonces alinear por medio de marcadores de corte a la
mayoria de las operaciones de seleccién y procesamiento.

Crear y editar ENvOLVENTES DE ZONA. Al igual que puede usar generadores
de envolvente como una fuente para los parametros de modulacion a
nivel de Grupo, KONTAKT también proporciona envolventes que operan
en Zonas separadas. El aspecto mas sorprendente de loa ENVOLVENTES
DE ZONA, ademas de su flexibilidad, es que puede editarlas directamen-
te arriba de la onda del sample; esto posibilita crear curvas precisas
de automatizacién en perfecta sincronia con el material de audio.
Realizar ediciones destructivas de samples. KONTAKT ofrece una se-
rie de operaciones que modifican los samples de manera permanente;
esto es (til para realizar tareas de edicién para que los samples fun-
ciones sin problemas dentro de KONTAKT: por ejemplo modificar las
posiciones de inicio y fin, normalizaciones, removido del DC bias,
entre otras.
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El EpiTro DE ONDAs aparece en el Rack de Edicién de Instrumentos cuando
se cliquea el botén Wave EpiTor situado justo debajo de la CABECERA DE
InsTRUMENTO. Normalmente también querréa abrir el Epitor b MAPEoS, dado
que el Wave Epitor siempre muestra el contenido de la Zona seleccionad; de
esta forma usted podra cambiar facilmente los samples de su Instrumento
al seleccionar las distintas Zonas en el Epitor b Mareos. Cliquee dos
veces en un Zona del Ebitor be MapPeos para abrir el Epitor bE ONDAS con
esta Zona.

Wave TR (S
Editor 4 Snop A

ale: drum

49.50erm [EE

El panel del Editor de Ondas. En la mitad inferior, la ficha Sample Loop ha sido seleccionada
para poder crear y editar areas de bucles.

La interfaz del Epitor pe ONDAs esta dividida en cinco secciones:
» En la parte superior, una barra de herramientas ofrece las funciones
de uso practico y controles de reproduccion.
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» Debajo hay una barra de estado que muestra distintos aspectos de la
Zona, como ser las posiciones de inicio y fin en forma numérica. Estas
informaciones hacen posible una edicién con exactitud de sample.

» La vista de la forma de onda ocupa el espacio mas grande, contiene
la onda del sample y permite la edicion grafica de varios parametros
de posicién. Arriba de la vista de la forma de onda hay una linea de
tiempo que informa el area de tiempo desplegada y la escala cor-
respondiente. Si no puede ver una forma de onda en esta seccién,
seleccione primero una Zona en el EbiTor bE MAPEOS.

» En la parte de abajo podréa ver cuatro fichas de funciones, las cuales
se relacionan con las distintas tareas que uno puede realizar en el
Epitor bE ONDAs: crear y editar bucles, sincronizar Zonas cortadas con
el tempo de la cancién, crear y editar ENvOLVENTES DE ZONA y edicion
destructiva de samples.

» Junto a la seccién de las fichas estéa el panel Grip, el cual permite
establecer marcadores en puntos ritmicamente relevantes de la Zona;
a este proceso lo denominaremos con el nombre de “cortamiento”
(slicing). EI cortamiento de bucles o frases de percusién abre una
enorme gama de posibilidades para cambiar su velocidad y patrén
ritmico, y puede emplearse para alinear la mayoria de las operaciones
de edicién segln los valores ritmicos de su material de audio.

Antes de comenzar con las funciones mas sofisticadas del Editor de

Ondas, vamos primero a dominar los fundamentos echando un vistazo a
las secciones de uso practico, comenzando desde arriba.
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15.1 La barra de herramientas

La fila superior de botones del Epitor be Onpas ofrece distintas opciones
de navegacién, un juego de controles de reproduccién y mends con mas
opciones y utilidades.

2 3 456 1 8 9 10 11 12 13 14

- Sl T o T R = ot e M T Ext. Editor &

La barra de tareas del Editor de Ondas esta siempre visible y ofrece numerosas opciones y
utilidades.

De izquierda a derecha encontramos:

1. Size (s6Lo VISIBLE EN LA VENTANA EXTERNA): Si ya ha abierto el Wave Editor
dentro de una ventana externa, cliqueando en el botén la flecha junto
al boton Wave Editor en la parte superior del Rack; este menu desple-
gable le permite seleccionar tres vistas predefinidas.

2. Lura: es un botén de dos estados. Cuando esta habilitado, haga clic y
arrastre el ratén en la vista de la forma de onda para abrir un cuadro
extensible; al liberar el boton, el d&rea comprendida en el cuadro se
agrandara hasta ocupar toda la vista. Haga clic en algln otro lado para
volver a la vista original. Puede conseguir el mismo resultado pulsando
la tecla Alt y ejecutando las mismas acciones con el ratén.

3. Juwmp 1o ZoNE START: haga clic en este bot6n para que la forma de onda
salte hasta el marcador de inicio de la Zona (que puede o no coincidir
con el inicio real del sample).
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Jump 10 Loop START: haga clic en este botén para situar la vista de la
forma de onda en el punto de inicio del &rea de bucle seleccionada.
Zoom oN Loor: agranda la vista de la forma de onda para que el area
de bucle seleccionada ocupe toda la vista.

Jump To Loop Enp: Este botén centrard el punto final de la regién actu-
almente escogida del lazo en la vista de la forma de ondas.

Jump To Zone END: haga clic en este botdn para que la forma de onda
salte hasta el marcador de fin de la Zona.

SNaP: este menl desplegables contiene dos opciones, las cuales deci-
den si KONTAKT ajusta automaticamente (snap) las posiciones de
inicio y fin del area del bucle para que coincidan con ciertos aspectos
de la forma de onda, lo cual puede resultar Gtil para encontrar bucles
inaudibles o para evitar cliqueos. La opcién Snap Loop to Zero Crossing
ajustara las posiciones inicial y final del bucle a posiciones en las
cuales la forma de onda cruza la linea cero y coincide con la direccién
del otro punto respectivo; Snap Loop to Value Crossing ajustara las
posiciones de inicio y fin a las posicién mas cercana en la que el valor
y la direccion de la forma de onda coincida con el valor del otro punto
respectivo. Solamente puede seleccionar uno de estos puntos, o nin-
guno; el punto actualmente activo estara indicado con un pequefio
diamante. Tenga en cuenta que cuando elija una opcién “snap”,
KONTAKT no podra cambiar el bucle rapidamente, usted tendra que
mover los puntos de inicio y fin manualmente para poder luego ajustar-
los seglin las caracteristicas seleccionadas. Esto se explicara en la
seccién 15.5
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10.
1.

Cmp (CommanD): este menu desplegable contiene las funciones que
permiten ajustar automaticamente los bucles de varias maneras, las
operaciones disponibles se explican abajo.

Stop: este botdn detiene la reproduccion del sample.

Loor: cuando se habilita este botén, el botén de reproducir a su lado
reproducira el bucle en forma repetida. Tenga en cuenta que sélo la
seccién comprendida entre los puntos de inicio y fin sera reproducida,
no la porcién inicial de la Zona situada antes del bucle; por lo tanto,
la reproduccién resultante seréa distinta de lo que usted escucharia
cuando acciona la Zona con una nota.

. PLay: este botén reproduce la Zona una vez (si el botén Loop de al lado

estéd inactivo), o reproduce el area del bucle seleccionada (si el botén
Loop est4 activado).

. Auto Pre-LisTEN: cuando esta habilitado, KONTAKT reproducira un area

tan pronto como ésta sea editada o seleccionada; dependiendo de la
ficha seleccionada, esto funcionara para areas de bucle, Slices (cortes)
o selecciones de edicion.

. Ext Epitor: al cliquear este botén, el sample se abrira dentro de su

editor externo de samples. Esto requiere que anteriormente haya es-
tablecido la opcion ExTernaL Wave EpiTor en la ficha Handling del
DiaLoco pe Opciones. Note que mientras esté funcionando su editor
externo, KONTAKT se congelara y no respondera a ningun input; tan
pronto como cierre el editor externo, KONTAKT examinara el sample
en el disco duro para tomar nota de los cambios y volverlo a cargar.

IE En versiones anteriores

de KONTAKT, el empleo
de un editor externo era la Gnica
opcién de realizar ediciones des-
tructivas en un sample. KONTAKT
3, incluye ahora su propio juego de
herramientas de edicién destructi-
va. Podra encontrarlas en la ficha
Sample Editor al final de la ventana
del Editor de Ondas.
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El meni command

Este mend desplegable aparece al cliquear en el botén Cmd. Contiene
varias funciones que operan sobre bucles o sobre la Zona o sobre todo los
bucles de la Zona seleccionada. Algunas opciones son sélo visibles si ha
seleccionado un bucle activo en la ficha Sample Loop.

Veamos lo que command hace:

Find Loop End (short) (sélo visible cuando un area de bucle esta
seleccionada): intenta definir automaticamente un buen punto final para
el area de bucle, pero lo buscara solamente en las cercanias del actual
punto final, para asi conservar la misma longitud aproximada.

Find Loop End (long) (sélo visible cuando hay un bucle seleccionado):
intenta determinar un punto de inicio 6ptimo para el area de bucle
seleccionada. Al contrario de la funcién anterior, ésta trata de incrementar
considerablemente la longitud del bucle si el algoritmo de deteccion
encuentra una posicion distante que resulte éptima como punto de
inicio.

Restore Loops From Sample: algunos formatos de audio como WAV y AIFF,
pueden llevar metadatos que especifican una o mas éareas de bucles. Si
selecciona esta funcién, KONTAKT buscara estos datos en el archivo del
sample y si encuentra alguno lo usara para crear los bucles.

Las siguiente secciones pueden encontrarse debajo del submena To All
Selected Zones. Como lo sugiere el nombre, estas funciones operan sobre
todas las Zonas seleccionadas en el EpiTor bE MAPEOS y no solamente sobre
el que aparece mostrado.

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

find 1dop end [short]
find loop end [longl

restore loops from sample
to all selected zohnes b

El ment Cmd de la barra de tareas
contiene utilidades que afectan en
su mayor parte a las areas de bucle
de la Zona.
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Restore Loops From Samples: intenta recuperar y usar los datos de los
samples para todas las Zonas seleccionadas. Esta funcién trabaja de
manera similar a la funcién homénima explicada mas arriba, pero actta
sobre multiples Zonas.

Adjust Loop Starts +/- 1: esta funcion desplaza una unidad adelante o atrés
el punto de inicio del area de un bucle en todas las Zonas seleccionadas.
Esta funcion sirve para corregir los bucles que fueron incorrectamente
importados; algunos editores y sampleadores usan equivalencias distintas
de las que emplea KONTAKT para guardar los puntos de sus bucles, los
cual resulta en diferencias de uno o mas valores cuando se importan
dentro de KONTAKT.

Adjust Loop Ends +/- 1: esta funcién es similar a la anterior y actta sobre
los puntos fianales de lo bucles.

DC Removal: esta funcién detecta y elimina el DC biasde los samples de
las Zonas seleccionadas. El DC bias se manifiesta como una diferencia
constante entre los valores del sample y la linea de cero. Si bien es
inaudible, puede reducir la capacidad de procesamiento y también causar
problemas en la mezcla. También es un posible efecto colateral de algunas
seflales de procesamiento y funciones de resampleado encontrados en
algunos editores de samples, por lo que en general es aconsejable ejecutar
esta funcién antes de proseguir con la edicién. Tenga en cuenta que ésta
es una funcién destructiva alterard permanentemente el sample en el
disco duro..
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15.2 Barra de estado

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

Sarnple: drurmle 8 u| : : 0 Forrnat 44100 16 | Len

La barra de estado del Editor de Ondas muestra varios detalles del sample y del &rea del
sample seleccionada.

Sirve para hacer un monitoreo preciso de las operaciones de edicién que

se llevan a cabo en la vista de la forma de onda. Los valore editables

pueden modificarse cliqueando y arrastrando arriba o abajo, o con doble
clic sobre el campo y escribir un valor nuevo. De izquierda a derecha los
elementos que presenta son:

» SawmpLE: es el nombre del archivo (sin la extensién) del sample asigna-
do a la Zona seleccionada. Al posar el ratén sobre el nombre aparecera
la ruta de archivo. Con los botones de flecha de la derecha podréa pasar
al archivo anterior o siguiente de la misma carpeta. Asi podra asignar
un nuevo sample a la Zona seleccionada, este campo funciona igual
que el campo homoénimo del Editor de Mapeos.

» S. S7arT (inicio del sample): es la posicion del marcador de inicio de
la Zona expresada en valores de sample. Mueva el marcador de inicio
para cambiar la posicion desde la cual el sample sera reproducido
cuando la zona respectiva sea accionada. Puede cambiar la posicién
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arrastrando la linea verde vertical de la vista de la forma de onda o
ajustando directamente este valor en la forma descripta mas arriba.
S. Mob (rango de modulacién del inicio del sample): este valor indica
la cantidad maxima a la que puede ser modulada la posicién de inicio
de la Zona, hacia atra o adelante. Por ejemplo, si este rango cubre dos
segundos a ambos lados de la posicion de inicio (Start), las asignacio-
nes de modulacién pueden cambiar la posicién de inicio en dos segun-
dos como maximo. El rango de modulacién se indica graficamente en
la vista de la forma de onda con una linea verde en la parte superior,
la cual se extiende horizontalmente hacia ambos lados del marcador
de inicio de la Zona, hasta el punto primero y Gltimo alcanzables por
la modulacién. Puede cambiar este valor cliqueando sobre él y arrast-
rando el ratén arriba o abajo.

S. Enp (fin del sample): es la posicion del marcador de fin de la Zona
expresada en valores de sample. La reproduccion se detendréa llegado
a este punto y todo lo que haya después sera ignorado. Puede cam-
biar la posicion arrastrando la linea verde vertical de la vista de la
forma de onda o ajustando directamente este valor en la forma de-
scripta mas arriba.

FormaT: indica la velocidad de sampleado y la definicién en bits. No es
un campo ajustable.

Len (Longitud): la longitud total del sample.
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15.3 Vista de la forma de onda

El elemento méas importante del Editor de Ondas es la vista de la forma de
onda situada en el centro del panel. Es la representacién visual del sample,
puede navegarse y permite ejecutar funciones de editado de manera gréfica
e intuitiva.

La vista de la forma de onda es el elemento principal del Editro de Ondas. Aqui puede
seleccionar las areas de edicién, manipular los bucles y editar marcadores de corte.

Si al abrir el Epitor pe Onpas, la onda no aparece, recuerde que primero
debe seleccionar una Zona en el EbiTor bE MaPeos. Seria una buena idea
tener abierto el EbiTor e MaPeos al emplear el Ebitor be Onpas, dado que
asi podra pasar rapidamente de una Zona a otra del Instrumento. Cuando
haya una Zona seleccionada aparecera la onda del sample respectivo en
la vista de la forma de onda, con cada canal de audio representado por
una linea cero separada. La linea de tiempo en la parte de arriba indica la
porcién del sample que esta siendo mostrada y permite estimar visualmente
la longitud de los bucles, cortes (Slices) y selecciones. Ademas de la
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forma de onda, esta vista contiene otros elementos numéricos. Tenga en

cuenta que algunos de ellos, como ser las areas de bucle, las envolventes

o los marcadores de corte, pertenecen a aspctos que se comentaran mas

adelante en este capitulo.

» La posicion de inicio de la Zona esta indicada por una linea verde
vertical rematada al final por un banderin. A menos que la posicién de
inicio de Zona esté siendo modulada, la reproduccién de la misma
comenzaréa siempre a partir de este marcador, siendo descartada la
porcién que quede a la izquierda. Para cambiar la posicién del marca-
dor de Zona, cliquee en el banderin verde y arrastrelo horizontalmente,
o0 ajuste el campo S. START en la barra de estado (ver seccion anteri-
or).

» La posicién de fin de la Zona esta indicada por una linea vertical roja.
Marca la posicién en la cual se detiene la reproduccién del sample.
Este marcador se manipula igual que el de inicio.

» El rango hacia atras y adelante en el cual puede modularse la posicién
de inicio de Zona esta indicado por una linea verde horizontal encima
del marcador de inicio. Puede ajustar este rango cliqueando sobre le
valor numérico en la barra de estado y arrastrando verticalmente el
raton.

» Cuando se selecciona la ficha Sample Loop, el area de bucle seleccio-
nada se resaltara con un color més brillante y con una pequefia barra
de estado ubicada al fondo. Los entrecruzamientos de bucles se
mostraran como lineas diagonales al comienzo de cada seccién de
bucle. Al seleccionar una de las otras fichas, los bordes de las areas
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de bucle se mostraran mediante lineas verticales con una linea de
rayas entre medio.

» Cuando la ReTicuLa (Grip) esté activada, los marcadores de corte (Slice)
apareceran como lineas verticales a lo largo de la forma de onda. El
primer marcador permite ajustar la desviacion de la ReTicuLA y esta
sefialado con pequefio “1” en su parte superior.

» Si la Reticula (Grip) esta en modo Auto, alineando de este modo los
marcadores de corte (Slice) con los picos del sample, el umbral por
encima del cual un pico creara un marcador de corte se indicara gra-
ficamente mediante lineas horizontales a lo largo de la vista.

» Cuando se seleccione la ficha Zone Envelope, se mostrara la ENvOLVENTE
DE ZONA mediante una curva desplegada por encima de la forma de
onda. Si la EnvoLVENTE DE ZONA contiene un area de bucle, la misma
sera destacada. Una linea vertical indica el lugar donde se insertara
el contenido del portapapeles cuando se haga uso de la funcion
PAsTE.

» Al seleccionar la ficha Sample Editor, una linea vertical indica el lugar
donde se insertaréa el contenido del portapapeles cuando se haga uso
de la funcién PasTe.

» Las fichas Sync / Slice, Zone Envelopes, y Sample Editor permiten
seleccionar areas contiguas del samples que se pueden editar; éstas
areas apareceran resaltadas.

Al igual que con otros editores, puede mover la porcién del contenido
que esta siendo mostrada con empleando las barras de desplazamiento.
La barra de desplazamiento horizontal le permite trasladarse hasta una
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posicion de tiempo diferente. La vertical permite cambiar hacia arriba
0 abajo las formas de onda de cada canal dentro del area abarcada; al
agrandar la vista, esta barra de desplazamiento permite ver la sefial en las
diferentes partes del rango de nivel.

Hay distintas formas de agrandar o achicar la forma de onda. Ante todo,
hay una diferencia entre agrandar la imagen horizontal o verticalmente. La
manera horizontal funciona igual que en otros editores: el area comprendida
se agranda ( en este caso, un rango de tiempo especifico) y muestra un
grado mayor de detalle; al alejar o achicar la imagen se incorpora un mayor
contenido de elementos. Por otra parte, al agrandar verticalmente la vista
de la forma de onda se mantendra siempre fija en la posicién respectiva
la linea cero de cada canal, con lo cual sélo se agranda la amplitud de
onda. Esto permite ver cambios de nivel que son muy pequefios para la
vista normal, al agrandar verticalmente usted puede resolver pequefios
detalles del sonido, como la liberacién, en regiones que a primera vista
parecen ser areas sin sonido.

Puede agrandar o alejar horizontal o verticalmente un nivel por vez
empleando los botones“+” y “-” junto a las barras de desplazamiento. Si
usa este método para agrandar verticalmente, las lineas de cero de cada
canal permaneceran fijas en sus posiciones respectivas. Una alternativa
a veces mas conveniente es mantener pulsada la tecla Alt y cliquear y
arrastrar el ratén sobre la vista para asi abrir un cuadro extensible. Al
liberar el ratén, el area seleccionada se agrandara hasta completar la vista.
Para salir, haga clic en alguna otra parte. Este método le permite obtener
rapidamente una vista detallada de una regién especifica del sample. El
botén con la lupa en la barra de tareas cumple la misma funcién.
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15.4 El panel de la reticula (Grid)

Los elementos incluidos en Grid afectan a la mayoria de las operaciones
del Epitor pE Onpas, por lo que primero describiremos este panel antes de
avanzar sobre las otras fichas de funciones. El panel Grip esta ubicado
en la esquina inferior derecha del Epitor be Onbas (Wave Editor). Cuando
Grid no esta activo, el panel aparece sombreado.

Cuando esté trabajando cn samples que contengan material ritmico o

frases musicales, la ReTicuLA le permite establecer marcadores sobre cada

nota del sample, dividiéndolo asi en una serie de areas musicalmente
significativas: a partir de ahora, a cada una de estas areas las llamaremos

“Cortes” (Slices). Dividir el materias sonoro de esta manera tiene muchas

ventajas:

» Al alinear areas de bucle con marcadores de Corte, puede crear in-
stantaneamente bucles limpios que estan siempre en tempo.

» Con la funciones de la ficha Sync / Slice, puede adaptar el bucle o
frase de percusién con el tempo de la cancién de varias maneras.

» Las opciones de mapeado de la ficha Sync / Slice permiten transformar
cada Corte en Zonas separadas, lo cual hace posible accionarlos de
forma separada también; asi puede crear “baterias” de manera inme-
diata a partir de cualquier bucle de percusién y construir patrones
ritmicos enteramente nuevos a partir de sus elementos.

99.00 ermi

El panel de la reticula (Grid) es el
“centro de comando” para cortar
los samples.
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» Al trabajar con ENvOLVENTES DE ZONA, puede adherir sus puntos de rup-
tura a los marcadores de Corte. De esta manera, se vuelve muy facil
la creacién de curvas ritmicas de modulacion.

» Siemplea la ficha Sample Editor, las areas seleccionadas para opera-
ciones destructivas también se pegaran a los marcadores de Corte,
esto le permitira realizar operaciones tales como eliminacién, inter-
cambio o reversion de Cortes.

Resumiendo, siempre serd una buena idea activar y ajustar la ReTicuLA
(Grid), antes de hacer cualquier edicién en el material ritmico. Para
activar la Reticula, haga clic en el botén de “encendido” en la esquina
superior izquierda del panel. El panel se encendera y aparecera una serie
de marcadores verticales a lo largo de la vista de la forma de onda, si
no puede verlos, agrande la imagen horizontalmente. Cada uno de estos
marcadores indica el comienzo de un Corte (Slice) y el fin del precedente.
Los marcadores pueden moverse haciendo clic y arrastrando las pequefias
flechas del extremo superior, pero en la mayoria de los casos no tendra
necesidad de hacerlo. Esto se debe a que la Reticula ofrece dos modos de
establecer la posicion de los marcadores: Fix y Auto.Puede alternar entre
los modos fijo y automatico con las fichas respectivas del panel Grip.

15.4.1 Modo Fix

El modo Fix esta pensado para dividir el material que necesita de un
tiempo muy preciso; y es menos adecuado para trabajar con percusién
ejecutada de manera descuidada. Por eso, es Gtil también que el bucle
o frase de percusién esté prolijamente editado si planea usar el modo
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Fix, con el primer pulso ubicado exactamente al comienzo del sample y
sin silencios tras el dltimo; sin embargo esto no constituye un requisito
indispensable. Al activar la ReTicuLA sobre una Zona por primera vez, el
modo Fix es el modo por defecto; si se encuentra en modo Automatico,
puede pasar al modo Fix haciendo clic en la ficha respectiva del panel.
El modo Fix divide el sample en Cortes (Slices) iguales determinados por
el tempo del bucle, el compéas y un valor de nota seleccionable.

Para poder realizar una divisién adecuada, KONTAKT necesita primero
saber el tempo original de la cancién. Primeramente intentara adivinar el
tempo analizando la duracién total y asumiendo que es el nimero total de
medidas tocadas con un compas de 4/4. El tempo resultante de muestra
en BPM al final del panel. Tenga en cuenta que esta conjetura sélo tendra
éxito si la Zona ha sido prolijamente editada, con la primera nota en el
comienzo exacto y sin mucho espacio detras del Gltimo. Si esta seguro
de que este es el caso, pero el tempo que se muestra no es todavia el
correcto, puede deberse a dos razones:

Primero, el bucle o frase de percusion tiene una medida diferente de
4/4. Esto se corrige facilmente: junto al campo de tempo, notara que
hay un campo con la medida del CompAs (time signature). Haga clic en el
numerador o en el denominador y arrastre el ratén para especificar una
medida diferente.

Si el tiempo del Cowmpras coincide con el del bucle, pero el tempo sigue
siendo incorrecto, KONTAKT entonces ha estimado incorrectamente el
nimero de compases del sample. Para comprobar esto vaya a la ficha
Sync / Slice y reviese el valor del campo Zone LenaTH. Por ejemplo, si la
Zona consta de un compas con un tempo de 50 BPM, KONTAKT podria

El ancho del Corte afec-

tara directamente la uti-
lidad y calidad de las posteriores
adaptaciones del tempo que se ha-
gan con Beat Machine o al accionar
las Zonas desde el exterior. Por
ejemplo, si el bucle contiene un
platillo a un ritmo constante de
16avo de nota y lo corta en notas
de un 8avo, cada divisién ira a un
Corte y la duracién entre ellos per-
maneceréa constante. Esto creara un
efecto “shuffle” con un tiempo cre-
ciente. Mientras que este truco pu-
ede resultar Gtil en algunos casos,
normalmente una mejor idea es
usar la divisién ritmica mas peque-
fia del bucle de percusién como
medida del ancho del Corte: 1/8
para los pulsos de rock pesado,
1/16 para groove de funk mas deli-
cado, 1/12 para un shuffle ternario
y asi sucesivamente.
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malinterpretar estos como si fueran dos compases de 100 BPM. En tales
casos, el tempo detectado siempre sera un multiplo del tempo real o
viceversa. Puede corregir estos cliqueando en los botones “-” y “+" hasta
lograr el tempo correcto. Tenga en cuenta que esto cambiara también la
longitud indicada en el campo Zone Length de la ficha Sync / Slice; el
tempo y la longitud (musical) son valores que se vinculan mutuamente.
Por supuesto, si ya sabe el tempo de su sample puede ahorrarse todo esto y
simplemente ingresar el valor correcto después de cliquear dos veces en el
valor de tempo. Alternativamente, puede cliquear sobre la linea de tiempo
y arrastrar el ratén horizontalmente: esto estirard o comprimira la Reticula
hasta hacerla coincidir con el tempo del sample. Siempre que el inicio del
sample esté pulcramente editado, ajustar el tempo directamente sobre le
dara de manera inmediata una RreTicuLA perfectamente configurada. Si hay
silencios al comienzo, los marcadores de Corte se situaran ligeramente
antes de las notas; puede compensar esto moviendo el primer marcador,
denominado “1”, con lo cual movera a todo el resto de los marcadores,
afiadiendo de este modo un tiempo de compensacion a la ReTicuLA.
Cuando el tempo del sample esté con el valor adecuado y haya compensado
cualquier desvio de tiempo, notard que los marcadores de Corte dividen
el samples en 16avos de nota. Esto se debe a que la ReticuLa emplea por
defecto notas de 1/16 (semicorcheas) para establecer el ancho de los
cortes. Puede cambiar este valor con el control WipTH en el centro de la
ficha Fix. Puede modificar tanto el numerador como el denominador de la
nota mostrada, ya sea cliqueando y arrastrando sobre le valor o cliqueando
los botones+/-, con lo cuales duplicara o dividira el valor del denominador,
y en consecuencia aumentara o reducira el ancho de los Cortes.
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Realizados todos los ajustes y con los marcadores de Corte bien alineados
con los pulsos, podria querer eliminar o agregar mas marcadores de Corte
para acomodar pausas o notas fantasma adicionales fuera de la Reticula,
0 corregir manualmente la posicién de algunos marcadores de Corte. Todas
estas acciones se describirdan mas adelante.

15.4.2 Modo Automatico

El modo Fix de la reticula (Grip) funciona bien cuando los pulsos o frases
son exactos y predecibles, posible cuando su origen es electrénico con
articulacion y patrones de tempo fijos. Pero es mucho menos préactico con
pulsos o bucles irregulares que fueron grabados en vivo y ejecutados por
un baterista con poco timing: en tales casos, la mayoria de los marcadores
de Corte puesto con el modo Fix caeran ligeramente afuera de los golpes
y necesitaran corregirse con un cuidadoso ajuste manual. El modo Auto
estd mucho mejor preparado para manejar este tipo de material. Puede
pasar al modo automatico cliqueando en la ficha Auto del panel Grip.

En modo Auto, KONTAKT detecta los transientes de la onda del sample
y crea en Cortes en estas posiciones. Por ejemplo, cada golpe de bombo
y caja en un tipico groove de rock se vera como un pico en la forma de
onda, los golpes de cajas medias se veran como picos menos prominentes.
Empleando las fases de ataque de estos picos como posiciones para
los Cortes, KONTAKT puede automaticamnte dividir estos elementos en
Cortes. Todo lo que tiene que hacer es decirle a KONTAKT el nivel por
encima del cual un transiente debe estar sujeto a cortamiento; este nivel
de umbral es el parametro mas importante del modo Auto.

Al pasar al modo Auto, encontrara dos lineas purpura horizontales que
aparecen en el techo y el piso de la vista de la forma de onda. Al mover el
deslizante de la ficha Auto, estas lineas cambiaran de posicién; las misma

— ||

EEETS vin Slice Duration

99.00 errm

El modo automético detecta los pi-
cos del sample y los usa para el
cortamiento.
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indican graficamente el umbral para la deteccién de los picos. Cualquier
pico de la forma de onda que cruce estas lineas dara lugar a un marcador
de Corte que se situara en dicha posicién. Consideremos el ejemplo del
groove de rock mencionado arriba: al ajustar el umbral para que solamente
lo crucen los golpes del bombo y de la caja, crearemos Cortes grandes,
posiblemente de una longitud de 1/4 y 1/8 de nota. Si lentamente bajamos
el umbral, afiadiremos méas Cortes hasta llegar a marcar separadamente
los golpes de los platillos y las notas.

Al usar esta funcion frecuentemente, tarde o temprano encontraréa u bucle
de percusién en el que no funcione ninglin umbral: con configuraciones
altas, los golpes que le gustaria incluir seran ignorados; con configuraciones
bajas, va a tener demasiados bits en la ReTicuLA. Has dos formas de lidiar
con este problema: si un umbral bajo tiende a agregar muchos Cortes
pequefios (por ejemplo, un flam de cajas), intente aumentar el parametro
MiN Stice DuraTion bajo el deslizante del umbral (threshold fader). Este
control ignora todos cortes menores que la longitud especificada. Si esto
no funciona, intente hallar una solucién de compromiso con un umbral
que cubra la mayoria de los golpes que desearia incluir y luego afiada o
elimine manualmente los Cortes que no necesite. Este procedimiento se
explica en la seccion siguiente.

Tenga en cuenta que si esta usando la Reticula en modo Auto, KONTAKT
necesita saber el tempo del sample si desea usar alguna de las opciones
de sincronizacién automatica. Por lo tanto, el control de tempo sigue
estando visible al final del panel Grip en modo Autoy puede necesitar
cierto retoque manual, como ya fue descripto en la seccién anterior. Al
contrario del modo Fix, no afectara la posicién de los marcadores de Corte;

KONTAKT 3 - 175



s6lo es importante cuando use Bear MacHINE 0 TiME MacHINe para adaptar
el sample al nuevo tempo.

15.4.3 Editar los cortes manualmente
Puede modificar o eliminar manualmente cualquier Corte (Slice) generado
en KONTAKT, y puede también agregar nuevos marcadores de Cortes en el
Sample. Esto le permite calibrar automaticamente los Cortes generados o
cortar manualmente el material que no sea adecuado para ser procesado
de manera automatica.
Tenga en cuenta que al mover un Corte o afiadir uno nuevo, el mismo sera
automaticamente protegido. Mientras que los Cortes que fueron creados
con los modo Fix o Auto cambiaran sus posiciones o desapareceran cuando
usted ajuste el tempo o cambie al modo Grip; los marcadores protegidos
permaneceran siempre en sus posiciones absolutas dentro del sample
hasta que usted cambie la posicién o los remueva manualmente. Los
marcadores protegidos aparecen como lineas verticales grises en la vista
de la forma de onda.
Hay varias maneras de realizar las operaciones de cortamiento (slicing).
» Para mover un Corte ya existente, cliquee el pequefio triangulo en la
parte superior del marcador y arrastrelo horizontalmente. Si necesita
cambiarlo con més precisién, hagalo agrandando la forma de onda. El
primer marcador de Corte esta indicado por un “1” en la parte supe-
rior, es un marcador especial: cuando lo mueva, movera todos los
marcadores siguientes. Esto le permite compensar el silencio al prin-
cipio de un sample.
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» Para eliminar un Corte del sample, habilite el botén “-" a la derecha
del panel Grid, luego cliquee el pequefio triangulo arriba del marcador
que desea remover. Recuerde apagar el botédn “-” cuando termine esta
tarea para evitar eliminaciones accidentales. Otra manera de eliminar
un marcador de Corte es con un clic del botén secundario sobre el
triangulo ya mencionado.

» Para poner un marcador nuevo en el sample, active el botén “+” a la
derecha del panel Grid, luego cliquee el lugar de la vista de la forma
de onda donde desearia colocar el marcador. Cuando finalice, recuerde
desactivar el botén “+”. También puede hacer lo mismo cliqgueando
con el botén secundario en alglin punto de la tira situada debajo de la
linea de tiempo para crear un marcador en dicha posicién.

» Finalmente, si desea cambiar el estado de protegido (locked) de un
marcador de Corte manualmente, cliquee el botén con el candado, a
la derecha del panel Grid, luego cliquee el pequefio triangulo del mar-
cador que desea desproteger o proteger. Para proteger de una vez a
todos los marcadores, haga Alt-clic sobre el icono del candado.
Recuerde que los marcadores desprotegidos se modificaran cuando
haga ajustes de tempo o cambie al modo Grid.
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15.5 Ficha Sample Loop

La funcionalidad del Epitor pE OnDA (WAVE EDITOR) esté repartida en
cuatro fichas ubicadas al final del panel. Cualquiera de ellas afecta el
comportamiento del editor de ondas y, hasta cierto punto, los detalles que
se muestran en la vista de la forma de onda; por ejemplo, cuando abre
la ficha Sample Loop, KONTAKT destacaréa todas las areas de bucles del
sample; cuando pase a la ficha Zone Envelopes, las &reas de bucles apenas
estaran indicadas mediante lineas de color ambar, pero las ENVOLVENTES DE

ZoNA seleccionadas apareceran como curvasa haranjas arriba de la forma

de onda. En esta seccién detallaremos la ficha Sample Loop.

Primero hagamos unas precisiones terminolégicas. En el mundo del

sampleado, el término bucle (loop) se usa para denominar dos conceptos

diferentes que estan relacionados pero que, por razones de claridad,
deberian distinguirse:

» Técnicamente, un bucle es la regién contigua de un sample que se
reproduce repetidamente; en los bucles tradicionales, la posicion de
reproduccion saltara automéaticamente al inicio cuando haya alcanzado
el final del bucle. En KONTAKT, los bucles pueden tocarse hacia ade-
lante o hacia atras, o pueden reproducirse solamente un niimero es-
pecifico de veces antes de que la reproduccién contintie normalmente.
Cuando hablemos de bucles en el contexto de esta seccion, nos estare-
mos refiriendo a este concepto técnico.
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» Una manera mas coloquial del término se emplea para describir los
samples que contienen frases musicales (como opuesto a notas indi-
viduales). A menudo, estos samples son frases de tambor o percusién
pre-producidas (“bucles de tambor”), lo que las convierte en los ladril-
los de las partes ritmicas. Como su nombre lo implica, estos samples
se emplean para tocarse repetidamente y asi llenar el nimero de me-
didas requerido. Esto puede hacerse bucleandolos en el sampleador
como se ha descrito mas arriba; sin embargo esto no es un prerequi-
sito. Mucha gente prefiere, en cambio, accionarlos desde dentro del
secuenciador en el primer pulso del compéas (downbeat); este método
tiene la ventaja de evitar los desvios de tempo que se producen
después de un tiempo cuando un &rea de bucle no coincide exacta-
mente con duracién de una medida.

Los samples de bucles fueron muy comunes durante el apogeo de los
sampleadores de hardware, cuando el RAM y la capacidad del disco duro
eran escasos. Esta limitacién hacia poco préactica la captura de notas de
instrumentos como los pianos, cuyo tiempo natural de declive o caida
puede llegar a durar un minuto entero. En cambio, se pensaba que el
momento mas critico del sonido de un instrumento era el ataque; después
deesta fase la mayoria de los instrumentos con sostenimiento pasaban
rapidamente a una etapa en la que predominaba una onda periddica de
algln tipo. Al emplear los bucles de sample para mantener sonando estas
partes periédicas durante la fase de sostén, se podia estirar artificialmente
el sonido mas alla de la duracién real de los datos del sample; los creadores
de samples habian superado las limitacions de espacio.
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Con el advenimiento de los programas de sampleado y el “streaming” desde
el disco duro, estos usos de los bucles se hicieron menos importantes.
Todavia se siguen usando de la forma comentada, pero su atractivo hoy
en dia reside en el disefio creativo de sonido. Como bien puede adivinar,
los bucles en KONTAKT pueden cumplir a la perfeccién ambos enfoques,
veamos entonces cémo trabajan. Para crear y editar bucles, primero cliquee
en la ficha Loop Editor, ubicada al final del Editor de Ondas.

) sAMPLE Loop

La ficha Sample Loop del Editor de Ondas esté dividida en varios botones de seleccién y tiene
una vista de parametros para el area de bucle seleccionada.

A la izquierda de nombre de la ficha encontrara un pequefio botén de
encendido. Haga clic en este icono para activar globalmente todos los
bucles del sample. Cuando la Zona contenga algln area de bucle activa,
este botdn aparecera encendido.

KONTAKT le permite definir un total de ocho areas de bucle por Zona. A
estas areas se accede mediante los ocho botones dispuestos en 2 columnas
de 4 al costado izquierdo de la ficha. Cuando tenga una Zona sin bucles,
estos botones apareceran apagados, indicando con ello que no hay areas
de bucle activas. Cada botén puede asumir 3 colores diferentes:

» Apagado (azul oscuro): el area de bucle no ha sido definida todavia o

estd temporalmente deshabilitada.
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» Amarillo: el area de bucle se encuentra activa y seleccionada para su
edicién. El area respectiva también se vera resaltada con color ambar
en la vista de la forma de onda. Sélo puede seleccionarse para su
edicion un area de bucle por vez.

» Celeste: el area de bucle se encuentra activa pero no esta seleccio-
nada.

Al cliguear en uno de estos botones, se selecciona el area de bucle
respectiva para su edicién; si no se encuentra activa o no ha sido aln
definida, se activara al hacerlo. Cuando haya seleccionado un area de
bucle, KONTAKT mostrara sus parametros dentro del panel de edicién
situado a lado de los botones de seleccion y resaltara el area en la vista de
la forma de onda. Puede crear rapidamente un area de bucle cliqueando
la vista de la forma de onda con el botén secundario y arrastrando
horizontalmente. Esto reemplazaréa la actual area de bucle seleccionada,
y si no hay ninguna seleccionada, definira la primera. Puede cambiar las
posiciones de inicio y fin, cliqueando y arrastrando el borde izquierdo o
derecho del area. Cliquear adentro de una zona permite desplazarla sin
modificar el tamafio. Estos y otros parametros pueden también cambiarse
numéricamente en el panel de edicion.

D L

#“-Fade

Loop Edit

EEN R

Tune Count

La vista de detalles le permite ajustar numéricamente las posiciones de inicio y fin del area
de un bucle, y con gran exactitud.
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Para cambiar cualquier valor, haga clic en él y mueve al ratén verticalmente,
0 haga doble clic e ingrese un valor nuevo. Veamos ahora cada uno de los
parametros del panel de edicién.

BoTon DE ENCENDIDO: indica si el drea de bucle se encuentra o no activa.
Cuando selecciona un area de bucle para su editado, se habilitara
automaticamente. Para apagar (y deseleccionar) un area, vuelva a cliquear
el botén. Tenga en cuenta que estos sélo se aplica al botén de encendido
del panel de edicion; el tro botén de encendido, el que esta junto al nombre
de la ficha, activara o desactivara globalmente todas las areas de bucle.

Loop START: es la posicién de inicio del area del bucle dentro del sample,
y estéd expresada en unidades de sample.

Loor EnD: es la posicién de fin del area del bucle dentro del sample, y esta
expresada en unidades de sample.

X-Fape: para enmascarar puntos de bucle imperfectos, KONTAKT puede
fundir el fin de un bucle con el comienzo del siguiente. Este valor ajusta
la longitud del entrecruzamiento en milisegundos. KONTAKT indicara el
entrecruzamiento de bucles en la vista de la forma de onda con una linea
diagonal sobre el lado izquierdo de un area de bucle.

Loop EpiT: cuando esta activado, KONTAKT pasara a mostrar una vista
alternativa de la forma de onda, que permite ajustar los puntos del bucle
de manera muy intuitiva.
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La vista de la ediciéon de bucles le permite encontrar de manera intuitiva los puntos
6ptimos.

La vista de la edicién de bucles (Loop Edit) esta divida en dos partes: el
lado izquierdo muestra la onda justo antes del punto de fin del bucle, el
lado derecha muestra la onda justo después del punto de inicio. Dicho
de otro modo, el limite en el centro representa la transicién que ocurre
en el punto del bucle. Ademas, la progresién original de la onda después
del punto de fin se muestra de color gris claro en la parte derecha de la
vista, lo cual permite juzgar en que medida la transicién coincide con la
onda sin buclear. Puede mover el inicio y el fin del bucle cliqueando la
parte izquierda o derecha de la vista y arrastrando el ratén. También puede
ajustar el valor numérico dentro del panel de edicién. Mientras cambia
las posiciones, observe la transicién en el centro de la vista, cuanto méas
se parezca a una onda continua, tanto mas limpio resultara el bucle. Para
volver a la vista de la forma de onda, haga clic en el botén Loor EpiT otra
vez.

Tune: este control permite cambiar el tono de los bucles de sample
independientemente del resto de la Zona. Tenga en cuenta que el cambio
de afinacién afectara todas las reproducciones después del primer salto
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del bucle. En otras palabras, KONTAKT tocara el area con su tono normal

hasta que la reproduccién llegue hasta la posicién de fin del bucle y luego

el tono especificado entrara en accién todo el tiempo que dure el bucle.

CounT: este valor especifica las veces que se repetira el area de bucle antes

de que KONTAKT proceda a tocar el resto del sample. Un valor de cero

lupea el area indefinidamente, lo que significa que la reproduccién nunca
alcanzaré el sample siguiente.

Loor MobE: este menu desplegable permite seleccionar diferentes

caracteristicas. Ademas de la entrada mostrada, el comportamiento

seleccionado se muestra con una ilustracién arriba de este mend. KONTAKT
proporciona los siguientes comportamientos:

» Until End: KONTAKT toca el bucle hacia adelante. El bucle seguira
sonando durante la fase de liberacion de la envolvente de amplitud (si
hay una).

» Until End <->: KONTAKT toca el bucle hacia adelante y atrés de ma-
nera alternada (“bucle ping-pong”). El bucle seguird sonando durante
la fase de liberacion del sonido.

» Until Release: KONTAKT tocara el bucle hacia adelante tanto tiempo
como se mantanga pulsada la tecla. Al liberarla, retomara la reproduc-
cion normal del sample, a partir de la posicién de reproduccién actu-
al.

» Until Release <->: igual que Until Release,pero con reproduccién al-
ternada hacia atras y adelante.
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» One Shot: si la primer area de bucle del sample esta puesta en este
modo, KONTAKT ignorara a todas las otras areas de bucle activas y
tocara el sample completo cuando sea accionado, sin detenerse ante
eventos de nota-off. Esto es Gtil para samples de tambor que deberian
siempre tocarse hasta el final, sin importar la duracién real de la nota
que lo acciona. Tenga en cuenta que esto solamente funciona si no
esta usando una envolvente de volumen en el Grupo; de lo contrario,
la fase de liberacién seguira desvaneciendo la Zona, tan pronto como
la tecla sea liberada.

Si la ReticuLa (Grid) esta activa, todos los cambios hechos a los puntos
de inicio y de fin, ya se hagan numéricamente en el panel de edicién o
graficamente en la vista de la forma de onda, se pegaran al marcador de
Corte (Slice) mas proximo; esto permite crear facilmente areas de bucle
exactas dentro del material ritmico. Para una descripcién detallada de la
Reticula, consulte la seccion anterior de este capitulo.
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15.6 Sync / Slice Tab

En la seccion del panel Grib comentabamos que cortar los bucles de
tambor o percusion en la Reticuta (Grid) permite sincronizar la reproduccion
de la misma con el tempo de la cancién de varias maneras, o que podia
mapear sobre el teclado los Cortes (Slices) generados, los cual permitia
accionar los elementos de un bucle de tambor o frase con su propio tempo
y con su propio patrén ritmico. Todas estas caracteristicas se llevan a cabo
con la ficha Sync / Slice ubicada en la parte inferior del Epitor e ONDAS
(Wave Editor). Note que una Reticula activa que ha sido ajustada para
coincidir con el sample es un requisito previo para que la mayoria de estas
funciones tengan efecto; si desea sincronizar o volver a arreglar cualquier
material ritmico, deberia siempre configurar la Reticula en primer lugar,
y luego proceder al empleo de las funciones de la ficha Sync / Slice. la
seccion 15.4 de este capitulo explica la manera de activar una ReTicuLA.
(&)

Set Grid and Choose a Sync Method

Zane Lenght 1. 0. 0 Autarr e 5 DFRAG M DROF HIDT

Use Tim hine Auto-Fade Time:

1 catrnachine Iap, Bas y: Auto Find Ermpty

La ficha Sync / Slice proporciona todas las funciones necesarias para el sincronizado de
samples cortados con el tempo de la cancién.

La ficha Sync / Slice proporciona cuatro modalidades para independizar al
sample de su tempo o patrén ritmico original: puede procesar los cortes
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con la maquina de pulsos BEAT MAcHINE, puede estirar el tiempo del sample
con la maquina de Tiempo MACHINE, 0 puede mapear los Cortes (Slices) sobre
el teclado de manera manual o automatica. Veamos ahora las ventajas y
peculiaridades de cada uno de estos enfoques.

15.6.1 La maquina de pulsos Bear MacHINE

BeaT MacHINE es una de las modalidades de reproduccién que ofrece el

Mopuro FuenTe (Source) de KONTAKT, y toca todos los Cortes de la Zona

en sucesioén a través de un secuenciador interno. Esto retiene el patrén

original del bucle o frase de percusién, pero permite a la vez adaptarlo al
tempo de la cancién o modificar libremente el tono de reproduccién de los

Cortes. Para usar esta caracteristica, aseglrese de que la Reticula esté

puesta correctamente y de que el botén Use Bear MAcHINE esté habilitado

dentro de la ficha Sync / Slice. Dependiendo de los contenidos del Grupo
al cual pertenece la Zona, pude suceder una de estas dos cosas:

» Sila Zona en vigencia es la Unica del Grupo, KONTAKT cambiara el
Maédulo Fuente (Source) de este Grupo por el modo BeaT MACHINE.

» Si su Grupo tuviera otras Zonas, KONTAKT trasladara primero la Zona
en vigencia a su propio Grupo y luego pasara del MoépuLo FUENTE al
modo Beat MAcHINE. Este reacomodamiento es necesario para evitar la
ruptura de la reproduccion de otras Zonas que no pueden ser acciona-
das correctamente por BEAT MACHINE.

Cuando el Médulo Fuente que toca la Zona estd en modo BEAT MACHINE , la
tecla a la que esta asignada la Zona accionara la reproduccién sincronizada
con el tempo de todos los Cortes (Slices) en sucesién. Si mira la perilla
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When Speep del Médulo Fuente del Grupo, notara que muestra la palabra
Zone en vez de su valor numérico habitual. Esto indica que usa el valor
de longitud de la Zona (como se muestra en la parte izquierda del la
ficha Sync/Slice) para determinar la velocidad a la que tiene que tocar
los Cortes, para que la frase abarque la misma longitud que el tempo de
la cancién. Este es el mismo mecanismo que le permite seleccionar un
valor de nota desde el menu desplegable de cualquier cualquier control
relacionado con el tiempo, para efectuar la sincronizacién; y de hecho,
la palabra Zone aparece en el menu desplegable de Speep junto con los
otros valores de nota cuando estd empleando Beatr MAcHINE a través de
la ficha Sync / Stice. Por supuesto, usted puede elegir un valor de nota
diferente o seleccionar la entrada Default para ajustar la velocidad de
reproduccién independientemente del tempo. Siempre podra volver al
modo de sincronizacion al seleccionar Zone nuevamente.

Note también que todos los cambios efectuados sobre el cortamiento
del sample seran inmediatamente recogidos por BEAT MAcHINE, lo cual
le permite escuchar instantdneamente las modificaciones. Por ejemplo,
durante la reproduccién podria darse cuenta de que algunas notas fantasma
no estan correctamente marcadas en e el sample y que por eso se estan
tocando con un tiempo incorrecto. Para solucionarlo, simplemente afiada
los marcadores de Corte (Slice) respectivos, de la manera explicada en la
seccién Grid (reticula) de este capitulo, BEatr MAcHINE asumira los cambios
inmediatamente durante la reproduccion.
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15.6.2 La maquina de tiempos Time Machine

Como alternativa a Beat MacHine, KONTAKT puede emplear los algoritmos
de estiramiento de tiempo del modo TiMe MACHINE para sincronizar el sample
con el tempo de la cancién. Si bien el empleo de BEAT MAcHINE 0 de las
caracteristicas de mapeado de Cortes explicadas méas adelante constituyen
una buena eleccién para trabajar sobre material de percusién, TiIME MACHINE
puede resultar mas (til en las frases tonales.

Dado que Time MAcHINE trata el sample como si fuera una regién homogénea
sin tener en cuenta los Cortes (Slices) en su interior, no es necesario tener
la Reticula (Grip) activada cuando se trabaja con esta caracteristica. Sin
embargo, KONTAKT necesita saber la longitud (el tempo) del sample para
poder determinar en qué medida tiene que ser estirado o comprimido
para que coincida con el tempo en vigencia. Por lo tanto, usted tiene que
especificar correctamente la longitud (ritmica) de la Zona en el campo
Zone LenGTH de la ficha Sync / Slice. Si no conoce la longitud, puede
activar la ReticuLa y especificar el tempo del sample. KONTAKT necisita
saber sélo uno estos valores, dado que uno puede inferirse del otro. Note
que especificar el valor de Zone LengTH sélo establecera correctamente
el tempo si el marcador de fin coincide con el fin real del sample; de lo
contrario cambiara la poscion de fin del marcador para que coincida con
la longitud que acaba de ingresar. En tales casos, deberia ajustar el tempo
en el panel Grip.

Cuando el campo Zone LENeTH muestre la longitud correcta, habilite el
botén Use Time MacHINE en la ficha Sync / Slice. Si la Zona no es la
Unica del Grupo,KONTAKT la trasladara primero a un nuevo Grupo para
evitar interrumpir la reproducciéon de las otras Zonas. El Médulo Fuente
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(Source MopuLe) del Grupo que contiene esta Zona se pondra en modo
TiME MACHINE.

Al igual que con Beat MacHINE, Time Machine tendra por defecto el control
Speed puesto en Zone cuando esté usando esta caracteristica a través de
la ficha Sync / Slice. Esto significa que el sample se tocara con el tempo
del anfitrién o del Control Maestro (MasterKontrol) ni bien sea accionado.
La explicacién sobre el valor Zone y sobre como puede anularlo para ajustar
libremente la velocidad de reproduccién, la encontrara en la seccién previa
de este capitulo.

15.6.3 Mapeo manual de cortes (slices)

Cuando ya haya colocado sobre la ReTicuLA los marcadores de Corte
(Slice) del sample, seguramente querra accionar estos Cortes (Slices)
directamente desde su teclado o desde un secuenciador. El mapeo manual
que proporciona la ficha Sync / Slice permite hacer precisamente esto.
Si todo esta correcto dentro de la ReTicuLA y tiene seleccionada la ficha
Sync / Slice , elija los Cortes que desea mapear en el teclado cliqueando en
el espacio que media entre dos marcadores de Corte en la vista de la forma
de onda. KONTAKT resaltara con un color azul el Corte seleccionado. Para
agregar mas Cortes a la seleccion, Ctrl-cliquee (o0 Command-clic en Mac)
sucesivamente en cada Corte o pulse Shift y luego cliquee en otro Corte
para seleccionar todos los que se encuentra entre medio. Por ejemplo, si
desea mapear todos los Cortes del sample en el teclado, haga clic en el
primero, luego mantenga pulsado Shift y vuelva a cliquear en el dltimo
Corte, con estos seleccionara todos los Cortes del Sample.
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Puede seleccionar los Cortes para mapearlos manualmente. Al cliquear con la tecla Ctrl
(Command en Mac) pulsada, podréa seleccionar Cortes no adyacentes.

Si estéa satisfecho con la seleccién de Cortes realizada, ponga visible el
Epitor bE MaPeEOs (Mapping Editor) sobre el Epitor be Onpas (Wave Editor).
Cliquee uno de los Cortes seleccionados y arrastrelo hasta la reticula de
Zonas del Ebiror be Mapeos; todo el resto de los Cortes se trasladaran junto
con él. Observara que al mantener pulsado el ratén, KONTAKT resaltara
un rango de teclas en la reticula de Zonas, empezando por la tecla debajo
del puntero del ratén. Esto permite posicionar los Cortes sobre el teclado.
El proceso funciona igual que si arrastrara una serie de samples desde
el Navegador hasta el Editor de Mapeos: la posicién horizontal del ratén
determina la tecla sobre la que KONTAKT empezara a mapear los Cortes,
mientras que la posicion vertical del ratén determina el nimero de teclas
adyacentes a la que cada Corte sera asignado.

Si esta de acuerdo con la asignacién de teclado, libere el botén del ratén.
KONTAKT creara una Zona nueva por cada Corte y colocara todas las Zonas
en el orden sucesivo con el cual aparecen en el sample. Cada Zona nueva

Mientras el botén del ratén perma-

nece presionado, KONTAKT indica
el lugar del teclado en el que colo-
cara las Zonas.
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se relaciona con el sample original del que fue creado y con sus respectivos
marcadores de inicio y fin marcando los limites del Corte original. Ahora,
usted puede accionar esas Zonas con el teclado con su secuenciador,
crear nuevos patrones ritmicos con ellos o ajustar la reproduccion o los
parametros de efectos de cada Zona separadamente mediante el empleo
de Envolventes de Zona.

15.6.4 Mapeo automatico de cortes (slices)

El procedimiento que acabamos de describir funciona bien si desea mapear
algunos Cortes (Slices) especificos o una serie Cortes sobre el teclado;
sin embargo, la situacién mas frecuente seré que usted tenga que poner
todos los Cortes sobre teclas contiguas para luego accionarlas desde
su secuenciador. Puede hacer esto manualmente, pero hay un método
mejor. La caracteristica de mapeo automatico de la ficha Sync / Slice
permite mapear automaticamente todos los Cortes del sample sobre teclas
adyacentes. Y lo que es todavia mas importante, es que puede generar un
secuencia MIDI para que al ponerla en su secuenciador pueda accionar
todos los Cortes con el mismo patron que tienen en el sample. Dado que el
secuenciador va a tocar las secuencias MIDI con el tiempo de la cancién, el
patrén ritmico estara siempre sincronizado, replicando asi al funcionalidad
de Beat MAcHINE. Esto permite mayor creatividad: cuando haya importado la
secuencia MIDI dentro de su arreglo, podra seguir haciendo modificaciones
sobre este patrén. Por supuesto, si quiere puede descartar todo esto y
elaborar sus propios patrones desde cero, recombinando los bucles o frases
de percusion de infinitas maneras.
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Antes de que el mapeo automatico se lleve a cabo, deberia ajustar algunos
parametros que afectan el lugar donde las Zonas nuevas seran colocadas
y el modo en que KONTAKT manejara el proceso de creacién de Zonas.
Estos parametros se encuentran a la derecha de la ficha Sync / Slice.

H DROF MIDI

Auta Find Ernpty

Los parametros de mapeo automatico determinan la manera en que las Zonas seran creadas
y como seran colocadas en el teclado.

AuTo-Fape Time: KONTAKT puede crear envolventes para apagar el sonido
en cada Zona creada de un Corte. Al poner este parametro en valor
distinto de cero, cada Zona nueva contendra una ENVOLENTE DE ZONA que
apagara o aumentara progresivamente el volumen del Corte respectivo; el
valor especificado determina el tiempo de apagado gradual, el tiempo de
aumento gradual de volumen serd mas corto. La creacién de volumenes
graduales automaticos para los Cortes le puede brindar buenos resultados
para cambiar de manera suave la velocidad del patrén. El funcionamiento
de las Envolventes de Zona se explicara en la préxima seccion.

MarpiNg BAse KEy: es la primera tecla con la que KONTAKT empezara a
mapear los Cortes (Slices).

Auto Fino EmpTy KEYs: cuando esta habilitado , KONTAKT mapea los Cortes
sobre teclas vacias, dejando de lado las que ya accionan Zonas existentes.
Esto evita mapear los Cortessobre las teclas de otras Zonas.

Después de ajustar estos parametros, puede continuar con el proceso de
mapeo automatico. Observara que en la ficha Sync / Slice hay un campo
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rectangular denominado Drac'N'Drop MIDI. Desde aqui puede “recoger”
la secuencia MIDI que responde al patrén de sus Cortes; haga clic adentro
del campo y arrastre su contenido hasta el escritorio (con lo cual creara un
archivo MIDI estandar) o hasta la ventana de su secuenciador MIDI (con
lo cual insertara la secuencia MIDI directamente en el arreglo). Si esta
seguro de que no necesita el archivo MIDI, puede simplemente cliquear
en el campo, esto creara solamente las Zonas mapeadas.
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Editor

Set Grid and Choase aSync Method
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"Auto Find Emp

Haga clic en el campo Drag'n’drop MIDI" y arrastre su contenido hasta el escritorio para crear
un archivo MIDI estandar.

Al mismo tiempo, KONTAKT creara las Zonas requeridas, mapearlas en
el teclado y ponerlas en un nuevo Grupo. Si ya ha colocado la secuencia
MIDI en la pista correcta de su arreglo (tiene que mandarse al canal MIDI
del Instrumento en vigencia) y la toca, deberia escuchar el bucle o frase
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de percusién reproduciéndose con el tempo de la cancién. Si desea ,
puede proceder a modificar la secuencia MIDI. Por supuesto, si decide
eliminar la secuencia, el mapeo de Cortes generado permanecera en su
lugar, por lo que puede armar también sus propios patrones desde cero.
Para deshacerse del mapeo, simplemente elimine el Grupo creado durante
el proceso.

15.7 Envolventes de zona

Las envolventes son una herramienta muy comdn para el modulado
de parametros de los sintetizadores y sampleadores, proporcionan una
manera flexible de crear patrones de modulacién ajustables y repetibles.
En KONTAKT, las envolventes se generan con generadores de envolvente,
que actlan como fuentes de sefial para las asignaciones de modulacién.
Estas pueden agregarse a médulos a nivel de Grupo, lo cual significa que
una envolvente afectara a todas las Zonas del Grupo de la misma manera.
Hay casos, sin embargo, en que modular los parametro individualmente
por Zona es mas Util; las EnvoLvenTES DE ZONA hacen esto posible. Y dado
que estan directamente atadas al sample de la Zona en la que aparecen,
puede editarlas en la vista de la forma de onda; con lo cual puede crear
de manera intuitiva todo tipo de modulaciones en perfecta sincronizacién
con el contenido del Sample.

Para crear y editar Envolventes de Zona, abra la ficha Zone Envelopes al
final del Editor de Ondas.
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De derecha a izquierda, la ficha Zone Envelopes provee funciones de seleccién y borrado,
botones de asignacién, herramientas de edicién y funciones de utilidad.

15.1.1  Asignar y seleccionar envolventes

Al igual que en las asignaciones de modulacién de nivel de Grupo, el
primer paso para crear una ENvoLvENTE DE ZoNA es decirle a KONTAKT
el parametro que uno desea modular. Para este propésito, la ficha Zone
Envelopes cuenta con tres botones de asignacién: Volume, Pan y Add.
Cada uno de estos botones crea una EnvoLveNTE DE ZONA especifica para el
parametro. Si ya existe una envolvente para dicho pardmetro, aparecera
un mensaje de advertencia.

Los dos botones superiores crean envolventes para el volumen y la posicion
estéreo respectivamente; como son parametro de uso frecuente, los
ponemos aqui para un rapido acceso. El tercer botén se denomina Apb:
permite crear ENVOLVENTES DE ZONA para cualquier parametro que aparezca
en el panel de un médulo de nivel de Grupo. Cada vez que cliquee en el
control de tales parametros, el botén App lo tomara y mostrara su nombre.
Al cliquear en el botén App puede entonces crear una nueva ENvVOLVENTE DE
ZoNA que modulara a esa Zona. Por ejemplo, si desea modular la frecuencia
de recorte de un filtro que reside en la cadena de insercion de efectos de
Grupo (Group INserT EFFecTs) del Grupo vigente; solo tiene que ubicar la
perilla Cutorr en el panel del filtro (si no lo ve, cliquee dos veces sobre el
modulo del filtro) y cliquear en ella. En el | botdn de asignacion de la ficha

Malurne

Los dos botones de arriba crean una
Envolvente de Zona de volumen y
panorama estéreo respectivamente;
el botén de abajo crea una envol-
vente para cualquier parémetro a
nivel de Grupo.
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Zone Envelopes deberia leerse App: Cutorr. Al cliquear ahora en este botén,
aparecera una envolvente de recorte como una linea horizontal dentro de
la vista de la forma de onda.

En teoria, puede crear una Envolvente de Zona por cada parametro de
nivel de Grupo, y todo dentro de la misma Zona. Sin embargo, KONTAKT
solamente mostrara una envolvente por vez. Para poder ver y editar otra
Envolvente de Zona, haga clic en el menu desplegable a la izquierda de la
ficha Zone Envelopes y seleccione una envolvente.

Si desea eliminar una envolvente, selecciénela en el mendy luego haga clic
enDelete. La envolvente sera borrada de la lista y el parametro retornara a
su estado previo inmodulado.

15.1.3  Ajuste de los parametros de asignacion

Hay unos pocos parametros ajustables que cambian el modo en que la
forma de la EnvoLveNTE DE ZoNA afecta el parametro modulado. Para este
proposito, cada EnvoLveENTE DE ZoNA creado agregarad una entrada con el
parametro destino en el direccionador de modulacién (Modulation Router)
del médulo. Con el botén Modulation Quick-Jump de la ficha Zone
Envelopes podra saltar a los correspondientes parametros de asignacién
de la ENVOLVENTE DE ZONA.

= [iert o | [E—T ] |

La entrada de una asignacién de una Envolvente de ZONA funciona y tiene un aspecto
similar a la de una entrada normal de nivel de Grupo, pero sélo puede crearse en la ficha

Zone Envelope.

La entrada de un Direccionador de Modulacion (Modulation Router) de
una EnvoLVvENTE DE ZONA se parece y trabaja del mismo modo que la que

El mend desplegable contiene todas
las envolventes de la Zona. Sele-
ccione una para que aparezca en la
vista de la forma de onda.
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entrada que pertenence a una asigancién de modulacién norma, es decir
consta de un deslizante de intensidad de modulacién, un botén Invert, un
control Lagy un formado de modulacién (Modulation Shaper) opcional.
Para averiguar lo que estos controles hacen, consulte la seccién 22.5 de
este manual. A diferencia des de Direccionador de Modulacién, las entradas
que pertenecen a asignaciones de Envolventes de Zona no pueden crearse
de la manera habitual con que se asignan otras fuentes de modulacion;
la Unica manera de agregarlas es creando una ENvoLveENTE DE ZoNA dentro
del Editor de Ondas.

15.1.3  Edicidn de las envolventes

Tras haber creado una EnvoLVENTE DE ZONA nueva, la misma se seleccionara
y desplegaré en la vista de la forma de onda del Ebitor e ONDAS cOmMo una
linea horizontal naranja. Una EnvoLvENTE DE ZoNA trabaja de manera a las
envolventes flexibles (ver seccién 23.1.3) porque consiste en una serie de
puntos de ruptura conectados por lineas rectas o curvas. Sin embargo, la
longitud minima de una ENvoLvenTE DE ZoNA estéd dada por la longitud del
sample. Al principio de la envolvente, notara un pequefio rectangulo: este
es el primer punto de ruptura de la envolvente. Haga clic en este puntoy
arrastre arriba o abajo para modificar el nivel inicial de la envolvente.
Para agregar otro punto de ruptura, cliquee con el botén secundario
(Ctrl-clic en Mac) en algin punto de la vista de la forma de onda.
KONTAKTconectara este nuevo punto con los puntos vecinos mediante
lineas rectas. Puede cambiar el nivel y posicién en el tiempo de cada punto
de ruptura con clic-arrastre; la forma de onda desplegada en segundo
plano ofrece informacién visual en caso de que quiera alinear los puntos
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con otras caracteristicas del sample. La envolvente se mantendra siempre
en sincronia con la forma de onda; puede agrandar o achicar la imagen, o
recorrerla con las barras desplazamiento en la forma explicada al principio
de este capitulo.

Las Envolventes de Zona le permiten crear a voluntad complejas formas de modulacién.

En el medio de un segmento entre dos puntos de ruptura, notara la
presencia de un circulo. Haga clic en él y arrastrelo arriba o abajo para
cambiar la forma de la linea. Para eliminar un punto de ruptura, haga clic-
botén secundario (Ctrl-clic en Mac) sobre el mismo.

Si la Reticula (Grip) esta activa, cuando mueva los puntos de ruptura, éstos
pegaran sus posiciones en el tiempo al marcador de Corte mas cercano.
Esto permite crea patrones ritmicos de modulaciéon muy rapidamente.
También el Lariz (explicado mas abajo) permite crear lineas rectas de
envolvente por cada Corte.

Al usar esta funcién en combinacién con Bear MAcHINE (explicado en la
seccién 15.6.1), se abre una amplia gama de posibilidades que s6lo eran
posibles en las versiones previas de KONTAKT si separaba cada Corte en
su propio Grupo: dado que las lineas rectas, como las creadas por el Lapiz,
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establecen el parametro destino a un valor que permanece constante en
toda la duracién del Corte, pudiendo facilmente ajustar los parametros de
cada Corte separadamente. Como ejemplo supongamos que usted esta
tocando un bucle cortado de percusién con la Bear MAcHINE y desea agregar
un poco de reverberacién a un Unico golpe de caja. Para llevar a cabo
esto, pone primero un médulo de reverberacion en un ranura libre de los
efectos de envio (Instrument Send Effects ),y luego inserta un moédulo de
niveles de envio ( Send Levels) en la cadena de insercién de efectos del
grupo (Group Insert Effects) que contiene el bucle de percusién. Ahora,
con el sample desplegado en el Editor de Ondas y con la ficha Zone
Envelope seleccionada, cliquee en el botén de envio (send level) del panel
del médulo Sende Levels que corresponda a la reverberacién. EI nombre
de este parametro de envio deberia aparecer en el botén Add de la ficha
Zone Envelope. Al cliquear es este botén aparecera una nueva envolvente
en la vista de la forma de onda. Ahora seleccione lapiz y cliquee dentro
del Corte (Slice) del golpe de caja de percusién que le gustaria afiadir;
una nuevea “meseta” se formara en este punto. Haga clic y arrastre para
hacer los ajustes necesarios. Con un poco de creatividad las posibilidades
de este enfoque son ilimitadas.
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Mediante el Lapiz y/o la funcién Randomize Env, puede cambiar rapidamente parametro de
nivel de Grupo de manera aislada en cada Corte.

Puede cortar, pegar y copiar las areas de la EnvoLvenTE DE ZonA. A tal fin, la
vista de la forma de onda ofrece una opcién de seleccién y un puntero para
pegar. Al cliquear en algtn lugar de la vista de la forma de onda y arrastrar
el ratén horizontalmente, KONTAKT destacara la region seleccionada;
luego usted podra modificar una seleccion existente cliqueando en los
bordes y arrastrando, o puede cliquear adentro de la envolvente y arrastrar
para cambiarla de lugar. Para poner el contenido de una seleccién en
el portapapeles, haga clic en Cut o Copy en la ficha Zone Envelopes:
Cutremovera el area'y Copy no producird cambios en la envolvente. Para
poner el contenido del portapapeles en la envolvente, haga clic en PasTe;
KONTAKT insertara este contenido en el punto indicado por el puntero del
ratén, lo que estara indicado mediante una linea vertical roja posicionable.
Este método también funciona a través de distintas envolventes.
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15.7.4  Funciones de utilidad

El costado derecho de la ficha Zone EnvELOPES contiene una serie de

funciones que permite modificar la ENvOLVENTE DE ZONA seleccionada de

varias maneras:

» Loop Env: cuando este botdn esta habilitado puede definir un area de
bucle dentro de la EnvoLvenTE DE ZoNA. Esta caracteristica es similar a
la de las secciones de bucles de las envolventes flexibles (ver 23.1.3);
pero a diferencia d aquellas, ésta no necesitan anclarse a puntos de
ruptura. Este aspecto es bastante importante, dado que KONTAKT le
permite reproducir un area de bucle de la Zona dentro de la envolven-
te, lo cual permite mantener en sincronia la Zona con su Envolvente
de Zona durante los bucles. Por supuesto, también puede ajustar lib-
remente las areas de bucle, independientemente de los bucles de la
Zona; haga clic y arrastre uno de los bordes para redimensionarlo, o
desplacelo de lugar haciendo clic en sus interior y arrastrando. Tenga
en cuenta que si estd empleando un bucle de envolvente que no coin-
cide exactamente con el area de bucle del sample, la envolvente y el
sample acabaran por desincronizarse por completo.

» Ranpomize Env: si estd trabajando sobre un sample cortado, este botén
creara un patrén de pasos aleatorio que modificara su valor con cada
marcador de Corte; con esta caracteristica usted puede crear patrones
ritmicos de modulacién que se pareceran a las clasicas modulaciones
de sintetizador sample and hold. Con el Lapiz podra modificar facil-
mente el nivel de cada paso. Note que esta funcién reemplazara a la
Envolvente de Zona seleccionada.
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» GeT Param From Cur. S. Loor: al cliquear en este boton, KONTAKT
copiara las posiciones de inicio y fin del area de bucle seleccionada
en la ficha Sample Loop, y los aplicara en el aréa de bucle de la en-
volvente. Esto sirve para sincronizar la envolvente con un sample buc-
leado.

» Env FoLLows PLAYBACK SPEED:CUANDO este botdn esta activo, la Envolvente
de Zona se acelerara o desacelerara junto con el sample. Por ejemplo,
si esta tocando el sample una octava por arriba de su tono original en
modo Sampler o DFD, la velocidad de reproduccién se duplicaré; al
habilitar Env Follows Playback Speed, se asegura de que la Envolvente
de Zona se acelere de manera acorde, asi el sample y su envolvente
siempre estaran en sincronia. Cuando el botén no esta activo, la en-
volvente se procesa a la velocidad original del sample.

» EL LAPiz: este boton esta arriba de los botones Cut, Copy y Paste, en
el centro de la ficha Zone EnveLOPES. Proporciona una herramienta que
le permite crear y editar lineas rectar entre marcadores de Corte. Asi,
el parametro destino de la envolvente se pondré a un valor constante
durante la duracién del respectivo Corte (Slice). Por ejemplo, supon-
gamos que desea ajustar separadamente el volumen de cada Corte de
un bucle de percusién accionado por Bear MacHINE. Cuando el botén
del Lapiz esta habilitado, al cliquear entre dos marcadores de Corte
creara un recta horizontal entre ellos; luego podra cambiar el nivel de
esta linea, arrastrando arriba o abajo con el Lapiz.
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15.8 Editor de samples

La mayoria de las operaciones del Epitor e OnpAs funcionan de manera
no destructiva, lo que significan que sélo afectan la reproduccion del
sample pero no cambian los datos en el disco duro. Por lo tanto, estas
operaciones pueden revertirse de ser necesario. Sin embargo, esto no
sera siempre lo que usted querra: imaginemos que su sample empieza
con un area excesivamente silenciosa, seguramente deseara deshacerse
de ella de manera permanente (en vez de tener que corregirla cambiando
los marcadores de inicio de la Zona). De manera similar, usted tiene
en su sample un DC bias y no hay razén para conservarlo. Para estos
casos, KONTAKT proporciona una colecciéon de herramientas de edicién
destructiva que le permiten cortar, pegar y copiar material, crear apagados
de volumen y areas de silencio, invertir porciones del sample, normalizar
los niveles de los picos o eliminar el DC bias. Para acceder a todas estas
funciones, abra la ficha Sample Editor de KONTAKT, situada en la parte
inferior del Editor de Ondas. Si hay algin otro instrumento que esta usando
el sample que quiere modificar, KONTAKT le preguntara cual de los dos
Instrumentos adopta los cambiso y cual conserva la versién original.

Transform

y Fade In Fade Out Start: ) iy

Delete Silence Fe & End:

Paste Duplicate Hormalize  OC Remn. Length:

La ficha Sample Editor ofrece varias funciones destructivas, un visualizador numérico para el
area de edicion seleccionada y funciones para deshacer y rehacer.
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Como puede apreciar, todo los elementos de esta ficha estan dividos en
tres blogues: EbiT, TRANSFORM y SELECTION. La herramientas de edicién (EbiT)
permiten eliminar y reordenar las areas de los samples, pero no afecta a los
datos mismos del sample; las herramientas de transformacion (TRANSFORM)
procesan los datos reales del sample, por ejemplo para cambiar el nivel.
Cuando selecciona la ficha Sample Editor, o que pase en la vista de la
forma de onda dependera de si esta o no habilitada la ReticuLa (Grip). Si
estd inactiva, y cliquea dentro de la vista, colocara un marcador vertical en
ese punto; este es el cursor de edicién e indica el lugar donde el contenido
del portapapeles sera insertado al emplear la funcién Paste. Si cliquea en
la forma de onda y arrastra, resaltaré un area contigua del sample: todas
las operaciones de EDICION y TRANSFORMACION ocurriran en este espacio. Para
cambia la seleccidn existente, haga clic en el borde izquierdo o derecho y
arrastre; si mientras tanto pulsa Shift, podra hacer ajustes mas calibrados.
Los limites de la regién seleccionada también se muestran numéricamente
en el panel de SeLeccion; puede cliquear cualquiera de estos valores para
ingresar un valor nuevo.

Si la Reticula esta activada, la posicion del cursor de edicién y los limites de
seleccion se pegaran al marcador de Corte mas cercano. Puede seleccionar
una serie contigua de Cortes al cliquear en uno de ellos y mover el ratén
horizontalmente. Puede mover cualquiera de los bordes o desplazar el area
entera segln las explicaciones ya dadas anteriormente, pero recuerde que
la seleccién permanecera atada a los marcadores de Corte.

Si el boton de Pre-Listen

de la barra de tareas del
Edito de Ondas (Wave Editor) esta
habilitado, KONTAKT tocara au-

toméaticamente el area seleccionada
cada vez que la cambie.
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Si la Reticula estéa inactiva, puede seleccionar todos los Cortes para su edicion.

Mientras esta trabajando sobre el sample, KONTAKT registrara los
cambios en una copia de resguardo y asi el original podréa permanecer
intacto. KONTAKT creara una copia de seguridad llamada “__edited_
_",la cual estara situada en la ubicacién original de sample. Una vez
que haya completado las modificaciones, el Instrumento (y cualquier otro
Instrumento cargado que use este sample y haya sido seleccionado por
usted cuando pasé a la ficha Sample Editor) tomara la referencia de esta
copia de seguridad y usted podréa escuchar los cambios instantaneamente.
Al guardar el Instrumento, hard permanente la referencia de la copia
modificada; el sample original no se vera afectado en ningiin momento
del proceso, por lo que los otros instrumentos en el disco duro que lo estén
empleando sonaran de la manera esperada.

Antes de explicar lo que cada operacion de la ficha Sample Editor hace,
deberiamos mencionar un para de funciones Utiles cuando las cosas no
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salen bien: los botones Deshacer (Undo) y Rehacer (Redo). Estos botones
funcionan igual que los que se hallan en la Cabecera de Edicién de
Instrumentos del Rack. Si cliquea el botén con la flecha curvada a la
izquierda (Deshacer), revertira la Gltima operacién, retrotrayendo la forma
de onda a su estado anterior; si cliquea en el botén de ment del mismo
botén aparecera una lista de las Gltimas operaciones para que elija hasta
la accién que desea revertir. Observe que la Gltima entrada de este menu
sera siempre Restore Orig, con la que podré revertir todos los cambios que
se hicieron desde que usted pasé a la ficha Sample Editor, restaurando
en el instrumento las referencias de sample original. Si luego no realiza
mas modificaciones en la ficha Sample Editor, la carpeta “__edited__"
se borrara cuando salga de KONTAKT. EI boton ReHAcer funciona igual
pero a la inversa: restaura caulquier operacién que haya revertido con el
OTrO botén.

15.8.1 Operaciones de edicién

Cut: corta el area seleccionada del sample y la pone en el cortapapeles.
Copy: copia el area seleccionada del sample en el portapapeles y la
conserva para su uso posterior.

Cror: elimina todos los datos de audio afuera de la seleccién; es decir, la
region seleccionada se convertird en su nuevo sample.

DeLeTE: elimina el &rea seleccionada del sample; y no pone el contenido
en el portapapeles.

PasTE: pega los contenidos del portapapeles en el sample. El lugar de
insercion depende de si el area esta efectivamente seleccionada: si lo est4,
la misma sera reemplazada por el contenido del portapapeles, eliminando
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lo que estaba antes en esa area y cambiando la longitud general del sample
en la mayoria de loscasos. Si no hay ningin area seleccionada, el contenido
del portapapeles sera insertado en la posiciéon que marque el cursos de
edicién; este lugar estara indicado por una linea vertical azul que usted
puede posicionar cliqueando en la vista de la forma de onda.

DupLicATE: inserta una copia del area seleccionada justo después del
area.

15.8.2 Operaciones de transformacion

Fape IN: crea en el area seleccionada un suave y progresivo aumento del
volumen desde un silencio.

Fape OuT: crea en el area seleccionada un suave y progresivo apagado del
volumen hasta un silencio.

SILENCE: reemplaza el area seleccionada con un silencio digital, es decir
con una serie de valores nulos.

Reverse: revierte el area seleccionada para que se toque de atras para
adelante.

NormaLize: amplifica el volumen del &rea seleccionada lo méximo posible
sin llegar a saturacién. La funcié NormALIZE analiza el area del sample y
aplica un factor de ganancia que le hace utilizar todo el rango de dinamica
disponible; es decir que tras esta operacién, el pico mas alto del area
alcanzara justo la marca de O dB.

DC RemovaL: detecta y elimina el DC bias en el area seleccionada. EI DC
bias aparece como un desfase constante entre los valores del sample
y la linea de cero. Si bien es inaudible, puede reducir la capacidad de
procesamiento y causar problemas en el mezclado. Normalmente querra
aplicar esta operacién a todo el sample.

KONTAKT 3 - 209



16.El editor de scripts

KONTAKT incluye un potente y flexible procesador de lenguaje de érdenes
(scripts), que estéa disefiado para permitir que terceros puedan desarrollar
maneras personalizables para que los usuarios puedan interactuar con sus
instrumentos. Si bien el lenguaje de 6rdenes de KONTAKT es bastante
facil de aprender para que cualquiera que haya usado ya un lenguaje de
programacioén, un comentario detallado y completo del mismo escapa el
alcance de este manual; por lo que le hemos dedicado un documento
PDF separado que usted encontrara en la carpeta de documentacién
de la instalacion de KONTAKT. En esta seccién vamos a comentar los
fundamentos para cargar y usar scripts dentro del ScripT EpiTor.

Desde su inclusion inicial en KONTAKT 2, el lenguaje de érdenes ha
atraido la atencién de miles de desarrolladores, y nuevos y mejorados
Scripts se dan a conocer de manera regular. Consulte por favor el sitio de
Internet de Native Instruments, alli encontrara una gran cantidad de Scripts
e informacion sobre como crear y compartir los suyos propios.

Hay algunos aspectos basicos a tener en cuenta, aun si sélo va usar
Scripts prehechos. Los Scripts KONTAKT funcionan como pequefios
programas que se enganchan en la manera de KONTAKT para procesar
notas, datos de controlador y acciones de usuario; y asi pueden ellos
cambiar los pardmetros de un Instrumento y los datos MIDI de una manera
programatica. Un ejemplo muy simple seria un Script que altera notas
MIDI entrantes transportandolas una octava, o creando una segunda voz

KONTAKT 3 - 210



que sigue en octavas; Scripts mas complejos pueden proporcionar desde
potentes ambientes de secuenciacién hasta simulaciones realistas de
articulaciones humanas de instrumento.

Al cliquea en el botén ScripT EpiToR, aparece el médulo Script.

Un Editor de Scripts vacio esperando cargarse con un script en la ranura 1.

Arriba del panel, observaréa la presencia de cinco fichas, cada una de ellas
con la palabra empty. Estas son ranuras que pueden tomar un Script; si
un script cambia alglin evento, el otro script de la ranura a su derecha
“verad” los eventos modificados. En otras palabras, las cinco ranuras acttan
como una cadena de filtros de eventos. Bajo cada ficha de ranura hay un
espacio vacio; cada script puede proporcionar su propia interfaz, la que
aparecera en este lugar.
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16.1 Cargar un scritp

Para cargar un script, haga clic en el botén Preset. Un menu desplegable
le permitira seleccionar un item de la carpeta de presetes de scripts de
la instalacion de KONTAKT.

» [eemptyr

factory b | Effacts
user

¥ |Midi Echa

* I Harmonization
save preset. . . Instrunent specific b

Todos los scripts que residan en los directorios apropiados, apareceran en
el menu de presetes del Editor de Scripts.

Tras haber seleccionado un script, los controles de la interfaz de usuario
apareceran en el espacio debajo de las fichas. La mayoria de los scripts
funcionan inmediatamente después de su carga, otros necesitan algunos
ajustes primero. Usted puede siempre puentear (bypass) un script,
desactivandolo temporalmente con el botén Byrass del EpiTor DE ScrIPTs.
Siempre que use un script que cuente con sus propios controles, podra
automatizarlos como cualquier otro control de KONTAKT; seleccione la
ficha Auto en el Navegador y arrastre un controlador MIDI o el ID de un
controlador anfitrién hasta la perilla cuyo pardmetro desea automatizar.
Para mas informacién consulte las seccién 11.7 de este manual.
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16.2 Guardar las configuraciones de scripts

Cuando tenga una configuracién que quiera conservar, haga clic en el botén
ScripT, luego seleccione el comando Save Preset en el menu desplegable.
Aparecera un cuadro de didlogo que le pedira ingresar un nombre de
archivo para el script. No recomendamos sobrescribir el script original
por la nueva configuracién. Hagalo si desea que cambiar su estado por
defecto para un uso posterior.

Note que no necesita guardar explicitamente el script si su configuracion
respectiva es exclusiva al proyecto en el que esta trabajando; el mismo sera
guardado juntamente con la sesién o el Multi. También, algunos scripts
mas sofisticados proporcionan una opcién integrada para el manejo de los
presetes dentro de la interfaz de usuario del scrpt.

16.3 Editar y guardar un script

Si entiende algo de programacion, puede navegar y editar el cédigo fuente
de un script mediante un editor de cédigos integrado. Cliquee el bot6n
Edit en la esquina inferior izquierda del Editor de Scripts, se abrird un
panel de edicién de texto debajo de la interfaz de usuario del script. Con
este editor usted podré realizar cambios en el script o escribir su propio
script desde cero. Siempre que haga algln tipo de cambio, los mismos no
afectaran inmediatamente al script en funciones; sino que debera cliquear
el botén Apply que se habra encendido para recordarle que primero tiene

Si bien una explicacién
completa del lenguaje de
6rdenes escapa los alcances de
este manual, aqui le confesamos un
truco que no queremos guardar so-
lamente para nosotros: usted puede
transformar cualquier panel de
scripts en una vista de Performance,
con lo cual podra verlo y accederlo
desde el Rack, simplemente afia-
diendo la frase “make_perfview” en
una nueva linea en algun lugar entre
las lineas “on init” y “end on”, las
cuales se encuentran usualmente
en la parte superior de los Scripts.
Después de cliquear en el botén
Apply y volver al modo de Multi
Instrumento, los controles del Script
apareceran debajo de la Cabecera
de Instrumento en el Rack. Puede
leer més sobre la vista Performance
en la seccién 5.4 de este manual.
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que aplicar los cambios. Si el interpretador de scripts no encuentra errores
en el script realizado, haré que los cambios entren en vigencia. Recuerde,
sin embargo que tendra que guarda el script para que los cambios se
hagan permanentes.

16.4 Proteger un script

Si desea proteger el cédigo fuente de su script para evitar que otros lo
editen, puede protegerlo con una contrasefia mientras el editor de cédigo
fuente esté visible. Haga clic en el botén Lock with Password ubicado en
la esquina superior izquierda del editor de fuentes, ingrese una contrasefia
dos veces y haga clic en OK. Otras personas podra hacer uso del script pero
el editor del cddigo fuente no aparecera si no se ingresa la contrasefia.
Antes de proteger un script, recuerde que allad afuera hay una amigable y
solicita comunidad de colegas autores de scripts; si protege sus scripts
impedira que ellos puedan encontrar y arreglar los errores que usted ha
pasado por alto o que puedan mejorarlos con nuevas propiedades.
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17. El médulo fuente

Como lo indica su nombre, el Médulo Fuente (Source) esta colocado al
principio mismo del recorrido de la sefial y actia como la fuente de todas
las sefiales de audio. Provee acceso al motor de reproduccién subyacente
y como tal no puede ser eliminado de un Instrumento. Opera en seis
modos de reproduccién, los cuales estéan optimizados para tratar diferentes
materiales de auido:

| 2

>

>

SAMPLER: es un reproductor de samples tradicional que guarda en el
RAM todos los datos del sample.

DFD (Directo del Disco): es una solucién de alto rendimiento para re-
alizar “streaming” desde el disco en tiempo real.

ToNE MAcHINE: en este modo usted puede cambiar el tono y los for-
mantes de los sonidos independientemente de la velocidad de repro-
duccion.

Time MacHINE Y TiMme MAcHINE II: estos modos de reproduccién permiten
comprimir y estirar los samples en tiempo real, dejando a la vez el tono
inalterado.

BeaT MAcHINE: este modo trata los samples ritmicos (como son los
bucles de tambor) que han sido “cortados”, de manera que puedan
coincidir con el tempo de la cancién.
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» El modo de operacién puede seleccionarse con un menu desplegable
ubicado en la esquina superior izquierda del panel de control del
MopuLo Fuente (Source Module). Tenga en cuenta que el Modulo
Fuente esté situado a nivel de Grupo, lo cual significa que cada Grupo
del Instrumento cuenta con su propio MopuLo FUENTE y los cambios en
el modo de reproduccion sélo afectan a las Zonas dentro del Grupo al
cual pertenece el médulo.

Veamos ahora los distintos modos de reproduccién y lo que cada control
hace.

17.1 Sampler

El modo Sampler provee una reproduccién tradicional, interpolada de los samples desde la
memoria.

Se trata de un sampleador digital “estandar” que almacena los datos
del sample en la memoria del sistema, los lee desde alli y aplica la
transportacién necesaria resampleando los datos de audio en tiempo real.
El médulo SampLER es muy eficiente y no exige mucho del CPU.
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La mayoria de los pardametros de este modo puede modularse. Recuerde
que todos los ajustes que haga afectaran a todos los Grupos que estan
efectivamente seleccionados para su edicién en el EbiTor bE GRuPOS.

Controles del Sampler

TuNe: cambia el tono de reproduccién una octava arriba o abajo. Como
este es un tradicional modo de sampleado, los cambios de tono siempre
afectaran el tempo de la reproduccién también; si desea ajustar estos
parametros de manera independiente, pase a los modos Tone Machine
o Time Machine. Este control opera con intervalos de semitonos, pero
puede realizar calibraciones mas finas manteniendo pulsada la tecla Shift
mientras mueve la perilla.

Reverse: toca al revés los samples de un Grupo. Note que cuando este
botén esté activado, la reproducién empezara en el Marcador de fin de una
Zona, por lo que si al final de la misma hay algunos segundos de silencio,
el sonido saldra demorado.

TrAckING: cuando esta habilitado, el tono de la reproduccién del sample sera
transportado junto con la posicién de tecla. Si el Grupo contiene Zonas que
estdn mapeadas a lo largo de varias teclas y tienen que tocarse tonalmente,
deberia activar el Tracking porque de lo contrario todas las teclas de la Zona
se tocaran con el mismo tono. Si desea conservar constante el tono de un
sample a través de muchas teclas, o darle a cada tecla una Zona separada
(como es el caso de los Instrumentos sampleados croméaticamente), puede
desactivar este control.

MIDI: establece el puerto y canal MIDI a los que el Grupo responde. Uselo
solamente en caso de quiera que que cada Grupo responda a un canal
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MIDI diferente, de lo contrario ajuste el canal MIDI del Instrumento en la
CABECERA DEL INSTRUMENTO con el valor Default (Instrument).

ReLeasE TrRIGGER: cuando esta activado, los samples de este Grupo
sera accionados cuando un comando de nota-off MIDI sea recibido
(contrariamente a lo habitual que es responder a comandos de notas-
on). Esta funcion permite crear samples de liberacion. Con ellos podra
recrear el natural relajamiento del sonido de un Instrumento, tal como
el amortiguamiento de un clavicordio o los ultimos tramos de una
reverberacion grabados de un instrumento cuando se libera una tecla.
Tenga en cuenta que si su sample de liberacién contiene un bucle, no hay
manera de que KONTAKT pueda detener la reproduccién desde el exterior
(después de todo, para eso fue pensado el comando de nota-off en primer
lugar), por lo que deberia asegurarse de que su Grupo tenga una envolvente
de volumen, sino el mismo seguira sonando indefinidamente.

T (Time, sélo visible si Release Trigger esta activado): si lo pone a un
valor distinto de O, KONTAKT contara a partir de ese valor hacia atras,
en intervalos de milisegundos cuando reciba una nota, luego detendré el
contador y suministrara su valor como fuente de modulacién cuando reciba
el correspondiente valor de nota-off. De esta forma, puede hacer que su
instrumento responda a duraciones de nota; por ejemplo, al reducir el
volumen del sample de liberacion después de notas largas para poder
hacer un sample con un declive natural.

Note Mono (visible s6lo si RELeAsE TRIGGER esta activado): este boton afecta
la respuesta de los samples frente a las repeticiones de nota. Cuando esta
activado, al tocar una nota repetidamente cortara todos los samples de
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liberacion que todavia estén sonando, por lo que se tocara sélo un sample
de liberacion por vez.

HQI (Interpolacién de Alta Calidad): este menu desplegable le permite
seleccionar 3 algoritmos de resampleo de distintas calidades. Sélo los
samples que tienen que ser tocados con una nota diferente a la de su
nota raiz necesitan ser resampleados. Standard emplea los algoritmos de
versiones anteriores de KONTAKT, los cuales ofrecen un resampleado de
buena calidad y no exigen mucho del CPU. Las opciones Highy Perfect
seleccionan algoritmos que eliminan practicamente todo tipo de artefacto
audible (especialmente al transportar hacia arriba), pero demandan mas
recursos del CPU. Observe que con la opcién Standard la demanda
sobre el CPU se mantiene constante, mientras que las opciones Highy
Perfect consumiran tantos recursos como necesidad de ellos tengan para
transportar un sample; por lo tanto, si toca un sample dos octavas mas
alto que su tono original, esto demandara un mayor consumo de CPU que
si tuviera que tocarlo un semitono mas alto.

1.2 DFD

oo 5 g e

MIDI: default = >, /00 st

El modo DFD extrae sample desde el disco duro en tiempo real al momento de ser
accionados.

El modo DFD emplea un “streaming” avanzado que permite tocar samples
muy grandes en tiempo real sin tener que cargar en el RAM los datos del
sample. Esto se realiza cargando solamente el comienzo de todos los

Puede optimizar el rendi-

miento del médulo DFD
acorde con la configuracién de su
sistema en el panel DFD del Didlogo
de Opciones, esto ya se encuentra

explicado en la seccién 4.3.6 de
este manual.
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samples en el RAM (a donde se acceden instantaneamente) y, tan

pronto como el sample empieza a tocarse, se extrae la parte restante

directamente desde el disco. Este ‘método tiene algunos cuidado a

tener en cuenta a la hora de crear Instrumentos pero son poca cosa a

lado de la enorme ventaja de poder tocar samples cuyos tamafios van

desde “probleméaticamente gigantes” hasta “varias veces el tamafio
del RAM del ordenador”.

Los controles del modo DFD son idénticos a los del modo SAMPLER,

con la salvedad de que carecen de un botén Reverse. Todas las otras

diferencias son manejadas de forma transparente por KONTAKT.

Estas son las cuestiones que deberia tener en cuenta a la hora de

usar el DFD:

» El maximo de voces sera en comparaciéon mas bajo que el del
médulo SampLER, dado que la latencia y el ‘throughput’ seran un
cuello de botella para el rendimiento del sampleado. Puede, por lo
tanto, optimizar la cantidad total de voces poniendo los Grupos e
Instrumentos que acceden a samples muy largos en modo DFD, y
mantener a todos los otros en el modo SAMPLER.

» No intente usar el modo DFD con samples que residen en un CD-
ROM. Cépielos primero en el disco duro.

» Aunque el modo DFD minimiza el uso de RAM en comparacion con
el modo Sampler, no obstante tiene una apreciable huella de me-
moria, dado que necesita cargar los comienzos de cada sample en
la memoria. KONTAKT puede usar hasta 2 GB de la memoria del
sistema para los bufers de DFD.
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» Puede pasar del modo DFD al modo Sampler en cualquier momento.
Sin embargo, cuando lo haga, puede producirse una ligera pausa, dado
que el sample necesita cargarse entero en el RAM.

17.3 Tone Machine

El modo Tone Machine le permite ajusta independientemente la velocidad y el tono de los
samples.

El modo ToNe MAcHINE ofrece un control sin precedentes sobre el tono y
las frecuencias formantes de sus samples, los que pueden modificarse
de manera independiente de la velocidad de reproduccién. Esto se lleva a
cabo procesando las sefiales de audio con algoritmos de sintesis granular
tiene un tremendo potencial para el disefio creativo de sonidos y también
para la ejecucién de acciones de tipo utilitario.

Cuando el MépuLo FuenTte pasa del modo SampLer 0 DFD a este modo,
necesita primero analizar el material de sample, lo cual puede demorar
un tiempo si el Grupo contiene muchos samples en su interior. Una barra
de progreso le indicara el estado de este analisis.

Dado que Tone Machine maneja los datos de audio en pequefias porciones
de samples llamadas “granulos”, todas la fronteras de las areas de sample
seran alineadas a estas porciones. En consecuencia es posible que la
reproduccién de los bucles resulta ligeramente inexacta.
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Los controles de Tone Machine

Tune: cambia el tono de la reproduccién una octava arriba o abajo, sin
afectar la velocidad de reproduccién.

SmooTH: para reducir artefactos durante la reproduccion, KONTAKT
entrecruzaré los granulos. Este control ajusta la forma de estos
entrecruzamientos muy cortos. Valores altos producen un cambio de tono
suave, pero el material ritmico puede perder un poco de fuerza y definicién.
Valores mas bajos suelen causar un sonido zumbante pero conservan los
transientes intactos.

Speep: modifica la velocidad de reproduccién independientemente del
tono. Este valor se expresa como un porcentaje de la velocidad original
predeterminad; por lo que un valor de 200 % duplica la velocidad de
reproduccién y uno de 50% la divide. El control llega hasta el 0%, lo cual
congela la reproduccién en la posiciéon donde se encuentre. El parametro
Speed puede sincronizarse con el tempo del MasTerKonTRoL; en este modo
los samples seran estirados para coincidir con el valor de longitud de
una nota. Para haecer esto, cliquee el control Speep y seleccione un
valor de nota del menu desplegable, luego con la perila Speed ingrese un
numerador con este valor. Para volver al modo desincronizado, seleccione
Default en el menu desplegable.

FormaNT: este control cambia, independientemente del tono, las frecuencias
de los formantes, que son las parte de la frecuencia de la sefial que
determinan las caracteristicas timbricas dominantes.

DC FiLTer: en ciertos caso, el algoritmo de Tone Machine puede imponer
un DC bias sobre la forma de onda, lo cual puede reducir la reserva de
capacidad de procesamiento y provocar distorsién. Este botén activa un
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filtro que elimina el bias y vuelve a centrar la forma de onda alrdededor
de su origen. Se recomienda dejar este boté habilitado.

LeGaTO: este botédn permite tocar varias notas al estilo de un legato,
KONTAKT traslada sus posicién de reproduccién sobre cada una de las
notas siguientes, en vez de tocar cada sample desde el comienzo.
TrAckING: cuando este boton esta activado, el tono de la reproduccion
dependera de las notas que toque. Cuando esta deshabilitado, el tono no
sigue al teclado.

MIDI: establece el puerto y canal MIDI a los que el Grupo responde. Uselo
solamente en caso de quiera que que cada Grupo responda a un canal
MIDI diferente, de lo contrario ajuste el canal MIDI del Instrumento en la
Cabecera del Instrumento con el valor Default (Instrument).

ReLease TRiGGER: cuando esta activado, los samples de este Grupo sera
accionados cuando un comando de nota-off MIDI sea recibido. Esta funcién
ya esta explicada en la descripcién correspondiente al modo Sampler(ver
arribar).
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17.4 Time Machine

tirme machine -

Freset = (NiDF defadtt

HI quality

Time Machine lleva a cabo el estiramiento de tiempo del sample en tiempo real.

Time MacHINE funciona de manera similar a ToNE MACHINE porque emplea
sintesis granular para independizar el tono y la velocidad de un sample.
Esta optimizado para alterar la velocidad de reproduccién sin afectar al
tono, permitiendo con ello el estiramiento de tiempo en tiempo real. Sus
controles son casi iguales a los de Tone MacHINE. Adicionalmente ofrece
los siguientes controles:

Hi QuaLiTy: este botdn reemplaza el botén DC Filter de ToNE MACHINE.
Cuando esta habilitado, Timve MAcHINE analiza los datos del sample para
determinar los limites granulares éptimos para este material; cuando
esté desactivado, el sintetizador granular trabajara sin tener en cuenta el
material. Este control afecta especialmente la calidad de la reproduccion
a velocidades bajas.

GRrAIN: este control reemplaza el control Formant de Tone Machine.
Determina el tamafio del sintetizador granular. Dado que el tamafio del
granulo no es estéatico en el modo Hi Quality mode, este control tiene poco
efecto cuando esté habilitado dicho botén.
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17.5 Time Machine Il

Tracking ~

default

El modo Time Machine Il esté optimizado para el estiramiento de tiempo del material
percusivo.

Funciona similar al modo Time MacHINE, pero emplea algoritmos mejorados
que proporcionan un estiramiento de tiempo y un cambio de tono de
excelente calidad. Sus controles son casi idénticos a los de Time Machine,
con las siguientes excepciones:

TrRANSIENT Cory: al activar este botén, los transientes, los cambios
instantaneos de nivel que ocurren en los sonidos percusivos, se preservaran
lo méas precisamente posible. Este modo se recomienda, por lo tanto, al
trabajar con bucles de tambor o alglin otro tipo de material percusivo.
Tr. Size (Transient Size): cuando la funcién TransienT Copy esta habilitada,
este control ajusta la duracion de los transientes que seran dejados
intactos.

GRrAIN Size: es un menl desplegable que permite seleccionar distintos
tamafios de granulo, optimizados cada uno para distintos tipos de material.
Dado que es dificil predecir los efectos sobre cada tipo particular de
material, vale la pena probar distintas configuraciones hasta dar con la
gue mejor suene.
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17.6 Beat Machine

internal trigger

El modo Beat Machine no deberia activarse manualmente, es mejor cortar primero los samples
en el Editor de Ondas y “luego activarlo con el botén Beat Machine de la ficha Sync/Slice.

El modo Beat MAcHINE es el modo que se emplea para la reproduccién
tempo-sincronizada de samples “cortados”. Dicho brevemente, el
mecanismo de cortamiento (slicing) proporciona un método para cambiar
la velocidad de reproduccién del material de audio de percusién, como
los bucles de tambor, sin “deslucir” los transientes ni introducir otros
artefactos tan comunes en los métodos de estiramiento de tiempo. La idea
es colocar marcadores en los samples para que le indiquen a KONTAKT
donde esta localizadas las partes distintivas, como los tambores en un
bucle de tambor. Después de haber creado estos marcadores, KONTAKT
sera capaz de accionar estos elementos en el tiempo de la cancién con un
secuenciador interno. Este secuenciador es la BEAT MACHINE.

Si la tarea de poner marcadores en los samples (proceso denominado
“cortamiento”) le suena desalentador, no se preocupe. La funciones
inteligentes de cortamiento (slicing) que se encuentran el panel Grio del
Editor de Onda (Wave Epitor) facilitan grandemente esta tarea; cuando
haya cortado el sample, la informacién correspondiente sera guardada
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junto con el Instrumento. Pero también hallara cantidades de material ya
pre-cortado bajo la forma de bibliotecas comerciales de bucles.

El proceso de cortar un sample se explica en la seccién 15.4 . También
tenga en cuenta que la ficha Sync / Slice del Wave Editor incluye un botén
Use BeaT MAcHINE, el cual permite sincronizar el sample con el tempo de
su cancién. De hecho, deberia usar siempre la funcién Use BEAT MACHINE
en vez de ir expresamente al Médulo de Fuentes (Source) para abrir el
modo Beat MacHINE. Consulte, por favor, las secciones 15.4 y15.6 Wave
Editor para aprender a cortar sus propios samples y usar en ellos la Beat
MACHINE.

Los controles de Beat Machine

MIDI CHANNEL: establece el puerto y canal MIDI a los que el Grupo responde.
Uselo solamente en caso de quiera que que cada Grupo responda a un
canal MIDI diferente, de lo contrario ajuste el canal MIDI del INSTRUMENTO
EN LA CaBecera del Instrumento con el valor Default (Instrument).

Tune: ajusta el tono de reproduccion de cada Corte (Slice) una octava
arriba o abajo.

Speep: ajusta la velocidad original a la cual el Corte sera reproducido. Al
emplear el botén Use Beatr MacHine de la ficha Sync / Slice del Wave EpiTor
para sincronizar los sampels, la lectura de este control mostrara la palabra
Zone, indicando con ello que la velocidad se sincroniza automaticamente
con el tempo del anfitrién. Consulte la seccién 15.6.1 de este manual.
Si ha activado manualmente el modo If BEaT MAcHINE, la velocidad se
expresara como un porcentaje de la velocidad original del patrén y podra
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sincronizarse manualmente cliqueando en la unidadd desplegada, luego
seleccione una valor de nota en el menu desplegable.

TrAckING: cuando este boton esté activado, el tono de la reproduccién
dependera de las notas que toque. Cuando esta deshabilitado, el tono no
sigue al teclado.

SL. Atk. (Slice Attack): dado que el cortamiento puede ocurrir en lugares
del sample que pueden causar clics cuando se tocan de manera aislada,
los Cortes se entrecruzan uno con otro en vez de tocarse en sucesion. Este
control ajusta el tiempo de ataque de las envolventes de entrecruzamiento.
Dado que valore grandes pueden debilitar los transientes, deberia ajustar
este control al minimo valor posible para evitar precisamente este ruido
de cliqueo.

SL. Rus. (Slice Release): ajusta el tiempo de liberacion del entrecruzamiento
que ocurre entre dos Cortes.

ReLEASE TRIGGER: permite accionar los samples de este Grupo cuando
se recibe un comando MIDI de nota-off. Esta funcién y sus parametros
adicionales ya fue explicada en el modo SawmpLER al principio de este
capitulo.

INTERNAL TRIGGER: este bot6n sélo esta incluido para brindar compatibilidad
retroactiva con versiones anteriores. Este control era empleado con los
Cortes que habfan sido mapeados automéaticamente en Grupos a lo largo
del teclado. Dado que esta funcién esta ahora cumplida por las Zonas de
KONTAKT 3, s6lo necesita este botén si esta usando Instrumentos que
fueron guardados en alguna de las versiones previas de KONTAKT.
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18.El modulo Amplifier

El MopuLo peL AmpLiFicapor (Amplifier Module) sigue al MépuLo FUENTE
(Source) en la cadena de efectos de inserciénde Grupo en el nivel de
Grupo del recorrido de sefial de KONTAKT. Su propésito es ajustar el
volumen de la sefial antes de que entre en el nivel de Instrumento,
colocarla en el panorama estéreo y opcionalmente cambiar la asignacion
predeterminada del canal de salida y el direccionamiento de canal que
ocurre entre el Grupo y el nivel de Instrumento. Una tarea particularmente
importante del MépuLo DL AMPLIFICADOR Se produce cuando se combina con
la modulacion: es el método para emplear envolventes de volumen, las
cuales son fundamentales para la creacién de Instrumentos.

Todas la sefiales generadas por el Médulo Fuente de su Grupo pasaran también por el Médulo
del Amplificador.

Como parte fundamental del recorrido de sefial de KONTAKT, el MépuLo
AwmpLIFICADOR no puede ser removido del Grupo, ni tampoco puede tener mas
de un MopuLo AmPLIFICADOR por Grupo. Todas las sefiales generadas por el
MopuLo FuenTe en el Grupo pasaran por el MopuLo AMPLIFICADOR.

Los CONTROLES SON:

VoLume: ajusta el nivel general de todas las sefiales originadas desde el
Grupo.
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Pan: si el Grupo estéa siendo direccionado a un Canal de Salida estéreo,
este control permite ubicar la sefial dentro del panorama estéreo. Tenga en
cuenta que los controles VoLume y Pan afectaran la reproduccion de todas
las Zonas del Grupo; si desea ajustar estos parametros individualmente
por Zona, vaya al EpiTor DE MAPEOS 0 use ENVOLVENTES DE ZONA, aspectos
que se describen en la seccién 15.7 de este manual.

CHANNEL Routing: haga clic en este boton para abrir una matriz de
direccionamiento debajo del panel, la misma permite cambiar los
aspectos de la asignacién de canales de la conexién entre el Grupo y el
nivel de Instrumento; también le permite crear configuraciones especiales
de direccionamiento para el mezclado de la sefial del Grupo con una
configuracién de canal diferente.

channel routing

Gutput

Una configuracién de direccionamiento que conserva intacatos el orden de canales y la
asignacion, pero que disminuye en -12 dB el volumen de los canales tercero y cuarto.

Cada fila horizontal de esta tabla corresponde al canal de las sefial de
Grupo que esta presentes en la entrada del MépuLo AMPLIFICADOR, COMO
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esta especificado en la columna de la izquierda. Cada columna vertical
corresponde a un canal de audio de la salida que usted ha seleccionado
para este Instrumento en la CABECERA DEL INSTRUMENTO. Puede crear una
conexion entre un canal de entrada y uno de salida, cliqueando en el
campo que esta determinado por el cruce de la fila y columna respectiva.
Una conexién existente sera indicada con un rectangulo de color; haga
nuevamente clic en él para eliminar la conexion.

Para direccionamientos mas complejos que conviertan entre diferentes
configuraciones de canal, es posible enviar una sefial de entrada a multiples
canales de salida, o mezclar multiples sefiales de entrada hacia un solo
canal de salida. Usted puede hacer esto simplemente creando mas de
una conexién dentro de un fila (mix-up) o columna (mix-down). En tales
casos, a menudo es deseable crear conexiones con una amplificacién o
atenuacion intrinseca, por ejemplo, una practiva comin para el mezclado
de sefiales envolventes (surround) a estéreo, es plegar la sefial de atras
a los canales esteréo a un volumen mas bajo. Esto puede llevarse a cabo
en la matriz CHANNEL RouTing, cliqueando con el botén secundario en los
campos de conexiones existentes, los cuales cambiaran el nivel de esta
conexién indicandolo con el color del rectangulo. Si cliquea repetidamente,
haréa circular una serie de presetes de nivel, los cuales se mostraran con
sus respectivos colores al fondo de la matriz.

OutpuT: este menu desplegable permite especificar un CANAL DE SALIDA
alternativo para el Grupo. Cambie esta configuraciéon solamente si desea
direccionar la sefiales de diferentes Grupos hacia salidas diferentes dentro
del mismo Instrumento, de lo contrario déjelo en su valor predeterminado
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Default (Instrument) y seleccione el canal de salida para este Instrumento
en |la CABECERA DE INSTRUMENTO.

Observe que al cambiar la asignacion de salida en el panel del MopuLo
AmPLIFICADOR, enviard la sefial de salida del Grupo respectivo directamente
al canal de salida seleccionado, por lo que todos los EFecTos DE INSERCION
DE INSTRUMENTO del Instrumento seran pasados por alto.
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19.Los procesadores de sefal de KONTAKT

El recorrido de sefial de KONTAKT tiene una estructura muy sofisticada que
permite crear direccionamientos de sefal flexibles y procesar las sefiales
de audio con una multitud de efectos y filtros. Este capitulo ofrece un
panorama de como trabajar con los modulos de procesamiento de sefial de
KONTAKT, explicaremos los tipos de médulos presentes y la mejor manera
de emplearlos. Cada vez que usemos el término “procesador de sefial”,
nos estaremos refiriendo tanto a los efectos (que son los procesadores de
audio que uno espera encontrar en dispositivos multiefectos) como a los
filtros (los cuales modifican el contenido de frecuencia de las sefiales).
Los capitulos siguientes proporcionaran explicaciones detalladas de los
efectos y filtros que hay en KONTAKT; de momento expliquemos las
bases generales. El siguiente diagrama ilustra el recorrido de la sefial en
KONTAKT:
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Echemos un vistazo a las tres filas de 8 ranuras cada una que residen
en el interior de las estructuras de Grupo e Instrumento: estas son las
ranuras que pueden tomar los médulos de procesamiento de sefial de su
eleccién. La primeras dos filas, GRouP INSERT EFFECTS € INSTRUMENT INSERT
ErFecTs, forman cadenas de insercién de médulos. Esto significa que la
sefial de audio es procesada enteramente por cada uno de los procesadores
de sefial en el orden en que fueron colocados en la cadena, con la salida
del médulo de la punta derecha de la cadena actuando como la sefial de
salida del Grupo o Instrumento.

En contraste, las ranuras de la seccidén INSTRUMENT SEND EFFECTS toman
médulos que funcionan independientemente unos de otros de manera
paralela. La idea detras de los efectos de envio es que usted pueda
“intervenir”sus sefiales en varios puntos del recorrido de la sefial y enviarlas
a los efectos de envio con un nivel ajustable.

Si ya esta familiarizado con el funcionamiento de los procesadores de
sefial en un estudio, con dispositivos como compresores y ecualizadores
insertados en el recorrido de la sefal y efectos como el reverberado
alimentando los envios auxiliares de una consola de mezcla y vueltos
a afiadir en la mezcla principal; descubrira que el recorrido de sefial de
KONTAKT replica estos conceptos y emplea la misma terminologia en
muchos casos. Veamos de cerca, ahora, cada uan de estas hileras de
ranuras.
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19.1 Efectos de insercion de grupo

Routing

Fre Fmp

Post Amp

Las sefiales generadas dentro del Grupo pasan por los médulos en la cadena de Efectos de
Insercién de Grupo de derecha a izquierda.

Esta cadena ocupa los médulos que procesan la sefial de salida de un
Grupo especifico en el orden en que fueron colocados en la cadena.
Veamos un ejemplo tipico: suponga que esta creando un Instrumento de
bateria, el cual tiene varias clases de instrumentos (bombo, caja, cimbalos
y tambor) cada uno separado en su propio Grupo. Al tambor le falta un
poquito de “pegada, por lo que desea aplicarle un compresor con un largo
ataque para destacar el “slam” inicial. Por supuesto, usted no querra tratar
a los cimbalos de la misma manera, por eso abre en el EpiTor bE GRUPOS
un Grupo “tambor” para editarlo separadamente (tome la precaucién de
desactivar los otros Grupos, o de lo contrario seran cambiados al unisono),
finalmente afiade un compresor en la CADENA DE EFECTOS DE INSERCION DE GRUPO
del Grupo. Sélo el sonido del tambor pasara a través del compresor, los
otros Grupos no quedan afectados.

La cadena de EFECTOS DE INSERCION DE GRUPO (GRoUP INSERT EFFECTS) tiene
un rasgo adicional que lo separa de la cadena de EFECTOS DE INSERCION DE
INSTRUMENTO (INSTRUMENT INSERT EFFECTS): mientras que las seis ranuras a
la izquierda de la cadena siempre reciben la sefial antes de que entre
en el MobuLo AwmPLIFIER, las dos ranuras a la derecha puede situarse
opcionalmente detras del médulo AmpLIFIER en el recorrido de la sefial.
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Esto es muy Util en los casos en que desee emplear el médulo niveles de
envio SEND LEVELS, el cual le permite enviar sefiales a los médulos de las
ranuras de INSTRUMENT SEND EFFecTs. Si bien, por lo general no querra que
un efecto de distorsion se vea afectado por la envolvente de volumen y
por lo tanto la trataria de ubicar antes de AmpLIFIER, Si manda una sefial
de pre-amplificacién a un reverberado o retardo podria producir resultados
inesperados. en la mayoria de los casos, usted querra que los efectos de
envio reciban la salida del amplificador (AmpLIFIER) al momento de estar
escuchandola; por lo tanto, colocar el médulo SeEnp LeveLs en una o en las
dos ranuras del extremo derecho es una buena idea. Si esta seguro de lo
que hace, no necesitara esto; usted puede pasar alternativamente de estas
dos ranuras a la cadena normal del pre-Amplificador con los botones de
la derecha del panel.

Hay otras pocas particularidades que deberia recordar cuando trabaja con

Efectos de Insercién de Grupo:

» Lo mddulos de insercién de Grupo trabajan de manera polifénica, lo
que significa que su efecto puede computarse separadamente para
cada voz que usted toca. En algunos casos, esto produce en sonidos
diferentes a los que podria esperar, por ejemplo al usar compresores
o efectos de distorsion. Este comportamiento permite crear modulaci-
ones que funcionan individualmente por Voz, como una velocidad con-
trolada de distorsién o filtros de tecla. Recuerde que en consecuencia,
esto multiplica el consumo de CPU de cada médulo por el nimero de
voces; si no necesita un Grupo especifico o un procesamiento polifé-
nico, es mas eficiente, en cambio, trasladar un médulo a la cadena de
Efectos de INSERCION DE INSTRUMENTO, en donde operara con la suma de
la sefial.
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» La mayoria de los parametros de los efectos de insercion de Grupo
pueden modularse internamente mediante una matriz de modulacién.
Esta matriz se abre con el botén MobuLATion ubicado en la esquina
inferior izquierda de un panel de efectos. El sistema de modulacién de
KONTAKT se explica en el capitulo 22 del manual.

» La mayoria de los procesadores de sefial de KONTAKT son capaces de
procesar sefiales multicanal. Si un efecto compatible sigue a una zona
multicanal o a un SurRrROUND PANNER, Operara en todos los canales en-
volventes (surround).

19.2 Efectos de insercion de instrumento

et | oam || al]ll - T
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Edit
La suma de sefiales de su Grupo pasa por la cadena de Efectos de Insercién del Instrumento,
justo antes de que sean enviados al Canal de Salida asignado.

Esta cadena opera sobre la suma de la sefial de salida de todos los
Grupos; por lo demaés trabaja exactamente igual que la cadena de EFecTos
DE INSERCION DEL GRUPO, con la excepcién de que no permite elegir un lugar
de colocacion dentro del recorrido de la sefial para ninguna de sus ranuras
(por definicién, recoge las sefiales tal como fueron procesadas por todos
los AmPLIFICADORES Yy otros mddulos de nivel de Grupo). También recuerde
que la suma de todas las salidas tiene lugar antes de que la sefial entre en
esta cadena; en otras palabras: todos los procesadores operan de manera
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monofénica, sin posibilidad de podere discernir las voces. Una aplicacion
tipica de los médulos en esta cadena seria un compresor o un EQ que
opera sobre la sefial completa de un Instrumento.

19.3 Efectos de envio del Instrumento

i E

B
SendFx L | | | . o o

Fre 2
Edit

Reuerb Delay Charus Flanger

A diferencia de las cadenas de insercién, los Efectos de Envio del Instrumento operan en
paralelo, y solamente reciben las sefiales que usted expresamente envia a este lugar a través
del médulo de niveles de envio Send Level.

Se llaman efectos de envio a los procesadores de sefial disefiados para
trabajar sobre una sefial en paralelo con la porcién no procesada de
la misma, usualmente con su sefial de salida realimentando la mezcla
principal a un nivel especifico.

Para usar un moédulo como un efecto de envio, péngalo en una de las
ranuras de los efectos de envio (SEno EFfecTs) su Instrumento, y tome
una sefial fuente para que sea enviada a este lugar, afiadiendo el médulo
SenD Levels o en la cadena de Group INSerT EFFECTS 0 en la cadena de
INsTRUMENT INSERT EFFECTS. Un efecto tipico empleado de esta manera seria
un reverberado: el mismo no esta hecho para sonar aislado, sino que
normalmente es vuelto a afiadir en la sefial seca a un volumen (nivel) bajo.

Return

<instrument

aux 1
aux 2
aux 3
aux 4

Cambiar la asignacién de salida de
los médulos de efectos de envio
permite aislar las sefiales procesa-
das, con efecto, del Canal de Salida
del Instrumento.
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La cantidad de sefal que es enviada a este efecto se llama nivel de envio,
mientras que el nivel de salida del efecto se llama nivel de retorno.
Después de haber afiadido un efecto en una ranura en la fila de Send
Effects, notard que en su panel, a la derecha, hay un control RETURN.
Esta perilla permite ajustar el nivel de retorno de este efecto y también
seleccionar un destino de direccionamiento para su sefial de salida,
cliqueando en el icono “I” junto al campo de lectura numérico.

Observe que puede enviar una sefial a un efecto de envio desde mas de
un lugar dentro de su Instrumento. En tales casos, las sefiales se sumaran
antes de que entren en el efecto; en otras palabras: todos los efectos de
envio operan de manera monofonica.

19.4 Aiadir Mmodulos

Hay dos maneras para poner un médulo de procesamiento de sefial en

una ranura:

» Arrastrelo desde la ficha Modules del Navecabor hasta una ranura vacia,
del modo descripto en la seccién 11.5. Tenga en cuenta que algunos
médulos solamente pueden ponerse en algunos lugar determinados;
por ejemplo, los filtros no pueden usarse como efectos de envio. En
tales casos, el puntero del ratén se transformara en la sefial de “pro-
hibido” cuando intente arrastrar alguno de estos médulos hasta el
lugar equivocado.

» Haga clic en el icono de flecha descendente, en la esquina inferior
derecha de una ranura vacia, y seleccione un médulo en el menu
desplegable.
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Para cambiar la posicién de un médulo dentro de la cadena, puede
arrastrarlo hasta un separador entre dos ranuras; aparecera una linea
vertical si se puede trasladar hasta esta posicién. Todos los médulos a la
derecha de esta posicion (si los hay) se moveran una ranura adelante para
poder hacerle un lugar a este moédulo.

19.5 Eliminar modulos

Para eliminar un médulo de una ranura, haga clic en la “X”, en la esquina
superior derecha, o seleccione el panel de parametros de este médulo y
pulse la tecla de borrado del teclado.

19.6 Editar los parametros de un médulo

Siempre que ponga un mddulo de procesamiento de sefial en una ranura,
el panel de control de este médulo aparecera bajo la fila de ranuras. Este
panel puede mostrarse u ocultarse cliqueando el botén Edit, abajo a la
izquierda de la fial, o haciendo doble clic en un médulo de efecto en esa
fila. Cuando el panel de control esté visible, muestra los controles del
madulo seleccionado; haga clic en otro médulo para pasar a ése; siempre
se mostrara el panel de un solo moédulo.

Reverb

g
=

@ Colour Darnping Stereo Return

£ V7 EE 7 LI Y7

Cada moédulo de procesamiento de sefial ofrece un panel con controles para el ajuste de los
parametros.
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19.7 Parametros comunes

Todos los médulos de procesamiento de sefial tienen algunas pocas
funciones en comun; las podra encontrar en la parte izquierda de los
paneles de control.

Byp. (Bypass): este botédn permite puentear el mddulo, permitiendo que la
sefial pase sin que tome lugar ningln tipo de procesamiento. A veces, al
estar manipulando tantos parametros no es dificil perder la ecuanimidad
y “pasarse de rosca” con el procesamiento; de aqui que sea una buena
practica revisar a menudo la sefial y compararla contra la sefial no
procesada.

Pre (Presetes): este botén abre un mend desplegable que permite
seleccionar un valor de parametro de la bibloteca de KONTAKT para este
médulo, con él también puede guardar la configuracién actual como un
nuevo preset. Tenga en cuenta que las filas de inserciones y envios (y la
mayoria de los médulos de KONTAKT) cuentan con sus propios menus
de presetes, los cuales le permiten cargar y guardar cadenas enteras de
procesamiento de sefial

MobuLATioN: solamente los médulos que han sido agregados como
inserciones de Grupo tienen este botén. EI mismo abre un Direccionador
de Modulacién (Modulation Router) ,el cual permite crear asignaciones
de modulacién para la mayoria de los parametros de efectos mediante el
sistema de modulacién interno de KONTAKT. Este sistema de modulacién
se explica en el capitulo 22 de este manual.

Eup. FPre-
IMad =

Cada panel de control cuenta con
controles para puentear el médulo,
abrir una lista de presetes y mostrar
u ocultar el Direccionador de
Modulacién de ese moédulo si el
mismo reside en el nivel de Grupo.
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19.8 Lols_ rocesadores de seial de la seccion de
salidas

Las caracteristicas descriptas hasta ahora en este capitulo permiten
emplear los procesadores de sefial en varios lugares y configuraciones a
través del Instrumento. Pero qué pasa si desea emplear un efecto en mas
de un Instrumento del Multi.

Por esta razon, KONTAKT también proporciona ranuras de efecto que
puedan usarse para llevar a cabo procesamiento de sefiales, inserciones
0 envios, en la Seccién de Salida (Outputs), esto se describe en detalle
en el capitulo 12 . Las inserciones estan provistas en las tiras de Canales
de Salida, mientras que canales separados llamados Canales Auxiliares,
proporcionan los medios necesarios para emplear efectos de envio a través
de los Instrumentos. Veamos esto en detalle.

19.8.1 Inserciones de canal de salida

Cliguee el botén OutpuTs en la parte superior de la ventana; abajo del Rack
apareceréa la Seccion de Salidas. A la izquierda verd una o mas tiras de
canales de salida. Justo debajo del nombre del canal hay cuatro ranuras;
éstas constituyen la caden de insercion del canal respectivo. Si no puede
verlas, haga clic en el botén Show Inserts.

KONTAKT 3 - 244



Outputs  Agg Channel e UEN Show Inserts Edit Effer Guf Map. | Make Default

Insertar médulos de procesamiento de sefial en los Canales de Salida los hace operar sobre
la sefial de todos los Instrumentos asignados a los respectivos canales.

La cadena de inserciones de salida trabaja exactamente igual que las
cadenas de Efectos de Inserciéon de Grupo y de Efectos de Insercion de
Instrumento, sin embargo esta representada de manera vertical con la
ranura mas alta siendo la primera de la cadena. Cliquee en la flechita junto
a una ranuray abrird un menu desplegable con los nombres de todos los
procesadores de sefial. Cuando haya seleccionado e insertado un médulo
de la lista, podra mostrar u ocultar sus parametros, cliqueando dos veces
en el nombre o cliqueando el botén Edit Effect en la parte de arriba de
la Seccién de Salidas. Al abrir el menu desplegable y seleccionar Empty,
removerd un mddulo de la cadena.
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19.8.2 Canales Auxiliares

Recuerde que las ranuras de EFectos be Envio DE INSTRUMENTO (Instrument
Send Effects) proporcionan los medios para emplear los moédulos de
efecto como efectos de envio, los cuales pueden usarse a través de varios
Grupos; de la misma manera, los Canales Auxiliares permiten emplar
efectos de envio a través de mdltiples Instrumentos. Encontrara las tiras
de los Canales Auxiliares a la derecha de la Seccion bE SaLIDAS (OuTPUTS),
técnicamente se trata de tiras adicionales de salida que toman su sefial de
diferentes lugares a lo largo del recorrido de la sefial. Consecuentemente,
esto significa que los efectos pueden ponerse de la misma manera que
en las tiras de los canales de salida normales: simplemente abra el menu
desplegable en una de las ranuras de insercion y seleccione un procesador
de sefial para la ranura respectiva.

Los canales auxiliares pueden alimentarse desde dos lugares en KONTAKT.
Al cliquear en el botén Aux de la cabecera del Rack en modo de Multi
Instrumento,aparecera una fila de controles de nivel debajo de cada
Cabecera de Instrumento. Con estos controles, usted puede enviar la
salida del Instrumento respectivo a uno o varios canales Auxiliares, con
volimenes ajustables.

Opcionalmente, KONTAKT puede mostrar una fila de controles de Envio Auxiliar debajo de
la Cabecera de Instrumento.
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Alternativamente, puede redireccionar la sefial de salida de cualquier
maddulo de efectos afiadido en una ranura de Efectos de Envio a uno
de los Canales Auxiliares. Si bien esto puede parecer a primera visto
contraintuitivo, tiene sentido cuando considera que tal vez quisiera acceder,
de manera separada, a la sefial procesada de un efecto de envio desde la
salida principal; al direccionarla hacia un Canal Auxiliar, no sélo permite
someterla a mas procesamiento de manera aislada, sino que también
posibilita direccionar la sefial hacia diferentes salidas fisicas de KONTAKT.
Usted puede también emplear el médulo Gainer en una ranura de Efectos
de Envio (Send Effects) para construir un “puente” a los Canales Auxiliares
y alimentarlos con sefiales especificas para el Grupo; este procedimiento
se explica en la seccién 20.20 de este manual.

19.9 Tipos de procesamiento de sefal

La biblioteca de médulos de procesamiento de sefial de KONTAKT estéa
dividida en dos categorias principales: los efectos y los filtros. La manera
mas conveniente de navegar por la coleccion es a través de la ficha
Modules del Navecapor (Browser), como qued6 explicado en la seccién
11.5. Ademas de una lista categorizada de todos los médulos, también
muesta una detallada explicacién de lo que cada uno hace y de cémo
puede ser empleado.

El término “efectos” se emplea en KONTAKT para hacer referencia a los
médulos de procesamiento de sefial que crean efectos especiales, por
lo general no lineales, como son la distorsion, el retardo modulado o el
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reverberado. En contraste con aquellos, estan los modulos denominados
“filtros”, que sélo afectan la respuesta de frecuencia de las sefales.
La biblioteca de filtros se subdivide en cuatro categorias, las cuales se
explican en el capitulo 21.
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20.Efectos

Esta seccién proporciona las descripciones de todos los médulos de efectos
de KONTAKT vy las explicaciones de sus parametros. El término “efectos”
abarca tantos las herramientas dindmicas tal como los compresores, como
los procesadores de audio que cambian usualmente la sefial de manera no
lineal, como por ejemplo los reverberberadores, los flanger o los efectos
de distorsion.

Estos médulos pueden abrirse arrastrandolos desde la ficha Modules del
NAVEGADORHASTA una ranura libre de efectos, o cliqueando en el signo “+”
de la esquina inferior derecha de cada ranura de efecto, que abre un menu
desplegable con los efectos disponibles.

20.1 Compressor

Los compresores son herramientas dindmicas que reducen automéaticamente
el volumen de las partes fuertes de una sefial, por lo que afectan su
rango dindmico. Son indispensables para un sinnlimero de tareas, pueden
emplearse para reducir los picos de volumen, permitiendo que el volumen
general de la sefial pueda subirse sin causar saturacién, o dicho de otra
manera, aumentando el volumen promedio de una sefial. Si se ajustan con
cuidado los tiempos de ataque y liberacién, pueden modificar también
los transientes de la sefal, dando mas fuerza a los sonidos débiles de
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tambor o moderando los “cliqueos”exagerados de los sonidos percusivos.
Sin embargo, demasiada compresién puede producir un sonido agobiado
y débil.

c‘"“"““"" Thresh. | e Fatio y b Attack Relense | g b Ouiput
: @
Controles

Mobe: selecciona los modos Classic, Enhanced'y Pro mode. Cada uno de
ellos proporciona un estilo de compresién diferente; pruebe con unoy si
no se adapta bien a su materia, intente con los otros dos.

St.Link (enlace estéreo): activado, hace que la compresién actle
conjuntamente sobre canales izquierdo y derecho, lo cual preserva la
imagen estéreo. Desactivado, el compresor se convierte en un dispositivo
mono dual, y ambos canales se procesan independientemente.

THREsH: fija el limite por sobre el cual el ComPRESOR empieza a operar. La
compresion reduce solo las sefiales por encima de este umbral (threshold);
las sefiales por debajo no se afectan.

RaTI0: determina la cantidad de compresién expresada como una proporcién
de entre el “cambio del volumen de entrada” y el “cambio del volumen de
salida”. Un RaTtio de 1:1 significa nada de compresién, una proporcién de
2:1 significa que un incremento de 2 dB en la entrada, elevara la salida
solamente 1 dB (recuerde que esto se aplica a los niveles de entrada por
encima del umbral). Con una proporcién de 4:1, resulta una compresién
mas agresiva: con un incremento de 4dB en el nivel de entrada dara un
incremento en la salida de 1dB. Asi es como se reducen los niveles de
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la forma de onda. Rangos entre 2:1 y 4:1 son los mas comunes para la
mayoria de los instrumentos.

AtTack: ajusta el tiempo que tarda el Compresor en llegar al valor completo
del Ratio después de que una sefial de entrada supera el limite establecido
en THResHoLD. Si esta empleando la compresién para obtener una reduccién
dindmica y transparente, valores de 5y 10 ms son un buen comienzo.
Ataques mas largos pueder resulta Gtiles para enfatizar transientes y
ponerle un poco de “pegada” a la sefial.

ReLEASE: determina el tiempo que tarda la compresion en caer hasta la
no compresion después de que la sefial cae por debajo del umbral. Los
valores tipicos se ubican entre 50 y 250 ms.

OutpuT: controla nivel de salida del médulo. Esta perilla actia como un
control de ganancia, el cual permite llevar la sefial de salida hasta el mismo
pico que la sefial de entrada tras la compresién. Cuando haya encontrado
una configuracién de compresion, es una buena practica ajustar las
sefiales de entrada y salida para que tengan niveles comparables, y luego
compararalas con el boton Bypass. De esta forma, usted podra asegurarse
de que su ajuste mejoré efectivamente el sonido de la sefial ('y no la volvié
simplemente mas fuerte).
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20.2 Limiter

Los Limitadores son compresores especiales con una proporicién que
va de uno hasta infinito, un umbral justo por debajo del nivel maximo y
un tiempo de ataque muy corto. Actlla como una red de seguridad para
evitar que los picos de sefial sobrecarguen el sistema, lo cual produciria
distorsion. Mientras que los compresores cumplen con una variedad de
usos artisticos, los limitadores se emplean por razones técnicas: pueden
moderar los picos de sefial que de otro modo sobrecargarian la salida, sin
tener que bajar por ello el volumen general de la sefial.

Limiter

i In Gain Release

Controles

IN GaIN: establece la ganancia de la sefial de entrada. EI LimiTER se
diferencia del CompPrEsor por tener un umbral fijo; para conseguir una
reduccién de los picos, use este control para ajustar la ganancia de entrada
hasta que el medidor de atenuacién Attenuation responda solamente a
picos de nivel ocasionales.

ReLEASE: al igual que el control homénimo del ComPrESOR, esta perilla ajusta
el tiempo que le lleva al LimiTER retornar a una sefial sin procesar después
de que el nivel de entrada cae por debajo del umbral.

ATTENUATION: este medidor-LED muestra la reduccién de ganancia impuesta
por el LimiTer. La limitaciéon funciona mejor si este medidor responde
solamente a picos de volumen ocasionales; si permanece siempre en
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accién es un indicio de que el contrl IN GAIN esta puesto muy alto. Esto
podria degradar considerablemente la calidad de su sefial.
OutpuT: ajusta el volumen o nivel de salida.

20.3 Inverter

Este mddulo puede invertir la fase de la sefial de audio o intercambiar los
canales derecho e izquierdo. Dado que el INvERTER S6lo tiene sentido como
un efecto de insercién, puede usar este médulo solamente en las cadenas
de EFecTos DE INSERCION DE GRUPO y EFECTOS DE INSERCION DE INSTRUMENTO.

Eup. | Pre= L
D h= 00 )
Controles

PHaske: invierte la polaridad de la fase de la sefial.
PaN: intercambia los canales estéreo

20.4 Surround Panner

Este médulo proporciona a las sefiales de Grupo potentes y amplias
capacidades de mezclado envolvente y automatizacién. Trabaja con una
multitud de configuraciones de entrada y salida, desde mono hasta 16
canales de sonido envolvente, y le permite colocar las sefiales de entrada
como fuentes de sonido en un plano espacial; muévalas manualmente o
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mediante automatizacién y simule una gama de efectos de amortiguamiento
natural y doppler, que ocurren cuando las fuentes de sonido se mueven
alrededor del oyente.

Sr.Panner Output
2 maar S mmen

 Shift

* Shift

Fngle

Dist.

Botones y mends

SURROUND ForRMAT: s un menU desplegable donde se selecciona el formato
envolvente del moédulo. Las opciones van desde simples divisiones de
altavoces de subwoofer (1.1) hasta formatos de 16 canales envolventes,
también incluyen formatos de cine y muisica como el 5.1, 7.1 y el 10.2. El
cambio de distintas configuraciones no afecta la posicion de las fuentes
de sonido en el plano. La siguiente tabla muestra todos los formatos
surround con sus respectivas asignaciones de canal. Consulte esta tabla si
no esta seguro del canal que transporta la sefial del altavoz en el médulo
de salida.

KONTAKT 3 - 254



Audiochannel # 1 2 3 4 5] 6 7 10 |11 |12 |13 |14 |15 |16
1.1 Mono + LFE c Lf

2.0 Stereo L R

2.0 Stereo Wide L R

2.1 Stereo + LFE L R Lf

2.1 Stereo Wide + LFE L R Lf

3.0 Surround (LRS) L R S}

3.0 Front (LCR) L R c

3.1 Surround (LRS) + LFE L R S Lf

3.1 Front (LCR) + LFE L R © Lf

4.0 Surround (LRCS) L R c $

4.0 Quadraphonic L R Ls |Rs

4.1 Surround (LRCS + LFE) (L R c S Lf

4.1 Quadraphonic (+ LFE) L R Ls |Rs |[Lf

5.0 Cinema L R Ls |Rs |C

5.0 Music L R Ls |Rs |C

5.0 Pentaphonic L R Ls |Rs |C

5.1 Cinema + LFE L R Ls |Rs |C Lf

5.1 Music + LFE L R Ls Rs |C Lf

5.1 Pentaphonic + LFE L R Ls |Rs |C Lf

6.0 Cinema EX L R Ls |Rs |C Cs

6.0 Music EX L R Ls Rs |C Cs

6.0 Hexaphonic L R Ls |Rs |C Cs

6.1 Cinema EX + LFE L R Ls Rs |C Cs Lf
6.1 Music EX + LFE L R Ls |Rs |C Cs |Lf
6.1 Hexaphonic + LFE L R Ls |Rs |C Cs | Lf
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7.0 Cinema L R Ls [Rs [Lc [Rc |C

7.0 Music L R Ls Rs |L2 [R2 |C

7.0 Heptaphonic L R Ls |Rs (L2 |R2 |C

7.1 Cinema + LFE L R Ls [Rs [Lc [Rc [C Lf

7.1 Music + LFE L R Ls Rs |L2 [R2 |C Lf

7.1 Heptaphonic + LFE L R Ls |Rs (L2 |R2 |C Lf

8.0 Octaphonic Circ L R Ls |Rs (L2 |R2 |C Cs

8.0 Octaphonic Rect L R Ls |Rs (L2 |R2 |[L3 [R3

8.1 Octaphonic Circ + LFE L R Ls |Rs (L2 |R2 |C Cs | Lf

8.1 Octaphonic Rect + LFE L R Ls Rs |L2 [R2 |L3 |R3 |Lf

10.2 Surround TH + 2 LFE L R Ls Rs |L2 |R2 |C Cs |Lh |Rh |Lf Lf

12.0 Cinema Extended L R Ls [Rs [Lc [Rc |C Cs |L2 |R2 |L3 |R3

12.1 Cinema Extended + LFE | L R Ls Rs |Lc [Rc |C Cs |L2 |R2 (L3 |R3 |[Lf

13.0 Cinema Plus L R Ls [Rs [Lc [Rc |C Cs |Lh |Rh |L3 |R3 |CC

13.1 Cinema Plus + LFE L R Ls Rs |Lc |Rc |C Cs (Lh |Rh |L3 |R3 [CC |[Lf

16.0 Cinema Surround L R Ls [Rs [Lc [Rc |C Cs |Lh |Rh |L3 |R3 |L2 |R2 |Ch |Csh
16.0 Theater Surround L R Ls [Rs [Lc [Rc |[C Cs |Lh |Rh |L3 |R3 |L2 |R2 |C2 |C3
Left L |Left3 L3 | Right Center Rc | Center 3 c3 | Eow Frequency Lf
Right R | Right3 R3 | Center Surround Cs | Surround S | Left High Lh
Left 2 L2 | Center C | Center Center CC | Left Surround Ls | Right High Rh
Right 2 R2 | Left Center Lc | Center 2 C2 | Right Surround Rs

Tabla con los formatos de surround y sus respectivas asignaciones de canal.
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20.4.2 Abreviaturas de los canales:

Left Izquierdo
Right Derecho
Left 2 Izquierdo 2
Right 2 Derecho 2
Left 3 Izquierdo 3
Right 3 Derecho 3
Center Centro
Left Center Centro izquierdo
Right Center Centro derecho
Center Surround Centro Surround
Center Center Centro centro
Center 2 Centro 2
Center 3 Centro 3
Surround Surround
Left Surround Surround izquierdo
Right Surround Surround derecho
Low Frequency Effects Efectos de baja frecuencia
Left High Arriba izquierda
Right High Arriba derecha
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Si necesita reasignar los canales a salidas diferentes, puede usar la pagina

CHANNEL RouTing del MopuLo AmpLiFicaDoR (AMPLIFIER) (consulte el capitulo

18 para una explicacién méas detallada).

Mouse MobE: es un menu desplegable que le permite seleccionar una lista

de algoritmos que modifican la poscién de las fuentes de entrada en el

plano y su reaccion ante los movimientos del ratén.

1. Mono Mix: todas la fuentes de sonido se pondran juntas en la misma
posicién.

2. Sync: cuando arrastre una fuente de sonido, todas las otras las fuen-
tes se moveran también en la misma direccién.

3. Center Mirror: las posiciones de las fuentes de sonido se reflejan en el
punto central del plano.

4. X Mirror: las posiciones de la fuente de entrada se reflejan a lo largo

del gjs X.

5. Y Mirror: las posiciones de la fuente de entrada se reflejan a lo largo
del ejs Y.

6. XY Mirror: las posiciones de la fuente de entrada se reflejan a lo largo
del ejes Xe.

InDivibuaL: cada fuente se posiciona individualmente con el ratén.
ALcorITHM: determina la manera en que el nivel de la fuente de sonido
se verd afectado por la distancia que medie hasta el centro. El men
desplegable ofrece tres algoritmos:

» Constant Power — este algoritmo ajustara los niveles relativos del al-
tavoz de una fuente de sonido de manera de preservar el volumen
aparente de la fuente, sin considera su posicién estéreo. Situar un
icono de fuente justo arriba de un icono de canal, aislara la sefial de
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la fuente en el respectivo canal. Moviéndolo alrededor del plano, dis-

tribuirad su sefial entre los altavoces y en relacién a su distancia de la

fuente, conservando el volumen general aparente (o mas precisamente,
la potencia). Este comportamiento sera afectado por el control

Divergence.

Volume

v

Distance from loudspeaker

Sinusoid — este algoritmo emplea una simple funcion sinusoide para
ajustar el volumen de una fuente en relacién a la distancia entre la
fuente y el altavoz. Cambiar el pardmetro de divergencia DIVERGENCE a
valores mas bajos resultara en una imagen mas direccional. Si aleja la
fuente de los altavoces y usa una divergencia alta, el nivel puede caer
hasta llegar a silencio.
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Volume

Distance from loudspeaker

» Logarithmic —este algoritmo usa una funcién logaritmica para cambiar
el nivel de la fuente en relacién con su distancia con el altavoz.

Volume

Distance from loudspeaker

Ninguno de los algoritmos mencionados estéa atado a un formato de canal
especifico. Por lo tanto recomendamos experimentar con los algoritmos y
parametros para poder encontrar la configuracién méas adecuada para su

produccién surround.
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AIr ABsorpTION: cuando una fuente de sonido se aleja del oyente en el
mundo real, el sonido que llega al oyente perdera gradualmente sus altas
frecuencias. Cuando este botdn esta activado, el SurRrRoUND PANNER Simulara
el efecto de absorcion. Si desea incrementar ain mas la impresién de
distancia, incluso después de haber arrastrado una fuente de sonido hasta
el borde plano, incremente el tamafio del campo de sonido con el control
SizE para ganar mas espacio.

DeLay: dado que las ondas sonoras tardan cierto tiempo en propagarse
a través del aire, los sonidos de la fuentes alejadas del oyente tardaran
mas en llegar que las que estdn mas cercanas. Al activar este botén,
el SurroUND PANNER replicara este efecto con una linea de retardo. Esta
caracteristica puede mejorar sustancialmente la ubicacién del sonido
pero también consume mucho recursos del CPU. Si desea simular el
posicionamiento del sonido solamente con retardos (y mantener los niveles
siempre constantes), ponga el control de divergencia a 0%.

DorpLER EFFECT: €n la vida real este efecto, normalmente asociado con el
del sonido que al pasar produce una ambulancia o un coche de carrera,
es una consecuencia directa del retardo y esta intrinsecamente ligado a él;
sin embargo, en el mundo de KONTAKT, ambos efectos puende controlarse
separadamente. Cuando esto botén esté activado, el Surround Panner
simula el cambio de tono producido cuando la fuente de sonido se acerca
y se aleja del oyente. Para escuchar este efecto en accién, mueva la fuente
de sonido rapidamente desde una esquina a otra. Es méas pronunciado
cuan la distancia a atravesar es mas larga, para eso agrande la imagen
con Size para poder escucharlo.
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Input Channg Sroup)

urnent 0o

Delay Parni

Out Routing

El didlogo de opciones de Surround Panner le permite ajustar los distintos pardmetros de los
efectos Doppler, Air Absorption y Delay.

OpTioNs: este botén abre un didlogo que permite cambiar los parametros
de los efectos DoppLER, AIR ABSORPTION Y DELAY; también puede ajustar la
frecuencia de entrecruzamiento del canal LFE. El didlogo también muestra
el nimero de canales de entrada y salida que estan efectivamente en uso.
El boton Out Routing... lo llevara directamente a la secciéon CHANNEL RouTiNg
del MépuLo AmPLIFIER, en donde podrd cambiar los direccionamientos
de canal y crear los mezclados y redireccionamientos entre distintos
canales.

Controles

Output: ajusta el nivel de salida del médulo.

DiveErGeNCE: ajusta los cambios de volumen que dependen de la distancia y,
en consecuencia, el foco de las fuentes de sonido en el plano envolvente.
Un valor de 0% producira niveles constantes sin consideracién del
posicionamiento.
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Size: cambia el tamafio del plano envolvente.Puesto en 100%, el area
rodeada por los altaoces llenara la ventana del plano, por lo que no sera
posible mover una fuente de sonido més alla de los limites de los altavoces.
Si gira la perilla en sentido anti-horario, achicara la imagen y podra situar
las fuentes afuera del area comprendida por los altavoces.

LFE: si la configuracién de salida seleccionada incluye un canal de efectos
de baja frecuencia (LFE), este control ajusta su nivel de salida. Note que
el canal LFE esta derivado de la suma de todas las sefiales de entrada
via un entrecruzamiento de frecuencia; la frecuencia a la cual ocurre la
division puede establecerse en el didlogo de opciones.

X SHIFT: imparte una diferencia constante en las posiciones X de todas las
fuentes de sonido.

Y SHIFT: imparte una diferencia constante en las posiciones Y de todas las
fuentes de sonido

ANGLE: hace rotar todas las fuentes de sonido alrdedor de un punto
central.

DisTance: afiade un diferencia constante a las distancias de todas las
fuentes de sonido con respecto a un punto central.

MEeTER: muestra los niveles de salida de todos los canales del formato
SURROUND SELECCIONADO.
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20.4.3 Automatizacion de Surround Panner

La automatizacion de esta caracteristica ofrece interesantes posibilidades
creativas para crear sonidos que se muevan por la sala. Hay varias maneras
de llevar esto a cabo. Si necesita tener un completo control sobre los
patrones de movimiento, puede usar la automatizacion del anfitrién o
la de un controlador MIDI externo para controlar el posicionamiento de
los parametros desde afuera de KONTAKT. Si desea crear movimiento
automatico, puede usar el DireccioNaDOR De MobuLAcioN (Modulation
Router) de  KONTAKT y tener a mano una amplia gama de posibilidades
creativas.

20.4.4 Automatizacion Anfitrion/MIDI

Si desea modular el SurrounD PANNER mediante su anfitrién o contralador
MIDI externo, puede asignar la automatizacién externa del anfitrién o los
controladores MIDI a los pardametros X SHiFT, Y SHiFT, Angle y Distance,
para lo cual tendra que arrastrar las respectivas fuentes de automatizacion
desde la ficha Auto del Navecapor hasta las perillas que desea automatizar.
Para mas informacién, consulte la seccién 11.7 de este manual.

20.4.5 Modulacion interna

Mediante el empleo de moduladores internos en el SuRROUND PANNER puede
lograr una gran cantidad usos interesantes, desde mover sonidos de
manera circular hasta patrones organicos e impredecibles de movimientos
aleatorios. Para crear una asignacién de modulacién, cliquee un una perilla
y seleccione una fuente de modulacién en el menud desplegable, luego
ajuste los parametros de asignacién y los controles de las fuentes ( si las
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hay). Luego, al tocar, observe la ventana del plano de SURROUND PANNER

y notara que por cada icono estatico de fuente hay un icono mas oscuro

moviéndose a lo largo del plano. Los iconos mas brillantes muestran las

posiciones originales de las fuentes (que pueden aliin cambiarse arrastrando
los iconos), y los iconos mas oscuros muestran las posiciones reales
después de que se aplicaron todas las modulaciones.

Es dificil describir la entera gama de aplicaciones de modulacion de los

parametros de SurrouND PANNER, por lo que, a cambio, presentaremos

algunas situaciones comunes. Al recrear estas situaciones, obtendra
una impresiéon de todo lo que posible lograr con un poco mas de
experimentacion.

» Circular motion. Para poder rotar las fuentes alrededor de un pivote y
crear con ello un movimiento circular, este control modula el parametro
AncLE de SurroUND PANNER via un LFO diente de sierra. La distancia
entre cada fuente y el pivote puede cambiarse arrastrando las posi-
ciones o0 ajustando el parametro DistaNce. Para cambiar la direccion
del movimiento, habilite el botén Invert de la asignacién en el
MobutaTion RouTer. Puede también sincronizar el movimiento con el
tempo del anfitrién o el tempo de MasTerKonTROL, cambiando el para-
metro Frea del LFO a un valor de nota.

» Random motion. Este el el método basico para hacer que las fuentes
se muevan de manera impredecible. Sélo tiene que asignar dos modu-
ladores aleatorios a los parametros X SHIFT y Y SHiFT. Puede ajustar
cuanto se alejan las fuentes de sus posiciones originales, ajustando
las intensidades de modulacién de estas asignaciones.
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» Fly-by paths. Asignar moduladores de envolvente a varios parametros,
principalmente a X SHIFT e Y SHiFT, permite definir rutas de movimien-
to precisas y reproducibles. Puede llevarle un tiempo entender la
manera en que distintas formas de envolventes se relacionan con los
movimientos resultantes, pero una vez que le haya tomado la mano,
sera capaz de crear todo tipo de patrones de movimientos, especial-
mente si emplea envolventes flexibles.

20.5 Saturacion

Este médulo es basicamente un amplificador con un caracteristica no
lineal. Permite recrear el efecto de saturaciéon de cinta, el cual causa un
incremento de la energia de nivel alto en la sefal.

Saturator i b Output
Controles

SATURATION: ajusta la curva de transferencia. Una configuracién negativa
expande la sefiasl, los valores bajos de sample seran atenuados y los altos,
amplificados. Configuraciones positivas hacen lo opuesto y por eso simulan
la saturacién de la compresion de un circuito analégico. A un valor de 0.0,
la sefial no ser procesara al pasar por el médulo.

OutpuT: ajusta el volumen o nivel de salida.
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20.6 Lo-Fi

Este médulo afiade en una sefial limpia varios artefactos digitales, como
cuantificaciones de ruido y aliasing. Es muy bueno para enronquecer
sonidos que de otro modo serian planos y sin caracter.

LoFi

Bup.

y Bits S.Rate Maize M.Calor Output

Controles

Bits: recuantifica la sefial a una resolucién cuantificable de bits. Niveles
fraccionales, como 12.4 bits, son posibles y pueden agregar bastante
dureza. Los CD de audio tienen una cuantificacién de 16 bits, los viejos
sampleadores usan entre 8 y 12 bits, y 4 bits evocan infinidad de irritantes
juguetes infantiles.

S.RATE (SamPLE RATE): resamplea la sefial con una frecuencia de muestreo
ajustable. El resampleado se hace sin ningln tipo de filtro paso-bajo, lo
cual produce toda clase de maravilloso aliasing. La frecuencia de muestreo
llega hasta 50 Hz, valor que no dejara mucho de la sefial original.

Noise: afiade ruido a la sefial de audo.

N. CoLor: ajusta la caracteristica de frecuencia del ruido y actdia como un
filtro pasobaijo.

Output: ajusta el nivel de salida del médulo.
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20.7 Stereo Enhancer

Este mddulo permite controlar el ancho de la base de la sefial estéreo,
cambiar la panorédmica y crear sefiales pseudo estéreo a partir de sefiales
mono.

FALCLERLY Fseudo Stereo Spread Fan @Ry, Dutput
Bup.

center
o 00 o conter |

Controles

Pseupo Stereo: crea un algoritmo pseudo para crear una sefial estéreo a
partir de una fuente mono. Esta caracteristica deberia usarse solamente
con sefiales mono y tiende a crear sonido mono-incompatibles, los cuales
podrian desaparecer de una mezcla cuando es tocada en mono.

SPreAD: achica (sentido antihorario) o expande (horario) la base de la
sefal estéreol. En la posicién extrema izquierda, las sefiales estéreo seran
sumadas a las mono. Valores positivos producen un ensanche artificial de
las fuentes estéreo, con una tendencia aparente de expandirse mas alla
de los altavoces, pero tenga cuidado: al igual que la caracteristica Pseudo
Stereo, produce incompatibilidades de mono dentro de la mezcla.

Pan: ubica la sefial dentro del campo estéreo. Funciona igual que el control
Pan del médulo Amplifier.

Output: ajusta el nivel de salida del médulo.
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20.8 Distortion

Este médulo causa distorsién al recortar o redondear los valores altos de
los samples. Simula el comportamiento de un transistor o tubo de circuitos
sobrecargado, al afiadir arménicos artificiales a la sefal.

g Drive Damnping

Distortion

Bup.

Controles

MobE BUTTON: selecciona entre Tube o Transistor. Tube crea una saturacion
suave que enfatiza incluso los arménicos; Transistor genera armoénicos
extrafios que crean sonidos mas duros y distorsionados.

Drive: ajusta la cantidad de distorsion.

DampinG: gire la perilla en sentido horario para atenuar las frecuencias altas
de la sefal de salida, contrarestando el brillo causado por los artefactos
arménicos.

OutpuT: ajusta el nivel de salida del médulo. Dado que la distorsién enfatiza
considerablemente la ganancia, a menudo es necesario atenuar la sefial
en la fase de salida.
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20.9 Send Levels (Niveles de envio)

Este médulo puede agregarse a las cadenas de EFecTos DE INSERCION DE
Grupo 0 de EFEcTOS DE INSERCION DE INSTRUMENTO, Yy permite enviar una sefial
desde el interior de la cadena de insercion a cualquier efecto de envio.

SendLevels

Phaser Flanger Charus Reverb N 2
e Y e Y e e | i

Controles

LEvELs: a la izquierda del médulo Senp LeveLs, verad un control de volumen
por cada efecto que esté en alguna de las ranuras de INSTRUMENT SEND
EFFECTS, Si no pone ninguna sefial, el panel permanecera vacio. La perilla
permite ajustar el nivel al cual la sefial sera enviada al efecto respectivo.
LEVEL METERS: estos medidores tipo LED dan la informacién visual de los
niveles de envio.
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20.10 Skreamer

Este modulo ofrece un algoritmo alternativo de saturacién que suena mas
calido y suave que el efecto de Distortion.

Skremmer Tane Drive Eass Bright Clean Output
Byp. | Fre~
37.0 73.0 50.0 50.0 Joo | Joo

Controles

Tone: control el brillo del sonido. Gire en sentido horario para tener un
efecto mas pronunciado, lo cual funciona de maravillas con leads chillones
y ritmos mordientes. Gire en sentido antihorario para un sonido mas suave
y oscuro.

Drive: ajusta la cantidad de distorsion.

Bass: ajusta la ganancia de baja frecuencia.

BrigHT: ajusta la ganancia de alta frecuencia.

WET: ajusta la proporcion entre sefial limpia y sefial distorsionada. En el
valor maximo, sélo se escucha la sefial procesada (wet).

OutpuT: ajusta el volumen o nivel de salida.
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20.11 Rotator

El Rotator simula el sonido de los gabinetes de altavoces giratorios, los
cuales estaban normalmente asociados a los érganos de tiradores que se
hicieron populares en la mdsica rock de los afios 60y 70 . Si bien el efecto
esta intrinsecamente conectado con el sonido “prototipico” del érgano de
tiradores, funciona igualmente bien con guitarras, sintetizadores, pads y
una amplia gama de otros sonidos.

Rotator speed | [ ] @Ry Ealonce Distance @ Wet @ Qutput
P @
Joou I erm Y erm V) oam Y9 ren

Controles

SPEED: si bien este parametro aparece bajo la forma de una perilla para
que puede automatizarse, sélo presenta 2 posiciones: Slow (lento) y Fast
(rapido). Estas posiciones simulan la aceleracion o rotura del rotor.
AcceLERATION y BRAKE SpPEeD (los deslizantes junto al control Speed): ajustan
la velocidad de los rotores de agudos (delizante superior) y de bajos
(deslizante inferior). En la posicién extrema derecha, el altavoz respectivo
cambiara su velocidad instantaneamente, y le tomara mucho mas tiempo
alcanzar su velocidad, cuando el deslizante esté en la posicién extrema
izquierda.

BaLANCE: controla los niveles relativos de agudos y de bajos del gabinete.
DisTance: controla la distancia simulada entre el gabinete y los micréfonos.
Una distancia menor produce un mayor panorama estéreo.
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20.12 Twang

El Twang simula el sonido de tubo de los amplificadores clasicos de guitarra
de hace alguna décadas. Es ideal para leads gritones y sonidos crujientes
de guitarra, también es apto para sonidos limpios y con personalidad.

Twang Eright Yolurne Treble Mid Bass Output
Bup. | Fre~

Controles

BRriGHT: una opcién tonal que incrementa el contenido de alta frecuencia
de la sefial.

PoLypHoNIC: si esta inactivo, el médulo Twang trabaja como un efecto
mono, causando que la sefial estéreo se sume a la mono en su entrada;
cuando esta activo, el efecto opera sobre cada canal de entrada de manera
separada.

VoLume: controla el nivel de entrada. En contraste con la perilla Output, la
cual ajusta solamente el volumen general del médulo; esta perilla funciona
igual que el control de ganancia de un amplificador de guitarra y afecta
la cantidad de distorsién.

TrReBLE, Mip v Bass: estos controles ajustan los niveles respectivos de las
frecuencias alta, media y baja de la sefial.

OutpuT: ajusta el volumen o nivel de salida.
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20.13 Cabinet

Este modulo simula el sonido de un gabinete de guitarra grabado a través
de un micréfono. Hagalo seguir a un efecto de distorsion (como el SKREAMER)
dentro de la cadena para simular un amplifiador de guitarra completo.

. fir Output

Cabinet

Size

Controles

CaBiNET TyPE (el pequefio panel a la izquierda): permite seleccionar el
gabinete con los dos botenes del costado.

Size: ajusta el tamafio del gabinete. Gabinetes grandes tienden a tener una
respuesta de bajos méas pronunciada, gabinetes pequefios pueden sonar
ligeros y diminutos.

Air: controla el nivel de las primeras reflexiones de la sala, afiadiendo un
sentido de espacio en el sonido.

TresLE (deslizante superior): estimula o atenua el nivel de las frecuencias
altas.

Bass (deslizante horizontal): estimula o atenta las frecuencias bajas.
OutpuT: ajusta el volumen o nivel de salida.
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20.14 Phaser

Este efecto cambia continuamente la relacién de la fase de la sefial con
un filtro pasatodo. Este da por resultado un efecto de filtrado que atentda
algunas frecuencias y refuerza otras. El sonido es similar al de un flanger
pero es un poco mas sutil

Phaser

‘.

B Cepth Speed Fhase

Controles

DeptH: la cantidad de modulacién LFO. Valores altos hacen que el efecto
abarque un rango de frecuencias mas amplio.

Speep: la velocidad de modulacién del LFO. Para sincronizar la velocidad
con el tempo del anfitrién o con el tempo del MasterKontrol, haga clic en el
control Speed y seleccione una longitud de nota del mena desplegable.
PHase (0O a 90 grados): imparte una diferencia de fase de LFO entre
los canales estéreo izquierdo y derecho. Esto puede incrementar
considerablemente la amplitud de la base estéreo de la sefial de salida.
Feepack: controla el énfasis del los picos y muescas que el filtro de peine
imparte a la sefal.

ReTurN (visible cuando estd usado como un Efecto de Envio): ajusta el nivel
de retorno de la sefial de salida del médulo.

DesLizanTes Dry v WET Suipers (visibles cuando estd usado como un Efecto
de Insercién de Instrumento): ajusta los niveles respectivos de la sefial
original y de la procesada. Note que el tipico efecto de fase se crea por
la combinacién de ambas sefiales, por lo que si éstas estan ajustadas al
mismo nivel, lograra el efecto mas pronunciado.
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20.15 Flanger

Este médulo divide la sefial de audio y retarda una de las divisiones
en relacion con la sefial original. Modulando el tiempo de retardo y
realimentando una cantidad ajustable de salida en la entrada, el FLANGER
crea un caracteristico sonido “silbante”. Al igual que el médulo PHASER, el
FLANGER usa un LFO para cada canal estéreo, siendo ajustable la relacién
de fase entre ambos LFO.

LG W Cepth Speed Fhase Colour Feedb.
EaEal @ )

Controles

DepTH: es la cantidad de modulacién de LFO. Valores altos hacen que el
flaging caiga sobre un rango mas amplio.

SpeeD: es la velocidad de modulacién del LFO. Para sincronizar la velocidad
con el tempo del anfitrién o con el tempo del MasterKontrol, haga clic
en el parametro Speed y seleccione una longitud de nota del mend
desplegable.

PHase (O a 90 grados): imparte una diferencia de fase de LFO entre
los canales estéreo izquierdo y derecho. Esto puede incrementar
considerablemente la amplitud de la base estéreo de la sefial de salida.
CoLour: ajusta el rango de operaciones de la linea de retardo y
consecuentemente el color del efecto de flanging. Valores pequefios
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producen tiempos de retardo brevemente modulados, haciendo que el
Flanger suene mas como un phaser.

FeebBack: realimenta cierta cantidad de sefal retardada en la entrada del
modulo, creando asi un efecto mas pronunciado.

ReTurN (visible cuando esta usado como un Efecto de Envio): ajusta el
nivel de retorno del mddulo.

DesLizanTes Dry y Wet sliders (visibles cuando estd usado como un Efecto
de Insercién de Instrumento): ajusta los niveles respectivos de la sefial
original y de la procesada. Note que el tipico efecto de flanging se crea
por la combinacién de ambas sefiales, por lo que si éstas estan ajustadas
al mismo nivel, lograra el efecto mas pronunciado.

20.16 Chorus

El mddulo Chorus engrosa la sefial de audio al dividirla y desafinar una
versién en relacién con la divisién original. LFO separados con una relacion
de fase ajustable desafinan cada canal estéreo independientemente para
crear efectos panoramicos amplios.

R Depth Speed Fhase
4750 J 085 h: | 165 [T
Controles

DepTH: ajusta el rango de la desafinacién modulada. Valores altos producen
un efecto de coro mas pronunciado.

Chorus

;

h
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Speep: Ajusta la velocidad del LFO. Para sincronizar la velocidad con
el tempo del anfitrién o con el tempo del MasterKontrol, haga clic
en el parametro Speed y seleccione una longitud de nota del menu
desplegable.

PHase (0O a 90 grados): imparte una diferencia de fase de LFO entre
los canales estéreo izquierdo y derecho. Esto puede incrementar
considerablemente la amplitud de la base estéreo de la sefial de salida.
ReTurN (visible cuando esta usado como un Efecto de Envio): ajusta el
nivel de retorno del médulo.

DestizanTes Dry y WET (visibles cuando estan usados como un Efecto
de Insercién de Instrumento): ajusta los niveles respectivos de la sefial
original y de la procesada. Note que el tipico efecto de coro se crea por
la combinacién de ambas sefales, por lo que si éstas estan ajustadas al
mismo nivel, lograréa el efecto méas pronunciado.
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20.17 Reverh

Este médulo simular la reverberacién natural que ocurre cuando un fuente
de sonido se sitda en un medio acustico, otorgando al sonido una sensacién
de espacio.

Reverb

Controles

Pre-Duy.: introduce un retardo corto entre la sefial directa y la cola del
reverberado. Esto se corresponde al comportamiento natural de las grandes
salas, en donde pasa un tiempo breve antes de que la primera reflexién
de la onda de sonido retorne de la pared.

Size: ajusta el tamafio de la sala. Esto afecta la duracion de la cola del
reverberado.

CoLour: este control permite establecer el material de construccion de la
salay por ende el color de la cola del reverberado. Valores bajos simulan
superficies suaves como madera, mientras que valores altos simulan la
reflexién de superficies duras, como el concreto.

DawvpinG: establece la cantidad de absorcion que se producen en las salas
debido a la presencia de cortinas, personas, o aislamientos acusticos que
afectan el comportamiento de las reflexiones.

SteReO: valores altos incrementan el ancho de la base estéreo de la sefial
de salida. Valores bajos simulan una distancia menor con respecto a la
fuente de sonido.
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RETURN (visible cuando esta usado como un Efecto de Envio): ajusta el
nivel de retorno del médulo.

DesLizantes DRy y WET (visibles cuando estan usados como un Efecto de
Insercién de Instrumento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original
y de la procesada. En situaciones comunes, la sefial de reverberado se
mezcla a un volumen mas bajo que la sefal directa.

20.18 Delay

Este médulo ofrece un tiempo de retardo que puede opcionalmente ser
sincronizado con el tempo, y proporciona un nivel de realimentacién
ajustable, un control de estéreo para efectos de eco ping-pong. Si no
usa la carateristica de sincronizacién con el tempo, el rango de retardo
disponible es de 5 a 2900 ms. Los tiempos de retardo menores a 20 ms
no se pueden distinguir, pero pueden producir interesantes efectos de
filtrado de peine.

D"" Tirne Dumplng -

;

WET

l

Controles

Time: el tiempo del retardo en milisegundos. Para sincronizar el tiempo
con el tempo del anfitrién o con el tempo del MasterKontrol, haga clic
en el parametro Time y seleccione una longitud de nota en el menu
desplegable.
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DawmpinG: atena las frecuencias altas de la sefial retardada. Gire en sentido
horario para incrementar el efecto de amortiguacién. Si tiene puesto un
nivel de realimentacion, la sefial perdera gradualmente el contenido de
alta frecuencia con cada repeticion.

Pan: un valor mas alto que O crea un efecto panordmico, que alterna econs
entre el lado izquierdo y derecho del panorama estéreo, familiarmente se
lo conoce como el retardo ping-pong. Valores més altos producen una
panoramizacién mas amplia; en 100, las sefiales se alternan entre un
alejado canal izquierdo y un alejado canal derecho.

FeebBAck: controla la cantidad de sefial de salida que realimenta la entrada
de la linea de retardo, creando una serie de ecos que gradualmente se van
apagando hasta silenciarse.

RETURN (visible cuando esta usado como un Efecto de Envio): ajusta el
nivel de retorno del médulo.

DesLizantes DRy y WET (visibles cuando estan usados como un efecto de
insercion de Instrumento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original
y de la procesada. En situaciones comunes, la sefial de reverberado se
mezcla a un volumen mas bajo que la sefal directa.
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20.19 Convolution

La convolucién es un sofisticado proceso matematico (que, técnicamente
hablando, permite replicar el comportamiento acustico de un sistema
lineal, tal como una sala, un altavoz o una unidad de reverberaciéond de
hardware), para usar con las propias sefales. Para llevar esto a cabo, el
procesador de convolucién es alimentado por una breve grabacion de
audio de una sefial de banda ancha reproducida a través del sistema.
Esta grabacién es por lo comin un archivo de audio normal denominado
respuesta de impulso.

La convolucién es mejor conocida por lo usuarios como un método para
lograr reverberaciones de gran realismo; funciona igualmente bien para
simular las caracteristicas de resonancia de los gabinetes y de otros
altavoces.

El procesador de convolucién de KONTAKT es en cierto sentido Unico
porque soporta un flujo de sefial multicanal que puede usarse para
respuestas de impulso surround. Puede usarse en las cadenas Instrument
Insert Effects e Instrument Send Effects, o como un efecto de salida.
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IR Size:
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KONTAKT incluye una extensa biblioteca de respuestas de impulso, con
grabaciones que van desde salas reales y gabinetes de altavoces hasta
respuestas de impulso sintéticas, que son muy adecuadas para hacer
efectos especiales; pero también ustede puede impulsos de terceros en
formato WAV.

Controles

ImpuLseE WinDow: esta ventana muestra la respuesta de impulso cargada y,
si esta activa, la Envorvente De VoLumen. Pude arrastrar las respuestas de
impulso desde la biblioteca hasta esta ventana, las otras configuraciones
no se veran afectadas. La fila en la parte superior muestra el nombre
del archivo de la respuesta de impulso cargada, la resolucién de bits, la
frecuencia de muestreo y el nimero de canales. Al igual que en el EpiTor DE
Mareos y el EpiTor e ONDAs, al posar el puntero del ratén sobre un nombre
de archivo le mostrara la ruta completa del mismo.

MENU pE PRreseT: ademas de la lista usual de presetes, este menu
desplegable ofrece un comando Open IR File, que le permite cargar
un sample en formtao WAV or AIFF para ser usado como respuesta de
impulso.
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PRe-Duy.: al igual que el parametro homénimo del médulo Reverb, introduce
un retardo corto entre la sefial directa y la salida de la convolucién. Esto
es Util cuando se usa con respuestas de reverberado para simular la
reverberacion de grandes salas, en donde ocurre un breve retardo entre el
sonido directo y las primeras reflexiones desde las paredes distantes.
RETURN (visible cuando esta usado como un Efecto de Envio): ajusta el
nivel de retorno del médulo.

DesLizanTtes DRy v WET (visibles cuando estan usados como un Efecto de
Insercién de Instrumento): ajusta los niveles respectivos de la sefial original
y de la procesada. En situaciones comunes, la sefial de reverberado se
mezcla a un volumen mas bajo que la sefial directa.

LATENCY: ajusta la latencia del mddulo en cinco escalas (1.5, 2.9, 5.8, 11.6,
y 23.2 ms). Si escucha cracs u otros ruidos, intente incrementar este valor,
lo cual resultara en el aumento general de la lantencia de KONTAKT (y por
ende el retardo de todas las sefiales). Si no quiere esto, puede desactivar
la compensacién de latencia, activando la dltima entrada en este mend.
De esta forma, la latencia general no sera incrementada pero la sefial
procesada del procesador de CoNvoLUcION sera retardada en relacién con
la sefial seca (la cual en realidad trabaja bien con reverberados).

SampLE RATE: permite dividir la frecuencia de muestreo en nueve pasos
(1/1. 1/1.5, 1/2, 1/2.5, 1/3, 1/4, 1/6, 1/8 y Auto). Si el botén Preserve
LENGTH no esta habilitado, si cambia de sample cambiara la velocidad de
reproduccién de la respuesta de impulso, produciendo colas de reverberado
mas largas y caracteristicas de frecuencia cambiada. Al activar el botén
Preserve Length, la cola del reverberado permanece intacta pero reduce
la frecuencia de muestreo con la cual el proceso de convolucién se lleva
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a cabo; reduciendo en consecuencia el consumo de CPU y también la
calidad.

Reverse BuTTon: invierte la respuesta de impulos para lograr efectos
especiales.

AuTo GaIn: si esté activado, el procesador mantendra constante el volumen
general cuando haga el ajuste de pardmetro que de lo contrario afectarian
el volumen. Si apaga este control, aseglrese de monitorear con volimenes
bajos mientras hace los ajustes, dado que los cambios de volumen pueden
resultar muy drésticos, jcuide sus oidos!

VoLumE ENveLope: este control permite cambiar las caracteristicas de
volumen de la respuesta de impulso. Al activarlo se dibuja una envolvente
editable de 8 segmentos en la parte superior de la vista de la forma de
onda, en al ventana de la respuesta de impulso.

EARLY / LATE: estos botones permiten accionar las 3 perillas de debajo y
afectan las primeras reflexiones y la cola de la respuesta de impulso.

IR Size: comprime o estira artificialmente la respuesta de impulso.
HicHPass: ajusta la frecuencia de recorte por debajo de la cual la frecuencia
de la sefial sera atenuada.

LowPass: ajusta la frecuencia de recorte por encima de la cual la frecuencia
de la sefial ser4 atenuada.
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20.20 Gainer

Este médulo puede usarse tanto en los EFECTOS DE INSERCION DE INSTRUMENTO
cuanto como un efecto de envio. Dependiendo de donde decida ponerlo,
servira a dos propésitos diferentes.

Como una insercion de efecto de instrumento puede reforzar o atenuar el
nivel de la sefial entre la salida de lo estadios previos y la préxima entrada.
En otras palabras, funciona como una etapa de amplificacién adicional.

=1 Praw
AR /o, ]

La idea de usar el GaiNer como un efecto de envio necesita algunas
aclaraciones. Dado que todo efecto de envio puede direccionar su propia
sefial de salida a uno de los canales auxiliares de la SecciON DE SALIDA
(Output) (en vez de realimentar el Instrumento), el GAINErR puede actuar
como un puente transparente entre las ranuras de envio y los Canales
Auxiliares. Por lo tanto, permite por Grupo enviar sefiales a volimenes
ajustables a los canales Aux, con lo cual podra incrementar la flexibilidad
del direccionamiento y, de paso, ahorrar consumo de CPU: simplemente
mueva los efectos (que habria creado como efectos de envio en multiples
Instrumentos) a un canal Aux, y use el GaINeEr dentro de las ranuras de
efectos de envio del Instrumento para poder hacer avanzar las sefiales
a este canal Auxiliar. Cambiando la asignacién de la salida fisica de los
canales Aucxiliares, puede incluso emplear efectos externos desde dentro
de los Grupos, sean estos efectos plugines de su programa anfitrién o
dispositivos fuera de borda.
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Tras haber insertado el médulo GAINER en una ranura de efectos, notara
que ademas del control Gain, también hay un control Return comin a
todos los efectos de envio a la derecha de su panel. Junto al campo de
lectura numérico de este control, advertira un pequefio “I”. Haga clic en
él y abrird un menu desplegable en el que podréa seleccionar uno de los
Canales Auxiliares como el destino de direccionamiento para la salida del
médulo. De esta forma, todo lo que envie a través de esta ranura mediante
el médulo Send Levels terminara en el canal auxiliar especificado.

Controles
Gain: es el factor de amplificacién o atenuacién que se aplica a la sefial
expresado en decibeles.
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21.Filtros

Un filtro es un procesador de sefial que cambia el contenido de la frecuencia
de una sefial que pasa a través de él. Esto significa que al contrario de los
efectos como la distorsién, el reverberado o el coro; solamente se modifica
la amplitud y la fase de los componentes de la frecuencia, que ya se
encuentran presentes en la sefial, sin crear contenidos nuevos.

Los disefios tradicionales de filtros generalmente exhiben una de cuatro

caracteristicas:

» Filtros pasobajo, atentian todas las frecuencias por encima del punto
de recorte, dejando sin afectar las frecuencias por debajo.

» Filtros pasoalto atentan todas las frecuencias por debajo del punto de
recorte, dejando sin afectar las frecuencias por encima.

» Filtros paso banda, atentan todas las frecuencias por encima y por
debajo de un rango determinado de frecuencias, la cual permanece
inafectada.

» Filtros rechazabanda, atenlGan todas las frecuencias dentro de un
rango. Las frecuencias que quedan afuera no se ven afectadas.

Filtros de estas caracteristicas se catalogan ain mas de acuerdo con el
gradualismo de su curva de atenuacién, usualmente expresado en dB por
octava. Dado que la frecuencia de recorte esta definido como la frecuencia
en donde ocurre una atenuacién de 3 dB, una pendiente de filtro de 12
dB/octava con una frecuencia de recorte de 440 Hz atentia en 15 dB un
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contenido de frecuencia de 880 Hz (una octava arriba de la frecuencia de

recorte); frecuencias de 1760 Hz atenuadas en 27 dB y asi sucesivamente.

En el disefio de filtros digitales se ha vuelto norma especificar la pendiente

de un filtro como un ndmero de polos, correspondiéndole a cada polo 6

dB de atenuacion por octava; por lo que un filtro de 1 polo exhibira una

pendiente suave de -6 dB/octava, mientras que un filtro de 6 polos con
una pendiente de -36 dB por octava es mas parecido a una navaja de
sonido. La notacién en polos es empleada para la coleccién de filtros de
samples de KONTAKT. Si el concepto de pendiente de filtro le parece
confuso, no se preocupe, simplemente tiene que recordar que filtros de
bajo orden (como los de 1 polo o 2 polos) son més adecuados para efectuar
correcciones tonales sutiles, mientras que los filtros de ordenes superiores

(como los de 4 o 6 polos) tienden a cambiar las caracteristicas de la sefial

significativamente y por lo tanto son méas adecuados para tratamientos

mas amplios o para efectos.

La coleccion de médulos de filtros de KONTAKTesta divida en 4

categorias:

» Filtros sampleadores, no dejan marcas en el sonido y son, por lo tanto
muy adecuados para un moldeado neutral del tono.

» Filtros sintetizadores, emulan las caracteristicas de los filtros clasicos
de sintetizador.

» Filtros de efecto, son médulos especiales de filtros que no entran en
ninguna de las otras categorias tradicionales (pasobajo, pasalto, paso-
banda, rechazobanda). Un ejemplo seria los filtros vocales que imitan
la resonancia del tracto vocalico.
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» EQ son el tipo de herramientas de frecuencia que se suele encontrar
en las consolas de mezcla. Ofrecen algunas formas de alteracion ton-
al que no se pueden conseguir con los filtros tradicionales, tal como
la atenuacién o refuerzo de un rango especifico de frecuencias por una
cantidad ajustable.

La manera méas conveniente de acceder a la coleccion de filtros de
KONTAKT es navegando la pagina FiLTers de la ficha Modules del NAvEGADOR.
Aqui encontrara una lista de todos los filtros disponibles en cada una de
las cuatro categorias, con iconos representando su respuesta de frecuencia
y descripciones de lo que hacen y de su modo de empleo. Si encuentra
un filtro que le gustaria probar, simplemente arrastrelo hasta una de las
ranuras procesadoras de sefial del Instrumento.

En los siguientes parrafos, presentaremos brevemente los médulos de filtro
de cada categoria y describiremos también sus parametros.

21.1 Filtros sampleadores

Esta categoria contiene los filtros que permiten cambiar el contenido de
frecuencia de la sefial de varias maneras, sin imponer ningln tipo de
“marca soénica”en la misma.
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21.1.1 1 Pole Lowpass (Paso hajo de un polo)

LP1Pole

Bup.

LF 1 R, Cutoff

v Y
(@]

Curtorr: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 6 dB/octave. Este es un filtro
suave, tipico en los controles de tono de guitarra.

21.1.2 1 Pole Highpass (Paso alto de un polo)

Hripole ot
ET J 5325

CurtorrF: ajusta la frecuencia por debajo de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 6 dB/octava.

21.1.3 2 Pole Bandpass (Paso banda de dos polos)

BPZPole

Bup.

EF 2 3
!

A Cutal
(@

Cutorr: ajusta el centro de frecuencias. Las frecuencias por encimay por
debajo de esta frecuencia seran atenuadas con una pendiente de filtro de
12 dB/octava.
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21.1.4 2 Pole Lowpass (Paso hajo de dos polos)

LP2Pale Cutaff Resa.

Curtorr: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 12 dB/octave. Este filtro es méas
empinado que el de 1 polo y es muy adecuado para efectuar cambios
sutiles.

Reso. (REsonANciA): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte. Este
énfasis estd a menudo asociado con los sonidos de los sintetizadores,
especialmente cuando se combinan con modulacién de filtros.

21.1.5 2 Pole Highpass (Paso alto de dos polos)

HP2Pole HF

Bup.

;’3‘.. Cutaff Reso.
¢ FEE Joo |

Cutorr: ajusta la frecuencia por debajo de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 12 dB/octava.

Reso. (REsoNANciA): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.
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21.1.6 4 Pole Lowpass (Paso hajo de cuatro polos)

Lt g Cutoff Reso.

Cutorr: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 24 dB/octave. Este filtro empinado
se ha usado en infinidad de disefios de filtros de sintetizadores, tanto en
los sistemas clasicos como en los modernos.

Reso. (REsonANciA): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.

21.1.7 4 Pole Highpass (Paso alto de cuatro polos)
HF4Pole Cutoft Feeso.

CUTOFF: AJUSTA LA FRECUENCIA POR DEBAJO DE LA CUAL LAS SENALES SERAN ATENUADAS
CON UNA PENDIENTE DE FILTRO DE 24 DB/oCTAVA.

Reso. (Resonancia): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.
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21.1.8 4 Pole Bandpass (Paso banda de cuatro polos)

BP4Pole EF 4

Bup.

Curorr: ajusta el centro de frecuencias. Las frecuencias por encimay por
debajo de esta frecuencia seran atenuadas con una pendiente de filtro de
24 dB/octava.

Reso. (ResonaNciA): con un valor mayor que O, el estrecho rango de
frecuencias alrededor del centro sera enfatizado y, al mismo tiempo, la
pendiente con la cual el filtro atenla las frecuencias a ambos lados del
centro de frecuencias se volvera mas empinada, estrechando asi el rango
de frecuencias de la sefial de salida.

21.1.9 4 Pole BR (Band Reject) (Rechazo hando de cuatro polos)

BR4Pole Cutaff Resa.

Cutorr: ajusta el centro de frecuencias de la “muesca” a la cual el
contenido de la mezcla sera atenuado.

Reso. (ResonaNciA): con un valor mayor que O, este control reforzara las
frecuencias alrededor del centro de frecuencia.
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21.1.10 6 Pole Lowpass (Paso hajo de seis polos)

LP&Pale Cutaff Resa.

Cutorr: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 36 dB/octava. Este filtro
inusualmente pronunciado, méas adecuado para producir efectos
especiales.

Reso. (REsonANciA): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.

21.2 Filtros sintetizadores

Estos filtros tienen un caractér claramente distinguible; su sonido es similar
al de los filtros encontrados en varios sintetizadores clasicos, por lo que
son una buena eleccion para sonidos sintéticos.

21.21 PR0-33

Es el mismo filtro que el del programa sintetizador PRO-53 de Native
Instruments. Por su naturaleza es similar a un pasobajo de 4 polos pero
tiene una marca sénica diferente y mas distintiva.

[ Cutoff Reso.
25150 W@ J 5o
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Cutorr: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 24 dB/octava

Reso. (ResonaNcia): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte. El
sonido resultante estd a menudo asociado con los sintetizadores de sonido,
especialmente si estdn combinados con modulacion de filtro.

21.2.2 4-Stage Ladder

Este es otro filtro tipo 4 polos pero estd basado en una estructura de
filtro que exhibe caracteristicas de resonancia diferentes. Si incrementa el
paradmetro de resonancia, afiadira un pico muy pronunciado y las frecuencias
por debajo del punto de recorte sera atenuadas con configuraciones mas
altas.

Ladder Cutaff Resa.
2515 v y oo ]

Cutorr: ajusta la frecuencia por encima de la cual las sefiales seran
atenuadas con una pendiente de filtro de 24 dB/octava

Reso. (REsoNANciA): con un valor mayor que O, este control reforzara un
rango pequefio de frecuencias alrededor de la frecuencia de recorte.

21.2.3  Filtro multimodo de 3x2

El 3x2 MuLtimope FiLTER proporciona tres filtros de banda separados,
cada uno de los cuales puede “transformarse” continuamente entre las 3
caracteristicas (pasobanda, pasobajo y pasoalto). Cada filtro de banda tiene
una pendiente de 12 dB/octava. Al combinar estas bandas en distintas
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medidas, usted puede crear casi todo tipo imaginable de configuracion
de filtros. Ademas, los controles de resonancia de cada filtro de banda
exhiben un comportamiento que viene de los filtros analégicos de muy alta
calidad: con ajustes altos, el filtro comenzara a oscilar y producir sonido,
incluso si no hay sefial presente en la entrada. Este efecto es conocido
como oscilacién propia.

3 x 2 POLE MULTI-MODE FILTER

I ™
CUTOFF SHIFT 2 SHIFT 3 AN
. . v .
; i : ;
i RESOL E RES02 E RES0 i
PR LoodTHRE : b TR H
R I ' i I :
Yy ¥ ¥ I ¥y ¥ ¥ i ¢ ¥y ¥ ¥ L?s H
| v
In Filter 1 ! Filter 3 ! —Out
i i
i i
Mo /

La estructura basica del recorrido interno de la sefal del Filtro Multi Modo de 3 x 2.

El 3x2 Multimode Flter requiere mas energia del CPU que los otros filtros
de KONTAKT por lo tanto, Uselo solamente cuando el nivel de sofisticacién
asi lo requiere o cuando necesite un filtro de oscilacién propia.

Cutorr: ajusta las frecuencias de recorte de los 3 filtros de banda de
manera conjunta. El valor mostrado es solamente absoluto para el primer
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filtro (el de mas arriba) de banda, las otras dos bandas tienen frecuencias
de recorte relativas a esta (vera abajo).

Filteraxs @ Cutoff Reso. Tuype 1 At 1| [
Buypass "
Shift 2 Reso. 2 Type 2 Amnt. 2
Shift 3 Reso. 3 Type 3 Amt. 3 Gain

Cutorr: ajusta las frecuencias de recorte de los 3 filtros de banda de
manera conjunta. El valor mostrado es solamente absoluto para el primer
filtro (el de més arriba) de banda, las otras dos bandas tienen frecuencias
de recorte relativas a esta (vera abajo).

SHIFT 2:ajusta la frecuencia de recorte del segundo filtro de banda en
relacion con la del primero. Con un valor de O; ambos filtros tienen la
misma frecuencia de recorte, al ir incrementando el valor, aumentara la
frecuencia de recorte del segundo en relacién con el primero.

SHIFT 3: ajusta la frecuencia de recorte del tercer filtro de banda en relacién
con el segundo.

Reso. 1 a Reso. 3 (Resonancia): ajusta la resonancia (refuerzo en la
frecuencia de recorte) de cada filtro de banda. Valores de 98% y superiores
produciran oscilacién propia.

Tyre 1 a Type 3: ajusta la caracteristica de cada filtro de banda, permitiendo
una transformacion continua entre las caracteristias de un posobajo (0.0),
un pasobanda (0.5) o un pasoalto (1.0) .
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Amt. 1 a Amt. 3 (Amount): ajusta la intensidad con la que cada filtro de
banda afectara el resultado final. Con un valor de O, el filtro respectivo
permanecera inactivo.

GaIN: dado que las configuraciones altas de resonancia pueden aumentar
mucho el nivel de la sefial, KONTAKT reducira el volumen general
automaticamente para evitar sefiales excesivamente fuertes. Puede
compensar esto con el control GaN, pero atencién, el filtro puede producir
niveles muy altos.

21.3 Filtros efectistas

Los filtros de esta categoria no se dejan con ninguna de las caracteristicas
tradicionales y por ello son mas adecuados para realizar efectos
especiales

21.3.1 Phaser

Este médulo crea un efecto distintivo de filtro de peine, al emplear el
disefio de un filtro pasotodo que altera radicalmente las relaciones de fase
de la sefial. Observe que hay también un médulo PHASER en las seccién de
efectos estandares, el cual tiene un mecanismo de modulacién integrado.
Mientras que el médulo y el filtro de fase comparten el mismo principio,
el filtro es mas adecuado para los cambios timbricos y el médulo PHASER
estd mas recomendado para crear los efectos clasicos del mismo nombre,
que pueden encontrarse en infinidad de procesadores de efecto y en los
stomp box de guitarras.
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[iLL T Cutoff Reso.

Curorr: ajusta el centro activo de frecuencia del efecto de filtro de peine
del Phaser. Si cambia este parametro, alterara la tonalidad del sonido en
una manera no siempre predecible.

Reso: ajusta al estrechez y profundidad de las muescas que el Phaser
impone en el espectro de frecuencias y por ende la intensidad del
efecto.

21.3.2 Vowel A (vocal A)

El filtro simula las frecuencias resonantes del tracto vocélico: al pronunciar
una vocal, la garganta y la cavidad oral cambian su forma para crear un
filtro natural y complejo que enfatiza ciertas frecuencias en el sonido
generado por las cuerdas vocales. Estas frecuencias caracteristicas se
llaman formantes y permiten discernir las diferentes vocales, y son las
replicadas por este filtro.

L Cutafi Reso.
) w00 WaB Joo

Cutorr: ajusta el centro de frecuencia del filtro. Distintas frecuencia a lo
largo del espectro producirén diferentes vocales.

Reso. (Resonancia): con valores mayores que O, este control enfatiza las
frecuencias alrededor de la frecuencia central para poder crear un sonido
mas definido y para realzar el efecto.
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21.3.3 Vowel B (Vocal B)
i m @ Cutaff Reza.

[Bup [Fre-]

Este filtro funciona de manera similar al anterior, pero tiene un caracter
sonico ligeramente diferente.

21.4 Ecualizadores

Los ecualizadores de picos completamente parametrizados de KONTAKT
permiten una amplia gama de alteraciones y correciones tonales. Usando
hasta tres EQ de bandas por mddulo, puede enfatizar o recortar cualquier
rango de frecuencias a través de todo el espectro, hasta 18 dB, con un
parametro ajustable de ancho de banda que permite seleccionar entre
correciones suaves y fuertes.

Fltorkad Frea

Buypass
Preset -

El médulo EQ estéa disponibles en 1-banda, 2-bandas y 3-bandas. Puede
alternar libremente entre uno u otro sin temor a perder sus configuraciones.
Todas la bandas ofrecen los 3 mismos controles, a saber:

Frea. (Frecuencia): ajusta la frecuencia central con la que ocurre el refuerzo
0 atenuamiento.
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Banpw. (ancho de banda): ajusta en octavas la amplitud del rango de
frecuencias que sera afectado.

Gain: ajusta la cantidad de refuerzo (valores positivos) o recorte (valores
negativos) en la frecuencia de centro.
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22.La modulacion en KONTAKT

El sistema de modulacién interno de KONTAKT ofrece una poderosa forma
de “animar” los parametros, haciéndolos cambiar en un lapso de tiempo
de varias maneras. A tal fin, la mayoria de los médulos de KONTAKT
proporcionan una tabla llamada MobuLATIoN RouTer (direccionador de
modulacién), que permite asignar varias fuentes de sefiales de modulacién
a los respectivos parametros del médulo.

Si usted es nuevo en el mundo de los sintetizadores y sampleadores, es
posible que no esté familiarizado con el concepto de modulacién, por lo
que se lo explicaremos brevemente. Si ya ha trabajado con la modulacién,
salte al parrafo siguiente.

Supongamos que usted tiene un generador de tono muy simple con un solo
control, el cual cambia el tono del tono generado. Dado que los ejecutantes
de instrumentos acusticos a menudo usan vibrato (un ligero temblor del
tono) para hacer el sonido mas expresivo y dinamico, a usted le gustaria
simular este efecto con su generador. Por supuesto, mover rapidamente
de derecha a izquierda la perilla de tono esta fuera de toda cuestién. Lo
que va a hacer, en cambio, es emplear otro generado cuya salida sea
también una onda periédica pero a una frecuencia mucho menor que la
de su generador de tono, digamos unos 5 Hz, y lo conectamos a control
de tono de su generador de tono. Ahora, el tono del generador de tono
comenzara a barrer periédicamente arriba y abajo “alrededor” del tono al
que esta ajustada la perilla, lo cual es precisamente el efecto que teniamos
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en la cabeza. Este es un ejemplo muy simple de modulacién: usted esta
usando una sefial de control generada (la cual puede ser periédica pero
no necesariamente) para cambiar el parametro en un periodo de tiempo.
Por supuesto, el ejemplo puede ser facilmente replicado en KONTAKT:
el MopuLo FuenTe (Source) sera su generador de tono, el pardmetro Tune
(afinacion) seré la perilla de tono, y un LFO sera la fuente de una sefial de
control de baja frecuencia, y una entrada en el MobuLATION ROUTER serd el
cable que conecta a ambos generadores.

22.1 Fuentes de modulacion

La biblioteca de fuentes de KONTAKT que puede emplearse para la

modulacién se divide en cuatro categorias generales.

» Envolventes (envelopes), son curvas ajustables de formas variadas, con
un principio y un final; usualmente se usan para crear cambios de
parametro, a menudo no repetitivos, que pueden obtenerse facilmente
de ondas periédicas comun y corrientes; por ejemplo un filtro que se
abre y luego se cierra gradualmente después de que una tecla fue
presionada.

» LFO (osciladores de baja frecuencia), son fuentes que generan una
onda periédica dentro de un rango de frecuencias entre 0,01 Hz has-
ta alrededor de 210 Hz. Ademas del tradicional juego de formas de
onda encontradas en los sintetizadores: Sine (sinusoide), Triangle (tri-
angular), Rectangle (rectangular), Sawtooth (diente de sierra)y Random
(aleatoria); KONTAKT también ofrece un complejo LFO, que genera
una mezcla de otras formas de onda.
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» Fuentes externas (External Sources), brinda el acceso para el control
de sefiales generada por afuera de Iso médulos de fuentes de modu-
lacion de KONTAKT, como ser los datos MIDI entrantes o los valores
constantes y aleatorios.

» Otros (others), incluye las fuentes que no entran en las otras categorias,
como los secuenciadores de pasos o los seguidores de envolvente.

22.2 Destinos de modulacion

MobuLaTion RouTers (Direccionadores de Modulacién): pueden encontrarse
en la mayoria de los médulos que trabajan por Grupo; éstos incluyen a los
maodulos Source y AMPLIFIER, |0 mismo que a los médulos de procesamiento
de sefial en la cadena de ErFectos pe INSErRcION DE GrRupo. Ademas, los
generadores de fuentes de modulaciéon usados en las asignaciones
existentes pueden tener sus propios parametros modulados, lo cual brinda
una multitud de complejas posibilidades.

Los médulos fuera del nivel de Grupo, como las inserciones de Instrumento
o los efectos de envio, no soportan el parametro de modulacién.

De la misma manera que puede emplear una fuente de modulacién
para modular multiples parametros, puede también combinar fuentes
multiples para modular un pardmetro. Si crea asignaciones multiples
con el mismo parametro de destino, las sefiales de modulacién seran
mezcladas de manera conjunta; sin embargo, recuerde que muchas sefiales
de modulacién son bipolares y pueden tanto cancelarse mutuamente como
acumular sus valores.
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22.3 Crear asignaciones de modulacion

Cada asignacién de modulacién que efectivamente afecta un parametro
especifico en un momento dado, serd mostrado en una fila en el
Direccionador de Modulacién (Modulation Router) del médulo madre del
parémetro. El Direccionador de Modulacién puede mostrarse u ocultarse
cliqueando el botén denominado Mod o Modulation en la esquina inferior
izquierda del médulo. Si este botén no existiera, los parametros del médulo
respectivo no pueden modularse.

channel rauting

Output -

El Direccionador de Modulacién de un Médulo Amplificador

Si un Direccionador de Modulaciéon emplea una fuente de modulacion
interna para la asignacién, siempre encontrara el correspondiente panel
de la fuente de modulacién al fondo del Rack en el modo de Edicién de
Instrumento; aqui usted podréa ajustar los parametros de la fuente de la
sefial, tal como la frecuencia de un LFO o las envolventes de tiempo.
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La Seccién de Modulacién contiene todas las fuentes de modulacién internas empleadas en
el Instrumento.

No necesita andar subiendo o bajando para realizar ajuste a una fuente de
modulacién y la respectiva entrada de DIReccioNADOR DE MoDULACION, haga
clic en un de los botones Quick-Jump sobre ambos paneles o simplemente
pulse la tecla “A” (“~" en los teclados de USA) para abrir instantaneamente
el otro panel respectivo.

Si afiade otra entrada a la tabla del DirenccioNADOR DE MODULACION y crear una

nueva asignacion de modulacién puede hacerse de tres maneras diferentes.

La elegida por usted dependeréa de sus preferencias personales.

1. Haga clic con el botén secundario sobre el pardmetro que desea mod-
ular, luego seleccione una fuente de modulacién en el mend. El sub-
menu al fondo contiene las fuentes de modulacién ya existentes en el
Instrumento (si hubiere), y permite asignar una fuente ya existente a
mas de un parédmetro. Si el DireccioNADOR DE MobuLAcioN del médulo no
estéa visible, al poner una nueva asignacién lo hara aparecer.

el botén de salto répido Quick-Jump
de las entradas del Direccionador
de Modulacion y de la fuente de
modulacién abre el otro panel re-
spectivo.
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2. En el Navecapor, seleccione la ficha Modules, luego pase a la categoria
MobuLaTors. Seleccione una fuente de modulacién en una de las cuatro
listas, luego arrastre su seleccién hasta la perilla cuyo parametro desea
modular. Si el parametro no puede ser modulado, el puntero del ratén
muestra la sefial de “Prohibido”. Este método no permite volver a usar
las fuentes de modulacion.

3. Abra el Direccionador de Modulacién de un modulo y cliquee en el
botén Add Modulator, a la izquierda de la dltima fila. Se abrira el
mismo menu desplegable del parrafo anterior. Dado que no puede
especificar un parametro de destino en esta manera, lo que tendré que
hacer es cambiar el parametro modulado con el menl desplegable a
la derecha de la nueva entrada de asignacion.

22.4 Eliminar asignaciones de modulacion

Para eliminar una asignacién de modulacioén, seleccione su entrada en el
Direccionador de Modulacion (Modulation Router) cliqueando en su panel
y pulsando la tecla Eliminar del teclado del ordenador. Si la asignacion
estaba usando una fuente de sefial interna y ninguna otra asignacién en
el Instrumento estd usando la misma fuente, entonces el panel de la
fuente correspondiente desaparecera de la seccién de Modulacién del
Rack también.
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22.5 Controles de asignacion

Como ya se menciond, todos los controles que afectan el comportamiento
de una fuente de modulacién pueden encontrarse en el respectivo panel de
la fuente al fondo del Rack. Hay parametros adicionales que, sin embargo,
afectan el modo en que esta sefial de salida del médulo fuente sera
mapeada en el parametro al que ha sido asignada. Dado que una fuente
puede emplearse para modular varios parametro de maneras diferentes,
no tiene mucho sentido incluir estos controles en el panel de la fuente;
en cambio, los mismos forman parte de cada entrada de asignacién en la
tabla del Direccionador de Modulacion.

Enoelope (RHDSR) = (oo | EE—]

De arriba abajo, este Direccionador de Modulacién contiene las entradas para una envolvente
de volumen, un mapeo y de velocidad a volumen y un mapeo que emplea datos de CC MIDI
#10 para la posiciéon panoramica, con el centro como posicién predeterminada.

De izquierda a derecha, encontrara estos controles en cada entrada de
asignacién:

FUENTE DE MODULACION: Si la entrada pertenece a una asignacién de fuente
interna, la misma no puede modificarse, pero las asignaciones externas
de fuentes ofrecen un menu desplegable que permite pasar a una fuente
diferente.
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Boton Quick-Jump (sélo presente en las asignaciones de fuente internas): al
cliquear este botén podra pasar inmediatamente al panel de control de la
fuente respectiva, en el fondo del Rack. Cuando haya terminado de hacer
sus ajustes, el mismo botén en el panel lo regresara a su lugar anterior.
Numero pe CC MIDI CC (sélo presente si es un CC MIDI): la modulacién
toma su valor del controlador MIDI cuyo nimero esté especificado aqui. La
rueda de modulaciéon normalmente envia datos de CC MIDI #1, los pedales
de volumen y expresiéon mandan CC #7 y #11 respectivamente.

MIDI CC predeterminado (sélo presente si es un CC MIDI): dado que la
posicion de un controlador MIDI no puede saberse y se desconoce hasta
tanto los datos se reciban efectivamente, este valor se emplea como un
sustituto hasta que se ven los primeros datos de CC MIDI. Un valor de
-1 en este campo le dice a KONTAKT que no module el parametro hasta
recibir los datos MIDI.

FormaADOR DE MobuLAcion (Modulation Shaper): si necesita mas control sobre
la relacién entre las sefiales de modulacién y los cambios de parametro
que la que propor'ciona el deslizante de intensidad (Intensity), haga clic
en este botén para abir una tablas de formas que le permitira creas toda
clase de formas particulares: desde curvas de transferencia no lineales
hasta tablas complejas que asignan cada valor posible de entrada a un
valor de salida.
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Una forma de modulacién que cambia los valores bajos de velocidad a otros més altos.

El botén AcTive, en la esquina superior izquierda de esta vista, activa
la formacién de la sefial de modulacién. Cuando se activa, la ventana
mostrara una representacion grafica de la tabla, compuesta por 128 lineas
verticales, cada una representando el valor efectivo que seréd usado para
la modulacién, si el valor que corresponde a esa linea es recibido desde el
maodulo fuente. En otras palabras, lo que ve es una curva de transferencia,
cuyo eje X representa el valor de entrada y cuyo eje Y representa el valor
de salida.

Al cliquear una linea y arrastrarla para dibujar formas a lo largo de las
lineas, o cliqgueando con el botén secundario y arrastrando el ratén para
dibujar contornos, podra rapidamente crear sus propias formas particulares.
Tenga en cuenta que la tecla Shift a la vez que cambia la altura de las
lineas, permite una ediciéon mas calibrada, y Ctrl-clic sobre las lineas
(Cmd-clic en Mac) las resetea a cero.

Dado que curvas no lineales y otras formas deterministicas no son faciles
de dibujar con exactitud, el Formador de MobuLACION PROPORCIONA UNA
modo alternativo de edicién, el cual puede abrirse con el botén SwitcH
de abajo.
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El editor de curvas permite crear formas de modulacién suaves y continuas.

En este modo, puede definir la forma mediante segmento de curva. El
modo editor trabaja parecidamente al editor que se describen en 23.1.3,
usted puede arrastrar los puntos de fin de los segmentos de curva para
moverlos, arrastrar los circulos en el medio de un segmento para cambiar
la forma de la curva, hacer clic-botén secundario (Cmd-clic en Mac) sobre
un punto de fin para eliminarlo, o cliquear con el botén secundario en algin
otro punto para crear un segmento nuevo.

Botén de INvERSION (Invert): si este botén estd activado, todas las
modulaciones seran revertidas en su direccion, de aqui que un aumento
en la sefial de modulacion, resultara en una caida proporciona del valor
del parametrol

INTENSIDAD DE MODULACION (intensity): este deslizante controla la intensidad
de los cambios del parametro causados por la sefial de modulacion, o en
otras palabras, la distancia con respecto al valor original que la asignacién
provoca en el parametro. Dado que diferentes intensidades de modulacién
pueden producir efectos bastantes diferentes, este es probablemente el
pardmetro mas importante de la asignacién. Retomando el ejemplo de
las asignacién del LFO al tono, descrito en la seccién anterior: un vibrato
de instrumento demanda un valor bajo de intensidad, mientras que una

KONTAKT 3 - 312



intensidad alta producira un sonido con reminiscencias a una sirena de
policia.

Suavizamiento (Smoothing): si este valor es mayor que O, cualquier sefial que
se reciba desde la fuente de modulacién sera suavizada. El valor mostrado
es una constante de tiempo en milisegundos e indica el tiempo que tardara
la sefial suavizada en alcanzar el nuevo valor después de ocurrido un
cambio instanténeo en la sefial de modulacién. La aplicacion mas obvia
para esta caracteristica es el suavizamiento de datos MIDI externos; dado
que el estdndar de MIDI impone una resolucién de solamente 128 nlimeros
en los datos de controlador, al emplearlos sin el suavizamiento podria
causar saltos audibles del parametro. Un suavizamiento bajo, eliminaria
este problema y preservaria todavia una respuesta bastante rapida para los
cambios de controlador. Dado que la modulacién de tono es particularmente
sensible a los intervalos audibles, todas las asignaciones de tono tendran el
parametro Smoothing puesto en un valor por defecto de 250. Valores mas
altos pueden dar resultados utiles con los LFO, tal como una modulacién
“borrosa” de diente de sierra o rectangular.

DEesTINO DE LA MODULACION (Modulation Target): por dltimo, el elemento més a
la derecha muestra el pardmetro que va a ser modulado. Si cliquea en este
campo, abrird un menu desplegable con todos los parametros que pueden
ser modulados en este médulo, pudiendo elegir un destino nuevo.
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23.Fuentes de modulacion

Ahora que ya sabemos como crear asignaciones que conectan una fuente
de modulacién con un pardmetro, veamos de cerca las distintas fuentes de
modulacién de KONTAKT. Como ya se explicé en el capitulo anterior, todas
las fuentes de modulacién caen en cuatro categoria: envolventes, para
contornos de curvas periédicas (usualmente), ajustable; LFO, para ondas
periédicas; Otros, para moduladores especiales como el secuenciador por
pasos, y Externos, para sefiales de modulacién que no se originan en los
modulos de modulacion de KONTAKT.

23.1 Envolventes

KONTAKT brinda tres clase de formas de envolvente, cada una con un

juego de controles diferentes:

» AHDSR: es la version de KONTAKT del tipo mas comun de envolvente:
la envolvente ADSR, nombrada asi por el orden de sus fases (ataque,
declive, sostén y liberacion (release)). Con estos cuatro pardmetros,
las envolventes ADSR pueden crear un sorpendente nimero de formas
distintas de modulacién, muy aptas para simular el comportamiento
dindmicos de los instrumentos acusticos. La version de KONTAKT de
esta envolvente agrega un control adicional Howo Time que se describe
maés adelante.
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» DBD: es una envolvente bastante simple que se eleva o cae desde cero
hasta un punto de ruptura por encima o debajo, para luego volver a
cero. Funciona bien para simular las cosas que pasan durante la fase
inicial de ataque de un sonido.

» Envolvente Flexible: como su nombre lo indica, esta envolvente no
fuerza los limites de la forma de la modulacién. Permite crear comple-
jas curvas de controlador, casi arbitrarias, que pueden abarcar desde
unos pocos milisegundos hasta varios minutos.

23.1.1 Controles de la envolvente AHDSR

BUP“’ o | |r
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AHD OnLy: si este botdén esta activado, la envolvente se reducira a sélo
sus fases de ataque, mantenimiento, (hold) y declive (ver abajo para ver
lo que cada una hace). EI parametro de sostén se elimina, consiguiéndose
asi una envolvente méas simple, que siempre se completard no importa
cuanto tiempo se tenga pulsada la tecla. Es adecuada para los sonidos
de tambor y percusion.

RETRIGGER: Si este botdn esta activado, la envolvente se reiniciara cada vez
que KONTAKT reciba una nota, incluso si otra nota esta todavia pulsandose
al mismo tiempo. Si esta apagado, la envolvente guardara su posicion
actual hasta que la Gltima nota se liberada, luego se reiniciara con la
préxima nota.
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Curve: ajusta la forma de la curva de la fase de ataque. Un valor de cero
resulta en una curva de ataque lineal, valores negativos hacen la curva
mas céncava, y valores positivos la hacen alin mas convexa.

AtTack: es el ataque, el tiempo inicial que le toma a la envolvente alcanzar
su maximo nivel después de ser activada.

HoLp: es el mantenimiento, el tiempo (fijo) durante el cual la envolvente
se mantiene en su maximo nivel, tras haber completado la fase de ataque
y antes de entrar en la fase de declive.

Decav: es el declive, el tiempo que toma la envolvente para caer desde su
nivel maximo hasta el nivel establecido por el control Sustain.

SusTaIN: es el sostén, tras haber completado las fases de ataque,
mantencién y declive, la envolvente se sostiene en este nivel tanto tiempo
como pulsada se mantenga la tecla.

RELEASE: es la liberacion, el tiempo que toma la envolvente en caer desde
su posicion de sostén hasta el nivel cero, después de liberar la tecla.

23.1.2 Controles de la envolvente DBD

ng 36.0 5 \1/—
Mod =

RETRIGGER: Si este botdn esta activado, la envolvente se reiniciara cada vez
que KONTAKT reciba una nota, incluso si otra nota esta todavia pulsandose
al mismo tiempo.

Decavr 1 (D1): el tiempo que toma la envolvente en elevarse o caer desde
cero hasta el punto de ruptura después de ser activada.
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Break (B): el nivel del punto de ruptura. Si este valor es negativo, la
envolvente caera, luego se elevara; si es positivo, la envolventea adoptara
el comportamiento contrario.

Decar 2 (D2): el tiempo que toma la envolvente en elevarse o caer hasta
cero tras haber alcanzado el punto de ruptura

23.1.3 Envolventes flexibles

Este potente tipo de envolventes permite crear modulaciones de formas
arbitrarias, al poder definir hasta 32 puntos de ruptura, cada uno con un
nivel y punto en el tiempo especificos. Envolventes similares aparecen en
otros pocos lugares de KONTAKT; por ejemplo en las Envolventes de Zona
DEL EpiToR DE ONDAS.

pan = [ Retrigger ] [ Ternpo Sync

Eypass
Preset =

Cuando crea una envolvente flexible, inicialmente vera en el panel una
forma que se parece vagamente a una tradicional envolvente ADSR.
Cualquier cambio en la forma de la envolvente tomara lugar dentro de
esta representacion grafica. Al igual que los otros editores de envolventes,
el eje de X representa el tiempo y el eje de Y representa el nivel de
modulacion.

KONTAKT 3 - 317



Puede definir la forma de una envolvente al crear o eliminar los puntos de
ruptura, al moverlos de lugar (cambiando su posicién en el tiempo y su
nivel), y al cambiar la forma de las curvas que los conectan. El preset inicial
es una envolvente de cuatro puntos de ruptura; este es también el nimero
minimo de puntos que tienen que estar presentes en una envolvente.
Para poder agregar un punto de ruptura, haga clic-botén secundario (Ctrl-
clic en Mac) sobre la posicién donde desea crearlo. La eliminacién de
puntos de ruptura funciona de la misma manera: un clic-botén secundario
(Ctrl-clic) sobre un punto lo elimina, haciendo que los puntos vecinos
se conecten con una linea recta. Puede cambiar estas conexiones entre
puntos, desde lineas rectas hasta lineas curvas o convexas, al arrastrar
los pequefios circulos hacia arriba o abajo.

Si la envolvente se hace mas larga que la ventana que la contiene, puede
cliquear y arrastrar la linea de tiempo o puede cliquear con el botén
secundario (Ctrl-clic en Mac) para agrandar o achicar la imagen.

Puede arrastra los puntos de ruptura con el ratén. El punto de ruptura que
esta seleccionado estd indicado mediante un cuadradito relleno. Ademas
de su posicién grafica en el editor, puede ver sus parametros como valore
numeéricos en la linea de estado de los puntos de ruptura, arriba del
editor.

DELTA TIME § LEYEL

La barra de estado de la envolvente flexible muestra numéricamente los datos del punto de
ruptura seleccionado.
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De izquierda a derecha, estos valores informan el modo de la posicién
(explicado abajo), el nimero de puntos de ruptura seleccionados, su
posicién absoluta en el tiempo (en milisegundos), la distancia relativa
en el timpo con respecto al punto precedente y la forma de la curva a la
izquierda del punto de ruptura (con un valor de 0,5 indicando una forma
linear; los nUmeros mas altos indican un curva convexa y los mas bajos
una curva concava).

Notara que cuando mueva un punto (excepto el final) horizontalmente, todos
los demas lo seguiran en la misma medida, cambiando en consecuencia
la duracién total de la envolvente. Si no desea que esto pase, haga clic
en Mopke en la linea de estado del punto de ruptura, arriba del editor
envolvente: esto cambiara el modo de posicionamiento del punto de ruptura
de SLD (deslizar: modo por defecto que manifiesta el comportamiento
que sea acaba de describir) a FIX (fijo: que permite un posicionamiento
independiente del punto sin afectar al resto).

Ademas de la forma de la envolvente, el editor muestra tres lineas naranjas:
dos verticales y una horizontal, conformando una “H". La seccién entre
las lineas verticales, que puede arrastrarse hacia otros puntos de ruptura
(excepto el primero y el Gltimo), marca la fase de sostén de la envolvente.
Esta fase afecta el modo de comportarse de la envolvente cuan una
nota esta siendo pulsada. Lo que pase exactamente durante este tiempo
dependeréa de si hay otros puntos de ruptura adicionales entre las dos
lineas naranjas. Si el sostén abarca solamente la curva entre dos puntos de
ruptura, con ninglin otro punto entre medio, la envolvente se “congelara”
cuando alcance el nivel del punto, indicado a lo largo de la parte del sostén
por la linea naranja horizontal, todo el tiempo que la nota se pulse. En
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contraste, si hay algtn otro punto entre los marcadores de comienzo y de
fin de la fase de sostén, toda la seccién sera bucleada hasta que la nota
se libere, en cuyo caso la envolvente saltard inmediatamente a la seccién
siguiente a la fase de sostén.

Los primeros 8 puntos de ruptura de una envolvente flexible son especiales
porque sus posiciones en el tiempo y sus niveles pueden modularse a
través de fuentes de externa; para hacer esto, abra el MobuLATION RouTER
del editor de envolvente y cree un asignacion de modulacion de la manera
acostumbrada.

Ahora que ya sabe como funciona el editor de envolvente, veamos los dos
botones restantes del panel:

RETRIGGER: Si este botdn estd activado, la envolvente se reiniciara cada vez
que KONTAKT reciba una nota, incluso si otra nota esta todavia pulsandose
al mismo tiempo.

Tempo Sync: cuando esta activado, se dibujara una reticula vertical de
valores de nota arriba del editor, cuyo tamafio dependera del factor de
agrande que esté empleando (recuerde que puede agrandar o achicar con
clic-botén secundario o ctrl-clic y arrastre de la linea de tiempo). Todos
los puntos que mueva con este modo pegaran su posicién en el tiempo
a esta lineas de reticula, permitiéndole crear curvas de modulacién en
sincronia con el tempo del anfitriéon o del MasteErKonTrRoL. Dado que esto
hard cambiar el tiempo de la envolvente con el tempo del anfitrién, los
valores de tiempo de los puntos de ruptura que previamente se mostraron
en milisegundos, ahora se mostraran como divisiones de nota.
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23.2LF0

Los osciladores de baja frecuencia (LFO) generan sefiales periédicas (y a
veces aleatorias) que tipicamente se usan para la modulacién en todo tipo
de sintetizadores y sampleadores. Su nombre proviene de los monstruosos
sintetizadores modulares analégicos del pasado, de donde se originaron:
queria expresar que su frecuencia tipica de operacion era lo Unico que los
separaba de los osciladores de audio (lo cuales simplemente se llamaban
“osciladores), puesto que operaban de la misma manera y tenian controles
similares. Mientras que los osciladores de audio generan sefiales en el
rango audible de 20 Hz hasta 20.000 Hz, los LFO proporcionan un rango
mucho mas bajo. Este aspecto tiene sentido si se considera que los
parametros de modulacién mas practicos llevan velocidades que el oido
humano percibe como cambios y no como un sonido continuo. Tomemos
el ejemplo del vibrato del ultimo capitulo: aun con 20 Hz seria demasiado
rapido para un vibrato; por lo que la frecuencia real que muy por afuera
de un rango audible til.

""‘“ i E N
e m

Un LFO con una sinusoide de 1Hz.

Todos los LFO KONTAKT pueden generar frecuencias dentro de un rango
de 0,001 hasta alrededor de 210 Hz. Observara que la parte superior de
este rango se superpone con el rango de audio, lo cual abre la puerta a

KONTAKT 3 - 321



modulaciones creativas e interesantes, pero la mejor parte de sus usuales
asignaciones de LFO demandaréan frecuencias entre 0,01 Hzy 40 Hz.

T — ‘
—M,d m m m /o5 m

Un multi LFO, que le permite mezclar todas las otras formas de onda en una onda
compleja.

Si bien nos referimos a los LFO en plural para reflejar el hecho de que
dependiendo de la forma de onda de sus salidas, parecen un poco diferentes
del resto; desde el punto de vista del usuario, no hay en realidad razén
por la que debamos tratarlos como mdédulos separados. De hecho, creada
una asignacion que usa un LFO como fuente, puede cambiar la forma de
onda en el panel de control de ese LFO, en la seccién de Modulacién del
Rack; el juego de controles que se muestre dependera de su seleccion.
Esta la razén por la cual le explicaremos cada control solamente una vez
en la préxima seccion, con las salvedades del caso cuando se traten de
controles exclusivos a una especifica forma de onda.

Controles del LFO

Waverorm: este boton muestra la forma de onda de la sefial de salida de este
LFO y permite seleccionar otra diferente mediante un menu desplegable.
Las formas de onda disponibles son: Sine (sinusoide), Triangle (triangular),
Rectangle (rectangular), Sawtooth (diente de sierra, Random (aleatoria) y
Multi, la cual es una mezcla de las anteriores.
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RETRIGGER: si este botd estd activado, la forma de onda del LFO sera
reiniciada en la misma posicién cada vez que se reciba una nota. Si esta
apagado, el LFO operara libremente, sin reaccionar a las notas.

Freq: ajusta la frecuencia de la sefial de salida del LFO’s en Hz (ciclos
por segundo). Los valores van desde 0,01 Hz (un ciclo en 100 segundos)
hasta alrededor de 210 Hz.

La velocidad del LFO puede sincronizarse con el tempo del anfitrién ,
con un reloj MIDI externo o con el tempo del MasTerKonTROL. Para hacer
esto, cliquee la unidad de frecuencia que muestra el campo de lectura.
Aparece un menu desplegable que permite seleccionar de una lista de
valores de nota. Después de seleccionar un valor, el LFO esta en modo de
sincronizacién y el control de frecuencia se ajustara y mostrara cuantas
notas de este valor conformaran la duracién de un ciclo. Por ejemplo,
si selecciona Whole y marca un valor de 1.0, el ciclo entero de un LFO
se extendera exactamente un compas de 4/4. Para volver al modo sin
sincronizacion , seleccione Default en el menu.

FaDE IN: si este valor es mayor que cero, el LFO no iniciara de inmediato
la forma de onda después de que reciba una nota, sino suavemente la
ira elevando hasta los 5 segundos. Esto funciona estupendamente para
los vibratos de voz humana. Al igual que el control de frecuencia, este
pardmetro puede sincronizarse con el tempo de una cancién en la forma
descripta arriba.

START PHASE: ajusta la posicién en el interior de un ciclo, en el cual el LFO
iniciara la forma de onda cuando sea accionado. El valor esta expresado
en grados, siendo 0° el inicio de la forma de onda, 180° el punto medio
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y 360° el inicio del préximo ciclo. El ajuste de este parametro sélo tiene
sentido cuando el botén Retrigger esta activado.

PuLsew. (@amplitud del pulso,solamente en la forma de onda Rectangle):
este control ajusta el ciclo que cumple la forma de onda, el cual determina
la proporcién entre las partes bajas y las altas del ciclo. Un pulso con un
ancho de 50% produce una perfecta onda cuadrada.

Waverorm Mixer (s6lo en la forma de onda Multi): la forma de onda Multi es
especial porque es el resultado de la adicion de otras formas de onda. Las
ondas y respectivas intensidades que aparezcan en esta mezcla pueden
ajustarse con juego adicional de controles que aparece debajo de la fila
principal de perillas cuando pasa la forma de onda Multi. Observe que estos
controles de mezcla son bipolares y por ello permiten revertir la polaridad
de las ondas fuente. Con valor de 0,0 la respectiva forma de onda estara
ausente de la mezcla.

NormaLize LEVeLs (sélo en la forma de onda Multi): si este botén esta
activado y la suma de todas las formas de onda componentes de la mezcla
excediese el nivel de una forma de onda simple en los picos; el LFO reduce
su nivel de manera correspondiente.

23.3 Otros moduladores

Esta categoria incluye todos las fuentes de modulacién interna que no
entran en ninguna de las otras categorias.
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23.3.1  32-Step Modulator

[Rerger ]

EEm—E

el Ster MobpuLATor funciona de manera similar al clasico secuenciador de
pasos porque permite definir libremente una hilera de hasta 32 .valores,
los cuales seran luego tocados a velocidad constante. Puede definir estos
valores bipolares, arrastrando las barras que nacen de la linea central;
cuanto mas alta sea la barra, mayor sera la distancia del parametro con
respecto a su valor original en este punto de la fila. Para dibujar un cambio
lineal a través de varias barras, cliquee-botén secundario (Ctrl-clic en
Mac) y arrastre el ratén por el editor: esto dibujara una linea que sera
reproducida con barras cuando libere el ratén. La velocidad a la cual el
Ster MobuLATOR Se movera de barra en barra puede sincronizarse con el
tempo del anfitriéon o del MasterKontrol. Los controles son:

Frea: ajusta la “velocidad de reproduccion” del Ster MobuLaToR. valores van
desde 0,01 Hz (un ciclo entero a través de todas las barras tardard 100
segundos) hasta alrededor de 210 Hz. Puede sincronizar el velocidad con
el tempo del anfitrién o el del MasTerKonTroL, haciendo clic en la unidad
desplegada y luego seleccionado un valor de nota del mend desplegable,
y ajustando la perilla de velocidad con un nimero de estos valores de nota
que seran abarcados por un ciclo.
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# (nimero de pasos): haga clic en este campo, luego arrastre arriba o
abajo para cambiar el nimero de pasos en la fila. Dado que el modulador
volvera inmediatamente a la primera fila después de que haya alcanzado
el final, una potencia de dos en este campo (como 8, 16, 32) asegurara
que el Ster MobuLATOrR se mantenga alineado con una medida de cancién
binaria durante la reproduccién.

ReTRIGGER: cuando este botén esta activado, el Ster MobuLATOR reiniciara
su secuencia en la primera barra, cada vez que reciba una nota. Si esta
apagado, el modulador de pasos operara libremente sin reaccionar a las
notas.

ONE SHoT: si este boton esta activado, el Ster MobuLaTor tocara la fila una vez
y luego se detendra. De lo contrario, bucleara la fila indefinidamente.
TooLs: abre un mend desplegable con dos funciones: Reset establecera
la amplitud de todos los pasos (steps) en O, Snap 1/12 restringira todas
la ediciones a una reticula de 24 pasos (12 en cada direccién), lo cual en
combinacién con una asignacién de tono con intensidad de modulacién
completa, permitird crear secuencias de notas dentro de una escala
cromética.
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23.3.2 Seguidor de envolvente

volume "= w

El Envelope Follower (seguidor de envolvente) analiza continuamente la
amplitud del sample que se esta tocando y genera a partir de ella una
sefial de modulacién, replicando asi la envolvente dinamica de la sefial
de audio para su propio uso. En otras palabras, cada vez que la sefial de
audio se ponga mas fuerte, la sefial de modulacién se elevara de manera
correspondiente; cuando se pone mas despacio, la sefial de modulacién
cae. Los parametros son:

El EnveLore FoLLower (seguidor de envolvente) analiza continuamente la
amplitud del sample que se esta tocando y genera a partir de ella una
sefial de modulacién, replicando asi la envolvente dinamica de la sefial
de audio para su propio uso. En otras palabras, cada vez que la sefial de
audio se ponga mas fuerte, la sefial de modulacién se elevara de manera
correspondiente; cuando se pone mas despacio, la sefial de modulacién
cae. Los parametros son:

AtTack: ajusta el tiempo de respuesta del Seguidor de Envolvente a los
niveles que se elevan. Valores grandes suavizan las fases de ataque que
corresponden a niveles de audio crecientes. Valores muy cortos, causan
distorsién porque el Seguidor de Envolvente comenzara a seguir el rastro
de cada ciclo de la forma de la onda de audio.

Decav: ajusta el tiempo de respuesta del Seguidor de Envolvente a los
niveles que caen. Valores grandes suavizan las fases de declive que
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corresponden a niveles de audio decrecientes. Valores muy cortos, causan
distorsién porque el Seguidor de Envolvente comenzara a seguir el rastro
de cada ciclo de la forma de la onda de audio.

GaIN: ajusta la sensibilidad a la sefial de audio del Seguidor de Envolvente.
Valores grandes producen una amplitud de envolvente mas alta.

AbapT: establece la linea de base del transiente del tiempo de respuesta
del SEGUIDOR DE ENVOLVENTE.

23.3.3 Glide

pEN " o ) seeed |
Bup.

E mddulo GLipE actiia como una fuente para una sefial de modulacién
especial, que es necesario para crear un efecto de . Este efecto se conoce
de los sintetizadores monofénicos y pone un transicién deslizante entre los
tonos de dos notas consecutivas cuando las mismas se tocan en legato.
Para crear un portamento asigne el médulo Gripe al tono del médulo
fuente, y ponga la intensidad de la modulacién correspondiente en el
valor maximo. Usar este médulo de otras maneras rara vez tiene sentido.
También tenga en cuenta que si bien esta caracteristica funciona bien
con Instrumentos polifénicos, el efecto estd normalmente asociado con
Instrumentos monofénicos. EI médulo tiene dos controles:

Time/Sreep: selecciona dos modos diferentes de transicion. Si Time
esta seleccionado, todas las transiciones suceden al mismo tiempo, sin
considera los intervalos entre notas; en modo Speed, intervalos espaciados
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producen transiciones mas largas que los intervalos no tan amplios, dado
que la velocidad de transicién se mantendra consntante.

SpeeD: ajusta la velocidad del portamento. Pude sincronizar este parametro
con el tempo del anfitriéon o con el del MasterKontrol, haciendo clic en
la unidad desplegada y luego seleccionando un valor de nota del menu
desplegable y ajustando un numerador para este valor con la perilla
speed.

23.4 Fuentes externas

[ I () (o) E——| [ e |

Una asignacién de modulacién externa que mapea un CC MIDI #1 (usualmente la rueda de
modulacién) al pardmetro de volumen de un Médulo Amplificador.

Esta categoria abarca las fuentes de modulacién cuyas sefiales no se
originan en uno de los médulos de fuente de KONTAKT; la mayoria de las
fuentes que se encuentran en esta categoria se refieren a la recepcion de
datos MIDI de algln tipo, permitiéndole que uso datos como la inflexién
de tono, la pospulsacién o los controladores MIDI para la modulacién del
pardmetro. Veamos:
» Pitch Bend: este tipo de datos MIDI es enviado normalmente por las
ruedas de inflexion de tono o los niveladores de los teclados maestros.
A diferencia de los controladores MIDI normales, los datos de pitch
bend se transmiten a la resolucién bastante fina de 14 bits, lo cual
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proporciona 16384 pasos de valor. Si tanto el controlador como el
pardmetro que desea modular funcionan con esta resolucién, KONTAKT
la usara completamente.

Poly Aftertouch: este controlador, que hace alusién a la presién ejer-
cida sobre la tecla, se envia a través de un nimero bastante reducido
de teclados MIDI y permite recibir datos de presién de post pulsacién
de teclas individuales. Observe que para crear un Instrumento que
responda a la post pulsacién polifénica, necesitara extender las voces
a través de varios Grupos que forman ciclos round-robin, para que asi
la presién de cada tecla pueda ser procesada dentro de su propio
grupo.

Mono Aftertouch: este controlador, llamado también presién de canal,
proporciona un valor individual para la presién de post pulsacién que
se aplica para mantener pulsada la tecla. Se envia a traves de una
amplia variedad de teclados maestros.

MIDI CC: las especificaciones MIDI proporcionan 128 controladores
continuos (0-127) de uso general. Los mismos esta reconocidos por
casi todos los dispositivos de controlador MIDI y se usan para trans-
mitir el estado de controladores como las ruedas de modulacion, los
pedales de sostenimiento y volumen, o los bancos de deslizantes de
propdsito general. Algunos nimeros de controlador estan asignados a
dispositivos estandares (#1 = rueda de modulacién, #7 = volumen, #11
= expresion, #64 = pedal de sostenimiento, para nombrar unos pocos);
pero KONTAKT no toma esto en cuenta, usted puede usar todos los
nimeros entre O y 121 como fuentes de modulacioén.
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Key Position: esta fuente brinda acceso al nimero de nota MIDI de
una tecla presionada. Puede usarse para cambiar parametros: como
el recorte de filtro como respuesta al tono de la nota tocada, para
hacer posible el seguimiento de teclas.

Velocity: este es un valor entre Oy 127 que indica la fuerza (técnicamente,
la velocidad) con que se pulsa una tecla. Es tranmitido por casi todos los
teclados maestro y frecuentemente se lo asocia con los parametros de
volumen, brillo, o (inversamente) la longitud de la fase de ataque.
Release Velocity: este valor es enviado por un nimero muy reducido
de teclados maestros. Indica la lentitud o rapidez con la que se libera
una tecla y es util para cambiar la longitud de la fase de liberacién de
un sonido.

RLS Trig. Count: este valor esté generado por Grupos que fueron ac-
cionados por la liberacién e indica el tiempo entre el accionamiento y
la sefial de liberacion. Lea la descripcion de los accionamientos de
liberacién del capitulo 17, para una explicacion detallada.

Ademaés de los datos MIDI externos, la categoria External también incluye
3 fuentes especiales de valores escalares que no cambian a través del
tiempo:

» Constant simplemente pone o substrae el valor del deslizante de in-

tensidad de modulacién al pardmetro modulado. Puede usarse para
“doblegar” parametros mas alla de los limites de sus controles.

» Random Unipolar genera un valor aleatorio entre O y 1 por cada nota

que recibe.

» Random Bipolar genera un valor aleatorio entre -1 y 1 por cada nota

recibida.
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24 Atajos de teclado

En ordenadores con OS X, use la tecla Command en vez de la tecla Control.
Los botones izquierdo y derecho del ratén se abrevian “LMB” y “RMB”
respectivamente.
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24.1 Teclas globales

Ctrl + N Instrumento nuevo
Ctrl + O Instrumento abierto
Ctrl + S Guardar
Shift + Ctrl + S Guardar Como
Ctrl + C Copiar
Ctrl + V Pegar
Ctrl + X Cortar
Ctrl + A Seleccionar todo
Cmd + Q (Mac), Alt + F4 (PC) Salir
Eliminar / Espacio Eliminar
Fl Navegador
F2 Seccién de Salida
F3 El teclado
F4 MasterKontrol
F5 Editor de Grupo
F6 Editor de mapeado
F7 Editor de ondas
F8 Editor de Scripts

F9 (PC), Ctrl + 1

Panel de informacién
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24.2 Navegador

Teclas alfanuméricas

Ir al archivo por nombre

Cursor arriba

Seleccioanar archivo anterior

Cursor abajo

Seleccionar archivo siguiente

24.3 Editor de ondas

Alt + LMB (clic y arrastre)

Cuadro de expansion

Fijar todos los slices

Alt + Click en el botén “lock”

Borrar todos los slices

Alt + Clic en el botén “-”

24.4 Modo de edicion de instrumento

Teclas alfanuméricas

Tocar Instrumento

Ctrl + Z Deshacer
Ctrl+Y Rehacer
N o ~ (tecla a la izquierda de “1”) Modulacién Quick-Jump
ESC Salir del modo de edicién de Instru-

mentos
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24.5 Editor de Grupo

Ctrl + D Duplicar grupo
Ctrl + C Copiar grupo
Ctrl +V Pegar grupo
Ctrl + X Cortar grupo

24.6 Editor de mapeado

Circula las Zonas superpuestas (adentro de

Ctrl + LMB Zonas); Establece entrecruzamientos de
Zona (sobre los bordes de Zona).
Shift + LMB Selecciéon multiple; expande o reduce todos

los Grupos ( en la vista de la lista)

Shift + teclas de cursor

Agrega Zonas adyacentes a la seleccién

Ctrl + Cursor izquierdo / dere-
cho

Mueve una nota el rango de teclas de la(s)
Zona(s) seleccionada(s)

Shift + Ctrl + Cursor izquierdo
/ derecho

Ajusta en una nota el limite superior de la(s)
Zona(s) seleccionada(s)

Ctrl + Cursor arriba / abajo

Mueve el rango de velocidad de la(s) Zona(s)
seleccionada(s)

Shift + Ctrl + Cursor arriba /
abajo

Ajusta en dos pasos el limite superior de
velocidad de la(s) Zona(s) seleccionada(s)

Shift + LMB (clic y arrastre)

Seleccion del cuadro para mover Zonas

Alt + LMB (clic y arrastre)

Cuadro de expansion
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+ (Number Pad)

Agrandar

- (pad numérico)

Alejar

Mapeo automatico de la(s) Zona(s)

Ctrl + T .
seleccionada(s)
Ctrl + E Extensién automatica de rangos de Zona
Resuelve las superposiciones de rangos de
Ctrl + R

teclado

Shift + Ctrl + R

Resuelve las superposiciones de los rangos
de velocidad

Ctrl+ D

Duplicar zona
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25.Lista de los formatos de archivo

soportados
Browser Instrument HARDWARE FORMATS File Extension
AKAI
et $-1000 CD-Rom
AKAL

AT

S-3000 / Mesa

CD-ROM; .s3p; .sp;

no extension (Mac)

- $-5000/S-6000 Program | .akp

F $-5000 / S-6000 Multi .akm

- *'I Z-4 | Z-8 Program .akp

=L MPC Sound snd
aEay

K *., MPC Program .pgm
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Browser

Instrument

HARDWARE FORMATS

File Extension

EMU

=mu

EOS IV

CD-ROM

Ell

CD-ROM

=mu

Esi

.esi

=l

Emax Il

KURZWEIL

K2000 / K2VX

krz

K2500

k25

K2600

k26

YAMAHA

A3000

A4000

A5000
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Browser Instrument HARDWARE FORMATS File Extension
ROLAND
E $-50/S-550 out
$-700/S770 .out
ENSONIQ
E E EPS efe
B ASR-10 efa
B ASR-X
PULSAR
s Pulsar STS Program .p
A Pulsar STS Sample .S
- Pulsar STS-5000 .sts
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Browser

Instrument

SOFTWARE FORMATS

File Extension

GIGASTUDIO

Gigastudio 1-2.5

-gig

Gigastudio 3

.gig

EXS24

EXS24 mkl

.eXs

EXS24 mkll

.eXs

HALION

@0 o B

Halion 1/ 2 program

fxp

REASON NN-XT

E 0 &

NN-XT Instruments

.sxt

RECYCLE

3

REX 1

.rex

REX 2

.rx2
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Browser Instrument SOFTWARE FORMATS File Extension
MACH 5
- . Mach 5 Bank .m5b
- Mach 5 Preset .m5p
- Mach 5 Performance .mbm
SOUNDFONT 2
n . Soundfont 2 sf2
BATTERY
E Battery 1 kit
L]
X
i Battery 2 kt2
B Battery 3 Kits Kkt3
Battery 3 Cells cl3
REAKTOR
Reaktor .map
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Browser Instrument SOFTWARE FORMATS File Extension
LM4

ﬁ u LM4 mk1 Axt

a LM4 mk2 fxp
BITHEADS

. DS-1 Unity .uds
SAMPLECELL

smA- - SampleCell .ins; no extension / CD-ROM
BEATCREATOR

:3'— E BeatCreator .zgr
DR-008

Gt DR-008 Kits .zgr
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Browser

Instrument

SOFTWARE FORMATS

File Extension

RGC:AUDIO SFZ

oF2 sfz sample definition files .sfz
sfz
VSAMPLER
VSampler 1 - 2.5 .vsb
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Browser Instrument AUDIOFILE FORMATS File Extension
WAV
:é;f mono / stereo .wav
nEL s
multichannel wav
AIFF
9 mono / stereo .aiff / .aif
.
I
multichannel aiff / .aif
APPLE LOOPS
ﬁ' Apple Loop aiff
=3
ACID
A Acidized wav

KONTAKT 3 - 344



Browser

Instrument

DISC FORMATS

File Extension

LA

Akai S1000 Disc

propriatary

AK AL
o Akai S3000 Disc propriatary
- E-MU Disc propriatary
L V]
= E Roland Disc propriatary
B E Ensoniq Disc propriatary
M m Kurzweil Disc propriatary
Mac HFS Disc (PC) propriatary
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26. Index

A
Afinacion: inStrumento..........coovevieeece e 48
AHDSR .o 315
Armadura de Clave...........ceevveeeeveicceee e, 141
AUAICION vt eeen 155
Automation

UNWINA IDS . 33
Aux

CANAIBS ..ot 246

BIVIO. e 48
B
Banco de instrumentos.........cccoeevveviceccceceeeiene 15
Base de datos .........oooveeeeeeceeeeeeeee e 16
Beat Maching .........cocvvveeeeiccsceeeeceeeee e 226
Bucles

(01 (Y | GRS 155
C
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