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Bienvenido a MASCHINE

1 Bienvenido a MASCHINE

iGracias por comprar MASCHINE!

MASCHINE es un estudio de produccién de ritmos que combina el estilo de trabajo de las
"groovebox" clasicas con las ventajas de un sistema informatico. MASCHINE es ideal para ha-
cer musica en vivo o en el estudio. Es el resultado de unir las ventajas manuales propias de un
instrumento especifico, el aparato controlador MASCHINE, con las bondades de un avanzado
sistema de edicién musical, el programa MASCHINE.

A menudo, componer ritmos mediante un ordenador no resulta ser una tarea demasiado intuiti-
va, sin embargo, gracias al controlador MASCHINE, la creacion musical se vuelve facil y diver-
tida. A partir de ahora, marque libremente el ritmo con los pads o use la funcion de repeticién
de nota para improvisar creativamente. Por su parte, el secuenciador de pasos le permitira ar-
mar sus ritmos igual que en una una caja de ritmos cléasica.

Pautas ritmicas pueden combinarse y reordenarse de manera intuitiva e inmediata para ir com-
poniendo ideas musicales mas extensas. Es posible probar diferentes versiones de una cancién
sin necesidad de detener la musica.

Dado que puede integrarse a cualquier secuenciador que admita plugines VST, AU o AAX, es
posible disfrutar de sus ventajas en casi cualquier programa de produccién musical o, si lo
prefiere, emplearlo también como una aplicaciéon independiente. Ademas, podra samplear su
propio material musical, dividir bucleos y reagruparlos de manera muy sencilla.

Sin embargo, MASCHINE es mucho méas que una caja de ritmos o un sampler: esta equipado
con una biblioteca inspiradora de 7 gigabytes y un sofisticado buscador, de facil empleo, que
le permitira hallar de manera instantanea el sonido que anda buscando gracias a un conve-
niente sistema de etiquetas clasificadoras.

Ademas, MASCHINE ofrece multiples opciones para la modificacion de sonidos a través de
efectos internos y de otras posibilidades de modulacién sonora. Por su parte, el controlador
MASCHINE, gracias a la aplicacién Controller Editor, posibilita el control de dispositivos MIDI
externos y programas de terceros, adaptando las funciones de sus pads, perillas y botones a
sus requerimientos especificos. Esperamos que disfrute este fantastico instrumento tanto co-
mo nosotros. jY ahora, manos a la obra!

El equipo de MASCHINE de Native Instruments.
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Bienvenido a MASCHINE
La documentacién de MASCHINE

1.1 La documentacion de MASCHINE

Native Instruments ofrece abundante informacion sobre MASCHINE. EI orden de lectura suge-
rido de los manuales es el siguiente:

» Manual de MASCHINE (este manual): el manual de Maschine brinda una descripciéon com-
pleta de las caracteristicas del programa MASCHINE.

En la siguiente documentacién suplementaria hallara explicaciones sobre aspectos mas especi-
ficos:

= Videos de asistencia en linea: el canal oficial de ayuda de Native Instruments contiene nu-
merosos videos de asistencia y se lo puede consultar en el siguiente URL: https://www.you-
tube.com/NIsupportEN. Recomendamos seguir las instrucciones de estos tutoriales tenien-
do la aplicacion respectiva abierta en el ordenador.

Otros recursos en linea: Si su producto Native Instruments presentara problemas que no pudie-
ra resolver con la documentacion provista, podra obtener ayuda adicional en los lugares si-
guientes:

= Banco de informacién
= Foro de usuarios

= Asistencia técnica

= Asistencia del registro

Consulte el capitulo de Solucién de problemas para mas informacién al respecto.

Los manuales de MASCHINE se encuentran disponibles en formato PDF. Estos pueden consultarse
directamente desde el menu de ayuda (Help) del programa o descargarse desde la siguiente ubica-
cion:

www.native-instruments.com.

Por favor, consulte regularmente el sitio de Internet de Native Instruments para obtener las versio-
nes al dia de estos documentos.
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Bienvenido a MASCHINE

Convenciones tipograficas

1.2 Convenciones tipograficas

Esta seccién explica los signos y composicion de pagina empleados en el manual. Este manual
utiliza una disposicion tipografica especial para destacar puntos especiales y advertir sobre po-
sibles problemas. Los simbolos que representan estas notas aclaratorias indican su naturaleza:

Este manual utiliza una disposicién tipografica especial para destacar puntos especiales y ad-
vertir sobre posibles problemas. Los simbolos que representan estas notas aclaratorias indican
su naturaleza:

@ El globo de texto muestra consejos Utiles que a menudo permiten llevar a cabo una tarea de manera
mas eficiente.

El signo de exclamacién resalta la informacion importante que resulta esencial en determinadas si-
tuaciones.

El tachado en aspa rojo advierte sobre problemas graves y eventuales riesgos que requieren su com-
pleta atencién.

Ademas, se emplea la siguiente tipografia especial:

= Todo texto que aparece en menus desplegables del programa (p.ej.: Open..., Save as...,
etc.), en rutas de directorio del disco duro y de otros dispositivos de almacenamiento se
muestra impreso en bastardilla.

= Todo otro texto del programa (rétulos de botones y controles, leyendas junto a casillas de
verificacion, etc.) aparece impreso de color azul. Cada vez que vea aparecer este formato,
vera también que el mismo texto aparece empleado en algln lugar de la pantalla.

= Los textos y leyendas de las pantallas de visualizacion del controlador aparecen impresos
de color gris claro. Cada vez que vea aparecer este formato, vera también que el mismo
texto aparece empleado en un visualizador del controlador.

= Los nombres inscritos sobre el aparato controlador aparecen impresos de color . Ca-
da vez que vea este formato, encontrara el mismo texto identificando algin elemento del
controlador.
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Bienvenido a MASCHINE
Novedades de MASCHINE 2.8

= Nombres y conceptos importantes aparecen impresos en negrita.

= Los nombres de las teclas del ordenador aparecen encerrados en paréntesis rectangulares
(p. ej.: "Presionar [Mayus] + [Intro]").

» Instrucciones individuales aparecen precedidas por esta flecha.

—  El resultado de acciones aparece precedido por esta flecha mas pequefia.

Convenciones terminologicas

A lo largo del presente manual, utilizaremos la denominacién controelader MASCHINE (o simple-
mente el controlador) para referirnos al aparato controlador y denominaremos como programa
MASCHINE al programa instalado en el ordenador.

El término "efecto" sera, a veces, abreviado con la sigla FX al describir ciertos elementos del
programa o del aparato. Ambos términos tienen el mismo significado.

1.3  Novedades de MASCHINE 2.8

La nuevas funciones incorporadas a MASCHINE son:

Integracion de Sounds.com

= Explore los sonidos de Sounds.com, arme sus propias colecciones de samples bucleados y
sencillos, y mandelos directamente al buscador de MASCHINE.

Mejoras en el buscador

= Los samples ahora se encuentran categorizados seglin su modo de reproduccién; es decir,
bucleados (Loops) o sencillos (One-shots).

= Los avances de los bucles seleccionados en el buscador se ejecutan en sincronia con el
proyecto vigente. Al tocar un proyecto y seleccionar un bucle con la funcién de escucha
previa activada, este comienza su ejecuciéon de inmediato en sincronia con el proyecto. Si
el bucle inicia su reproducciéon a medio camino, se ejecutara una vez mas en su totalidad
para asegurar que se pueda escuchar todo el bucle en el contexto del proyecto.
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Bienvenido a MASCHINE
Novedades de MASCHINE 2.7.10

= Las selecciones de etiquetas y de producto se conservan al pasar a otro tipo de contenido o
al intercambiar la biblioteca de fabrica y la del usuario.

= El contenido del buscador se sincroniza entre las distancias instancias en accién. Al mane-
jar varias instancias de MASCHINE, ya de manera independiente, ya como plugin de un
anfitrion; los cambios efectuados en la biblioteca se actualizan en todas las instancias vi-
gentes. Por ejemplo, si borra un sample de la biblioteca del usuario en una instancia, di-
cho sample desaparecera también en el resto. De manera similar, si guarda un presente
dentro de una instancia, el preset estara disponible en todas las otras instancias también.

= Cambios efectuados sobre samples de la biblioteca de fabrica quedan guardados en el di-
rectorio estandar del usuario.

Para mas informacion sobre estas nuevas caracteristicas, consulte el capitulo 14, Buscador.

Mayor integracion con los teclados de la Serie A

= Al explorar archivos con los teclados de la Serie A, ahora puede pasar rapidamente a la lis-
ta de resultados manteniendo pulsado y desplazando a la derecha el transductor di-
reccional.

= Al explorar archivos con los teclados de la serie A, la lista de resultados del buscador se
puede recorrer rapidamente manteniendo pulsado y girando el transductor direccio-
nal.

= Sonidos y grupos pueden silenciarse o aislarse desde los teclados de la Serie A. Los soni-
dos se silencian en el modo y los grupos se silencian en

= La duracion de las pautas puede ajustarse desde los teclados de la Serie A. En la vista de

presione el transductor direccional y gire para establecer incrementos de 1 compas,

0 mantenga presionado para graduaciones mas detalladas. Presione nuevamente pa-
ra fijar el cambio.

= Para vaciar el contenido de una pauta con los teclados de la Serie A, mantenga pulsado
y presione

1.4  Novedades de MASCHINE 2.7.10

La nuevas funciones incorporadas a MASCHINE son:
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Incorporacidon de nuevos dispositivos
= Soporte de los teclados KOMPLETE KONTROL A-Series.

Mejoras en el plugin de audio

= Se afladidé una pestafia de edicion al plugin de audio: al igual que en el plugin del sdampler,
ahora es posible llevar a cabo ediciones de audio destructivas en los bucles cargados en el
plugin de audio a través de esta nueva pestafia de edicién.

= Se afiadié un rango de reproduccién ajustable al plugin de audio: en la pestafia de edicion
del plugin de audio, ahora hay marcadores de inicio y fin del rango ejecutable que permi-
ten aislar solo una porcién del archivo de audio que se desea buclear. La linea de tiempo
en la parte superior de la onda ahora muestra unidades musicales en lugar de samples.

Para mas informacion sobre la edicién de audio, véase 17, Empleo del plugin de audio.

Mejoras generales

= Ahora, los items del buscador pueden arrastrarse a ubicaciones externas.

1.5  Novedades de MASCHINE 2.7.8

La nuevas funciones incorporadas a MASCHINE son:

Incorporacidon de nuevos dispositivos
= Soporte para el teclado KOMPLETE KONTROL S88 MK2
= Soporte para el controlador MASCHINE MIKRO MK3.

1.6 Novedades de MASCHINE 2.7.7

La nuevas funciones incorporadas a MASCHINE son:
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Mejoras en el plugin de audio

= El plugin de audio incorpora el modo Formant para preservar los formantes del sonido al
modificar el tono de un bucleo. Resulta de utilidad para trabajar con material vocal. Véase
17, Empleo del plugin de audio para mas informacién al respecto.

= Los modos del ingenio se enumeran segln su demanda de procesamiento, desde el mas
bajo (Re-Pitch) hasta el mas alto (Formant).

= Se mejor6 el procedimiento de la grabacién. Ahora, al iniciar una nueva toma, la grabacion
anterior se silencia para evitar distracciones. Si la grabacién se interrumpe, se restaura la
toma anterior.

= Se mejoré el procedimiento de grabacién de pautas. Ahora, al iniciar una nueva grabacion
se silencia la pauta en ejecucién para evitar distracciones al grabar una pauta nueva. Si la
grabacion se interrumpe, se restaura la pauta anterior.

= Al arrastrar un archivo de audio desde el arrastrador del editor de pautas hasta un nicho de
sonido o de grupo, MASCHINE cargara el sonido en plugin de audio en lugar del sampler.

= Al exportar audio bucleado desde MASCHINE, el tempo del proyecto quedara inscrito en
estos archivos. MASCHINE tomara en cuenta este tempo al cargar el archivo en el plugin
de audio.

= MASCHINE inscribe la informacion de tempo y de bucleo en las grabaciones efectuadas en
el modo bucleado de la grabacién. La informacién de tempo se adjunta a las grabaciones
efectuadas en el modo sincronizado. Por consiguiente, estas grabaciones siempre marcha-
ran en sincronia con el proyecto al cargarlas en el plugin de audio.

Editor de pautas

= El nimero de herramientas disponibles en el programa para la edicion de las pautas fue
reducido para suprimir redundancia. El modo de edicién del ratén se simplifica y en lugar
de la flecha, el pincel y el borrador, ahora solo aparece el pincel. Cuando el pincel esta
apagado, el cursor se comporta normalmente como lo hacia en el antiguo modo de selec-
cién (la flecha). Al encender el pincel, se activa la funcién de trazado habitual y el cursor
se transforma en un pincel. Véase 110.2.1, Editar eventos con el ratén: panorama general
para mas informacion.

= Los atajos de teclado empleados en el editor de pautas sufrieron los cambios siguientes:

o W = conmuta entre la vista del grupo y la vista del teclado.
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o S = enciende o0 apaga la vista del sampleo,

o E = enciende o apaga el pincel.

Grabacion

= Ahora, los atajos Comando + Mayus + espacio (macQS) y Ctrl + Mayus + espacio (Win-
dows) activan el conteo de la grabacion desde el programa mientras el cabezal de la repro-
duccién se encuentra en movimiento.

Mejoras generales

= La biblioteca de fabrica de MASCHINE ofrece muestras previas de grupos, kits y sonidos.
Para que esto suceda es necesario instalar primero la actualizacién de Factory Library
v1.3.2.

= La opcion de las preferencias que permite emplear la versién mas reciente de un plugin
fue extendida para aceptar la carga de proyectos (antes solo se limitaba a la carga de pre-
setes). Por ejemplo, si compuso un proyecto que empleaba REAKTOR 5 pero en su ordena-
dor también tiene instalado REAKTOR 6; al habilitar esta opcion, todas las instancias del
proyecto se cargaran con REAKTOR 6. En modo independiente, un cuadro de advertencia
mostrara los plugines que fueron actualizados. Si cuenta solamente con las versiones mas
recientes de los plugines, esta operaciéon sucedera de todos modos sin importar la configu-
racion de esta opcion. Esto asegura la carga de proyectos antiguos evitando molestos men-
sajes de error. Véase 13.6.6, Preferencias — Plug-ins para mas informacion al respecto.

1.7 Novedades de MASCHINE 2.7.4

La nuevas funciones incorporadas a MASCHINE son:

Mejoras en el plugin de audio

= El modo bucleado de la grabacion del editor de samples presenta un parametro nuevo, Tar-
get,que determina el destino de la grabacién cuando esta finaliza. Presenta tres opciones:
Take pone la grabacion en el lote de grabaciones del plugin vigente, Sound pone la graba-
cién en un plugin de audio en el siguiente nicho de sonido vacio (muy practico para super-
poner lo grabado con el contenido presente en la pauta, de manera similar a un pedal de
repeticion de guitarra). Finalmente, la opcién de Pattern pone la grabacion en un plugin de
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audio que se coloca en el nicho siguiente y, ademas, crea una pauta nueva que solo toca
este contenido (muy Gtil para capturar distintas versiones de una misma parte y evaluarlas
rapidamente cambiando una pauta por otra). Véase 116.2, Grabacion de audio para mas
informacién al respecto.

MASCHINE JAM incorpora una rutina de trabajo que automatiza el nuevo parametro de
Target para facilitar el sampleo y superposicion de sonidos. Este nuevo modo de grabacién
se habilita presionando el botén (también resulta practico fijar el modo presionando

y ). Bajo este modo, la grabacion se activa automaticamente al presionar alguna
de las pautas existentes; el bucleo grabado se afiade luego a esta pauta como un sonido
nuevo. Al repetir el procedimiento varias veces se logra rapidamente una superposicion de
las distintas grabaciones. Por el contrario, al presionar el botén de una pauta vacia, la gra-
baciéon quedara dispuesta en un nicho de sonido nuevo y se creara una pauta exclusiva-

mente para ese contenido. Al presionar , la entrada externa 1 queda seleccionada co-
mo fuente de la grabacion. Al presionar , se selecciona el grupo en foco como fuente
de la grabacién. Al presionar selecciona la salida general de MASCHINE como fuente

de la grabacion (por ejemplo, para resamplear la ejecucion en curso). Para mas informa-
cién, consulte por favor el Manual de MASCHINE JAM disponible en el menld de ayuda
(Help)

MASCHINE JAM estrena un control de sampleo a través del pedal. Cuando el modo buclea-
do de la grabacién se encuentra habilitado, el pedal conectado a MASCHINE JAM puede
emplearse para controlar la grabacién. Al presionar el pedal, la grabacién quedara prepara-
da segln el ajuste vigente. Otra presion sobre el pedal antes del inicio efectivo de la graba-
cién, la cancelara. Si la grabacién ya se encuentra en curso, al pisar dos veces, la graba-
cién se interrumpe y el audio grabado hasta ese momento queda descartado. Al finalizar la
grabacion, es posible presionar el pedal por unos momentos para deshacer lo grabado e in-
tentar una nueva toma. Para méas informacién al respecto, consulte el Manual de MASCHI-
NE JAM en el menu de ayuda (Help). En caso de emplear MASCHINE MK3 o MASCHINE
STUDIO, véase el apartado Empleo del pedal para la grabacién del audio

Se mejor6 la deteccion automatica del tempo del plugin de audio para que seleccione un
tempo més cercano al tempo del proyecto. Por ejemplo, si el tempo del proyecto es de 170
BPM y se carga un bucle de 174 BPM, MASCHINE establece un tempo primigenio de 174
BPM y no de 87 BPM, como lo hacia previamente.
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= El plugin de audio incorpora el modo Re-Pitch para efectuar modificaciones en el tono del
sample (como al acelerar o desacelerar un disco) y sincronizarlo con el el tempo del pro-
yecto. Es una modalidad que demanda menos potencia de célculo que el modo por defec-
to; sin embargo, este modo no permite ajustar la afinacién del bucleo (los cambios tonales
programados con el modo Gate se ignoran y solo se toma en cuenta el tiempo de las notas
programadas para accionar el audio). Véase 17, Empleo del plugin de audio para mas infor-
macion al respecto.

Mejoras de MASCHINE MK3

= MASCHINE MK3 mejora su integracion con los controles basicos y de mezcla de Ableton
Live. EI mezclador de Ableton Live puede accederse ahora desde MASCHINE MK3: el esta-
do de los controles de volumen, panorama estéreo, silencio/aislamiento y armado aparece
visible en los visualizadores. También permite el manejo de los controles de la reproduc-
cién, grabacién y navegacion de los clips, entre otros. Véase Integraciéon del anfitrién para
mas informacién al respecto.

Mejoras generales

= El historial de grabaciones del sampler y los plugines de audio fue mejorado y recibe ahora
el nombre de sistema de gestién de tomas. Este sistema permite guardar y gestionar las
tomas grabadas como parte del proyecto.

= La grabacién de audio externo fue dotada con una compensacién de latencia. Esta com-
pensacion entra en accion al grabar audio externo con el parametro de monitorizacién de-
sactivado. El sistema trabaja con la latencia general transmitida por la interfaz de audio se-
leccionada.

= La funcion que eliminaba los eventos del editor de pautas al pulsar el botén secundario del
raton fue suprimida. En su lugar, se abre un menl contextual. Los eventos siguen elimi-
nandose con el habitual doble clic o con las herramientas del pincel y el borrador. Véase
110.2.5, Borrar eventos/notas para mas informacion al respecto.

= La funcion del clic secundario del arreglador fue modificada. Ahora, ya no elimina la pauta
de la escena; en su lugar, abre un menu contextual con distintas opciones de arreglo. Para
mas informacién al respecto, véase 115.3.13, Trabajar con pautas en la vista de la cancién

= El editor de pautas mejor6 el procedimiento para redimensionar los eventos. Ahora, el cur-
sor de redimensionamiento aparece mas grande y visible.
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1.8  Novedades de MASCHINE 2.7.3

La nuevas funciones incorporadas a MASCHINE son:

Mejoras en el plugin de audio

= Ahora, el modo bucleado de reproduccion del plugin de audio permite activar o desactivar
individualmente el audio de cada sample. Un doble clic sobre la onda del sample permite
suspender o reactivar su ejecucion dentro de la pauta seleccionada. Alternativamente, esto
se puede llevar a cabo también desde la seccién STEP del controlador. Véase 17.3, Em-
plear el modo bucleado para mas detalles.

= La ficha de grabaciones incorpora un modo de grabacién: el modo bucleado. Ademas, la
ficha de grabaciones esta disponible tanto en el plugin del sampler como en el plugin de
audio. Al habilitar el modo bucleado, la grabacién se alinea con el inicio de la pauta y una
vez concluida, el bucle grabado se guarda en el plugin de audio y comienza su ejecucién
de manera automatica. Véase 116.2, Grabacion de audio para mas detalles.

Mejoras del controlador MASCHINE

= MASCHINE MK3 y MASCHINE STUDIO estrenan una vista de ideas. La vista de ideas del
programa puede accederse ahora desde el controlador. Véase 115.2, Empleo de la vista de
ideas para mas detalles.

= MASCHINE MK3 puede editar los eventos empleando el transductor direccional. Las dis-
tintas opciones de edicién pueden seleccionarse con el transductor en la ventana de even-
tos del aparato. Véase 110.2, Editar eventos para méas detalles.

= MASCHINE MK3 integra ahora los controles basicos y de mezcla de Apple Logic.

o El mezclador de Ableton Live puede accederse desde MASCHINE MK3 (el estado de
los controles de volumen, panorama estéreo, silencio/aislamiento aparece visible en
los visualizadores).

o También permite el manejo de los controles mas esenciales (reproduccion, grabacion,
automatizacion, entre otros).
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Mejoras generales

= MASCHINE incorpora escalas adicionales provenientes de KOMPLETE KONTROL. Véase
Seleccionar una escala y crear acordes para mas detalles.

= Los efectos de interpretacién pueden cargarse al final de la cadena de plugines de un gru-
po.
= Se solucion6 el problema que se producia al duplicar pautas en MASCHINE MIKRO.

= Se soluciono el problema que provocaba que la reproduccion del bucleo de MASCHINE re-
percutiera en la reproduccién de la vista de ideas al trabajar dentro de una estacion de tra-
bajo digital.

= Se soluciond el problema que podia ocurrir al agrandar horizontalmente el arreglador cuan-
do los nombres de las secciones llevaban caracteres especiales.

= Se solucionaron algunos inconvenientes relacionados con el cambio de nombre de escenas
y secciones.

= Se elimind la version de 32 bits tanto en la aplicacion independiente como en el plugin.
= EI Controller Editor afiadié curvas de velocidad para MASCHINE MK3.

= Se eliminoé el didlogo de inicio que sugeria descargar los anticipos de sonidos desde Native
Access. Estos archivos siguen disponibles para su instalacién en Native Access.
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2 Consulta rapida

Estacapitulo presenta las areas y conceptos principales de MASCHINE. En los apartados si-
guientes describiremos:

= La informacién que lo ayudara en su trabajo diario con el controlador (Empleo del controla-
dor).

= El panorama general de un proyecto de MASCHINE y una descripcion de su estructura y
contenido (12.1, Panorama general de un proyecto de MASCHINE).

= Un exposicion basica del aparato controlador, describiendo someramente cada uno de sus
elementos de control (12.2, Panorama general del controlador MASCHINE).

= Una exposicién bésica del programa MASCHINE (12.3, Panorama general del programa
MASCHINE).

@ Para una descripcion detallada de cada elemento y caracteristica, consulte por favor el manual.

2.1  Panorama general de un proyecto de MASCHINE

Un proyecto de MASCHINE contiene toda la informacién de la pieza musical producida en el
programa.

= El proyecto engloba todo el contenido musical: es decir, los instrumentos, sonidos, samples
y efectos empleados.

= El proyecto también contiene el arreglo de la cancion: es decir, las pautas formadas a par-
tir de eventos musicales y los sonidos que estos accionan, y su combinacidén en escenas y
secciones para formar la estructura de una cancién.

El apartado siguiente explica estos dos aspectos en detalle.
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2.1.1  Los sonidos y su contenido

El contenido sénico de un proyecto de MASCHINE incluye todo el material de audio empleado

(instrumentos y efectos) y la forma en que estan estructurados.

@ > P i H > & O 120.00 0.0% 4/4 Prime..roove 1% 1/16
LIBRARY Prime Groove  Primo Groove  Deep Groove Intro A Intro B

] (Pomezen  |EETC TN

All Projects

B1

FX/ Filter

Rim shot Winter

@ | Velacity
-

Los sonidos de un proyecto de MASCHINE en la vista de ideas.

M

= Los grupos (1) se disponen en bancos. Cada banco contiene ocho grupos (A—H) y cada gru-
po contiene dieciséis nichos de sonido (1-16) (2). Los nichos de sonido, por su parte, se

[lenan con samples o plugines.

= La musica puede componerse trabajando sobre los tres canales del proyecto; es decir, el
canal general (master), el canal del grupo y el canal del sonido. Los controles pertinentes
estan situados en el area de control (3); la cual puede emplearse para acceder a los paréa-

metros de los plugines y a las propiedades de los canales..
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= El area de control presenta las secciones correspondientes a estos tres canales: MASTER,
GROUP y SOUND.

o Los controles de la secciéon de SOUND tienen efecto sobre el sonido del nicho selec-
cionado (1-16).

o Los controles de la seccién de GROUP afectan el sonido del grupo (A-H); es decir, el
sonido de todos los nichos de sonido del grupo.

o Los controles de la seccién de MASTER afectan el sonido de la salida general de
MASCHINE; es decir, el conjunto de todos los grupos y sonidos empleados.

2.1.2  Arreglo

Un proyecto de MASCHINE es la composicién de pautas musicales y su disposicién dentro de
la estructura de la canciéon. MASCHINE separa el proceso de creaciéon de ideas musicales del
procedimiento del arreglo musical para posibilitar una metodologia de trabajo mas flexible y
creativa. En consecuencia, el area del arreglador presenta dos vistas independientes: la vista
de ideas y la vista de la cancidn; de facil acceso tanto en el programa como en el controlador.
Estas dos vistas muestran el mismo contenido pero de manera diferente.

Vista de ideas

La vista de ideas es una area de trabajo orientada hacia la creacion y desarrollo de pautas y
escenas musicales. Aqui, las pautas se componen y registran para luego ser combinadas en es-
cenas. Cuando las escenas creadas estan listas, se trasladan a la vista de la cancién para su
arreglo y composicién final
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La vista de ideas de un proyecto de MASCHINE esté orientada a la creacion de pautas y armado de escenas.

La creacion de ideas musicales en MASCHINE sigue la rutina siguiente:

= Se cargan samples o plugines en los nichos de sonido (7) del grupo seleccionado (2).

MASTER GROUP  SOUND

Rimshot Winter £ VOICE SETTINGS
TR
FM - 8
Compressor - -

+ Polyphony

Automation

MIDI

Rimshot Winter
o
Velocity

Pitch / Envelope  FX/Filter  Modulation

Pitchbend Made

ENGINE

= Luego, tocando los pads, se graban distintas instancias de los sonidos (1-16). La instancia
grabada de un sonido recibe el nombre de "evento" (6).

= Juntos, los eventos constituyen la pauta musical (1) del grupo seleccionado.

= Todo esto tiene lugar dentro del editor de pautas (5), lugar donde se pueden crear varias
pautas para cada uno de los grupos existentes.
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= En la mitad superior de la pantalla del programa, la vista de ideas (4) permite combinar las
pautas de cada grupo.

= Aqui las pautas(1) se combinan para formar escenas (3).

Vista de la cancion

En la vista de la cancién, las escenas se asignan a secciones bajo una linea métrica. Estas sec-
ciones pueden moverse y cambiarse para desarrollar un arreglo.
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La vista de la cancién de un proyecto de MASCHINE.
El desarrollo de un arreglo en MASCHINE sigue la rutina siguiente:

= Las secciones se crean bajo la linea métrica del arreglador (1).

= A cada seccion se le asigna una escena (2).
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= Las secciones pueden arrastrarse para situarlas en una ubicacién mas conveniente.

2.2  Panorama general del controlador MASCHINE

2.3  Panorama general del programa MASCHINE
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El programa MASCHINE

(1) Cabecera: la cabecera presenta los controles principales del programa, el area de visualiza-
cién, los controles de la reproduccion y el deslizante del volumen general. Esta seccion permi-
te también abrir el buscador, acceder a la vista conjunta, conectar el controlador y supervisar
la demanda de CPU del ordenador.

(2) Buscador: el buscador permite buscar, clasificar y etiquetar los proyectos, grupos, sonidos,
instrumentos, efectos y samples de la biblioteca. Las herramientas de blusqueda permiten ha-
Ilar rapidamente cualquier archivo de sonido y la escucha previa de los samples.
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(3) Arreglador: es un area que presenta dos vistas: la vista de ideas y la vista de la cancién. La
vista de ideas es un area que permite crear y experimentar ideas musicales sin estar atado a la
linea métrica. La vista de la cancién permite organizar estas ideas musicales en una linea mé-
trica para formar una cancién.

(4) Area de control: el area de control permite controlar los paréametros y ajustes de los plugines
de cada nivel del proyecto musical (sonidos, grupos y master). Esta area presenta los ajustes
de los grupos, sonidos y plugines (internos o VST/AU), los ajustes de MIDI y el direccionamien-
to.

(5) Editor de pautas: el editor de pautas permite programar secuencias y grabaciones en tiempo
real. Ademas es el punto de partida de las pautas musicales. Aqui pueden crearse pautas para
cada grupo de sonidos y luego asignarlas a las escenas del arreglador. El editor de pautas tam-
bién permite ajustar la modulacion de sonidos, grupos y plugines (internos o plugines).

23.1 Cabecera

© MASCHINE

La cabecera

(1) Menii de MASCHINE: haga clic en este menU para acceder a los menus del programa. Este
menu resulta particularmente Gtil en el modo de pantalla completa cuando MASCHINE funcio-
na como plugin de una aplicacién anfitriona.

(2) Botdn del buscador: utilice este botén para abrir la ventana del buscador. El buscador per-
mite buscar, clasificar y etiquetar los proyectos, grupos, sonidos, instrumentos, efectos y sam-
ples de la biblioteca. El buscador también permite realizar bisquedas en el disco del ordena-
dor 0 en unidades externas. El buscador permite también agregar nuevas etiquetas clasificato-
rias a lo sonidos y realizar la escucha previa de samples.
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(3) Botdn de la vista conjunta: pulse el botén para abrir la vista conjunta. La vista conjunta per-
mite acceder rapidamente a los ajustes de volumen y direccionamiento de sonidos, grupos y
master. Brinda también una interfaz intuitiva para el ajuste de parametros de todos los plugi-
nes.

(4) Controles de la reproduccion: son los controles necesarios para ejecutar, reiniciar, grabar y
buclear la reproduccién de la musica

(5) Area de visualizacion: presenta los controles para Ableton Link, el compds, el tempo y el
swing global, la funcién de seguimiento y la cuadricula de la ejecucién (incluida la opcién de
accionamiento).

(6) Simbolo del controlador: muestra el simbolo del controlador MASCHINE conectado al orde-
nador.

(7) Volumen general: muestra el volumen general de salida y permite ajustarlo con un control
deslizante.

(8) Medidor de la CPU: este medidor representa el rendimiento del procesador. Para evitar la
generacion de clics e interrupciones, el nivel representado no deberia sobrepasar el 70%. De
ser necesario, para alivianar el trabajo del procesador puede samplear la salida de audio de
MASCHINE empleando la funcién de exportacién (consulte el manual para mas informacién).

(9) Botén del ingenio de audio: pulse el botén para desactivar por completo el procesamiento de
audio de MASCHINE.

(10) Logo NI: los logotipos de NI y de MASCHINE abren un recuadro con informacion referida
al nimero de version, tipo de licencia, etc.
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2.3.2  Buscador

Library

[t

All Instruments

- TYPES

-~ CHARACTERS

El buscador

(1) Library: use la ficha de LIBRARY para acceder al disco duro del ordenador con los filtros y
selectores de bisqueda de MASCHINE.

(2) Files: use la ficha de Files para acceder a los archivos del ordenador.
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(3) Selector del tipo de archivo: presenta siete simbolos, cada uno de ellos representando los
diferentes tipos de archivo de MASCHINE. De derecha a izquierda los tipos de archivos son:
Projects, Groups, Sounds, Instruments , Effects, Loops y One-shots. Para abrir el tipo buscado, ha-
ga clic en el simbolo correspondiente .

(4) Selector de contenidos: use el selector de contenidos para seleccionar el contenido de fabri-
ca (botén apagado) o el contenido del usuario (botén encendido).

(5) Selector de productos: permite buscar y seleccionar los contenidos correspondientes al tipo
seleccionado..

(6) Filtro de etiquetas: son etiquetas clasificadoras que permiten bldsquedas mas precisas. Los
archivos pueden buscarse segln su tipo (TYPES) o caracteristica (Characters).

(7) Campo de bisqueda: escriba en este campo el nombre o los atributos del archivo buscado.
Seleccione un tipo de archivo con el selector y luego escriba el nombre o la categoria de un
archivo para iniciar la busqueda. Los resultados se muestran abajo en una lista.

(8) Lista de resultados: muestra todos los archivos coincidentes con la busqueda.

(9) Carga automatica: este botdn carga automaticamente el bucle o sencillo (one-shot) seleccio-
nado en la lista de resultados para que pueda escucharse en el contexto y tiempo del proyecto
durante su reproduccion.

(10) Escucha previa (simbolo del altavoz): permite escuchar el item seleccionado en la lista de
resultados (si los archivos de avances fueron descargados e instalados a través de Native Ac-
cess). Ajuste el volumen con el deslizante.

Deslizante de volumen de la audicién.

Al recorrer grupo, los botones +PATTERNS y +ROUTING aparecen en la barra de control del
buscador.

+PATTERNS y +ROUTING en la barra de control del buscador.

Use el boton de +ROUTING para cargar el direccionamiento de audio y MIDI guardado en el
grupo (borrando el direccionamiento previo ya existente). Cuando +ROUTING esta apagado, el
direccionamiento de audio y MIDI guardado en el grupo no se carga, preservando de este modo
cualquier otro direccionamiento presente.

MASCHINE - Guia de usuario - 42



Consulta rapida
Panorama general del programa MASCHINE

Use el botén de +PATTERNS para cargar las pautas guardadas con el grupo. Cuando +PAT-
TERNS se encuentra seleccionado, se cargan los sonidos y pautas del grupo seleccionado.
Cuando +PATTERNS esta apagado, solo se cargan los sonidos del grupo seleccionado para que
trabajen solamente con la pauta existente.

(11) Informacioén: pulse este simbolo para ver los detalles del tipo de archivo seleccionado.

(12) Editor de etiquetas: use el editor de etiquetas para modificar las etiquetas de los archivos o
para clasificar archivos nuevos. El contenido de Native Instruments es de solo lectura; sin em-
bargo, las clasificaciones de tipo y caracter pueden editarse en los archivos creados por el
usuario. El editor puede mostrarse u ocultarse pulsando el botén de EDIT.

2.3.3  Arreglador

El arreglador presenta dos vistas: la vista de ideas y |a vista de la cancién. Estas vistas permiten
trabajar sobre el contenido musical de manera diferente. La vista de ideas permite experimen-
tar con distintas ideas musicales sin las constricciones de una linea métrica o de un arreglo en
particular. En este espacio, pueden crearse distintas pautas para cada grupo y combinarse pa-
ra formar una escena. La vista de la cancién permite ordenar en secciones las escenas creadas
en la vista de ideas. Estas secciones pueden entonces reordenarse y modificarse libremente
para componer piezas musicales de mayor complejidad.

Alternar entre la vista de ideas y la vista de la cancion

Prime Groove Primo Groove

El botén del arreglador.

» Pulse un clic sobre el botén del arreglador para alternar entre la vista de ideas y la vista
de la cancion.

— Cuando el bot6n esté apagado, la vista de ideas aparece en primer lugar. Al encender el
botén, dicho espacio es ocupado por la vista de la cancién.
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La vista de ideas

Prime Groove Primo Groove Deep Groove Intro A Intro B

8-Bit Blips

La vista de ideas es el lugar para crear y experimentar ideas musicales sin estar atado a la linea métrica.

(1) Escenas: este espacio muestra las escenas vigentes del proyecto. Para crear una escena
nueva, pulse el + y armela seleccionando una pauta de cada grupo. Al cliquear el nicho de ca-
da escena (es decir, sobre el nombre), la escena queda seleccionada y podra apreciar c6mo
suena en comparacién con el resto.

Use el botén secundario del ratén para cliquear el nicho de una escena y abrir un mend con-
textual con distintas opciones. Utilice la opcién Append to Arrangement para arreglar la escena
en la vista de de la cancion. Las opciones Clear, Duplicatey Delete permiten vaciar, duplicar o
eliminar una escena respectivamente. Las opciones de Rename'y Color, por su parte, permiten
el cambio de nombre y de color.

(2) Area de pautas: todas las pautas ritmicas de la cancién estan representadas en este lugar.
Para crear una pauta, basta con un doble clic sobre un nicho vacio. También puede cliquear
una pauta existente para asignarla a una escena; una vez asignada, la pauta quedaré resaltada
(vuelva a cliquear para removerla de la escena). EI menu contextual se abre con el botén se-
cundario del ratén y ofrece las opciones de Clear, Duplicate y Delete para vaciar, duplicar o
eliminar una pauta. Con las opciones de Rename'y Color puede cambiar el nombre o el color
de las pautas para su mejor organizacion.

(3) Grupos: cada nicho puede contener un grupo. Seleccione un nicho para cargar un grupo y
ver su contenido en el editor de pautas (véase 12.3.5, Editor de pautas),y las propiedades del
canal y el ajuste de sus plugines en el area de control (véase 12.3.4, Area de control). Para
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silenciar un grupo, pulse un clic en la letra, por ejemplo A1, y pulse un clic secundario sobre
ella para aislarlo. Pulse un clic secundario sobre el nombre del grupo para abrir un menu con-
textual con distintas opciones.

La vista de la cancion

g= Friday Jum

Prime Groove

Drums

La vista de la cancién permite organizar en una linea métrica las ideas musicales para componer una cancion.

(1) Grupos: cada grupo aparece alojado en su propio nicho. Seleccione un nicho para cargar un
grupo y ver su contenido en el editor de pautas (véase 12.3.5, Editor de pauta,s) y las propieda-
des del canal y el ajuste de sus plugines en el area de control (véase 12.3.4, Area de control).

(2) Linea métrica del arreglador: muestra el recorrido de la pista y permite establecer la exten-
sion del bucleo.

(3) Secciones: en esta area se muestran las secciones que componen la pieza musical. Una
seccion es un contenedor que permite situar la escena bajo la linea métrica. Para mover una
seccion, pulse un clic en el nombre respectivo y arrastre hasta la posiciéon deseada. La exten-
sién de la seccién puede cambiarse arrastrando el extremo derecho. Para asighar una escena a
una seccion, pulse un clic secundario sobre el nombre de la seccion y, en el mend, seleccione
la opcion de Select. Las otras opciones del menud son: Insert (insertar), Duplicate (duplicar),
Delete (eliminar), Clear (borrar), Remove (quitar), Rename (renombrar) y Color (cambiar color).

(4) Area de pautas: las secciones del arreglo muestran el nombre de la escena asignada y, de-
bajo, las pautas que la conforman apiladas segln el orden del grupo al que pertenecen. Las
pautas que aqui aparecen son las mismas que aparecen al observar la misma escena en la vis-
ta de ideas.
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2.3.4  Area de control

SOUND Voice Settings / Engina Pitch / Envelope FX /[ Filter Modulation LFO Velocity / Modwheel

VOICE SETTINGS ENGINE

Polyphony Pitchbend Mode

El area de control

(1) Simbolo del plugin: pulse un clic en este simbolo para acceder al plugin y sus pardmetros.

(2) Simbolo del canal: pulse un clic en este simbolo para acceder a las propiedades del canal
del sonido, grupo o master seleccionado y llevar a cabo los ajustes convenientes.

(3) MASTER: pulse un clic en MASTER para controlar el sonido de la salida general de MAS-
CHINE (incluyendo todos los grupos y sonidos).

(4) GROUP: pulse en GROUP para abrir las propiedades de los plugines y del canal del grupo
seleccionado(A-H)..

(5) SOUND: pulse un clic en SOUND para abrir las propiedades de los plugines y del canal del
sonido seleccionado (nichos 1-16).

(6) Area de parametros: muestra los pardmetros del plugin o las propiedades del canal. Cuando
los parametros son muy numerosos, se muestran en distintas paginas. En ese caso, haga clic
en el nombre de la pagina para abrirla.

(7) Simbolo de la bisqueda rapida: pulse la lupa para reabrir la blisqueda empleada para hallar
el archivo o preset cargado.

(8) Lista de plugines: cada canal del proyecto (sonido, grupo y maéster) cuenta con nichos de
plugin. Cada uno de ellos puede alojar un plugin. EI primer nicho de plugin de un sonido pue-
de alojar también un instrumento. Seleccione un plugin para ver sus parametros en el area de
parametros.
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2.3.5 Editor de pautas

[+]]

@ Velocity
+

El Editor de pautas

(1) Editor de samples: pulse este botén para abrir/cerrar el editor de samples.

(2) Vista del teclado: pulse este botén para mostrar la vista del teclado.

(3) Vista de grupos: pulse este botén para abrir la vista de los grupos.

(4) Audicion: pulse este botén para escuchar el sonido del nicho seleccionado (6).

(5) Propiedades del sonido: pulse este simbolo para abrir los ajustes de tonalidad (Key), apaga-
miento (Choke) y enlace (Link) del sonido seleccionado.
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(6) Nichos de sonido: los nichos 1 a 16 del grupo seleccionado aparecen en este lugar. Pulse
un clic en el nicho de un sonido para seleccionarlo y ver los parametros del plugin y de las
propiedades del canal en el 4rea de control (véase 12.3.4, Area de control). En la vista del te-
clado (2), haga clic en un nicho de sonido para desplegar sus eventos en la cuadricula de pa-
sos (11).

(7) Nichos de pauta: cada grupo puede tener un nimero ilimitado de pautas. Cada nicho aloja
solo una pauta. Una pauta contiene los eventos que conforman el ritmo o frase musical del
grupo seleccionado. Haga clic en el menl desplegable para abrir el administrador de pautas y
seleccionar un nicho para su edicion. Al seleccionar un nicho, la pauta apareceréa indicada en
el arreglador seglin la escena y grupo correspondientes (véase 12.3.3, Arreglador). Seleccione
distintas pautas en cada grupo para forman un arreglo.

(8) Controles de duracion: permiten ajustar la extensién de la pauta seglin la medida ingresada.

(9) Manivelas de arrastre: permiten arrastrar cualquier pauta de audio o MIDI y trasladarla al
escritorio 0 a un programa anfitrion.

(10) Linea métrica: la linea métrica, sobre la cuadricula de pasos (11), muestra la medida mu-
sical (compases y pulsos) empleada en la pauta. Pulse el extremo de la linea métrica para redi-
mensionar la longitud de la pauta.

(11) Cuadricula de pasos: muestra el contenido de la pauta seleccionada (7). Aqui podréa ver los
eventos grabados bajo la forma de bloques rectangulares. En la vista grupal (3), estos bloques
representan los sonidos del grupo. En la vista del teclado (2), representan las notas musicales
del sonido seleccionado. Los eventos pueden editarse con el ratén; también pueden arrastrarse
hasta una nueva posicion, alargarse, acortarse o ser eliminados del area.

(12) Banda de control: brinda una visién de conjunto y herramientas para la automatizacién de
parametros y la modulacion de mensajes MIDI de cambio de control.

(13) Controles de edicion: use el menu de la cuadricula para cambiar la medida con que los
pasos pueden moverse o cambiar de tamafio. Pulse el pincel para activar o desactivar el modo
del pincel.

(14) Boton de la banda de control: abre u oculta la banda de control (12).

@ Para una explicacién detallada de cada seccién, consulte por favor el manual de MASCHINE.
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3 Conceptos bhasicos

Este capitulo describe los elementos principales de MASCHINE y la terminologia correspon-
diente. También, describe la manera de configurar la interfaz de audio y de conectar los distin-
tos dispositivos MIDI.

Antes de proceder a la lectura de este capitulo, se recomienda encarecidamente haber completado
la lectura del manual de iniciacién (MASCHINE - Primeros pasos).

3.1  Nombres y conceptos importantes

A continuacién, se presenta en orden alfabético la lista de los términos y conceptos mas im-
portantes.

Arreglador

El arreglador es el area localizada en la parte superior de la ventana de MASCHINE, justo bajo
la cabecera. El arreglador presenta dos vistas: la vista de ideas y la vista de la cancion. La vista
de ideas permite elaborar ideas musicales independientemente de una linea métrica. La vista
de la cancion brinda el medio para combinar y arreglar estas ideas en las distintas secciones
de una cancién.

Buscador

El buscador es la herramienta que permite acceder a todos los elementos de trabajo de MAS-
CHINE: proyectos, grupos, sonidos, presetes de instrumento y de efecto, y samples. Cada uno
de estos archivos puede guardarse y categorizarse mediante etiquetas clasificadoras. La biblio-
teca de fabrica de MASCHINE ya viene completamente categorizada, al igual que las otras bi-
bliotecas de fabrica de productos Native Instruments instalados en el ordenador. También, es
posible importar archivos musicales propios y categorizarlos dentro de la biblioteca. En el capi-
tulo 14, Buscador, hallara mas informacién al respecto.
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Efecto (Effect)

MASCHINE trabaja con una gran cantidad de efectos propios configurados como plugines in-
ternos. También es posible emplear plugines VST/AU de Native Instruments y de otros fabri-
cantes. Cada sonido, cada grupo y el master pueden recibir un nimero indeterminado de efec-
tos, que se aplican como efectos de insercion. Un sistema de direccionamiento muy flexible
permite crear también efectos de envio, efectos multiples y encadenamientos laterales. Para
mas detalles sobre el uso de efectos en MASCHINE, consulte el capitulo 113, Empleo de los
efectos. Hallara una exhaustiva descripcion de los efectos internos de MASCHINE en el capitu-
lo 114, Detalle de los efectos.

Evento

Los eventos son las notas individuales que componen una pauta. En el editor de pautas, los
eventos aparecen representados como rectangulos de color en el area de eventos. Segun la vis-
ta empleada por el editor de pautas, se muestran los eventos de todos los sonidos empleados
(vista del grupo) o, solamente, los eventos del sonido seleccionado (vista del teclado). Los
eventos se describen con mas detalle en el capitulo 110, Trabajar con pautas.

Grupo

Un grupo contiene 16 nichos de sonido. Ademas de los plugines de efecto aplicados a cada
sonido individual, un grupo puede contar también con efectos propios. Estos efectos afectaran
a todos los sonidos del grupo. Un grupo contiene también una cantidad indefinida de pautas
(agrupadas en bancos de 16 pautas cada uno). Consulte el capitulo 15, Manejar los sonidos,
los grupos y el proyecto para méas informacién sobre los grupos.

Vista de ideas

La vista de ideaspermite experimentar con distintas ideas musicales sin las constricciones de
una linea métrica o de un arreglo en particular. Pueden crearse distintas pautas para cada gru-
po y combinarse para formar una escena. Las escenas se afiaden luego a las distintas seccio-
nes de la vista de la cancion para crear asi una composicién musical mas compleja.
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Master

Es el lugar donde todas las sefiales de audio provenientes de grupos y sonidos se juntan y se
mezclan. El canal del master puede tener también sus propios efectos, los cuales se aplican
sobre todos los grupos y sonidos subordinados. Consulte el capitulo 15, Manejar los sonidos,
los grupos y el proyecto para méas informacion al respecto.

Pauta ritmica

Una pauta es una secuencia ritmica que ejecuta los sonidos de un grupo. La pauta ritmica se
guarda junto con el grupo al que pertenece. En una escena puede seleccionar de cada grupo
las pautas que integraran dicha escena. Consulte el capitulo 110, Trabajar con pautas para
mas informacion sobre las pautas.

Plug-in

Los sonidos, los grupos y el master pueden contener una cantidad ilimitada de plugines. Los
plugines pueden ser instrumentos o efectos, y pueden ser de origen interno (los incluidos en
MASCHINE), de otros productos de Native Instruments o de origen externo (plugines VST/AU
de otros fabricantes). Los plugines de instrumento y los de efecto se cargan en el primer nicho
de plugines de un sonido. Los otros nichos de plugin del sonido y los nichos de plugin de los
grupos y del master solamente pueden cargarse con plugines de efecto. En cada nivel del pro-
yecto (sonidos, grupos y master), los plugines procesan el audio segun el orden en que fueron
cargados. Consulte el capitulo 16, Trabajar con plugines para mas informacién al respecto.

Project

Un proyecto contiene todos los datos constitutivos de la pieza musical; es decir, todos los gru-
pos, pautas, sonidos, samples, escenas y ajustes correspondientes. Es como la foto del estado
de MASCHINE en un momento dado. Lea, por favor, el manual de iniciacién para ver la estruc-
tura completa de un proyecto de MASCHINE.
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Escena

Una escena es una combinacion de pautas de distintos grupos. Las escenas se emplean para
combinar distintas secuencias ritmicas y asi crear nuevas ideas musicales. Las escenas se
componen en la vista de ideas y se ponen, luego, en las secciones presentes en la vista de la
cancion para formar un arreglo musical. Consulte el capitulo 115.3, La vista de la cancién pa-
ra mas informacion sobre las escenas.

Seccion

Una seccidn es la representacion de una escena especifica en la linea métrica de la vista de la
cancién. Las secciones sirven para arreglar las escenas en estructuras musicales de mayor
complejidad. Los cambios efectuados sobre una escena se replican en todas las secciones
donde dicha escena aparece, lo cual facilita grandemente el proceso de composicion de una
cancion.

Vista de la cancion

La vista de la cancion es el lugar que permite arreglar y combinar las distintas secciones (esce-
nas) que componen una cancion.

Sound (Sonido)

Los sonidos son los bloques fundamentales del contenido musical de MASCHINE. Un sonido
esta conformado por una cierta cantidad de plugines. Cada sonido de un grupo queda mapea-
do sobre uno de los 16 pads del controlador. De este modo, es posible tocar cualquier sonido
presionando el pad respectivo. Consulte el capitulo 15, Manejar los sonidos, los grupos y el
proyecto para mas informacién sobre los sonidos.

@ En el capitulo 119, Glosario, al final del manual, hallarda un gran nimero de Utiles definiciones.
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Ajustar la interfaz de usuario de MASCHINE

La interfaz de usuario del programa MASCHINE es muy flexible. Permite seleccionar las areas
de trabajo especificas sobre las que se desea trabajar. Esta seccién le ensefiara a ajustar la

IGU de MASCHINE a sus necesidades personales.

3.2.1  Ajustar el tamaiio de la interfaz

En el mend de vistas (View) de la barra de menus de la aplicacion y desde el submenu de vis-
tas (View) del ment de MASCHINE, seleccione una de las cuatro modalidades de tamafio de la

IGU del programa:

File Edit [View | Controller Help
b?owser F4

v | Arranger

Mizer

Small

Medium

Large

Fullscreen Ctrl+F

El menu de vistas (View) en la barra de menus de la aplicaciéon (Windows).
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© MASCHINE

== New Project

Group A1

Medium
Large
Fullscreen

El submenu de vistas (View) del ment de MASCHINE.

La vista de pantalla completa se abre también con el teclado del ordenador: [Ctrl]+[F] (Windows) o
[Cmd]+[F] (macOS).

3.2.2  Alternar entre la vista de ideas y la vista de la cancion

El botén del arreglador permite pasar rapidamente de una vista a otra.

- > @ 120.00

== New Project
Scene 1

EK-TL A Kit Pattern 1

El botén del arreglador en la esquina superior izquierda.

» Pulse el botén del arreglador para alternar entre la vista de ideas y la vista de la cancion.

— El arreglador dejara de mostrar la vista de ideas (vista predeterminada) y pasaré a la vista
de la cancioén.

Para mas informacion sobre estas vistas, véase 115, Trabajar con el arreglador.
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3.2.3  Mostrar y ocultar el buscador

» Pulse con un clic el botén del buscador (la lupa) en la cabecera programa, para que el
buscador se oculte o se muestre. También, puede seleccionar la opcién de Browser del
menu de vistas (View) de la barra de menus de la aplicacion o del submend homénimo
del ment de MASCHINE.

© MASCHINE

== New Project

Scene 1

S

El botén del buscador en la cabecera del programa.

También puede mostrar u ocultar el buscador con la tecla de funcién [F4] del teclado del ordena-
dor.

3.24  Mostrar y ocultar la banda de control

Cuando MASCHINE esta en la vista del arreglador, para minimizar la banda de control situada
bajo el editor de pautas:

» Haga clic en la punta de flecha, situada abajo a la izquierda del editor de pautas, para
mostrar u ocultar la banda de control.
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Kick Ektl A1

Snare Ektl A 1

Pulse la flecha de la esquina inferior izquierda del editor de pautas, para mostrar u ocultar la banda de control.

3.3  Operaciones usuales

A continuacidn, se describen algunas de las operaciones mas frecuentes, empleadas en distin-
tas situaciones de trabajo.

3.3.1  Ajustar el volumen, el swing y el tempo
El valor del volumen, el swing y el tempo pueden ajustarse rapidamente en todo momento con
los botones de edicién rapida.

3.3.1.1  Ajustar el volumen, el swing y el tempo en el programa

Ajuste del volumen
Para ajustar el volumen, el programa pone a su disposicion los controles siguientes:

» Para ajustar el volumen general de salida, haga clic y arrastre el deslizante del volumen
maestro ubicado a la derecha de la cabecera, en la parte superior del programa.
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIﬁII. 4 (6] |:m
Utilice el deslizante del volumen maestro para ajustar el volumen general de MASCHINE.

También puede utilizar la vista conjunta para ajustar el volumen de sonidos y grupos. La vista con-
junta permite acceder rapidamente al volumen y direccionamiento de sonidos, grupos y master.
Brinda también una interfaz intuitiva para el ajuste de pardmetros de todos los plugines. Hallara
mas informacién al respecto en La vista conjunta.

Ajuste del swing

Para ajustar el swing general de la cancion, utilice el control presente en la cabecera del pro-
grama:

120.00

El control de SWING de la cabecera.

» Para ajustar el valor de swing del proyecto, haga clic y arrastre verticalmente sobre el va-
lor que aparece junto a SWING.

Ajustar el tempo

Para ajustar el tempo general de la cancién, utilice el control presente en la cabecera del pro-
grama:

120.00

El control de BPM de la cabecera.

» Para ajustar el tempo (en pulsos por minuto) del proyecto, haga clic y arrastre vertical-
mente el valor de BPM.
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3.3.2  Revertir o restaurar una accion

Revertir y restaurar las Gltimas acciones realizadas no solo resulta Util para enmendar desacier-
tos, también puede utilizarse para comparar las versiones producidas antes y después de un
cambio. Es posible revertir practicamente todo lo realizado tras la carga o creacién de un pro-
yecto.

Nota: si guarda su proyecto, ya no podra revertir o restaurar ninguno de los cambios efectuados.

MASCHINE ofrece dos funciones distintas para revertir o restaurar una accién, cada una de
ellas pensada para lidiar con una situacién especifica:

= La reversion simple permite cancelar la Gltima accién realizada.

= La reversion extendida permite cancelar el Gltimo tramo de acciones realizadas.

Revertir la ultima accion

La reversién/restauracion de una accion es el clasico comando de revertir y restaurar presente
en la mayoria de las aplicaciones. Cancela o rehace la Gltima accion llevada a cabo.

En el programa, use los usuales atajos de teclado para las funciones de revertir y restaurar la

altima accién:

» Para cancelar la Gltima accion, presione [Ctrl]+[Shift]+[Z] ([Cmd]+ [Shift]l+ [Z] en ma-
c0S). Para rehacer la Gltima accién, presione [Ctrl]+ [Shift]+ [Y] (ICmd]+ [Shiftl+ [Y] en
macOS). También, puede seleccionar las opciones Undo Step (revertir) y Redo Step (res-

taurar) del menu de edicién (Edit) de la barra de menus de la aplicacion o del subment
de edicién (Edit) del ment de MASCHINE.

ijLas opciones del menu de edicion (Edit) muestran, adicionalmente, la accién a ser revertida o res-
taurada!
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Revertir las ultimas acciones

Supongamos que acaba de grabar un ritmo de semicorchea de un charles sobre cuatro compa-
ses, pero ya no lo quiere mas. Normalmente, deberia borrar individualmente las 64 notas crea-
das, empleando 64 veces la funcion de reversion. Para evitar este incordio se cre6 esta funcion
especial de reversion.

Se trata, simplemente, de una funcién extendida de reversién/restauracién que permite duran-
te una grabacién cancelar o rehacer el Gltimo grupo de acciones realizadas.

Esta funcidén de reversién/restauracion extendida es el modo predeterminado de MASCHINE.
En el programa, use los usuales atajos de teclado para las funciones de revertir y restaurar:

» Para cancelar el Gltimo grupo de acciones, presione [Ctrl]+[Z] ((Cmd]+[Z] on mac0S). Pa-
ra rehacer el Ultimo grupo de acciones, presione [Ctrl]+[Y] ([Cmd]+[Y] on macQS). Tam-
bién, puede seleccionar las opciones Undo (revertir) y Redo (restaurar) del menu de edi-
cién (Edit) de la barra de menus de la aplicacion o del submenu de edicién (Edit) del me-
nd de MASCHINE.

iLas opciones del menu de edicion (Edit) muestran, adicionalmente, la accién a ser revertida o res-
taurada!

La reversion extendida esta disponible en las situaciones siguientes:
= Grabacion en el modo de control
= Grabacion en el modo de secuenciacion

= Registro de modulaciones

Fuera de estas tres situaciones, la funcion extendida de revertir/restaurar tiene el mismo efecto que
la funcién simple (véase arriba).

3.3.3  Poner el foco sobre un grupo o sonido

Para ver el contenido y los parametros de un sonido o grupo en particular, primero hay que
n n
enfocarlo".
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Poner el foco sobre un sonido o grupo es ligeramente distinto que seleccionarlo: el foco define
lo que va a ser mostrado mientras que la seleccién propiamente dicha define los elementos
que seran afectados al efectuar alguna edicion. Obsérvese, por otra parte, que un grupo o soni-
do en foco siempre se encuentra seleccionado. Esta distinciéon es particularmente pertinente
dado que es posible seleccionar varios sonidos o grupos para ajustarlos de manera simultanea.
Véase 15.1.3, Seleccionar varios sonidos o grupos para mas detalles al respecto.

Aqui mostramos la manera de poner sonidos y grupos en foco con el programa MASCHINE en la
vista del arreglador. Para enfocar sonidos y grupos en la vista conjunta, consulte por favor el aparta-
do 112.2.3, Seleccionar la tira del canal.

Poner el foco sobre un grupo

» Para poner el foco de seleccién sobre un grupo; en la lista de grupos del arreglador, haga
clic sobre grupo deseado:

©

== Come Into My Disco =

Lead
BE1 Beat
C1 Amblance
D1 Extra Drums

H# 1Bar

—  El grupo en foco aparece resaltado. El editor de pautas mostrara los sonidos y pautas co-
rrespondientes a ese grupo.
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Come Into My Disco =

Beat
C1 Amblence
D1 Extra Drums
H 1Bar

AUDIO

Automation

Kick Autopsy 1

El grupo en foco aparece resaltado y el editor de pautas muestra su contenido.
Si el grupo buscado no aparece en la lista de grupos, use la barra de desplazamiento, a la derecha

del arreglador, o gire la rueda del ratén para ver los grupos ocultos. También, puede alargar la ima-
gen arrastrando verticalmente la esquina inferior derecha del arreglador.

También, es posible seleccionar varios grupos a la vez y editarlos de manera simultanea. Véase
15.1.3, Seleccionar varios sonidos o grupos para mas detalles.

Poner el foco sobre un sonido

Para poner un sonido en foco:
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1. En la lista de grupos, en la parte izquierda del arreglador, haga clic sobre el grupo con el
sonido deseado.

D1 Extra Drums

H# 1Bar

El grupo en foco aparece resaltado. El editor de pautas mostrara los sonidos y pautas co-
rrespondientes a ese grupo.

2. En la lista de sonidos del editor de pautas, haga clic en el nicho del sonido deseado:

Kick Autopsy 1

4 She AllOver 1
m ClosedHH Boundary

El sonido en foco quedara resaltado.
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Si el sonido buscado no aparece en la lista de sonidos, use la barra de desplazamiento, a la derecha
del editor de pausas, o gire la rueda del ratén para ver los sonidos ocultados.

También, es posible seleccionar varios sonidos a la vez y editarlos de manera simultanea. Véase
15.1.3, Seleccionar varios sonidos o grupos para mas detalles.

3.3.4  Alternar entre el nivel del master, el nivel de los grupos y el nivel de los sonidos
En todo momento, el area de control del programa puede pasar a mostrar los parametros del
master, los del grupo en foco o los del sonido en foco.

S0UND

[ 5

The Finger

Haga clic en la ficha deseada para que aparezca mostrada en el &rea de control.

» En la esquina superior izquierda del area de control, haga clic sobre las fichas MASTER,
GROUP o SOUND para mostrar los parametros de plugin o la propiedades de canal corres-
pondientes.

— La ficha seleccionada quedara resaltada. Bajo la ficha MASTER, GROUP o SOUND apare-
cera el nombre del proyecto, grupo o sonido correspondiente (p. ej., el sonido Muddy Matt
en la ilustracion de arriba). El resto del area de control mostrara los parametros de plugin
y las propiedades de canal respectivos.

3.3.5  Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de parametros en el area de
control

Ahora, pasaremos a describir la manera de mostrar y editar los parametros de plugin y las pro-
piedades del canal en los sonidos, los grupos y el master.

Para seleccionar un plugin en particular o un juego de propiedades de canal, primero hay que
desplegar los parametros del master, grupo o sonido en cuestion.
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1. Para mostrar los parametros de un grupo o de un sonido, vaya a lista de grupos o sonidos
respectiva y haga clic sobre el grupo o sonido deseado (véase 13.3.3, Poner el foco sobre
un grupo o sonido).

2. En la esquina superior izquierda del area de control, haga clic sobre las fichas MASTER,
GROUP o SOUND para mostrar los parametros de plugin o la propiedades de canal corres-
pondientes.

— El area de control pasara a mostrar, segin el caso, los parametros de plugin y las propie-
dades de canal del sonido, del grupo o del master.

Seleccionar las propiedades del canal

1. Alaizquierda del area de control, pulse el simholo del canal (representado por una peque-
fia perilla), para desplegar las propiedades del canal:

SWING

El boton quedarad encendido. EI selector de propiedades del canal aparece en la parte iz-
quierda del area de control, mostrando un panel con cuatro botones. Estos controles re-
presentan los distintos juegos de propiedades del canal seleccionado (sonido, grupo o
master):

SWING

*

Groove Amount

2. En el selector, haga clic sobre el botén deseado (Input, Output, Groove o Macro) para se-
leccionar un juego de propiedades.

—  El botén seleccionado quedaré resaltado y los parametros correspondientes apareceran en
el area de parametros (el area grande a la derecha).
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Seleccionar un plugin

1. Alaizquierda del area de control, pulse el simholo del enchufe para ver los plugines:

El simbolo quedara encendido. La lista de plugines aparece en la parte izquierda del area
de control y muestra los plugines cargados en el sonido, en el grupo o en el master:
Fraq / Gain

( 2
Lid Samplar

EQ

2. Enla lista de plugines, haga clic en un nicho para seleccionar el plugin correspondiente.

—  Los parametros del plugin seleccionado apareceran mostrados en el area de parametros (el
area grande de la derecha).

“woon

Si la lista de plugines muestra solamente un signo “+”, significa que no hay plugines cargados.
Pulse el "+" para cargar un plugin (véase 16.1.3, Cargar, eliminar y reemplazar plugines para mas
detalles).

Recorrer las paginas de parametros

En algunas situaciones, el plugin o las propiedades del canal seleccionado tendran mas para-
metros de los que el visualizador del controlador o el drea de pardmetros del programa puedan
mostrar. Esto sucede, por ejemplo, con los pardametros de las propiedades de salida de grupos
y sonidos o con las propiedades del Sampler. En estos casos, los parametros se reparten entre
varias paginas de parametros para facilitar su recorrido tanto en el aparato como en el progra-
ma.

En el programa, los nombres de estas paginas figuran en la parte superior del area de parame-
tros. El nombre de la pagina seleccionada aparece resaltado.

» Pulse un clic en el nombre de la pagina para ver los parametros correspondientes.

MASCHINE - Guia de usuario - 65



Conceptos hasicos

Operaciones usuales

SOUND [ENGIEE  Aux MIDI

AUDIO

Audio Mute

Parametros de las propiedades de salida de un sonido: paginas de Audio (abierta), Aux y MIDI.

Si los nombres de las paginas no caben dentro del borde superior del area de parametros, dos
flechitas a la izquierda permitiran su recorrido completo.

SOUND 7 4k Mas Ise Mas Filtar Ma: Vas Env Mas Env2

Scratchy £ MAS FILTER
-
-

<«
l" Massive
+ (OO ¢ ™)

F1 Cutoff F1 Mod F1 Raso F1 Gain F2 Cutoff F2 Mod 2 Reso F2 Gain

» Pulse las flechas (izquierda o derecha) para acceder a las paginas siguientes.

Ajustar los parametros

En el area de parametros, cada pardametro esta compuesto por un elemento de control y un ré-
tulo. Los tipos de elementos de control disponibles son:
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Elemento Accidén

Perilla: haga clic en la perilla y arrastre verticalmente para
cambiar el valor del parametro. Mantenga presionada la tecla
[Mayus] del teclado del ordenador y arrastre el ratén para ajustar
el valor de manera detallada.

Botdn: pulse el botdn para cambiar el estado del pardmetro.
Cuando el botén esta habilitado, mostrara un pequefio LED de
color.

+ Free

Retrig
oo

Selector: pulse sobre el valor mostrado para abrir un mend
desplegable y seleccionar otro valor.

3.3.6  Recorrer el programa desde el controlador

El controlador puede emplearse para recorrer las areas de trabajo y determinar el factor de

agrandamiento del programa.

Para acceder al modo de navegacién:
» Presione SHIFT + VARIATION (Navigate).

Recorrer el editor de pautas

Para recorrer el editor de pautas y establecer el factor de agrandamiento:

Accién

Atajo

Recorrer a izquierda el editor
de pautas.

Presionar el pad 1

Recorrer a derecha el editor
de pautas.

Presionar el pad 3
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Accién Atajo

Acercar el editor de pautas. Presionar el pad 6

Alejar el editor de pautas. Presionar el pad 2

Recorrer la vista de la cancion

Para recorrer la vista de la cancion y establecer el factor de agrandamiento:

Accién Atajo

Recorrer el arreglador a Presionar el pad 9
izquierda

Recorrer el arreglador a Presionar el pad 11
derecha

Acercar imagen (Arreglador) | Presionar el pad 14

Alejar imagen (Arreglador) Presionar el pad 10

3.3.7  Empleo de dos o mas controladores

Si dos 0 més controladores MASCHINE de distinto tipo se hallan conectados al ordenador; so-
lamente uno de ellos, por vez, puede usarse para controlar el programa MASCHINE.

@ Si tiene méas de una instancia del programa MASCHINE abierta en el ordenador, puede controlar
cada instancia con un controlador diferente. Véase Controlar varias instancias con diferentes contro-
ladores para méas informacion.

@ Un controlador no conectado a ninguna instancia de MASCHINE puede ser empleado en modo MI-
DI (es decir, como controlador MIDI) al mismo tiempo que los otros controladores. Consulte el ma-
nual del Controller Editor para mas informacién acerca del modo MIDI.

Seleccione el controlador que desea emplear con el programa MASCHINE. Esto puede llevarse
a cabo tanto desde el controlador como desde el programa.
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Puede seleccionar el controlador deseado tanto desde el menu de controladores (Controller) de

la barra de menus de la aplicaciéon, como desde el submentd de controladores (Controller) del
menU de MASCHINE:

File == Blow
Edit
View m trompete
Controllar MASCHINE MIKRO
Help MASCHINE MIKRO MK2
MASCHINE
MASCHINE MK2

t Elactro Tutorial + MASCHINE MK3

MASCHINE STUDIO h

v MASCHINE JAM

KOMPLETE KONTROL S25
KOMPLETE KONTROL 549
KOMPLETE KONTROL S61
KOMPLETE KONTROL S88
KOMPLETE KONTROL 549 MK2
v KOMPLETE KONTROL S61 MK2

Pulse el ment de MASCHINE y seleccione el controlador que desea emplear.

Controlador
En el controlador que desea emplear con el programa MASCHINE, haga lo siguiente:

= MASCHINE MK3: presione + , gire el transductor direccional para seleccio-
nar la instancia deseada; luego, presione el transductor o el Botén 4 para cargarla.

= MASCHINE STUDIO: presione + , gire la rueda de desplazamiento para se-
leccionar la instancia deseada y presione la rueda o el Botén 8 para cargarla.

= MASCHINE MK1 y MK2: presione + , gire la Perilla 8 (o presione el Botén
b/6) para seleccionar la instancia deseada; luego, presione el Botén 8 para cargarla.
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= MASCHINE MIKRO MK1 y MK2: presione + 2, gire el transductor de control para
seleccionar la instancia deseada; luego, presione el transductor para cargarla.

= MASCHINE JAM: presione + H( ), gire el transductor de control para se-
leccionar la instancia deseada; luego, presione el transductor para cargarla.

= Teclado KOMPLETE KONTROL MKI1: presione y gire el transductor de control
para seleccionar la instancia deseada; luego, presione el transductor para cargarla.

= Teclado KOMPLETE KONTROL MK2: presione y gire el transductor direccional

para seleccionar la instancia deseada; luego, presione el transductor para cargarla.

3.4  Native Kontrol Standard

Native Kontrol Standard (NKS) es un formato de instrumentos digitales que permite a los de-
sarrolladores de instrumentos incorporar sus creaciones en MASCHINE y KOMPLETE KON-
TROL, con el mismo nivel de integracién que los instrumentos de la coleccion KOMPLETE.

Las propiedades que el formato Native Kontrol Standard ofrece son:
= Integracién total con el buscador de MASCHINE y KOMPLETE KONTROL.
= Mapeo completo de parametros para su manipulacién manual.

= Compatibilidad con las funciones de los teclados KOMPLETE KONTROL S-SERIES (p. €j.,
la guia de luces).

Los instrumentos NKS aparecen disponibles en el buscador de MASCHINE, junto a los instru-
mentos KOMPLETE. Todos sus presetes estan completamente etiquetados de manera que el
buscador brinda resultados coincidentes tanto en instrumentos KOMPLETE como en instru-
mentos NKS (véase 14.2.6, Seleccionar etiquetas de tipo y caracter). Y al cargar el preset de
un instrumento NKS, sus parametros se mapean sobre los controles del controlador igual que
cualquiera de los presetes de KOMPLETE.

Tras su instalacion, los instrumentos NKS se afiaden automaticamente a la biblioteca al arran-
car MASCHINE o KOMPLETE KONTROL (excepto los instrumentos de KONTAKT con soporte
NKS, véase méas adelante). Las carpetas con archivos de preset NKS se manejan en el panel
de fabrica de la ficha de bibliotecas de las preferencias (véase 13.6.5, Preferencias — Library).
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Instalacion de instrumentos de KONTAKT con soporte NKS

Otros desarrolladores de instrumentos de KONTAKT suministran una carpeta con todos los ar-
chivos de instrumento y sus correspondientes presetes y samples. Dicha carpeta carece de ins-
talador y debe guardarse directamente en el disco duro. El instrumento se activa luego con Na-
tive Access y se integra a las bibliotecas de MASCHINE y KOMPLETE KONTROL. Si es usuario
de KONTAKT, el instrumento también se incorpora automéaticamente al buscador de KON-
TAKT.

Para activar instrumentos de KONTAKT con soporte NKS y afiadirlos a la biblioteca de MAS-
CHINE, siga estos pasos:

1. Inicie la versién independiente del programa MASCHINE.

En el menl de archivos (File), pulse la opcién de Manage Products....

Pulse un clic en Add a serial, en la esquina superior izquierda de Native Access.

Ingrese el nimero de serie del instrumento y pulse ADD SERIAL.

En el cuadro de carga, pulse BROWSE y abra la carpeta con los archivos de instrumento.
Pulse INSTALL para afiadir el instrumento a la biblioteca de MASCHINE.

o o kWD

—  El instrumento quedaré instalado. MASCHINE revisa automéaticamente el contenido nuevo
y lo aflade al buscador.

Las bibliotecas de MASCHINE y KOMPLETE KONTROL, y el buscador de KONTAKT registran la
ubicacién de la carpeta del instrumento. No se recomienda, por tanto, su borrado o traslado poste-
rior; de lo contrario, MASCHINE, KOMPLETE KONTROL y KONTAKT no podran hallar los archivos
respectivos. Si un instrumento no puede ser hallado, utilice la funcién de Rescan, en la ficha de
bibliotecas (Library) de las preferencias, para actualizar la biblioteca con la ubicacién correcta del
archivo (véase 13.6.5, Preferencias — Library).
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3.9  Modo auténomo y modo plugin

El programa MASCHINE puede funcionar de manera independiente (standalone) o como plu-
gin de un programa anfitrién. El programa MASCHINE esta disponible en los formatos VST,
Audio Unit y AAX. Para mas informacioén sobre la compatibilidad del plugin y una descripcién
detallada del empleo de plugines en un anfitrién, consulte la documentacién del programa an-
fitrién respectivo.

3.5.1  Diferencias entre los modos autonomo y plugin

Funciones de la reproduccion musical

La diferencia mas notoria entre los modos auténomo y plugin de MASCHINE reside en la inte-
raccion con el secuenciador. Cuando MASCHINE es empleado como plugin dentro de un se-
cuenciador anfitrién (p. ej., Cubase o Pro Tools), el secuenciador de MASCHINE es controlado
exclusivamente por la aplicacion anfitriona: no es posible, por ejemplo, iniciar, detener o reini-
ciar manualmente la reproducciéon en MASCHINE; tampoco es posible modificar el tempo o el
compas del proyecto desde el interior del plugin de MASCHINE. Todas estas funciones estan
sincronizadas con las funciones equivalentes del anfitrion. En consecuencia, cuando MASCHI-
NE es usado como plugin, los botones de reproduccion y reinicio, y los campos para ingresar el
tempo y el compas aparecen desactivados en la cabecera de MASCHINE. Obviamente, estas
funciones tampoco pueden manejarse desde el controlador.

Sin embargo, el controlador permite manejar las funciones de la reproduccién y del tempo de la
aplicacién anfitriona. Véase [MST] Controlar las funciones de reproduccion del anfitrién en el modo
plugin para mas detalles.

Manejo del audio y del MIDI

Cuando MASCHINE es empleado de manera independiente, se comunica directamente con la
interfaces de audio y de MIDI. El programa permite seleccionar los puertos de audio/MIDI a
emplear y ajustar la configuracion del audio (p. ej., la frecuencia de muestreo). Para mas infor-
macién sobre la configuracién de Audio / MIDI, consulte el apartado Integracion de MASCHI-
NE en un montaje MIDI
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Por el contrario, cuando MASCHINE es empleado como plugin de un programa anfitrién, la co-
municacién con la interfaz de audio y MIDI es manejada desde el anfitrion — el plugin de
MASCHINE se comunica solamente con el anfitrion. El banco de informaciéon de Native Instru-
ments cuenta con articulos explicativos que le facilitaran la tarea de direccionar el plugin de
MASCHINE hacia las multiples pistas/salidas de los principales anfitriones:

= Para direccionar MASCHINE a distintas salidas en Ableton Live:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1705

= Para direccionar MASCHINE a distintas salidas en Cubase:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1707

= Para direccionar MASCHINE a distintas salidas en Pro Tools:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1709

= Para direccionar MASCHINE a distintas salidas en Logic Pro:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1711

Para méas detalles sobre la configuracién de audio y MIDI en la aplicacién anfitriona, consulte la
documentacién respectiva.

Varias instancias de un plugin

Al emplear MASCHINE como plugin de un programa anfitrién, se pueden abrir multiples ins-
tancias de MASCHINE. De hecho, es posible cargar tantas instancias de MASCHINE cuantas
su ordenador y programa anfitrién puedan manejar. Y a diferencia de la version auténoma, es-
tas instancias estaran siempre en sincronia con el anfitrion. En el modo plugin, también es po-
sible enviar mensajes MIDI de cambio de programa desde el anfitrién para alternar entre esce-
nas o entre parches de otros plugines cargados en MASCHINE, o, también, para registrar la
automatizacién de pardametros de MASCHINE. Véanse 115.5, Accionar secciones o escenas via
MIDI y 111.2, Emplear control MIDI y automatizacion del anfitrion para mas informacion al
respecto.

3.5.2  Cambiar de instancia

Cuando dos o mas instancias del programa MASCHINE estan operando al mismo tiempo (p.
ej., como plugines en diferentes pistas de su EAD), es necesario seleccionar la instancia que
se desea controlar con el aparato controlador. Esto puede llevarse a cabo tanto desde el con-
trolador como desde el programa.
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Preferencias

» Para seleccionar el controlador desde una instancia particular de MASCHINE, haga clic
en el boton de conexion, en la cabecera del programa de dicha instancia.

A CPU ) I:m

Haga clic en el botén de conexién para conectar el controlador con la instancia.

3.6 Preferencias

El panel de preferencias (Preferences) permite especificar la configuracion de MASCHINE.

» Para(Preferences) abrir el panel de preferencias, en la barra de menus de la aplicacion,
pulse la opcidn de Preferences... del menu de Maschine (macOS) o del menu de archivos
(File). Dicha opcién también se encuentra disponible en el subment de archivos (File) del

mend de MASCHINE:

Edit View Controller Help

MNew
Open...
Open Recent

Save
Save As..

Save Project with Samples...

Import Maschine 1.x Format...

Export Audio...

Preferences...

[

Exit

Ctrl+MN
Ctrl+0

Ctrl+5
Ctrl+Shift+5

3

Urban

TR N O |

Mew

125.00

Open Recent

Save
Save As...

Save Projact with Samples...

Import Maschine 1.x Format...
Export Audio...

Preferances...

La opcién de preferencias en el menu de archivos de la barra de menus de la aplicacion (Windows) y el submenu de archivos

del ment de MASCHINE.

El panel de preferencias (Preferences) presenta las siguientes secciones:
= General: véase 13.6.1, Preferencias — General.

= Audio: véase 13.6.2, Preferencias — Audio
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= MIDI: véase 13.6.3, Preferencias — MIDI

= Default: véase 13.6.4, Preferencias - Default .

= Library: véase 13.6.5, Preferencias — Library.

= Plug-ins: véase 13.6.6, Preferencias — Plug-ins.

= Hardware: véase 13.6.7, Preferencias — Hardware.

= Colors: véase 13.6.8, Preferencias — Colors.

3.6.1  Preferencias — General
La pagina General permite configurar los aspectos generales del programa.

» Para abrir la pagina general, pulse un clic en la pestafia de General, a la izquierda del
panel de preferencias.
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Preferences

Startup

Reload Last Projec
Recording Audio
Pr r Project Folder
Metronome
Enabled

\uto-Enable when R
Volum

Signatur

Count-in Leangtt
Input

Quanti, MNone

Usage Data Tracking

Read more

Close

Preferencias — Ficha General.

Funcion Descripcion

Startup

Reload Last Project Pulse esta casilla para cargar automaticamente el Gltimo
proyecto al arrancar el programa.

Grabacion de audio
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Funcion Descripcién

Prefer Project Folder

Si esta opcién esta marcada, los samples que grabe seran
puestos en el subdirectorio de la carpeta en la que el proyecto
fue guardado. De lo contrario, las grabaciones seran guardadas
en la carpeta genérica de grabaciones del directorio (véase
13.6.4, Preferencias - Default ).

Metronome

Enabled

Marque la casilla para activar el metrénomo. EI metrénomo se
activa también cliqueando el boton del metrénomo en la
cabecera de MASCHINE (véase Empleo del metronomo para
maés informacion).

Auto-Enable when
Recording

Pulse la casilla para habilitar la opcion de activacién
automatica. Esta opcién enciende el metrénomo
automaticamente al grabar una pauta.

Si la activacion automatica esta habilitada: al iniciar la
grabacion de una pauta (presionando REC en el controlador), el
metronomo se iniciard automaticamente. Al salir de la grabacién
(presionando nuevamente el botén de REC), el metrénomo
volvera a su estado anterior (encendido o apagado segln el
caso).

El encendido automatico puede activarse o desactivarse tanto
en el programa como en el controlador.

La opcidn de activacién automatica no afecta el conteo: si esta
opcion se encuentra apagada, el metrénomo se encendera de
todos modos al presionar SHIFT + REC para iniciar el conteo.
Para mas detalles al respecto, véase: Grabar con el conteo.

Volume

Pulse el deslizante para ajustar el volumen del metrénomo.

Signature

Selecciona el tiempo del metrénomo. Por defecto, el metrénomo
marca pulsos de negra (1/4 de nota). Seleccione aqui otro valor
para los tics.
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Funcion Descripcién

Count-in Length

Selecciona la duracién del conteo; es decir, el tiempo durante el
cual el metrénomo suena antes del inicio efectivo de la
grabacion.

Link

Enabled Pulse la casilla para habilitar el protocolo de enlace de manera
automatica. Las aplicaciones que trabajan con Ableton Link
pueden integrarse a una misma sesién al conectarse en red.
Para més detalles sobre Ableton Link, véase: 13.7, Sincronizar
MASCHINE empleando Ableton Link.

INPUT

Quantize Cuantifica ritmicamente la entrada musical de MASCHINE

durante una grabacién.
Seleccione uno de los siguientes modos de cuantificacion:

None: la cuantificacién ritmica esta deshabilitada. Los eventos
tocados o grabados con los pads no pueden ser cuantificados.
Record: la cuantificacion ritmica se aplica al grabar con los
pads.

Play/Rec: la cuantificacion ritmica se aplica tanto al ejecutar la
musica con los pads como al grabar los pads.

En el modo de Play/Rec la cuantificacién aplicada a la
ejecucién es ligeramente distinta de la cuantificacion aplicada
durante la grabacién. Durante una grabacion, el evento se
cuantifica segln el paso mas préximo (situado con toda
probabilidad, delante del evento). Al tocar la musica, por su
parte, los eventos que ocurren en la primera mitad de los pasos
no son afectados (dado que no es posible adelantarlos en la
linea de tiempo); mientras que los eventos que se suceden en la
segunda mitad de los pasos son cuantificados seguin el paso
siguiente.
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Funcion Descripcién

Usage Data Tracking

Allow usage data tracking

Permite habilitar o deshabilitar el registro de los datos de uso.

Mediante una tecnologia de registro de datos, MASCHINE
puede supervisar de manera anénima los datos que el usuario
decida compartir con nosotros.

Animamos a todos los usuarios a dejar habilitada esta funcién
dado que representa una herramienta muy valiosa para calibrar
el rendimiento de las aplicaciones de Native Instruments en
situaciones de la vida real. Los datos enviados a Native
Instruments son completamente anénimos y no afectan el
desempefio de los dispositivos.

Para una informacion detallada sobre el registro de los datos de
uso, consulte el siguiente articulo de nuestro banco de
informacion:
https://support.native-instruments.com/hc/en-us/articles/
209545029

3.6.2  Preferencias — Audio

La seccion de Audio de las preferencias contiene los ajustes correspondientes a la interfaz de

audio.

La seccion de Routings permite configurar la conexion de las salidas y entradas virtuales de

MASCHINE con las entradas y salidas fisicas de la interfaz de audio.

» En el cuadro de preferencias (Preferences), pulse un clic en Audio para abrir la pagina de

Audio.

Funcion Descripcion

Interface

Driver

Seleccione en este menu desplegable el controlador de audio.
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Funcion Descripcién

Device Permite seleccionar el dispositivo correspondiente cuando
existan varias interfaces de audio conectadas.

Status Confirma si la interfaz de audio estéd en marcha.

Sample Rate Muestra la frecuencia de muestreo de la interfaz de audio.
Reinicie MASCHINE tras modificar la frecuencia de muestreo.

ASIO Config (Windows Pulse un clic en Open Panel para acceder a los controles

solamente) especificos de la interfaz de audio. Consulte la informacién de

la interfaz de audio para mas informacién.

Latency macO0S: este deslizante permite ajustar la latencia de la interfaz
de audio, medida en muestras de audio. Valores bajos producen
una respuesta mas inmediata pero demandan mayor capacidad
de procesamiento por parte de la CPU y del controlador de
audio. Esto podria generar ruidos u otro tipo problemas en el
audio. Valores mas grandes son menos exigentes pero
introducen una latencia mayor (lo que puede producir una
pequefia demora en la reproduccién del sonido al tocar los
pads). Pruebe distintos valores hasta dar con el mas apropiado.

Windows: al emplear un controlador ASIO, el panel de Audio
and MIDI Settings muestra un botén, denominado ASIO Config,
en vez del deslizante de latencia (Latency). Pulse este botén
para abrir el correspondiente cuadro de configuracién del
controlador ASIO seleccionado.

Routings
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Funcion Descripcién

INPUT Pulse un clic en Inputs para ver el direccionamiento de las
entradas. Seleccione en la lista las entradas de la interfaz de
audio que desea emplear para las cuatro entradas estéreo de
MASCHINE. Seleccione las entradas de la interfaz de audio en
la columna de la derecha: al cliquear en los campos respectivos,
aparecera un menu desplegable con todas las entradas
existentes. Las elecciones que haga aqui determinan, por
ejemplo, las entradas a ser usadas al samplear fuentes externas.

Output Pulse un clic en Output para ver el direccionamiento de las
salidas. Aqui aparecen las 16 salidas estéreo de MASCHINE:
utilice la columna de la derecha para asignar estas salidas a las
salidas de su interfaz de audio. Pulse los campos de la columna
derecha para seleccionar la salida deseada en un ment
desplegable.

3.6.3  Preferencias — MIDI
La pagina de MIDI permite configurar las entradas y salidas MIDI a emplear con MASCHINE.

» En el panel de preferencias (Preferences), pulse un clic en MIDI para abrir la pagina de
MIDI.
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Preferences

Sync

Mode

Close

Preferencias — MIDI.
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Funcion Descripcion

Sync

Mode

Pulse un clic en el menu desplegable para establecer el modo de
sincronizacién MIDI de MASCHINE:

Off: el modo de sincronizaciéon MIDI no esta seleccionado.

Master (Send Clock): cuando MASCHINE funciona como una
aplicacion independiente, puede enviar mensajes MIDI de reloj a
cualquier dispositivo capaz de recibir mensajes MIDI de reloj. Estos
dispositivos podrian ser una caja de ritmos, otra groovebox o,
incluso, otro programa secuenciador.

Slave (Receive Clock): cuando MASCHINE funciona como una
aplicacion independiente, puede controlarse externamente via reloj
MIDI por cualquier otro dispositivo capaz de enviar mensajes MIDI
de reloj. Estos dispositivos podrian ser una caja de ritmos, una
groovebox, un secuenciador o, incluso, otro programa secuenciador.

Tenga en cuenta que la opcién de Slave (Receive Clock) no esta
disponible con LINK se encuentra activado. Véase 13.7, Sincronizar
MASCHINE empleando Ableton Link para mas informacion al
respecto.

Clock Offset (aparece
cuando Mode esta
puesto en Slave)

Mueva el deslizante de Clock Offset para compensar toda demora
que pudiera ocurrir durante la transmision de datos MIDI. Un
retraso del reloj MIDI hara que los dispositivos externos respondan
demasiado tarde y que la pista suene, en consecuencia, fuera de
tiempo.

Al ajustar el valor de Clock Offset, podréa establecer la cantidad de
latencia a ser compensada (en milisegundos). MASCHINE enviara
entonces eventos de reloj MIDI por adelantado, segun el valor
establecido.

Devices
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Funcion Descripcion

Input Pulse en Input para ver la lista de las entradas MIDI disponibles.
Estas entradas pueden activarse o desactivarse cliqueando en los
campos respectivos de la columna de Status, la cual muestra
estado vigente del puerto.

Output Pulse en Output para ver la lista de las salidas MIDI disponibles.
Estas salidas pueden activarse o desactivarse cliqueando en los
campos respectivos de la columna de Status, la cual muestra
estado vigente del puerto.

3.6.4 Preferencias - Default

La pagina de Default permite definir los ajustes predeterminados a emplear en un proyecto
nuevo.

» Para abrir la pagina de ajustes predeterminados, pulse un clic en la pestafia de Default, a
la izquierda del panel de preferencias.
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Preferences

Project

Standalone Template

Plug-in Template

Metronome

Down Beat Sample

Up Beat Sample

Scene / Section

Duplicate and Patterns
Link when duplicating Sections
Pattern

Lengtt

Sound Lane Height

Sound

Default MIDI Input Mode

Close

Preferencias — Ficha Default.
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Funcién Descripcion

Project

Standalone

Aqui puede seleccionar el proyecto que el programa carga
automaticamente al empezar un proyecto nuevo en la versién
independiente de MASCHINE. El campo muestra la ubicacion
de la plantilla seleccionada para su empleo. Haga clic en el
simbolo de la carpeta para seleccionar otro proyecto como
plantilla. Cualquier archivo de proyecto puede servir de
plantilla; puede ser tanto uno proveniente de la biblioteca de
MASCHINE o uno creado por usted mismo; por ejemplo, con
sus instrumentos y efectos preferidos ya cargados en los nichos
de plugin. Si ya tiene una plantilla de proyectos y no desea
emplearla, haga clic en la cruz para deseleccionarla y empezar
de cero un proyecto nuevo.

Plug-in

Aqui puede seleccionar el proyecto que el programa carga
automaticamente al empezar un proyecto nuevo en la version
plugin de MASCHINE. EI campo muestra la ubicacién de la
plantilla seleccionada para su empleo. Haga clic en el simbolo
de la carpeta para seleccionar otro proyecto como plantilla.
Cualquier archivo de proyecto puede servir de plantilla; puede
ser tanto uno proveniente de la biblioteca de MASCHINE o uno
creado por usted mismo; por ejemplo, con sus instrumentos y
efectos preferidos ya cargados en los nichos de plugin. Si ya
tiene una plantilla de proyectos y no desea emplearla, haga clic
en la cruz para deseleccionarla y empezar de cero un proyecto
nuevo.

Metronome Settings

Down Beat Sample y Up
Beat Sample

Seleccione aqui los archivos a emplear para el tiempo fuerte y
el tiempo débil débil del metrénomo, respectivamente. El
campo muestra la ubicacién de los archivos seleccionados a tal
fin. Haga clic en los campos para seleccionar otros archivos.
Pulse las crucecitas de la derecha para eliminar los archivos
seleccionados y usar el sonido predeterminado del metronomo.
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Funcion Descripcién

Scene / Section

Duplicate

Seleccione en el menu desplegable las operaciones llevadas a
cabo por la funcion de duplicacion de escenas.

Scene Only

Solo se duplica la escena. El resultado es una escena nueva
relacionada con las mismas pautas de origen y desprovista de
vinculaciones.

Scene and Patterns

Se duplica tanto la escena misma como todas las pautas
incluidas. El resultado es una escena nueva cuyas pautas son
completamente independientes de las pautas de origen.

Link when duplicating
Sections

Marque la casilla para habilitar la vinculacion de la seccion
copiada al emplear la funcién de duplicacién. Esta opcion
aparece deshabilitada por defecto.

Habilite esta opcidén para que la funcién de Duplicate pueda
crear una copia vinculada con la seccién. Una copia vinculada
refleja todo cambio efectuado sobre cualquier instancia de la
seccion de referencia. De esta manera, no es necesario tener
presente cual de todas es la seccion "original".

Pauta ritmica

Length

Ingrese la duracién predeterminada de las pautas. La duracion
se mide en compases, pulsos y semicorcheas. Para ajustar el
valor, haga clic sobre el nimero deseado (compas, pulso o
semicorchea) y arrastre verticalmente. Para mas informacién
sobre la extensién o duracion de las pautas, véase: 110.1.6,
Ajustar la cuadricula del arreglo y la extensién de la pauta.
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Funcion Descripcién

Sound Lane Height

Seleccione la altura por defecto de la franja del sonido en el
editor de pautas. Las opciones posibles son 1x 0 Z2x. 1x muestra
los dieciséis sonidos del grupo, mientras que 2x muestra
solamente los primeros ocho, facilitando de este modo la
edicion de los eventos.

Sound (Sonido)

Default MIDI Input Mode

MASCHINE permite tocar los sonidos a través de notas MIDI (p.
ej., a través de un teclado MIDI). Por defecto y sin ningln tipo
de configuracién previa, las notas MIDI entrantes de cualquier
puerto y canal MIDI accionan el tono del sonido en foco.
También, es posible seleccionar que el sonido no reciba MIDI
alguno o seleccionar la opcién de Default MIDI input Mode para
que el ingreso MIDI asuma el valor predeterminado.

El menu desplegable permite seleccionar las opciones
siguientes:

Focus: la entrada MIDI de cualquier controlador conectado
puede emplearse para accionar el nicho de sonido en foco (es
decir, seleccionado).

None: el sonido seleccionado no puede recibir datos MIDI.

3.6.5  Preferencias — Library

La pagina de Library permite editar la ubicacién de todos los archivos de la biblioteca de MAS-
CHINE (tanto de fabrica como de usuario), que aparecen en el panel de bibliotecas (LIBRARY)

del buscador.

El panel de LIBRARY del buscador se describe en 14.2, Blusqueda y carga de archivos de la biblio-

teca.

» Para abrir la seccion, pulse un clic en la pestafia de Library, a la izquierda del panel de

preferencias.
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En la parte superior de la pagina, los botones Factory y User permiten seleccionar el panel bi-
bliotecas de fabrica (Factory) o el panel de bibliotecas del usuario (User).

Panel de hibliotecas de fabrica

» Para abrir el panel de las bibliotecas de fabrica, haga clic en el botén de Factory, en la
parte superior de la pagina.

Preferences

Factory

Location

60s Drumm
Drur
Drur

n Drumr

Rescan

Close

Preferencias — Library — Factory: el panel de bibliotecas del usuario.
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El panel de Factory muestra todas las bibliotecas de fabrica disponibles. Aqui se incluyen la
biblioteca de fabrica de MASCHINE, las bibliotecas importadas de otros productos Nl y las de
MASCHINE EXPANSIONS.

Estas bibliotecas aparecen en la vista de las bibliotecas de fabrica del panel de bibliotecas
(Library) del buscador.

Elemento Descripcion

Location Esta seccién muestra la ruta de acceso a las bibliotecas. Si alguna
biblioteca fue trasladada a otra ubicacién, haga clic en la carpeta, a
la izquierda del nombre de la biblioteca, y seleccione la nueva ruta
de acceso.

Product Esta seccién muestra el nombre de cada producto. Estos nombres no
pueden ser modificados.

Botén Rescan Si efectud cambios en alguna biblioteca (p. ej., un cambio de
archivo), seleccionela en la lista y haga clic en Rescan para llevar a
cabo la revision de la biblioteca.

Panel de hibliotecas del usuario

» Para abrir el panel de bibliotecas del usuario, haga clic en el botén de User, en la parte
superior de la pagina.
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Preferences

Plug-in

STPlugins',

Rescan

Close

Preferencias — Library — Factory: el panel de bibliotecas del usuario.

El panel de User muestra las bibliotecas creadas por el usuario. Aqui se incluyen el directorio
de usuario estandar de MASCHINE y cualquier otro directorio de archivos definido por el usua-
rio. Estas bibliotecas aparecen en la vista del usuario del panel de bibliotecas (Library) del
buscador.
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Elemento Descripcion

Location Esta seccién muestra la ruta de acceso a las bibliotecas. Si alguna
biblioteca fue trasladada a otra ubicacién, haga clic en la carpeta, a
la izquierda del nombre de la biblioteca, y seleccione la nueva ruta
de acceso.

Alias Esta seccién muestra el alias o nombre alternativo de cada
biblioteca. Haga clic en el alias para cambiarlo. Definir un nombre
alternativo no es obligatorio, pero puede resultar de utilidad al
trabajar en ordenadores diferentes. Tras definir la ubicacién (v. abajo
Add), haga clic en la columna del Alias para escribir un nombre
alternativo para dicha ubicacion. El alias de la carpeta de usuario
predeterminada es Standard User Directory y no puede modificarse
— esta es la ubicacién donde se guardaran, por defecto, todos sus
archivos de usuario.

Boton Add Haga clic en Add para afiadir directorios de manera manual. Véase
abajo para mas detalles.

Botén Remove Pulse Remove para eliminar la biblioteca seleccionada. Los archivos
seran eliminados del buscador de MASCHINE pero no del disco duro.

Botén Rescan Si efectud cambios en alguna biblioteca (p. ej., agregar o sacar
archivos), selecciénela en la lista y haga clic en Rescan para efectuar
la revisién de la biblioteca.

Scan user content for | Marque esta casilla para que MASCHINE compruebe durante el
changes at start-up arranque cualquier cambio efectuado en la biblioteca del usuario.

El panel de Preferences puede redimensionarse a voluntad con los métodos usuales del sistema
operativo. También, es posible modificar el tamafio de cada columna al cliquear y arrastrar los bor-
des de las cabeceras respectivas.
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Carpeta de contenidos del usuario incluida en la ruta de usuario de MASCHINE

Los productos de Native Instruments guardan el contenido creado por el usuario en un carpeta
de particular. En MASCHINE, esta carpeta de se afiade automaticamente a la lista de directo-
rios del usuario que aparece en el panel del usuario (User) de la pagina de bibliotecas (Library)
de las preferencias del programa, y sus archivos aparecen disponibles en el buscador de MAS-
CHINE.

La carpeta de usuario no puede moverse ni cambiar de nombre. Solo es posible cambiar su
ruta de acceso en la columna de Location.

El directorio estandar del usuario no puede ser borrado

El directorio estandar del usuario de la ficha Library de las preferencias no puede eliminarse ni
cambiar de nombre. Solo es posible cambiar su ruta de acceso en la columna de Location.
Cancelar la revision de la biblioteca

En la ficha de bibliotecas (Library) del panel de preferencias (Preferences), el botén de Rescan
permite revisar la biblioteca de manera que el buscador de MASCHINE pueda registrar los
cambios producidos en ella. Al cliquear en Rescan, se abrira el cuadro de actualizacién de la
base de datos mostrando el progreso de la revisién.

El cuadro de actualizacion incluye también un botén de cancelacion (CANCEL) que permite in-
terrumpir el proceso de revision sin dafiar la base de datos:

Updating Database

18556 items found ...
Currently scanning FM8 (7 of 40)

El cuadro de actualizacién del la base de datos con el botén de cancelacién.

» Haga clic en CANCEL, en el cuadro de Updating Database, para interrumpir la revision.
Un cuadro de confirmacion (Cancel Rescan) se abrird para que pueda confirmar la cance-
lacién:

Preferencias
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Cancel Rescan

Canceling a rescan process may lead to
inconsistencies or missing items in the Library.

CONTINUE  CAMNCEL RESCAN

El cuadro advierte que la interrupcion del proceso puede provocar inconsistencias o ele-
mentos faltantes en la biblioteca de MASCHINE.

= Si desea cancelar de todos modos, haga clic en CANCEL RESCAN, en la esquina inferior
derecha del cuadro, y la revisién quedara anulada.

= Si prefiere no cancelar la revisién, haga clic en CONTINUE o presione la tecla [Esc] del
ordenador.

Si cancel6 la revisién, cualquier inconsistencia o faltante de la biblioteca se resolvera con una
nueva revision (mediante el botén de Rescan mencionado més arriba).

En contraposicién con el proceso de revisién mencionado aqui, no es posible cancelar la importa-
cién de archivos a la biblioteca de MASCHINE (a través del panel de archivos (Files) del buscador o
la ficha de bibliotecas (Library) del panel de preferencias. Tampoco es posible cancelar los cambios
aplicados a las etiquetas de archivos y propiedades (via el editor de atributos del buscador)

Empleo de los alias

Los nombres alternativos de la columna Alias sirven como referencia de las ubicaciones defini-
das en la columna Location. Al guardar un proyecto, entre los datos guardados figuran tanto la
ruta como el alias de cada uno de los archivos empleado en el proyecto. Esto permite emplear
el proyecto en ordenadores diferentes, incluso si los archivos empleados en el proyecto (p. ej.,
samples) estuvieran guardados en lugares diferentes en cada ordenador. Simplemente, defina
un mismo alias para estas ubicaciones de cada ordenador y MASCHINE reemplazara la ruta
guardada en el primer ordenador con la ruta vinculada al mismo alias en el segundo ordenador
para poder, de este modo, acceder a los samples del segundo ordenador. Esto evitara la apari-
cién de mensajes de samples faltantes.
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Agregar carpetas a la biblioteca del usuario

El panel de User de la pagina Library, permite agregar otras carpetas de archivos al contenido
de usuario de la biblioteca de MASCHINE. Para llevar esto a cabo:

1. Haga clic en Add, al final del panel.
Se abrirad un cuadro de dialogo para buscar la carpeta.

2. En el cuadro, vaya hasta la carpeta deseada y haga clic en Aceptar (Seleccionar, en ma-
c0S).

— Todos los archivos compatibles con MASCHINE de la carpeta seleccionada seran afiadi-
dos al contenido de usuario de MASCHINE.

Por otra parte, los archivos importados se clasificaran (es decir, las etiquetas y propiedades de
producto/banco/sub-banco, tipo/subtipo/modo) de la siguiente manera:

= Los atributos ya existentes en el archivo seran conservados.

= En samples, si los atributos de producto/banco/sub-banco se encuentran vacios, adoptaran
los de la carpeta en la que son ubicados:

o El producto se denominara con el nombre de la carpeta seleccionada.

o Si los samples residen en una subcarpeta de dicha carpeta, el nombre de la subcarpe-
ta sera utilizado como nombre del banco.

o Si los samples residen en una subcarpeta de dicha subcarpeta, el nombre de esa sub-
subcarpeta sera utilizado como nombre del sub-banco.

Al sumar una carpeta al contenido de usuario de la biblioteca de MASCHINE, los archivos co-
rrespondientes apareceran disponibles en el panel de bibliotecas (LIBRARY) del buscador. Pa-
ra mas informacion sobre la funcién del panel LIBRARY del buscador, consulte el apartado
14.2, Blsqueda y carga de archivos de la biblioteca.

También, aparecen aqui las rutas de archivo de las carpetas afiadidas con la funcién IMPORT del
panel de archivos (Files) del buscador. La sola diferencia entre agregar una carpeta con el botén
Add (panel de Preferences) o afiadirla con el boton IMPORT (panel de FILES del buscador) es que
la funcién de importacion permite clasificar los archivos directamente a medida que son importa-
dos. Véase 14.6.5, Empleo de la lista de resultados para méas informacién sobre la funcién de im-
portacion de archivos empleando el panel de FILES.

Preferencias
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Tenga en cuenta que la carpeta seleccionada no puede contener o ser contenida por una car-
peta que ya figure en los paneles de User o de Factory. Si, después de confirmar la seleccién
con Aceptar (Seleccionar en macOS), MASCHINE detectara dicha situacion, emitira el mensa-
je de Duplicate Location para advertir la duplicidad de ubicaciones. Haga clic en OK para vol-
ver al cuadro de seleccion de carpetas y seleccionar una carpeta distinta.

Eliminar carpetas de la biblioteca del usuario

De la biblioteca de usuario pueden eliminarse todas las carpetas menos la predeterminada.

3.6.6  Preferencias — Plug-ins

La pagina de Plug-ins permite manejar los plugines de Native Instruments y los plugines exter-
nos empleados en MASCHINE.

» Para abrir la pagina de plugines, haga clic en la pestafia de Plug-ins, a la izquierda del
panel de Preferences.

En la parte superior de la pagina, los botones Manager y Locations permiten abrir, respectiva-
mente, el panel del administrador y el panel de ubicaciones.

Panel del administrador

» Para abrir el administrador, pulse un clic en Manager, en la parte superior de la pagina de
Plug-ins.

El panel de Manager de la pagina de Plug-ins permite habilitar o deshabilitar plugines VST/AU,
revisar sus directorios y establecer presetes predeterminados de plugines externos o de Native
Instruments.

Los plugines deshabilitados no pueden ser cargados (ni con los distintos menus de plugin del
programa ni con el buscador de plugines del controlador). Si, por ejemplo, hay ciertos plugines
VST que no utiliza mas en MASCHINE, sera una buena deshabilitarlos para no sobrecargar in-
necesariamente la lista de plugines disponibles.

Para més informacién sobre los plugines Native Instruments, plugines externos y otro plugines de
MASCHINE, consulte el capitulo 16, Trabajar con plugines.

Preferencias
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Preferencias

Preferences
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Panel de preferencias (Preferences) — panel de Manager de la pagina de Plug-ins.
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Elemento Descripcién

Plug-in Esta columna lista todos los plugines VST/AU de los directorios
especificados en el panel de ubicaciones (Locations). Esta lista
incluye todos los plugines de 32 bits VST/AU, cuando MASCHINE
opera en el modo de 32 bits; y todos los plugines VST/AU de 64 bits,
cuando MASCHINE opera en el modo de 64 bits.

A la izquierda de cada plugin, una casilla permite habilitar o
deshabilitar ese plugin en MASCHINE. Cuando un plugin esta
deshabilitado, no podréa ser cargado en MASCHINE.

Default Config Para cada uno de los plugines puede establecerse el preset que se
cargara con el plugin. Haga clic en el simbolo de la carpeta, a la
izquierda, para seleccionar el preset que sirva como modelo
predeterminado. También puede guardar un preset para que funcione
como preset predeterminado: en el mend de plugines seleccione la
opcion de Save As Default.... Si aqui no establece ninguna
predeterminacion, los parametros del plugin se mapearan de manera
automatica al cargar el plugin en un nicho.

Para eliminar el preset predeterminado de un plugin,haga clic en la
crucecita de la derecha.
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Elemento Descripcion

Always Use Latest Si un proyecto se guardé con la versién antigua de un plugin como,
Version of NI Plug-Ins | por ejemplo, antiguas versiones de REAKTOR y KONTAKT; al
habilitar esta preferencia se cargan las versiones mas recientes de los
plugines empleados en el proyecto. Si la preferencia no se habilita,
MASCHINE intentara cargar las versiones originales utilizadas al crear
el proyecto. No obstante, si en el sistema solo se encuentran
instaladas las versiones mas recientes, éstas se emplearan
igualmente aun con esta opcién desactivada.

Botdn Rescan Si modificé el contenido de alguno de los directorios especificados en
el panel de Locations (véase abajo), deberia escanear los directorios
de plugines para mantener al dia la lista de plugines externos. La
opcion Rescan revisara completamente todos los plugines y detectara
de manera automatica aquellos que fueron agregados o removidos;
también, le permitira deseleccionar aquellos plugines que por alguna
razén no estuvieran funcionando de manera adecuada. Tenga en
cuenta que la revisién ignorara los plugines que fueron
deshabilitados.

Panel del administrador: casilla de NI Audio Units (mac0S)

En macQOS, el panel del Manager contiene, ademas, la casilla de Use NI Audio Units. Marque
esta casilla para incluir las versiones Audio Units (AU) de los plugines Native Instruments en
los menus de plugines del programa y en el buscador de plugines del controlador:

= Si la casilla esta deshabilitada (opcién predeterminada), la versiones AU de los plugines
Native Instruments apareceran ain en la lista de arriba pero estaran deshabilitados (casilla
sin marcar): estos plugines no apareceran en el submenu de Native Instruments del menu
de plugines del programa ni en el buscador de plugines del controlador. Ademas, las entra-
das restantes de los plugines Native Instruments (todos VST) no mostraran la identificacién
(VST) junto a sus nombres.
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= Si habilita la opcién de Use NI Audio Units, todos los plugines AU de instrumento de Nati-
ve Instruments apareceran habilitados y disponibles para su carga en MASCHINE. Para po-
der distinguirlos de las versiones VST, los plugines listados en el submenu de Native Ins-
truments del menl de plugines y en el buscador de plugines mostraran junto al nombre
respectivo las siglas (VST) o (AU).

También puede habilitar o deshabilitar los plugines AU de Native Instruments de manera indi-
vidual empleando las casillas respectivas. Tan pronto como habilite uno de ellos, la casilla de
Use NI Audio Units quedara automaticamente habilitada.

La casilla de Use NI Audio Units solo concierne a los plugines AU de Native Instruments. Los plugi-
nes AU de otros fabricantes no son afectados por esta opcién.

Cuando Use NI Audio Units esta sin marcar o la versién AU de un plugin de Native Instruments
esta deshabilitada, la carga de proyectos que emplean plugines AU sigue siendo posible.

Panel de ubicaciones

» Para abrir el panel de ubicaciones, haga clic en el botén de Location, en la parte superior
de la pagina de Plug-ins.

La seccion de Locations de la pagina de Plug-ins permite administrar los directorios de plugi-
nes que desea emplear en MASCHINE.
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Preferences

STPlugin
Plugin:

@ Instruments\VSTPlugins',

ins,

Rescan

Close

Preferencias — Plug-ins — Locations: el panel de ubicaciones de los plugines.

El panel de ubicaciones (Locations) presenta los controles siguientes:

Elemento Descripcion

Plug-in Enumera todos los directorios de plugin usados en MASCHINE. Haga
clic en el simbolo de la carpeta, a la izquierda de cada entrada, para
cambiar la ruta de acceso del plugin.

Boton Add Haga clic en Add para afiadir un directorio de plugines.
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Elemento Descripcién

Botén Remove Haga clic en Remove para eliminar el directorio seleccionado.

Botén Rescan Si modificé el contenido de un directorio (por ejemplo, al instalar o
eliminar plugines), deberia efectuar una revisién de los directorios de
plugines para mantener actualizada la lista de plugines existentes. La
opcién RESCAN revisa completamente todos los plugines y detecta
de manera automatica aquellos que fueron agregados o removidos;
también, le permite deshabilitar aquellos plugines que por alguna
razén no estuvieran funcionando de manera adecuada.

3.6.7  Preferencias — Hardware
La pagina delHardware permite ajustar la reaccion de los pads y el brillo de los visualizadores.

» Haga clic en Hardware, a la izquierda del cuadro de preferencias para abrir los ajustes del
aparato.

— Las condiciones de operacién del controlador conectado pueden seleccionarse y ajustarse.
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Preferences

Pad Matrix

Close

Panel de preferencias — ficha Hardware.
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Funcion Descripcién

Controlador El mend de Controller permite seleccionar el dispositivo
conectado y modificar su funcionamiento. Una instancia de
MASCHINE puede ser foco simultaneo de dos dispositivos: un
controlador de la familia MASCHINE y un teclado KOMPLETE
KONTROL S-Series. Al seleccionar un dispositivo distinto en el
menu de Controller, la ficha de Hardware pasara a mostrar las
opciones correspondientes.

Pad Matrix

White Pattern Focus Marque la casilla para activar esta propiedad. Cuando esta
seleccionada, las pautas aparecen de color blanco sobre la
botonera de 8x8. Esto facilita la perspectiva general de las
pautas seleccionadas en cada grupo.

3.6.8  Preferencias — Colors
La pagina de colores (Colors) permite seleccionar el color de escenas, grupos y sonidos.

» Para abrir la pagina de colores, haga clic en Colors, a la izquierda del panel de preferen-
cias.
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Preferences

Hl White
M Auto

[E Use Group Color

Close

Panel de preferencias — ficha Colors.
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Funcién Descripcion

Scene Default

Selecciona el color de las escenas. EI mend permite seleccionar
16 colores diferentes o el color blanco (White, opcién
predeterminada). El color seleccionado como predeterminado
aparece resaltado en el mend. Si selecciona la opcién Auto,
cada escena tendra un color diferente.

Group Default

Selecciona el color de los grupos. EI menu ofrece una paleta de
16 colores. El color seleccionado como predeterminado aparece
resaltado en el mend. Si selecciona Auto (opcién por defecto),
cada grupo tendra un color diferente.

Sound Default

Selecciona el color de los sonidos. EI menu ofrece una paleta de
16 colores. El color seleccionado como predeterminado aparece
resaltado en el menu. Si selecciona la opcién Auto, cada sonido
tendra un color diferente. Si selecciona la opcién Use Group
Color (opcién por defecto), los sonidos apareceran con el color
del grupo al que pertenecen.

Load with Colors

Marque esta casilla para guardar el color en el archivo de
MASCHINE (proyectos, grupos, sonidos, etc.). Si desmarca la
casilla de Load with Colors (seleccionada por defecto), los
colores guardados no seran empleado la préxima vez que cargue
el archivo. En su lugar, se emplearan los colores
predeterminados.

Por favor, tenga en cuenta que las opciones de la pagina de Colors definen los colores predetermi-
nados: es decir, los colores que se usaran al crear un proyecto nuevo, al restablecer un grupo o un
sonido, o al no marcar la opcién de Load with Colors (véase arriba). Para cambiar el color de alguna
escena, grupo, pauta o sonido en particular, use el submenu de Color del respectivo menu contex-
tual del programa. Véanse 15.2.4, Cambiar el color de un sonido, 15.3.4, Cambiar el color de un
grupo, 110.5.7, Cambiar el color de las pautas y 115.2.13, Cambiar el color de una escena para

mas informacion.

@ Mientras el objeto en cuestion (escena, sonido, grupo o pauta) tenga su color predeterminado, este
color no estara vinculado al objeto sino a su "posicién" en la lista respectiva. Esto significa que al
mover el objeto a otra posicién, el color no seguirad al objeto, en su lugar, el objeto asumira el color

de la nueva posicion.
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3.1  Sincronizar MASCHINE empleando Ableton Link

Ableton Link es un protocolo que sincroniza el ritmo, la fase y el tempo de las aplicaciones
vinculadas en un mismo ordenador o en una red compartida. Esto significa que es posible
mantener sincronizadas las aplicaciones de distintos dispositivos o tocar una improvisacién en
grupo con un montaje minimo. La conexién de aplicaciones via Link brinda la posibilidad de
sincronizarlas a partir de una linea temporal comun y de cambiar el tempo globalmente desde
cada una de las aplicaciones conectadas.

3.7.1  Conexion a una red

Las aplicaciones que admiten Ableton Link pueden integrar una sesién de Link cuando estan
conectadas a una misma red. Para habilitar LinkMASCHINE, aseglrese de que el ordena-
dorMASCHINE esté conectado a la misma red local de las otras aplicaciones con las que desea
vincularse. La conexién puede llevarse a cabo tanto en una red local como en una red ad-hoc
(ordenador a ordenador).

Para que Link pueda establecer un enlace seguro y confiable, hay que tomar en cuenta varias
consideraciones:

= Para la fiabilidad de la conexién con la red local, utilice un router con un cable Ethernet.

= Si desea emplear una red inalambrica, aseglrese de emplear una contrasefia para evitar la
intromisién de extrafios en la sesién.

= Para lograr una conexién segura y fiable de una sesién Link, establezca una conexion direc-
ta con el otro ordenador a través de un cable Thunderbolt o Ethernet.

Para mas informacion sobre la instalacion y empleo de Link, consulte por favor el siguiente en-
lace al articulo de preguntas frecuentes de la pagina de Internet de Ableton:

https://help.ableton.com/hc/en-us/articles/209776125-Link-FAQs.
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3.1.2  Integrar y abandonar una sesion de Link

Para unirse a una sesién de Link, pulse simplemente el botén de LINK. Cuando otra aplicacién
se conecta, una barra movediza aparece dentro del botén de LINK; incluso cuando la repro-
duccién de MASCHINE no esta en funciones. Esta barra representa la fase global de Link a la
que todas las aplicaciones participantes se acoplan.

Tras pulsar Play, la reproduccion se reanuda segln el ritmo marcado por la barra movediza del
botén de LINK. EI primer participante que se unié a la sesion marca el tempo inicial y, a partir
de ese momento, cualquier participante de la sesién puede cambiar el tempo desde su aplica-
cioén respectiva. Si varios participantes cambian el tempo al mismo tiempo, queda vigente el
tempo establecido en altimo lugar.

Para iniciar o unirse a una sesién de Link, haga lo siguiente:

1. Pulse el botén de LINK ubicado en la cabecera.

> o @

Intro 1

2. Inicie la reproduccién de MASCHINE, pulsando el botén respectivo.
3. Para abandonar la sesion, vuelva a cliquear en LINK:

Durante la conexién, el botén de LINK muestra la cantidad de aplicaciones conectadas. El
ejemplo de abajo muestra la conexion de otras dos aplicaciones.

120.00

Una sesion de Link con otras dos instancias conectadas.
Cuando Link esta activado, MASCHINE no se puede sincronizar con el reloj MIDI, cuando funciona

como subordinado. En estos casos, Link mantiene la precedencia. Sin embargo, el envio de reloj
MIDI desde MASCHINE como maéster sigue siendo posible.
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4 Buscador

El buscador (Browser) es el lugar donde se organizan y clasifican todos los proyectos, grupos,
sonidos, presetes de plugin y samples. Esta categorizacién se realiza con la ayuda de palabras
identificadoras (etiquetas). Dado que el programa MASCHINE nos permite contar con una pan-
talla grande y un teclado de ordenador, empezaremos la explicacion por el programa.

4.1 Buscador: nociones hasicas

Esta seccién cubre los conceptos generales del buscador.

4.1.1 La hiblioteca de MASCHINE

Para organizar, hallar, mantener y tener listos para su carga varios miles de archivos, MASCHI-
NE hace uso de una biblioteca. La biblioteca de MASCHINE no solo contiene el contenido de
fabrica incluido en MASCHINE, sino también otros contenidos de fabrica (p. ej., de MASCHI-
NE EXPANSIONS u otros productos de Native Instruments) y contenidos creados por el usua-
rio.

Para una busqueda rapida y eficiente, la biblioteca emplea distintas técnicas que superan en
mucho la clasica estructura de carpetas del sistema operativo. Por ejemplo, cada archivo in-
cluido en la biblioteca puede ser descrito bajo los siguientes aspectos:

= El tipo de archive: proyecto, grupo, sonido, etc.

= EI tipo de contenido del archivo, es decir, si es un archivo de fabrica o uno creado por el
usuario.

= El producto de donde proviene del archivo — esto puede incluir, por ejemplo, una estructu-
ra jerarquica relacionada con una categoria de productos, o los bancos y sub-bancos de al-
gln producto en particular.

= Una cantidad variable de etiquetas clasificadoras empleadas para describir las distintas ca-
racteristicas del archivo, por ejemplo, el tipo de efecto, el caracter del sonido, el contexto
empleado. En una palabra, todo lo que pueda ayudar a identificar un archivo.
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Tenga en cuenta que la biblioteca no es la Unica manera de recorrer y acceder a los archivos: a tal
fin, podria emplear también el sistema de archivos del ordenador. La diferencia sustancial radica en
que la biblioteca organiza los archivos de manera musicalmente significativa.

iQué archivos se incluyen en la biblioteca de MASCHINE?

Los archivos incluidos en la biblioteca de MASCHINE son todos los archivos pertinentes de las
carpetas cuyas ubicaciones aparecen listadas en la pagina de Library del panel de preferencias
del programa (Preferences). Para mas informacién sobre la manera de gestionar estas carpetas
véase 13.6.4, Preferencias - Default .

4.1.2 Buscar en la hiblioteca vs. buscar en el disco duro

El buscador es la interfaz de la biblioteca de MASCHINE. Brinda todas las herramientas nece-
sarias para la blsqueda de los archivos y sugiere otros en los que tal vez no hubiera pensado.
Ademas, el buscador también permite recorrer el sistema de archivos en la forma clasica. Am-
bos métodos se describen a continuacion.

El buscador brinda dos modos de operacién, cada uno de ellos con sus propias herramientas
de busqueda:

= El panel de Library permite explorar la biblioteca de MASCHINE. Esta es la forma preferida
de buscar archivos que satisfagan algln criterio musical en particular. Este panel también
permite clasificar los archivos del usuario segln criterios propios.

= El panel de Files permite recorrer el disco duro a través de la estructura de archivos del
sistema operativo. Por ejemplo, podria emplear este modo para buscar los archivos que de-
sea importar a la biblioteca de MASCHINE.

El buscador presente en el controlador (a diferencia de el del programa) solamente puede cargar los
archivos que ya fueron incorporados a la biblioteca. EI buscador del controlador no puede acceder
directamente a los directorios del disco duro. Por esta razén, es necesario utilizar primero el progra-
ma para categorizar todos los archivos e importarlos a la biblioteca.

Los paneles de archivos y bibliotecas

» Para abrir el panel de bibliotecas (Library) o el panel de archivos (Files), haga clic en la
pestafia correspondiente, en la parte superior del buscador.
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Library

All Projects

Pulse con un clic la pestafa para abrir el correspondiente panel del buscador.

El panel de Library se describe en 14.2, Blsqueda y carga de archivos de la biblioteca y el de
Files, en 14.6, Cargar e importar archivos desde el directorio de archivos del sistema operativo.

4.2 Busqueday carga de archivos de la hiblioteca

El panel de Library) permite recorrer los archivos de la biblioteca de MASCHINE.

» Para abrir el panel de bibliotecas, haga clic en Library, en la esquina superior izquierda
del buscador.

4.2.1  Panorama del panel de bibliotecas

El panel de bibliotecas (Library) contiene los siguientes elementos:
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Library

[

All Instruments

- TYPES

Los elementos del panel de bibliotecas (Library).

(1) Ficha de hibliotecas: pulse un clic en Library para abrir el panel de bibliotecas.

(2) Selector del tipo de archive: presenta seis simbolos, cada uno de ellos representando los di-
ferentes tipos de archivo de MASCHINE. De derecha a izquierda, los tipos de archivo presenta-
dos son: proyectos, grupos, presetes de instrumento, presetes de efecto, bucles y samples sen-
cillos (One-Shots). El tipo de archivo seleccionado aparece desplegado en la lista de resultados
(8). Véase 14.2.4, Seleccionar el tipo de archivo para mas detalles.
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(3) Selector de contenidos: seleccione el simbolo del usuario para ver su contenido. Cuando es-
te icono aparece encendido, el contenido del usuario aparece mostrado en la lista de resulta-
dos. Cuando esta apagado, la lista muestra solamente el contenido de fabrica (8). Véase
14.2.5, Seleccionar entre el contenido de fabrica y el contenido del usuario para mayores de-
talles.

(4) Selector de productos: el menu desplegable permite seleccionar un producto en particular,
una categoria de productos y sus eventuales bancos y sub-bancos. La lista de resultados(8)
mostrard como siempre solo los archivos resultantes de la seleccion efectuada. Véase 14.2.3,
Seleccionar una categoria de productos, un producto, un banco y un sub-banco para més deta-
les.

(5) TYPES: permite filtrar la busqueda segln el tipo y subtipo instrumental o musical con el
cual fue clasificado el archivo. Véase 14.2.6, Seleccionar etiquetas de tipo y caracter para mas
detalles.

(6) CHARACTER (solo en presetes de instrumento o de efecto): permite buscar archivos segtn el
caracter musical con que fueron clasificados. Véase 14.2.6, Seleccionar etiquetas de tipo y ca-
racter para mas detalles.

(7) Campo de bisqueda: ingrese alguna palabra en el campo de blsqueda para restringir la bus-
queda a los archivos que contengan esa palabra. Véase 14.2.7, Llevar a cabo una bisqueda
por palabras para mas detalles.

(8) Lista de resultados: la lista de resultados muestra los archivos resultantes de la blusqueda
efectuada. Véase 14.2.8, Cargar un archivo de la lista de resultados para mas detalles.

(9) Barra de control: al final del buscador, la barra de control brinda distintas funciones para
optimizar la blusqueda. Algunas de estas funciones dependeran de lo seleccionado en el selec-
tor de tipos (2):

= El boton de carga automatica, en el extremo izquierdo, permite que todos los archivos (me-
nos los proyectos) puedan cargarse automaticamente y ser escuchados en el contexto del
proyecto que se esta ejecutando. Véase 14.3.1, Cargar automaticamente los archivos selec-
cionados para mas detalles.

= Para inspeccionar presetes de instrumentos y samples, habilite el boton de escucha y ajuste
el volumen con el deslizante para poder escuchar el item seleccionado directamente desde
el buscador y facilitar asi el proceso de seleccién. Véanse 14.3.3, Audicion de samples y
14.3.2, Audicién de presetes de instrumento.
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= En los grupos, habilite el botén de carga de pautas para cargar las pautas junto con el gru-
po al que pertenecen. Véase 14.3.4, Cargar los grupos con sus pautas para mas detalles.

= El boton de informacién, (la “i”) junto al botén EDIT, muestra informacién relativa al archivo
seleccionado. Véase 14.3.6, Ver la informacion del archivo para mas detalles.

= El botén de ediciéon (EDIT) sirve para todos los archivos y permite abrir el editor de atributos
para modificar las etiquetas y propiedades asignadas al archivo. Véase 14.5, Editar las eti-
quetas y propiedades de un archivo para mas detalles.

Rutina de trabajo del panel de bibliotecas

El panel de Library permite realizar una blsqueda jerarquica de archivos. De lo general a lo
particular.

Los primeros dos pasos son obligatorios:
1. Seleccione un tipo de archivos con el selector de tipos (2).

2. Seleccione entre el contenido de fabrica y el contenido del usuario con el selector de con-
tenidos (3).

El paso siguiente es opcional. Puede resultar Gtil para especificar la basqueda y limitar el nd-
mero de resultados a una cifra razonable:

1. Seleccione una categoria de productos con el selector de productos (4). Si ya ha seleccio-
nado un producto, puede especificar el banco al que pertenece.

2. En TYPES (8) y CHARACTER (6), seleccione las etiquetas que mejor describan el preset
de instrumento o de efecto que anda buscando.

En cualquier momento del procedimiento descrito arriba, puede emplear el campo de bisque-
da (7) para efectuar una busqueda por palabras a los resultados obtenidos en la lista de resul-
tados (8).

Los pasos arriba enumerados se describen con mas detalle en las secciones siguientes.

4.2.2  Seleccionar o cargar un producto y cargar un banco desde el buscador

El selector de productos permite restringir la blsqueda considerando la categoria del producto,
algin producto en particular o un banco determinado. El selector permite también cargar di-
rectamente un producto con su preset predeterminado.
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Por defecto, el selector de productos no muestra ningun producto en particular, simplemente
muestra la leyenda 'All Instruments':

Library

M

All Instruments

* TYPES

Drums Flute

El selector de productos cerrado.

Seleccionar un producto por categoria

» Abra el selector de productos haciendo clic en la cabecera.

—  El selector de productos se abre y muestra todos los productos disponibles en la bibliote-
ca de MASCHINE.
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Library

[

All Instruments

Category

El selector de productos abierto.

(1) Cabecera del selector de productos: esta cabecera muestra el producto seleccionado. Si no
selecciona nada, solo se muestra un rotulo genérico (All Instruments). Pulse un clic en la ca-
becera para cerrar el selector.

(2) Category/Vendor: permite ordenar la lista de productos segln su categoria (Category) o pro-
veedor (Vendor).

(3) Lista de productos: muestra todos los productos de la biblioteca de MASCHINE.

Si Category aparece seleccionado en el selector de Category/Vendor, la lista de productos apa-
rece ordenada segln las categorias siguientes:

= Drums & Percussion
= Sampled Instruments
= Synthesizers

= Other / Sounds.com

Si Vendor aparece seleccionada en el selector de Category / Vendor, la lista de productos apa-
rece ordenada segln el nombre del fabricante.
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» Para seleccionar un producto y ver los archivos asociados, pulse un clic sobre un producto
de la lista.

— Tras la seleccion, el selector de productos se cerrara y el nombre del producto, junto con
su imagen, aparecera en la cabecera. Los filtros de seleccién y la lista de resultados filtra-
ran los resultados de manera consecuente.

El selector muestra solo los productos con archivos presentes en la biblioteca. Si algiin producto en
particular no aparece, aseglrese de tener instaladas las Ultimas actualizaciones a través de Native

Access.

Restablecer la seleccidn de productos

» Para restablecer la seleccidn, haga clic en la crucecita a la derecha del nombre del pro-
ducto:
Library

M
POLVPLEX

All Banks

- TYPES

— La seleccion quedara cancelada. El selector de productos volvera a mostrar la leyenda de
All Instruments. Los filtros de seleccién y la lista de resultados se aplicaran a los archivos
de todos los productos.

Seleccionar un hanco

Al seleccionar algin producto especifico en la lista de productos, bajo el selector cerrado apa-
recerd, adicionalmente, un meni de bancos.
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POLVYPLEX

All Banks

El menu de bancos mostrando todos los bancos de POLYPLEX.

El menu de bancos permite seleccionar un banco de archivos del producto seleccionado
(POLYPLEX, en la ilustracién de arriba).

Un banco puede ser una biblioteca adicional (p. ej., MASSIVE Expansions), una versién dife-
rente de la biblioteca de fabrica (p. ej., FM7 Legacy y FM8 Factory Library) o cualquier otro
tipo de categorizacion de un producto especifico (p. ej., diferentes juegos de percusiéon de
POLYPLEX).

» Para seleccionar el banco de un instrumento, pulse un clic en el menu de bancos, bajo el
nombre del instrumento y seleccione alguna de las entradas disponibles.

POLVPLEX

All Banks

— Tras la seleccion, el menu de bancos se cerrara y solo quedara el banco seleccionado. El
filtro de etiquetas restringird de manera consecuente la lista de resultados obtenida.

» Al igual que en la seleccién de productos, la crucecita junto al nombre del banco o sub-
banco permite eliminar la seleccion y restablecer la bisqueda.
Cargar u producto con el selector

El selector de productos permite cargar el producto seleccionado junto con su preset predeter-
minado.
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» Para cargar un producto y su preset predeterminado, coloque el cursor sobre el producto y
haga clic en la flecha que aparece en la esquina superior derecha.

L

— El producto y su preset quedaran cargados y la lista de resultados mostrara solamente los
archivos de preset asociados a este producto.

4.2.3  Seleccionar una categoria de productos, un producto, un banco y un sub-banco

El selector de productos permite restringir la blisqueda considerando la categoria del producto,
un producto en particular, un banco particular del producto o, inclusive, un sub-banco de este.

De manera inicial, el selector muestra los campos siguientes: All Projects, All Groups, All
Sounds, All Instruments, All Effects o All Samples, segln el tipo de archivo seleccionado con
el selector de archivos (véase 14.2.4, Seleccionar el tipo de archivo):

All Instruments

El selector de productos sin abrir

Seleccionar un producto o una categoria de productos

» Abra el selector de productos con un clic.

—  El selector de productos se abrira y mostrara lo siguiente:
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All Instruments

Category

L4

Absynth Kontour
"

1

Massive Monark Prism

-

El selector de productos abierto (en presetes de instrumento).

(1) Cabecera: la cabecera del selector muestra el producto o categoria seleccionada. Si no se
hizo ninguna seleccion, mostrara un titulo genérico (All Instruments, en la ilustracién de arri-
ba) correspondiente al tipo de archivo seleccionado con el selector de tipos de archivo. Haga
clic en la cabecera para cerrar el selector.

(2) Filtro de categorias: muestra las categorias de productos con archivos disponibles en la bi-
blioteca de MASCHINE. Haga clic en la categoria de un producto para seleccionarla o deselec-
cionarla. La seleccion de una categoria reducira el nimero de resultados de la lista (3). Solo se
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puede seleccionar una categoria a la vez. También puede seleccionar una categoria y cerrar el
selector haciendo clic, otra vez, en la cabecera (1): la cabecera (1) mostrara la categoria selec-
cionada, el filtro de etiquetas de TYPES (y el de CHARACTER, cuando correspondiere) y la lis-
ta de resultados.

(3) lista de productos: muestra los productos disponibles en la biblioteca de MASCHINE. Con
un clic, seleccione el producto deseado. Tras la seleccidn, el selector de productos se cerrarad y
el nombre del producto, junto con su imagen, apareceran en la cabecera. El filtro de etiquetas
y la lista de resultados filtraran los resultados de manera consecuente.

MONARK

El selector de productos cerrado con un instrumento seleccionado.

El selector muestra productos y categorias de productos solamente cuando hay archivos correspon-
dientes en la biblioteca de MASCHINE. Por ejemplo, si tiene instalado en el ordenador un efecto de
la familia KOMPLETE de Native Instruments, pero todavia no ha guardado ninguno de sus presetes
de usuario en MASCHINE; el simbolo del producto no estara disponible en el selector de productos
cuando seleccione el contenido del usuario con el selector de contenidos. De manera similar, si no
ha actualizado un efecto/instrumento de Native Instruments, la imagen de ese producto no aparece-
ra en el selector de productos cuando seleccione el contenido de fabrica con el selector de conteni-
dos. Para evitar esto, aseglrese de que todos sus productos Native Instruments estén al dia.

Restablecer la seleccion de productos

» Para restablecer la seleccién, haga clic en la crucecita a la derecha del nombre del pro-
ducto:

MONARK

— La seleccion quedara cancelada. El selector de productos mostrara el nombre genérico co-
rrespondiente al tipo de archivo seleccionado (proyecto, grupo, sonido, preset de instru-
mento, preset de efecto o sample). El filtro de etiquetas y la lista de resultados, bajo el
selector de productos, incluiran los archivos de todos los productos.
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Seleccionar un banco y un sub-banco

Al seleccionar alglin producto especifico en la lista de productos, bajo el selector cerrado apa-
recera, adicionalmente, un menii de bancos.

&, REAKTOR

All Banks

El menu de bancos mostrando todos los bancos (All Banks) de los efectos de REAKTOR.

El menu de bancos permite seleccionar un banco de efectos del producto seleccionado (MAS-
CHINE, en la ilustracion de arriba).

» Para seleccionar el banco de un instrumento, pulse un clic en el mend de bancos, bajo el
nombre del instrumento y seleccione alguna de las entradas disponibles.

&.REAKTOR

All Banks

— Tras la seleccién, el menu de bancos se cerrara y solo quedara el banco seleccionado. El
filtro de etiquetas restringira de manera consecuente la lista de resultados obtenida.

Bancos pueden ser, por ejemplo, bibliotecas adicionales (p. ej., MASSIVE EXPANSIONS), versiones
deferentes de la biblioteca de fabrica original (p. ej. FM7 Legacy y FM8 Factory Library) o cualquier
otra categorizacion especifica de algin producto en particular.

De manera similar, los bancos pueden estar divididos en sub-bancos. En dicho caso, bajo el
menl de bancos aparecera un menu de sub-bancos para poder llevar a cabo la seleccién nece-
saria. Al igual que en los productos, la crucecita junto al nombre del banco o sub-banco permi-
te eliminar la seleccién y restablecer la busqueda.
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Productos y bancos del usuario

Cuando guarde sus propios archivos de MASCHINE, automaticamente se clasificaran por pro-
ducto, banco y sub-banco. El procedimiento es el siguiente:

= Cuando guarde proyectos, grupos o sonidos, automaticamente seran catalogados como pro-
ductos MASCHINE.

= Cuando guarde presetes de efecto o instrumento:

o Presetes de plugines internos: el producto sera Maschine y el banco sera el del plugin
para cual fue guardado (p. ej., Sampler, Kick, Flanger, etc.).

o Presetes de plugines Native Instruments: el producto sera el del efecto o instrumento
de Native Instruments. EI banco y el sub-banco dependeran del producto Native Ins-
truments.

o Presetes de plugines externos: el producto sera el del fabricante del plugin VST/AU y
el banco sera el del plugin VST/AU para el cual el preset fue guardado. El sub-banco
quedara vacio. Por otra parte, el preset sera asignado a la categoria de productos Ex-
ternal Plug-ins.

4.2.4  Seleccionar el tipo de archivo

El selector de tipos de archivo representa graficamente los diferentes tipos de archivo de MAS-
CHINE a través de seis simbolos:

El selector del tipo de archivo.

(1) Proyectos: (.mxprj)
(2) Grupos: (.mxgrp)
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(3) Sonides: (.mxsnd)

(4) Presetes de plugin de instrumento: (.mxinst)
(5) Presetes de plugin de efecto: (.mxfx)

(6) Loops: (.wav, .aiff)

(7) One-Shots: (.wav, .aiff)

» Haga clic sobre el simbolo correspondiente para ver solamente ese tipo de archivo en la
lista de resultados.

— El simbolo quedara resaltado y los archivos seran filtrados de manera consecuente.

4.2.5 Seleccionar entre el contenido de fabrica y el contenido del usuario

El selector de contenidos muestra el contenido de fabrica o el contenido del usuario:

El selector de contenidos

» Pulse el selector de contenidos (el icono se enciende) para explorar solamente el conteni-
do del usuario. Pulse otra vez (el icono se apaga) para recorrer el contenido de fabrica.

4.2.6  Seleccionar etiquetas de tipo y caracter

Las etiquetas clasificadoras que aparecen bajo el selector de productos permiten filtrar la bus-
queda en funcion de alguna caracteristica particular (el tipo instrumental, el caracter del soni-
do, etc.).
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® MASSIVE

All Banks

Ar
Digit
Glida / Pit

Etiquetas de tipo y caracter del plugin de MASSIVE

» Pulse las distintas etiquetas para filtrar la bdsqueda de manera acorde. Pulse otra vez pa-
ra deseleccionarlas y ampliar la busqueda.
Etiquetas de proyectos, grupos y sonidos: tipologia de tres niveles

Las etiquetas de proyectos, grupos y sonidos se organizan en tres tipos jerarquicos. Estos tipos
se seleccionan con el filtro de TYPES:

= Primeramente, se muestran las etiquetas de nivel superior.

= Al seleccionar una etiqueta en este nivel, aparece debajo un segundo nivel con las subeti-
quetas de la etiqueta seleccionada.

= La organizacion es jerarquica dado que las subetiquetas son especificas de la etiqueta de
nivel superior a la cual estéan subordinadas.

Ejemplo: imagine que estd buscando un bajo de sintetizador.
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= En el selector de productos, ya seleccionamos Maschine y el banco Maschine 2.0 Library
(véase 14.2.3, Seleccionar una categoria de productos, un producto, un banco y un sub-
banco para mas informacion). El filtro de TYPES muestra, por el momento, solo las clasifi-
caciones de nivel superior:

= Para poder encontrar un bajo, primero vamos a seleccionar Instruments en el filtro de
TYPES.

= En el segundo nivel, seleccione el subtipo Bass.
= Ahora, aparece un tercer nivel con subtipos como Acoustic, Electric, etc.

= Seleccionemos, entonces, alguna de estas etiquetas, por ejemplo, Electric. La busqueda
queda reducida a este particular subtipo de bajos:

De esta manera, es posible encontrar distintos samples (incluso, de instrumentos diferentes)
de caracteristicas similares — en nuestro ejemplo, un sonido acdustico.

Etiquetas de presetes de instrumento, de efecto y samples: tipologia de 2 niveles y un nivel de
caracter

Las etiquetas de los presetes de instrumento, de efectos y de samples se dividen en etiquetas
de tipo y en etiquetas de caracter. Se seleccionan, respectivamente, pulsando TYPES y CHA-
RACTERS:

= El filtro de TYPES funciona de la manera ya descrita para los otros tipos de archivo. La Uni-
ca diferencia es que solo dispone de dos niveles de seleccién. Véase arriba para una des-
cripcion detallada.

= El filtro de CHARACTERS) ofrece un nivel de seleccién adicional e independiente:

o En general, las etiquetas caracter clasifican aspectos técnicos (p. ej., Arpeggiated,
Percussive, Synthetic, etc.).

o El selector de CHARACTERS aparece siempre mostrado. Es posible, iniciar la blsque-
da empleando primero la seleccion por CHARACTERS antes de emplear la seleccién
de TYPES.

o Sin embargo, el nimero de etiquetas disponible en CHARACTERS dependera de las
etiquetas seleccionadas en TYPES. Si el archivo seleccionado no contiene, al mismo
tiempo, clasificaciones de tipo y de caréacter, la etiquetas de tipo prevaleceran y las de
caracter quedaran deseleccionadas.
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Si no selecciona ninguna etiqueta en TYPES o en CHARACTERS, la lista de resultados incluira to-
dos los archivos que cumplan con cualquiera de sus etiquetas.

Seleccionar varias etiquetas del mismo nivel

Tanto en el filtro de TYPES como en el de CHARACTERS, es posibles seleccionar varias etique-
tas de un mismo nivel:

1. Mantenga presionada la tecla [Mayus] del teclado del ordenador y haga clic sobre dos eti-
guetas para seleccionar, simultaneamente, todas las etiquetas de entremedio.

2. Mantenga presionada la tecla [Ctrl] ([(Cmd] en macOS) del teclado del ordenador y vaya
cliqueando individualmente las etiquetas deseadas para que queden seleccionadas.

— La lista de resultados mostrara todos los archivos que cumplan con, al menos, una de es-
tas etiquetas.

Abrir o minimizar la seccion de atributos

Las secciones de TYPES y de CHARACTERS pueden minimizarse para dar mayor espacio a la
lista de resultados.

Para minimizar las secciones de atributos:
» Pulse un clic sobre el triangulito situado a la izquierda de los rotulos de TYPES y CHA-
RACTERS.

— Las secciones quedaran minimizadas y los resultados ocuparan el espacio disponible.
Vuelva a cliquear el triangulo para reabrir las secciones.
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Library

M

All Instruments

Droyd
Drug Induced
Dirug Inc

Drum

Drum Bits K

El tridngulo junto a TYPES y CHARACTERS

4.2.1 Llevar a cabo una hisqueda por palabras

El campo de blusqueda permite escribir el elemento que se estd buscando.

El campo de busqueda.
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» Pulse un clic en el campo de busqueda y escriba una(s) palabra(s) para circunscribir los
resultados a los archivos que contengan dicho texto.

La busqueda se efectuara sobre los rutas de archivo, los nombres de archivos, productos, ban-
cos y sub-bancos, y la clasificacién por etiquetas y propiedades. Si desea buscar una combina-
cion de dos palabras (p. ej., "bajo" y "anal6gico"), escriba ambas palabras en el campo de bus-
gueda dejando un espacio entre ellas. A medida que empiece a escribir una palabra, vera apa-
recer la lista de los elementos que coinciden con ella.

A la derecha del campo de busqueda, el hotén de restablecimiento (representado por una cruz
en aspa) restablece las busquedas textual y por etiquetas. La seleccion del producto no se vera
afectada.

4.2.8  Cargar un archivo de la lista de resultados

La lista de resultados muestra los archivos coincidentes con el criterio de busqueda empleado:

MuVintage 1

MuVint

ck NuVint

La lista de resultados mostrando los bombos ("Kicks") de la biblioteca de fabrica de MASCHINE.

Si la lista es muy larga, utilice la rueda del ratén o la barra de desplazamiento para recorrerla.
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La lista de resultados permite:
= Seleccionar los archivos buscados.
= Cargar los archivos en el proyecto (o cargar otro proyecto).
= Borrar archivos del disco duro y de la biblioteca.
= Desplazarse por el sistema operativo hasta el archivo seleccionado.

= Ver y, en la mayoria de los casos, editar los atributos del archivo seleccionado empleando
el botén de edicion (EDIT) al final del buscador. Para mas detalles al respecto, consulte
por favor el apartado 14.5, Editar las etiquetas y propiedades de un archivo.

Seleccionar archivos en la lista de resultados

» Para seleccionar un archivo en la lista de resultados, haga clic en la entrada correspon-
diente.

También, es posible la seleccion simultanea de varios archivos para procesarlos al mismo tiem-
po.

Para seleccionar archivos contiguos, haga lo siguiente:

» Mantenga presionada la tecla [Mayus] del teclado del ordenador y haga clic sobre dos ar-
chivos para seleccionar, simultaneamente, todos los archivos de entremedio.

Para seleccionar archivos separadamente, haga lo siguiente:

» Mantenga presionada la tecla [Ctrl] ([Cmd] en macOS) y haga clic sobre los archivos que
desea seleccionar.

Carga de archivos con doble-clic.

Haga doble clic en una entrada de la lista para cargar el archivo en cuestion. Segln su tipo, el
archivo se cargara en el sector correspondiente del programa.

= Si es un proyecto, se cargaran todos los archivos asociados reemplazando a los vigentes
hasta ese momento. Si el proyecto contiene cambios que no fueron guardados, un cuadro
de dialogo aparecera para preguntar si desea guardar los cambios del proyecto. Este men-
saje es para evitar la pérdida de datos ocasionada al cargar un proyecto nuevo sin haber
guardado antes el proyecto anterior.

= Sies un grupo, se cargara en el nicho de grupo seleccionado.
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= Si es un sonido, se cargara en el nicho de sonido seleccionado.
= Si es un preset de instrumento, se cargara en el primer nicho de plugin del sonido en foco.
= Si es un preset de efecto, se cargara en el nicho de plugin seleccionado.

= Si es un sample, se cargara en el nicho de sonido seleccionado. Automéaticamente, el sam-
pler serd cargado en el primer nicho de plugin para poder ejecutar ese sample. El sample
quedaré repartido a lo largo de todo el rango de velocidades y de notas.

El archivo cargado reemplaza siempre al objeto existente hasta ese momento en dicha posicién. De
ser necesario, puede revertir o restaurar las operaciones realizadas con los atajos de teclado [Ctrl] +
[Z1/IY] (Windows) o [Cmd] + [Z)/[Y] (macOS).

Carga de archivos con arrastrar y soltar

A excepcidén de los proyectos, los archivos pueden cargarse arrastrandolos directamente desde
la lista de resultados. Esta operacién presenta las ventajas siguientes:

= Permite cargar el archivo en un grupo o sonido que no esté en foco, o en un nicho de plu-
gin no seleccionado.

= Permite cargar un sample en su propia zona, en la seccién de zonas (Zone) del editor de
samples: una nueva zona sera creada para dicho sample. Véase 116.5.7, Afiadir samples al
mapeo para mas detalles.

El arrastre de grupos y sonidos solo es posible en la vista del arreglador.

Cargar varios archivos con arrastrar y soltar

Cuando tenga varios archivos seleccionados en la lista de resultados (véase arriba), podra
arrastrarlos a todos hasta el lugar deseado de MASCHINE. Al hacer esto, tenga en cuenta lo
siguiente:

= Al arrastrar varios grupos hasta la lista de grupos, las opciones posibles son las siguientes:

o Si los grupos son arrastrados hasta dos grupos contiguos (donde la linea de insercion
aparece entremedio), los grupos se insertaran entre estos dos grupos.
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o Si los grupos son arrastrados hasta un grupo ya presente, los grupos insertados reem-
plazaran al grupo existente y a todos los siguientes.

o Si los grupos son arrastrados hasta el "+" del final de la lista, los grupos se insertaran
a continuacién de los grupos ya existentes.

= Al arrastrar varios sonidos, las opciones posibles son las siguientes:

o Si arrastra los sonidos hasta un grupo, los sonidos seran cargados en los nichos de so-
nido vacios del grupo. Si no hubiera nichos vacios, los sonidos se cargaran en el pri-
mer nicho de sonidos del grupo, reemplazando a los sonidos previamente cargados.

o Si los sonidos son arrastrados hasta el "+" del final de la lista, los sonidos se inserta-
ran en un grupo nuevo, a continuacion de los grupos ya existentes.

o Si arrastra los sonidos hasta la lista de sonidos, los sonidos seran cargados en nichos
sucesivos, empezando por el nicho inicial sobre el que fueron insertados.

= Al arrastrar varios presetes de instrumento, las opciones posibles son las mismas que las de
los sonidos (ver arriba). Cada preset de instrumento seré cargado en su sonido propio y el
sonido asumira el nombre del preset.

= Al arrastrar varios presetes de efecto, las opciones posibles son las siguientes:

o Si los efectos son arrastrados hasta un grupo de la lista de grupos o un sonido de la
lista de sonidos, los efectos seran afiadidos a los plugines ya existentes en la lista de
plugines de ese grupo o sonido.

o Si los efectos son arrastrados hasta dos plugines contiguos de la lista de plugines (en
cualquier canal), los efectos se insertaran entre estos dos plugines.

o Si los presetes de efecto son arrastrados hasta un plugin de la lista de plugines (en
cualquier canal), reemplazaran a ese plugin y a los plugines siguientes.

= Al arrastrar varios samples, las opciones posibles son las siguientes:

o Si los samples son arrastrados hasta el "+" del final de la lista de un grupo ya existen-
te, o hasta su lista de sonidos; las opciones son las mismas que al arrastrar varios so-
nidos (ver explicacion arriba). Cada sample sera cargado en su propio sonido con un
sampler cargado en el primer nicho de plugines. EI sample quedara repartido a lo lar-
go de todo el rango de velocidades y de notas.
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o También puede arrastrar samples hasta la pagina de zonas (Zone) del editor de sam-
ples. En este caso, todos los samples seran cargados en el sonido en foco y se creara
una zona para cada sample. Véase 116.5.7, Afadir samples al mapeo para mayores
detalles.

No es posible cargar varios proyectos al mismo tiempo.

El arrastre de grupos y sonidos solo es posible en la vista del arreglador.

Borrar archivos de la lista de resultados

Los archivos creados por el usuario pueden borrarse directamente de la lista de resultados:

1.

Pulse un clic con el botén secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el archivo de usuario y
seleccione Delete en el menul contextual. Si desea eliminar varios archivos a la vez, pri-
mero selecciénelos y luego con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre cualquiera de
ellos, seleccione la opcién de borrado.

Un cuadro de advertencia aparece para sefialar que no solo eliminara los archivos de la
biblioteca de MASCHINE, sino que también los borrara del disco duro.

Haga clic en OK para confirmar la eliminacion o en Cancel para seguir conservando el ar-
chivo.

El archivo se eliminara de la biblioteca de MASCHINE y del disco duro.

Al recorrer el contenido de fabrica, la opcién de borrado (Delete) no aparece disponible en el menu
contextual.

Recorrer los archivos en el sistema operativo

Si desea hallar la ubicacion de un particular archivo de la lista de resultados, haga lo siguien-

te:
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» Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el archivo y seleccione la opcién de
Find in Explorer (Find in Finder en macQOS) del menu contextual. A continuacién, se abri-
ra el Explorador/Finder con la carpeta del archivo alojada en el sistema operativo.

4.3  Otras herramientas de hisqueda

Al final del buscador, la barra de control proporciona una serie de funciones que lo ayudaran
durante el proceso de blsqueda y seleccion de archivos.

La barra de control al final del buscador.

Algunas de estas funciones solo estan disponibles para un determinado tipo de archivo. En los
apartados siguientes describiremos en detalle cada una de estas herramientas.

El botén de EDIT (panel de Library) o el botén de IMPORT (panel de Files), en el extremo derecho
de la barra, permiten editar los atributos del archivo seleccionado en la lista de resultados, (en el
panel de Files, son los archivos importados a la biblioteca, mientras que en el panel de Library, son
archivos ya existentes en la biblioteca). Consulte el apartado 14.5, Editar las etiquetas y propieda-
des de un archivo para mas informacion.

4.3.1  Cargar automaticamente los archivos seleccionados
» Pulse el botén de carga automatica para habilitar o deshabilitar dicha funcién.

El botén de la carga automatica.

Cuando la carga automatica esta habilitada, cualquiera de los items seleccionados, en la lista
de resultados del panel de Library o de Files, se cargard automaticamente en el nicho de grupo
o sonido en foco, o en el nicho de plugin seleccionado, reemplazando el contenido existente
en esa ubicacion. Esto permite escuchar el archivo dentro del contexto general del proyecto
que se esta ejecutando.

La carga automatica no aparece disponible al buscar proyectos.

MASCHINE - Guia de usuario - 134



Buscador

Otras herramientas de blsqueda

La carga automatica no esta disponible cuando se buscan samples con la funcién de preescucha.
Véase 14.3.3, Audicién de samples.

@ La carga automatica es Util no s6lo para facilitar la busqueda de un sonido, grupo, preset de plugin
o sample determinado, sino también para jugar con pautas diferentes: mientras ejecuta una pauta,
recorra la biblioteca teniendo activada la carga automatica y podra escuchar los sonidos y samples

que normalmente no usaria en ese contexto.

4.3.2  Audicion de presetes de instrumento

Albuscar presetes de instrumento, el botén de la escucha previa y un deslizante de volumen
aparecen visibles junto al botén de carga automatica.

Los controles de la escucha previa

> Haga clic en el botdn de la escucha previa (el pequefio altavoz) para habilitar o deshabili-
tar la preescucha.

Cuando la escucha previa estad habilitada, los presetes de instrumento pueden escucharse di-
rectamente desde la lista de resultados de los paneles Library o Files.

» Utilice el control deslizante para subir o bajar el volumen.

La sefial de la escucha previa es enviada al canal de monitorizacion de MASCHINE. Esto per-
mite escuchar los presetes de instrumento a través de una salida distinta (p. ej., los auricula-
res), sin afectar la salida principal de MASCHINE. Para més informacioén sobre el canal de mo-
nitorizacion, véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizacién.

4.3.3  Audicion de samples

Albuscar samples, el botén de la escucha previa y un deslizante de volumen aparecen visibles
junto al botén de carga automatica.

Los controles de la escucha previa
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» Haga clic en el botén de la escucha previa (el pequefio altavoz) para habilitar o deshabili-
tar la preescucha.

Cuando la escucha previa esta habilitada, los samples se pueden escuchar directamente desde
la lista de resultados de los paneles de Library o Files.

» Utilice el control deslizante para subir o bajar el volumen.

La sefial de la escucha previa es enviada al canal de monitorizacion de MASCHINE. Esto per-
mite escuchar los samples a través de una salida distinta (p. ej., los auriculares), sin afectar la
salida principal de MASCHINE. Para mas informacion sobre el canal de monitorizacion, véase
112.2.6, Empleo del canal de monitorizacion.

La escucha previa y la carga automatica son mutuamente excluyentes: solo uno de ellos puede estar
encendido a la vez. Para mas informacion sobre la funcién de carga automatica, véase 14.3.1, Car-
gar automaticamente los archivos seleccionados.

4.3.4  Cargar los grupos con sus pautas

Todos los grupos de la biblioteca de fabrica vienen con un juego de pautas que ilustran los
usos posibles del grupo en cuestion. De manera similar, al guardar un grupo propio, todas las
pautas creadas se guardaran junto con él.

Al buscar grupos con el buscador, se puede optar entre cargar un grupo con sus pautas o sin
ellas. Para cargar las pautas de un grupo encienda el botén de + PATTERNS al final de busca-
dor:

= Botén + PATTERNS habilitado: los grupos se cargan junto con sus pautas. Esto permite
utilizar las pautas guardadas con los grupos. Tras la carga, todas las pautas del grupo en
foco seran reemplazadas y un clip referente a la primera pauta sera creado en la escena
seleccionada.

= Botén + PATTERNS deshabilitado: los grupos se cargan sin sus pautas. Esto permite cargar
otro juego de sonidos sin perder las pautas ya creadas. Ademas, puede resultar muy U(til
para probar otro juego de percusion con las pautas vigentes.

+PATTERNS solo aparece disponible al buscar archivos de grupo.
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4.3.5 Cargar los grupos y su direccionamiento

Al seleccionar la opcién de archivos de grupo, el botén de +Routing queda activado en la barra
de control situada al final del buscador. Cuando +ROUTING estd encendido, el direcciona-
miento de audio y MIDI del grupo se carga junto con el grupo (anulando, eventualmente, cual-
quier otro direccionamiento previo). Cuando +ROUTING esta apagado, el direccionamiento de
audio y MIDI guardado en el grupo no se carga, preservando de este modo cualquier otro direc-
cionamiento existente.

4.3.6 Verlainformacion del archivo

El botén de informacion

» Pulse el botdn de informacion (la "i"), junto al botén de EDIT, a la derecha de la barra de
control, para ver la informacién del archivo seleccionado en la lista de resultados.

—  Por encima, aparecera un cuadro con la informacion relacionada con el archivo seleccio-
nado: File Format (formato), Date modified (fecha de la Gltima modificaciéon), File Size
(tamafio), Type (tipo), Author (autor) y Vendor (fabricante). Véase 14.5, Editar las etique-
tas y propiedades de un archivo para mas detalles sobre estas propiedades..

WAV Fila

11/30/12 12:44:36

121.1 KB
wav
Mative Instruments

Mative Instruments

El cuadro de informacién brinda la informacién contenida en el archivo seleccionado.

Si los archivos seleccionados tienen caracteristicas distintas, los campos de informacion del
cuadro diran multi.
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4.4  Empleo de los favoritos del buscador

Los favoritos del buscador de MASCHINE permite hallar y cargar los archivos de uso mas fre-
cuente. Estos pueden ser proyectos, grupos, sonidos, presetes de instrumento, presetes de
efecto, bucles y samples sencillos (One-shot). Cualquiera de estos archivos puede designarse
como favorito. Los favoritos funcionan como una herramienta adicional de seleccién en el bus-
cador. Al activarse, la lista de resultados solo muestra los items designados como favoritos que
coinciden con los criterios de blsqueda ingresados. La opcién de favoritos esta disponible tan-
to en la biblioteca de fabrica como en la del usuario.

Los favoritos gozan de las propiedades siguientes:

= En un mismo ordenador, son accesibles de manera comun por los buscadores de MASCHI-
NE y KOMPLETE KONTROL.

= Son independientes de la ubicacién del archivo: si un archivo cambia su ubicacién, no
pierde su condicién de favorito.

= Son perennes: si la ubicacion de un archivo es rescaneada o eliminada y, luego, afiadida
nuevamente a la base de datos, todos los archivos retendran su marca de favorito.

Angst

*
*
*
*
*
*
*
*

El buscador de MASCHINE mostrando los instrumentos favoritos identificados con la etiqueta de Bass.

Para activar la seleccién por favoritos:
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1. Pulse un clic en el botén de favoritos, junto al campo de busqueda para filtrar los resulta-
dos a través de la categoria de archivos favoritos:

Amgst

Animal

Another World
Bangkok
Bowed Plynk
Calculated Risk

Callisto

» ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ »

Carolines Dreaming

2. El control quedara encendido y la lista de resultados pasara a mostrar los favoritos que
coinciden con el criterio de busqueda seleccionado.

Anadir un archivo a la lista de favoritos

Para afadir un archivo a los favoritos, siga las siguientes instrucciones:

1. Coloque el cursor sobre una entrada de la lista de resultados para que aparezca el simbolo
de favoritos.

All Jungle Mass

All Time

Alligator Bass *

2. Pulse un clic sobre el simbolo para incluir dicho preset en la lista de favoritos.
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— El archivo quedara afiadido a los favoritos y el simbolo correspondiente, junto a su nom-
bre, aparecera encendido:

@ Cualquier item de la lista de resultados puede afiadirse a los favoritos. Al colocar el cursor sobre el
archivo correspondiente, el simbolo de favoritos aparecera a un costado.

Eliminar un preset de la lista de favoritos
Para eliminar un preset como favorito, siga las siguientes instrucciones:

» Pulse un clic sobre el simbolo para eliminar dicho preset en la lista de favoritos.

F C
Filthy Sweaap

Ms Piggy

— EI item quedara eliminado y el simbolo de favoritos quedara oculto. La préxima vez que
seleccione los favoritos, el archivo no aparecera dentro de los mismos.

MASCHINE - Guia de usuario - 140



Buscador

Editar las etiquetas y propiedades de un archivo

4.5  Editar las etiquetas y propiedades de un archivo

El editor de atributos permite la asignacion y modificacion de las etiquetas y propiedades de
los archivos para su mejor identificacion al ser buscados en el panel de Library (véase 14.2,
Blsqueda y carga de archivos de la biblioteca).

4.5.1  Editor de atributos: fundamentos
El editor de atributos es empleado en las situaciones siguientes:

= Las etiquetas clasificadoras y las propiedades de los archivos del usuario pueden editarse
en todo momento (selecciénelas en la lista de resultados de Library y luego haga clic en
EDIT, al final del buscador. Al finalizar la tarea, haga clic en APPLY para efectivizar los
cambios o haga clic nuevamente en EDIT para cancelar las modificaciones y cerrar el edi-
tor de atributos. Consulte el apartado 14.2, Blsqueda y carga de archivos de la biblioteca
para mas informacién sobre el panel de bibliotecas.

= Al emplear el panel de Files para importar archivos a la biblioteca de MASCHINE, el boton
de IMPORT, abajo a la derecha, abre el editor de atributos para permitir la clasificacién de
los archivos a importar. Finalizada la tarea de clasificacion, haga clic en OK para importar
los archivos a la biblioteca y aplicar las etiquetas seleccionadas, o haga clic en CANCEL
para anular la importacion. Véase 14.6, Cargar e importar archivos desde el directorio de
archivos del sistema operativo para mas informacion sobre el panel de FILES.
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1item
(read only)

Bass Line

Bass Synth Picked

Blip & Blop Picked Bass

Bowed Strings Slappad

Bras Slapped Bass
Sub Bass
Sub bass

Character Synth

Chord Upright
Chorus Upright Bass
Club

El editor de atributos (aqui, mostrando la pagina de tipos (TYPES)).

El editor de atributos trabaja con los archivos seleccionados en la lista de resultados de Library
(véase 14.2.8, Cargar un archivo de la lista de resultados) o con los archivos a ser importados
en Files (véase 14.6, Cargar e importar archivos desde el directorio de archivos del sistema
operativo).

El editor de atributos se compone de varias paginas:

= En el panel de bibliotecas (Library) del buscador, estan disponibles todas las paginas:
BANK, TYPES, CHARACTERS (presetes de instrumento/efecto) y PROPERTIES.

= En el panel de archivos (Files) del buscador, solo aparecen las paginas de TYPES y CHA-
RACTERS.

» Haga clic en la ficha deseada para abrir la pagina correspondiente.

@ La altura general del editor puede ajustarse arrastrando el borde superior.

El nimero de items seleccionados aparecera de color amarillo, en la esquina superior izquierda
del editor de atributos.
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Ver los atributos de los archivos de fabrica

Al explorar archivos en el panel de Library, si los archivos seleccionados en la lista de resulta-
dos son archivos de fabrica (es, decir, cualquier archivo con contenido de fabrica), esto queda-
ra indicado por la leyenda de color amarillo item (read only).

El editor de atributos mostrara, por cierto, los atributos de los archivos pero a meros efectos de
su lectura.

4.5.2 Lapagina de bancos

La pagina de bancos (BANK) solo esta disponible al abrir el editor de atributos desde el panel
de Library.

1itern selected

Maschine

ne 2.0 Library

La péagina de bancos (BANK) del editor de atributos.

La pagina de BANK muestra el producto, el banco y el sub-banco del archivo seleccionado. Si
alguno de estos atributos no se encuentra configurado, el campo mostrara la palabra empty....

Los atributos de BANK no pueden ser modificados — son asignados automaticamente por
MASCHINE.

4.5.3  Paginas de tipos y de caracteres

Las paginas de TYPES y CHARACTERS muestran y permiten modificar las clasificaciones de
tipo y modo asignadas a los archivos.
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= La pagina de TYPES esta disponible para todos los tipos de archivos al abrir el editor de
atributos desde el panel de bibliotecas (Library) o desde el panel de archivos (Files). Las
distintas columnas que se muestran dependen del tipo de archivo seleccionado (véase
14.2.6, Seleccionar etiquetas de tipo y caracter):

1item
(read only)

Bass Line

Bass Synth Picked

Blip & Blop Picked Bass
Bowed Strings Slapped

Brass Slapped Bass
Breaks

Buzz

Character Synth

Chord Upright
Chorus Upright Bass
Club

= La pagina de CHARACTERS esta disponible al abrir el editor de atributos desde el panel de

bibliotecas (Library) y permite editar las etiquetas de los presetes de instrumento y de
efecto. Al abrir el editor de atributos desde el panel de archivos (Files), para importar ar-
chivos nuevos, la pagina de CHARACTERS aparece disponible pero solo a efectos de la im-
portacion de presetes de instrumento o de efecto. La pagina CHARACTERS muestra sola-
mente una columna:

1itemn

(read only)

Glide /Pitch Mod

Granular

CHARACTERS

Guitar

Hip Hop / Trap
Huge

Human

in progress

Keys

Layerad
Lick
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Mostrar las etiquetas

= Las paginas de TYPES y CHARACTERS muestran las etiquetas asignadas a los archivos con
una marca a la derecha del nombre.

= En la pagina de TYPES, haga clic en el nombre de una etiqueta para seleccionarla y ver
sus subtipos en la columna de la derecha. Solo puede seleccionarse una etiqueta por co-
lumna.

Asignar etiquetas

» Pulse un clic en la casilla vacia, a la derecha del nombre de la etiqueta, para asignar esa
etiqueta al archivo seleccionado.

— La casilla quedara con una marca en su interior.

Asimismo, al seleccionar una etiqueta en la pagina de TYPES:

= La columna de la derecha, conteniendo los subtipos, quedara automaticamente selecciona-
da y podra seguir especificando la descripcién del sonido.

= Si marca directamente la etiqueta de un subtipo, la etiqueta de la cual depende quedara
también seleccionada automaticamente.

Al clasificar sus archivos, trate de ser lo mas preciso posible; esto facilitara su busqueda en un mo-
mento posterior.

Desasignar etiquetas
» Para desasignar una etiqueta, desmarque con un clic la casilla correspondiente.
— La marca de la casilla desaparecera.
En la pagina de TYPES, si deselecciona una etiqueta también quedard deseleccionada la etiqueta

del subtipo, en caso de haber seleccionado una.

Creacion de etiquetas nuevas

Las etiquetas de clasificacion también se pueden crear empleando las paginas de TYPES y
CHARACTERS:
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» Para crear un etiqueta nueva, haga clic en el signo “+”, al fina de la columna, para escri-
bir con el teclado el nombre de la etiqueta que desea crear.

Lo-Fi Snare
Loops O Synth
Mall...ents Vocal

Massive

TR

Agregando un subtipo nuevo en el tipo de Loops.

Borrar etiquetas

Las etiquetas de TYPES y CHARACTERS no se pueden borrar manualmente. Sin embargo, si
una etiqueta no estuviera mas asignada a ningln archivo, automaticamente dejara de figurar
en la columna correspondiente.

4.5.4 Lapagina de propiedades

La pagina de propiedades (PROPERTIES) solo estd disponible al abrir el editor de atributos
desde el panel de Library.

1itern selected PROFPERTIES

La pagina de propiedades (PROPERTIES) del editor de atributos.

La pagina de PROPERTIES muestra tres atributos adicionales:

= Vendor: use este campo para indicar el fabricante del archivo seleccionado. Haga clic en la
flecha invertida para seleccionar un fabricante ya empleado en otro archivos de la bibliote-
ca.

= Author: use este campo para indicar el autor del archivo seleccionado. Haga clic en la fle-
cha invertida para seleccionar un autor ya empleado en otro archivos de la biblioteca.

= Comment: use este campo para afiadir cualquier otro tipo de informacion relevante.
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Al igual que las otras paginas del editor de atributos, los campos de la pagina de propiedades (PRO-
PERTIES) solo pueden modificarse solamente cuando se editan archivos de usuario. Los atributos
de los archivos de fabrica no pueden cambiarse.

4.6  Cargar e importar archivos desde el directorio de archivos del
sistema operativo

El panel de archivos (Files) permite recorrer el sistema de archivos del ordenador para importar
los archivos deseados a la biblioteca de MASCHINE.

» Para abrir el panel de archivos, haga clic en la pestafia de FILES, en la esquina superior
izquierda del buscador.

4.6.1 Panorama del panel de archivos

El panel de FILES contiene los siguientes elementos:
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a..es + Drums »  Kick

Los elementos del panel de archivos (FILES).

(1) FILES: haga clic en FILES para abrir el panel de archivos.

(2) Barra de favoritos: muestra todos los archivos favoritos. Haga clic en un favorito para que
aparezca directamente en la lista de resultados (5). Véase 14.6.2, Empleo de los favoritos para
mas detalles.
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(3) Barra de ubicaciones: muestra la ruta de archivo seleccionada. La barra de ubicaciones
brinda, ademas, varias funciones para un rapido recorrido del sistema de archivos. Véase
14.6.3, Empleo de la barra de ubicaciones para mas detalles.

(4) Boton de las ultimas ubicaciones: haga clic en este botén para ver la lista de las tltimas ubi-
caciones visitadas y saltar directamente hacia cualquiera de ellas. Véase 14.6.4, Ultimas ubi-
caciones visitadas para mas detalles.

(5) Lista de resultados: la lista de resultados muestra el contenido de la carpeta seleccionada
en la barra de ubicaciones (3). Solo se muestran los archivos compatibles con MASCHINE.
Véase 14.6.5, Empleo de la lista de resultados para mas detalles.

(6) Barra de control: al final del buscador, la barra de control ofrece varias herramientas de uti-
lidad. Algunas de estas dependeran del tipo de archivo seleccionado en la lista de resultados:

El boton de carga automatica, en el extremo izquierdo, permite que todos los archivos (me-
nos los proyectos) puedan cargarse automaticamente y ser escuchados en el contexto del
proyecto que se esta ejecutando. Véase 14.3.1, Cargar automaticamente los archivos selec-
cionados para mas detalles.

Para los samples, habilite el botén de preescucha y ajuste el deslizante de volumen para es-
cuchar los samples seleccionados directamente desde el buscador. Véase 14.3.3, Audicién
de samples para mas detalles.

En los grupos, habilite el botén de carga de pautas para cargar las pautas junto con el gru-
po al que pertenecen. Véase 14.3.4, Cargar los grupos con sus pautas para mas detalles.

El boton de informacién, (la “i”") junto al botén EDIT, muestra informacion relativa al archivo
seleccionado. Véase 14.3.6, Ver la informacién del archivo para méas detalles.

Cuando una carpeta se encuentra seleccionada, el botén de IMPORT, en el extremo dere-
cho de la barra, permite importar el archivo a la biblioteca de MASCHINE. Al cliquear el
botén de importaciéon (IMPORT), el editor de atributes se abrird para permitir la asignacion
de etiquetas clasificadoras al archivo que se va a importar. Véase 14.5, Editar las etiquetas
y propiedades de un archivo para mas detalles.

4.6.2 Empleo de los favoritos

La barra de los favoritos, en la parte superior del panel de archivos (FILES), muestra los archi-
vos favoritos del usuario.
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christian.schulz

La barra de favoritos, al tope del panel de archivos (FILES).

Los faveritos son accesos directos a ubicaciones especificas del sistema de archivos.

» Haga clic en un favorito para saltar directamente hasta esa ubicacién.

— La ubicacién seleccionada se cargara en la barra de ubicaciones y su contenido aparecera
en la lista de resultados.

Los favoritos resultan de utilidad para tener a mano las ubicaciones de los archivos de uso fre-
cuente. Guarde estas ubicaciones como favoritos y acceda a ellas directamente en cualquier
momento.

Por defecto, los favoritos que aparecen son la raiz del directorio del disco duro, la carpeta de
escritorio y la carpeta de usuario.

Poner y sacar favoritos

En la barra de favoritos, puede poner sus archivos preferidos. Esto se lleva a cabo desde la lis-
ta de resultados:

1. Vaya hasta el directorio de la carpeta que desea emplear como favorita para que esta apa-
rezca mostrada en la lista de resultados.

2. En la lista de resultados, ubique la carpeta deseada y con clic-secundario ([Ctrl]-clic en
macOS) seleccione la opcién Add to Favorites en el menu contextual

Add to Favorites m
Import to Library
Refrash

Find in Fxnlorar
También puede eliminar cualquier carpeta presente en la barra de favoritos:

» Para borrar un favorito, seleccionelo con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS), sobre la
barra de favoritos, y seleccione la opcién de Remove from Favorites.
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4.6.3 Empleo de la barra de ubicaciones

La barra de ubicaciones muestra las rutas de directorio y permite su modificacién. La lista de
resultados, por su parte, muestra el contenido correspondiente.

C: v Users » Gast »

La barra de ubicaciones.

La barra de ubicaciones cuenta con las funciones siguientes:
= Flecha ascendente: haga clic en esta flecha para subir un nivel del sistema de archivos.
= Ruta seleccionada: dentro de la ruta mostrada, es posible:

o Cliquear sobre cualquier nombre de carpeta para llegar hasta esa carpeta:

o Cliguear la flecha a derecha del nombre de una carpeta permite abrir la lista de sub-
carpetas y seleccionar alguna para acceder a su ubicacion:

st » Music »
Mixes

MNaw Loops h‘
Saessions - 2013-07

Sessions - 2013-08
Saessions - 2013-09

o Si todos los niveles de la ruta de acceso no pueden mostrarse, haga clic en la flecha
doble, a la izquierda de la ruta, para mostrar los niveles superiores restantes (hasta
llegar al Equipo, es decir, el nivel mas alto del sistema de archivos), y seleccione una
entrada de la lista para acceder a dicha ubicacién:
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4.6.4 Ultimas ubicaciones visitadas

El botén de la Gltimas ubicaciones es el reloj que aparece representado hacia la derecha de la
barra de ubicaciones:

El botén de la Gltimas ubicaciones.
Las Gltimas 10 ubicaciones visitadas son guardadas por MASCHINE en este lugar:

» Haga clic en el botén y seleccione cualquiera de las ubicaciones de la lista.

— La ubicacién de la carpeta aparecera en la barra de ubicaciones y su contenido aparecera
mostrado en la lista de resultados.

46.5 Empleo de la lista de resultados

La lista de resultados del panel de Files muestra los archivos y carpetas de la ruta de directorio
que figura en la barra de ubicaciones (véase 14.6.3, Empleo de la barra de ubicaciones).

Solo los archivos compatibles con MASCHINE pueden aparecer en la lista de resultados.
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La lista de resultados del panel de archivos (FILES).

Si la lista es muy larga, utilice la rueda del ratén o la barra de desplazamiento para recorrerla.

Delante de cada archivo, un simbolo indica el tipo de archivo al que pertenece:

Los simbolos de los distintos tipos de archivo.

Recorrer el sistema de archivos en la lista de resultados
La lista de resultados permite profundizar el recorrido dentro de su sistema de archivos:

» Haga doble clic en una carpeta para abrir su contenido.
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Para volver a la carpeta anterior o para seleccionar una carpeta situada fuera de la selecciona-
da, utilice las herramientas situadas arriba de la lista de resultados:

= Favoritos: 14.6.2, Empleo de los favoritos.
= Barra de ubicaciones: 14.6.3, Empleo de la barra de ubicaciones.

= Botén de las ultimas ubicaciones 14.6.4, Ultimas ubicaciones visitadas.

Seleccion de archivos y carpetas en la lista de resultados

» Para seleccionar un archivo o una carpeta de la lista de resultados, haga clic en la entra-
da correspondiente.

También, es posible la seleccion simultanea de varios archivos o carpetas para procesarlos al
mismo tiempo.

Para seleccionar archivos contiguos, haga lo siguiente:

» Mantenga presionada la tecla [Mayus] del teclado del ordenador y haga clic sobre dos ar-
chivos para seleccionar, simultaneamente, todos los archivos de entremedio.

Para seleccionar archivos separadamente, haga lo siguiente:

» Mantenga presionada la tecla [Ctrl] (ICmd] en macOS) y haga clic sobre los archivos que
desea seleccionar.

Cargar archivos de la lista de resultados

Los métodos para cargar archivos en esta lista de resultados son los mismos que los de la lista
de resultados del panel de bibliotecas (LIBRARY): via "doble clic" o con "arrastrar y soltar".
Véase 14.2.8, Cargar un archivo de la lista de resultados para mas detalles.

Funciones adicionales de la lista de resultados

» Al hacer clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre una entrada de la lista de resulta-
dos, se abre un menl contextual con opciones adicionales.
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Add to Favaorites
Import to Library
Rafrash

Find in Explorer

| ¥ Sort by Nama
Sort by Date

El menu contextual de la lista de resultados del panel de archivos (FILES) (Windows, en la ilustracion).

Las opciones disponibles son:

Comando Descripcion

Add to Favorites (carpetas Afiade la carpeta seleccionada a los favoritos. Véase
solamente) 14.6.2, Empleo de los favoritos para mas detalles.

Import to Library (carpetas Importa la carpeta seleccionada a la biblioteca. Véase
solamente) 14.6.5, Empleo de la lista de resultados para mas detalles.
Refresh Renueva la lista en caso de que los items de la carpeta

hayan sufrido alguna modificacién.

Find in Explorer /| Find in Finder |Abre la ventana del Explorador / Finder con la ubicacion de
la carpeta seleccionada.

Sort by Name Ordena por nombre la lista de resultados.

Sort by Date Ordena por fecha la lista de resultados

4.6.6 Importar archivos a la biblioteca de MASCHINE

Ademas de la inmensa biblioteca de fabrica de MASCHINE, es posible emplear samples pro-
pios o archivos de MASCHINE creados por otros usuarios. Como ya se vio anteriormente, estos
archivos se pueden cargar directamente empleando el panel de FILES. Por cierto, resulta una
practica comoda para, por ejemplo, chequear archivos recibidos de otros usuarios de MASCHI-
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NE. Sin embargo, puede resultar una practica tediosa en archivos que se emplean habitual-
mente. Ademas, no seria posible buscarlos ni cargarlos desde el controlador como tampoco
desde el panel de bibliotecas (véase 14.2, Blsqueda y carga de archivos de la biblioteca).

Para ello, sera necesario importarlos a la biblioteca. La importacién de archivos no significa
gue los mismos sean trasladados de lugar, sino que el buscador los identifica para saber donde
ir a buscarlos. Esta es la razon por la que, al mover archivos de lugar, hay que asegurarse de
actualizar las correspondientes rutas de directorio en la pagina de bibliotecas (Library) del pa-
nel de preferencias (véase 13.6.4, Preferencias - Default ).

Esta seccion describe la manera de importar archivos a la biblioteca de MASCHINE. Al trabajar en
un proyecto, es posible, también, guardar archivos (proyectos, grupos, pautas, sonidos, presetes de
plugin o samples) de manera individual en la biblioteca y reservarlos para un uso posterior. En los
capitulos especificos hallara mas informacioén al respecto.

MASCHINE admite formatos WAVE (.wav) y AIFF (.aiff) con una frecuencia de muestreo de 44,1
kHz o mayor, y una definicién de 16, 24 o 32 bits.

El panel de archivos (FILES) permite importar carpetas enteras. Se importaran todos los archi-
vos compatibles con MASCHINE que se hallen dentro de las carpetas seleccionadas.

Para importar una carpeta, haga lo siguiente:

1.
2.

Haga clic en FILES, en la parte superior del buscador, para abrir el panel de archivos.

En el panel de FILES, vaya hasta la carpeta con la carpeta que desea importar. Para ha-
cer esto, utilice los distintos procedimientos descritos en apartados anteriores.

Seleccione la carpeta deseada.

Haga clic en el botén de IMPORT, en la parte inferior derecha del buscador.
El editor de atributos se abrira.

Seleccione aqui las etiquetas mas apropiadas para los archivos que desea importar (véase
14.5, Editar las etiquetas y propiedades de un archivo).

Cuando haya finalizado, haga clic en OK para importar los archivos a la biblioteca.
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— Todos los archivos compatibles con MASCHINE, que se hallen dentro de las carpetas se-
leccionadas, seran importados a la biblioteca. Los archivos se afiaden al contenido del
usuario (el simbolo de usuario de LIBRARY aparece seleccionado; véase 14.2.5, Seleccio-
nar entre el contenido de fabrica y el contenido del usuario). Ademas, las rutas de las car-
petas importadas se sumaran a la lista de bibliotecas del usuario, en el panel del usuario
(User), de la pagina de bibliotecas (Library) de las preferencias. Véase 13.6.4, Preferen-
cias - Default para mas informacién al respecto.

Si las carpetas importadas contienen diferentes tipos de archivos (p. ej., samples, sonidos y gru-
pos), los archivos importados podran seleccionarse seglin su tipo, con el selector de tipos archivo
del buscador (véase 14.2.4, Seleccionar el tipo de archivo).

También, es posible aplicar o eliminar etiquetas después de la importacién de los archivos. Sin em-
bargo, lo mejor es etiquetar el archivo durante la importaciéon para que después pueda hallarse con
facilidad.

Establecer otros atributos durante la importacion

Ademas de las clasificaciones de tipo y modo, hay ciertos atributos que se establecen de ma-
nera automatica de la siguiente manera:

= Los atributos ya existentes en el archivo seran conservados.

= En samples, si los atributos de producto/banco/sub-banco se encuentran vacios, adoptaran
los de la carpeta en la que son ubicados:

o

o

4.1

El producto se denominara con el nombre de la carpeta seleccionada.

Si los samples residen en una subcarpeta de dicha carpeta, el nombre de la subcarpe-
ta sera utilizado como nombre del banco.

Si los samples residen en una subcarpeta de dicha subcarpeta, el nombre de esa sub-
subcarpeta sera utilizado como nombre del sub-banco.

Localizar samples faltantes

Si, por alguna razén, al cargar un proyecto de MASCHINE, algunos samples no pudieran ser
hallados; aparecera un cuadro de didlogo para localizar los samples faltantes.
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Missing Sample

A sample could not be found.

C:/Users/Gast/Music/Apt A12 (0.05 - 5.8s).wav

IGNORE ALL IGNORE LOCATE

El cuadro de samples faltantes permite ubicar los samples desaparecidos.

Los sonidos cuyos samples no pueden hallarse aparecen marcados con un signo de exclama-
cién. Ademas, los grupos respectivos también apareceran distinguidos con un signo de excla-
macion al ser seleccionados.

El cuadro de Missing Sample muestra los samples que no pueden ser hallados. Los tres boto-
nes ubicados al final le permitiran llevar a cabo las siguientes acciones:

= |GNORE: haga clic en este botdon para continuar cargando el proyecto sin buscar el sample
faltante. Mas tarde, tendra la oportunidad de hallarlo (ver abajo).

= |IGNORE ALL: haga clic en este botén para ignorar el sample o los samples faltantes. Mas
tarde, tendra la oportunidad de hallarlos.

= LOCATE: haga clic en este botdn para abrir un cuadro que le permitira localizar manual-
mente el sample faltante. Vaya hasta la ubicacién del sample en el sistema de archivos y
haga clic en Open. EI proyecto empleara este nuevo sample en lugar del faltante. Si faltan
también otros samples, MASCHINE intentara rastrear su ubicacion basandose en la ruta de
archivo que acaba de indicar.

Ubicar o depurar los samples faltantes en un momento posterior

Cuando las referencias de los samples no pueden ser restablecidas, el menu contextual de los
sonidos afectados ofrece una opcién de depuracion: Purge Missing Samples y otra de busque-
da: Find Missing Samples para solucionar este problema.
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Group B1 +  Pattern i

Drum Loop

At Dt LYY
Open...

Save
Save As...

Purge Missing Samples I}
Find Missing Samplas
Impart MIDI....

Export MIDI...

Colar

Copy

Dacta

Las opciones de depuracién y busqueda del menu contextual de un sonido cuyo sample no se puede hallar.

1. Seleccione Purge Missing Samples en el menu contextual del nicho del sonido para elimi-
nar el sample faltante de ese sonido.

2. Seleccione Find Missing Samples en el menu contextual del nicho del sonido para abrir
nuevamente el cuadro de samples faltantes y ubicar los samples de ese sonido.

Comando similares aparecen en el menud contextual del grupo, en la lista de grupos, y en el
submend de archivos (File) del ment de MASCHINE (en la cabecera de MASCHINE):

= En el menu contextual del grupo, estos comandos afectaran a todos los sonidos con sam-
ples faltantes en ese grupo.

= En el submenu de archivos (File) del menl de MASCHINE, estos comandos afectaran a to-
dos los sonidos con samples faltantes en el proyecto.

4.8 Empleo de la busqueda rapida

La blsqueda rapida es una caracteristica que permite recuperar una busqueda realizada para
obtener un determinado archivo. Supongamos que ha cargado un sample de bombo y, luego un
sample de platillos en sendos nichos de sonido y se da cuenta que el bombo cargado no es de
su agrado; sin embargo, justo arriba de ese sonido habia escuchado uno muy bueno. Normal-
mente, deberia recordar el nombre de las etiquetas empleadas para encontrarlos o recorrer to-
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dos los sonidos de bombo existentes (y dado que MASCHINE cuenta con varios cientos de
samples de bombo, esto podria demorar un tiempo). La busqueda rapida permite recuperar la
bldsqueda con un solo clic.

La busqueda rapida puede llevarse a cabo en samples, presetes de plugin (instrumento y efec-
to), sonidos y grupos. Segln el tipo de archivo buscado, la funcién de busqueda rapida se acti-
vara cliqueando la lupa presente en alguno de estos dos lugares:

= Biisqueda rapida de proyectos, grupos y sonidos: haga clic en la lupa, a la derecha del nom-
bre en color del archivo que aparece en la parte superior izquierda del area de control, para
abrir la busqueda empleada para hallar ese archivo. El archivo podra ser:

o Un grupo en foco si la ficha de grupos (GROUP) se encuentra seleccionada:
GROUP
Blitch Kit

)

Input

o Un sonido en foco si la ficha de sonidos (SOUND) se encuentra seleccionada:

Oh Baby [Loop]

)

Input

= Bisqueda rapida de presetes de instrumento/efecto y de samples: haga clic en la lupa, en la
esquina superior derecha del area de control, para abrir la blisqueda empleada para hallar
el plugin del nicho seleccionado.
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o Si el plugin del sdmpler se encuentra seleccionado, se abrird la busqueda empleada
para hallar el sample cargado en ese sampler. Si varios samples estan cargados en el
sampler, se abrira la busqueda empleada para hallar el sample de la zona selecciona-
da en la lista de zonas.

ity / Mo

o Si algtn otro plugin de instrumento o efecto se encuentra seleccionado, se abrira la
blsqueda empleada para cargar ese plugin en el nicho (el nombre del preset aparece-
ra junto a la lupa):

Flange Me 0

OUTPUT

Tras cliquear en la lupa, la busqueda correspondiente al archivo sera restablecida en el panel
de LIBRARY or FILES del buscador(dependiendo de cual fue el panel utilizado para buscar el
archivo). El archivo aparecerd mostrado en la lista de resultados. Luego, en la lista de resulta-
dos, podra seleccionar cualquier otro de los resultados arrojados por esa blsqueda.

La funciéon de busqueda rapida también esta disponible en el controlador. Véase abajo para mas in-
formacién.

No se empled una operacion de biisqueda para el archivo

Naturalmente, si el archivo del proyecto no fue cargado con el buscador, no se podra recuperar
ninguna busqueda. Sin embargo, la funcién de blusqueda rapida tratara de averiguar de donde
proviene el archivo. Por ejemplo, si cargd un archivo arrastrandolo desde el escritorio o desde
cualquier otra ubicacién del ordenador, la bisqueda rapida mostrara el panel de archivos (FI-
LES) sefialando esa ubicacion.

MASCHINE - Guia de usuario - 161



Manejar los sonidos, los grupos y el proyecto

Panorama general de los sonidos, los grupos y el master

9 Manejar los sonidos, los grupos y el proyecto

Este capitulo explica la manera de manejar los distintos objetos que conforman un proyecto de
MASCHINE: sonidos (Sounds), grupos (Groups) y el master (Master).

5.1  Panorama general de los sonidos, los grupos y el master

Un proyecto de MASCHINE esta organizado en tres niveles jerarquicos. Desde el nivel inferior
hasta el nivel méas alto, estos niveles son:

= Sonidos (Sound) son las unidades musicales ejecutadas por los pads. Los sonidos se cargan
en los nichos de sonido. En la vista del arreglador del programa, los nichos de sonido apa-
recen mostrados a la izquierda del editor de pautas, en la lista de sonides (1). Cada sonido
de un grupo se mapea automaticamente sobre uno de los 16 pads del controlador MAS-
CHINE. De este modo, es posible tocar los sonido de un grupo presionando el pad respecti-
vo. Los sonidos pueden conformarse con una cantidad cualquiera de plugines, los cuales
procesan el audio de manera consecutiva. Los sonidos son los Unicos objetos de MASCHI-
NE que pueden aceptar plugines de instrumento. Estos plugines se cargan en el primer ni-
cho de plugines del sonido. El tipo de plugin cargado (instrumento o efecto) en este primer
nicho definira el papel del sonido (es decir, como fuente de audio o como punto de trans-
ferencia, respectivamente). Para mas informacién sobre los plugines y la manera en que
determinan la funcién desempefiada por los sonidos, consulte el apartado 16.1, Panorama
de los plugines.

= Grupo (Group): un grupo esta compuesto por dieciséis nichos de sonido y sus respectivos
parametros. Los 16 pads del controlador pueden tocar un grupo entero por vez. En el pro-
grama, en la vista del arreglador, los grupos aparecen en la lista de grupos (2), a la izquier-
da del arreglador. Un proyecto de MASCHINE puede tener cualquier cantidad de grupos,
los cuales se agrupan en bancos de ocho grupos cada uno. Cada grupo puede estar forma-
do por un nimero indeterminado de efectos de insercién, los cuales se aplican a todos los
sonidos del grupo; y por un nimero ilimitado de pautas, organizadas en bancos de 16 pau-
tas cada uno. Consulte 110, Trabajar con pautas para mayor informacién sobre las pautas.
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= Master (Master): es el lugar donde las sefiales de los grupos se juntan y mezclan. Al igual
que los sonidos y los grupos, el master puede recibir cualquier cantidad de efectos de in-
sercion.

© RN |

Fantasy Island

OUF SOUND Voice Settings / Engine Pitch / Envelope FX / Filter Modulation LFO Velocity / Modwheel

VOICE SETTINGS ENGINE

LU sampler -

@ ke -
+

Polyphony Pitchbend Mode

Automation [ )

MIDI

Kick Ordinance 1

Velocity
=

La lista de grupos (1) y la lista de sonidos (2) en la vista del arreglador.

5.1.1  Canal del sonido, del grupo y del master

Desde el punto de vista del recorrido de la sefial, cada sonido, cada grupo y el maéster repre-
sentan un canal diferente de MASCHINE. Los canales de los 16 sonidos de un grupo se mez-
clan conjuntamente y la suma de sefiales es enviada al canal del grupo, donde sera procesada
por los plugines del grupo. The manera similar, los canales de todos los grupos del proyecto se
mezclan de manera conjunta y la sefial resultante es enviada al canal maestro, donde sera pro-
cesada por los plugines del master. La sefial resultante de todo este proceso es enviada, final-
mente, a las salidas de MASCHINE.
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Cada canal cuenta con varios juegos de propiedades que permiten ajustar la entrada, la salida,
el ritmo y los valores de los macrocontroles de cada uno de los sonidos, grupos y master, inde-
pendientemente de los plugines que contengan. Consulte, por favor, el capitulo 111, Direccio-
namiento de audio, control remoto y macrocontroles y el apartado Groove para méas detalles al
respecto.

Cuando el programa esta puesto en la vista conjunta, los sonidos, grupos y master aparecen
graficamente representados por las clasicas tiras de canal de un mezclador. Esta vista brinda
una manera intuitiva de controlar el direccionamiento de audio y de MIDI de los sonido, los
grupo y el master. Consulte el apartado 112.2, El mezclador para mas informacién.

String- Stab Cong..[100] Tabla..[100] Bjem..[100] Master

4 7 11
Kick..nce 1 Sound 2 Kick..oth3 Open..909X Clos..09X 1 Clos..09X2 Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Crash 909X Tabla11V3 Sabar2V3 Tabla12V3 Beat

L[ Focus . _rocus o rocusJu]_Focus |l FocusfaFocus Jan_rocus Joul Focus i _rocus B [ Focus Jalrocus Jaul_rocus Jian_rocus Ja_Focus|

= Sampler

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP E1:518

= Sampler

SAMPLER [ MAN__|

WWMW_.,‘._.-___________

El mezclador mostrando las tiras de canal de todos los sonidos de un grupo.

9.1.2  Similitudes y diferencias entre el manejo de sonidos y grupos

Sonidos y grupos se manejan de manera similar — véanse 15.2, Manejar sonidos y 15.3, Ma-
nejar grupos para mas detalles. Aqui, vamos enumerar las principales diferencias entre ambos:
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= En cada grupo siempre hay una cantidad fija de 16 nichos de sonido. Algunos de estos ni-
chos pueden estar vacios y es posible tener espacios libres entre los nichos (es decir, tener
nichos vacios entre nichos que contengan sonidos), dependiendo esto de la manera preferi-
da que tenga de tocar los sonidos con los pads. No es posible crear nichos de sonido, sin
embargo, es posible cargar y descargar sonidos en cada uno de los 16 nichos existentes de
cada grupo.

= Un proyecto puede tener un namero ilimitado de grupos. Puede crear o eliminar tantos gru-
pos como crea conveniente. Si borra un grupo, todos los grupos siguientes de la lista se
correran un lugar para llenar el vacio. Si usa mas de ocho grupo, un banco de grupos su-
plementario se creard automaticamente.

5.1.3  Seleccionar varios sonidos o grupos

MASCHINE permite la seleccidon miiltiple de sonidos y grupos. Esto permite cambiar, de una vez,
el valor de un parametro en todos los sonidos o grupos seleccionados.

Para llevar esto a cabo, MASCHINE distingue entre la puesta "en foco" y la "seleccién" de un
sonido o grupo.

= El foco determina lo que aparece representado en el area de control del programa y en el
controlador. Por ejemplo, al cliquear un sonido en la lista de sonidos, estamos poniendo el
foco sobre ese sonido; el drea de control y el controlador, por su parte, mostraran sus para-
metros (propiedades del canal, plugines, etc.). El foco de seleccioén funciona de la siguien-
te manera:
Cada nivel (sonido o grupo) presenta solamente un solo objeto en foco.
El objeto en foco aparece resaltado en la lista de sonidos/grupos y la letra o nimero con el
cual se identifica presentara el color del propio del objeto.
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Vocal AhHa
I Ride C..ePlated
I Ride ClikDub

El sonido Vocal AhHa aparece en foco (y seleccionado).

= La seleccion, por su parte, determina lo que seré afectado cuando se haga algln ajuste (p.
ej., ajustar un parametro). Por ejemplo, un sonido en foco (es decir, el sonido cliqueado en
la lista) se encuentra implicitamente seleccionado; hasta aqui nada nuevo: esto significa
simplemente que el sonido, cuyos pardmetros aparecen mostrados, sera afectado por los
cambios que hagamos en esos parametros. Pero, es posible seleccionar otros objetos situa-
dos por arriba del objeto en foco, extendiendo de este modo la seleccidon. Los objetos se-
leccionados aparecen resaltados en la lista de sonidos/grupos pero su letra o nimero iden-
tificatorio permanecera de color gris.

Otros sonidos fuero afiadidos a la seleccién (pero no estan en foco).
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Mas precisamente, si un grupo o sonido se encuentra en foco, es posible seleccionar otros gru-
pos o sonidos de manera adicional. Los mismos seran afectados también por los ajustes reali-
zados en el sonido o grupo en foco.

No es posible seleccionar sonidos y grupos simultdneamente.

Cada grupo "recuerda" los sonidos que tiene en foco o seleccionados.
Al poner el foco en un sonido o grupo nuevo, se aplicaran las reglas siguientes:

= Si pone el foco en un sonido o0 en un grupo que no esta seleccionado, tanto el foco como la
seleccion pasaran a este nuevo sonido o grupo.

= Si pone el foco sobre un sonido o grupo ya incluido en la seleccién vigente, el foco pasara
a este nuevo sonido o grupo, pero la seleccién seguira siendo la misma. Notablemente, es-
to permite verificar los parametros de cualquier sonido o grupo seleccionado, sin perder,
por ello, la capacidad de modificar parametros que afecten a toda la seleccidn.

iComo trahaja la seleccion miltiple?

Cuando varios sonidos o grupos estan seleccionados, cualquier cambio efectuado a la configu-
racion del sonido o grupo en foco se vera reflejado, también, en el resto de los sonidos o gru-
pos seleccionados:

= Propiedades de canal: el ajuste de parametros de un canal (es decir, cualquier pardmetro de
cualquier juego de propiedades) se aplica a todos los sonidos o grupos seleccionados. Con-
sulte el capitulo 111, Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles para
mas informacién sobre las propiedades de canal.

= Plugines: el ajuste de pardametros se aplica solamente a todos aquellos sonidos/grupos que
contengan el mismo plugin cargado en el mismo nicho. Véase el capitulo 16, Trabajar con
plugines para mas informacién sobre los plugines

= Vista de los pads: las funciones de Base key (tonalidad), Choke group (apagamiento) y Link
group (enlace) se aplican a todos los sonidos seleccionados. Véase Ajuste de los pads para
mas informacion sobre estas configuraciones.

= Puede mover varios nichos de sonido o de grupo al mismo tiempo. Véanse 15.2.7, Mover
sonidos y 15.3.7, Reordenar los grupos para mas informacion.
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= Puede restablecer varios nichos de sonido y puede eliminar varios grupos al mismo tiempo.
Véanse 15.2.8, Restablecer nichos de sonido y 15.3.8, Eliminar grupos para mas informa-
cién.
Los ajustes hechos en el area de asignaciones no se reflejan nunca en los otros sonidos/grupos se-
leccionados.

Por otra parte, la precisa influencia sobre el parametro equivalente de los otros sonidos/grupos
afectados dependera del tipo de parametro:

= Parametros continuos (perillas): los valores de todos los sonidos/grupos seleccionados au-
mentara o disminuira en la misma proporcion que el valor del sonido o grupo en foco. Los
valores se recortaran cuando alcance su limite maximo.

= Parametros discretos (botones y selectores): los valores de todos los sonidos/grupos selec-
cionados quedaran en el valor del sonido o grupo en foco.
Seleccionar varios sonidos o grupos en el programa

Para seleccionar varios sonidos o grupos en el programa MASCHINE, utilice los atajos de tecla-
do de su sistema operativo; esto vale para: la lista de sonidos y de pads de los sonidos, y la
lista de grupos de los grupos. Las acciones disponibles son las siguientes:

Accién Funcién

Seleccion de objetos (sonidos o grupos)

Cliquear objeto no seleccionado Selecciona el objeto y lo pone en foco.
Cliquear objeto seleccionado Pone el foco en ese objeto y retiene la
seleccién.

[Ctrll-clic ([Cmd]-clic en macOS) en un objeto | Afiade el objeto a la seleccidn.
no seleccionado

[Ctrl]-clic ([Cmd]I-clic en macOS) en un objeto | Deselecciona el objeto — excepto el objeto en
no seleccionado foco, el cual no puede ser deseleccionado.

[Shift]-clic en un objeto Selecciona todos los objetos entre el objeto
en foco y el objeto cliqueado.
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[Ctrl] + [A] (ICmd] + [A] en macOS) si Selecciona todos los objetos de la lista.
algunos objetos no estan seleccionados

[Ctrl] + [A] (ICmd] + [A] en macOS) si todos | Deselecciona todos los objetos menos el que
los objetos de la lista estan seleccionados esta en foco, el cual no puede ser
deseleccionado.

Los atajos mencionados en esta tabla son véalidos en las siguientes areas de la ventana de
MASCHINE:

= Para seleccionar varios grupos, use estos atajos en la lista de grupos.

= Para seleccionar varios sonidos, use estos atajos en la lista de sonidos o en la vista de pads
(véase La vista de los pads en el programa).

9.2  Manejar sonidos
Esta seccién describe las funciones globales de edicién de los sonidos y nichos de sonido.

Sonidos: Lista de sonidos y Vista de los pads

Salvo el poner nombres a los sonidos, todos los procedimientos aqui descritos estan presentes
tanto en la lista de sonidos como en la vista de pads. La vista de los pads es una representa-
cién alternativa de los nichos de sonido y destaca la relacion existente entre los sonidos y los
pads de controlador.
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C1
Monea
Monea

La vista de los pads

La vista de los pads se activa con el boton ubicado arriba de la lista de sonidos:

» Pulse el botdn con un clic para abrir u ocultar la vista de los pads.

— La vista de pads reemplaza la lista de sonidos, a la izquierda del editor de pautas.

En la vista de pad, cada celdilla representa un pad del controlador y corresponde a un nicho
de sonidos del grupo vigente. Puede seleccionar nichos de sonido tanto en la lista de sonidos
como en la vista de pads, como le resulte mas cémodo, ambas operaciones son exactamente
equivalentes.

Ademas de la gestion de los sonidos, la vista de pad ofrece algunas funciones extra para determinar
el comportamiento de los pads. Véase Ajuste de los pads para mas detalles.
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5.2.1  Carga de sonidos

Puede cargar un sonido con el buscador o desde el sistema operativo. El sonido puede perte-
necer a la biblioteca de MASCHINE o a cualquiera de los EXPANSION PACK, pero también
puede ser un sonido creado y guardado por usted mismo.

Los métodos para cargar un sonido son varios:

= Arrastrar y soltar: seleccione el sonido deseado en el buscador o en su sistema operativo y
arrastrelo hasta el nicho de sonido deseado, en la lista de sonidos (o hasta la celdilla del
pad, en la vista de pads). El sonido cargado previamente en esa celdilla sera reemplazado.

= Doble clic: haga doble clic sobre el sonido, en el buscador, o sobre el archivo de sonido, en
el sistema operativo para reemplazar el sonido en foco de la lista de sonidos.

= Meni contextual: haga clic-secundario ([Ctrll-clic en macOS) sobre el nicho deseado en la
lista de sonidos o sobre la correspondiente celdilla en la vista de los pads, y seleccione
Open... en el menu contextual. En el cuadro que se abre, vaya hasta el archivo de sonido
deseado y, luego, haga clic en Open para cargarlo. El sonido cargado reemplazara al sonido
existente en ese nicho.

También puede recuperar la blsqueda empleada para cargar el sonido vigente en el nicho de soni-
dos en foco. Véase 14.8, Empleo de la blsqueda réapida para mas detalles.

En el sistema operativo, los archivos de sonido tienen la extension ".mxsnd” (MASCHINE 2) or
“.msnd” (MASCHINE 1.x).

Por favor, consulte el capitulo 14, Buscador para méas informacién sobre el buscador.

9.2.2  Escucha previa de sonidos

Es posible escuchar los sonidos del grupo en foco a medida que va poniendo el foco sobre ca-
da uno de ellos en el programa. Para llevar esto a cabo:
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» Pulse el botén del altavoz, arriba de lista de sonidos (o de la lista de pads), para habilitar
o deshabilitar la escucha previa del grupo en foco:

— Cuando el botén del altavoz esta habilitado, cada vez que ponga el foco sobre un sonido
(cliqueandolo en la lista de sonidos o en la vista de pads), el sonido sera ejecutado. Re-
sulta atil para recordar los distintos sonidos cargados en grupo.

Los sonidos no pueden moverse dentro de la lista de sonidos cuando la escucha previa (el botén del
altavoz) aparece encendido.

5.2.3  Cambiar el nombre de los nichos de sonido

Pordefecto, los nichos de sonido se identifican como Sound 1-16. Si carga un sonido, un pre-
set de plugin o un sample en un nicho de sonidos, el nicho adoptara el nombre del sonido,
preset o sample cargado.

Los nichos de sonidos pueden ser denominados manualmente. EI cambio de nombre sélo pue-
de llevarse a cabo desde el programa, pero los cambios realizados se reflejaran también en el
aparato.

Para cambiar el nombre de un nicho de sonido:
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1.  Pulse un doble clic en el nombre del nicho de sonidos deseado o pulse un clic-secundario
([Ctrll-clic en macOS) sobre el nicho de sonido, y seleccione Rename en el mend contex-
tual.

El nombre del nicho de sonidos quedara resaltado y listo para ser editado.

2. Reescriba el nombre del nicho de sonido con el teclado del ordenador. Para confirmar,
presione la tecla [Intro] del teclado del ordenador.

Empleo de MASCHINE como plugin: algunos anfitriones utilizan para si la tecla [Intro], para llevar a
cabo alguna de las funciones del anfitrién. Si esto pasara, pulse en alguna parte de la interfaz de
MASCHINE para desbloguear y luego confirme el nombre ingresado.

5.2.4  Cambiar el color de un sonido

El color de los sonidos puede cambiarse individualmente desde el programa. Para llevar esto a
cabo:
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1. Haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nicho del sonido en la lista de soni-
dos o en la vista de los pads, y seleccione la opcién de Color en el menu contextual.
La paleta de colores se abre a continuacion. En la paleta, el color vigente del sonido apa-

rece resaltado.
. .
Kt

o
B openHH g09x B pefaut

I ClosedHH 909X 1

5

6 I ClosedHH 90¢

2. Seleccione en la paleta el color deseado. También puede restablecer el color original co-
rrespondiente a la posicidn del sonido en la lista (opcién Default).

— Los pads de los controladores MASCHINE STUDIO, MASCHINE MK3, MASCHINE MK2 y
MASCHINE MIKRO MK2 reflejan los colores seleccionados.

Editar varios sonidos
Los siguientes comandos pueden aplicarse sobre varios sonidos a la vez:
= Sounds:
o Cambiar el color de los sonidos seleccionados.
o Cortar, copiar y pegar los sonidos seleccionados.
o Restablecer los sonidos seleccionados.

Estos comandos aparecen disponibles en el menu contextual de los sonidos.

Observaciones sobre el cambio de color de miiltiples sonidos

Al abrir la paleta de colores (para seleccionar un color nuevo):

MASCHINE - Guia de usuario - 174



Manejar los sonidos, los grupos y el proyecto

Manejar sonidos

= Si los sonidos seleccionados tienen el mismo color (ya sea el predeterminado u otro especi-
fico), este color aparecera resaltado en la paleta.

= Si los sonidos seleccionados tienen colores diferentes, la paleta no pondra de relieve nin-
gun color.

Al seleccionar un color nuevo, se aplicara sobre todos los sonidos seleccionados.

Por defecto, los sonidos heredan el color de su grupo. Pero puede seleccionar otro color predetermi-
nado en Preferences > Colors > Sound Default. Véase 13.6.8, Preferencias — Colors para mas deta-
Iles.

@ Tras establecer el color de un sonido, dicho color se mantiene al cambiar la posicién del sonido en
la lista y se guarda también junto con el sonido. Tenga en cuenta que también es posible seleccio-
nar el color empleado como predeterminado, sin embargo, aunque aparentemente no se perciba
cambio alguno, el color se convertira en el color propio de ese sonido y no cambiard cuando mueva

el sonido de lugar.

9.2.5  Guardar sonidos

Los sonidos pueden guardarse de manera individual como archivos
solo puede llevarse a cabo en el programa.

".mxsnd". Esta operacion

Guardar las modificaciones en el archivo original del sonido

Si efectué cambios sobre un sonido cargado en el proyecto, puede guardar estas modificacio-
nes de la siguiente manera:
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» Haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nicho del sonido en la lista de soni-
dos o en la vista de los pads, y seleccione la Save en el menu contextual:
OpenHH 90y

lu Sampler
+

Automation

B openHH s09x

5 I ClosedHH 909X 1

— Las modificaciones seran guardadas en el archivo de sonido.

Aun si no guarda un sonido individualmente, su configuracién quedara guardada dentro del proyec-
to. Sin embargo, cuando un sonido es guardado y clasificado de manera individual, queda disponi-
ble en el buscador del programa y puede ser empleado en otros grupos y proyectos.

No es posible guardar cambios en archivos de fabrica. Estos archivos son de lectura solamen-
te. Si aplica el comando de guardado (Save) en un archivo de fabrica, el comando pasara auto-
maticamente a la opcidn de "guardar como" (Save As...) y podra guardar el archivo modificado
en su biblioteca de usuario. Ver apartado siguiente para mas detalles. Lo mismo sucedera en
los sonidos armados desde cero.

Guardar el sonido modificado como un sonido nuevo

Si desea guardar las modificaciones hechas a un sonido proveniente de la biblioteca de fabri-
ca, o si no desea reemplazar el sonido original con la versién modificada, o si el sonido fue
directamente armado desde cero; puede guardar el sonido como un archivo de sonido nuevo:
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» Haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nicho del sonido en la lista de soni-
dos o en la vista de los pads, y seleccione la Save As... en el menu contextual:

OpenHH 90

lu Sampler
+

Automation

B opentH s09x

5 I ClosedHH 909X 1

El cuadro de guardar archivos se abre. Por defecto, el archivo del sonido asume el nombre del
nicho de sonido y se guarda en el directorio estandar del usuario (definido en Preferences >
User Paths; véase 13.6.4, Preferencias - Default para mas informacion).

1. Silo desea, puede seleccionar otro destino o escribir otro nombre con el teclado del orde-
nador.

2. Presione [Intro] para confirmar y cerrar el cuadro.

—  El sonido quedé guardado.

El sonido sera afiadido a la biblioteca de usuario y podra ser etiquetado en el buscador. Véase
14.5, Editar las etiquetas y propiedades de un archivo para mas informacién al respecto.

Aun si no guarda un sonido individualmente, su configuracién quedaréa guardada dentro del proyec-
to. Sin embargo, cuando un sonido es guardado y clasificado de manera individual, queda disponi-
ble en el buscador del programa y puede ser empleado en otros grupos y proyectos.
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5.2.6  Copiary pegar sonidos
LosSonido sonidos pueden copiarse y pegarse sobre distintos nichos de sonido (y, consecuen-
temente, sobre los pads) y grupos del proyecto.

En el programa, los sonidos son copiados en la pauta sin su contenido de notas. Para incluir el con-
tenido de notas en la operacion de copiado, utilice el botéon de duplicacién ( ) del con-
trolador (véase mas abajo).

Para copiar y pegar sonidos en el programa:

1. Haga clic-secundario (en macOS: [Ctrl]-clic) sobre el nicho (en la lista de sonidos o en la
vista de pads) del sonido que desea copiar.

2. En el menl contextual, seleccione la opcién Copy para copiar el sonido.

OpenHH 90 TP
lu Sampler Save
+

Automation

3 Kic

B openHH s09x

5 I ClosedHH 91

3. Para pegar el sonido, haga clic-secundario (macOS: [Ctrl]l-clic) sobre otro nicho (si el ni-
cho se encuentra en otro grupo, seleccione primero, en la lista de grupos del arreglador,
el grupo correspondiente) y seleccione Paste en el menl contextual.

— Todos los parametros del sonido seran copiados a excepcion del contenido de la pauta de
la fuente. El sonido cargado previamente en ese nicho de sonido sera reemplazado.
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Cortar, copiar y pegar varios sonidos
La accion de cortar varios sonidos o grupos implica lo siguiente:

= Al cortar una seleccion de sonidos, los mismos son puestos en la memoria transitoria y eli-
minados de la lista de sonidos. Los nichos de sonidos asumen nuevamente su estado pre-
determinado.

La accion de copiar varios sonidos y grupos implica lo siguiente:
Al copiar una seleccién de sonidos, éstos se guardan con su orden en la memoria transitoria.
La accion de pegar varios sonidos implica lo siguiente:

= Al pegar una seleccion de sonidos sobre un nicho de sonido, los sonidos pegados reempla-
zaran el sonido presente en ese nicho y en los nichos siguientes. Si el Gltimo nicho de so-
nido quedara alcanzado, las copias restantes no podran ser pegadas. Tenga en cuenta que
esto no queda afectado por ninguna seleccién que se haya realizado al efectuar la pega.
Ejemplo: si pegamos los Sonidos 1, 2, 4y 7 sobre el Sonido 14, los sonidos 1, 2 y 4 susti-
tuiran los sonidos existentes de los nichos 14, 15y 16. El sonido 7, por su parte, no podra
ser pegado.

Si desea copiar un sonido mas de una vez, seleccione nuevamente Paste en los menus contextuales
de los otros nichos de sonido: el sonido seguira alojado en la memoria temporal, listo para ser usado
otra vez.

Al copiar y pegar sonidos en el programa, se pega todo el contenido de los sonidos copiados,
incluidos sus eventos. De este modo, al pegar un sonido en el nicho de sonido de un grupo
diferente creara todas las pautas requeridas, si las mismas no existieran, y en pautas ya exis-
tentes, reemplazara los eventos de ese nicho de sonido.

En el parrafo anterior, "pautas existentes" significa pautas con los mismos ID (es decir, la misma
posicién en la lista de pautas) que en el grupo de origen. Ejemplo: si el sonido de origen contiene
eventos en las pautas 1, 2 y 3 de su grupo, y dicho sonido es copiado en un grupo que contiene
solamente la pauta 1 y 4, las pautas 2 y 3 seran creadas automaticamente para albergar los eventos
del sonido copiado.
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5.2.7  Mover sonidos

Los sonidos pueden arrastrarse para cambiar su orden dentro de la lista. Algunas veces, es ne-
cesario organizar los sonidos de manera distinta. Sobre todo, cuando se vea en la necesidad de
mover los sonidos hacia otros pads para que la ejecucion del grupo sea mas facil de tocar.

@ iEs posible seleccionar varios sonidos y moverlos al mismo tiempo! Véase 15.1.3, Seleccionar varios
sonidos o grupos para mas informacién.

Para mover uno o mas sonidos:

1. En la lista de sonidos o en la vista de los pads, haga clic y mantenga pulsado el nicho o
nichos que desea mover.

2. Mientras mantiene presionado el boton del raton, arrastre hacia la ubicacion deseada en
la lista de sonidos o en la vista de los pads.
A medida que el cursor se desplaza, vera aparecer una linea de insercién indicando el lu-
gar que ocupara el sonido al soltarlo.

Vocal AhHa

Rida C..aPlatad

3. Cuando la linea de insercién se ubique en la posicién deseada de la lista de sonidos o de
la vista de pads, suelte el botén del raton.

— Cada sonido quedara reacomodado dentro del grupo. En el controlador, los sonidos seran
accionados por los pads cuyo nimero aparece a la izquierda de los nichos de sonido, en
la lista de sonidos; o sobre las celdillas, en la vista de los pads.
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También puede arrastrar sonidos hasta otro grupo, en la lista de grupos del arreglador: los soni-
dos seran insertados en el primer nicho de sonido vacio de ese grupo, y el grupo quedara auto-
maticamente en foco. Sin embargo, en ese caso, la pauta ritmica de los sonidos no podra ser
trasladada.

Los sonidos no pueden moverse dentro de la lista de sonidos cuando la escucha previa (el boton del
altavoz) aparece encendido.

Si arrastra un sonido hasta el “+”, al final de la lista de grupos, automaticamente creard un grupo
nuevo y el sonido se movera al primer nicho de sonido de ese grupo.

5.2.8  Restablecer nichos de sonido

Al restablecer el nicho de un sonido, el sonido contenido y todas las configuraciones asociadas
quedaran eliminadas y el nicho volvera a su estado predeterminado.

@ iPuede seleccionar varios nichos de sonido y restablecerlos simultaneamente! Véase 15.1.3, Selec-
cionar varios sonidos o grupos para mas informacién.

» Para restablecer un nicho de sonido, selecciénelo en la lista de sonidos o en la vista de
los pads y presione la tecla [Supr] del teclado del ordenador, o haga clic-secundario (en
macOS: [Ctrl]-clic) sobre el nicho de sonido y seleccione Reset en el menu contextual.

— EI contenido del nicho seréa eliminado y el nicho restablecera su nombre y valores prede-
terminados.
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OpenHH ¢

lu Sampl
+
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3 Kick
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Restableciendo un nicho de sonido.

9.3  Manejar grupos

Esta seccién describe las funciones generales disponibles para la edicién de los grupos.

Menus del grupo

Mucha de las funciones que se describen a continuacién aparecen en estos dos menis contex-
tuales:
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= EI menu contextual de la lista de grupos, que se abre cliqueando con el botén secundario

([Ctrll-clic on macOS) sobre el grupo deseado:

OpenHH 909

lu Sampler
+

Automation

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Impart MIDL...
Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

Color 3

= El menu contextual del grupo en foco, en el editor de pautas, que se abre con clic-secun-
dario ([Ctrl]-clic on macOS) sobre el nombre del grupo, en la esquina superior izquierda del
editor de pautas:

Save

Open...

Save As...
Save with Samples...

Impart MIDL...
Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

Color

3

Ambos menus son equivalentes: use cualquiera de ellos seglin su conveniencia.
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5.3.1  Creacion de Grupos

Al crearse un grupo, se afiade un grupo vacio al final de la lista de grupos. El grupo creado
queda listo para ser llenado con los sonidos de su agrado.

» Para crear un grupo, pulse un clic en el "+" al final de la lista de grupos.

== navigation_project -

H 1Bar

— Un grupo nuevo se crea al final de la lista, con su color y nombre predeterminados.

Gestion automatica de los bancos de grupos

En MASCHINE, los bancos de grupos se manejan de manera automatica, por lo que no es ne-
cesario crearlos manualmente. Los grupos siempre se encuentran contiguos en la lista: no es
posible tener espacios libres ni en la lista ni en el banco de grupos. Cuando se crea un grupo
nuevo, sucede lo siguiente:

= Si el dltimo banco de grupos contiene menos de ocho grupos, el nuevo grupo sera creado
en ese banco.

= Si el dltimo banco ya cuenta con ocho grupos, un banco nuevo sera creado tras el banco
existente y el grupo nuevo seréa puesto en ese banco.

9.3.2  Cargar grupos

Puede cargar un grupo con el buscador o desde el sistema operativo. El grupo puede pertene-
cer a la biblioteca de MASCHINE o a cualquiera de los EXPANSION PACK, pero también pue-
de ser un grupo creado y guardado por usted mismo.

La carga de un grupo se puede llevar a cabo de varias maneras, tanto en la vista de la cancién
como en la vista de ideas:
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= Arrastrar y soltar: seleccione el grupo deseado en el buscador o archivo de grupos de su sis-
tema operativo y arrastrelo hasta la lista de grupos:

o Arrastrelo hasta un grupo ya existente para reemplazar ese grupo de la lista.
o Arrastrelo entre dos grupos para insertarlo entremedio.

o Arrastrelo hasta el +”, al final de la lista de grupos, para agregarlo a los grupos exis-
tentes.

= Doble clic: haga doble clic sobre el grupo, en el buscador, o sobre el archivo del grupo, en
el sistema operativo para reemplazar el grupo en foco de la lista de sonidos.

= Meni contextual: pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el grupo deseado en
la lista de grupos o sobre el nombre del grupo, en la esquina superior izquierda del editor
de pautas; y seleccione Open... en el menl contextual. En el cuadro que se abre, vaya has-
ta el archivo de grupo deseado y, luego, haga clic en Open para cargarlo. El grupo cargado
reemplazara al grupo vigente en la lista de grupos.

También puede recuperar la busqueda empleada para cargar el grupo en el nicho en foco. Véase
14.8, Empleo de la busqueda rapida para mas detalles.

En el sistema operativo, los archivos de grupo tienen la extension ".mxgrp” (MASCHINE 2) or
“.mgrp” (MASCHINE 1.x).

Para mas informacién sobre el buscador, véase 14, Buscador.

5.3.3  Cambiar el nombre de un grupo

Por defecto, los grupos nuevos se denominan Group Ax—Hx, indicando la "x" el nimero del
banco (es decir, Group A1-H1, Group A2-H2, etc.).

No obstante, puede poner otros nombres que convengan mejor. El cambio de nombre sélo pue-
de llevarse a cabo desde el programa, pero los cambios realizados se reflejaran también en el
aparato.

El cambio de nombre de un grupo es similar al cambio de nombre de un sonido:
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1. En la lista de grupos, pulse un doble clic sobre el nombre del grupo deseado o pulse un
clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el grupo y seleccione Rename en el menu
contextual.

El nombre del grupo quedara resaltado y listo para ser editado.

Al drums
B1 I theme1

ci1 perc

m Lhamaz
E1 k

2. Cambie el nombre del grupo. Para confirmar, presione la tecla [Intro] del teclado del or-
denador.

Empleo de MASCHINE como plugin: algunos anfitriones utilizan para si la tecla [Introl, para Ilevar a
cabo alguna de las funciones del anfitrién. Si esto pasara, pulse en alguna parte de la interfaz de
MASCHINE para desbloguear y luego confirme el nombre ingresado.

5.3.4  Cambiar el color de un grupo

El color de los grupos puede cambiarse individualmente desde el programa. Para llevar esto a
cabo:

1. Haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el grupo deseado en la lista de grupos o
sobre el nombre del grupo, en la esquina superior izquierda del editor de pautas, y selec-
cione Color en el menu contextual.
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La paleta de colores se abre a continuacién. En la paleta, el color vigente del grupo apare-
ce resaltado.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Impaort MIDL...

Export MIDI... ttings / Engina Pitch / En

Group MIDI Batch Setup »
Color 3

B pefault

Seleccione en la paleta el color deseado. También puede restablecer el color original co-
rrespondiente a la posicidon del grupo en la lista con la opcion Default.

— Los botones de grupo de los controladores MASCHINE MK3, MASCHINE STUDIO y MAS-
CHINE MK2, y los pads del controlador MASCHINE MIKRO MK3 y MASCHINE MIKRO
MK2 (cuando esta presionado) reflejan el color de los grupos seleccionados.

Por defecto, cada grupo presenta un color distinto. El color predeterminado, sin embargo, puede se-
leccionarse en Preferences > Colors > Group Default. Véase 13.6.8, Preferencias — Colors para mas
detalles.

@ Tras establecer el color de un grupo, dicho color se mantiene al cambiar la posicién del grupo den-
tro de la lista y se guarda también junto con el grupo. Tenga en cuenta que también puede selec-
cionar el color empleado como predeterminado, sin embargo, aunque aparentemente no se perciba
cambio alguno, el color se convertira en el color propio de ese grupo y no cambiara cuando mueva

el grupo de lugar.
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5.3.5  Guardar los grupos

Los grupos pueden guardarse de manera individual como archivos ".mxgrp". Esta operacién so-
lo puede llevarse a cabo en el programa.

Guardar las modificaciones en el archivo de grupo original

Si efectud cambios sobre un grupo cargado en el proyecto, puede guardar estas modificaciones
de la siguiente manera:

» Haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQS) sobre el grupo deseado en la lista de grupos,
o0 sobre el nombre del grupo en la esquina superior izquierda del editor de pautas, y selec-
cione Save As... en el menu contextual:
c1 I String- Stab

m Laar|

E1

H 1Bar Gats [h,
Save As...

Save with Samples...
Import MIDI...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

Open...

MASTEF

3

Automatia

o
- Sou

— Las modificaciones seran guardadas en el archivo de sonido.
Aun si no guarda un grupo individualmente, su configuracién quedara guardada dentro del proyecto.

Sin embargo, cuando un grupo es guardado y clasificado de manera individual, queda disponible en
el buscador del programa para su uso en otros proyectos.
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No es posible guardar cambios en archivos de fabrica. Estos archivos son de lectura solamen-
te. Si aplica el comando de guardado (Save) en un archivo de fabrica, el comando pasara auto-
maticamente a la opcion de "guardar como" (Save As...) y podra guardar el archivo modificado
en su biblioteca de usuario. Ver apartado siguiente para mas detalles. Lo mismo sucede con
los grupos armados desde cero.

Guardar el grupo modificado como un grupo nuevo

Si desea guardar las modificaciones hechas a un grupo proveniente de la biblioteca de fabrica,
0 si no desea reemplazar el grupo original con la versién modificada, o si el grupo fue directa-
mente armado desde cero; puede guardar el grupo como un archivo de grupo nuevo:

1. Haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQS) sobre el grupo deseado en la lista de grupos,
o0 sobre el nombre del grupo en la esquina superior izquierda del editor de pautas, y selec-
cione Save As... en el menu contextual:

Open...

Save

Save As...

Save with S es...
Import MIDI...

Export MIDI...
Group MIDI Batch Setup »

3

Automation

Sound 1

El cuadro de guardar archivos se abre. Por defecto, el archivo de grupo se guardara en el
directorio estandar del usuario (definido en Preferences > Library > User. Véase 13.6.4,
Preferencias - Default para mas detalles).

2. Silo desea, puede seleccionar otro destino o escribir otro nombre con el teclado del orde-
nador.

3. Presione [Intro] para confirmar y cerrar el cuadro.
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—  El grupo quedé guardado.

El grupo sera afiadido a la biblioteca y podra ser etiquetado en el buscador. Véase 14.5, Editar
las etiquetas y propiedades de un archivo para mas informacién al respecto.

También puede guardar un grupo junto con todos los samples usados en ese grupo. Esto puede re-
sultar (til para usar ese juego de percusién en otro ordenador o compartirlo con otros usuarios. Véa-
se 15.4.1, Guardar un grupo con sus samples para mas detalles.

5.3.6  Copiary pegar grupos
Los grupos de un proyecto pueden copiarse y pegarse.
Para copiar y pegar grupos en el programa:

1. Pulse un clic-secundario (en macOS: [Ctrl]-clic) sobre el grupo que desea copiar en la lis-

ta de grupos, o sobre el nombre del grupo en la esquina superior izquierda del editor de
pautas.

2. En el mend contextual, seleccione la opcién de Copy para copiar el grupo.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Import MIDL...
Export MIDL...

Group MIDI Batch Setup »

3
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3. Pulse un clic-secundario (en macOS: [Ctrl]-clic) en cualquiera de los grupos de la lista de
grupo y seleccione Paste en el menu contextual. El grupo copiado reemplazara al existen-
te en ese lugar. Si desea pegar el grupo copiado sin afectar al resto, haga clic en el “+”
debajo del Gltimo grupo, para crear un grupo nuevo y vacio en ese lugar.

B1 Bass

c1 I String- Stab

D1 I Leads

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Import MIDI....

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

v b

— Todos los pardametros del grupo seran copiados. El grupo que ocupaba esa posicion de la
lista sera reemplazado.

Método para cortar, copiar y pegar varios grupos

La accion de cortar varios sonidos o grupos implica lo siguiente:

= Al cortar una seleccion de grupos, los mismos son puestos en la memoria transitoria y eli-
minados de la lista de grupos. Todos los grupos siguientes se desplazaran hacia arriba para
Ilenar el espacio vacio.

La accion de copiar varios grupos implica lo siguiente:
Al copiar una seleccién de grupos, éstos se guardan con su orden en la memoria transitoria.

La accidn de pegar varios grupos implica lo siguiente:
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= Al pegar la seleccién copiada sobre un grupo ya existente, los grupos pegados reemplaza-
ran ese grupo y los grupos siguientes. Ejemplo: si pegamos los Grupos Al y B1 sobre el
Grupo E2, las copias de Al y B1 reemplazaran los Grupos E2 y F2, respectivamente (si,
por ejemplo, F2 no existiera, quedaria creado automéaticamente).

Si desea duplicar mas de una vez, siga seleccionando Paste en los menUs contextuales de los otros
grupos: la copia se mantendra en la memoria temporal lista para ser utilizada otra vez.

Al copiar y pegar sonidos o grupos en el programa, se pega todo el contenido de los sonidos o
grupos copiados, incluidos sus eventos y pautas. De este modo, al pegar un sonido en el nicho
de sonido de un grupo diferente creara todas las pautas requeridas, si las mismas no existie-
ran, y en pautas ya existentes, reemplazara los eventos de ese nicho de sonido.

En el parrafo anterior, "pautas existentes" significa pautas con los mismos ID (es decir, la misma
posicién en la lista de pautas) que en el grupo de origen. Ejemplo: si el sonido de origen contiene
eventos en las pautas 1, 2 y 3 de su grupo, y dicho sonido es copiado en un grupo que contiene
solamente la pauta 1 y 4, las pautas 2 y 3 seran creadas automaticamente para albergar los eventos
del sonido copiado.

@ También es posible duplicar un grupo en la vista de ideas y en la vista de la cancién, pulsando y
arrastrando el bloque del grupo y presionando a la vez la tecla [Alt] (o [Ctrl] en PC)) del ordenador.
Al soltar el ratéon, se crear un duplicado automaticamente.

5.3.7  Reordenar los grupos

Los grupos pueden arrastrarse para cambiar su orden tanto en la vista de ideas como en la vis-
ta de la cancion. Los grupos pueden asi organizarse de la manera mas conveniente.

@ iEs posible seleccionar varios grupos y reordenarlos al mismo tiempo! Véase 15.1.3, Seleccionar va-
rios sonidos o grupos para mas informacion.

Los grupos se reordenan de la misma forma que los sonidos:
1. Pulse un grupo y mantenga pulsado.

2. Arrastre el ratéon horizontalmente en la vista de ideas o verticalmente en la vista de la can-
cién hasta la posicion deseada.
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= A medida que el cursor se desplaza, vera aparecer una linea de insercion indicando el lu-
gar que ocupara el grupo al soltarlo.

3. Cuando la linea de insercién se ubique en la posiciéon deseada, suelte el botén del raton.

—  El grupo quedara reacomodado en su nueva posicion. Dicha posicién se refleja también
en los pads del controlador.

9.3.8  Eliminar grupos

Al eliminar un grupo, quedara borrado de la lista de grupos.

No es posible tener un proyecto sin grupos. Al intentar borrar el Ultimo grupo de un proyecto, el
grupo retornara a su estado por defecto.

@ iEs posible seleccionar varios grupos y borrarlos al mismo tiempo!. Véase 15.1.3, Seleccionar varios
sonidos 0 grupos para mas informacién.

» Para borrar un grupo, selecciénelo en la lista de grupos y presione la tecla de [Supr] del
teclado del ordenador. También puede pulsar un clic-secundario (macOS: [Ctrl]-click) so-
bre el grupo y seleccionar Delete en el menu contextual.

—  El grupo quedara eliminado. Todos los grupos siguientes de la lista se correran un lugar

para llenar el vacio. Si el Gltimo banco de grupos queda vacio tras la eliminacion, el ban-
co quedara eliminado también.
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Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Impart MIDL...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

3

Borrando un grupo.

9.4  Exportacion de audio y objetos de MASCHINE

Esta seccidn describe la manera de guardar grupos individualmente o proyectos enteros para
su empleo en otra instalacién de MASCHINE. También, explica la manera de exportar audio
desde las distintas fuentes de un proyecto.

También, puede exportar pautas como archivos de audio o archivos MIDI con un simple arrastre.
Esto se describen en 110.6.1, Exportar audio de las pautas 'y 110.6.2, Exportar MIDI de las pautas.

5.4.1  Guardar un grupo con sus samples

A veces, resulta Gtil poder guardar un grupo con sus samples fuera de la biblioteca de MAS-
CHINE. Si desea llevar un grupo a otro estudio o tener una copia de resguardo o compartir un
juego de percusién y todos los archivos relacionados, esta opcién resultara de gran utilidad.

Para guardar un grupo con todos sus samples:
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1. En la lista de grupos, a la izquierda del arreglador, pulse un clic-secundario (macOS:

[Ctrl]-clic) sobre el grupo deseado y en el mend contextual seleccione Save with Sam-
ples...:

Open...

Save
Save As...
Save with Samples...

Impaort MIDL...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup » |8

3

2. En este cuadro, haga los ajustes necesarios (ver tabla de abajo) y haga clic en Save para
confirmar o en Cancel para anular la operacion.
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Controles Descripcion

Grupo Muestra el nombre y la ubicacién del archivo a ser creado. Los
samples seran puestos en una carpeta con el mismo nombre y
la misma ubicacion. Por defecto, el archivo del grupo adoptara
el nombre que tiene el grupo en el proyecto y sera guardado en
la subcarpeta de "Grupos" del directorio estandar del usuario
(definido en Preferences > User Paths, véase 13.6.4,
Preferencias - Default ). Haga clic en el simbolo de la carpeta, a
la derecha, para seleccionar otro nombre o ruta de archivo.

Delete Unused Files Marque esta casilla para eliminar los archivos que no fueron
usados (reduciendo asi la cantidad de datos de audio a ser
exportados).

Este comando también esté disponible en el menu contextual del grupo (el que se abre con clic-
derecho ([Ctrl]l-clic en macOS) sobre el nombre del grupo, en la parte superior izquierda del editor
de pautas).

@ También es posible guardar un proyecto completo con todos sus samples. Véase 15.4.2, Guardar un
proyecto con sus samples para mas detalles.

9.4.2  Guardar un proyecto con sus samples

A veces, resulta Gtil poder guardar todos los samples empleados en un proyecto fuera de la bi-
blioteca de MASCHINE. Si desea llevar un proyecto a otro estudio o tener una copia de res-
guardo de una produccion con todos los archivos relacionados, esta opcion resultara de gran
utilidad.

1. Para llevar esto a cabo, seleccione la opcion de Save Project with Samples... del menu de
archivos (File) de la barra de menus o del submenu de archivos (File) del meni de MAS-
CHINE:
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Open Recent

Save
Save As...

Save Project with Samples...
- TYPES

Import Maschine 1.x Format...
Export Audio...

Praferances...

Kits Loops Multi FX

El cuadro de Save Project with Samples se abrird a continuacién:
Save Project with Samples
Project

M C:'\Users'christian.schulz\DocumentsiMNative Instrume

Dhel Unused File:

2. En este cuadro, haga los ajustes necesarios (ver tabla de abajo) y haga clic en Save para
confirmar o en Cancel para anular la operacion.

Elemento Descripcion

Project Muestra el nombre y la ubicacién del archivo de proyecto a ser
creado. Los samples seran puestos en una carpeta con el mismo
nombre y la misma ubicacién. Por defecto, el archivo tomara el
nombre del proyecto y se guardaré en la subcarpeta de "Proyectos"
del directorio estandar del usuario (definido en Preferences > User
Paths, véase 13.6.4, Preferencias - Default para mas informacién).
Haga clic en el simbolo de la carpeta, a la derecha, para seleccionar
otro nombre o ruta de archivo.

Delete Unused Files Marque esta casilla para eliminar los archivos que no fueron usados
(reduciendo asi la cantidad de datos de audio a ser exportados).
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También es posible guardar grupos individuales con sus samples. Véase 15.4.1, Guardar un grupo
con sus samples.

5.4.3  Exportar el audio

Utilice el panel de exportacién de audio (Export Audio) del programa para exportar un arreglo
desde la vista de la cancién o para convertir escenas, secciones, grupos y sonidos en archivos
de audio desde la vista de ideas.

También es posible exportar el audio de determinadas pautas con "arrastrar y soltar". El audio se
exporta segln el procedimiento aqui explicado, salvo la regién exportada, el sonido/grupo exportado
y el nombre del archivo de audio exportado. Véase 110.6.1, Exportar audio de las pautas para mas
detalles.

El panel de exportacion de audio esta disponible tanto en la vista de ideas como en la vista del
arreglador. En la vista de ideas, permite exportar escenas individuales o todas las escenas en
su conjunto.

En el vista de la cancioén, el panel de exportacion de audio puede emplearse para exportar el
proyecto en su totalidad o para exportar solamente secciones individuales del arreglo segln el
rango bucleado. El tamafio exacto del archivo de audio exportado dependera de la seleccién o
no de la opcion de Loop Optimize (véase abajo).

Este panel presenta, ademas, distintas opciones que permiten seleccionar la fuente del sonido
a exportar (master, grupo o sonido).

Para exportar audio desde MASCHINE:

1. Establezca el rango de bucleo de la region a exportar.
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2. Seleccione la opcién de Export Audio... del menu de archivos (File) o del submend homoé-
nimo del menu de MASCHINE.

Mew

Open Recant

Save

Save As...

Save Project with Samples...
Impaort Maschine 1.x Format...
Export Audio... P

lag

Prefarences...

El cuadro de Export Scenes as Audio se abre continuacion (véase abajo la ilustracion).

3. Seleccione el rango (Range) a exportar y la fuente (Source), y luego defina el destino (véa-
se a abajo).

Si lo desea, ajuste seglin convenga las opciones presentadas bajo Options (véase abajo).
5. Al final del cuadro, haga clic en Export para iniciar el proceso de exportacion o pulse Clo-
se para cancelar la operacién y cerrar el cuadro sin exportar nada.
Exportacion de escenas y arreglos

El panel de exportacion de audio permite seleccionar la fuente y el destino, y efectuar distintos
tipos de ajuste del audio a exportar desde la vista de ideas o la vista del arreglador.
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Export Scenes as Audio

Source Options
All MNormalize
Sound Outputs Loop Optimize
Type WAV
44100 Hz

16 Bit

Destination
Foldar C:h, .\ Maschine

Mame

Export Closa

El panel de exportacion de escenas.

El panel de exportacién de audio presenta una serie de opciones repartidas en tres secciones:
Source, Options y Destination.

Seccion Source

La seccién de fuentes (Source) permite definir la fuente del audio a exportar.
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Elemento Descripcion

Range Ajusta el rango del audio a exportar. Las opciones disponibles
dependen de la vista seleccionada (vista de ideas o vista de la cancién).

En la vista de ideas, las opciones posibles son:

All: esta opcién exporta en formato de audio todas las escenas
existentes.

Selected: esta opcion exporta en formato de audio la escena
seleccionada.

En la vista de la cancién, las opciones posibles son:

All: esta opcién exporta en formato de audio todas las secciones
existentes.

Loop: esta opcion exporta en formato de audio la seccion seleccionada.

Source Permite seleccionar lo que se desea exportar. EI contenido de la lista
dependera de la seleccidn realizada en el menu de fuentes (Source):

Master Output: seleccione esta opcion para exportar la sefial de salida
del master (incluyendo todos los grupos y sonidos, y sus efectos) como
un Unico archivo de audio. La lista de salidas, debajo, solo presenta
una entrada: Master Output. La entrada se encuentra seleccionada e
inactiva (no es posible deseleccionarla).

Group Outputs: seleccione esta opcion para exportar las sefiales de
audio de los grupos en archivos individuales de audio. La lista de
salidas, debajo, muestra todos los grupos exportables. Los grupos
vacios (es decir, grupos con nichos de sonido vacios) no aparecen
listados. Marque las casillas de los grupos que desea incluir en la
exportacion. Solo se exportan los grupos marcados.

Sound Outputs: Seleccione esta opcién para exportar las sefales de
salida de sonidos especificos en archivos individuales de audio. Cuando
esta opcion esta seleccionada, la lista de salidas de abajo muestra
todos los sonidos que se pueden exportar. Los nichos de sonido vacios
no aparecen en la lista. Las entradas se organizan como un directorio
ramificado, con los grupos en la base y los sonidos dentro de cada
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Elemento Descripcién

grupo. Por defecto, todos los grupos aparecen reducidos y todos los
grupos y sonidos muestran una marca de verificacién. Haga clic en la
flecha apuntando a la izquierda para mostrar u ocultar los sonidos del
grupo. Marque las casillas de los sonidos que desea incluir en la
exportacion. Solo se exportan los sonidos marcados. La casilla de un
grupo permite marcar o desmarcar todos los sonidos de su interior. Si
solo se marcan algunos sonidos del grupo, el grupo aparecera con una
marca apagada.

Seccion Options

La seccién de opciones (Options) permite ajustar ciertos pardmetros relacionados con la cali-
dad del audio.

Elemento Descripcién

Options

Normalize Marque esta opcién para normalizar el audio durante su exportacién;
esto es, para llevar el audio hasta su volumen maximo sin generar
distorsién (O dBFS).

Loop Optimize Optimiza el archivo de audio para su empleo en forma bucleada:

Marque la casilla de Loop Optimize para conservar exactamente el rango
bucleado al exportar el audio. Cualquier cola final de un efecto sera
traspasada al principio del archivo de audio. Adicionalmente, los
metadatos del archivo incluiran informaciones de tempo (en BPM) y
duracién (en compases).

Desmarque la casilla de Loop Optimize para estirar el archivo de audio
al exportar el audio, por ejemplo, para mantener la cola de una
reverberacion. El final del audio exportado coincidira siempre con la
divisién de un compas.
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Elemento Descripcién

Split By Section Marque esta opcién para exportar el audio comprendido dentro de los
[imites del bucleo. Si el bucleo se extiende a través de varias secciones,
se crearan archivos individuales de cada una de las secciones
comprendidas. Tenga en cuenta que si selecciona una seccién
solamente, esta opcién no ofrece ningln beneficio adicional.

Tipo Selecciona el formato de audio a emplear (WAV o AIFF). El formato
seleccionado afecta también el audio exportar al emplear el arrastrador
del editor de pautas.

Sample Rate Selecciona la frecuencia de muestreo. Las opciones son: 44100 Hz (la
frecuencia de muestreo de un CD de audio), 48000 Hz, 88200 Hz,
96000 Hzy 192000 Hz.

Bit Depth Selecciona la definicién en bits del archivo de audio:

16 Bit es la definicion correspondiente a los CD de audio.
24 Bit es una definiciéon adecuada para la masterizacion.

32 Bit float es la definicion empleada internamente por el ingenio de
procesamiento de audio de MASCHINE. Seleccione este valor si planea
seguir procesando el audio exportado en otros dispositivos de audio
digital o en aplicaciones que admitan este valor. Este ajuste permite un
mayor manejo del volumen, sin embargo, el archivo exportado insumira
un tamafio mucho mayor.

Seccion Destination

La seccion de destinos (Destination) permite definir el lugar donde se guarda el archivo y su
nombre.
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Elemento Descripcion

Options

Folder Muestra la carpeta del disco duro donde se guardara el archivo
exportado. Para cambiar la carpeta de destino, haga clic en el campoy
seleccione otra carpeta en el cuadro que se abre.

Name Muestra el nombre del archivo exportado, por defecto asume el nombre
del proyecto. Pulse un clic dentro del campo para escribir un nombre
distinto.

Nombres de los archivos de audio exportados

Los archivos de audio se denominaran segln las reglas siguientes:

= Si en el menuU de salidas selecciona la opcién de Master Output, el archivo de audio se

identifica como:

[Nombre del proyecto - [BPM].wav/aiff

= Si en el menu de salidas selecciona la opcidén de Groups Outputs, el archivo de audio se

identifica como:

[Nombre del proyecto] - [Nimero de orden] [indice del grupo (letra + nimeros)] [Nombre del
grupo] - [BPM].wav/aiff

El nimero de orden del grupo es una cifra de dos digitos que indica el orden de aparicidon
del grupo dentro de la lista de grupos. Esto asegura que la lista alfabética de los archivos
exportados refleje la estructura del proyecto.

= Si en el menl de salidas selecciona la opcion de Sound Outputs, el archivo de audio se

identifica como:

[Nombre del proyecto] - [Nombre del sonido] - [BPM]1.wav/aiff

Por su parte, si el nombre del archivo a exportar ya fue usado en otro archivo de la carpeta de desti-
no, el archivo nuevo se denominara con el mismo nombre mas el agregado de un numero (p. ej.,
"-1", "-2", etc.) para evitar que el archivo ya existente sea sobrescrito.
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9.9  Importar formatos de archivo de terceros

9.9.1  Cargar archivos REX en nichos de sonido

MASCHINE soporta la carga de archivos REX (ReCycle). Los archivos REX son bucles que ya
vienen cortados y mapeados sobre notas MIDI.

Actualmente solo se admiten los archivos REX2.

= Los samples se cargaran en el nicho de sonidos. Una pauta nueva sera creada en ese grupo
y cargada directamente en el editor de pautas (ponga el editor de pautas en la vista del
teclado para poder ver mejor la pauta; véase 110.1.5, Vista grupal y vista del teclado). Esta
pauta contendra la secuencia de datos del archivo REX. Por cada archivo REX importado,
se creara y afladira la pauta correspondiente.

Group B2 *  Pattern 1

o |
—r
—

Loop_100

Un archivo REX cargado en el primer nicho de sonidos.

9.5.2  Importar programas MPC a grupos

MASCHINE permite la importacién de archivos de programas de percusion (.PGM y .AKP) de
la serie Akai MPC. Los modelos admitidos son: MPC 4000, MPC 3000, MPC 2000, MPC 500,
MPC 1000 y MPC 2500.
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Parametros admitidos de los programas MPC

Dado que MASCHINE tiene una forma diferente de manejar y denominar los parametros, con-
sulte por favor la lista siguiente para averiguar como las configuraciones de los programas MPC
son traducidas a las configuraciones de MASCHINE.

Parametro MPC MPC500, MPC400 MPC2000 MPC300 Parametro de MASCHI-
1000, 2500 O (XL) 0 NE

Sample Name X X X X Sample Name

Play Mode X X - - Playback Type

(ADSR,One-shot, AHD)

Sample Level X X - - Zone Level

Sample Pan - X - - Zone Pan

Range Lower/Higher |x X - - High/Low Key

Tunning X X X X Tune

Attack X X X X Attack

Decay X X X X Decay

Voice Overlap X - X X Polyphony

Filterl Type X - - - Filter Type

Filterl Frequency X - X X Filter Cutoff

Filterl Resonance X - X X Filter Resonance

Filter1 Velocity to X - - - Velocity Cutoff

Frequency

Mixer Level X X X X Track Level

Mixer Pan X - X X Track Pan

Velocity to Level X - - - Velocity to Volume

Mute Group X - - - Choke Group
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Importacion de archivos de programas MPC

1. Para importar archivos de programa MPC, abra el buscador en el programa y haga clic en
la ficha de FILES.

2. Vaya hasta el archivo de programa MPC que desea importar y haga doble clic en él.
El cuadro de importacién MPC Import se abrird a continuacién:

MPC Import

Input
B Import All Banks
Import One Bank Bank 1

01 - EDRUM1
02
03

04

HHOPEN3

Cancel

3. En la seccidn de Input, seleccione una de las opciones de importacion (ver tabla de aba-
jo).

4. Haga clic en OK para iniciar el proceso de importacién (o en Cancel para cerrar el cuadro
sin importar nada).
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Control Descripcién

Import All Banks Seleccione esta opcién para importar todo los bancos de
archivos de programas MPC. Cada banco se cargara en un grupo
diferente.

Import One Bank Seleccione esta opcién si solamente desea importar un banco

solo. Utilice el menu desplegable de la derecha para seleccionar
el banco que desea importar. La lista de abajo muestra los
sonidos contenidos en el banco MPC seleccionado.
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b Trabajar con plugines

Los plugines son la piedra fundamental de los sonidos de MASCHINE. Pueden ser empleados
en los tres niveles del sistema de direccionamiento de audio del programa: sonidos, grupos y
master.

Este capitulo describe los distintos tépicos concernientes a los plugines:
= Un panorama de los plugines y su manejo (16.1, Panorama de los plugines).

= Una descripcion exhaustiva del plugin de instrumento interno encargado de la reproduc-
cion de todos los samples de MASCHINE: el Sampler (16.2, El plugin del sémpler)

= Informacion especifica de los plugines externos y de Native Instruments (16.3, Empleo de
plugines Native Instruments y de plugines externos)

6.1  Panorama de los plugines

Esta seccion describe los plugines de manera general: el lugar donde se alojan, la manera de
ajustar su configuracién y su gestion general.

6.1.1  Fundamentos

En la vista del arreglador, el contenido y la configuracion del sonido, grupo o master en foco
aparece mostrado en el area de contrel (en la parte central de la ventana del programa).
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> | 0 M > @ 135.00

Fantasy Island -

SOUND Voice Settings / Engine

El &rea de control mostrando el contenido del sonido Kick Ordinance del nicho de sonido 1.

Sonidos, grupos y master pueden alojar cualquier cantidad de plugines. Los plugines se ponen
unos encima de otros en la lista de plugines, a la izquierda del area de control.
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GROUP
Alka Kit Fat&Slow ©  pMan

Saturator

Compressor

VOICE §
Sampler
EQ

Palypl

Automation

» Para ver la lista de plugines, haga clic en el simbolo del plugin (el enchufe), en la esquina
superior izquierda del area de control:

&
l" Sampler

Fx =]
+

En la lista de plugines, el orden de procesamiento va siempre de arriba abajo.
Ademas de los plugines, cada sonido, cada grupo y el master ofrecen una serie de controles globa-

les denominados propiedades de canal. Estas propiedades se describen en el apartado Groove y en
el capitulo 111, Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles.

Diferentes tipos de plugin

Hay varias clases de plugines:
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Plugines de instrumento Plugines de efecto

Plugines internos

Audio, Sampler, Drumsynth, Bass
Synth

Efectos internos de MASCHINE

Plugines de Native
Instruments

Plugines de instrumento VST/AU
de la gama de productos Native
Instruments

Plugines de efecto VST/AU de la
gama de productos de Native
Instruments

Plugines externos

Plugines de instrumento VST /AU
de otros fabricantes.

Plugines de efecto VST /AU de
otros fabricantes.

= Instrumentos: estos plugines generan sonido. Los plugines de instrumento se cargan en el
primer nicho de plugin de un sonido. Los plugines disponibles son:

o

Audio: incluido en MASCHINE, el plugin de audio permite reproducir los bucleos sin-
cronizadamente con el tempo del proyecto. Cualquier audio clasificado como bucleo
(Loops) se cargara en el nicho de sonido incorporando el plugin de audio en el primer
nicho de plugin de ese sonido. Véase 17, Empleo del plugin de audio para mas deta-
lles.

Sampler: incluido en MASCHINE, el sampler permite que el sonido seleccionado eje-
cute samples. Al poner un sample en un nicho de sonido, el sdmpler se cargara de
manera automatica en el primer nicho de plugin. Véase 16.2, El plugin del sampler
para mas detalles.

Drumsynths: incluidos en MASCHINE, estos plugines son minisintetizadores especiali-
zados en la generacién de sonidos de percusién. Véase 18, Emplear los sintetizadores
de percusion (Drumsynths) para méas detalles.

Bass Synth: incluido en MASCHINE, este plugin es un sintetizador monofénico espe-
cializado en la generacion de sonidos graves. Véase 19, Empleo del Bass Synth para
mas detalles.

Native Instruments: puede emplear todos los instrumentos de KOMPLETE instalados en
el ordenador como plugines VST/AU (p. ej., MASSIVE, que ya viene incluido en MAS-
CHINE). Los productos de Native Instruments se integran a MASCHINE de manera to-
tal.

Externos: también puede usar plugines de instrumento VST/AU de otros fabricantes,
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= Efectos: estos plugines modifican el audio proveniente de otros nichos de plugin (o el audio
entrante si el efecto esta cargado en el primer nicho de plugin de un sonido). Los plugines
de efecto pueden cargarse en cualquier nicho de plugin. Los plugines disponibles son:

- Efectos internes: son los plugines de efecto incluidos en MASCHINE. Consulte los ca-
pitulos 111, Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles y 114, Deta-
Ile de los efectos para los detalles y modo de empleo de los efectos internos de MAS-
CHINE.

> Native Instruments: puede emplear todos los efectos de KOMPLETE instalados en el or-
denador como plugines VST/AU. Los productos de Native Instruments se integran a
MASCHINE de manera total.

o Externos: también puede usar plugines de efecto VST/AU de otros fabricantes.

Qué cosas cargar y donde

El tipo de plugin a cargar dependeréa del nicho y del nivel seleccionado (es decir, sonido, grupo
0 master):

= Los plugines de efecto (tanto internos como externos) pueden cargarse en todos los nichos
de plugin de cualquiera de los tres niveles.

= Los plugines de instrumento (tanto internos como externos) solo pueden ser cargados en el
primer nicho de plugin de un sonido.

6.1.2  Primer nicho de plugin de un sonido: seleccionar el papel del sonido

El plugin cargado en el primer nicho de plugin de un sonido determinara la funcién general de-
sempefiada por ese sonido:

= Si el primer nicho de plugin contiene un plugin de instrumento (sampler, sintetizador, ins-
trumento de Native Instruments o externo; véase arriba), el sonido generara su propio au-
dio.

= Si el primer nicho de plugin estd ocupado por un plugin de efecto (interno, de Native Ins-
truments o externo), el sonido funcionard como punto de transferencia de otras sefiales
(provenientes de MASCHINE o, también, del mundo exterior). Esto permite, especialmen-
te, armar efectos de envio o aplicar efectos sobre audio externo. Véase 113.3.1, Paso 1:
establecer un sonido o un grupo como efecto de envio para mas detalles.
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También puede samplear directamente sobre un nicho de sonidos. Esto cargard automaticamente
un sampler en el primer nicho de plugin del sonido. Consulte el capitulo 114, Detalle de los efectos
para mas detalles al respecto.

6.1.3  Cargar, eliminar y reemplazar plugines

La manera de cargar un plugin con su configuracién predeterminada es la misma para todos
los niveles (sonidos, grupos y master) y todos los tipos de plugin (internos, de Native Instru-
ments, externos, efectos o instrumentos).

1. Ponga el foco en el sonido, grupo o master donde desea cargar el plugin (véase 13.3.3,
Poner el foco sobre un grupo o sonido). En la ilustracién de abajo, cliqueamos sobre un
nicho de sonido vacio y, luego, seleccionamos la ficha de SOUND en el area de control.

Sound 2

+

Group B2 w (none)

propiedades del canal o los plugines).

2. Alaizquierda, haga clic en el simbolo del enchufe para ver los plugines.

La lista de plugines aparece mostrada a la izquierda del area de control:
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La lista de plugines esta vacia porque seleccionamos un nicho de sonido vacio. El Gnico

elemento visible es el signo "+" en la esquina superior izquierda.

3. Pulse un clic en el "+".
El mena de plugines se abrird y alli podremos seleccionar el plugin que deseamos cargar
(véase abajo para una descripcion detallada de las opciones del menu de plugines).

Sound

A
Transient Mastar
Limiter
Maximizer

+

EQ
Filter

Chorus
Flanger

FM

Freq Shifter
Phaser

lce

— Tras la seleccion del plugin, el plugin quedara a la cabeza de la lista, ocupando el primer
nicho. Adicionalmente, algunos plugines Native Instruments y plugines externos abren au-
tomaticamente una ventana propia (véase 16.3.1, Abrir y cerrar la ventana del plugin para

mas detalles).

Habra observado que el signo "+" se desplaz6 al nicho siguiente. Si cliquea otra vez, podréa car-

gar otro plugin en ese nicho y asi sucesivamente.

@ En lugar de emplear el menu de plugines para cargar un plugin con su configuracién predetermina-
da, puede emplear el buscador para cargar el preset de un plugin en particular. Esto puede resultar
especialmente practico para insertar un nuevo plugin entre dos plugines ya presentes en la lista.

Véase 14.2, Blsqueda y carga de archivos de la biblioteca para mas informacion al respecto.
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Eliminar y reemplazar un plugin

Tras cargar un plugin en un nicho, el nicho muestra el nombre del plugin precedido por el sim-
bolo correspondiente a la clase de plugin cargado (instrumento o efecto) y seguido por una fle-
cha de menu:

t ~
LIl Sampler

m Distortion
Com pressor
+

Algunos plugines cargados en la lista.

La flecha abre el menu de plugines.

» En la lista de plugines, haga clic en esta flecha para abrir el menu de plugines de ese
nicho. También puede hacer clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre del

plugin.
Esto permite sacar el plugin cargado en el nicho.

» Para sacar el plugin cargado en un nicho, abra el menu de plugines y seleccione la opcién
None, que aparece en la parte superior de la lista.

—  El plugin sera sacado del nicho. Todos los plugines siguientes se moveran un lugar hacia
arriba para llenar el vacio.

El menu de plugines permite también reemplazar el plugin cargado en la lista.

» Para reemplazar el plugin cargado en un nicho, abra el menu de plugines y seleccione
otro en el mend.
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—  El plugin sera reemplazado por el seleccionado en el menu. El resto de los otros plugines
permanecera sin cambios.

@ También puede recuperar la blsqueda utilizada para hallar el preset de plugin cargado en el nicho
(véase 14.8, Empleo de la bisqueda réapida para mas informacion).

Contenido del mend de plugines
Las entradas del menu dependeran del nicho de plugin empleado para abrir el menu:

= EI primer nicho de plugin de un sonido acepta tanto plugines de instrumento como de efecto.
Las opciones disponibles se describen en la tabla de abajo.

= Todos los otros nichos de plugines, de sonidos, grupos y master solo aceptan plugines de
efecto. Por lo tanto, los respectivos menus de plugines mostraran las mismas entradas sal-
vo las correspondientes a los plugines de instrumento.

Los menus de plugines presentan, de arriba abajo, las entradas siguientes:

Opciones del menu Descripcion

Plugines

Presets (solo presente Lista todos los presetes VST/AU disponibles para MASCHINE.

cuando esta cargado un Esto le permitira emplear sus presetes favoritos de su plugin

plugin de Native VST/AU en MASCHINE. Véase 16.3.4, Empleo de presetes de

Instruments o externo). plugin VST/AU para mas detalles.

None Seleccione None para eliminar el plugin cargado en el nicho
(véase apartado anterior).

Native Instruments Este submend enumera los instrumentos de Native Instruments

(solo para el primer nicho de plugin de un sonido) y los efectos.
En productos que trabajan tanto como instrumento cuanto como
efecto, el nombre del plugin de efecto va seguido de la sigla FX.
De ser necesario, cada entrada va seguida por el tipo de plugin
entre paréntesis: (VST) o (AU). Véase 16.3, Empleo de plugines
Native Instruments y de plugines externos para mas detalles.
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Opciones del menu Descripcion

External

Presenta la lista de plugines externos, es decir los plugines de
instrumento VST/AU (primer nicho de plugin de un sonido) y los
plugines de efecto de otros fabricantes. Cada ada entrada va
acompariada por el tipo de plugin entre paréntesis: (VST) o (AU).
Véase 16.3, Empleo de plugines Native Instruments y de
plugines externos para mas detalles.

Sampler (primer nicho de
plugin de un sonido)

El sdmpler es el plugin de instrumento interno empleado para la
reproduccion de los samples de MASCHINE. Este plugin
esencial se describe en detalle en 16.2, El plugin del sampler.

Drumsynth (primer nicho
de plugin de un sonido)

Este submenu alberga los sintetizadores de percusién
disponibles: Kick, Snare, Hi-hat, Tom'y Percussion. Estos
plugines de instrumento son sintetizadores especializados en
generar sonidos de percusion. Consultese el capitulo 18,
Emplear los sintetizadores de percusién (Drumsynths) para
mayores detalles.

Todos los efectos internos
de MASCHINE

Los plugines de efecto incluidos en MASCHINE. Las entradas
correspondientes estan divididas en varias categorias (dinamicos,
filtrado, modulacién, reverberacion, etc.). Véase el capitulo
18.6.3, Percussion — Shaker para mas detalles sobre el empleo
de efectos y el capitulo 114, Detalle de los efectos para una
descripcion detallada de cada uno de los plugines internos de
efecto de MASCHINE.

Comandos de edicidon

Cut

Saca el plugin del nicho donde esta alojado y lo pone en la
memoria transitoria para su uso posterior.

Copy

Copia el plugin guardado en la memoria transitoria.

Paste

Carga en el nicho el plugin cortado o copiado de otro nicho. Esto
permite emplear la misma configuracion del plugin en los
distintos niveles (sonido, grupo y master).

Gestion de presetes
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Opciones del menu Descripcion

Open... Permite abrir un preset de plugin guardado con anterioridad.

Save As... Permite guardar la configuracién del plugin como un preset. Este
preset aparecera en el buscador y podra usarse en todo
momento.

Save As Default... (solo Permite guardar el plugin como un preset predeterminado. El

cuando se halla cargado preset asi guardado se cargara siempre de la misma manera cada

un plugin de Native vez que cargue el plugin desde el menu de plugines.

Instruments o un plugin

externo)

Tenga en cuenta que los dos primeros submenus (Native Instruments y External) solo muestran los
plugines que estan habilitados en la pagina de Plug-ins del panel de Preferences. Véase 13.6.6,
Preferencias — Plug-ins para mas informacién al respecto.

Los comando de edicién (Cut, Copyy Paste) y los comandos de gestion (Open, Save As... y Save As
Default...) que aparecen al final del menu se tratan en los apartados 16.1.7, Mover plugines y
16.1.9, Guardar y abrir presetes de plugin, respectivamente.

6.1.4  Ajustar los parametros de un plugin

El ajuste de parametros es un procedimiento comuin a todos los tipos de plugin y todos los jue-
gos de propiedades del canal. Esto se describe en 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plu-
gines y paginas de parametros en el area de control.

Plugines Native Instruments y plugines externos solamente: el ajuste de parametros se puede reali-
zar también desde la misma interfaz de usuario del plugin VST/AU. Véase 16.3, Empleo de plugines
Native Instruments y de plugines externos para mas informacién.

6.1.5  Anular nichos de plugin

Los nichos de plugin pueden anularse (silenciarse). Cuando se anula un nicho de plugin, el
plugin contenido es sacado provisoriamente del recorrido de la sefial y el audio que pasa a tra-
vés del nicho dejara de ser procesado por el plugin. En su lugar, el audio pasara directamente
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al nicho de plugin siguiente (o a la salida del canal si el nicho puenteado fuese el ultimo de la
lista).En su lugar, el audio pasara directamente al nicho de plugin siguiente (o a la salida del
canal si el nicho puenteado fuese el tltimo de la lista).

Anular nichos de plugin puede resultar una operacién conveniente en las situaciones siguien-
tes:

= Para anular y volver a habilitar un efecto durante una presentacion en vivo.
= Para comparar un sonido con y sin el efecto.

= Para desentrafiar cadenas y direccionamientos complejos (";de dénde viene esa reverbera-
cion...?").
Para anular un plugin, haga lo siguiente:

1. Sidesea anular un plugin del master, haga clic en la ficha de MASTER, a la izquierda del
area de control.

2. Si desea anular el plugin de un grupo, seleccione el grupo deseado en la izquierda del
arreglador y, luego, haga clic en la ficha de GROUP en el area de control.

3. Si desea anular el plugin de un sonido, primero seleccione en el arreglador el grupo al
cual pertenece, luego, en el editor de pautas, haga clic en el nicho de sonido deseado, v,
finalmente, haga clic en la ficha de SOUND a la izquierda del area de control.

4. En la lista de plugines, haga clic en el simbolo que precede al nombre del plugin (un te-
clado en los plugines de instrumento o la sigla FX en los plugines de efecto) para pasar
por alto ese plugin.

lll Sampler
m Distortion

H* Compressor
R

El plugin ya no procesa el sonido. El simbolo y el nombre se mostraran de color gris para
indicar que el nicho fue anulado.

Use el mismo método para activar nuevamente el plugin:
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» Para activar un plugin anulado, haga clic sobre el simbolo correspondiente:

En la mayoria de los casos, el primer nicho de plugin contiene un plugin de instrumento (p. €j., un
sampler). Por lo tanto, tenga cuidado: jsi anula este nicho silenciara todo el sonido!

6.1.6  Empleo del encadenamiento lateral

Algunos plugines permiten el encadenamiento de sefiales secundarias. Esto permite controlar
el audio a través de una sefial suplementaria enviada a la entrada secundaria (lateral) del plu-
gin. Este modalidad de direccionamiento extra se describe en detalle en el apartado 113.1.3,
Empleo de la entrada del encadenamiento lateral.

6.1.7  Mover plugines

MASCHINE permite mover los plugines a través de la lista y a través de sonidos y grupos

Mover plugines en la lista de plugines

» Para mover un plugin en la lista de plugines, haga clic en el nombre del plugin y arrastre
verticalmente. Al arrastrar, observard que una linea que muestra el lugar de inserciéon del
plugin. Arrastre hasta la posicion deseada y suelte el boton del ratén. El plugin quedara
ubicado en esa nueva posicion.

ll‘ Sampler

Saturator

E Flar

— El plugin cambiara de lugar conservando exactamente la misma configuraciéon. Todos los
otros plugines quedaran acomodados de manera consecuente.

Q Este método resulta muy Gtil para cambiar el orden de procesamiento de los efectos.
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Mover plugines entre sonidos y grupos

No solo es posible mover los plugines dentro del mismo, también es posible hacerlo entre soni-
dos y grupos (p. €j., de un sonido a un grupo) o, incluso, a través de sonidos de grupos diferen-
tes.

Para mover un plugin hacia otro sonido, otro grupo o hacia el master, haga lo siguiente:
1. Haga clic en la punta de flecha del nicho cuyo plugin desea mover.
2. Al abrirse el mend, seleccione la opcién Cut (cortar).

3. Seleccione el sonido, grupo o master adonde desea trasladar el plugin (véase 13.3.3, Po-
ner el foco sobre un grupo o sonido).

4. Haga clic en la punta de flecha del nicho de destino (el nicho donde desea ubicar el plu-
gin).

5. En el menl que se abre, seleccione la opcién de Paste (pegar).

— El plugin con su completa configuracion se habréa trasladado a esta nueva ubicacion.

Duplicar un plugin en sonidos y grupos

En vez de seleccionar Cut, en el menu del plugin (véase arriba), seleccione Copy (copiar) para
duplicar el plugin en otro nicho.

6.1.8  Alternativa: el area de plugines

Los plugines también pueden ser manejados con comodidad en el area de plugines de la vista
conjunta de MASCHINE. Consulte el apartado 112.4, El area de plugines para mas detalles so-
bre esta seccion del programa.

6.1.9  Guardary abrir presetes de plugin

Los ajustes y asignaciones de un plugin pueden guardarse como un preset. Una vez guardados,
estos presetes quedan disponibles en el buscador; tanto en el programa como desde el contro-
lador (véase 14.2, Blusqueda y carga de archivos de la biblioteca). Representa una manera
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practica de recuperar plugines con parametros ya ajustados a valores especificos. Ademas, un
preset de este tipo puede guardarse también como preset predeterminado, para que quede car-
gado automaticamente cada vez que se abra el plugin.

El formato de MASCHINE para los plugines de Native Instruments permite conservar el forma-
to original del plugin y el intercambio de archivos entre el plugin del instrumento, MASCHINE
y KOMPLETE KONTROL.

Para usar esta funcién, verifique que los plugines de Native Instruments se encuentren actualiza-
dos. Utilice el Service Center o ingrese a su cuenta de Native Instruments para encontrar las Ulti-
mas actualizaciones.

6.1.9.1  Guardar presetes de un plugin

Guardar el preset de un plugin es una operacién que se lleva a cabo en el menu del plugin.
Para abrir el menu del plugin, haga clic en la punta de flecha situada a la derecha del nicho.

( 5
lu Sampler

E e
+

Abriendo el menu del plugin.

Los comandos para guardar presetes se encuentran al final del mendu.
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Voice Settings / Engin

VOICE SETTINGS
lu Sampler
MNone

E e
+

Intarnal 3
Mative Instruments »

Automation

Kick Ordinance 1
Save As...

Save As Default...

Los comandos para guardar y abrir presetes de plugin.

Opciones del menu Descripcion

Save Guarda los cambios realizados al preset.

Save As... Guarda la configuracion del plugin como un
nuevo preset.

Save As Default... Guarda la configuracion y las asignaciones
realizadas para que funjan como preset
predeterminado. El preset se cargara con el
plugin cuando este se abra.

Remove Default Preset Elimina el estatus predeterminado del preset.
Esta opcién aparece solamente cuando un
preset fue guardado con la opcién de Save As
Default....

Los comandos de Save As... y Save As Default... permiten, sobre todo, importar a la biblioteca de
MASCHINE los presetes de usuario de instrumentos y efectos de Native Instruments, lo mismo que
presetes de usuario o de fabrica de instrumentos y efectos de otros fabricantes. Véase 16.3.4, Em-
pleo de presetes de plugin VST/AU para mas informacion al respecto.
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6.1.9.2  Abrir presetes de plugin

Todos los presetes de plugin guardados quedan disponibles en buscador y pueden abrirse tan-
to desde el programa como desde el controlador. Los presetes quedan ordenados automatica-
mente por categoria (efecto o instrumento) en el selector de tipos de archivo del panel de bi-
bliotecas del buscador (LIBRARY). Los presetes del usuario, por su parte, aparecen disponi-
bles en LIBRARY, en la seccién de contenidos del usuario.

Para mas informacion sobre la manera de cargar presetes de plugin en el buscador y clasificarlos
musicalmente, consulte el capitulo 14, Buscador.

La biblioteca de MASCHINE ofrece, por su parte, un gran colecciéon de presetes para los plugi-
nes internos de MASCHINE. Ademas, cualquier otro producto de Native Instruments instalado
en el ordenador tendra su biblioteca de fabrica importada en el buscador de MASCHINE.

Los presetes de plugin también pueden ser clasificados con etiquetas. Esto se hace desde el busca-
dor del programa. Para mas detalles al respecto, consulte por favor el apartado 14.5, Editar las eti-
quetas y propiedades de un archivo.

Los productos KOMPLETE y MASCHINE EXPANSIONS deberan ser actualizados para asegurar su
total integracién con la biblioteca de MASCHINE. Para actualizar cualquiera de los productos Nati-
ve Instruments instalados en su ordenador, utilice el Service Center.

También es posible emplear el comando Open... del menu de plugines para recorrer el sistema
de archivos y seleccionar el archivo deseado (las extensiones de archivo son ".mxinst" para pre-
setes de instrumento; ".mxfx" para presetes de efecto; y ".mfxp" para los presetes de médulo de
MASCHINE 1.x).

6.1.9.3  Eliminar el preset predeterminado de un plugin

Un plugin puede configurarse por defecto con un preset determinado. Si esta configuracién
por defecto deja de ser necesaria, utilice el ment del plugin para remover dicho preset.

Para remover el preset predeterminado de un plugin:
1. Pulse un clic en el sonido que contiene el plugin.

2. Pulse un clic en el menu desplegable.
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3. Pulse un clic en la opcién de Remove Default Preset para eliminar el preset predetermi-
nado.

Voice Saettings / Engine

VOICE SETTINGS

lu Sampler
[ e None
IF Internal

Native Instruments

Automation

Sampler

Remove Dafault Praset

— El preset quedara removido y el plugin se cargara con su configuracién original la préxima
vez que se abra.

También, puede emplear el Plugin Manager del panel de preferencias para ver la lista de plugi-
nes predeterminados y remover alguno de ellos en caso de ser necesario.

La eliminacion de presetes predeterminados es una funcion exclusiva del programa.

6.2  El plugin del sampler

El plugin del sdampler permite la reproduccion de los samples en MASCHINE; incluyendo todos
los grupos, sonidos y samples de la biblioteca de fabrica. EI sampler ofrece una extensa serie
de parametros que permiten modelar y modificar los samples de distintas maneras. Entre otras
cosas, es posible afinar el sonido, cambiar la dindmica, aplicar efectos y establecer distintas
opciones de modulacion.
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Muchos de estos pardmetros pueden modularse y automatizarse. Véanse 110.3, Registrar y editar
una modulacién, y 111.2.3, Controlar parametros con MIDI y con automatizacién del anfitrién para
mas informacién.

En caso de que MASCHINE no pueda hallar los samples cargados en el sampler, se abrira un cua-
dro de advertencia (Missing Sample) que le permitira ubicar otra vez los samples perdidos. Consulte
el apartado 14.7, Localizar samples faltantes para mas informacion.

Esta seccion describe los parametros especificos del sampler. Para una descripcion general de
las caracteristicas y funciones de los plugines (incluido el sampler), consulte el apartado 16.1,
Panorama de los plugines.

Aqui vamos a presentar los pardmetros del sampler tal y como aparecen en el area de control de la
vista del arreglador. El sémpler también presenta un panel propio en el area de plugines de la vista
conjunta. Este panel se describe en el apartado 112.4.3, Panel del sampler.

Los parametros del sampler estan organizados en 6 paginas:
= Pagina 1: Voice Settings / Engine: 16.2.1, Pagina 1: Voice Settings / Engine.
= Pégina 2: Pitch / Envelope: 16.2.2, Pagina 2: Pitch / Envelope.
= Péagina 3: FX/ Filter: 16.2.3, Pagina 3: FX/ Filter.
= Pagina 4: Modulation:16.2.4, Pagina 4: Modulation
= Pagina 5: LFO: 16.2.5, Pagina 5: LFO.
= Pégina 6: Velocity / Modwheel: 16.2.6, Pagina 6: Velocity / Modwheel.

Estas paginas se selecciona a través de los métodos usuales, descritos en 13.3.5, Recorrer
propiedades de canal, plugines y paginas de parametros en el area de control. Por ejemplo:

» Para exponer el contenido de una péagina, en el programa, haga clic en el nombre corres-
pondiente que aparece en la parte superior del area de control.
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6.2.1  Pagina 1: Voice Settings / Engine

Voice Settings / Engine / Envelope X/ Filter Modulation LFO Velocity / Modwheael Sampler O

VOICE SETTINGS ENGINE

N b
B Standard

- -

Polyphony

Parametros del sampler — pagina 1 de 6: VOICE SETTINGS y ENGINE en el programa
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Parameter Descripcion

VOICE SETTINGS

Polyphony Aqui puede definir el nimero de voces del sonido; es decir la
cantidad méaxima de voces (notas) que el sémpler puede ejecutar
simultaneamente. Una vez alcanzada la polifonia, al accionar una
nota adicional se eliminara la nota mas antigua que se esté
ejecutando (es decir, la nota accionada en primer lugar). Los valores
disponibles son 1, 2, 4, 8 (predeterminado), 16, 32y 64. También
puede optar por la opcion de Legato: en este caso, la polifonia
quedara puesta en 1 y el sampler realizara una continua transicion
tonal entre notas consecutivas.

Glide Si Legato aparece seleccionado en el parametro de polifonia
(Polyphony), esta opcién permite ajustar la duracién de la transicion
entre notas consecutivas.

Pitchbend Aqui puede ajustar la reaccion del sonido ante mensajes MIDI de
inflexion de tono provenientes de un controlador MIDI externo o de la
aplicacion anfitriona. Para mas detalles sobre la manera de
configurar los sonidos para que reciban mensajes MIDI, consulte el
apartado 111.2.1, Accionar sonidos con notas MIDI.

ENGINE

Mode Permite seleccionar diferentes modos de sampleado. Ademas de la
opcién Standard, las opciones MP60y S1200 emulan el sonido
legendario de dos famosos sampleres empleados en la musica hip-
hop y otros géneros similares. La segunda de estas opciones se
presenta con distintas modalidades de filtrado: S1200 (sin filtro),
S1200 L (filtro de frecuencias bajas), S1200 LM (filtro de
frecuencias bajas y medias), S1200 HM (filtro de frecuencias
medias y altas), y SI1200 High (filtro de frecuencias altas).

MASCHINE - Guia de usuario - 229



Trabajar con plugines
El plugin del sampler

6.2.2 Pagina 2: Pitch / Envelope

ings / Engine Piteh / Envelope FX / Filter Modulation LFO ] dwhee Sampler O

AMPLITUDE ENVELOPE

Attack

Parametros del sampler — pagina 2 de 6: PITCH / GATE y AMPLITUDE ENVELOPE en el programa.

Parameter Descripcion

PITCH / GATE

Tune Es el control de afinacion y establece el tono béasico del sample: gire
la perilla a la derecha para obtener tonos altos y gire a la izquierda
para obtener tonos bajos.

Start Determina el inicio del sample. Este parametro puede ser modulado
con el control de velocidad. Véase 16.2.5, Pagina 5: LFO.

Reverse Si Reverse esta activado, el sample se tocara inversamente.

Tipo Selecciona tres tipos distintos de envolvente de amplitud. Véase
abajo para mas informacién.

AMPLITUDE ENVELOPE

La seccién de AMPLITUDE ENVELOPE permite ajustar la potencia del volumen del sample y
su duracion.

El selector de tipos (Type).
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El selector de tipos (Type) permite seleccionar tres tipos de envolvente de amplitud. Segun el
tipo seleccionado, los parametros que aparezcan en la secciéon Amplitud Envelope seran distin-
tos:

= One-shot: es el tipico comportamiento de una caja de ritmos clasica: el sample se toca de
una vez, de principio a fin, sin envolventes. Si selecciona Oneshot, la seccion de AMPLI-
TUDE ENVELOPE no mostrara ninglin parametro.

FX / Filter Modulation LFO Valocit lodwhael Sampler 0O

s

One-shot
-

= AHD: el modo AHD deshabilita los controles de sostenimiento y relajacién de la envolvente
ADSR (véase abajo), y los reemplaza por un control de sostenimiento (Hold). El modo AHD
es ideal para una ejecucion segura, en la cual es deseable que un sonido se accione una
cierta cantidad de veces sin importar cuanto tiempo se mantenga el pad presionado.
FX / Filter Modulation LFO Valocity / Modwhael Sampler 0O

AMPLITUDE ENVELOPE

C (

Hald Decay

= ADSR: tipicamente, la envolvente ADSR es empleada en samples largos y sostenidos que
requieren un control dinamico mas complejo.
FX / Filter Modulation LFO alc dwhae Sampler 0O

AMPLITUDE ENVELOPE

C O

Attack Da cay Sustain Release
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A diferencia de otros dispositivos, los pads de MASCHINE no son solamente sensibles a la presion,
sino también al mantenimiento de la presién; por lo que, con la envolvente ADSR, podréa hacer que
los pads se comporten como un teclado MIDI y solamente sostengan una nota durante el tiempo en
que son presionados.

Parameter Descripcion

AMPLITUDE ENVELOPE

Attack (AHD y ADSR) |Attack determina el ataque; es decir, el tiempo que tarda el sonido
en alcanzar su maximo volumen después de haber sido accionado.

Hold (solo AHD) Hold determina el tiempo de retencién, tiempo durante el cual la
envolvente se mantiene en su nivel maximo.

Decay (AHD y ADSR) | Decay determina el declive; es decir, la velocidad con la que la
envolvente cae hasta el nivel de sostenimiento (Sustain) en el modo
ADSR; en el modo AHD, se emplea para ajustar el tiempo que dura
un sonido hasta extinguirse. Este pardmetro puede ser modulado con
el control de velocidad. Véase 16.2.5, Pagina 5: LFO.

Sustain (solo ADSR) Sustain determina el volumen constante mantenido tras el declive
(Decay), hasta que la nota termina. Esto puede controlarse también
con un controlador o teclado MIDI externo empleando un mensaje
MIDI 64 de cambio de control.

Release (solo ADSR) Release determina la relajacién; es decir, el tiempo que tarda el
sonido en desaparecer una vez que la nota ha finalizado.

6.2.3  Pagina 3: FX/ Filter

Volce Settings / Engine Pitch / Envelope FX / Filter Modulation LFO Velocity / Modwheal Samplar O

FX FILTER

#

Comp

Parémetros del sampler — pagina 3 de 6: FX'y FILTER en el programa.
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FX

Es una pequefia seleccién de efectos béasicos. No debe confundirse con la coleccién de plugi-
nes de efecto descrita en el capitulo 114, Detalle de los efectos.

Parameter Descripcion

FX

Comp Es un compresor basico que permite dar mayor densidad al sonido.

Drive Define la cantidad de saturacion aplicada a un sonido.

SR SR es la frecuencia de muestreo. Utilice este parametro para bajar la
frecuencia de muestreo original del sample y que el sonido suene
como de baja calidad.

Bits Permite reducir la definicién del sonido, consiguiendo asi un efecto
mas basto, de baja fidelidad.

FILTER

El selector de filtros (Filter) de FILTER presenta distintos tipos de filtros. Utilice las flechas o
haga clic sobre la opcion seleccionada para ver las distintas opciones disponibles: Off, LP2,
BP2, HPZy EQ. Cada tipo de filtro presenta a su derecha los correspondientes parametros:

Modos de filtrado Descripcion

Off El filtrado esta apagado.

LP2 LP2 es un filtro de paso bajo con controles para establecer la
frecuencia de recorte (Cutoff) y la resonancia (Resonance). Cutoff
puede ser modulado por la velocidad, la envolvente de modulacion,
el LFO o la rueda de modulacion MIDI.

BP2 BP 2 es un filtro de bandas con un control para establecer la
frecuencia de recorte (Cutoff). Cutoff puede ser modulado por la
velocidad, la envolvente de modulacién, el LFO o la rueda de
modulacién MIDI.
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Modos de filtrado Descripcion

HP2 HP2 es un filtro de paso alto con controles para establecer la
frecuencia de recorte (Cutoff) y la resonancia (Resonance). Cutoff
puede ser modulado por la velocidad, la envolvente de modulacién,
el LFO o la rueda de modulacion MIDI.

EQ EQ es un ecualizador que presenta los parametros de frecuencia
(Frequency), ancho de banda (Bandwidth) y ganancia (Gain).

6.24  Pagina 4: Modulation

gs / Engine Piteh / Envelopa FX / Filtar Modulation LFO Velocity / Modwheel Samplar O

MODULATION ENVELOPE DESTIMNATION

Sustain

Parametros del sampler — pagina 4 de 6: MODULATION ENVELOPE y DESTINATION en el programa.

MODULATION ENVELOPE

La seccion de MODULATION ENVELOPE ofrece envolventes adicionales que permiten la modi-
ficacion (o "modulacion") de otros parametros seglin la manera en que se ejecutan los pads.
Los controles de esta seccién reflejan los de la seccién de AMPLITUD ENVELOPE de la pagina
2 (véase 16.2.1, Pagina 1: Voice Settings / Engine); es decir, controles para una envolvente
ADSR (ataque, declive, sostenimiento y relajacion) o una envolvente AHD (ataque, retencién y
declive). Si selecciona el modo One-shot, solamente dispondra de la envolvente AHD (utilizada
en la ilustracion).

Controles de la envol-  Descripcion

vente

Attack El tiempo que tarda la envolvente en alcanzar su nivel maximo.

Hold Determina el tiempo durante el cual la envolvente se mantiene en su
nivel maximo.
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Controles de la envol-  Descripcion

vente

Decay El control Decay determina la velocidad con la que la envolvente cae
hasta el nivel de sostenimiento en el modo ADSR. En el modo AHD,
se emplea para ajustar el tiempo que tarda la envolvente en

extinguirse.

Sustain El nivel sostenido por la envolvente hasta que la nota deja de ser
tocada.

Release El tiempo que tarda la envolvente en volver a cero después que la

nota ha finalizado.

DESTINATION

Aqui se definen los destinos de la modulacién llevada a cabo por la envolvente; es decir, los
parametros que deseamos controlar con la envolvente. Las perillas ajustan la intensidad de la
modulacién de los destinos siguientes:

Parameter Destino de la modulacion

Pitch Parametro de afinacion (Tune) de la seccién de PITCH / GATE de la
pagina 2 (Pitch / Envelope).

Cutoff Parametro de recorte de la seccion FILTER de la pagina 3 (FX/
Filter), solo para los filtros LP2, HP2'y BP?2).

Drive Parametro de saturacién (Drive) de la seccién FX de la pagina 3 (FX/
Filter).

Pan Parametro de balance estereofénico (Pan) de la pagina de Audio de

las propiedades de salidas del sonido (véase 111.1.2, Configurar la
salida general de sonidos y grupos para mas informacion).
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6.2.5 Pagina 5: LFO

Voice Settings / Engine Piteh / Envelopa X/ Filter Modulation LFO Velocity / Modwheel Sampler O

LFO DESTINATION

Parametros del sampler — pagina 5 de 6: LFO y DESTINATION en el programa.

LFO

Un oscilador de baja frecuencia (LFO, por sus siglas en inglés) es otra fuente de modulacién
basada en ondas de distintas formas.

Controles del LFO Descripcion

Tipo Seleccione aqui la forma de la onda del LFO. Las formas disponibles
son: Sine (sinusoide), Tri (triangular), Rect (cuadrada), Saw (sierra) y
Random (aleatoria).

Speed Controla la velocidad del LFO (medida en hercios (Hz)). Si activa el
pardametro de Sync para sincronizar Speed, el pardmetro de velocidad
no se expresara en hercios sino en valores de nota.

Phase Define la fase inicial de la onda del LFO, de -0.50 a 0.50.

Sync El selector de la sincronizacion (Sync) sirve para sincronizar el LFO
con el tempo del proyecto. Con la opcién de Free, la velocidad del
LFO es independiente del tempo del proyecto. Las opciones de
Retrig o Lock convierten los valores del parametro Speed en valores
musicales, desde 16/1 (un ciclo de modulacién en 16 compases)
hasta 1/32 (un ciclo por cada fusa), y lo sincronizan con con el
tempos proyecto. Con Retrig, el LFO se reinicia con cada nueva nota
(cada nota presenta otra fase del LFO). Lock mantiene la fase del
LFO sincronizada con la posicion de la cancién en todas las notas.
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DESTINATION

Aqui se definen los destinos de la modulacién llevada a cabo por el LFO; es decir, los parame-
tros que deseamos controlar con el LFO. Las perillas ajustan la intensidad de la modulacién de
los destinos siguientes:

Parameter Destino de la modulacién

Pitch Pardmetro de afinacién (Tune) de la seccion de PITCH / GATE de la
pagina 2 (Pitch / Envelope).

Cutoff Parametro de recorte de la seccién FILTER de la pagina 3 (FX/
Filter), solo para los filtros LP2, HP2 y BP2).

Drive Parametro de saturacién (Drive) de la seccién FX de la pagina 3 (FX /
Filter).

Pan Parametro de balance estereofénico (Pan) de la pagina de Audio de

las propiedades de salidas del sonido (véase 111.1.2, Configurar la
salida general de sonidos y grupos para mas informacion).

6.2.6  Pagina 6: Velocity / Modwheel

Pitch / Envelope FX / Filter Modulation LFO Velocity / Modwheal Sampler 0O

MODWHEEL DESTINATION

]
’

LFO Depth

Paréametros del sampler — pagina 6 de 6: VELOCITY DESTINATION y MODWHEEL DESTINATION en el programa.

VELOCITY DESTINATION

Esta seccién permite utilizar la velocidad de la entrada para la modulacién de varios parame-
tros.
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Parameter Destino de la modulacién

Start Parametro de arranque (Start) de la secciéon de PITCH / GATE de la
pagina 2 (Pitch / Envelope). Valores positivos postergan la posicion
de inicio al tocar con fuerza; valores negativos ubican esta posicion
cerca del comienzo del sample cuando se toca con fuerza.

Consejo: configure este parametro de manera que el ataque inicial de
un tambor redoblante se escuche solamente con valores altos de
velocidad. Esto lo hara sonar vigoroso cuando toque fuerte y flojo o
silenciado cuando toque mas suavemente.

Decay El parametro de declive (Decay) de la seccion de AMPLITUDE
ENVELOPE de la pagina 2 (Pitch / Envelope).

Cutoff Parametro de recorte de la seccién FILTER de la pagina 3 (FX/
Filter), solo para los filtros LP2, HP2'y BP?2).

Volume Permite modular el volumen (que es para lo que normalmente se

emplea la velocidad).

MODWHEEL DESTINATION

Determine en esta seccion la manera en que los datos MIDI enviados por la rueda de modula-
cién afectaran los parametros.

Parameter Destino de la modulacién

Start Parametro de arranque (Start) de la secciéon de PITCH / GATE de la
pagina 2 (Pitch / Envelope).

Cutoff Parametro de recorte de la seccion FILTER de la pagina 3 (FX/
Filter), solo para los filtros LP2, HP2'y BP?2).

LFO Depth Use esta perilla para ajustar en que medida la rueda de modulacién
afectara la intensidad de la modulacién del LFO (para todos los
destinos) definida en la pagina 5 (LFO).

Pan Parametro de balance estereofénico (Pan) de la pagina de Audio de
las propiedades de salidas del sonido (véase 111.1.2, Configurar la
salida general de sonidos y grupos para mas informacion).
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6.3 Empleo de plugines Native Instruments y de plugines externos

MASCHINE permite cargar plugines VST/AU de Native Instruments o plugines externos de
otros fabricantes.

Al igual que los plugines internos, los plugines de Native Instruments y los plugines externos
estan sujetos a las siguientes condiciones:

= Un plugin de instrumento solo puede cargarse en el primer nicho de plugin de un sonido.

= Un plugin de efecto puede cargarse en cualquier nicho de plugin de cualquier sonido, gru-
po 0 master.

A continuacién, describiremos las caracteristicas especificas de los plugines externos y de Na-
tive Instruments, y su comparacion con los plugines internos. Para todas las otras funciones y
tareas (p. ej., carga, ajuste de parametros, etc.), consulte por favor el apartado 16.1, Panorama
de los plugines.

6.3.1  Abriry cerrar la ventana del plugin

Al cargar un plugin de Native Instruments o un plugin externo en un nicho de plugin, es posi-
ble abrir una ventana independiente con la interfaz de usuario de dicho programa.

Los plugines de la plataforma de productos Native Instruments (REAKTOR, KONTAKT, GUITAR
RIG) abren automaticamente una ventana independiente al ser cargados desde el menud de plugi-
nes. El resto de los plugines de Native Instruments, lo mismo que todos los plugines externos, no se
abren automaticamente con su ventana propia. Sin embargo, se abrirdan como fueron abiertos la Ul-
tima vez: si el plugin fue abierto con su propia ventana flotante, al ser cargado otra vez, lo hara
también con su ventana propia.
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© MASCHINE

LIBRARY Raminagrobis

All Sounds

Control Room  mr

SUSTAIN
<

STomP
COMPRESSOR
B— [ -
PASSIVE EQ
Low Low Wi High Mid —
MONARK

TUNING OSCILLATOR 1

ocTAvE FREQUENGY  WAVEFORM
o A n
{ "

FILTER ENVELOPE

ATTACK DECAY SUSTAIN

MASCHINE mostrando las interfaces de usuario de algunos plugines Native Instruments (MONARK, PASSIVE EQ, GUITAR
RIG y FM8).

Al cargar un plugin de Native Instruments o un plugin externos, aparecerd una pequefa flecha
oblicua en la esquina superior izquierda del a la izquierda de la seccién de paginas de parame-
tros.

SOUND Filter /
Noise O..0f Drums 2 | ELTER/FH

Maonark

Cutoff

La flecha oblicua junto a los nombres de las paginas de parametros.
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» Para abrir o cerrar la ventana flotante de un plugin de Native Instruments o externo, se-
leccione el plugin y haga clic en la flechita oblicua, a la izquierda de los nombres de las
paginas de parametros (parte superior del area de control). También puede hacer doble
clic sobre el nombre del plugin en la lista

También puede cerrar las ventanas con el usual botén de cierre ubicado en la esquina superior de-
recha o izquierda de la ventana.

MASCHINE muestra siempre la ventana flotante del sonido, grupo o master seleccionado. Al
cambiar la seleccion, todas las ventanas flotantes desapareceran y seran reemplazadas por las
ventanas de plugines Native Instruments o externos del nuevo sonido, grupo o master seleccio-
nado.

La seleccién de plugines se describe en 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas
de paréametros en el area de control.

Plugines de Native Instruments: vistas predeterminada, adicional y de edicion

Los plugines de Native Instruments brindan algunas caracteristicas suplementarias en sus ven-
tanas:

= Cabecera del plugin: es la misma que la que aparece en el panel del plugin, en el area de
plugines (visa conjunta del programa), con el agregado de un botén de edicién. Para mas
detalles al respecto, consulte por favor el apartado 112.4.4, Paneles particulares de los
plugines Native Instruments.

= Vista predeterminada y vista adicional: cada plugin de Native Instruments proporciona una o
dos vistas a medida con un reducido juego de controles. La vista predeterminada esta pre-
sente en todos los plugines de Native Instruments, mientras que la vista adicional solo esta
disponible en algunos de ellos. Si un plugin de Native Instruments brinda una vista adicio-
nal, pulse el + de la cabecera para pasar de una vista a otra.

PRIS

Estas vista aparecen también en el panel de plugines de la vista conjunta del programa.
Para més detalles al respecto, consulte por favor el apartado 112.4.4, Paneles particulares
de los plugines Native Instruments.
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= Vista de edicion: la vista de edicion muestra la interfaz de usuario del producto original de
manera completa. La vista de edicién puede mostrarse u ocultarse con el botén del lapiz,
ubicado en la cabecera del plugin:

6.3.2  Emplear los parametros de un plugin VST/AU

Los parametros de los plugines externos y de Native Instruments permiten ajustar el instru-
mento o el efecto de distintas maneras. Por supuesto, estos parametros pueden ajustarse tam-
bién empleando la propia ventana del plugin (véase 16.3.1, Abrir y cerrar la ventana del plu-
gin, arriba). Pero MASCHINE ofrece una manera rapida y comodo de tener todos estos parame-
tros a mano: al cargar el plugin, los pardmetros se mapean automaticamente en paginas de paréa-
metros que apareceran en el drea de control del programa y en el modo de control del controla-
dor, exactamente igual que los plugines internos.

Manejar los parametros del plugin a través de las paginas de parametros de MASCHINE pre-
senta los siguientes beneficios:

= Puede recorrer cada una de las paginas y ajustar sus parametros directamente desde el
controlador (véase 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de parame-
tros en el area de control).

= Los parametros del plugin pueden automatizarse como cualquier otro pardametro (véase
110.3, Registrar y editar una modulacion).

= El estado de los parametros puede guardarse en el buscador bajo la forma de un preset
(véase 16.1.9, Guardar y abrir presetes de plugin para mas informacién al respecto).

Page 1 Page 2 Page 3 Page 4 Page 5 Page 6 Page 7 Page B Page 9

,

5C3-FLT. NOISE-COL

Una péagina de parametros del plugin de Massive en el programa.
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Por otra parte, en plugines de Native Instruments, las paginas de parametros agrupan los para-
metros del plugin de manera inteligente para que puedan ajustarse a la rutina de trabajo espe-
cifica del plugin. Por ejemplo, en el plugin de MASSIVE, los ocho macrocontroles de MASSIVE
se agruparan en una Unica pagina de parametros, los parametros generales del oscilador 1 ten-
dran también su propia pagina, y asi sucesivamente.

6.3.3  Configurar paginas de parametros propias

Al igual que cualquier otro plugin, los parametros de plugines externos y de Native Instruments
estan organizados en péaginas. Cada plugin puede contar con cualquier nimero de paginas,
presentando cada una de ellas 8 perillas asignables a parametros del plugin VST/AU de instru-
mento o de efecto.

Las paginas de parametros pueden asignarse empleando el mapeo automatico (véase 16.3.2,
Emplear los parametros de un plugin VST/AU, arriba) o pueden ser creadas de manera indivi-
dual a través del modo Learn. El modo Learn permite crear paginas a medida con los parame-
tros deseados, organizados para adaptarse a la rutina personal de trabajo. Ademas, también es
posible crear secciones de parametros dentro de cada pagina y definir el nombre de los contro-
les, de las secciones y de las paginas.

Tenga en cuenta que los parametros de plugines externos y de Native Instruments se asignaran de
manera automatica a las perillas de MASCHINE (pero no a interruptores o selectores). Esto vale
también para el programa MASCHINE.

ijLos parametros de plugines externos y de Native Instruments se asignan a perillas solamente!

Para iniciar la asignacién de parametros, haga lo siguiente:

1. Seleccione el plugin cuyos parametros desea asignar de manera personal.
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2.

3.

Haga clic en la flecha de la esquina inferior izquierda del area de control, para abrir deba-
jo el area de asignaciones:

SOUND A Page 1 Page 2 Page 3 Page 4 Page 5

&
Passive EQ

4L
~ ’ ~ ’

High Mid HM1 Gain HM1 G.Mod  HM1 BW.Mo

Automation

Pages

Pulse un clic en Pages:

[ o
ﬂ Passive EQ

+

Automation

— Pages quedara encendido y el panel de paginas aparecera a la derecha. Ahora, ya todo

estéa listo para asignar parametros a las paginas de parametros.

La pestafia de Pages puede ser cliqueada solamente para propiedades de plugines de Native Instru-
ments o externos y para las macropropiedades. En el resto de los casos (todos los otros plugines y
las propiedades de canal), ficha de Pages aparecera desactivada. Para mas informacién sobre las
macropropiedades y la definicién de macrocontroles, véase 111.3, Crear juegos de parametros con
los macrocontroles.

Cuando el panel Pages del area de asignaciones esta abierto, observard también algunos cam-
bios en el area de control:
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SOUND A» LowBand | x LowMid Band 1 = HiMid Band 1 = Hi Band 1 x I aster Section x Low Band 2 x LowMid Band 2 =

[ 3 HiMi..and 1
Passive EQ

+ .
On/Off Gain C Shif/Bell Bandwidth Frequency

Automation

R SR

El area de control con el panel de paginas (Pages) activado en el &rea de asignaciones.

(1) Botdn de horrado (simbolo "x"): haga clic en la "“x" para borrar dicha pagina de parametros.

(2) Campos de nombre: estos campos permiten definir secciones de parametros dentro de la pa-
gina desplegada. Haga doble clic en el campo arriba del primer pardmetro que desea incluir en
la seccion, escriba un nombre para la seccién y presione [Intro] para confirmar. La nueva sec-
cioén incluird a todos los parametros siguientes hasta el comienzo del seccién siguiente (esto
solo puede verse una vez cerrada el area de asignaciones). La pagina de parametros refleja el
nombre de las secciones. EI nombre de la pagina reproducirad todos estos nombres separando-
los con un guién.

(3) Boton de agregado (simbolo "+"): haga clic en el "“+" para agregar una pagina nueva. Por
defecto, las paginas se denominan como "Page 1", "Page 2", etc. Sin embargo, puede agrupar
las paginas por secciones, cambiando su denominacién en el campo de nombre correspondien-
te (2).

(4) Marco de seleccion: indica la perilla asignada. Haga clic en cualquier perilla para editar su
asignacion.

(5) Campo de nombre del parametro: haga doble clic y escriba un nombre; luego, presione [Intro]
para confirmar. Estos nombres quedaran reflejados en los correspondientes parametros, en to-
do lugar donde aparezcan.

(6) Boton de restablecimiento: haga clic en Reset para eliminar las asignaciones de la perilla
seleccionada.
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(7) Boton de aprendizaje: haga clic en Learn para ingresar al modo de aprendizaje. El modo
Learn inicia un proceso de aprendizaje por parte del programa que permite asignar facilmente
los parametros deseados a las ocho perillas de la pagina. Cuando Learn esta activado, cada pe-
rilla de la pagina se pondréa en foco, empezando por la perilla seleccionada para su edicién (in-
dicado por la presencia del foco de seleccion (4)). La prdxima perilla que toque en la interfaz
del plugin (véase 16.3.1, Abrir y cerrar la ventana del plugin) sera asignada a la perilla en fo-
co. Realizada la asignacién, la perilla siguiente pasara a seleccionarse y asi sucesivamente
hasta completar la asignacién de las todas las perillas. Completada la asignacién, el modo
Learn se desactivard automaticamente. También, puede cliquear otra vez en Learn para dete-
ner el proceso de asignaciones. Cuando el modo Learn esté activado, puede cambiar la selec-
cién de perillas manualmente cliqueando sobre la perilla deseada en el area de parametros.

Q Cuando haya organizado los parametros del plugin en paginas de parametros, puede emplear los
macro controles de MASCHINE para manejar los parametros de uso mas frecuente (p. ej., para una
actuacion en vivo). Consulte el apartado 111.3, Crear juegos de parametros con los macrocontroles

para mas informacién al respecto.

Nicho de parametro - Meni contextual

Cuando el panel de Pages aparece seleccionado en el area de asignaciones, el menu contex-
tual se abrira al cliquear con el botén secundario sobre el nombre del parametro.

SOUND 7 JE-TsToih e Page 2 = Page 3 =

Driver

L
» bt

Rasonance Fraguency Dig

Automation

s

Le
Re

w (none e
Paste

El menu contextual de los nichos de parametros.

El menu contextual presenta las opciones siguientes:
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Opcién del menu Descripcion Atajo del teclado

Rename Cambia el nombre del parametro. Ctrl+ R/Cmd + R

Learn Activa el modo de aprendizaje.

Reset Restablece el nombre del parametro.

Cut Corta el parametro para pegarlo en Ctrl + X/Cmd + X
otra posicién.

Copy Copia el parametro. Ctrl+C/Cmd +C

Paste Pega el macro cortado o copiado en Ctrl+V/Cmd +V

una nueva posicion. El pegado solo es
posible cuando se trata de parametros
del mismo plugin. Es decir, el
comando de Paste solo esta disponible
al trabajar sobre un mismo plugin.

Nombre de la pagina - Meni contextual

Cuando el panel de Pages aparece seleccionado en el area de asignaciones, un menu contex-
tual se abre al cliquear con el botén secundario del ratdén sobre el nombre de la pagina.

SOUND

[ S

Driver

L
bt

Input Rasonance Fraguency Dist]

Automation

Pt

El menu contextual de la pagina de parametros.

Este menu presenta las opciones siguientes:
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Opcién del menu Descripcion Atajo del teclado
Delete Elimina la asignaciones de la pagina

vigente.
Clear All Borra las asignaciones y elimina todas

las paginas.

6.3.4 Empleo de presetes de plugin VST/AU

Si ya cuenta con presetes de instrumentos VST/AU de Native Instruments o de otros fabrican-
tes, MASCHINE permite cargarlos y guardarlos como presetes de plugin. Guardar presetes VST/
AU como presetes de plugin en MASCHINE, le permite acceder a ellos empleando el buscador
de MASCHINE, tanto en el programa como desde el controlador. Guardar sus presetes VST/AU
como presetes de plugin en MASCHINE, le permitira acceder a ellos desde el buscador de
MASCHINE, tanto en el programa como desde el controlador.

El guardado de presetes solo puede Ilevarse a cabo en el programa MASCHINE.

Acceder a los presetes de fabrica de los instrumentos y efectos de Native Instruments

Acceder a los presetes de fabrica de los instrumentos y efectos de Native Instruments es muy
sencillo: los presetes ya se encuentran instalados en el ordenador e integrados a la biblioteca
de MASCHINE. Los encontrara directamente en el buscador, seleccionando el tipo de archivo
correspondiente (instrumento o efecto) con el selector de tipos de archivo. Luego, al seleccio-
nar el contenido de fabrica, haga clic en el logo de NIy, luego, en el producto NI deseado. Por
supuesto, todo esto puede hacerlo también con el buscador del controlador.

@ También puede agregar a la biblioteca de MASCHINE los presetes creados con cualquiera de los
productos Native Instruments instalados en el ordenador. Para Ilevar esto a cabo, simplemente afa-
da las rutas de archivo correspondientes a la lista del panel de usuario (User) de la ficha Library del

cuadro de preferencias (Preferences). Véase 13.6.4, Preferencias - Default para mas detalles.
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Acceso a otros presetes VST/AU

Para acceder a los presetes de usuario de sus instrumentos y efectos Native Instruments, y a
los presetes de fabrica y de usuario de plugines VST/AU de otros fabricantes; debera primero
cargar el correspondiente plugin de Native Instruments o plugin externo en un nicho de plugin.

1. Cargue el plugin deseado en un nicho de plugin (véase 16.1.3, Cargar, eliminar y reem-

plazar plugines).

2. Abra el menu de plugines, cliqueando la flecha a la derecha del nicho.
El mena presenta ahora un submenu adicional, Presets, ubicado bajo los submenus de
Native Instrumentsy External:

Presets I

3

Lag
None

Mative Instruments
External

3

Sampler

Translent Master

INIT - Passiva EQ
Mastering Pop
Mastaering Rock
Mastering Bright Pop
Mix Polish

Vocal

Acoustic Guitar
Electric Bass

Bus Mud Remover .

Racerrnim

Este submenu brinda la lista de todos los presetes que el plugin VST/AU pone a disposi-
cion del anfitrion (MASCHINE en este caso).

3. En este submend, seleccione el preset deseado.

—  El preset se cargara en el plugin.

No todos los plugines VST/AU de instrumento o de efecto manejan sus presetes (parches, pro-
gramas, etc,) de la misma manera. Consulte, por favor, la documentacion del plugin para saber
la manera en que el plugin permite el acceso de sus presetes al anfitrion.

Por ejemplo, en MASSIVE, ABSYNTH 5 y FM8, deberé habilitar la lista de programas (Program List)
y completarla con los parches necesarios para que estos puedan aparecer en el submenu de Presets
del menu de plugines de MASCHINE.
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Algunos plugines VST/AU pueden funcionar tanto como plugines de instrumento cuanto como plugi-
nes de efecto. jAl cargar un preset de tal tipo de plugines, compruebe que el preset pueda ser car-
gado en el nicho; es decir, tenga presente que el primer nicho de plugin de un sonido solo admite
presetes de instrumento! Para evitar confusiones, una solucién seria denominar de manera explicita
sus presetes VST/AU (p. ej., agregando la sigla FX a los presetes de efecto).

MASCHINE permite cambiar de preset en su plugin de Native Instruments o de terceros a tra-
vés de mensajes MIDI de cambio de programa. Para mas informacién, consulte 111.2.3, Con-
trolar parametros con MIDI y con automatizacion del anfitrién.

Guardar presetes VST/AU como presetes de plugin de MASCHINE

Cuando haya cargado un preset VST/AU (instrumento/efecto de Native Instruments o de terce-
ros), podra guardarlo como un preset de plugin de MASCHINE con los comandos de Save As...
0 Save As Default... del menul de plugines (véase 16.1.9, Guardar y abrir presetes de plugin).
Tras guardarlo, el preset quedara disponible como preset de usuario en la categoria de instru-
mentos o de efectos del buscador de MASCHINE.

6.3.5  Plugines de varias salidas y plugines de varios timbres

MASCHINE permite emplear a fondo los plugines dotados de varias salidas o con capacidad
politimbrica.

Plugines de varias salidas
Los plugines de varias salidas son plugines con mas de una salida de audio estéreo.

Cuando esta clase de plugines es cargada en un sonido, MASCHINE utiliza sus salidas de la
siguiente manera:

= El primer par de salida del plugin se inserta en el recorrido de la sefal: esta salida alimen-
ta la entrada del nicho de plugin siguiente (o es enviada a la salida del plugin si el plugin
estd ocupando el Gltimo nicho).

= Las salidas adicionales pasan a servir como fuente de audio de otros sonidos del mismo
grupo (apareciendo en el menu de fuentes (Source) de la pagina de Audio de las propieda-
des de entrada (Input) de estos sonidos. Esto puede emplearse para construir direcciona-
mientos avanzados. Para mas informacion sobre la configuraciéon de las entradas de audio
de los sonidos, consulte el apartado 111.1.1, Envio de audio externo a los sonidos.
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Plugines politimbricos

Plugines politimbricos son aquellos plugines que pueden recibir MIDI por encima del control
del anfitrion.

Cuando un plugin politimbrico se carga en un sonido, los otros sonidos del mismo grupo pue-
den enviar datos MIDI a este plugin: el plugin aparecera como un puerto adicional en el mend
de destinos (Dest.) de la pagina MIDI de las propiedades de salida de estos sonidos. Para mas
informacién sobre la configuracion de la salida MIDI de los sonidos, consulte por favor el apar-
tado 111.2.5, Enviar MIDI desde los sonidos.
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1 Empleo del plugin de audio

El plugin de audio permite reproducir los samples (percusiones, lineas de graves, solos de gui-
tarra, etc.) en sincronia con el tempo del proyecto. Presenta dos modalidades: Loop y Gate.

= Loop es el modo por defecto y ejecuta el bucleo indefinidamente toda vez que exista una
pauta activa en el grupo. El editor de pautas permite visualizar la onda del sample para
entender la manera en que se alinea con la pauta.

= Gate es un modo parecido al anterior, que ejecuta el bucleo de manera indefinida. Sin em-
bargo, en este caso, el bucleo solo suena en los lugares de la pauta donde se introducen
notas. Ademas, al emplear el modo Stretch, el tono del bucleo se transporta segln el tono
de la nota (p. €j., la nota C3 toca el sample con su tono original, mientras que la nota C4
toca el sample una octava mas alta).

El plugin de audio se destaca por mantener en sincronia los bucleos de audio, sin afectar por
ello su tonalidad. Incluso, es posible transportar la tonalidad durante la ejecucion del bucleo
para que se adapte mejor al tono de la cancion.

Los samples pueden escucharse desde el mismo buscador y arrastrarse directamente hasta un
sonido. Si arrastra un sample categorizado como bucleo (Loops) hasta un sonido vacio, el mé-
dulo de audio quedara cargado automaticamente.

Tras cargar un bucleo, la onda del sample aparece representada sobre el editor de pautas y el
moédulo de audio muestra las opciones pertinentes para ajustar su duracién, tono y tempo.
También, es posible afiadir eventos MIDI sobre distintas regiones para su ejecucion o edicién
especifica. Para llevar a cabo ajustes mas detallados, agrande la vista de la pauta.

@ Para mas informacién sobre la grabacion de bucleos, véase 116, Sampleo y mapeo de samples.

Cargar el plugin de audio

El plugin de audio puede cargarse en cualquiera de los sonidos de un grupo. Como todo plugin
de MASCHINE, admite todas las operaciones correspondientes. Por la tanto, para saber la ma-
nera de cargar, eliminar, reemplazar, insertar, mover o copia/pegar el plugin de audio; lo mis-
mo que el ajuste de sus parametros, consulte la seccion 16, Trabajar con plugines.
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Cuando el plugin de audio se encuentra cargado, aparece visible tanto en el programa como en
el controlador.

Playback / Source

PLAYBACK ENGINE

Mode Pitchbend Mode
Plugin de audio de MASCHINE.

La tabla siguiente muestra los parametros presentes en el plugin de audio.

Elemento Descripcién

Seccion PLAYBACK

Mode Selecciona el modo de ejecucion del audio. Las opciones disponibles
son Loop y Gate.

Loop: es el modo por defecto, el sample se reproduce de manera
continua sin necesidad de accionarlo expresamente. Este modo
presenta los parametros de afinacion(Tune), modulacion tonal
(Pitchbend), de Tempo y longitud (Length)

Gate: al seleccionar este modo, el sample solo suena cuando es
accionado por un evento de nota MIDI. El sample se escucha durante
el tiempo que dura el evento de nota MIDI y se lo puede emplear
para lograr efectos melodicos.

Fade (Modo Gate) Establece un tiempo de transicién gradual para evitar cualquier tipo
de ruido eventual al emplear el modo Gate. Para incrementar la
transicion, gire la perilla de Fade en sentido horario. Para disminuir
la transicion, gire Fade en sentido antihorario. Al girar la perilla,
presione [Mayus] en el teclado del ordenador para ajustar la
transicion de manera detallada.
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Elemento Descripcion

Tune Transporta la afinacion del plugin de audio en un rango entre -36 y
+36 semitonos. Puede emplear esta perilla para ajustar el tono de la
reproduccion a la nota C, y que el tono del bucleo coincida con el
tono de las notas programadas en la pauta.

Para incrementar la afinacién del sample en semitonos, gire Tune en
sentido horario. Para disminuir la afinacién, gire Tune en sentido
antihorario. Al girar la perilla, presione [MayUs] en el teclado del
ordenador para ajustar la afinacién de manera detallada.

Pitchbend Ajusta la modulacion tonal del plugin de audio (entre -12 y +12) en
relacion con el valor de la afinacién. Este parametro controla el
efecto del deslizante/rueda de tono del controlador MIDI.

Para incrementar la modulacién tonal, gire Pitchbend en sentido
horario. Para disminuirla, gire Pitchbend en sentido antihorario. Al
girar la perilla, presione [Mayus] en el teclado del ordenador para
ajustar de manera detallada.

Seccion ENGINE

Re-pitch Esta modalidad cambia la velocidad de la reproduccién del bucleo
para que su tempo coincida con el tempo del proyecto; este cambio
de velocidad provoca una modificacion del tono del bucleo. Al igual
que en un disco de vinilo, una mayor velocidad de ejecucién genera
un tono mas agudo e, inversamente, una velocidad mas lenta tendra
como consecuencia una caida general del tono. Por lo tanto, resulta
un modo mas adecuado para trabajar con material percusivo, y
presenta la ventaja de que el inicio del sonido conserva su agudeza
original. Es también un modo con un consumo menos exigente. Dado
que el tempo y el tono no pueden ajustarse de manera
independiente, la automatizacién tonal llevada a cabo a través de
eventos ingresados bajo el modo Gate sera ignorada. Solo el ritmo de
los eventos se toma en cuenta al abrir y cerrar el bucleo.
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Elemento Descripcién

Stretch Este modo brinda completa independencia entre el tempo y el tono.
De esta manera, es posible cambiar el tempo del sample sin alterar
su tono, alterar el tono conservando, a su vez, el tempo original o
modificar ambos aspectos de manera simultanea. También hace
posible la automatizacién de cambios tonales por medio de eventos
empleando el modo Gate. Dado que trabaja sobre el tempo y el tono
de manera independiente y, ademas, trabaja con material polifénico,
es un ingenio que demanda un mayor poder de calculo por parte de
la CPU.

Formant Este modo resulta mas apropiado en material de audio tonal dado
que preserva el formante del sonido. Esto permite retener sus
caracteristicas intrinsecas y evita, ademas, los efectos caricaturescos
que sufren las voces al subir o bajar de tono.

Seccion SOURCE
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Cargar un bucleo en el plugin de audio

Elemento Descripcion

Tempo Ajusta el tempo del sample para que se ejecute de manera
sincronizada, sin importar el tempo seleccionado en el proyecto.
Resulta de utilidad cuando MASCHINE produce algln yerro al
calcular el tempo durante la importacién del sample. Sin embargo,
tenga en cuenta que cambiar el parametro de Tempo durante la
reproduccion puede afectar la sincronizacion del sample.

Para incrementar el Tempo pulse un clic y arrastre arriba. Para
disminuir el Tempo, pulse un clic y arrastre abajo. Al girar la perilla,
presione [Mayus] en el teclado del ordenador para ajustar de manera
detallada.

Length Ajusta la extension del sample para que se ejecute de manera
sincronizada, sin importar el tempo seleccionado en el proyecto.
Resulta de utilidad cuando MASCHINE produce algln yerro al
calcular la extension durante la importacion del sample. Sin
embargo, tenga en cuenta que cambiar el parametro de Length
durante la reproduccion puede afectar la sincronizacion del sample.

Para incrementar Length pulse un clic y arrastre arriba. Para
disminuir Length, pulse un clic y arrastre abajo. Al girar la perilla,
presione [Mayus] en el teclado del ordenador para ajustar de manera
detallada.

1.1 Cargar un bucleo en el plugin de audio

Para crear bucleos propios, puede emplear el plugin del sampler para grabar el sonido directa-
mente desde un micr6fono o desde un instrumento eléctrico conectado a la tarjeta de sonido
(p. €., una guitarra eléctrica). También, puede revisar el audio de la biblioteca de MASCHINE
etiquetado como bucle (Loops) hasta dar con el sonido deseado. Para aprender la manera de
revisar bucles desde el buscador, consulte la seccién 14.2.6, Seleccionar etiquetas de tipo y
caracter.
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Los samples catalogados como bucleo (Loops) pueden arrastrarse desde el buscador hasta un
nicho de sonido vacio; la onda correspondiente aparece visible en el editor de pautas. Al efec-
tuar esta operacion, MASCHINE computa el tempo y la duracién de la pauta para ajustar el
audio y alinearlo con el tempo del proyecto. La reproducciéon puede comenzar inmediatamente
después de cargar el audio.

MASTEF ROUP  SOUND Playback / Source

PLAYBACK S0URGE

Audio
+

Mode Pitchbend Tempo Langth

Kick Fathi 1

Synth [95] BadBwai

Buzz Fathi

6 Kick Fathi 2

El editor de pautas muestra un plugin de audio en modo bucleado cargado en el sonido 4.

Por defecto, el plugin de audio reproduce de manera bucleada; es decir, el sample se repite
indefinidamente durante toda la pauta. Si desea interrumpir el bucleo y modularlo tonalmente,
es necesario pasar al modo de esclusa (Gate). Para mas informacién sobre este modo, véase
17.3, Emplear el modo bucleado.

Si esté trabajando con un sample a través del plugin del sampler y prefiere, en su lugar, utilizar el
plugin de audio; puede llevar a cabo el cambio de plugin directamente desde el controlador. Esta
operacion resulta necesaria al cargar un bucleo que no estéa catalogado como tal, Estos archivos, al
carecer de la etiqueta correspondiente (Loops) se cargan directamente con el sémpler. Para mas in-
formacién sobre la seleccion de plugines, véase Seleccionar nichos de plugin con el buscador.
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1.2 Editar el audio en el plugin de audio

El plugin de audio presenta una pestafia Edit que abre la funciones de edicién del plugin. Aqui
puede cambiar el inicio o fin del rango ejecutable para aislar solo una porcién del audio carga-
do que desea buclear. También, puede llevar a cabo ediciones destructivas sobre los bucles
cargados en el plugin de audio.

Para acceder al editor del plugin de audio, haga lo siguiente:

1. Seleccione con un clic el sonido deseado en la lista de sonidos para ponerlo en foco. Para
mas detalles sobre cémo poner en foco un sonido, véase 13.3.3, Poner el foco sobre un
grupo o sonido.

2. Haga clic en el botén del editor de samples, sobre el margen izquierdo del editor de pau-
tas, para pasar al editor de samples.

El editor de samples se abrird y mostrara los samples contenidos en el sonido en foco.
3. Haga clic en las fichas para abrir el contenido correspondiente:

= La ficha de Record contiene las herramientas necesarias para la grabacion de audio:
116.2, Grabacién de audio

= La ficha Edit permite modificar destructivamente el audio de diversas maneras: 116.3,
Edicién de samples

Las funciones de edicion destructiva aqui presentes son las mismas que las del editor de sam-
ples. Para mas informacién sobre el empleo de las funciones de edicién destructiva, véase
116.3, Edicion de samples.
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Emplear el modo bucleado

1.3 Emplear el modo bucleado

El modo bucleado es el modo de reproduccién por defecto del plugin de audio y se lo emplea
para reproducir el archivo audio con el tiempo del proyecto. Al cargar un sonido, la onda res-
pectiva aparece en el editor de pautas y el sonido se repite durante toda la pauta. La vista del
teclado, por su parte, permite visualizar la onda de manera detallada.

Si el largo de la pauta se reduce hasta una duracién menor que la del audio cargado, la repro-
duccion solo buclea la parte del audio comprendida dentro de la pauta. Para que el audio sue-
ne en su totalidad, la pauta debe tener como minimo la misma duracién que la del audio. Si,
contrariamente, la pauta se alarga, el audio se repite hasta completar el largo de la pauta. La
parte repetida del audio aparece representada de color méas apagado. Para méas informacion so-
bre la duracién de las pautas, véase 110.1.6, Ajustar la cuadricula del arreglo y la extension
de la pauta.

Para emplear la reproduccion bucleada del plugin, cargue un archivo de audio en un sonido, y
en el drea de parametros del plugin de audio seleccione el modo bucleado.
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Emplear el modo de esclusas

SOUND Playback / Source

25] Bipolar PLAYBACK ____________ SOURCE

-

Mode Tune Pitchbend Tempo Length

El plugin de audio reproduciendo un sonido grave en modo bucleado.

Habilitar o deshabilitar el audio dentro de una pauta

Al emplear el modo bucleado del plugin de audio, el audio puede habilitarse o deshabilitarse
de manera individual. Por defecto, al grabar con el plugin de audio o al cargar un bucle desde
el buscador, el plugin de audio queda automaticamente habilitado dentro de la pauta.

Para deshabilitar el audio y suspender temporalmente la reproducciéon del sample dentro de la
pauta, pulse un doble clic sobre la onda del sample. Pulse nuevamente un doble clic para
reactivar el audio.

1.4  Emplear el modo de esclusas

El modo de esclusas (Gate) se emplea para permitir la reproduccion selectiva de ciertas partes
del sample, ya sea introduciendo eventos de nota MIDI en la vista del teclado del editor de
pautas o grabando dichos eventos empleando el controlador. Cada evento funciona como una
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Emplear el modo de esclusas

esclusa que deja pasar el sonido del sample. La extensiéon del evento determina la duracion de
la reproduccion y su posicion dentro de la escala, su tonalidad. Esta técnica permite crear me-
lodias e, incluso, efectos para realzar percusiones.

En la vista del teclado, los eventos de nota MIDI se representan sobre la onda y pueden editar-
se en todo momento. Estas notas se conservan sobre la pauta, incluso, al cambiar de sample;
por lo que es posible conservar el fraseo y la melodia para su empleo sobre un audio diferente.

< Fathi 1
“lap Fathi
IHH Fathi
Buzz Fathi

Parc [1..Karnaval

@ Velocity
+

A #1168

El modo de esclusas en el editor de pautas con un sample y eventos MIDI.

El procedimiento para emplear este modo es el siguiente: cargue un bucle en un sonido, selec-
cione el modo Gate en los parametros del plugin de audio y, luego, en la pauta, coloque even-
tos MIDI sobre las partes del sample que desea cortar y modular tonalmente. También puede
activar la reproduccion en el controlador y usar los pads para modular el sample. Para mas in-
formacion sobre la grabacién y edicién de eventos, véase 110, Trabajar con pautas.

Para agrandar la pauta, pulse un doble clic sobre la barra de desplazamiento vertical, a la derecha
del editor de pautas.
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Emplear los sintetizadores de percusion (Drumsynths)

Los sintetizadores de percusién (Drumsynths) son un juego de potentes plugines monofénicos
de instrumento incluidos en MASCHINE (es decir, internos) y permiten la produccién de soni-
dos de tambor de gran sofisticacion. Al igual que cualquier otro plugin de instrumento, sola-
mente pueden ser cargados en el primer nicho de plugin de un sonido.

Estos sintetizadores fueron disefiados para desplegar una gran ejecutabilidad, tanto desde los
pads del controlador MASCHINE como desde cualquier teclado MIDI sensible a la velocidad.
Permiten componer sonidos originales y brindan control total sobre las propiedades de distin-
tos tambores. No vacile en manipularlos durante sus actuaciones en vivo o automatizarlos co-
mo cualquier otro plugin.

S

Véase 110.3, Registrar y editar una modulacién para mas informacién sobre la automatizacién.

El presente capitulo comprende los siguientes temas:

= El panorama de los sintetizadores de percusiéon y una presentacion de sus caracteristicas
mas comunes: 18.1, Sintetizadores de percusién — Manejo general

= Una descripcién detallada de cada uno de los sintetizadores:

o

o

o

El plugin Kick (bombo): 18.2, Kick

El plugin del Snare (tambor redoblante): 18.3, Snare.
El plugin Hi-hat (charles): 18.4, Hi-hat

El plugin Tom (tambor): 18.5, Tom

El plugin Percussion (percusion): 18.6, Percussion.
Ahora, describiremos los parametros y manejos especificos de los sintetizadores de percusion. Para

una descripcion general de las caracteristicas y funciones de los plugines (incluidos los sintetizado-
res), consulte el apartado 16.1, Panorama de los plugines.
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Sintetizadores de percusién — Manejo general

8.1  Sintetizadores de percusion — Manejo general

Esta seccion describe el uso general y las caracteristicas de los sintetizadores de percusién
(Drumsynths).

Operacion de los sintetizadores

Los sintetizadores de percusién (Drumsynths) son plugines de MASCHINE y, como tales, admi-
ten todas las acciones y procedimientos habituales de los plugines. Por lo tanto, para saber
como cargar, eliminar, reemplazar, insertar, mover, copiar o pegar esta clase de plugines o, de
igual modo,ajustar sus parametros y cargar/guardar sus presetes, consulte el apartado 16.1,
Panorama de los plugines, donde todas estas operaciones se hallan descritas en detalle.

8.1.1  Ingenios: varias clases de percusion en un sintetizador

Cada uno de los sintetizadores (Kick, Snare, Hi-hat, Tom y Percussion) proporciona diferentes
tipos de percusién: cada uno de ellos permite seleccionar un ingenio de audio que genera un
sonido de percusién especial. En el mismo sintetizador, cada ingenio aparece con su propio
algoritmo, parametros y caracteristicas sonicas (de hecho, se trata de un instrumento de percu-
sion completamente diferente). jPor ejemplo, el Kick ofrece ocho ingenios diferentes! Algunos
ingenios generan percusiones acusticas; otros, sonidos mas electrénicos.

En cada sintetizador, el primer parametro (Engine) permite seleccionar el ingenio a emplear.
La mayoria de los otros pardmetros dependera del ingenio seleccionado.

8.1.2  Organizacion comin de los parametros

Todos los sintetizadores ostentan una organizacién similar, tanto en el area de control del arre-
glador como en el area de plugines del mezclador.

Paginas de parametros comunes en el area de control (Vista del arreglador)

En la vista del arreglador, los parametros de todos los Drumsynths se agrupan de manera simi-
lar en el &rea de control:
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Sintetizadores de percusién — Manejo general

m Advanced Modulation Bold Dry O

MAIN

» »

Engine Punch Impact

Todos los Drumsynths comparten la misma organizacién de parametros en el area de control.

= Los pardmetros estan agrupados en tres paginas de parametros:

- La pagina general (Main) concentra los parametros mas importantes. Seleccione aqui
el ingenio a emplear, la afinacién, el declive, etc.

> La pagina avanzada (Advanced) brinda acceso a ajustes mas complejos y delicados.

o La pagina de la modulacién (Modulation) ajusta la ejecutabilidad de la percusién confi-
gurando su respuesta a la velocidad (fuerza) de la ejecucion.

= La pagina de Main empieza siempre con una seccion general (MAIN). Las otras secciones
de la pagina dependeran del tipo de sintetizador e ingenio seleccionado.
Disefio comin en el area de plugines (vista conjunta)

En la vista conjunta, los paneles de plugin de todos los sintetizadores de percusién presentan
un disefio similar en el area de plugines:
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DRUMSYNTH K

TUNE

MAIN

Todos los Drumsynths comparten el mismo disefio general en el area de plugines.

= En la parte superior del panel, puede ajustar el pardmetro de afinacion (Tune), seleccionar
el ingenio, ajustar la respuesta a la velocidad y ajustar el declive (Decay) (o ajustar el filtro
(Filter) si se trata del ingenio de maracas del sintetizador Percussion)

= En la parte de abajo del panel, hallara otros parametros para ajustar el sonido del ingenio
seleccionado.

Para mas informacion sobre los distintos paneles representados en el area de plugines, consulte el
apartado 112.4, El area de plugines.
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Sintetizadores de percusién — Manejo general

8.1.3  Parametros compartidos

Algunos parametros son compartidos por distintos ingenios (p. ej., el parametro de afinacién
(Tune)). Los parametros que se comparten presentan la ventaja de mantener su posicion al pa-
sar a otro ingenio del sintetizador. Esto facilita la comparacién de sonidos entre distintos inge-
nios.

El rango de valores de algunos parametros compartidos depende del ingenio tratado. Témese, por
ejemplo, el parametro de afinacién (Tune): al pasar a otro ingenio, la afinacién podria cambiar por
mas que la perilla guarde la misma posicion.

Los parametros compartidos son faciles de advertir: cuando el parametro aparece en mas de
un ingenio, se trata de un parametro compartido.

Si cambia de sintetizador (p. ej., reemplaza un Kick por un Hi-hat) la posicién de los parametros no
sera conservada.

8.1.4  Respuesta a la velocidad

Los ingenios de sonido de los sintetizadores no responden del mismo modo a la velocidad o
fuerza con que las notas son ejecutadas. De manera general, los ingenios pueden agruparse en
dos categorias:

= Los ingenios de sonido acistico dependen grandemente de la velocidad. La velocidad afec-
ta muchas de las caracteristicas del sonido generados, lo cual permite una ejecucién mas
expresiva de la percusién.

= Los ingenios de sonido electronico no son, por lo general, tan dependientes de la velocidad.
La mayoria de ellos emplean la velocidad para modular el volumen de salida del sonido.

La sensibilidad a la velocidad, tanto de ingenios aclsticos como electrénicos, se ajusta en la
pagina de modulacion (Modulation) con el control de velocidad (Velocity).
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Sintetizadores de percusién — Manejo general

8.1.5  Rango de tono, afinacion y notas MIDI

Todos los sintetizadores pueden ejecutarse de manera cromatica. Esto quiere decir que el tono
del sonido sera afectado por las notas tocadas en el teclado MIDI (o en los pads de controlador
en el modo del teclado).

En todos los ingenios, el pardmetro de afinacion (Tune) permite definir el tono del sonido al
pulsar un pad (con los pads en el modo de los pads) o el tono del do central como nota de
base (nota MIDI 60).

En la convenciéon de MASCHINE, la nota MIDI 60 figura como la nota C3.

Los ingenios tienen diferentes rangos tonales:

= La mayoria de los ingenios cuentan con un rango tonal limitado: por ejemplo, en el Snare, el
ingenio de Chrome solo puede tocar notas MIDI entre 60 y 84; mientras que el ingenio
Iron toca notas MIDI entre 46 y 70. Si el tono de una nota MIDI cae fuera del rango mane-
jado por el ingenio, el tono sera confinado al rango tonal de éste.

= Otros ingenios gozan de un rango tonal ilimitado: por ejemplo, el ingenio Sub del Kick, los
ingenios Fractal y Tronic del Tom, o el ingenio Fractal de Percussion.

En algunos ingenios es imposible establecer una afinacion exacta con notas MIDI. En esos ca-
sos, el parametro de Tune se establece en porcentaje (de 0 % a 100 %).

8.2  Kick

El sintetizador Kick puede generar una infinidad de sonidos de bombo.

m Advanced Modulation

MAIN

Engine Bend Time Mode Amount

El Kick en el area de control (pagina principal (Main)).
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Kick

DRUMSYNTH KI

TUNE

PITCH BEND ATTACK 4 Thin P

Amount

El Kick en el area de plugines.

Al igual que en los otros sintetizadores de percusién, seleccione el ingenio con el selector de
ingenios (Engine) de la pagina principal (Main). Cada uno de los ingenios tiene un caracter di-
ferente y un juego propio de parametros, como se vera a continuacion.

El Kick cuenta con los siguientes ingenios de sonido:
= Sub (predeterminado): 18.2.1, Kick — Sub.

Tronic: 18.2.2, Kick — Tronic.

Dusty: 18.2.3, Kick — Dusty.

Rasper: 18.2.5, Kick — Rasper.

Snappy: 18.2.6, Kick — Snappy.
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Kick

= Bold: 18.2.7, Kick — Bold.
= Maple: 18.2.8, Kick — Maple.
= Push: 18.2.9, Kick — Push.

Para mayor informacién sobre los ingenios, véase 18.1.1, Ingenios: varias clases de percusién en un
sintetizador. Para méas informacién sobre el Kick y los otros sintetizadores de percusion, véase 18.1,
Sintetizadores de percusiéon — Manejo general.

8.2.1  Kick —Sub

El Sub es el ingenio predeterminado del Kick.

Basado en el bombo de un clasico generador de percusién analégico, el Sub es un bombo de
sonido limpio, basado en una onda sinusoide, que puede servir a la perfeccién para producir
sonidos muy graves o de tambor o aun de primer instrumento si se lo afina y toca cromatica-
mente en un teclado.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 31.00 hasta 55.00.
El valor predeterminado es 43.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).
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Kick

Elemento Descripcion

Bend

Ajusta, en porcentaje, la amplitud de la envolvente de tono aplicada
durante toda la duracion del sonido (punch). Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 6.8%).
En cero, el sonido conserva su tono original a lo largo de toda la
fase de declive. Cuando el valor de Bend se incrementa, la
envolvente se aplica en mayor medida. Esto significa que el tono
del bombo comienza con un valor elevado para ir cayendo cuando el
sonido decae. Cuanto mayor sea el valor de Bend, mas alto sera el
tono inicial.

Time

Ajusta el tiempo de declive de la envolvente de tono, medido en
tanto por ciento. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 30.0%). Tenga en cuenta que si el valor
de Time es muy largo, en comparacién con el tiempo de Decay, no
podra escuchar todo el descenso tonal sino solo su comienzo (es
decir, solo podra escuchar el tono méas agudo configurado en Tune).

Seccion ATTACK

Mode

Selecciona el estilo del ataque: la opcién de Thin establece un
sonido ligero que suena como un clic; Thick selecciona un clic mas
redondeado con un poco de ruido y Noise emplea simplemente una
irrupcién de ruido con menos clic.

Color

Solamente disponible cuando las opciones de Thick o Noise
aparecen seleccionadas en el selector de modos (Mode). Ajusta, en
porcentaje, el color del ataque. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%). Con valores mas bajos,
el ataque sonara mas sordo. Incremente el valor de Color para
obtener un ataque mas incisivo.

Amount

Ajusta la intensidad del ataque. Los valores van de 0.0 % (ataque
suave) a 100.0 % (ataque maximo). El valor predeterminado es
50.0 %.
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Kick

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar |a
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.2.2  Kick — Tronic

El Tronic es un bombo de sonido grueso, célido y con pegada, basado en un bombo analégico
que fue pieza fundamental de numerosas producciones de musica dance y electrdnica de los
Gltimos treinta afios. EI Tronic amplia este sonido clasico con mas parametros y una mayor es-
cala cromatica, pero también aporta una seccién de distorsion especialmente disefiada para

generar una gran variedad de texturas.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines

de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.
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Kick

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.

Tune

Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 31.00 hasta 55.00.
El valor predeterminado es 43.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay

Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Bend

Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la envolvente de tono
aplicada durante toda la duracion del sonido. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 6.8%).
Valores bajos producen un sonido mas suave y sutil. A medida que
se incrementa el valor, el bombo toma mas pegada. Con valores
altos, la envolvente de tono se percibe mas como una inflexién de
tono.

Impact

Ajusta la intensidad del ataque. Los valores van de 0.0 % (ataque
suave) a 100 % (ataque maximo). El valor predeterminado es
75.0 %.

Advanced

La pagina de Advanced contiene los controles de la distorsién.
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Kick

Elemento Descripcién

Seccion DISTORTION

Gain

Ajusta la ganancia de la distorsion, medida en tanto por ciento. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
70.0%). Incremente Gain para obtener un sonido de bombo mas
distorsionado.

Tone

Ajusta, en porcentaje, el color de la distorsion. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 25.0%).

Bias

Ajusta, en porcentaje, el timbre de la distorsion. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).
En cero, la distorsiéon es simétrica e introduce mayormente
armonicos impares. Cuando el valor de Bias aumenta, la distorsién
se vuelve mas asimétrica con mayor proporcion de armonicos pares,
generando una tonalidad diferente, sobretodo, con valores de
ganancia (Gain) mas sutiles.

Mix

Ajusta, en porcentaje, la mezcla entre la sefial pura y la sefial
distorsionada. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%). Un valor de cero no produce ninguna
distorsion. A 100.0% solo se escucha la distorsién del bombo.

Los cambios en los parametros de la distorsion solo son audibles si el parametro de MIX estéd puesto

por arriba de 0 %.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.
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Kick

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.23  Kick — Dusty

El Dusty es un bombo electrénico que se siente de manera natural. Es capaz de generar soni-
dos oscuros e incompletos, pero también abrirse hacia toda una panoplia de sonidos fabriles.

Los parémetros descritos abajo se presentan seglin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para méas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los

valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.
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Kick

Elemento Descripcién

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Impact Ajusta la intensidad del ataque y del clic, medido en porcentaje.

Los valores van de 0.0 % (ataque suave) a 100.0 % (ataque
maximo). El valor predeterminado es 75.0 %.

Seccion CHARACTER

Filter Ajusta, en porcentaje, el timbre del bombo. Los valores disponibles
van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 40.0%). Incremente
el valor para producir sonidos de alta frecuencia mas variados.

Noise Ajusta la intensidad del ruido, medido en porcentaje. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 10.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene pardmetros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un paré-

metro: Velocity.
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Kick

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.24  Kick — Grit

El Grit es un moderno bombo electrénico apto para ejecutar una amplia variedad de estilos. Es
muy versatil: cuenta con un largo declive y presenta una tonalidad profunda, fresca y retum-
bante. Bien ajustado, truena como el mejor. Con una afinacién elevada, especialmente con va-
lores altos de "Aero Grind" o "Aero Amount", se pone muy aspero y ronco; ideal para musica

IDM vy electro.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Para mas informacién al respecto, véase la seccion dedicada al area de plugi-
nes de este manual.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia de ingenio,
consulte el apartado 10.2 "Los Kicks" del manual de MASCHINE
2.0.
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Kick

Elemento Descripcion

Tune

Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 31.00 hasta 55.00.
El valor predeterminado es 43.00.

Decay

Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Bend

Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la envolvente de tono
aplicada al bombo. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 6.8%).

Impact

Ajusta la intensidad del clic o ataque inicial, medido en porcentaje.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%,).

Gate

Cuando esta habilitado, el declive del bombo es ahogado por el
final de la nota. Cuando esta deshabilitado, el bombo toca un
sonido simple, es decir, hasta el final de su cola, sin atender el
momento en que la nota es liberada (sin embargo, la duracién del
sonido seguira dependiendo del parametro de declive (Decay),
arriba descrito). Activar Gate y ajustar Decay con un valor elevado,
mientras se tocan notas breves, puede brindar un sonido de
caracter mas agresivo y con mas pegada que el obtenido
simplemente con un valor bajo de Decay con Gate apagado.

Seccion AERO

Grind

Ajusta porcentualmente la dureza del componente "aéreo" del
sonido. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 45.0%). Valores bajos producen un reverberacién
retumbante. Valores elevados comprimen el "aire" del sonido de la
percusion. Tenga en cuenta que este parametro solo surtira efecto
si el valor de Amount esta puesto en un valor distinto de cero (véase
abajo).

Amount

Controla la intensidad de la fuerza del sonido de bombo, medido en
porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 20.0%,).
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Kick

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar |a
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.2.5  Kick — Rasper

El Rasper es la emulacion de un bombo acustico que brinda un sonido natural y Unico, aplica-
ble facilmente a producciones de drum’n’Bass o dubstep. Sus dos modos de nitidez permiten
una amplia gama de percusiones graves.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.
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Kick

Main

Elemento Descripcion

Seccién MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 38.00% hasta
62.00%. El valor predeterminado es 50.00. Véase 18.1.5, Rango
de tono, afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Punch Ajusta simultaneamente la intensidad de la envolvente de tono y la
intensidad del ruido del ataque. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado).

Impact Ajusta la fuerza con la que el bombo el golpeado. El rango de

valores comprende desde 0.0 % (muy suave) to 100.0 % (muy
fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Seccion CRISPNESS

Mode

Selecciona dos modos de nitidez sonora: seleccione A
(predeterminado) para obtener un sonido de pandereta o seleccione
B para un sonido mas parecido al de un redoblante.

Decay

Ajusta la duracion del efecto de nitidez, medido en tanto por ciento.

Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 34.0%,).

Amount

Ajusta la intensidad de la nitidez, medido en porcentaje. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
50.0%).
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Kick

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar |a
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.26  Kick — Snappy

El Snappy es la emulacion de un bombo acustico que permite controlar las vibraciones produ-
cidas antes del golpe mediante el control de Snap. Puede generar una amplia gama de sonidos
graves que pueden ser trabajados con los parametros de pegada.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.
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Kick

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 36.00 hasta 60.00.
El valor predeterminado es 48.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Snap Emula el movimiento del aire causado por el batidor antes de que el
bombo sea alcanzado. Produce, por lo tanto ligera variacién en la
onda de sonido, cuya duracién puede controlarse con este
parametro. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Seccion PUNCH

Mode Selecciona dos diferentes modos de pegada: A (predeterminado) y
B.

Decay Ajusta, en porcentaje, la duracién de la pegada. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Amount Ajusta la intensidad de la pegada, medido en porcentaje. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.
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Kick

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
méaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementaréa la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.2.7  Kick —Bold

El Bold es la emulacion de un bombo acustico, de caracter agresivo y con un sonido sucio y de
gran pegada. Genera un amplio rango de sonidos, desde bombos de rock hasta percusiones
mas cefiidas y pegadas.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para més informacion al

respecto.
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Kick

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Punch Ajusta simultdneamente la amplitud y el declive del ruido en el
ataque. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado).

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.
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Kick

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.28  Kick — Maple

El Maple es la emulacién de un bombo acustico que produce un sonido realista y natural. Re-
sulta adecuado para aquellas producciones donde se necesite un bombo de apoyo. Encaja muy
bien con instrumentos acUsticos y sus parametros de espacio los integran perfectamente en
cualquier mezcla.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para més informacion al
respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.
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Kick

Elemento Descripcién

Tune

Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 42.00 hasta 54.00.
El valor predeterminado es 48.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay

Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Skin Tune

Ajusta detalladamente la afinacién del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Impact

Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Seccion ROOM

Mode Selecciona dos tipos de ruido diferentes que simulan el espacio en
el que el bombo es tocado. Los modos disponibles son el A
(predeterminado) y el B.

Size Ajusta, en porcentaje, el tamafio de la sala. Los valores disponibles
van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Amount Ajusta, en porcentaje, la intensidad del efecto de espacio aplicado
al sonido del bombo. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 75.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un paréa-

metro: Velocity.
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Kick

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.29  Kick —Push

El Kick es la emulaciéon de un bombo acustico que produce un sonido agresivo y bronco. Re-
sulta esencial en mezclas donde se necesita un bombo potente, sucio y compacto. Su versatili-

dad también permite sonidos ruidosos y cliqueantes.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines

de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el Kick. Si cambia este ajuste,
consulte por favor el apartado 18.2, Kick.
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Elemento Descripcién

Tune Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Punch Ajusta simultaneamente la intensidad de la envolvente de tono y la
intensidad del ruido del ataque. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado).

Impact Ajusta la fuerza con la que el bombo el golpeado. El rango de
valores comprende desde 0.0 % (muy suave) to 100.0 % (muy
fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.
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Snare

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicion central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3  Snare

El sintetizador de percusién Snare puede generar una infinidad de sonidos de redoblante.

m Advanced Modulation

MAIN NOISE

Engine ode Osc Mix Color Amount

El Snare en el &rea de control (pagina principal (Main)).
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Snare

DRUMSYNTH SNAR

TUNE

MAIN NOISE

Osc Mode Osc Mix solo Amount

El panel del Snare en el area de plugines.

Al igual que en los otros sintetizadores de percusién, seleccione el ingenio con el selector de
ingenios (Engine) de la pagina general (Main). Cada uno de los ingenios tiene un caracter dife-
rente y un juego propio de parametros, como se vera a continuacion.

El Snare cuenta con los siguientes ingenios de sonido:
= Volt (predeterminado): 18.3.1, Snare — Volt.

Bit: 18.3.2, Snare — Bit.

Pow: 18.3.3, Snare — Pow

Sharp: 18.3.4, Snare — Sharp

Airy: 18.3.5, Snare — Airy
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Snare

Vintage: 18.3.6, Snare — Vintage
Chrome: 18.3.7, Snare — Chrome

Iron: 18.3.8, Snare — Iron
Clap: 18.3.9, Snare — Clap

Para mayor informacién sobre los ingenios, véase 18.1.1, Ingenios: varias clases de percusién en un
sintetizador. Para mas informacién sobre el Snare y los otros sintetizadores de percusion, véase
18.1, Sintetizadores de percusiéon — Manejo general.

8.3.1  Snare —Volt

El Volt es el ingenio predeterminado del Snare.

El Volt es un redoblante electrénico basado en una familia de clasicos analégicos.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccién MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en niimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 53.00 hasta 77.00.
El valor predeterminado es 65.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).
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Snare

Elemento Descripcién

Gate

Cuando la supresién esta habilitada, el declive del tambor queda
ahogado hacia el final de la nota MIDI. Cuando esta deshabilitada
(predeterminado), el tambor toca un sonido completo, es decir,
hasta el final, sin atender el momento en que la nota es liberada.

Osc Mode

Selecciona el modo del oscilador: si selecciona la opcién Tonal
(predeterminada), el ingenio empleara dos osciladores en paralelo,
siendo el mas alto de ellos especialmente sensible a la velocidad.
Use esta opcidn para introducir mayor expresividad. Si selecciona la
opcién Punchy, el ingenio usara solamente un oscilador con una
envolvente de tono.

Osc Mix

Solo disponible cuando la opcién Tonal esta seleccionada en el
selector de Osc Mode (véase arriba). Ajusta, en porcentaje, la
mezcla entre ambos osciladores. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Punch

solo disponible cuando Punchy esta seleccionada en el selector de
Osc Mode (véase arriba). Ajusta, en porcentaje, la amplitud de la
envolvente de tono (punch). Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado 25.0%).

Seccion NOISE

Color Ajusta, en porcentaje, el tono de la porcién de "redoblante" del
sonido. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Amount Ajusta, en porcentaje, el volumen de la porcion de "redoblante" del
sonido. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 25.0%,).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.
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Snare

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementaréa la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3.2  Snare — Bit

El Bit es un redoblante digital ligero y aspero.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.
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Snare

Elemento Descripcién

Tune

Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los
valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.

Decay

Ajusta la duracién de la cola del sonido, medido en tanto por ciento
(valor predeterminado: 50.0%).

Gate

Cuando la supresién esta habilitada, el declive del tambor queda
ahogado hacia el final de la nota MIDI. Cuando esta deshabilitada
(predeterminado), el tambor toca un sonido completo, es decir,
hasta el final, sin atender el momento en que la nota es liberada.

Grit

Ajusta, en porcentaje la intensidad de la distorsién digital. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
30.0%).

Seccion NOISE

Color Ajusta, en porcentaje, el tono del ruido digital. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).
Amount Ajusta, en porcentaje, el volumen del ruido digital. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 25.0%).
Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.
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Snare

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3.3  Snare — Pow

El Pow es un disparo de ruido filtrado, que puede servir como redoblante electrénico o un
efecto en combinacién con un sonido de redoblante.

Los parémetros descritos abajo se presentan seglin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para méas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los

valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.
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Snare

Elemento Descripcién

Decay Ajusta la duraciéon de la cola del sonido, medido en tanto por ciento
(valor predeterminado: 50.0%).

Bend Ajusta el barrido tonal del sonido, medido en porcentaje. Los
valores disponibles van desde -100.0% hasta 100.0%
(predeterminado 0.0%).

Focus Ajusta el ataque del sonido lo mismo que la velocidad y contorno de
la envolvente de tono, para producir un ataque de diferente calidad
y agudeza. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maéaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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Snare

8.3.4  Snare — Sharp

El Sharp es un redoblante acustico, emulacién de tambores inspirados en el sonido de la musi-
ca disco de los setenta.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los
valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.

Decay Ajusta la duraciéon de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Skin Tune Ajusta detalladamente la afinacién del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.
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Snare

Elemento Descripcién

Body Ajusta el volumen del cuerpo del redoblante independientemente
del ajuste de bordones de Noise (véase abajo). Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 75.0%).

Noise Ajusta, medido en porcentaje, el volumen y la duracién del sonido
de los bordones aplicado al tambor. Los valores disponibles van
desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 40.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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Snare

8.3.5  Snare —Airy

El Airy es un redoblante acustico que brinda un sonido metalico realista. Los dos modelos dis-
ponibles en la pagina avanzada (Advanced) representan distintos niveles de tensién de los bor-
dones, lo cual permite una amplia gama de sonidos que destacaran muy bien en cualquier
mezcla.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parémetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 52.00 hasta 76.00.
El valor predeterminado es 64.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Skin Tune Ajusta detalladamente la afinacién del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.
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Snare

Advanced

La pagina de Advanced presenta los pardmetros que controlan los bordones del tambor.

Elemento Descripcion

Seccion SPECTRA

Mode Selecciona dos tipos de ruido diferentes que simulan los bordones
del tambor. Los modos disponibles son el A (predeterminado) y el
B.

Tune Ajusta la afinacién del ruido de manera independiente. Reproduce
la tension de los bordones en un redoblante verdadero. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Decay Ajusta la duracioén del sonido de los bordones. Es independiente del
parametro de declive (Decay) de la pagina general (Main). Los
valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0% (predeterminado
40.0%).

Amount Ajusta, en porcentaje, el sonido de bordones aplicado al tambor.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.
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Snare

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3.6  Snare - Vintage

El Vintage es una emulacion de un redoblante acustico que brinda el sonido afiejo de los viejos
redoblantes de madera. Posee un sonido de caracter que cubre una amplia gama de redoblan-
tes, gracias a las variadas posibilidades de ajuste variado de los pardametros de afinacién (Tu-

ne).

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines

de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.
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Elemento Descripcién

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 61.00 hasta 79.00.
El valor predeterminado es 70.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Skin Tune Ajusta detalladamente la afinacién del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Advanced

La pagina de Advanced presenta los parametros que controlan los bordones del tambor.

Elemento Descripcién

Seccion SPECTRA

Mode Selecciona dos tipos de ruido diferentes que simulan los bordones
del tambor. Los modos disponibles son el A (predeterminado) y el
B.

Tune Ajusta la afinacién del ruido de manera independiente. Reproduce
la tension de los bordones de un redoblante verdadero. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).
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Snare

Elemento Descripcién

Decay Controla la duracién del sonido de los bordones,
independientemente del parametro de declive (Decay) de la pagina
general (Main). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 40.0%).

Amount Ajusta, en porcentaje, el sonido de bordones aplicado al tambor.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maéaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementaréa la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3.7  Snare — Chrome

El Chrome es la emulacion de un redoblante aculstico y posee un sonido brillante. Los dos mo-
dos disponibles en la pagina avanzada (Advanced) establecen bordones de caracteristicas dife-
rentes: ruidoso y definido.
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Snare

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 60.00 hasta 84.00.
El valor predeterminado es 72.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Skin Tune Ajusta detalladamente la afinacion del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Impact Ajusta la fuerza con la que el bombo el golpeado. El rango de
valores comprende desde 0.0 % (muy suave) to 100.0 % (muy
fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Advanced

La pagina de Advanced presenta los pardmetros que controlan los bordones del tambor.

Elemento Descripcion

Seccion SPECTRA

Mode Selecciona dos tipos de ruido diferentes que simulan los bordones
del redoblante. Los modos disponibles son el A (predeterminado) y
el B.
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Snare

Elemento Descripcién

Tune Ajusta la afinacién del ruido de manera independiente. Reproduce
la tension de los bordones de un redoblante verdadero. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Decay Controla la duracién del sonido de los bordones,
independientemente del parametro de declive (Decay) de la pagina
general (Main). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 40.0%).

Amount Ajusta, en porcentaje, el sonido de bordones aplicado al tambor.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maéaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto maés fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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Snare

8.3.8  Snare—Iron

El Iron es un modelo de redoblante acustico de sonido brillante y metalico. Los dos modos dis-
ponibles en la pagina avanzada (Advanced) permiten seleccionar dos bordones de caracteristi-
cas diferentes.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 46.00 hasta 70.00.
El valor predeterminado es 58.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Skin Tune Ajusta detalladamente la afinacién del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).
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Snare

Elemento Descripcién

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 75.0 %.

Body Ajusta el volumen del cuerpo del redoblante independientemente
del volumen de los bordones (ajustable en la pagina avanzada
(Advanced)). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%).

Advanced

La pagina de Advanced presenta los pardametros que controlan los bordones del tambor.

Elemento Descripcién

Seccion SPECTRA

Mode Selecciona dos tipos de ruido diferentes que simulan los bordones
del redoblante. Los modos disponibles son el A (predeterminado) y
el B.

Decay Controla la duracién del sonido de los bordones,

independientemente del parametro de declive (Decay) de la pagina
general (Main). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 40.0%).

Amount Ajusta, en porcentaje, el sonido de bordones aplicado al tambor.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.
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Snare

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3.9  Snare - Clap

El Clap es un bastion de la musica electrénica. El clasico modelo analégico nunca soné real-
mente como un grupo de gente aplaudiendo pero eso fue lo que hizo tan emblematico.

Los parémetros descritos abajo se presentan seglin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para méas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.3, Snare.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en tanto por ciento. Los

valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono, afinacién y notas MIDI para
mas detalles.
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Snare

Elemento Descripcién

Decay

Ajusta, en porcentaje, la duracién de la cola del sonido y también la
"separacion" entre aplausos. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Room

Ajusta, en porcentaje, la proporcién entre el sonido — los aplausos
propiamente dichos — y el sonido sintético del ambiente. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
50.0%). Valores altos ponen mas "aire".

Focus

Ajusta, en porcentaje, la nitidez de cada aplauso. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).
En 0.0 %, el sonido es muy suave; un valor de 100.0 % brinda un
aplauso agudo y picado.

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-

metro: Velocity.
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Snare

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.3.10 Snare — Breaker

El Braker es una caja de tono agudo que se recorta con claridad en mezclas de bajos muy den-
sos. El ajuste de los bordones posibilita una amplia gama de sonidos de redoblante. Funciona

muy bien con el Rasper kick.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del

arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines

de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Snare. Para mas
informacién sobre ingenios de sonido, consulte por favor el apartado
18.3, Snare.
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Snare

Elemento Descripcién

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. Los valores van desde 61.00 (NOTE C#3) hasta
85.00 (NOTE C#b). El valor predeterminado es 73.00 (NOTE C#4).

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Skin Tune Ajusta detalladamente la afinacién del parche del tambor, medida
en porcentaje. Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado
50.0%).

Impact Ajusta la intensidad del clic o ataque inicial, medido en porcentaje.

Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 75.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Elemento Descripcion

Seccion SPECTRA

Mode Selecciona dos tipos de ruido diferentes que simulan los bordones
del tambor. Los modos disponibles son el A (predeterminado) y el B.

Tune Ajusta la afinacién del ruido de manera independiente. Reproduce la
tensiéon de los bordones en un redoblante verdadero. Los valores van
de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Decay Ajusta la duracion del sonido de los bordones. Es independiente del
parametro de declive (Decay) de la pagina general (Main). Los
valores disponibles van desde 0.0% hasta 100.0% (predeterminado
40.0%).

Amount Ajusta, en porcentaje, el sonido de bordones aplicado al tambor. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
75.0%).
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Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
méaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementaréa la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.4  Hi-hat

El Hi-hat es un sintetizador que genera una amplia variedad de sonidos de charles.

m Advanced Modulation

MAIN TONE

Engine Colaor Saturate Moise

El Hi-hat en el &rea de control (pagina Main en la ilustracion).
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DRUMSYNTH HIHAT

TUNE

TONE

El panel del Hi-hat en el area de plugines.

Al igual que en los otros sintetizadores de percusién, seleccione el ingenio con el selector de
ingenios (Engine) de la pagina principal (Main). Cada uno de los ingenios tiene un caracter di-
ferente y un juego propio de parametros, como se vera a continuacion.

El Hi-hat cuenta con los siguientes ingenios de sonido:
= Silver (default): 18.4.1, Hi-hat — Silver.
= Circuit: 18.4.2, Hi-hat — Circuit.
= Memory: 18.4.3, Hi-hat — Memory.

Ademas, describiremos el empleo de grupos de apagamiento para simular el sonido de un
charles abierto y cerrado: 18.4.5, Crear una pauta con charles cerrados y abiertos
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Para mayor informacién sobre los ingenios, véase 18.1.1, Ingenios: varias clases de percusién en un
sintetizador. Para mas informacién sobre el Snare y los otros sintetizadores de percusion, véase
18.1, Sintetizadores de percusiéon — Manejo general.

8.4.1  Hi-hat - Silver

El Silver es el ingenio predeterminado del Hi-hat.

Se trata de un charles clasico que puede usarse como percusién o como efecto de sonido.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Hi-hat. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.4, Hi-hat.

Tune

Ajusta el tono del do central ejecutado por el platillo, medido en
tanto por ciento. Los valores disponibles van desde 0.0% hasta
100.0% (predeterminado 50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay

Ajusta, en porcentaje, la duracién del sonido. Un declive breve
produce un sonido de platillos cerrados y un declive largo produce
el de un platillo abierto. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado 65.0%).

Gate

Cuando esta habilitado, el declive del platillo es ahogado por el
final de la nota. Cuando esta deshabilitado (predeterminado), el
platillo toca un sonido simple, es decir, hasta el final de su cola,
sin atender el momento en que la nota es liberada (sin embargo, la
duracion del sonido seguira dependiendo del parametro de declive
(Decay), arriba descrito).
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Elemento Descripcién

Seccion TONE

Color

Ajusta la frecuencia del filtro que se aplica al sonido (medido en
hercios). Los valores disponibles van desde 932.3 Hz hasta 16.7
kHz (predeterminado 7.4 kHz). La posicién predeterminada brinda
un sonido de charles metalico y estandar. Con valores mas bajos, el
sonido suena mucho mas melédico y la zona media brinda buenas
percusiones y efectos. En cierto modo, este parametro brinda una
afinacion mas efectiva que el parametro de afinacién (Tune)
propiamente dicho. Tenga en cuenta que el pardmetro de Color
depende también del teclado (es decir, de la tecla/pad ejecutado) y
del rango establecido por el parametro de afinacién (Tune).

Saturate

Ajusta, en porcentaje, la saturacion de estilo analégico aplicada al
sonido para darle mayor espesura. Los valores disponibles van
desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 19.0%).

Noise

Ajusta, en porcentaje, la mezcla entre un banco de osciladores y el
ruido blanco como fuente de sonido. Los valores van de 0.0% (solo
el banco de osciladores) a 100% (solo ruido blanco). El valor
predeterminado es 10.0%.

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un paréa-

metro: Velocity.
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Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.42  Hi-hat - Circuit

Similar al Silver, el Circuit es un charles que emplea un oscilador mas complejo para dar un
sonido més digital y robotico.

Los parémetros descritos abajo se presentan seglin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para méas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Hi-hat. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.4, Hi-hat.

Tune Ajusta el tono del do central ejecutado por el platillo, medido en

tanto por ciento. Los valores disponibles van desde 0.0% hasta
100.0% (predeterminado 50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.
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Elemento Descripcion

Decay Ajusta, en porcentaje, la duracién del sonido. Un declive breve
produce un sonido de platillos cerrados y un declive largo produce
el de un platillo abierto. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado 65.0%).

Gate Cuando esta habilitado, el declive del platillo es ahogado por el
final de la nota. Cuando esta deshabilitado (predeterminado), el
platillo toca un sonido simple, es decir, hasta el final de su cola,
sin atender el momento en que la nota es liberada (sin embargo, la
duracién del sonido seguira dependiendo del parametro de declive
(Decay), arriba descrito).

Seccion TONE

Color Ajusta la frecuencia del filtro que se aplica al sonido (medido en
hercios). Los valores disponibles van desde 932.3 Hz hasta 16.7
kHz (predeterminado 7.4 kHz). La posicién predeterminada brinda
un sonido de charles metélico y estandar. Con valores mas bajos, el
sonido suena mucho mas melédico y la zona media brinda buenas
percusiones y efectos. En cierto modo, este parametro brinda una
afinacién mas efectiva que el parametro de afinacién (Tune)
propiamente dicho. Tenga en cuenta que el parametro de Color
depende también del teclado (es decir, de la tecla/pad ejecutado) y
del rango establecido por el parametro de afinacién (Tune).

Saturate Ajusta, en porcentaje, la saturacién de estilo analégico aplicada al
sonido para darle mayor espesura. Los valores disponibles van
desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 19.0%).

Seed Selecciona una secuencia aleatoria para controlar la onda producida
por el oscilador. Cada uno de los 31 valores de este pardametro
genera un juego aleatorio de tonos y armoénicos.

Dissonance Ajusta, en porcentaje, la aleatorizacién del oscilador. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 25.0%).
Valores altos introducen mayor aleatoriedad, produciendo un sonido
con mas ruido. Valores bajos producen un sonido mas melédico.
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Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar |a
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.4.3  Hi-hat — Memory

Es un charles que genera su sonido gracias al analisis y reconstruccién de diversos timbres y
no simplemente a partir de sample grabado.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.
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Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Hi-hat. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.4, Hi-hat.

Tune

Ajusta el tono del do central ejecutado por el platillo, medido en
tanto por ciento. Los valores disponibles van desde 0.0% hasta
100.0% (predeterminado 50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay

Ajusta, en porcentaje, la duracién del sonido. Los valores

disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 65.0%).

Un declive breve produce un sonido de platillos cerrados y un
declive largo produce el de un platillo abierto.

Gate

Cuando esta habilitado, el declive del platillo es ahogado por el
final de la nota. Cuando esta deshabilitado (predeterminado), el
platillo toca un sonido simple, es decir, hasta el final de su cola,
sin atender el momento en que la nota es liberada (sin embargo, la
duracion del sonido seguird dependiendo del parametro de declive
(Decay), arriba descrito).

Source

Selecciona el timbre sampleado usado como fuente. Las seis
modalidades disponibles (A (predeterminado), B, C, D, Ey F)
responden a un tipo de platillo diferente.

Seccion TONE

Color

Ajusta, en porcentaje, la curva de frecuencias del sonido. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
71.5%). Valores altos producen un sonido brillante. Valores bajos
producen un sonido mas opaco.
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Elemento Descripcién

Strike Ajusta, en porcentaje, el ataque del platillo. Los valores disponibles
van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 75.0%).

Distress Introduce mas distorsion de baja fidelidad. Los valores disponibles
van desde 0.0% (predeterminado) hasta 100.0%.

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maéaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.44  Hi-hat — Hybrid

Hybrid es un charles aclstico de sonido distintivo que genera timbres acusticos hasta electro-
nicos. Brinda auténticas propiedades aclsticas como los siseos producidos por el parametro de
Rattle o caracteristicas electrénicas generadas por el parametro de Metallic. La automatizacién
de estos controles permite crear secuencias de charles muy originales.
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Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del

arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines

de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para méas informacion al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Hybrid. Para mas
informacién sobre ingenios de sonido, consulte por favor el apartado
18.4, Hi-hat.

Tune Ajusta el tono del do central ejecutado por el platillo, medido en
tanto por ciento. Los valores disponibles van desde 0.0% hasta
100.0% (predeterminado 50.0%).

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 65.0%,).

Seccion TONE

Color

Ajusta la frecuencia de recorte de distintos filtros de pasobajo para
lograr el timbre deseado. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado 71.5%).

Metallic

Ajusta, en porcentaje, el caracter metéalico de un sonido
enarmonico. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 0.0%).

Strike

Ajusta la intensidad del clic o ataque inicial, medido en porcentaje.
Los valores disponibles van de 0.0 a 100.0% (predeterminado
80.0%).

Character

Ajusta una amplia variedad timbrica, desde sonidos disonantes
hasta metélicos. Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado
25.0%).
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Advanced

Elemento Descripcion

Seccién HYBRID

Bend Ajusta la intensidad de la envolvente de tono. Es un control bipolar
que va de -100.0 a 100.0% (predeterminado 0.0%).

Rattle Ajusta la intensidad del siseo del charles. Es méas patente en
declives largos. Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado
50.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.4.5  Crear una pauta con charles cerrados y abiertos

iNo dude en emplear algunos plugines de charles dentro de un grupo de apagamiento! Al cargar
dos plugines de Hi-hat de diferente configuracion en sendos sonidos (uno para el charles ce-
rrado y otro para el abierto), asigne ambos sonidos al mismo grupo de apagamiento y deje a
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ambos como master dentro del grupo. De este modo, podra crear dos sonidos de charles mu-
tuamente excluyentes, que se cancelaran entre si cuando sean ejecutados, igual que en una
bateria de verdad. Por cierto, no es necesario limitarse a solo dos sonidos de charles. Por ejem-
plo, podria poner en el grupo de apagamiento otro sonido mas que contenga un charles semia-
bierto. Para saber la manera de llevar esto a cabo, consulte el apartado Emplear grupos de
apagamiento, donde los grupos de apagamiento se explican en detalle.

Q Con un solo plugin de Hi-hat, puede recrear también el comportamiento de un charles abierto, des-

habilitando Gate y modulando Decay en la pauta. Esta operacién avanzada deberia permitir un con-

trol mucho mas detallado de la duracién de los distintos sonidos del charles, contribuyendo a dar

un toque mas natural y humano al sonido. Ademas, dado que este método usa un solo sonido, jpo-

dria rapidamente cambiar otros parametros del plugin de Hi-hat y los cambios se aplicarian inme-
diatamente a todas las otras variantes del charles!

8.5 Tom

El Tom es un sintetizador que genera una amplia variedad de sonidos de tom.

m Advanced Modulation

MAIN

Engine Bend Impact

El Tom en el area de control (pagina principal (Main)).
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DRUMSYNTH T

TUNE

MAIN HARMONICS

FM Fraq FM Dwacay FM Amount

El panel del Tom en el &rea de plugines.

Al igual que en los otros sintetizadores de percusién, seleccione el ingenio con el selector de
ingenios (Engine) de la pagina principal (Main). Cada uno de los ingenios tiene un caracter di-
ferente y un juego propio de parametros, como se vera a continuacion.

El Tom cuenta con los siguientes ingenios de sonido:
= Tronic (default): 18.5.1, Tom — Tronic.
= Fractal: 18.5.2, Tom — Fractal.
= Floor: 18.5.3, Tom — Floor.
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Para mayor informacién sobre los ingenios, véase 18.1.1, Ingenios: varias clases de percusién en un
sintetizador. Para mas informacién sobre el Snare y los otros sintetizadores de percusion, véase
18.1, Sintetizadores de percusiéon — Manejo general.

8.5.1  Tom - Tronic
El Tronic es el ingenio predeterminado del Tom.

Es un tom grueso de estilo analégico con dos osciladores afinables y un oscilador FM también
afinable.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos paréametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Tom. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.5, Tom.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 36.00 hasta 60.00.
El valor predeterminado es 36.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%,).
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Elemento Descripcién

Bend

Ajusta el barrido tonal del sonido, medido en porcentaje. Los
valores disponibles van desde -100.0% hasta 100.0%
(predeterminado 0.0%). En cero, el sonido conserva su tono original
a lo largo de toda la fase de declive. Con valores altos, el tono se
modula hacia arriba. Con valores bajos, el tono se modula hacia
abajo.

Impact

Ajusta la intensidad del ataque, medido en porcentaje. Los valores
van de 0.0 % (ataque suave) a 100.0 % (ataque maximo). El valor
predeterminado es 80.0%.

Advanced

La pagina de Advanced presenta los pardmetros que controlan los osciladores.

Elemento Descripcion

Seccion HARMONICS

Interval

Ajusta el intervalo entre los dos osciladores, medido en semitonos y
cents. Los valores disponibles van desde -0.50.0 hasta 13.50
(predeterminado 6.50). Con valores bajos, los osciladores se afinan
de manera muy préxima, dando lugar a un sonido desafinado que
puede usarse para apoyar lineas de graves.

FM Freq

Ajusta, en porcentaje, la frecuencia del oscilador de FM. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).
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Elemento Descripcién

FM Decay Ajusta, en porcentaje, el declive del oscilador de FM. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 35.0%).
Declives breves resultan Utiles para complementar el ataque o
impacto del tom. Declives largos pueden emplearse para embellecer
el tono o el timbre del tom, especialmente, cuando se los aplica de
manera delicada (véase FM Amount, abajo).

FM Amount Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la modulacién de frecuencia
aplicada al oscilador FM. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado 10.0%). Con 0.0 % no hay
modulacién de frecuencia, de modo que los otros controles de FM
(FM Freqy FM Decay) no tienen efecto.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar |a
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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8.5.2 Tom - Fractal

El Fractal es un moderno tom electrénico con un rango sonoro muy amplio. Puede generar tan-
to sonidos puros y analégicos como organicos y percusivos, o, incluso, absolutamente raros y
singulares. Emplea un oscilador de tono y un banco de osciladores de realimentaciéon (como el
empleado por el ingenio Fractal de Percussion; véase 18.6.1, Percussion — Fractal), cuyo ba-
lance es controlado por el parametro de mezcla (Mix) de la pagina avanzada (Advanced). El os-
cilador de tono por si mismo produce un bip sencillo de tom. La adicién del banco de oscilado-
res de realimentacion facilita una variedad mas amplia de sonidos.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccién MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Tom. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.5, Tom.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 48.00 hasta 72.00.
El valor predeterminado es 48.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles. Tenga en cuenta que el
tono de este instrumento depende mucho de los controles de la
pagina avanzada (Advanced).

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).
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Elemento Descripcién

Bend

Ajusta el barrido tonal del sonido, medido en porcentaje. Los
valores disponibles van desde -100.0% hasta 100.0%
(predeterminado 0.0%). En cero, el sonido conserva su tono original
a lo largo de toda la fase de declive. Con valores altos, el tono se
modula hacia arriba. Con valores bajos, el tono se modula hacia
abajo.

Impact

Ajusta la intensidad del ataque, medido en porcentaje. Los valores
van de 0.0 % (ataque suave) a 100.0 % (ataque méaximo). El valor
predeterminado es 80.0%.

Color

Ajusta un filtro sencillo que afecta el brillo del sonido. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Glide

La afinacién del Fractal esta circunscrita a cada nota, esto quiere
decir que el cambio de afinacién se aplica solamente cuando se
recibe una nueva nota. Cuando el parametro de Glide es mas alto
que cero, el tono se desliza suavemente hacia el tono de la nueva
afinacién. El parametro de Glide define, por lo tanto, el tiempo que
dura la transicién en milisegundos: al incrementar el valor de Glide,
la transicién se volvera mas lenta y perceptible. Esto se aplica
también cuando el tom es ejecutado a lo largo del teclado. Los
valores van desde None (no hay deslizamiento tonal) hasta 350.0
ms (un deslizamiento muy lento). El valor predeterminado es de 5.5
ms.

Advanced

La pagina de Advanced presenta los parametros que controlan los osciladores.
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Elemento Descripcion

Seccion HARMONICS

KTr. Mode (rastreo
tonal)

Selecciona dos modos de rastreo de la tonalidad: Harmonic
(predeterminado) y Dissonant.

En el modo Harmonic, todos los osciladores siguen el parametro de
afinacién (Tune - pagina Main) y el teclado de manera pareja. Por lo
tanto, el tambor permanece afinado consigo mismo cuando se
ajusta el parametro de Tune, pudiéndose ejecutar de manera
cromética a través del teclado.

En el modo Dissonant, los osciladores siguen el parametro de Tune
del teclado/pads de manera despareja. Por lo tanto, el tambor
produce sonidos disonantes cuando se ajusta el parametro de Tune
o cuando se tocan notas diferentes.

Mix

Ajusta, en porcentaje, la mezcla entre el oscilador del tono y el
banco de osciladores de la realimentacién. Los valores van de
0.0 % (tono del oscilador solamente) a 100.0 % (realimentacién
solamente). El valor predeterminado es 5.0 %.

Transportacion

Ajusta solamente la transportacién del tono del banco de
osciladores de la realimentacion; medido en semitonos y en cents.
Resulta atil para afinarlo con el oscilador del tono. Los valores
disponibles van desde -12.00.0 hasta 12.00 semitonos
(predeterminado 0.00).

Freq A Ajusta, en porcentaje, el tono del oscilador A del banco de
osciladores. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado).

Freq B Ajusta, en porcentaje, el tono del oscilador B del banco de

osciladores de la realimentacion. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado 75.0%). Tenga en cuenta que
este control no tiene efecto cuando FM y AM estan en cero (véase
abajo).
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Elemento Descripcién

FM Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la modulacién de frecuencia
del banco de osciladores de la realimentacién. La modulacion de
frecuencia tiende a afiadir sobretonos que suenan como campanas.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

AM Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la modulacién de amplitud
del banco de osciladores de la realimentacion. La modulacion de la
amplitud tiende a generar sobretonos fuertes y brillantes. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
50.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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8.5.3 Tom -—Floor

El Floor es un tom acustico que simula todo un juego completo de toms. Si bien es mas ade-
cuado para toms de piso y toms graves, también es capaz de generar sonidos medios y agudos.
Ademas, el control de tono y los parametros de amortiguacion brindan una amplia gama de so-
nidos.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parémetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Tom. Si cambia
este ajuste, consulte por favor el apartado 18.5, Tom.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 48.00 hasta 62.00.
El valor predeterminado es 48.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duracién de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Tension Ajusta, en porcentaje, la tension del parche; permitiendo un cambio
tonal mas largo y grande. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado).

Impact Ajusta la fuerza con la que el tambor es golpeado, medido en tanto
por ciento. El rango de valores comprende desde 0.0 % (muy suave)
to 100.0 % (muy fuerte). El valor predeterminado es 80.0%.
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Elemento Descripcién

Flex Ajusta, en porcentaje, la elasticidad del parche; permitiendo un
cambio tonal mas grande cuando el tambor es golpeado. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 30.0%).

Seccion MUTE

Skin Ajusta, en porcentaje, la amortiguacion aplicada al parche del
tambor. Los valores disponibles van desde 0.0% (predeterminado)
hasta 100.0%.

Air Ajusta, en porcentaje, la amortiguacion aplicada al aire. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un paréa-
metro: Velocity.

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementaréa la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicion central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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8.5.4 Tom - High

High es un tambor aclstico que complementa el tom de piso. A pesar de sus poco parametros,
ofrece una amplia gama de redobles y acompafiamientos.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Tom. Para méas
informacién sobre ingenios de sonido, consulte por favor el apartado
18.5, Tom.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y

partes decimales. Los valores van desde 57.00 (NOTE A2) hasta
71.00 (NOTE B3). El valor predeterminado es 57.00.

Decay Ajusta la duraciéon de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Tension Ajusta, en porcentaje, la tension del parche; permitiendo un cambio
tonal mas largo y grande. Los valores disponibles van desde 0.0
hasta 100.0% (predeterminado).

Impact Ajusta la intensidad del clic o ataque inicial, medido en porcentaje.
Los valores disponibles van de 0.0 a 100.0% (predeterminado
80.0%).

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.
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Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
méaxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementaréa la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.6  Percussion

El sintetizador Percussion puede generar una gran variedad de sonidos de percusion.

m Advanced Modulation

MAIN EMVELOPE

Engine Filter Grain Mode Attack Release

El Percussion en el area de control (pagina principal (Main)).
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DRUMSYNTH PE

TUNE

MAIN HARMONICS 4 Harmonic P

El panel del Percussion en el area de plugines.

Al igual que en los otros sintetizadores de percusién, seleccione el ingenio con el selector de
ingenios (Engine) de la pagina principal (Main). Cada uno de los ingenios tiene un caracter di-
ferente y un juego propio de parametros, como se vera a continuacion.

Percussion cuenta con los siguientes ingenios de sonido:
= Fractal (predeterminado): 18.6.1, Percussion — Fractal.
= Kettle: 18.6.2, Percussion — Kettle.
= Shaker: 18.6.3, Percussion — Shaker.
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Para mayor informacién sobre los ingenios, véase 18.1.1, Ingenios: varias clases de percusién en un
sintetizador. Para mas informacién sobre el Snare y los otros sintetizadores de percusion, véase
18.1, Sintetizadores de percusiéon — Manejo general.

8.6.1  Percussion — Fractal

El Fractal es el ingenio predeterminado de Percussion.

El Fractal es un modo de percusién basado en un banco de osciladores de realimentacion, ya
visto al tratar el Fractal del tom (véase 18.5.2, Tom — Fractal). Su gama de sonidos es muy
amplia, sonidos de campana, metélicos, melédicos o completamente fuera de lo comun, y
pueden ejecutarse a lo largo de teclado.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine

Selecciona el ingenio empleado por el plugin de Percussion. Si
cambia este ajuste, consulte por favor el apartado 18.6, Percussion.

Tune

Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 60.00 hasta 108.00.
El valor predeterminado es 84.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles. Tenga en cuenta que el
tono de este instrumento depende mucho de los controles de la
pagina avanzada (Advanced).

Decay

Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%,).
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Elemento Descripcién

Tune Hold Cuando Tune Hold esta habilitado, el funcionamiento de la
afinacién es igual a la del Fractal del tom: la afinacién queda fijada
hasta la recepcion de la proxima nota (véase 18.5.1, Tom — Tronic).
Esto permite crear pautas arpegiadas ajustando el parametro de
Tune mientras una secuencia de notas se esta ejecutando.

Cuando Tune Hold esta deshabilitado (predeterminado), la
afinacién funciona como en los otros médulos: responde
directamente al ajuste del pardmetro de Tune.

Glide Ajusta, en milisegundos, la transicién tonal entre notas. Cuando el
parametro de Glide es mas alto que cero, el tono se desliza
suavemente hacia el tono de la nueva afinacién. El parametro de
Glide define, por lo tanto, la duracién de estas transiciones. Los
valores disponibles van desde None (sin transicion) hasta 762.8
ms.

Impact Ajusta la intensidad del ataque, medido en porcentaje. Los valores
van de 0.0 % (ataque suave) a 100.0 % (ataque maximo). El valor
predeterminado es 60.0 %.

Advanced

La pagina de Advanced presenta los parametros que controlan los osciladores.
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Elemento Descripcién

Seccion HARMONICS

KTr. Mode (rastreo Selecciona dos modos de rastreo de la tonalidad: Harmonic
tonal) (predeterminado) y Dissonant.

En el modo Harmonic, todos los osciladores siguen el parametro de
afinacién (Tune - pagina Main) y el teclado de manera pareja. Por lo
tanto, la percusién permanece afinada consigo misma cuando se
ajusta el parametro de Tune, pudiéndose ejecutar de manera
cromética a través del teclado o del los pads.

En el modo Dissonant, los osciladores siguen la afinacién (Tune) del
teclado de manera desigual. Por lo tanto, la percusién produce
sonidos disonantes cuando se ajusta el parametro de Tune o cuando
se tocan notas diferentes sobre el teclado o los pads.

Freq A Ajusta, en porcentaje, el tono del oscilador A del banco de
osciladores. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Freq B Ajusta, en porcentaje, el tono del oscilador B del banco de
osciladores de la realimentacion. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%). Tenga en cuenta que
este parametro no tiene efecto cuando FM y AM estan en cero
(véase abajo).

Freq C Ajusta, en porcentaje, el tono del oscilador C del banco de
osciladores de la realimentacion. Los valores disponibles van desde
0.0 hasta 100.0% (predeterminado 29.1%). Tenga en cuenta que
este parametro no tiene efecto cuando FM y AM estéan en cero
(véase abajo).
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Elemento Descripcién

FM Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la modulacién de frecuencia
del banco de osciladores de la realimentacién. La modulacion de
frecuencia tiende a afiadir sobretonos que suenan como campanas.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 34.4%).

AM Ajusta, en porcentaje, la intensidad de la modulacién de amplitud
del banco de osciladores de la realimentacion. La modulacion de la
amplitud tiende a generar sobretonos fuertes y brillantes. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado
18.6%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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8.6.2  Percussion — Kettle

El Kettle es al emulacion de un timbal aculsticos que proporciona un sonido orquestal y profu-
s0.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcién

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin de Percussion. Si
cambia este ajuste, consulte por favor el apartado 18.6, Percussion.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 33.00 hasta 57.00.
El valor predeterminado es 45.00. Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacién y notas MIDI para mas detalles.

Decay Ajusta la duraciéon de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 50.0%).

Puff Ajusta, en porcentaje, el ruido de realimentacién aplicado al parche
del timbal. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 25.0%).

Damp Ajusta, en porcentaje, el amortiguamiento del sonido. Los valores
disponibles van desde 0.0% (predeterminado) hasta 100.0%.

Impact Ajusta la intensidad del ataque. Los valores van de 0.0 % (ataque
suave) a 100.0 % (ataque maximo). El valor predeterminado es
60.0 %.
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Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusion es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicion central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar |a
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

8.6.3  Percussion — Shaker

El Shaker es un versétil ingenio de sonido de maraca/sonajero.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos parametros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.
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Main

Elemento Descripcion

Seccién MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin de Percussion. Si
cambia este ajuste, consulte por favor el apartado 18.6, Percussion.

Tune Ajusta, en porcentaje, la frecuencia central del filtro aplicado a la
fuente de ruido; lo cual definira el tono de la percusion ejecutada
por el do central. Los valores disponibles van desde 0.0% hasta
100.0% (predeterminado 50.0%). Véase 18.1.5, Rango de tono,
afinacion y notas MIDI para mas detalles.

Filter Ajusta, en porcentaje, la amplitud de banda del filtro aplicado a la

fuente de ruido. Valores altos producen un filtrado mas amplio.
Valores bajos generan un filtrado méas estrecho (medido en
porcentaje). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 70.0%,).

Grain Ajusta, en porcentaje, el timbre de la fuente de ruido. Valores altos
simulan el sonido de semillas de una maraca real. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 50.0%).
El parametro de Grain, por otra parte, esta vinculado con la
velocidad: a menor velocidad, mayor sonido de semillas.

Seccion ENVELOPE
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Percussion

Elemento Descripcion
Mode Selecciona dos modalidades: : Realistic (predeterminado) y
Machine.

En el modo Realistic, 1a envolvente emplea una curva para el
ataque y la relajacién, lo cual brinda un sonido mas natural.

En el modo Machine, |la envolvente desarrolla las fases de ataque,
retencién y relajacion de manera lineal para lograr un sonido mas
maquinal.

El modo de Performer en vez de generar un golpe de sonido, como
la mayoria de los tambores, produce pautas ritmicas como las de
las maracas y sonajeros de verdad. Bajo este modo, mantenga
presionada la nota tanto tiempo como desee ejecutar el sonido.

Attack Ajusta, en porcentaje, la duracién de la fase de ataque de la
envolvente. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 40.0%).

Hold (solo en el modo |Ajusta, en porcentaje, la duracién de la fase de retencion de la
Machine) envolvente, es decir, el tiempo durante el cual la envolvente se
mantiene en su punto mas alto. Los valores disponibles van desde
0.0% (predeterminado) hasta 100.0%.

Accent (solo en el modo |Controla el énfasis de ciertas notas dentro del ritmo generado por el
Performer) Shaker. Valores bajos producen un rimo estatico de notas
aquietadas, como si la maraca fuera sacudida de manera suave y
regular. Al incrementar el valor del parametro, las notas principales
del ritmos se refuerzan, creando un tipico ritmo de maraca. jValores
altos representan una maraca ejecutada por una persona que la esta
pasando muy bien! Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0% (predeterminado 70.0%).
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Percussion

Elemento Descripcién

Fill (solo en el modo El parametro de rellenado (Fill) aparece puesto en la opcion neutra
Performer) (None) porque fue concebido para ser ejecutado en vivo de manera
manual durante una funcién o ser automatizado mediante un
secuenciador. Por defecto, el Shaker ejecuta una pauta ritmica
acorde con el parametro de velocidad (Rate) de la pagina avanzada.

Cuando Fill esta puesto en Double, la velocidad ritmica se duplica.
Cuando esta puesto en Triple, el Shaker ejecuta tresillos
rapidamente. Utilice este control para insertar rellenos ritmicos y
lograr mayor variedad musical.

Release Ajusta, en porcentaje, la duracién de la fase de relajacion de la
envolvente. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 35.0%).

Advanced

La pagina de Advanced presenta parametros solo cuando el Shaker aparece en el modo Perfor-
mer (véase Mode, mas arriba). Estos parametros sirven para ajustar la envolvente con mayor
precision.

Seccion ENVELOPE
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Percussion

Elemento Descripcion
Sync La sincronizacioén (Sync) presenta dos opciones: Locky Retrig.

Con Lock, la pauta ritmica de la maraca se sincroniza con la
posicion de la cancién. Es decir, se ejecuta siempre en tiempo sin
importar el momento en que la nota es presionada.

Con Retrig, la pauta ritmica (incluidos los acentos) se vuelve a
ejecutar con cada nota, sin asumir la posicion del pulso mas
préximo.

En ambos casos, el tempo de |la pauta es el correcto de la cancidn.

Rate Establece la division de notas de la pauta de maraca. Por ejemplo,
1/16 (valor predeterminado) equivale a un ritmo de semicorchea de
maraca, y asi sucesivamente.

Length Ajusta la extension o duracién de la pauta acentuada por el
parametro de acentuacién (Accent) de la seccién Main (véase
arriba). Por defecto, Length esta puesto en 4 para que la pauta
parezca repetir 4 "sacudidas" (cuya duracion puede ajustarse con el
control de Rate, arriba descrito). Pautas sincopadas pueden crearse
al seleccionar valores distintos de 4 u 8 (0 3 0 6 si Rate esta
marcando tresillos).

Offset Ajusta la desviacién temporal de la pauta ritmica. Un ajuste
detallado producira un ligero desplazamiento de la pauta (inferior a
la divisién de nota) que afectara la sensacion ritmica de la pauta.
Un ajuste normal desplazara la pauta divisiones de nota completas
e introducira, ya sea durante una funcién o empleando la
automatizacién, variaciones sincopadas en el ritmo de maraca. Los
valores disponibles van desde -4.00 hasta 4.00 (predeterminado
0.00).

En el controlador, el ajuste normal (cambio en grados de a uno)
ocurre por defecto al mover la perilla. Un ajuste méas detallado se
Ileva a cabo presionando el botén de SHIFT mientras se gira la
perilla.
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Percussion

Elemento Descripcion

Swing

Ajusta el swing de la pauta de maraca. Valores altos generan una
pauta con mas swing. Tenga en cuenta que usar solamente Swing
solamente, producira un sonido bastante mecanico. Para un toque
mas natural, se recomienda poner un poco de Twist también (ver
abajo). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 0.0%).

Twist

El parametro de Twist "tuerce" el ritmo de la pauta de maraca. Por
si mismo (cuando Swing esta en cero), puede sonar muy raro y
desequilibrado. Sin embargo, usado con mesura juntamente con
Swing, el Twist proporciona un ritmo mas natural y fluido, como si
una persona real estuviera tocando la maraca. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 0.0%).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcion

Seccion SCALE

Velocity

Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusion. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicidn central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.

MASCHINE - Guia de usuario - 346



Emplear los sintetizadores de percusion (Drumsynths)
Cymbal

8.7  Cymbal

El Cymbal es un sintetizador que genera una amplia variedad de sonidos de platillo.

T  Advanced Modulation

[ COLOR

-

Engine Decay Width ansity Tone Mode

El Crash como platillo seleccionado en el &rea de control (pagina general).
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<nonamae >

MAIN COLOR

Dransity Modea

El Crash seleccionado en el panel de platillos del area de plugines.

Al igual que en los otros sintetizadores de percusién, seleccione el ingenio con el selector de
ingenios (Engine) de la pagina principal (Main). Cada uno de los ingenios tiene un caracter di-
ferente y un juego propio de parametros, como se vera a continuacion.

El Cymbal cuenta con los siguientes ingenios de sonido:
= Crash (predeterminado): 18.7.1, Cymbal — Crash.
= Ride: 18.7.2, Cymbal — Ride.

Para mayor informacién sobre los ingenios, véase 18.1.1, Ingenios: varias clases de percusiéon en un
sintetizador. Para mas informacién sobre el Cymbal y los otros sintetizadores de percusion, véase
18.1, Sintetizadores de percusién — Manejo general.
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8.7.1  Cymbal — Crash

El Crash produce una gran variedad de sonidos de platillo, desde los tipicos sonidos del 909
hasta timbres mas acusticos. Sus parametros brindan una variedad expresiva muy amplia.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Cymbal. Los
ingenios disponibles son Crash y Ride.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y

partes decimales. Los valores disponibles van desde 0.0 hasta
100.0 (predeterminado 30.0).

Decay Ajusta la duracion de la cola del sonido (medido en tanto por
ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 70.0%,).

Impact Ajusta la intensidad del clic o ataque inicial, medido en porcentaje.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 70.0%,).

Width Ajusta la imagen estéreo percibida (como valor porcentual). A cero
por ciento, el sonido es monoaural y a 100,0%, el sonido presenta
una amplia imagen estereofdnica, replicando el efecto de una
grabacién con micréfonos aéreos. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Seccion COLOR
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Elemento Descripcién

Density Ajusta la complejidad del sonido, medida en tanto por ciento. Los
valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado:
100%).

Tone Ajusta el porcentaje del balance espectral. Los valores van de 0.0 a
100.0% (predeterminado 50.0%).

Mode Selecciona tres modos de sonoridad: Metallic (predeterminado),
Normal y Soft.

Advanced

La pagina de Advanced de este ingenio no contiene parametros.

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, méas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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8.7.2  Cymbal — Ride

El Ride es una emulacién acustica que permite golpear el platillo de varias maneras a través
de los parametros de Edge y Bell. La gama de sonidos comprendida va desde sonidos suaves
de Jazz hasta variantes mas ruidosas y fuertes.

Los parametros descritos abajo se presentan segiin como aparecen en el area de control (vista del
arreglador). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines
de la vista conjunta. Véase 112.4, El area de plugines para mas informacién al respecto.

Main

Elemento Descripcion

Seccion MAIN

Engine Selecciona el ingenio empleado por el plugin del Cymbal. Los
ingenios disponibles son Crash y Ride.

Tune Ajusta el tono del do central, medido en nimeros de nota MIDI y
partes decimales. La escala comprende desde 0.00 hasta 1.00. El
valor predeterminado es 0.30.

Decay Ajusta la duraciéon de la cola del sonido (medido en tanto por

ciento). Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 70.0%).

Impact Ajusta la intensidad del clic o ataque inicial, medido en porcentaje.
Los valores disponibles van desde 0.0 hasta 100.0%
(predeterminado 70.0%,).

Width Ajusta la imagen estéreo percibida (como valor porcentual). A cero
por ciento, el sonido es monoaural y a 100,0%, el sonido presenta
una amplia imagen estereofdnica, replicando el efecto de una
grabacién con micréfonos aéreos. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Seccion STRIKE
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Elemento Descripcién

Edge Ajusta el punto donde el platillo es golpeado. Un golpe sobre el
borde del platillo (100%) crea un sonido cadtico y desordenado, un
golpe en la parte central (0,0%) produce un sonido mas agudo. Los
valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Bell Ajusta porcentualmente la frecuencias altas de una banda estrecha.
El valor predeterminado es 0.0%.

Advanced

Elemento Descripcion

Seccion HYBRID

Character Ajusta porcentualmente una amplia variedad timbrica, desde
sonidos disonantes hasta metéalicos. Los valores disponibles van
desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 20.0%).

Tail Ajusta la duracion de la cola del sonido por medio de una
envolvente. Los valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado).

Modulation

Al igual que los otros ingenios y sintetizadores, la pagina de Modulation solo presenta un para-
metro: Velocity.

MASCHINE - Guia de usuario - 352



Emplear los sintetizadores de percusion (Drumsynths)
Cymbal

Elemento Descripcién

Seccion SCALE

Velocity Ajusta la respuesta a la velocidad de la percusién. Los valores
disponibles van desde -100.0 hasta 100.0% (predeterminado). Con
un valor de cero (ajuste medio), la percusién es ejecutada con
maxima velocidad, sin importar la fuerza con la que se pulse la
tecla (o pad). Desde la posicién central, al girar la perilla a la
derecha, se incrementara la respuesta a la velocidad haciendo que
la percusion se vuelva cada vez mas sensible a la fuerza con la que
se ejecuten las teclas o pads. Desde la posicién central, al girar la
perilla a la izquierda se obtiene el efecto inverso: cuanto mas fuerte
pulse la tecla/pad, mas suave sera el sonido resultante de la
percusion.
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9 Empleo del Bass Synth

Bass Synth es un sintetizador monofénico, divertido y de facil empleo, que permite crear rapi-
damente lineas de graves muy expresivas. Al igual que cualquier otro plugin, céarguelo en el
primer nicho de plugines de un sonido para poder acceder a sus parametros desde el panel de
control o, directamente, desde el controlador. Es un instrumento ideal para componer tonos
bajos de gran riqueza y programar facilmente lineas de graves de musica acida.

Y, al igual que cualquier otro plugin, el Bass Synth puede trabajar con efectos internos, auto-
matizar sus parametros o, simplemente, ajustar sus controles durante una funcién en vivo.

Caracteristicas del Bass Synth:
= Un oscilador (monofénico).

= Transformacion continua entre distintos tipos de ondas, de sinusoide a cuadrada, pasando
por diente de sierra; y todos los puntos intermedios.

= Interruptor de octavas.

= Controles de filtrado, envolvente, declive, distorsion (bipolar: saturacién/distorsién) y tran-
sicion.

= Integracién con MASCHINE JAM: programe lineas de graves y de acido mediante notas y
transiciones directamente desde la botonera de 8x8 de MASCHINE JAM. Para mas infor-
macién sobre el secuenciamiento del Bass Synth en MASCHINE JAM, consulte el manual

de MASCHINE JAM disponible en el menu de ayuda (Help) y en el sitio de Native Instru-
ments.

@ Véase 110.3, Registrar y editar una modulacién para méas informacién sobre la automatizacion.

El presente capitulo comprende los siguientes temas:
= El panorama general del Bass Synth: 19.1, Bass Synth — Manejo general.

= Una descripcion de los parametros del Bass Synth: 19.1.2, Parametros del Bass Synth.
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Bass Synth — Manejo general

El manejo especifico de los pardmetros del Bass Synth se describen en el presente capitulo. Para
una descripcién general de las caracteristicas y funciones de los plugines (incluido el Bass Synth),
consulte el apartado 16.1, Panorama de los plugines.

9.1  Bass Synth — Manejo general

Esta seccién describe el uso general y las caracteristicas del sintetizador Bass Synth.

Empleo del Bass Synth

El Bass Synth es un plugin de MASCHINE y como tal admite todos las acciones y procedi-
mientos habituales de los plugines. Por lo tanto, para saber la manera de cargar, remover,
reemplazar, insertar, mover, copiar o pegar un Bass Synth y, ajustar sus parametros, consulte
el apartado 16.1, Panorama de los plugines, donde todas estas operaciones son descritas en
detalle.

Los presetes del Bass Synth se cargan desde el buscador, seleccionando: SOUNDS, MASCHINE,
BASS SYNTH.

9.1.1  Organizacion de los parametros

El Bass Synth presenta los mismos parametros tanto en el area de control de la vista del arre-
glador como en el area de plugines de la vista conjunta.

Paginas de parametros del area de control (Vista del arreglador)

En la vista de la cancion, los parametros del Bass Synth aparecen agrupados en el area de
control.
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Bass Synth — Manejo general

Advanced

ENVELOPE TONE NOTE

Shape Resonance Mod. Amt. acay Glide Time

El area de control con los parametros del Bass Synth.

= Los parametros aparecen repartidos en dos paginas de parametros:

o La pagina general (Main) concentra los pardametros mas importantes. Aqui puede ajus-
tar la forma (Shape) de la onda del oscilador, el filtro (Cutoff) y la resonancia (Reso-
nance), la modulacién (Mod. Amt) y declive (Decay) de la envolvente, la distorsion
(Drive) y el tiempo de la transicion (Glide Time).

o La pagina avanzada (Advanced) presenta el control para activar el desactivar la transi-
cion (Glide).
Disefio comin en el area de plugines (vista conjunta)

En el area de plugines de la vista conjunta, el panel del Bass Synth permite visualizar de ma-
nera conveniente tanto los controles como el oscilador de ondas del sintetizador:

<nonamea =

BASS SYNTH

Glide Tima

El Bass Synth en el area de plugines.
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Bass Synth — Manejo general

= En la parte superior del sintetizador, aparecen los controles de modulacién (Mod. Amt.) y
declive (Decay), el visor del oscilador (Shape) y los controles de octavas (Octave) y defor-
macion (Drive).

= Debajo, aparecen los controles de recorte (Cutoff), resonancia (Resonance) y tiempo de
transicion (Glide Time).

Para mas informacién sobre los distintos paneles representados en el area de plugines, consulte el
apartado 112.4, El area de plugines.

9.1.2  Parametros del Bass Synth

Disponibles tanto en la vista del arreglador como en la vista conjunta, los parametros funcio-
nan de la siguiente manera:

Los parametros descritos se presentan seglin como aparecen en el area de control (vista del arregla-
dor). Los mismos pardmetros aparecen también en el panel del plugin, en el area de plugines de la
vista conjunta. Véase 112.4, El &rea de plugines para mas informacion al respecto.

Main

Elemento Descripcion

0sC

Shape Ajusta la forma de la onda, desde una sinusoide hasta una onda
cuadrada. Para ajustar la onda, pulse y arrastre la perilla de Shape
hacia arriba o abajo. La transformacién de la onda puede verse
directamente en el area de plugines de la vista conjunta.

Octava Transporta la tonalidad del sintetizador (entre -3 y 3 octavas). Para
llevar a cabo la transportacion deseada, pulse y arrastre el control
de Octave.

Filter

Cutoff Ajusta la frecuencia del filtro pasobajo (entre 14.6 Hzy 23.7 KHz).
Para ajustar el recorte de frecuencias, gire y arrastre arriba o abajo
la perilla de Cutoff.
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Bass Synth — Manejo general

Elemento Descripcién

Resonance Ajusta el porcentaje de refuerzo alrededor de la frecuencia de
recorte (entre 0.0% y 120%). Con valores por encima de 100.0%,
la resonancia puede degenerar en auto-oscilacién. Para ajustar el
grado de resonancia, pulse la perilla de Resonance y arrastre hacia
arriba o abajo.

Envelope

Mod. Amt. Ajusta la envolvente aplicada al recorte del filtro (entre 0.0% y
100%). Para incrementar la modulacién que se aplica sobre el valor
de Cutoff, pulse y arrastre hacia arriba la perilla de Mod. Amt.

Decay Ajusta el declive del sonido, esto es, el tiempo que tarda en
desaparecer (entre 0.0% y 100%). Para incrementar el tiempo del
declive, pulse y arrastre arriba o abajo la perilla de Decay.

Tone

Drive Ajusta la deformacién de la sefial (entre -100.0% y 100%). Un
valor de -100.0% incrementa el volumen de entrada del filtro,
generando saturacion interna de la sefial. Un valor de 100% genera
distorsion al final de la cadena de la sefial. Para cambiar el valor de
este parametro, pulse Drive y arrastre hacia arriba o abajo.

Note

Glide Time Ajusta el tiempo de transicion entre un tono y el siguiente (entre 10
ms y 1000 ms). Para ajustar el tiempo de transicion, pulse y
arrastre arriba o abajo la perilla de Glide Time.

Advanced

La pagina de controles avanzados (Advanced) solo contiene un parametro.
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Elemento Descripcién

Note

Glide Activa o desactiva el parametro de transicion de manera global. Al
estar encendido, la nota se ejecuta continuamente de manera
monofonica.
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10  Trabajar con pautas

La verdadera diversion comienza cuando empezamos a trabajar con las pautas, dado que el se-
cuenciador constituye el verdadero coraz6n de MASCHINE. Tanto el controlador como el pro-
grama brindan potentes herramientas para la creacion y edicién de ritmos.

Este capitulo esta organizado de la siguiente manera:
= Aspectos generales de las pautas y el editor de pautas: 110.1, Pautas: fundamentos.
= Como grabar pautas en tiempo real con el controlador: Grabar pautas en tiempo real

= Como grabar pautas con el secuenciador de pasos del controlador: Grabar pautas con el se-
cuenciador de pasos

= Como crear y modificar eventos/notas en las pautas: 110.2, Editar eventos

= Como crear y modificar modulaciones en las pautas: 110.3, Registrar y editar una modula-
cion

= Como crear pistas MIDI en las pautas: 110.4, Creacién de pistas MIDI en MASCHINE.

= Como organizar las pautas dentro de un proyecto: 110.5, Organizacion de las pautas

= Como importar o exportar MIDI y como exportar audio: 110.6, Importar y exportar audio y
MIDI

10.1 Pautas: fundamentos

Una pauta contiene los eventos (también [lamados "notas") que conforman un ritmo o una fra-
se musical compuesta con los sonidos del grupo seleccionado. También contiene, si la hubie-
re, la informacion relativa a la modulacién (modificacion) de los parametros de ese grupo o
cualquiera de sus sonidos. La pauta pertenece a dicho grupo y se guarda junto con él. Cada
grupo puede tener un nimero ilimitado de pautas. Las pautas se agrupan en bancos de pautas
(de 16 pautas cada uno).
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10.1.1  Panorama general del editor de pautas
El editor de pautas es la herramienta de edicion de pautas del programa.

A continuacion, presentaremos el panorama general del editor de pautas, detallando sus prin-
cipales partes y elementos de control.

El editor de pautas (vista del grupo)

(1) Boton de la vista grupal: haga clic en este botén para pasar a la vista del grupo. Véase
110.1.5, Vista grupal y vista del teclado para mas detalles.

(2) Botdn de la vista del teclado: haga clic en este botén para pasar a la vista del teclado. Véase
110.1.5, Vista grupal y vista del teclado para mas detalles.

(3) Boton del editor de samples: haga clic en este botén para pasar al editor de samples. El edi-
tor de samples se describe en el capitulo 116, Sampleo y mapeo de samples.
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(4) Lista de sonidos: los nichos de sonido 1-16 del grupo seleccionado aparecen en este lugar.
En la vista del teclado (2), haga clic en un nicho de sonidos para desplegar sus eventos en el
area de eventos (7).

(5) Boton de la vista de los pads: haga clic en este botén para alternar entre la vista de los pads
y la lista de sonidos (4). La vista de los pads es una representacion alternativa que muestra los
nichos de sonido identificados con los pads del controlador. En la vista de los pads puede
ajustarse la manera en que los sonidos son accionados por los pads. Véase La vista de los pads
en el programa para mas detalles.

(6) Boton del administrado de pautas: abre/cierra el administrador de pautas. El administrador
de pautas contiene los comandos para la gestion de las pautas. Permite, sobre todo, seleccio-
nar la pauta que desea editar en el editor de pautas y usar en la escena seleccionada del arre-
glador. Consulte el apartado 110.5.1, EI administrador de pautas y el modo de pautas para
mas informacién sobre estos comandos.

(7) Area de eventos: muestra el contenido de la pauta seleccionada. Aqui podré ver los eventos
grabados bajo la forma de bloques rectangulares. En la vista grupal (1), estos bloques repre-
sentan los sonidos del grupo. En la vista del teclado (2), representan las notas musicales del
sonido seleccionado. La longitud de cada bloque representa la duracién del evento y su trans-
parencia indica la velocidad del evento (cuando mas suave sea el golpe, con mayor transparen-
cia aparecera el evento). Los eventos pueden editarse con el ratén: pueden ser arrastrados has-
ta otra posicién, alargarse o acortarse, o ser creados y eliminados de distintas maneras (13). El
area de eventos también muestra las divisiones de la cuadricula de pasos (un juego de lineas
verticales equidistantes que establecen el grado de detalle de las ediciones). Con los ajustes
de la cuadricula (14) puede hacer todas las ediciones segln el tamafio de reticula deseado.

(8) Linea métrica de las pautas: la linea métrica, en la parte superior del area de eventos (7),
muestra unidades musicales de tiempo (incluyendo compases y pulsos). Haga clic en cual-
quier lugar de la linea métrica para mover la reproduccion hasta esa posicion (véase 110.1.4,
Saltar a otra posicién de la pauta). Arrastre horizontalmente el marcador de longitud blanco
para ajustar el largo de la pauta (esto también puede hacerse con los controles de duracion
(9), véase 110.1.6, Ajustar la cuadricula del arreglo y la extension de la pauta

(9) Control de duracion de la pauta: permite ajustar la extension de la pauta segin la medida
seleccionada. Véase 110.1.6, Ajustar la cuadricula del arreglo y la extensién de la pauta para
mas detalles.
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(10) Arrastrador de MIDI y Audio: permite arrastrar el MIDI o audio de las pautas hasta el escri-
torio o el programa anfitrién, respectivamente. Véanse 110.6.1, Exportar audio de las pautas y
110.6.2, Exportar MIDI de las pautas para mas informacion.

(11) Banda de control: la banda de control brinda una panorama visual y distintas herramientas
para la modulacién y la automatizacion de cada parametro. Véanse 110.3, Registrar y editar
una modulaciéon y 111.2, Emplear control MIDI y automatizacién del anfitrién para mas infor-
macion.

(12) barra de desplazamiento y acercamiento:haga clic en la barra y arrastre horizontalmente pa-
ra recorrer el area de eventos. Si arrastra verticalmente la imagen se agrandara o achicara para
ver con mayor o menor detalle la secuencia temporal. También puede cliquear el extremo iz-
quierdo o derecho de la barra y arrastrar horizontalmente para agrandar o achicar el area, man-
teniendo fija la posicion del borde opuesto. Haga doble clic en la barra para restablecer la re-
presentacién completa de la pauta. La vista del teclado (2) dispone de una barra similar. Véase
110.1.2, Recorrer el area de eventos para mas detalles.

(13) Selector de modos de edicion: este selector permite seleccionar tres modos de edicién dife-
rentes (opciones Select, Paint y Erase). Véase 110.2.1, Editar eventos con el ratén: panorama
general para mas informacion.

(14) Ajustes de la cuadricula: use el boton de la cuadricula para habilitar o deshabilitar la cua-
dricula de pasos, y utilice el boton de definiciéon para cambiar la unidad de medida de la cua-
dricula. Véase 110.1.7, Ajustar la cuadricula de los pasos y el factor de corrimiento para mas
detalles.

(15) Boton de la banda de control: pulse con un clic el botdn para exponer u ocultar la banda de
control (11).

10.1.2 Recorrer el area de eventos

El area de eventos del editor de pautas puede recorrerse y agrandarse a voluntad.

Recorrer horizontalmente el editor de pautas (tiempo musical)

El editor de pautas presenta en su base inferior una bharra de desplazamiento y acercamiento.
Esta barra permite recorrer y agrandar o achicar la superficie del area de eventos y de la banda
de control:
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@ Valocity

La barra de desplazamiento y acercamiento del editor de pautas.

Utilice la barra de la siguiente manera:
= Haga clic en el cuerpo de la barra (1) y mantenga pulsado, luego:
o Arrastre horizontalmente para recorrer la secuencia temporal del area de eventos.

o Arrastre verticalmente para ver con mayor o menor detalle las unidades que componen
la secuencia temporal. La imagen se agrandara a partir del lugar donde fue cliqueada
la barra.

= Pulse el extremo izquierdo (2) de la barra y arrastre horizontalmente para agrandar o achicar
el area de eventos manteniendo fija la posicién del borde derecho.

= De manera similar, pulse el extremo derecho (3) de la barra y arrastre horizontalmente para
agrandar o achicar el area de eventos manteniendo fija la posicién del borde izquierdo.

= Haga doble clic en el cuerpo de la barra (1) para restablecer la representacion completa de
la pauta.

El drea de eventos y la banda de control (cuando esta habilitada) reflejan las unidades de tiempo
musical de la pauta. Véase 110.3.3, Crear y editar modulaciones en la banda de control para mas
informacién sobre la banda de control.

Recorrer verticalmente el editor de pautas (sonidos o tonos)

Cuando el editor de pautas presenta la vista grupal, una clasica barra de desplazamiento verti-
cal aparece visible sobre el margen derecho. Utilice esta barra para poder ver los nichos ocul-
tos cuando el editor no pueda contenerlos a todos.

Cuando el editor de pautas estd en el modo del teclado, la barra lateral permite no solo reco-
rrer el teclado, sino también agrandar o achicar la imagen para trabajar con mayor o menor de-
talles sobre el eje tonal. Su funcionamiento es similar a la barra horizontal arriba descrita.
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Para méas informacion sobre la vista grupal y la vista del teclado, véase 110.1.5, Vista grupal y vista
del teclado.

La altura del editor de pautas es asimismo ajustable en la medida en que se agrande o se achi-
que el tamafio del arreglador situado arriba (véase 115.1.1, Recorrer la vista de la cancion).

10.1.3  Seguir la posicion de la reproduccion sobre la pauta

Para que la vista de la cancion del arreglador y el editor de pautas sigan la posicion de la can-
cion, active el botén de seguimiento..

Active el boton de seguimiento para seguir el marcador de la reproduccién.

» Para no perder de vista la posicién de la reproduccién sobre el arreglador, haga clic en el
botén de seguimiento de la cabecera de MASCHINE.

— El botén quedara encendido. La vista de la cancién y el editor de pautas muestran de ma-
nera constante la posicion vigente de la reproduccién.

La funcién de seguimiento se desactiva tan pronto como intente desplazarse manualmente a través
del arreglador o del editor de pautas (tanto desde el programa como desde el controlador).

La funcién de seguimiento afecta al editor de pautas y a la vista de la canciéon de manera si-
multanea (véase 115.1.2, Seguir la posicién de la reproduccién en el proyecto para mas infor-
macion sobre la funcién de seguimiento en la vista de la cancién.

10.1.4 Saltar a otra posicion de la pauta

La linea métrica sobre el area de eventos puede emplearse para saltar hasta otra posicién de la
reproduccion. Por ejemplo, esto podria resultar Gtil para revisar alguna transicién particular en-
tre eventos de la pauta sin tener que esperar a la complecion de todo el bucleo.

En la linea métrica del el area de eventos, la reproduccién estd marcada por una pequefia li-
nea blanca que indica la posicion de la ejecucion en la pauta.
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El marcador muestra, sobre la linea métrica, la posicion de la reproduccion.
Para saltar hacia otro punto de la reproduccion:

» Haga clic sobre la linea métrica para llevar el marcador de la reproduccién hasta ese lu-
gar.

Al mover la reproduccién hacia otro punto de la linea métrica, en el editor de pautas; el arreglador
corresponderd a este cambio de manera automatica. Sin embargo, la linea métrica del editor de
pautas no permite saltar fuera de la pauta mostrada. Para hacer esto, utilice la Iinea métrica del
arreglador (véase 115.4.1, Saltar a otra posicién del proyecto) o el controlador (véase abajo).

Dependiendo del estado de la reproduccién, puede pasar lo siguiente:

= Si la reproduccién esta apagada, el marcador de la reproduccién saltara hasta el paso mas
préximo al cursor (segln la medida ajustada en la cuadricula de pasos). Si la cuadricula de
pasos esta deshabilitada, el marcador saltara a la posicion exacta del cliqueo.

Para mas informacién sobre la cuadricula de pasos, véase 110.1.7, Ajustar la cuadricula de los pa-
sos y el factor de corrimiento.

= Si la reproduccion esta encendida, la reproduccion saltara hasta la posicidon mas cercana al
cursor en relacion con la division de la cuadricula. Esto permite efectuar saltos sin inte-
rrumpir el ritmo de la mdsica. Si la cuadricula de las pautas esta apagada (Off) o ajustada
con la opcién de Quick, la posicion de la reproduccién se establece en relaciéon al compas
vigente.
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Para mas informacién sobre la cuadricula de pautas, véase 110.1.6, Ajustar la cuadricula del arre-
glo y la extension de la pauta.

Ejemplo con la reproduccion encendida: supongamos que la pauta mide cuatro compases y que
la definicién de la cuadricula es de un compas. Al cliquear en la linea métrica sobre la marca
de 1.4 (el cuarto pulso del primer compas) cuando la reproduccién pasa por la marca de 3.3
(el tercer pulso del tercer compas), la reproduccién saltara de la posicién 3.3 hasta la posicion
1.3 (el tercer pulso del primer compas) y continuara desde alli.

10.1.5 Vista grupal y vista del teclado

El editor de pautas permite editar los eventos de los 16 nichos de sonido del grupo selecciona-
do: esta es la vista grupal.

» Haga clic en el botén de la vista grupal (el botén representado por cuatro barras horizon-
tales, a la izquierda del editor de pautas) para pasar a la vista del grupo:

dHH 509

dHH 909

En la vista del grupo, el editor de pautas muestra los eventos de todos los sonidos del grupo.
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Esta vista viene bien para trabajar con instrumentos ritmicos (p. ej., kits de percusion), dado
que es posible ver y editar los eventos de todos los sonidos de manera conjunta; sin tener que
preocuparse por el tono de los eventos.

La vista del teclado

El editor de pautas ofrece también una vista de trabajo alternativa: la vista del teclado.

» Pulse el boton del teclado, a la izquierda del editor de pautas, para pasar a la vista del
teclado:

— El area de eventos mostrara solamente las notas del sonido seleccionado. Al ir poniendo o
modificando notas, podra elegir su tono en semitonos, dependiendo del lugar donde las
vaya colocando; siendo la nota la nota mas grave la situada en la fila mas baja y vicever-
sa.

En la vista del teclado, el editor de pautas muestra todas las notas de un sonido en particular.

Si selecciona otro nicho de sonido en la lista de sonidos de la izquierda, toda el area de even-
tos pasara a mostrar las notas de dicho sonido.
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Un teclado vertical indica la nota correspondiente a cada fila del area de eventos. Las octavas
aparecen indicadas por un nimero sobre cada tecla de do (C): por ejemplo, sobre la tecla del
do central (que en la convencion de MASCHINE es la nota C3) se podra leer un "3". Haga clic
en cualquier tecla del piano para que el sonido seleccionado suene con esa altura en particu-
lar.

Esta vista viene bien para trabajar con instrumentos melddicos (p. ej., un piano), dado que es
posible concentrarse sobre un sonido determinado y componer distintas notas y tonos.

10.1.6  Ajustar la cuadricula del arreglo y la extension de la pauta

La cuadricula del arreglo define una serie de espacios uniformemente distribuidos, que sirve
para determinar con precisién la duracion musical deseada. Se emplea en las situaciones si-
guientes:

= Para ajustar la extension o duracién una pauta (véase abajo).

= Para ajustar la extension o duracién de las secciones.

Ajustar la cuadricula del arreglo
Para ajustar la cuadricula del arreglo:

» Para ajustar la definicion de la cuadricula del arreglo, pulse el valor musical que aparece
bajo los grupos, en la vista del arreglador, y seleccione en el mend el valor deseado (véan-
se abajo las distintas opciones).

[ o
lu Sampler
+

— Las divisiones de la cuadricula responderan a la medida seleccionada.

Los valores posibles son los siguientes:
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= 1Bar, 1/2, ..., 1/16: cada uno de estos valores permite ajustar la pauta segln la medida
especificada (un compas, una blanca, ..., una semicorchea).

= Off: cuadricula deshabilitada. Deshabilitar la cuadricula sirve para especificar libremente la
extensién de una pauta con cualquier valor o para poner la posicién de la reproduccion en
cualquier ubicacién.

= Quick (predeterminado): con esta opcién, las duraciones de la pautas son las siguientes: 1
compas, 2 compases, 4 compases, 8 compases, 12 compases, 16 compases, etc. (es de-
cir, sumando por vez 4 compases a partir del cuarto compas). Estas opciones permiten se-
leccionar las duraciones mas usuales. Para otros usos de la cuadricula (ajuste del la posi-
cién de la reproduccion y del rango del bucleo) es preferible, en cambio, emplear divisio-
nes de un compas.

Ajustar la extension de la pauta

El largo de una pauta puede ajustarse seglin convenga. Las pautas se miden en compases y
tiempos (pulsos). Las pautas pueden tener una extension de hasta 256 compases. Al crear una
pauta nueva y vacia (véase 110.5.3, Creacién de pautas), la pauta tendra la duracién predeter-
minada establecida en la pagina de Default de las preferencias (véase 13.6.1, Preferencias —
General).

La extensién de una pauta puede ajustarse de dos maneras:

» Para ajustar la extensién de una pauta, haga clic en el campo de Pattern Length: y arras-
tre para alargar o acortar la pauta. También puede cliquear dos veces sobre el valor mos-
trado y escribir encima uno nuevo con el teclado del ordenador, luego, presione [Intro] pa-
ra confirmar.
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» Para ajustar el largo de la pauta, sobre la linea métrica, arrastre simplemente el linde de
color blanco que marca el fin de la pauta:

En ambos casos, la medida del ajuste dependera de la definicién vigente en la cuadricula (véa-
se arriba).

Reducir la extensiéon de una pauta podria dejar afuera los Gltimos eventos. Sin embargo, estos
eventos no seran borrados, simplemente, apareceran oscurecidos en el area de eventos y volve-
ran a ser parte de la pauta cuando la misma se alargada otra vez.

Los eventos situados maés alla del final de la pauta no pueden ser editados por el programa.
Sin embargo, pueden ser editados desde el controlador. Véase 110.2, Editar eventos para mas
detalles sobre la edicion de eventos.

10.1.7 Ajustar la cuadricula de los pasos y el factor de corrimiento

La cuadricula de los pasos define una serie de espacios rectangulares, uniformemente distribui-
dos, que sirve para determinar con precisiéon la duracién musical (los "pasos") con la que los
eventos y notas se crean, se mueven, etc. La medida definida en la cuadricula determina la
duracién de los pasos, lo cual afecta de manera directa el grado de detalle de las acciones de
edicién llevadas a cabo en la pauta (incluida la cuantificacién; véase 110.2.7, Cuantificacion
de eventos y notas).

También, tiene incidencia sobre el secuenciador de pasos del controlador: si aumenta la definicién
de la cuadricula (esto es reducir el tamafio o duracién de los pasos), la pauta dispondra de mas
pasos o lugares para colocar eventos. Véase 110.2.2, Creacién de eventos/notas para mas informa-
cion sobre el secuenciador de pasos.

En el editor de pautas, la cuadricula de pasos aparece como una serie de finas lineas vertica-
les de color gris sobre el area de eventos:
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Las lineas verticales sobre el area de eventos representan la cuadricula de pasos.

Por defecto, la cuadricula esta activa y la duracién o tamafio del paso es de una semicorchea
(1/16). Sin embargo, es posible usar otras medidas o, directamente, deshabilitar la cuadricula
(véase abajo).

Segln el grado de agrandamiento y la medida de la cuadricula, si las lineas verticales se encuen-
tran muy cerca unas de otras, se ocultaran para no abrumar la imagen. Este podria ser el caso, por
ejemplo, si el area presenta una extensiéon de 6 u 8 compases y la medida de la cuadricula es de
1/64.

Mas alla de la medida vigente en la cuadricula, las lineas grises sobre los pulsos de negra y las li-
neas negras que delimitan los compases aparecen siempre visibles.

Habilitar o deshabilitar la cuadricula de los pasos

» Para habilitar o deshabilitar la cuadricula, haga clic en el botén de la cuadricula (repre-
sentado por las lineas entrecruzadas) en la esquina inferior izquierda del editor de pautas.

La cuadricula de pasos aparece habilitada.

Ajustar la cuadricula de los pasos

La medida de la cuadricula se ajusta con el menu situado junto al botén de la cuadricula, en
la esquina inferior izquierda del editor de pautas:
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116

El menud de medidas permite ajustar la definicion de la cuadricula de pasos.

» Para seleccionar la medida que asumiran los pasos en la cuadricula, haga clic sobre el
valor que aparece junto al botén de la cuadricula y, en el menu, seleccione el valor desea-
do. Las medidas disponibles van desde 1 Bar (un compas) hasta 1/128 (una cuartifusa),
incluyendo valoraciones de tresillo. EI valor predeterminado es el de una semicorchea
(1/16).

El factor de corrimiento de la cuadricula

Ademas de las medidas que la cuadricula pueda asumir, se puede especificar también el gra-
do de desplazamiento que las notas o eventos pueden tener sobre la pauta; esto es, el factor de
corrimiento.

Correr eventos significa desplazarlos un poquito hacia delante o atras de su posicién efectiva. Véase
110.2.4, Editar los eventos/notas seleccionados para mas informacion.

El factor de corrimiento se basa en la cuadricula de pasos:

= El factor de corrimiento aparece habilitado cuando la cuadricula esta habilitada. Si la cua-
dricula esta deshabilitada, el desplazamiento de eventos se hace segln la medida maxima
del secuenciador.

= Por defecto, el factor de corrimiento es de medio paso; es decir, que los eventos podran
desplazarse medio paso por vez.

= Sin embargo, si configura un corrimiento de un paso completo, los eventos se desplazaran
con la misma medida de la cuadricula.

= También, el factor de corrimiento puede ser menor que la medida definida para la cuadri-
cula. Esto permite desplazar eventos con mayor precisién.

El factor de corrimiento se ajusta en el menu contextual del area de eventos:
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» Para ajustar el factor de corrimiento, haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQOS) sobre el
area de eventos; en el menu que se abre, seleccione la opcién de Nudge Grid 'y, luego,
seleccione una medida. Los valores posibles son Step, Step/2, Step/4, Step/8y Step/16:

Step

+ Step,/2
Step/4
Step/8
Step/16

Quantize

Quantize 50%
Dalate

MNudge Grid

El factor de corrimiento no aparece indicado en el area de eventos del editor de pautas.

10.2 Editar eventos

Muchos de los comandos de edicién y creacion de notas/eventos son posibles de llevar a cabo
en el area de eventos del editor de pautas. Las acciones realizadas se aplicaran segln la defi-
nicién de cuadricula establecida (véase 110.1.7, Ajustar la cuadricula de los pasos y el factor
de corrimiento). En la vista del grupo, el sonido en foco cambiard consecuentemente con la
fila cliqueada. Las eventos/notas seleccionados aparecen resaltados.
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Eventos vs. notas

Basicamente, eventos y notas son la misma cosa: el accionamiento de un sonido con una de-
terminada velocidad, tono, duracién, etc. Si bien el término de "nota" se emplea al hablar de
instrumentos melddicos y el término de "evento" se usa al hablar de kits de percusion, tenga
en cuenta que ambas palabras significan lo mismo en el contexto de MASCHINE.

10.2.1 Editar eventos con el raton: panorama general

Para la edicién de eventos, el programa ofrece el modo seleccion y el modo del pincel. Cada
uno de ellos brinda distintos tipos de acciones dentro del area de eventos.

ouu

16 Sound 16

+

El selector de modos del ratén.

» Para trabajar con el modo seleccion o con el modo del pincel, pulse el simbolo del pincel
en la parte inferior izquierda del editor de pautas. También puede seleccionar estos mo-
dos con la opcién de Pencil Mode del ment de edicién o presionando la tecla E del tecla-
do del ordenador.

= Modo seleccidn: brinda un completo juego de acciones para crear, seleccionar, editar y bo-
rrar notas y eventos.

= Modo pincel: brinda una manera rapida para crear, redimensionar y borrar notas y eventos.

A continuacion, se presentan las acciones de ratéon de los modos de edicién del raton. Para
mas detalles sobre cada una de las acciones especificas, véase 110.2, Editar eventos.

Modo seleccion del raton

La siguiente tabla muestra las acciones de raton del modo de seleccién (validos tanto para la
vista grupal como para la vista del teclado; véase 110.1.5, Vista grupal y vista del teclado).
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Accidén Funcién

Crear notas

(véase 110.2.2, Creacion de eventos/notas
para mas detalles)

Doble clic sobre el fondo del area de eventos

Crea una nota.

Borrar notas

(véase 110.2.5, Borrar eventos/notas para
mas detalles)

Doble clic sobre una nota

Borra las notas seleccionada

Clic secundario (macQS: [Ctrl]-clic) y
seleccion de la opcién Delete

Borra las notas seleccionada

Seleccionar notas

(véase 110.2.3, Seleccién de notas y eventos
para mas detalles)

Clic sobre una nota no seleccionada

Seleccion de la nota

[Mayus] + clic sobre una nota no
seleccionada

Afiade la nota a la seleccién

[Mayus] + clic sobre una nota seleccionada

Excluye la nota de la seleccion

Arrastrar sobre el fondo del area de eventos

Seleccién multiple (marco de seleccion)

Clic sobre el fondo del area de eventos

Elimina la seleccién de las notas.

Edicion de las notas seleccionadas*

(véase 110.2.4, Editar los eventos/notas
seleccionados para mas detalles)

Arrastrar nota horizontalmente

Mueve la nota seleccionada segln la medida
de la cuadricula de los pasos.
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Accion Funcion

[Ctrl] + arrastrar nota horizontalmente

(macOS: [Cmd] + arrastrar nota)

Mueve libremente por el area la nota
seleccionada (la cuantificacién de la
cuadricula de pasos queda anulada).

[Alt] + arrastrar nota

Duplica la nota seleccionada. Al arrastrar
horizontalmente, las copias se mueven segln
la medida de la cuadricula de pasos.

Arrastrar el borde derecho/izquierdo de una
nota:

Estira el inicio/fin de la nota seleccionada
segln la medida de la cuadricula de pasos.
Las notas quedan, por lo tanto,
redimensionadas.

[Ctrl] + arrastrar borde izquierdo/derecho

(macOS: [Cmd] + arrastrar borde izg/der)

Estira libremente el inicio/fin de la nota
seleccionada (anulando la cuantificacién de
la cuadricula de pasos). Las notas quedan,
por lo tanto, redimensionadas.

Arrastrar nota verticalmente

Vista grupal: mueve las notas seleccionadas
hacia otro sonido del grupo.

Vista del teclado: transporta la nota
seleccionada.

*Durante la edicion, las acciones del ratén pueden realizarse sobre cualquiera de las notas se-
leccionadas. La accidn sera aplicada sobre todas las notas.

Modo pincel del raton

Cuando el modo del pincel esta habilitado, las notas y eventos pueden trazarse con el ratén.

» Haga clic en el fondo del area de eventos y arrastre el ratdén para ir poniendo notas por
donde pasa el cursor. Las notas creadas quedaran en el sonido seleccionado.

Inversamente:

» Haga clic sobre una nota y arrastre para borrar las notas. Solo las notas de ese sonido se-

ran borradas.
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10.2.2 Creacion de eventos/notas

En el programa, el ratén permite crear eventos en cualquier lugar del area de eventos. El pro-
cedimiento dependera del modo de edicién empleado (seleccién o pincel).

Los eventos se crearan en el paso donde esté situado el cursor y seglin la medida establecida
en la cuadricula de pasos. Si la cuadricula de pasos esta deshabilitada, el evento se creara en
la posicién exacta del cursor.

En la vista grupal, puede crear eventos con la tonalidad de base para todos los sonidos del gru-

po, sin importar cual es el sonido en foco. En el modo del teclado, se pueden crear eventos de

distinto tono para el sonido seleccionado. Por lo tanto, para crear eventos para otro sonido, pri-

mero, es necesario ponerlo en foco.

Modo seleccidn del raton

» Para crear un evento nuevo en el modo de seleccién, haga doble clic sobre la posicion
deseada del area de eventos.

Modo pincel del ratén

» Para crear un evento nuevo en el modo del pincel, simplemente haga clic sobre la ubica-
cion deseada. Haga clic y arrastre para crear rapidamente una serie de eventos.

Crear eventos mas alla del final de la pauta

Si crea un evento fuera de los limites de la pauta, la pauta se extenderd automaticamente (se-
gln la medida de la cuadricula) para incluir dicho evento.

Para mas informacién sobre la longitud de la pauta y la cuadricula de la pauta, véase 110.1.6,
Ajustar la cuadricula del arreglo y la extension de la pauta.

10.2.3 Seleccidn de notas y eventos

Use el modo de seleccion para seleccionar los eventos/notas de la pauta. Este es el modo pre-
determinado y aparece con el simbolo del pincel apagado. El modo de seleccion permite defi-
nir los eventos a editar.
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El simbolo del pincel apagado del modo seleccién

Accioén Funcion

Seleccionar eventos

Clic sobre un evento no seleccionado

Selecciona el evento.

[Mayus] + clic sobre un evento no
seleccionado

Afiade el evento a la seleccion.

[Mayus] + clic sobre un evento seleccionado.

Excluye el evento de la seleccidn.

Arrastrar sobre el fondo del &rea de eventos

Seleccién multiple (marco de seleccién)

Clic sobre el fondo del area de eventos

Excluye todos los eventos de la seleccién.

Seleccionar todos los eventos

Todos los eventos mostrados por el area de eventos pueden seleccionarse con los atajos habi-

tuales del sistema operativo:

» Con un clic sobre el area de eventos y luego presionando las teclas [Ctrl] + [A] ([Cmd] +
[A]l en macOS) del teclado del ordenador, seleccionara todos los eventos del area.

— Si el editor de pautas esta en la vista grupal, seleccionara todo los eventos de todos los
sonidos de la pautas. Si el editor de pautas esta en la vista del teclado, seleccionara to-

dos los eventos del sonido en foco.

Seleccionar eventos/notas en el controlador

El controlador permite seleccionar los eventos de una pauta de manera rapida y efectiva. Esto
le permitira editar los eventos deseados sin afectar a los demas.
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Por ejemplo, el modo de los pads puede resultar muy Gtil para cuantificar rapidamente algunos ins-
trumentos de percusioén sin afectar el resto del kit: presione + + los pads de las per-
cusiones deseadas y, luego, presione + el pad 5 ( )-

Las notas y eventos pueden seleccionarse ahora con los pads. Segln el funcionamiento vigente
en los pads (modo de los pads o modo del teclado; véase La vista de los pads en el programa),
los eventos se seleccionaran de manera diferente:

= En el modo de los pads (modo predeterminado de los pads) cada uno de los pads representa
un sonido especifico:

o Pads apagados indican sonidos sin eventos en la pauta. Al presionarlo no pasara nada.

- Pads semiencendidos indican sonidos cuyos eventos pueden ser seleccionados: presio-
ne un pad semiencendido para afiadir todos sus eventos a la seleccion. El pad se en-
cenderd completamente para indicar que todos sus eventos estan seleccionados. Pre-
sione otro pad semiencendido si desea agregar sus eventos a la seleccién. Al presionar
un pad semiencendido, el foco de seleccién pasara al sonido correspondiente.

> Pads completamente encendides indican sonidos cuyos eventos estan seleccionados: si
presiona uno de estos pads, excluira sus eventos de la seleccién (y el pad quedara se-
miencendido).

= En el modo del teclado, cada uno de los pads representa un tono especifico del sonido en
foco.

o Pads apagados indican tonos sin eventos en la pauta. Al presionarlo no pasara nada.

- Pads semiencendidos indican tonos cuyas notas pueden ser seleccionadas: presione un
pad semiencendido para afiadir todas las notas de ese tono a la seleccion. El pad se
encendera completamente para indicar que todos sus notas estan seleccionadas. Pre-
sione otro pad semiencendido si desea agregar sus notas a la seleccion.

Pads completamente encendidos indican tonos cuyas notas estan seleccionadas: si presiona uno
de estos pads, excluira sus notas de la seleccién (y el pad quedara semiencendido).

10.2.4 Editar los eventos/notas seleccionados

Tras la seleccion de un evento, éste puede editarse de varias maneras.
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En el programa, los eventos se pueden seleccionar con el ratén solo cuando el modo seleccion
esta seleccionado en el selector de modos de edicién. Este es el modo predeterminado y apa-
rece con el simbolo del pincel apagado.

El simbolo del pincel apagado del modo seleccién

Accién Funcién

Edicion de las notas
seleccionadas*

Arrastrar nota horizontalmente Mueve la nota seleccionada segln la medida de la
cuadricula de pasos (véase abajo las reglas de
cuantificacion).

[Ctrl] + arrastrar nota Mueve libremente por el area la nota seleccionada (la
horizontalmente cuantificacion de la cuadricula de pasos queda anulada).

(mac0S: [Cmd] + arrastrar nota)

[Alt] + arrastrar nota Duplica la nota seleccionada. Al arrastrar horizontalmente,
las copias se mueven segln la medida de la cuadricula
(véase abajo las reglas de cuantificacion).

Arrastrar el borde derecho/ Estira el inicio/fin de la nota seleccionada seglin la medida
izquierdo de una nota: de la cuadricula de pasos. Las notas quedan, por lo tanto,
redimensionadas (véase abajo las reglas de cuantificacién).

[Ctrl] + arrastrar borde izquierdo/ | Estira libremente el inicio/fin de la nota seleccionada
derecho (anulando la cuantificacién de la cuadricula de pasos). Las

(macOS: [Cmd] + arrastrar borde notas quedan, por lo tanto, redimensionadas.

izg/der)
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Accion Funcién

Arrastrar nota verticalmente Vista grupal: mueve las notas seleccionadas hacia otro
sonido del grupo.

Vista del teclado: transporta las notas seleccionadas.

Doble clic sobre una nota Borra la nota seleccionada.

Clic-secundario (macOS: [Ctrl]- |Borra la nota seleccionada.
clic)

Si son varias las notas seleccionadas, las acciones del ratén pueden realizarse sobre cualquiera
de ellas. La accion tendra efecto sobre todas las notas.

Si lleva a cabo alguna de las acciones arriba enumeradas sobre una nota que no esté incluida
en la seleccién, la seleccion se perdera y la edicién afectara solamente la nota que se esta edi-
tando.

Cuantificar un solo evento o nota

Por defecto, las acciones de arrastre horizontal se cuantifican segiin la medida de la cuadricu-
la de pasos:

= Al arrastrar una nota (o su duplicado) horizontalmente, la desalineacion original con res-
pecto a la cuadricula serd preservada, a menos que arrastre la nota cerca de una linea de
la cuadricula. En ese caso, el borde se pegara a la linea.

= Al arrastrar el borde inicial o final de una nota para cambiar su tamafio, los bordes se pega-
ran a la cuadricula; estos es, la nota asumira la unidad de medida de la cuadricula.

@ iPara anular la cuantificacién y ajustar libremente la posicién de la nota o su tamafio, mantenga
presionada la tecla [Ctrl] ((Cmd] en macOS) al arrastrar!

Cuantificacion al editar varios eventos/notas al mismo tiempo

Al arrastrar horizontalmente varias notas (o sus duplicados) o al redimensionarlas segtn la me-
dida de la cuadricula de pasos, las notas seleccionadas quedaran afectadas de la siguiente
manera:

= La nota cliqgueada se movera o cambiara su tamafio segln la cuantificacién arriba descrita.
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= Todas las otras notas de la seleccién se moveran o cambiaran su tamafio en la misma me-
dida (independientemente de su propia cuantificacién). Al redimensionar, si las notas tie-
nen longitudes diferentes, estas diferencias se conservaran siempre que ningln evento se
vuelva mas corto que un paso.

Por ejemplo, si tiene un redoble, un flam o cualquier otra secuencia de tambor justo antes de un
pulso, esto le permitird mover toda la secuencia a otro pulso conservando el ritmo y la sensacion.

Arrastrar vs. desplazar
Arrastrar con el ratén no es lo mismo que el comando de corrimiento del controlador:

= Mientras que el arrastre esta basado en la cuadricula de los pasos, el comando de corri-
miento depende del factor de corrimiento configurado (véase 110.1.7, Ajustar la cuadricu-
la de los pasos y el factor de corrimiento).

= Mientras que es posible arrastrar notas mas alla del final de la pauta, las notas corridas
que llegan al final de la pauta son automaticamente enviadas al principio de la misma.

= Si una nota no esta sobre una divisién de la cuadricula, al arrastrarla (con la cuadricula
habilitada) ir4 alternando entre las posiciones que conservan la desalineacioén original y las
posiciones que se pegan a las divisiones de la cuadricula (véase arriba las reglas de cuanti-
ficacién).

En el programa, el factor de corrimiento (subment de Nudge Grid) se puede realizar con el ra-
ton sino con un atajo de teclado:

» Presione [Alt] + teclas de desplazamiento izg/der del teclado del ordenador para mover las
notas seleccionadas segln el factor de corrimiento seleccionado. Si no hay ninglin evento
seleccionado, todos los eventos de la pauta seran corridos.

Consulte abajo la seccién del aparato para mas informacion sobre el comando NUDGE.
10.2.5 Borrar eventos/notas

En el programa, los eventos pueden borrarse empleando el ratén. El procedimiento dependera
del modo de edicién empleado (seleccién o pincel).
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Modo seleccion del raton

» Pulse un doble clic para eliminar los eventos de una pauta. También es posible abrir un
menu contextual con un clic secundario (macOS: [Ctrll-clic) y seleccionar la opcién de
Delete. Esto funciona también para borrar varios eventos seleccionados.

También, para borrar los eventos, puede utilizar las teclas de [Supr] o [Retroceso] del teclado
del ordenador. Véase 110.2.3, Seleccion de notas y eventos para mas detalles sobre la manera
de seleccionar eventos.

Modo pincel del raton

» Para borrar un evento, simplemente haga clic en él. Para borrar una serie de eventos,
mantenga cliqueado y arrastre.

10.2.6 Cortar, copiar y pegar eventos/notas

Los eventos y notas pueden copiarse y pegarse en otros lugares de la misma pauta o de otra
diferente, y para un mismo sonido un otro distinto en un grupo diferente.

Para cortar, copiar y pegar los eventos/notas seleccionados en el programa, haga lo siguiente:

1. Para cortar o copiar los eventos seleccionados, presione [Ctrl] + [X] o [Ctrl] + [C] ([Cmd] +
[X] o [Cmd] + [C] en macOS), respectivamente. También, puede hacer clic-secundario
([Ctrl]-clic en macOS) sobre el fondo del &rea de eventos para seleccionar las opciones
Cut o Copy del menu contextual.

Los eventos seran puestos en la memoria transitoria a la espera de ser pegados en otra
parte. El comando de cortar (Cut) remueve, ademas, el evento de su lugar de emplaza-
miento.

2. Si desea pegar los eventos en otra pauta, abra el administrador de pautas y haga doble
clic sobre la pauta en la que desea pegar los eventos (véase 110.5.1, EI administrador de
pautas y el modo de pautas para mas informacién sobre el administrador de pautas).

3. Luego, en la nueva pauta seleccionada, haga clic en algun lugar del area de eventos.

Para pegar alli los eventos, presione [Ctrl] + [V] ([Cmd] + [V] en macQS). También puede
hacer clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQS) sobre el lugar del area de eventos deseado y
seleccionar Paste en el menu contextual.
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—  Los eventos seran pegados de la manera siguiente. Si no hay eventos seleccionados, todos
los eventos quedaran afectados. En la vista del teclado, seran todos los eventos del sonido
en foco; en la vista grupal, todos los eventos de todos los sonidos del grupo (véase
110.1.5, Vista grupal y vista del teclado para méas informacién sobre la vista grupal y la
vista del teclado).

Si copi6é eventos de varios sonidos (con el editor de pautas en el modo grupal) y luego pasa a la
vista del teclado, solo podra pegar, en el nuevo sonido en foco, los eventos copiados del sonido que
estuvo en foco por ultima vez.

Reglas de pegado

La ubicacién en la que los eventos cortados o copiados seran pegados dependera de lo siguien-
te:

= En todos los casos, el primer evento pegado quedara cuantificado con el valor de la cuadri-
cula de pasos y el resto de los eventos que se peguen mantendran sus distancias relativas.

= Si pega los eventos con el comando de Paste del mend contextual:

o EI primer evento copiado se pegara en el paso méas cercano al cursor (en el eje tempo-
ral).

o En la vista del grupo, los eventos copiados del sonido situado mas arriba en la lista de
sonidos se pegaran en el sonido en foco. En la vista del teclado; los eventos copiados
del tono mas alto serdn pegado en el tono de la fila en la que el cursor fue situado.

o Todos los eventos copiados mantendran sus posiciones relativas, tanto en el eje tem-
poral como en el eje vertical (lista de sonidos, en la vista del grupo o tonos, en la vista
del teclado).

o Si alguno de los eventos pegados queda ubicado fuera de la pauta, la pauta se exten-
deréa hasta la préxima division de la cuadricula para incluir dicho evento.

= Si pega los eventos con el atajo de teclado del ordenador mientras la ejecucién esta en mar-
cha:

o Si cambié de sonido, los eventos se pegaran un paso después de los eventos origina-
les
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o Si cambié el foco del sonido, los eventos se pegaran con la misma métrica que la de
los eventos originales. En la vista grupal, los eventos copiados del sonido situado mas
alto en la lista de sonidos seran pegados en el sonido en foco, conservando los otros
eventos sus posicion vertical relativa con respecto a éstos.

= Si pega los eventos con el atajo de teclado del ordenador mientras la ejecucion esta apaga-
da:

> Si no cambi6 el foco del sonido o la posicién de la reproduccién, los eventos se pega-
ran un paso después de los eventos originales.

o Si cambié el foco del sonido pero ha cambiado la posiciéon de la reproduccion, los
eventos seran insertados a partir de la posicién de la reproduccién. Todos los eventos
mantendran sus posiciones relativas.

o Si cambid el foco del sonido sin cambiar la posicién de la reproduccién, los eventos
seran insertados con la misma métrica que la de los eventos originales. En la vista
grupal, los eventos copiados del sonido situado mas alto en la lista de sonidos seran
pegados en el sonido en foco, conservando los otros eventos sus posicién vertical rela-
tiva con respecto a éstos.

o Si cambid tanto el foco del sonido como la posicién de la reproduccion (p.ej., al cli-
guear en linea de tiempo del area de eventos; véase 110.1.4, Saltar a otra posicion de
la pauta), los eventos seran insertados a partir de la posiciéon de la reproduccion. En la
vista del grupo, los eventos copiados del sonido situado mas alto en la lista de sonidos
seran pegados en el sonido en foco, y todos los eventos copiadas mantendran sus po-
siciones relativas, tanto horizontal (tiempo) como verticalmente (lista de sonidos, en
la vista grupal, o tonos, en la vista del teclado).

10.2.7 Cuantificacion de eventos y notas

La cuantificacion es el procedimiento de mover los eventos hasta el paso mas proximo. Las no-
tas pueden cuantificarse, en cualquier momento, sin importar el modo como fueron grabadas.
Las mismas seran cuantificadas segun el tamafio de paso (es decir, seglin la medida de la cua-
dricula). Si desactiva la cuadricula no se aplicara cuantificacién alguna. Véase 110.1.7, Ajus-
tar la cuadricula de los pasos y el factor de corrimiento para mas informacién sobre la cuadri-
cula de los pasos y su duracion.

Hay dos tipos de cuantificacion:
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= Cuantificacion completa: mueve cada evento hasta el paso mas préximo de la cuadricula.
Esto permite un ritmo perfectamente regular.

= Media cuantificacién (50%): deja cada evento a medio camino del paso mas préximo de la
cuadricula. Esto permite un ritmo mas ajustado, reteniendo a la vez un toque mas humano.

Por otra parte, si graba notas de un teclado MIDI o empleando los pads y con ello se crean
notas dobles en lugares donde no desearia tenerlas: MASCHINE detecta y elimina estas notas
dobles durante la cuantificacion.

Cuantificar eventos con el menii contextual del editor de pautas

Las opciones de cuantificacion (Quantize y Quantize 50%) aparecen ahora disponibles en el
menU contextual del editor de pautas. Estas opciones cumplen la misma funcién que las fun-
ciones y de controlador MASCHINE.

Quantize
Quantize 50%
Delate

Mudge Grid

Quantize'y Quantize 50% en el menu contextual del editor de pautas.
Para aplicar la cuantificacion desde el programa:

1. En el editor de pautas, seleccione los eventos que desea cuantificar. Si no selecciona na-
da, todo el contenido de la pauta sera cuantificado.

2. Para aplicar un cuantificacion completa de los eventos seleccionados, pulse un clic con el
botén secundario y seleccione Quantize en el menu contextual.
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3. Para aplicar una cuantificacién moderada, pulse un clic con el botdn secundario y selec-
cione Quantize 50% en el menu contextual.

4. Para revertir/rehacer la cuantificacion, utilice las teclas: Ctrl+Z/Ctrl+Y (Cmd+Z/Cmd+Y en
macOS).

10.2.8 Cuantificacion durante la reproduccion

La cuantificacion de la entrada permite cuantificar los eventos durante su ejecucién con los
pads.

Las opciones de cuantificacion ya existentes fueron rebautizadas para poder incluir esta nueva
modalidad. Ahora la cuantificacién puede ajustarse de la manera siguiente en las preferencias:

= None: la cuantificacion ritmica esta deshabilitada. Los eventos tocados o grabados con los
pads no pueden ser cuantificados.

= Record: la cuantificacion ritmica se aplica al grabar con los pads.

= Play/Rec: la cuantificacién ritmica se aplica tanto al ejecutar la musica con los pads como
al grabar los pads.

En el modo de Play/Rec la cuantificacion aplicada a la ejecucién es ligeramente distinta de la cuan-
tificacién aplicada durante la grabacién. Durante una grabacion, el evento se cuantifica segin el
paso mas proximo (situado con toda probabilidad, delante del evento). Al tocar la musica, por su
parte, los eventos que ocurren en la primera mitad de los pasos no son afectados (dado que no es
posible adelantarlos en la Iinea de tiempo); mientras que los eventos que se suceden en la segunda
mitad de los pasos son cuantificados segln el paso siguiente.

Seleccionar una cuantificacion de entrada en el programa

En el programa, la cuantificaciéon se configura con la opcién de Quantize de la seccion de In-
put, al final de la pagina General de panel de las preferencias (Preferences):

» Pulse un clic en el menu de Quantize y seleccione la cuantificacién deseada (véase arriba
la descripcion de las distintas modalidades).

10.2.9 Agregar variacion a una pauta

La funcién de variacién permite experimentar y crear variaciones interesantes. Presenta dos
modos:
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= Humanize: este modo crea fluctuaciones ritmicas y naturales de la secuencia programada.
= Random: el modo aleatorio genera variaciones aleatorias de pulsos y melodias.

La variacién esté disponible en los modos de la botonera y del teclado, y se aplica por sonido.
En el modo del teclado, el modo aleatorio ofrece pardmetros suplementarios que permite variar
el contenido melddico.

Al poner variacién sobre una pauta, tenga en cuenta que el modo aleatorio toma en consideracién la
escala seleccionada.

10.3 Registrar y editar una modulacion

Una de las caracteristicas mas asombrosas de MASCHINE es su capacidad de modular facil-
mente casi todos los pardmetros, tanto desde el controlador como desde el programa.

En MASCHINE, una modulacion signfica el cambio automatico del valor de un parametro de
una fuente interna (p. ej., cambios manuales grabados con la funcién de registro automatico).
El ajuste de los parametros puede ser:

= Temporario: el valor modificado solo es valido hasta el final del clip: cuando la escena se
buclea o la reproduccién se reinicia, el valor del parametro vuelve a su estado previo.

= Relative (perillas solamente): en parametros continuos (es decir, pardmetros controlados
por una perilla del programa), el nuevo valor se define como un desvio del valor vigente.
Tenga en cuenta que en selectores y botones, la modulacién define, en cambio, valores ab-
solutos.

Modulacion vs. automatizacion

Si bien ambos procedimientos se ocupan del cambio automatico del valor de un parametro,
modulacion y automatizacion no son lo mismo. La tabla siguiente resume las principales dife-
rencias entre ambas:
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Modulation Automatizacion

Fuente de control Interna (p. ej., cambios Externa (p. ej., un
grabados con registro secuenciador MIDI externo o
automatico). una pista de automatizacién
del anfitrién).
Duracidn del cambio Temporario (hasta la Permanente
finalizacion del clip).
Parametros de destino Solamente en el nivel de los | Todos los niveles (sonidos,
sonidos y de los grupos (véase | grupos y master).
abajo).
Naturaleza del cambio (solo Relativo (define un desvio con | Absoluto (define un nuevo
parametros continuos) respecto del valor no valor independientemente del
modulado). valor no automatizado)

Esta seccién describe el empleo de la modulacién en MASCHINE, para mas informacién sobre el
uso de la automatizacion, consulte el apartado 111.2.3, Controlar pardametros con MIDI y con auto-
matizacion del anfitrion.

Por favor, tenga en cuenta que la modulaciéon y la automatizaciéon no son mutuamente exclu-
yentes: jes posible modular un parametro en MASCHINE y automatizarlo (p. ej., desde del an-
fitrion) de manera simultanea! En consecuencia, el valor del parametro diferira (segiin la mo-
dulacién establecida) del valor definido por la automatizacién

Por ejemplo: supongamos que acabamos de registrar una modulacién para el pardmetro de Cutoff
de un plugin de filtro , para poder crear un efecto de barrido. Dado que la modulacién se define en
relacion con el valor no modulado, al ajustar manualmente el control de Cutoff, es posible barrer
distintos rangos de frecuencia. Al asignar el parametro de Cutoff a un control MIDI o a un ID de
automatizacién (véase 111.2.3, Controlar paréametros con MIDI y con automatizacién del anfitrién
para la manera de llevar esto a cabo), es posible crear un filtro que barre automaticamente el es-
pectro de frecuencias.
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10.3.1 Parametros modulables

Todos los parametros modulables son los hallados en plugines y en las propiedades del canal
(es decir, no es posible modular la duracién de una pauta o la medida de la cuadricula de los
pasos). Esto signfica que todos los parametros modulables se hallaran en las paginas de para-
metros del area de control (cuando el programa trabaja con la vista del arreglador).

Para poder modular los parametros de un plugin o de las propiedades de un canal, se tienen
que cumplir las siguientes condiciones:

= El control del pardmetro deber ser una perilla o un botén del programa. La mayoria de los
parametros que se ajustan por medio de un selector (para seleccionar, por ejemplo, un mo-
do de operacién o un tipo de filtrado) no pueden ser modulados, sin embargo, hay algunas
pocas excepciones.

= El pardmetro tiene que residir en el nivel de sonidos o de grupes. Los parametros del nivel
master no pueden modularse.

La segunda regla se aplica también a los plugines: si un plugin esta cargado en el master, sus para-
metros no pueden ser modulados. Sin embargo, si esta cargado en un grupo o en un sonido, sus
pardametros pueden modularse sin inconvenientes.

Todos los parametros que satisfacen estos requisitos podran ser modulados. Las solas excep-
ciones son:

= Plugines:

o Saturator: el botén de Bass Overload (seccién MAIN) y el botén de Bypass (seccion
EQ) del modo de vélvula (Tube).

o Percussion (Drumsynth): el botén de Tune Hold de la pagina Main del modo Fractal.
= Propiedades del canal

o Propiedades de salida (Output) de un grupo o sonido: el botén de Cue de la pagina de
Audio.

o Propiedades de entrada (Input) de un grupo: perilla de Root Note de la pagina de M-
DI.
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A nivel de sonidos y grupos, los pardmetros se pueden modular y automatizar. Para més informa-
cion, consulte el apartado 111.2.3, Controlar parametros con MIDI y con automatizaciéon del anfi-
trion.

Tenga en cuenta que los macrocontroles solo pueden modularse cuando los parametros de
destino son también modulables. Consulte el apartado 111.3, Crear juegos de parametros con
los macrocontroles para méas informacion sobre los macrocontroles.

10.3.2 Registrar una modulacion

Si observa con detenimiento las perillas del programa, notard que alrededor de ellas aparece
un anillo cuyo color se hace mas claro cuando posa el cursor sobre el mismo.

Arrastre el anillo de las perillas para registrar una modulacién.

» Para registrar la modulaciéon de una perilla, en tiempo real, haga clic en su anillo externo
y arrastre durante la reproduccién.

—  El movimiento quedara registrado en la pauta y sera reproducido cuando la ejecucién se
repita otra vez.

Tan pronto como haya creado la modulaciéon de un pardmetro, sucedera lo siguiente:

= El anillo que bordea la perilla, en vez de mostrar la usual corona circular de color (que in-
dica el valor ajustado), mostrara solo una una pequefia marca indicando el valor modulado.
Durante la reproduccion, esta marca ira marcando los movimientos registrados en la modu-
lacion. El valor no modulado del parametro seguira siendo indicado por la perilla que que-
dara inmdvil en el valor fijado (indicado por la muesca blanca). Dado que la modulacion se
define sobre la base del valor no modulado, puede girar la perilla para definir el valor de
referencia que la modulacién tomara como base.
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= El panel de modulaciones del area de control (al final del editor de pautas) mostrara la pis-
ta de la modulacién creada para este parametro, con los puntos de modulacion registrados.
La pista de la modulacién puede asimismo editarse — véase 110.3.3, Crear y editar modu-
laciones en la banda de control para mas detalles.

Eliminar una modulacion

El anillo externo de la perilla puede ser empleado para eliminar completamente la modulacién
del parametro.

» Para eliminar la modulacién de un parametro, vuelva a cliquear con el boton derecho
([CtrlI-clic en macOS) sobre el anillo externo.

Las modulaciones pueden también crearse y editarse en la banda de control. Véase EI modo de pre-
paracién de la grabacién para mas detalles.

10.3.3 Creary editar modulaciones en la banda de control

El panel de modulaciones de la banda de control permite crear, seleccionar y editar de manera
individual los puntos de modulacion.

Abrir el panel de modulaciones de la banda de control

1. Para ver y editar la modulacién de los pardametros de un sonido, haga clic en el sonido
deseado, en la lista de sonidos (a la izquierda del editor de pautas), y haga clic en la fi-
cha de sonidos (SOUND) del area de control.

2. Para very editar la modulacion de los parametros de un grupo, haga clic en el sonido de-
seado, en la lista de sonidos (a la izquierda del editor de pautas), y haga clic en la ficha
de grupos (GROUP) del area de control.

3. Si la banda de control no esté visible al final del editor de pautas, pulse el botén de fle-
cha situado en la esquina inferior izquierda del editor de pautas.
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4. Haga clic sobre las pequefias barras, a la izquierda de la banda de control, para que apa-
rezca el panel de modulaciones.

Tuna

Decay

El panel de modulaciones mostrando la pista de la automatizacién del parametro de declive (Decay).

El panel de modulaciones presenta los elementos siguientes:

= A la izquierda del panel, la lista de moduladores muestra todos los pardametros modulados
del sonido o grupo en foco. Haga clic en una entrada de la lista para ver la pista de modu-
lacién del parametro. Haga clic en el signo "+", al final de la lista, para agregar la pista de
modulacién de otro parametro. Si en la lista no caben todos los pardmetros, una barra de
desplazamiento aparecera a la izquierda.

= La franja que se extiende a la derecha del panel muestra la pista de la modulacién del para-
metro seleccionado en la lista de moduladores:

o Una pista de modulacién esta compuesta por una serie de puntes de modulacion que
representan los valores que componen la modulacién del parametro.

o El factor de agrandamiento de la pista esta determinado por el area de eventos.

o A la izquierda de la pista, aparece representada una escala que indica el rango de va-
lores del parametro. En la pista de la modulacion, podréa crear, editar y borrar los pun-
tos de modulacién del parametro (véase abajo).
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El rango de la escala que aparece a la izquierda de la pista de la modulacién dependera del valor
vigente, no modulado, del parametro seleccionado: los puntos de modulacién toman como punto de
partida el valor no modulado y la escala permite ver, entonces, los valores reales aplicados en cada
momento.a

@ La banda de control puede redimensionarse arrastrando su borde superior.

Tras registrar modulacién de un parametro, la pista de la modulacién y el modulador de dicho
parametro aparecen disponibles en todas las pautas del grupo. La pista, por supuesto, aparece
vacia en aquellas pautas donde no se registré modulacion alguna. De manera similar, si en una
pauta elimina un modulador de la lista y la pista correspondiente, el mismo también quedara
borrado en todas las pautas del grupo.

Editar los puntos de modulacidn

Los puntos de modulacién pueden crearse, editarse o borrarse directamente sobre la pista. Al
igual que en el area de eventos de arriba, el comportamiento del ratén dependera del modo de
edicién seleccionado en el selector de modos ubicado al final del editor de pautas:

Tune

El selector de modos del ratén.

Todas las acciones realizadas en la banda de control se cuantificaran con la medida de la cua-
dricula de pasos. Para mas informacién sobre la cuadricula de pasos, consulte el apartado
110.1.7, Ajustar la cuadricula de los pasos y el factor de corrimiento.
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Modo de edicién Acciones

del raton
(1) Modo de Para crear un punto de modulacién, haga doble clic sobre la banda de
seleccion control. Un punto de modulacién sera creado en el paso

correspondiente. Los puntos existentes en ese paso seran reemplazados.

Para borrar un punto de modulacién, haga clic-secundario ([Ctrl]-clic en
macOS) sobre él.

Para modificar un punto ya existente, arrastrelo verticalmente (también
puede arrastrar la linea horizontal que sigue a este punto). Al pasar el
cursor por sobre un punto de modulacién o el segmento subsiguiente,
aparecera indicado el valor correspondiente. El valor mostrado cambiara
al ir arrastrando dicho punto o segmento verticalmente.

También, puede seleccionar varios puntos de modulacién con un
rectangulo de seleccién (haga clic y arrastre el rectangulo por sobre los
puntos que desea editar) y, luego, arrastrar el conjunto hacia arriba o
abajo. Las diferencias relativas seran conservadas hasta que uno de
ellos alcance el valor minimo o méaximo.

(2) Modo del pincel |Haga clic y arrastre para ir estableciendo puntos de modulacion a
medida que mueve el cursor.

(3) Modo de borrado | Haga clic y arrastre para ir borrando puntos de modulaciéon a medida
que mueve el cursor.

Anadir otra pista de modulacidn

Tras registrar la modulacion de un nuevo parametro, en el programa o en el controlador, la pis-
ta de la modulacién correspondiente aparecera con los puntos de modulacién registrados. Sin
embargo, la banda de control permite también crear pistas de modulacién desde cero. El pro-
cedimiento es el siguiente:

Al final de la lista de moduladores (a la izquierda de la banda de control), utilice el signo "+"
para afiadir una pista nueva.

MASCHINE - Guia de usuario - 396



Trabajar con pautas

Registrar y editar una modulacién

Tuma

Haga clic en el "+" para afiadir una pista de modulacién nueva.

Para crear una pista de modulacion:

1. Para crear una pista de modulacién para el parametro de un sonido, haga clic en el soni-
do deseado en la lista de sonidos (lado izquierdo del editor de pautas) y haga clic en la
ficha de sonidos (SOUND) del area de control.

2. Para crear una pista de modulacién para el parametro de un grupo, haga clic en el grupo
deseado en la lista de grupos (lado izquierdo del arreglador) y haga clic en la ficha de gru-
pos (GROUP) del area del control.

3. En el panel de modulaciones, haga clic en el signo "+" para crear la pista nueva.
En la lista, aparece una entrada nueva: Modulator X (siendo X el nimero de orden corres-
pondiente), y quedara automaticamente seleccionada. La pista creada aparece vacia. Para
poder empezar a crear puntos de modulacién, primero habra que asignar el modulador a
un parametro.

4. Pulse un clic secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre Modulator X para abrir un menu con
los parametros modulables de ese canal.

5. Recorra los distintos niveles del menu hasta dar con el parametro deseado. Por ejemplo,
para un parametro de las propiedades de un canal, seleccione Sound > [juego de propie-
dades del canal] > [pagina de pardmetros] > [pardmetro]. Para el pardmetro de un plugin,
seleccione [nombre del plugin] > [pagina de parametros] > [parametro].
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Reset Modulator

Sound Input
Distortion Qutput
Sampler Groove

Resochord Macro

Seleccionado el pardametro, su nombre aparecera mostrado en la lista de moduladores en
el lugar del rétulo Modulator X y la pista de esa modulacién quedara lista para su edicién.

— En la pista de la modulacién, ingrese los puntos de modulacion del parametro segin la
manera descrita mas arriba. La pista de la modulacién aparece también en las otras pau-
tas del grupo y puede ser editada de la misma manera.

Cuando cargue un plugin en un canal (sonido, grupo o master), los parametros modulables apare-
cen automaticamente en el menu cuando el canal se ponga en foco.

Restablecer una pista de modulacion

» Para restablecer la pista de la modulaciéon de un pardmetro, haga clic-secundario ([Ctrl]-
clic en macOS) sobre la entrada deseada en la lista de moduladores y, en el menu, selec-
cione la opcién de Reset Modulator.

— Todos los puntos de modulacién seran borrados en todas las pautas del grupo y la pista
quedara libre para disefiar una nueva modulacion desde cero.
Reasignar una pista de modulacion

» Para cambiar el parametro asignado a la pista de modulacién, haga clic-secundario
([Ctrl]l-click en macQS) sobre la entrada deseada de la lista de moduladores y recorra la
estructura del menu para seleccionar otro parametro.

— Tras la seleccion, todos los puntos de modulacién seran borrados y la pistas quedara lista
para el nuevo parametro. La modulacién del parametro anterior ya no tendra mas efecto.
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Eliminar una pista de modulacion

» Para eliminar una pista de modulacién, haga clic sobre la cruz que aparece al pasar el
cursor sobre el nombre.

Swing=Amount xk‘
+

— La pista y la entrada correspondiente en la lista de moduladores seran eliminadas del pa-
nel de modulaciones en todas las pautas. La modulacién del pardametro ya no tendra mas
efecto.

10.4 Creacion de pistas MIDI en MASCHINE

MASCHINE permite la creacion de pistas MIDI para cualquier sonido del proyecto. Las pistas
de automatizacion MIDI de MASCHINE cumplen dos propésitos:

= Cuando la ejecucién estd andando, el contenido de estas pistas es enviado en tiempo real a
través de la salida MIDI del sonido (si estd habilitada). La configuracién de la salida MIDI
de un sonido se lleva a cabo en la pagina de MIDI de las propiedades de salida del sonido
(véase 111.2.5, Enviar MIDI desde los sonidos para mas informacién).

= Al exportar una pauta como un archivo MIDI, para su uso en otra parte, las pistas de auto-
matizacion MIDI se incluiran en el archivo MIDI exportado. Véase 110.6.2, Exportar MIDI
de las pautas para mas detalles.

No es posible crear pistas MIDI ni en grupos ni el master.

La creacion y edicion de pistas MIDI se lleva a cabo en el panel de MIDI de la banda de control.
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Pitchwheaal
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El panel MIDI de la banda de control permite la creacién de pistas MIDI.

1. Seleccione con un clic el sonido deseado en la lista de sonidos.

2. Si la banda de control no esta visible al final del editor de pautas, pulse el botén de fle-
cha situado en la esquina inferior izquierda del editor de pautas.

3. Haga clic sobre el el pequefio enchufe MIDI, a la izquierda de la banda de control, para
que aparezca el panel de MIDI.
10 Kick Alks

@ Valocity
+

4. Haga clic en el signo "+" para afiadir una nueva pista MIDI.

@ Valocity

Al final de la lista aparece una nueva entrada con la leyenda Not assigned (no asignado).

5. Con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre la entrada de Not assigned seleccione el
control MIDI deseado en el menu contextual.

6. Agregue y modifique eventos en la pista MIDI creada con las mismas herramientas de edi-
cion empleadas en las pistas de modulacion (véase 110.3.3, Crear y editar modulaciones
en la banda de control)

— jAcaba de crear una nueva pista MIDI!
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Habra observado que una pista MIDI esta siempre presente en el panel de MIDI: |a pista de veloci-
dad (Velocity). Esta pista guarda las velocidades de todos los eventos del sonido en foco. La pista
de Velocity no puede ser eliminada.

Eliminar una pista MIDI

» Para borrar una pista MIDI, pase el cursor sobre el nombre correspondiente en lista de
controles MIDI y haga clic en la crucecita que aparece a la derecha.

— La pista MIDI y la entrada correspondiente de la lista de controles MIDI seran eliminados
del panel de MIDI.

10.5 Organizacion de las pautas

Esta seccion describe la manera de organizar las pautas, los nichos de pautas y los bancos de

El administrador de pautas y el modo de pautas

En el programa, todo el manejo de las pautas se lleva a cabo en el administrador de pautas:

Para abrir el administrador, pulse con un clic la flecha invertida, ubicada a la izquierda

del nombre de la pauta seleccionada.

15ics - Returr

i

El administrador de pautas aparece debajo.
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Basics - Return

I Basics

I Basics - Return
Support
Support 2

I Break

Use el administrador de pautas para manejar las pautas del proyecto.

= Sobre la izquierda, aparece la lista de los 16 nichos de pauta del banco seleccionado. Los
nichos con pautas muestran una barra de color y el nombre correspondiente. Los otros ni-
chos estan vacios. La pauta seleccionada aparece resaltada (Basic - Return en la ilustra-
cién de arriba).

= A la derecha, aparecen los distintos bancos de pautas representados en una cuadricula de
4x4 que asemeja la disposicién de los pads del controlador. En cada banco, los cuadrados
de color representan los nichos con pauta. Los cuadrados apagados indican nichos vacios.
El banco de pautas seleccionado estd enmarcado por un borde blanco (el primer banco, en
la ilustracion de arriba). Si los bancos superan el espacio del administrador, utilice la rue-
da del ratén o la barra de desplazamiento para recorrer los otros bancos.

= Los nichos, a la izquierda, y los cuadrados del banco seleccionado, a la derecha, son es-
trictamente equivalentes: cualquiera de los dos puede ser empleado para llevar a cabo los
comandos de gestion que se describen a continuacion.
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Cerrar el administrador de pautas

» Para cerrar el administrador de pautas, pulse un clic en cualquier lugar de fuera.

10.5.2 Seleccionar pautas y bancos de pautas

El borde superior del editor de pautas muestra el nombre de la pauta seleccionada:

ayers w | Basics

|
I African Plucks :“:I l:":l

| =

La pauta seleccionada se llama Basics.

Seleccionar una pauta

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).

2. Si hay méas de un banco presente, seleccione a la derecha el banco de pautas con la pau-
ta deseada.

El banco seleccionado aparece identificado por un marco de color blanco y, a la izquier-
da, aparecen los nichos de pauta correspondientes.

3. En la lista de la izquierda, seleccione la pauta con un clic sobre su nombre o con un clic
sobre el cuadrado correspondiente de la cuadricula.

I Basics

I Basics - Return

Support L

Support 2 I:‘
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— La pauta seleccionada se cargara en el editor de pautas y sus eventos apareceran en el
area de eventos. Por otra parte, la pauta seleccionada aparecera automaticamente en el
arreglador a través del clip que la representa. Este clip reemplazara cualquier clip previo
del grupo en dicha escena (véase capitulo 115.3, La vista de la canciéon para mas deta-
lles).

Seleccionar una pauta

» Para seleccionar una pauta del banco seleccionado, presione + el pad semien-
cendido correspondiente a la celdilla de la pauta, en el visualizador derecho.

— Al seleccionar un nicho de pauta, sucedera lo siguiente:

= La pauta aparecera desplegada en el editor de pautas del programa. Podra entonces modi-
ficarla tanto desde el controlador como desde el programa.

= Esta pauta nueva aparece automaticamente en el arreglador a través del clip que la repre-
senta. Este clip reemplazara cualquier clip previo del grupo en dicha escena (véase capitu-
lo 115.3, La vista de la cancién para mas detalles).

10.5.3 Creacion de pautas
No es necesario crear primero una pauta para después llenarla con eventos:

= Si no hay una pauta seleccionada, tan pronto como ponga un evento en el area de eventos
del programa o grabe algunos pads del controlador, una nueva pauta sera creada de mane-
ra automatica. Véase 110.2.2, Creacion de eventos/notas para mas informacién sobre la
creacion de eventos.

= Si pulsa un doble clic en una celdilla del arreglador, se creard un clip remitente a dicha
pauta en ese lugar del arreglador (véase 115.2.3, Asignar y remover pautas).

Las pautas también pueden ser creadas manualmente en el programa:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).
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2. Sino se encuentra seleccionado, seleccione con un clic el banco de pautas donde desea
crear la pauta.
=

El banco seleccionado aparece identificado por un marco de color blanco y, a la izquier-
da, aparecen los nichos de pauta correspondientes.

3. En la lista de la izquierda, seleccione con un clic un nicho de pauta vacio o haga clic so-
bre un cuadrado apagado de la cuadricula para crear alli una pauta nueva.

I Pattern 6
I Pattern 7
I Pattern B

I Pattern 9 k‘ Ea 4

— Una pauta se creara en el nicho seleccionado. La pauta se cargara en el editor de pautas
y su area de eventos lucira vacia. Por otra parte, la pauta seleccionada aparecera automa-
ticamente en el arreglador a través del clip que la representa. Este clip reemplazara cual-
quier clip previo del grupo en dicha escena (véase capitulo 115.3, La vista de la cancién
para mas detalles).

10.5.4 Eliminar pautas
Para borrar una pauta:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).
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2. De ser necesario, seleccione a la derecha el banco de pautas con la pauta deseada.
El banco de pautas seleccionado aparece identificado por un borde de color blanco y sus
pautas se mostraran en la lista de la izquierda.

3. A laderecha del nicho, pulse un clic sobre la cruz en aspa:

I Pattern 6
I Pattern 7

I Pattern B

También, puede pulsar un clic- secundario ([Ctrll-clic en macOS) sobre el nicho o la cel-
dilla respectiva y seleccionar la opcién de Delete en el menu contextual:

I Pattern &

I Pattern 7
I Pattern &

Clear
Renama I}
Color 3

I Pattern @ Duplicate
Dalate

— La pauta quedaréa borrada.

Si la pauta tiene clips en el arreglador, estos seran borrados también.

10.5.5 Creary eliminar bancos de pautas

Los bancos de pautas se pueden crear o eliminar a voluntad.

Crear un banco de pautas

Si el altimo banco de pautas contiene al menos una pauta, puede crear otro banco mas des-
pués del mismo. Para llevar esto a cabo:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).
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2. Haga clic en el signo "+", bajo la ultima cuadricula para crear otro banco de pautas.

—  En lugar del signo "+", aparecera un banco de pautas nuevo.

Si el Gltimo banco de pautas esta vacio, no habra un "+" debajo y no sera posible la creacién de otro
banco.

Borrar un banco de pautas
Para borrar un banco de pautas:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).

2. Pase el cursor por sobre el banco de pautas deseado.
En la esquina superior derecha aparece una pequefia cruz en aspa.

3. Haga clic en la crucecita para borrar el banco de pautas.

— El banco y todas las pautas incluidas quedaran eliminadas. Los bancos restantes se des-
plazaran para cubrir el vacio.
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Si las pautas del banco eliminado tenian clips en el arreglador, los mismos seran borrados.

10.5.6 Poner nombre a las pautas

El nombre de las pautas puede cambiarse seglin convenga. Esto puede hacerse en el editor de
pautas, en el administrador de pautas o en el arreglador.

Cambiar el nombre de las pautas en el editor de pautas

Para cambiar el nombre de la pauta seleccionada en el editor de pautas:

1. Pulse un doble clic sobre el nombre de la pauta que aparece arriba a la izquierda del edi-
tor de pautas:

- Pattern 7 k‘

2. Escriba otro nombre y presione [Intro] para confirmar (o presione [Esc] para cancelar la
operacion).

— La pauta asumira la nueva denominacién. En el arreglador, los clips vinculados a esta
pauta cambiaran su nombre de manera consecuente.

Cambiar el nombre de las pautas en el administrador de pautas

Para cambiar el nombre de una pauta:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).

2. De ser necesario, seleccione a la derecha el banco de pautas con la pauta deseada.
El banco de pautas seleccionado aparece identificado por un borde de color blanco y sus
pautas se mostraran en la lista de la izquierda.
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A la derecha del nicho, pulse un clic sobre el simbolo del lapiz:

I Pattern 7
I Pattern B

L.
k
También, puede pulsar un clic- secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nicho o la cel-
dilla respectiva y seleccionar la opcién de Rename en el menul contextual:
IF-'attar'n 6

I Pattern 7

Clear
I Pattern &

Renama I}
Color 3

I Pattern @ Duplicate
Delate

El nombre de la pauta puede sobrescribirse.

Escriba otro nombre y presione [Intro] para confirmar (o presione [Esc] para cancelar la
operacion).

La pauta asumira la nueva denominacion. En el arreglador, los clips vinculados a esta
pauta cambiaran su nombre de manera consecuente.

Empleo de MASCHINE como plugin: algunos anfitriones utilizan para si la tecla [Intro], para llevar a
cabo alguna de las funciones del anfitrién. Si esto pasara, pulse en alguna parte de la interfaz de
MASCHINE para desbloquear y luego confirme el nombre ingresado.

Cambiar el nombre de las pautas en el arreglador

El nombre de una pauta puede cambiarse también, cambiando cualquiera de los clips que la
representan en el arreglador:
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1. Haga doble clic en el clip de la pauta cuyo nombre desea cambiar.
El clip mostrara un campo de escritura donde podréa escribir un nombre.

Pattern 7

2. Escriba un nombre y presione la tecla [Intro] del teclado del ordenador.

— La pauta asumira la nueva denominaciéon. Todos los clips correspondientes a esta pauta
reflejaran el nombre ingresado.

Empleo de MASCHINE como plugin: algunos anfitriones utilizan para si la tecla [Intro], para llevar a
cabo alguna de las funciones del anfitrién. Si esto pasara, pulse en alguna parte de la interfaz de
MASCHINE para desbloguear y luego confirme el nombre ingresado.

10.5.7 Cambiar el color de las pautas

Por defecto, las pautas asumen el color del grupo al que pertenecen. Pero el color de las pau-
tas puede modificarse seglin necesidad. Para llevar esto a cabo:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).

2. De ser necesario, seleccione a la derecha el banco de pautas con la pauta deseada.
El banco de pautas seleccionado aparece identificado por un borde de color blanco y sus
pautas se mostraran en la lista de la izquierda.
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3. Seleccione con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) el nicho de pauta deseado o la res-
pectiva celdilla de la cuadricula y seleccione la opcion de Color en el menu contextual.
La paleta de colores se abre a continuacion. En la paleta, el color vigente de la pauta apa-
rece enmarcado.

Pattern 1
Clear

Rename

Color [}

Duplicate

Delete

4. Seleccione en la paleta el color deseado. También, puede seleccionar que la pauta vuelva
a su color predeterminado con la opcion de Default al final de la paleta.

— El nicho de la pauta asume el color seleccionado. En el arreglador, todos los clips de esta
pauta también reflejaran el color seleccionado.

Por defecto, las pautas heredan el color de su grupo.

10.5.8 Duplicar, copiar y pegar pautas

MASCHINE brinda varias maneras para copiar y pegar pautas.

Duplicar una pauta

Para duplicar una pauta:
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1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).

2. De ser necesario, seleccione a la derecha el banco de pautas con la pauta deseada.
El banco de pautas seleccionado aparece identificado por un borde de color blanco y sus
pautas se mostraran en la lista de la izquierda.

3. Seleccione con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) el nicho de pauta deseado o la res-
pectiva celdilla de la cuadricula y seleccione la opcion de Duplicate en el men( contex-
tual:

Pattern 1
Clear

Rename

Color I}

Duplicate

Delate

— Una copia de la pauta se insertara justo después de la pauta original en el banco de pau-
tas. Todas la pautas subsiguientes se desplazaran un lugar.

Copiar y pegar una pauta

Para copiar y pegar el contenido de una pauta sobre otra, haga lo siguiente:

1. Haga clic sobre el fondo del area de eventos para deseleccionar cualquier evento previa-
mente seleccionado (modo de seleccién del raton).
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2. Haga clic-secundario ([Ctrl] +clic en macOS) sobre el fondo del area de eventos y selec-
cione la opcién de Copy en el menu contextual:

+ Select
Paint

3. Seleccione el grupo donde desea pegar el contenido de la pauta.

Abra el administrador de pautas, seleccione (o cree) una pauta vacia y cierre el adminis-
trador.
La pauta seleccionada (o creada) aparecera en el editor de pautas.

5. Haga clic-secundario ([Ctrl] +clic en macOS) sobre el fondo del area de eventos y selec-
cione la opcidn Paste en el menud contextual.

@ iSi la pauta presenta eventos seleccionados, la operacién de pegar y copiar se aplicard a dichos
eventos solamente! Véase 110.5.1, EI administrador de pautas y el modo de pautas para mas deta-
Iles al respecto.

10.5.9 Mover pautas

Las pautas pueden reordenarse con arrastre. Es una operaciéon que resulta de utilidad para or-
ganizar las pautas de manera mas conveniente (por ejemplo, para agrupar a todas las variantes
de un mismo ritmo).

Para mover una pauta:

1. Abra el administrador de pautas (véase 110.5.1, El administrador de pautas y el modo de
pautas).
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2. De ser necesario, seleccione a la derecha el banco de pautas con la pauta deseada.
El banco de pautas seleccionado aparece identificado por un borde de color blanco y sus
pautas se mostraran en la lista de la izquierda.

3. Haga clic en el nicho de pauta o en la celdilla correspondiente de la cuadricula de la de-
recha.

4. Arrastre el raton hacia la ubicacién deseada.
A medida que el cursor pasa por sobre los nichos, los eventuales nichos de destino que-
daran resaltados o una linea de insercion aparecera para indicar el lugar de descarga del
nicho.

I Basics

I Basics - Return

Support
Support 2

I Break

5. Cuando la linea de insercion se ubique en la posicién deseada o cuando el nicho quede
resaltado, suelte el botén del raton.

— La pauta quedara reacomodada en su nuevo lugar. Si descarga la pauta en un nicho que
ya tenia una pauta, la misma serad reemplazada. Los clips que remitian a esa pauta pasa-
ran a representar la nueva pauta movida.

Por supuesto, todos los clips vinculados con la pauta movida seguiran representado a esta pau-
ta.

@ iTambién puede arrastrar una pauta desde la cuadricula hasta la lista yo viceversa!

10.6 Importar y exportar audio y MIDI

En el editor de pautas, la funcion de arrastre permite exportar rapidamente MIDI y audio de las
pautas e importar MIDI a la pautas
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10.6.1 Exportar audio de las pautas

Es posible arrastrar hasta el escritorio o programa anfitrién el audio el audio de la pauta que se
desea exportar. Esta funcién se encuentra disponible Gnicamente en el programa.

El audio se exporta como un archivo de audio WAV y segln la configuracion establecida en el
panel de Export Audio (véase 15.4.3, Exportar el audio), salvo las siguientes excepciones:

= El rango exportado toma como base la pauta seleccionada, sin considerar el rango de bu-
cleo vigente. Tenga en cuenta que la opcién de optimizacion (Loop Optimize) sera tenida
en cuenta.

= El audio exportado solamente incluye el grupo en foco (en la vista del grupo) o el sonido en
foco (en la vista del teclado). Es decir, se exportara lo que aparece mostrado en el area de
eventos.

= El nombre del archivo de audio seguira el modelo siguiente:

o Exportacion en la vista del grupo: [Nombre del grupol - [Nombre de la pautal -
[BPM].wav

o Exportacién en la vista del teclado: [Nombre del grupol - [Nombre de la pauta] [Nom-
bre del sonido] - [BPM].wav

Para convertir pautas en archivos de audio:

1. Seleccione la pauta cuyo audio desea exportar (véase 110.5.2, Seleccionar pautas y ban-
cos de pautas).

2. Sidesea exportar varios sonidos del grupo, ponga el editor de pautas en la vista del grupo,
silencie los sonidos que desea excluir de la exportacién (véase Silenciar y Aislar) y verifi-
que que el grupo propiamente dicho no esté silenciado, de lo contrario, el archivo expor-
tado seré sin sonido.

3. Sidesea exportar un sonido individual del grupo, ponga en editor de pautas en la vista del
teclado, ponga el foco en el sonido y verifique que el sonido no esté silenciado (véase Si-
lenciar y Aislar), de lo contrario, el archivo exportado sera sin sonido. O puede también
permanecer en la vista del grupo y aislar el sonido que desea exportar.
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4. En la esquina superior derecha del editor de pautas, pulse con un clic y mantenga pulsa-
do el arrastrador de audio:

5. Luego, empiece a arrastrar para iniciar la exportacion.
Una mensaje emergente lo mantendra informado sobre el estado de la conversién.

Exporting Audio - Please keep mouse button pressed

Exporting files...

Finalizada la conversion, el cursor muestra el nombre de la pauta arrastrada.

— Ahora, puede arrastrar el archivo de audio hasta el escritorio o hasta un canal de audio de
su aplicacion anfitriona o, incluso, hasta otro sonido o grupo de MASCHINE.

Q Si arrastra el archivo de audio hasta un grupo, se cargara en el primer nicho de sonido vacio del
grupo.

10.6.2 Exportar MIDI de las pautas

Es posible la exportacién de archivos a partir de una pauta. Esto resulta Gtil cuando quiera em-
plear o editar dichos archivos en otra aplicacién. Esta funcién se encuentra disponible Unica-
mente en el programa.

El archivo MIDI sera exportado segln los parametros de Channel y Transpose de la pagina de
MIDI de las propiedades de salida del sonido exportado. Véase 111.2.5, Enviar MIDI desde los
sonidos para mas informacion sobre estos pardmetros.

Es posible exportar archivos MIDI a través de dos métodos: con arrastre o con el menu contex-
tual del grupo o sonido.

MASCHINE - Guia de usuario - 416



Trabajar con pautas
Importar y exportar audio y MIDI

Exportar MIDI con arrastre

Para convertir la pauta seleccionada en un archivo MIDI, arrastrela hasta la ubicaciéon de desti-
no de su sistema operativo o directamente en canal MIDI de su programa anfitrién:

1. Seleccione la pauta que desea exportar como MIDI (véase 110.5.2, Seleccionar pautas y
bancos de pautas).

2. Si desea exportar como MIDI el grupo entero, ponga el editor de pautas en la vista del
grupo. Si, en cambio, desea exportar como MIDI solamente el sonido en foco, ponga el
editor de pautas en la vista del teclado. Véase 110.1.5, Vista grupal y vista del teclado
para saber la manera de llevar esto cabo.

3. En la esquina superior derecha del editor de pautas, pulse con un clic y mantenga pulsa-
do el arrastrador de MIDI:

B:0:0 - e

4. Arrastre el simbolo hasta el escritorio 0 hasta un canal MIDI de su aplicacién anfitriona.

— El archivo MIDI sera exportado hasta dicha ubicacion.

@ iEl arrastrador de MIDI puede arrastrarse hasta otro sonido o grupo de MASCHINE! En dicho caso,
el archivo MIDI sera importado directamente a la pauta del grupo seleccionado segln las reglas
descritas en 110.6.3, Importar MIDI a las pautas.

Exportar MIDI con el meni contextual

Una pauta puede convertirse en un archivo MIDI con la opcién de exportacion MIDI del menu
contextual de grupos y sonidos:

1. Seleccione la pauta que desea exportar como MIDI (véase 110.5.2, Seleccionar pautas y
bancos de pautas).
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2. Para exportar el grupo entero, pase del editor de pautas a la vista de los grupos y, en la
lista de grupos, pulse un clic-secundario ([Ctrl]-click on macQS) sobre el grupo deseado
para abrir el menu contextual. También, puede hacer clic-secundario ([Ctrll-clic en ma-

c0S) sobre el nombre del grupo que encabeza la lista de sonidos.

Para exportar MIDI de un sonido en particular, en la lista de sonidos, pulse clic-secunda-
rio ([Ctrl]-clic on macOS) sobre el nicho de sonido deseado para para abrir su menu con-

textual.

3. Seleccione la opcién Export MIDI... (la ilustracion de abajo muestra el meni contextual

de un sonido).

Open...

Save

Save As...

Save with Samplaes...
Import MIDI...

Export MIDL...

Group MIDI Batch Setup »

Caolor

3

Kick B0 gm

Clap M

Open...
Save
Save As...

Impart MIDL...
Export MIDL...

Caolor

s

3

4. En el cuadro de exportaciéon MIDI, vaya hasta la ubicacion deseada, escriba el nombre del
archivo y haga clic en Save para confirmar.

—  El archivo MIDI seréa exportado hasta dicha ubicacién.

Los sonidos que no contienen eventos de nota en la pauta de un grupo se exportan com pistas
MIDI vacias. De esta forma, si se exportan varias pautas y algunos sonidos del grupo contienen
notas solamente en algunas de estas pautas, se obtendra un asignacién consistente de notas a
pistas MIDI en todas las pautas exportadas. También, al exportar una pauta y luego reimportar-
la en MASCHINE, la notas estaran siempre mapeadas sobre los sonidos correctos.
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10.6.3 Importar MIDI a las pautas

Una pauta puede importar archivos MIDI (extensién . mid). Esto permite emplear en MASCHI-
NE archivos MIDI preparados en otra aplicacion. Esta funcién se encuentra disponible Unica-
mente en el programa.

Si importa datos MIDI a una pauta que ya contiene datos (notas, pistas de modulacién y pisas MI-
Dl), reemplazara a estos datos. Tal accién puede ser revertida tanto desde el programa como desde
el controlador (véase 13.3.2, Revertir o restaurar una accién).

Los archivos MIDI pueden ser importados a grupos o a sonidos individuales. Esto puede hacer-
se de tres maneras: con el menu contextual del grupo o sonido, con arrastre o con el panel de
archivos (FILES) del buscador. Es posible, incluso, importar simultdneamente varios archivos
MIDI. A continuacién, explicaremos cada una de estas operaciones.

Importar un archivo MIDI a un grupo

Es posible importar un archivo MIDI a un grupo entero. Esto permite, particularmente, impor-
tar un ritmo de tambor en un completo juego de percusién. Puede llevar esto a cabo desde el
menu contextual del grupo o con arrastre.

Método 1: via el meni contextual del grupo

1. En la lista de grupos (izquierda del arreglador), haga clic en el grupo a donde desea im-
portar el archivo MIDI.
El grupo queda en foco y sus pautas aparecen mostradas en el editor de pautas.

2. Seleccione la pauta a donde desea importar el archivo MIDI.
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3. Con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el grupo seleccione la opcidén de /mport

MIDI... del ment contextual.

Save As...
Save with Samples...

Import MIDI... m
Export MIDI...

Color

Cirrar

También puede hacer lo mismo con clic-secundario ([Ctrll-clic en Mac OS X) sobre el
nombre del grupo que encabeza la lista de sonidos.

4. En el cuadro de importacion MIDI que se abre, vaya hasta el archivo MIDI que desea im-
portar y haga clic en Open para confirmar.

— El archivo MIDI sera importado a la pauta seleccionada del grupo, segun las reglas de im-
portacion descritas mas abajo.

Método 2: via arrastre

1. En la lista de grupos (izquierda del arreglador), haga clic en el grupo a donde desea im-
portar el archivo MIDI.
El grupo queda en foco y sus pautas aparecen mostradas en el editor de pautas.

Seleccione la pauta a donde desea importar el archivo MIDI.

3. Vaya hasta el archivo MIDI deseado, ya sea empleando el Explorador/Finder de su sistema
operativo o el panel de FILES del buscador.
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Arrastre el archivo MIDI hasta el grupo deseado de la lista de grupos (izquierda del arre-

glador).

== New Project

nico  Music
m Group Al
+

44 Resources » MIDI Files » MNew Files »

itional MIDI Files
Pattern
Pattern
3 Pattern 8.mid
p
N Dirury h CC24 track.mid

of Drums.mid

—  El archivo MIDI sera importado a la pauta seleccionada del grupo, segun las reglas de im-

portacion descritas mas abajo.

iSi el editor de pautas esta en la vista del grupo, también podréa arrastrar el archivo MIDI directa-

Q mente hasta el area de eventos para importarlo a ese grupo!

MIDI a grupo - reglas de importacion: al importar un archivo MIDI a un grupo, MASCHINE asu-
me que el archivo MIDI contiene datos de diferentes instrumentos (p.ej., un juego de percu-
sién) y llevara a cabo la importacién de manera consecuente. El archivo MIDI sera importado
de la siguiente manera:

pistas de modulacién) de la pauta seleccionada.

los diferentes sonidos del grupo segln su tonalidad:

= Los datos MIDI importados reemplazaran cualquier dato ya existente (notas, pistas MIDI o

= Si el archivo MIDI contiene datos de un solo canal MIDI: las notas MIDI seran importadas a

> Los datos de notas MIDI seran alojados en los distintos sonidos del grupo segln el pa-
rametro de tonalidad (Root Note) de la pagina de MIDI de las propiedades de entrada
del grupo — véase 111.2.1, Accionar sonidos con notas MIDI. Este pardmetro define
la nota mas baja del grupo, la cual esta atada al nicho de sonido 1.
Ejemplo: si Root Note estd puesto en C1 (el nimero de nota MIDI 36 en la conven-

MASCHINE - Guia de usuario - 421



Trabajar con pautas
Importar y exportar audio y MIDI

cién de MASCHINE), todas las notas MIDI 36 del archivo MIDI se importaran al pri-
mer sonido (el nicho 1). Todas las notas con el nimero de nota MIDI 37 se importa-
ran al segundo sonido (nicho 2) y asi sucesivamente.

o En cada uno de los sonidos, las notas seran importadas con una tonalidad predetermi-
nada de C3. Esto asegurara que los datos MIDI importados accionaran correctamente
todos los kits de fabrica de MASCHINE.

> Los datos de CC MIDI seran copiados en todos los sonidos que importaron notas MIDI.

= Si el archivo MIDI contiene datos de varios canales MIDI: los datos de canales individuales
seran importados a sonidos individuales.

o Si alglin canal del archivo MIDI se corresponde con el canal de entrada MIDI de un
sonido en particular del grupo, los datos de ese canal seran importados a dicho soni-
do. El canal de entrada MIDI de cada sonido aparece definido por el parametro de ca-
nal (Channel) de la pagina de MIDI de las propiedades de entrada del sonido. Véase
111.2.1, Accionar sonidos con notas MIDI para més detalles.

o Para el resto de los canales del archivo MIDI (es decir, los canales que no correspon-

den con ningln canal de entrada MIDI de los sonidos del grupo), los datos de canales
individuales seran importados a los sonidos individuales que no hayan recibido toda-
via ningln dato durante la importacién: el canal con el nimero méas bajo seré importa-
do al sonido con el nimero de nicho mas bajo y asi sucesivamente.
Ejemplo: si el archivo MIDI contiene datos de los canales 2, 3 y 5, y ninguno de los
sonidos del grupo tiene un canal de entrada MIDI definido, el nicho de sonido 1 reci-
bira los datos del canal 2, el nicho de sonido 2 recibira los del canal 3 y el nicho de
sonido 3, los del canal 5.

Importar un archivo MIDI a un sonido

Sonidos individuales pueden también importar archivos MIDI. Esto podria resultar Gtil, por
ejemplo, para importar la parte melédica de un instrumento. Esto puede llevarse a cabo desde
el mend contextual del sonido, con arrastre o con el panel de archivos (FILES) del buscador.

Método 1: via el meni contextual del sonido

1. En la lista de grupos (izquierda del arreglador), haga clic en el grupo del sonido a donde
desea importar el archivo MIDI.
El grupo quedara en foco y sus sonidos y pautas apareceran mostrados en el editor de
pautas.
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2. Seleccione la pauta a donde desea importar el archivo MIDI.

3. Pulse clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el sonido deseado y seleccione Import
MIDI... en el menu contextual.

Pattarn 3

Save
Save As...

Import MIDI. .. k
Export MIDI...

T P

4. En el cuadro de importacion MIDI que se abre, vaya hasta el archivo MIDI que desea im-
portar y haga clic en Open para confirmar.

— El archivo MIDI sera importado a la pauta del sonido seleccionado, segun las reglas de
importacién descritas mas abajo.
Método 2: via arrastre

1. En la lista de grupos (izquierda del arreglador), haga clic en el grupo del sonido a donde
desea importar el archivo MIDI.
El grupo quedarad en foco y sus sonidos y pautas apareceran mostrados en el editor de
pautas.

Seleccione la pauta a donde desea importar el archivo MIDI.

3. Vaya hasta el archivo MIDI deseado, ya sea empleando el Explorador/Finder de su sistema
operativo o el panel de FILES del buscador.
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Arrastre el archivo MIDI hasta el sonido deseado de la lista de sonidos (a la izquierda del
editor de pautas).

== Raminagrobis

nico  Music
Al I Bas
4+ Resources » MIDI Files » MNew Filas »

Im Additional MIDI Files
D1 I Alka Ki

H 1Bar
ASTER GROUP SOUND

of Drums with CC24 track.mid ll‘ Sampler

MNoise of Drums.mid

rb

[u .
E Guit.~- Rig 5
+

Leads

African Pluck

— El archivo MIDI serd importado a la pauta del sonido seleccionado, segun las reglas de

importacion descritas mas abajo.

@ iSi el editor de pautas esta en la vista del teclado, también podré arrastrar el archivo MIDI directa-

mente hasta el area de eventos para importarlo al sonido seleccionado!

Método 3: emplear el panel de archivos (FILES) del huscador

1.

En la lista de grupos (izquierda del arreglador), haga clic en el grupo del sonido a donde
desea importar el archivo MIDI.
El grupo quedara en foco y sus sonidos y pautas apareceran mostrados en el editor de

pautas.
Seleccione la pauta a donde desea importar el archivo MIDI.
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3. En la lista de sonidos (izquierda del editor de pautas), pulse un clic sobro el sonido de-
seado para ponerlo en foco

4. Abra el panel de FILES del buscador y vaya hasta el archivo MIDI deseado (sobre el em-
pleo del panel de FILES, véase 14.6, Cargar e importar archivos desde el directorio de ar-
chivos del sistema operativo).

5. Pulse un doble clic sobre el archivo MIDI o haga clic y presione la tecla [Intro ] del tecla-
do del ordenador.

— El archivo MIDI serd importado a la pauta seleccionada del sonido en foco, segln las reg-
las de importacion descritas méas abajo.

MIDI a sonidos — reglas de importacion: al importar un archivo MIDI a un sonido a través del
menu contextual, MASCHINE asume que el archivo MIDI contiene datos de un solo instrumen-
to (p.ej., un bajo o un sintetizador) y llevara a cabo la importacién de manera consecuente. El
archivo MIDI sera importado de la siguiente manera:

= Los datos MIDI importados reemplazaran cualquier dato ya existente (notas, pistas MIDI o
pistas de modulacion) de ese sonido en la pauta seleccionada. Los otros sonidos de la pau-
ta no seran afectados.

= La informacién de canal del archivo MIDI no sera tomada en cuenta. Todas las notas apa-
receran en la misma pauta de ese sonido particular. Si, en el archivo MIDI se emplea el
mismo numero de nota MIDI y de CC MIDI para diferentes canales, la nota y los datos de
automatizacioén seran fusionados. Las discrepancias se resolveran de la siguiente manera:

> Notas duplicadas: solo se mantendra la nota mas larga.
o Modificadores (rueda de modulacién, inflexion de tono, etc.), velocidad y CC MIDI: so-
lo se mantendran los valores mas altos.
Importar varios archivos MIDI a un sonido o0 a un grupo
Un sonido o un grupo puede importar también varios archivos MIDI a la vez.

A diferencia del procedimiento de importacion de archivos individuales arriba descrito, la im-
portacién de varios archivos no reemplaza el contenido de la pauta seleccionada; en su lugar,
una nueva pauta sera creada por cada archivo MIDI que se importe.
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En consecuencia, al importar varios archivos MIDI, no sera necesario seleccionar de antemano nin-
guna pauta.

Para importar varios archivos MIDI a un grupo:

1. Seleccione varios archivos MIDI en su sistema operativo o en el panel de FILES del bus-
cador.

2. Arrastre la seleccion hasta el grupo deseado de la lista de grupos.
FILES =_ Oh BElby Baby - Scenea 1

¥ Desktop nico Music

C-TL..worked

[ mekhewe

+ Resources » MIDIFiles » MNewFiles »

Additional MIDI Filas
Basses etc - Pattarn 6.mid

Basses etc - Pattern 7.mid # 1Bar

Basses etc - Pattern B.mid GROUP

Drum Pattarn.mid B <« Mick the Kit

— Las nuevas pautas quedaran creadas en ese grupo. Por otra parte, cada una de las nuevas
pautas recibira los datos de uno de los archivos MIDI. Los archivos MIDI seran importados
al grupo como un unico archivo MIDI (véase arriba para una descripcion detallada).

Para importar varios archivos MIDI a un senido:

1. Seleccione varios archivos MIDI en su sistema operativo o en el panel de FILES del bus-
cador.
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2. Arrastre la seleccion hasta el sonido deseado de la lista de sonidos.
FILES E= OhBaby Baby

dop nico Music . -
Al I Group Al

B1 I EK-TL..worked

BN wick the kit

+ MIDI Filas » MNew Filas »

Additional MIDI Files
c - Pattern 6.mid
Pattern 7.mid
Pattarn B.mid
Drum Pattern.mid
MNoise of Drums - Chorus.mid

Moise of Drums with CC24 track.mid

Moise of Drums.mid

— Las pautas creadas para ese sonido del grupo recibiran respectivamente, los datos de ca-
da uno de los archivos MIDI. Solo este sonido tendra notas en estas nuevas pautas. Los
archivos MIDI seran importados como un Unico archivo MIDI (véase arriba para una des-

cripcién detallada).

@ jAlternativamente, si ha seleccionado los archivos MIDI con el panel de FILES del buscador, presio-
ne simplemente [Intro] en el teclado del ordenador para importar la seleccién al sonido en foco!
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11 Direccionamiento de audio, control remoto y
macrocontroles

Este capitulo describe los aspectos relacionados con el direccionamiento y el sistema de asig-
nacion de MASCHINE. La compresion cabal de estos temas sera de gran ayuda en las distintas
rutinas de trabajo de MASCHINE.

= Explicaremos como funciona el direccionamiento de audio en MASCHINE y la manera
aprovechar al maximo su flexibilidad (111.1, Direccionamiento de audio en MASCHINE).

= Describiremos la manera de direccionar las sefiales MIDI de y hacia los sonidos y grupos; y
la manera de controlar los pardmetros de MASCHINE via MIDI y a través de la automatiza-
cién del anfitrién (111.2, Emplear control MIDI y automatizacion del anfitrion).

= Mostraremos el empleo de los potentes macrocontroles y la enorme ventaja que supone su
uso en situaciones en vivo, poniendo todos los pardmetros deseados practicamente en la
punta de sus dedos (111.3, Crear juegos de parametros con los macrocontroles).

Las propiedades del canal

La mayoria de las funciones que aqui se describen se encuentran en a seccién de propiedades
del canal. Las propiedades de canal son funciones que se aplican globalmente sobre el sonido,
grupo o master, independientemente de los plugines cargados.

Las propiedades de canal se organizan en cuatro juegos de propiedades diferentes. Estos cua-
tro juegos estan disponibles en todos los canales (sonidos, grupos y master) y se clasifican en:
propiedades de entrada (indisponible en el master), propiedades de salida, propiedades ritmicas y
macropropiedades.

Las propiedades del canal pueden manejarse tanto desde el controlador como desde el progra-
ma y con un procedimiento similar al de los plugines. Por favor, consulte el apartado 13.3.5,
Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de parametros en el area de control para
una detallada descripcién.

Las propiedades de entrada, las propiedades de salida y las macropropiedades se describen a
continuacién. Para mas informacion sobre las propiedades ritmicas, consulte por favor el apar-
tado Groove.
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11.1 Direccionamiento de audio en MASCHINE

MASCHINE ofrece un potente sistema de direccionamiento de audio que puede ajustarse para
cumplir con necesidades especificas.

Los distintos canales de MASCHINE siguen una estructura jerarquica:

= En en nivel mas bajo, cada sonido cuenta con su propio canal. Las salida del canal del so-
nido es enviada al grupo al cual pertenece.

= En el nivel medio, cada grupo cuenta con su propio canal, el cual es la suma de los cana-
les de todos sus sonidos. La salida del canal del grupo es enviada al master.

= En el nivel maestro, el master también cuenta con un canal propio, el cual es la suma de
los canales de todos los grupo, y su salida es la salida general de MASCHINE. La salida del
canal del master es enviada al sistema de amplificacién (en el modo independiente) o a la
aplicacion anfitriona (en el modo de plugin).

Esta configuracion bésica, predeterminada, puede modificarse de varias maneras. Empleando
los ajustes de audio de las propiedades de entrada y salida, de sonidos, grupos y master, es
posible armar direccionamientos complejos que pueden emplearse en una gran variedad de si-
tuaciones, como a continuacion se vera:

= Alimentar la entrada de los sonidos con audio externo: 111.1.1, Envio de audio externo a
los sonidos.

= Ajustar la salida principal de los sonidos y grupos, y direccionarla hacia distintos destinos:
111.1.2, Configurar la salida general de sonidos y grupos

= Enviar las salidas auxiliares de sonidos y grupos hacia otros destinos: 111.1.3, Establecer
salidas auxiliares en sonidos y grupos

= Seleccionar el destino y la configuracién de la salida maestra (la salida general de MAS-
CHINE) y el canal de la monitorizacion: 111.1.4, Configurar las salidas maestra y de moni-
torizacion de MASCHINE
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iVista conjunta o vista del arreglador?

Cuando se trata de ajustar el direccionamiento de audio y de MIDI, la vista conjunta resultara,
a menudo, la forma mas eficiente de llevar esto a cabo: presenta un disefio similar al de una
mesa de mezclas en la que los parametros se pueden identificar facilmente, permitiendo confi-
gurar el direccionamiento de manera muy rapida. Sin embargo, vamos a describir este procedi-
miento tanto desde la vista conjunta como desde la vista del arreglador. Para méas detalles so-
bre la vista conjunta, consulte el capitulo 112, Control de la mezcla.

En el capitulo 113, Empleo de los efectos, hallard también algunos ejemplos Utiles de los dis-
tintos direccionamientos que describiremos aqui.

Configurar el direccionamiento de audio del controlador

Todos los procedimientos que se describen a continuaciéon hacen uso de las propiedades del
canal. Consecuentemente, también pueden llevarse a cabo desde el controlador. Para hacer
esto, ponga el controlador en el modo de control y vaya hasta las propiedades del canal desea-
do (véase 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de parametros en el area
de control).

11.1.1 Envio de audio externo a los sonidos

Los sonidos pueden configurarse para recibir sefiales externas de audio. Estas sefiales de audio
pueden provenir de las fuentes siguientes:

= El exterior de MASCHINE (de la interfaz de audio si MASCHINE es usado en modo auténo-
mo, o del anfitrion si MASCHINE es usado como un plugin).

= Salidas adicionales de plugines de salida multiple cargados en otras partes del proyecto.

Cada sonido puede hacer uso de una entrada estéreo. Una misma sefial externa puede alimen-
tar varios sonidos.

Esto permite, por ejemplo, procesar la sefial externa de audio con los plugines cargados en un
sonido y, de manera mas general, permite integrar cualquier sefial externa de audio en el di-
reccionamiento y procesamiento de MASCHINE. Véase 113.2, Aplicar efectos al audio externo
para un ejemplo descrito paso a paso.

La configuracion de la entrada de audio externo de un sonido se lleva a cabo en la pagina de
Audio de las propiedades de entrada.
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La pagina de Audio de las propiedades de entrada solamente esta disponible en los sonidos.

Propietarios de MASCHINE 1.x: la pagina de Audio de las propiedades de entrada de un sonido
reemplaza y extiende las funciones del médulo de entrada existente en la versiones anteriores de
MASCHINE.

souno [JOEEE Mol

AUDIO

Gain

La pagina de Audio de las propiedades de entrada de un sonido en el programa.

Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-
metros en el area de control para saber como acceder a la pagina de Audio de las propiedades de
entrada, tanto desde el programa como desde el controlador.

Controles Descripcion

Seccion de AUDIO

Source Selecciona la entrada de audio externo que se direccionara al
sonido. Las opciones disponibles son None (ninguna entrada
externa) y cuatro entradas externas estereofénicas (Ext. 1-4).
También, aparecen aqui cualquier otra salida adicional de plugines
de salida multiple cargados en otros sonidos del mismo grupo.
Verifique que, en la pagina de direccionamiento (Routing) del panel
de Audio and MIDI Settings, las entradas fisicas de su interfaz de
audio estén direccionadas a las entradas de audio virtuales de
MASCHINE.

Gain Ajusta la ganancia de la sefial entrante.
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@ Si MASCHINE funciona como plugin, la cuatro entradas externas Ext. 1-4 del selector de fuentes

(Source) de la seccién de AUDIO se corresponderan con las entradas virtuales del anfitrién. Esto
permite, por ejemplo, enviar canales del mezclador de la EAD a los sonidos individuales de MAS-
CHINE. Por favor, consulte la documentacién de su programa anfitrién para saber la manera de di-
reccionar sefiales a las entradas virtuales de audio del plugin MASCHINE.

Al igual que cualquier otra pagina de parametros, esta pagina también esta disponible en el contro-
lador. Para acceder a la misma y ajustar sus parametros, aplique simplemente la rutina de trabajo
descrita en 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de parametros en el area de
control. Ademas, en 113.2, Aplicar efectos al audio externo hallard un ejemplo explicado paso a pa-
so.

Configuracion de la entrada externa de los sonidos en la vista conjunta.

El mezclador de MASCHINE permite configurar facilmente el envio de audio externo hacia los
sonidos:

1. Pulse con un clic el boton de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:

© MASCHINE

LIERARY

Jo)

2. Abra la vista completa del mezclador, cliqueando el botén de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:
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3. Verifique que el botén de |10, a la izquierda del mezclador, aparezca encendido. Si no lo
esta, pulselo con un clic para abrir los ajustes entrada y salida en cada una de las tiras.

4. Si el mezclador esta mostrando solamente los canales de los grupos, pulse doble clic en
la cabecera del grupo del sonido que desea configurar para que aparezcan los canales de
los sonidos. Si el mezclador ya esta mostrando los canales de los sonidos, pulse solamen-
te un clic sobre la cabecera del grupo deseado.

El mezclador muestra los canales de los sonidos del grupo seleccionado.
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5. En la parte superior del canal del sonido que desea configurar, haga clic en el campo que
aparece justo debajo del nombre del sonido y seleccione en el menud la entrada externa
deseada.

In1L+R
In2 L+R
In 3 L+R

In 4 L+R
In1L
In1R
In2L
In2R
In3L
In3R
In4L
In4R

Esto es lo mismo que ajustar el pardmetro de fuentes (Source), visto mas arriba.

6. Gire la pequefia perilla de la izquierda para ajustar la ganancia de entrada.

—]
0 G
ful_rocus|

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de ganancia (Gain), visto mas arriba.
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11.1.2 Configurar la salida general de sonidos y grupos

Por defecto, las salidas de los sonidos se envian al canal del grupo al que pertenecen para que
se mezclen y procesen con los plugines cargados en ese grupo. De manera similar, las salidas
de todos los grupos es enviada al master, donde son mezcladas y procesadas, eventualmente,
por los plugines cargados en en el master.

Este direccionamiento predeterminado puede adaptarse a sus necesidades. Seria posible, por
ejemplo, ajustar el volumen y el balance del canal de salida, o enviarlo hacia el canal de la
monitorizacién para su escucha previa. También, podria enviar sonidos individuales o grupos
enteros hacia otro par de salida de su interfaz de audio para procesarlos mas intensamente por
separado. La configuracion del direccionamiento de salida se lleva a cabo en la pagina de Au-
dio de las propiedades de salida de sonidos y grupos.

Aqui, describiremos la pagina de Audio de las propiedades de salida de sonidos y grupos solamente.
La pagina equivalente del master se describe en 111.1.4, Configurar las salidas maestra y de moni-
torizacion de MASCHINE.

SOUND Aux MIDI

AUDIO

Level Audio Mute

La pagina de Audio de las propiedades de salida (aqui, de un sonido) en el programa.

Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-
metros en el area de control para saber como acceder a la pagina de Audio de las propiedades de
salida, tanto desde el programa como desde el controlador.
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Controles Descripcion

Seccion de AUDIO

Dest. Selecciona el destino, el lugar a donde se envia la salida general
del canal.

En los sonidos, las opciones posibles son None (ninguna salida),
Master, Group (el grupo de pertenencia, ajuste predeterminado),
cualquier otro grupo o sonido que funcione como punto de
transferencia (es decir, conteniendo un efecto en el primer nicho de
plugin), y cualquiera de las 16 salidas estéreo externas Ext. 1-16.

En los grupos, las opciones posibles son None (ninguna salida),
Master (opcién predeterminada), un grupo que funcione como
punto de transferencia (es decir, conteniendo un efecto en el
primer nicho de plugin), un sonido que funcione como punto de
transferencia en cualquier otro grupo y cualquiera de las 16 salidas
estéreo externas Ext. 1-16.

(Véase abajo para saber las denominaciones que reciben los puntos
de transferencia).

Cue Cuando Cue esta habilitado, la salida general del canal es enviada a
la monitorizacion en vez de a su destino normal (definido en Dest.
(véase arriba)). Esto resulta atil, por ejemplo, para pre-escuchar
una canal antes de mandarlo a la mezcla. Véase también 112.2.6,
Empleo del canal de monitorizacion para mas informacion.

Tenga en cuenta que cuando Cue esta habilitado, las salidas de los
canales Aux 1 y Aux 2 también estan silenciadas, pero no se envian
al canal de la monitorizacion (véase 111.1.3, Establecer salidas
auxiliares en sonidos y grupos).

Level Ajusta el volumen general del canal.
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Controles Descripcion

Pan Define el balance estereofénico del canal.

Audio Mute (Sonidos Si habilita Audio Mute, el silenciamiento del sonido no solo pasara
solamente) por alto los eventos del mismo sino que también silenciara la salida
de audio; silenciando en consecuencia el final de las notas que
todavia estén sonando. Véase Silenciar y Aislar para mas detalles.

Q Si MASCHINE funciona como plugin, las salidas estéreo externas Ext. I-16 disponibles en el selec-

tor de destinos (Dest.) de la seccion de AUDIO se corresponderan con las salidas virtuales del anfi-

trién. Esto permite, por ejemplo, enviar sonidos individuales o grupos desde MASCHINE hacia el
respectivo canal mezclador de su estudio de audio digital.

Denominacion de los puntos de transferencia en el selector de destinos

Los distintos puntos de transferencia disponibles en el selector de destinos (Dest.), descrito
arriba, aparecen con denominaciones diferentes en el mend desplegable y en el visor del se-
lector:

= En el menu desplegable, la denominacion seguiréa el siguiente formato:
o En grupos: [Nombre del grupol (p. ej., Drums).

o En sonidos: [Nombre del grupol: [Nombre del sonidol-[niimero de entradal (p. ej., Drums:
Kick-1).

= En el visor del selector, aparecen abreviados de la siguiente manera:
o En grupos: [Grupo letra+niimero] (p.ej., A2).

o En sonidos: [Grupo letra+niimerol:S[Niimero de sonidol-[nimero de entradal (p. ej.,
A2:S4-1 es decir, la primera entrada del sonido 4 del grupo A2)

En el controlador, los puntos de transferencia disponibles en Dest. se rotulan como se describe arri-
ba para el visor del selector.
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Atajos de volumen y balance de sonidos y grupos

Los parametros de volumen (Level) y balance (Pan), descritos arriba, pueden manejarse facil-
mente con las pequefias perillas que aparecen en la lista de sonidos y en la lista de grupos: en
cada uno de estos canales (sonido o grupo), la perilla de la izquierda ajusta el volumen y la
perilla de la derecha ajusta la posicion estereofénica.

Raminagrobis

m Basses & Layer:
B1i Aeki Kit

Las dos perillas de sonidos y grupos permite ajustar rapidamente el volumen del canal y su posicion estéreo.

En los nichos de sonido, estas perillas aparecen solamente cuando el editor de pautas se encuentra
en el modo de los pads. En el modo del teclado, estas perillas no estéan visibles.

Configuracion de la salida general de sonidos y grupos en la vista conjunta

La salida de sonidos y grupos puede configurarse facilmente en el mezclador de MASCHINE:
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Pulse con un clic el botén de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:

© MASCHINE
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Abra la vista completa del mezclador, cliqueando el boton de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:

Vaya hasta el canal cuya salida desea configurar: si es un sonido, haga clic en la cabecera
de su grupo de pertenencia (o un doble clic si el mezclador muestra solamente los cana-
les de los grupos); y si es un grupo, asegurese simplemente que las tiras aparezcan visi-
bles (doble clic en la cabecera del grupo si el mezclador muestra también los canales de
los sonidos).

Para ajustar el volumen y la posicién estéreo o la monitorizaciéon de un canal, utilice, res-
pectivamente, el deslizante de volumen, el control de balance (arriba del deslizante) o el
botén de los auriculares (abajo del deslizante)

&6

Esto es el equivalente de ajustar los parametros de Level, Pan y Cue, descritos mas arri-
ba.
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4. Para seleccionar otro destino para la salida del canal, haga clic en el area bajo el medidor
de volumen y seleccione el nuevo destino en el mend.
4

Sound 2 Kick..oth3 Ope
[ NiLR
(| _Focus i Focus il _Focus Jital

+ Group
E1:516 - sfx: Raverb
F1 - Conga 01 [100]
G1 - Tabla 02 [100]
H1 - Djembe 01 [100]
Ext. 1

GROUP

Ext. 2
Ext. 3
Ext. 4
<noname > Ext. 5
Ext. 6

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de Dest. visto mas arriba.

m Samplar

11.1.3 Establecer salidas auxiliares en sonidos y grupos

Cada sonido y grupo del proyecto cuenta con dos salidas auxiliares que pueden direccionarse a
destinos adicionales. Por ejemplo, podria enviar una parte de la salida de audio del canal ha-
cia otros canales para su ulterior procesamiento. Esto es algo que se emplea, sobre todo, en
los efectos de envio (véase 113.3, Crear un efecto de envio para saber la manera de montar un
clasico envio hacia un efecto).

Las salidas auxiliares de un sonido o grupo se configuran en la pagina de Aux de las propieda-
des de salida.

Las propiedades de salida del méaster no cuenta con una pagina Aux.
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GROUP

Order

La pagina de Aux de las propiedades de salida (aqui, de un grupo) en el programa.

Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-
metros en el area de control para saber como acceder a la pagina de Aux de las propiedades de
salida, tanto desde el programa como desde el controlador.

Controles Descripcion

Seccion AUX 1/ AUX 2

Dest. Selecciona el lugar a donde se envia la salida auxiliar 1 o 2 del
canal. Las opciones disponibles son las mismas que las del selector
de Dest. de la pagina de Audio (véase 111.1.2, Configurar la salida
general de sonidos y grupos); con la Unica salvedad de que el
destino predeterminado de Aux 1y Aux 2 es la opcién None (es
decir, no hay envio auxiliar definido de antemano).

Level Ajusta el volumen de la sefial enviada a la salida Aux 1 o 2.

Order Si Order esta puesto en la opcién de Pre, el canal alimentaréa la
salida Aux 1 o Aux 2 antes de los ajustes de volumen (Level) y
balance (Pan) de la seccion MAIN de la pagina de Audio. Si Order
esta puesto en Post (opcidn predeterminada), los ajustes de
volumen (Level) y balance (Pan) de la salida general afectaran
también las sefiales enviadas a las salidas auxiliares.

Q Si MASCHINE funciona plugin, la salidas externas Ext. 1-16 del selector de Dest. de las secciones
AUX 1 y AUX 2 se corresponderan con las salidas virtuales del anfitriéon. Esto permite, por ejemplo,
enviar la salida auxiliar de sonidos individuales o de grupos desde MASCHINE hacia el respectivo

canal mezclador de su estudio de audio digital.
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Establecer salidas auxiliares de sonidos y grupo en la vista conjunta

La salida auxiliar de sonidos y grupos puede configurarse facilmente en el mezclador de MAS-
CHINE:

1. Pulse con un clic el botén de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:

© MASCHINE
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Jo)

2. Abra la vista completa del mezclador, cliqueando el botén de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:

3. Verifique que el boton de AUX, a la izquierda del mezclador, aparezca encendido; si no lo
esta, pulselo con un clic para abrir las salidas auxiliares de cada tira de canal.

v

o0 (GRS

Il _FOCUS]

4. Vaya hasta el canal cuya salida auxiliar desea configurar: si es un sonido, haga clic en la
cabecera de su grupo de pertenencia (o un doble clic si el mezclador muestra solamente
los canales de los grupos); y si es un grupo, aseglrese simplemente que las tiras aparez-
can visibles (doble clic en la cabecera del grupo si el mezclador muestra también los ca-
nales de los sonidos).
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En la tira de canal del sonido o grupo deseado, haga clic en los rétulos de AUX 1 o AUX 2
(denominacién predeterminada), al final de la tira, y seleccione en el menu el destino de-
seado.

Group

E1:516 - sfx: Reverb
F1 - Conga 01 [100]
G1 - Tabla 02 [100]
H1 - Djembe 01 [100]
Ext. 1

k Ext. 2

Ext. 3

Ext. 4

Ext. 5

GROUP

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de Dest. visto mas arriba.

Ajuste el volumen de la salida auxiliar con la perilla que aparece a la derecha del nombre.

GROUP

“k‘

Fre

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de volumen (Level) descrito mas arriba.

Establezca el orden de procesamiento de la salida auxiliar, cliqueando en el rotulo de
Post (o Pre), que aparece bajo del nombre.

GROUP

W (]

Pre
3

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de Order, visto mas arriba.
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11.1.4 Configurar las salidas maestra y de monitorizacion de MASCHINE

Todos los canales se direccionan hacia el canal del master, donde se mezclan y procesan con
los plugines alli cargados. EI producto resultante se envia a la salida maestra (esto es, la salida
general de MASCHINE).

Ademas, todos los canales direccionados a la monitorizacién para su escucha previa son mez-
clados y enviados a la salida de la monitorizacion.

Para mas informacién sobre el empleo del canal de monitorizacién, véase 112.2.6, Empleo del ca-
nal de monitorizacion.

Es posible seleccionar la salida (de la interfaz de audio o del anfitrién) hacia la cual se envia la
salida del master y de la monitorizacién. Esto se lleva a cabo en la ficha de Audio de las pro-
piedades de salida del master.

o

: Raminagrobis AUDIO

G a

Output Ext. 1 Ext. 2
- -

Output Output

La pagina de Audio de las propiedades de salida del méster en el programa.

Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-
metros en el area de control para saber como acceder a la pagina de Audio de las propiedades de
salida, tanto desde el programa como desde el controlador.

Controles Descripcion

Seccion de AUDIO

Output Selecciona a donde enviar la salida maestra del proyecto. Las
opciones disponibles son las 16 salidas estéreo externas Ext. 1-16.
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Controles Descripcion

Level Ajusta el volumen general de la salida maestra. Este control es lo
mismo que el deslizante del volumen maestro que se encuentra en
la cabecera del programa.

Pan Define la posicion estéreo de la salida maestra.
Seccién CUE
Output Selecciona a donde enviar la monitorizacion del proyecto de

MASCHINE. Las opciones disponibles son las 16 salidas estéreo
externas Ext. I-16. Al seleccionar una salida distinta de la de la
salida principal, podra preescuchar (p. ej., a través de los
auriculares) el canal enviado a la salida de monitorizacion. Para
enviar un canal a la monitorizacion, habilite el interruptor de Cue
de la pagina de Audio de las propiedades de salida
respectivas(véase 111.1.2, Configurar la salida general de sonidos y

grupos).
Level Ajusta el volumen de la monitorizacién.
Pan Define la posicién estéreo de la monitorizacion.

Si MASCHINE funciona como plugin, la salidas externas Ext. 1-16 del selector de salidas (Output)
de las secciones AUDIO y CUE se corresponden con las salidas virtuales del anfitrién.

Configuracion de las salidas maestra y de monitorizacion de la vista conjunta

Las salidas maestra y de monitorizaciéon pueden configurarse facilmente en el mezclador de
MASCHINE. Ambas salidas comparte la misma tira de canal, en la punta derecha del mezcla-
dor.

Para exponer la tira de canal del méaster/monitorizacién, haga lo siguiente:

1. Pulse con un clic el botdon de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:
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2. Abra la vista completa del mezclador, cliqgueando el botén de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:

3. Haga clic en la cabecera de la tltima tira, en el extremo derecho del mezclador.

EX Glob..(Bus)

La tira del canal del master/monitorizacién se mostrara debajo.

En esta tira, haga lo siguiente para configurar la salida del canal maestro:

1. Haga clic en la palabra Master, en la cabecera, para abrir los controles del canal maestro.

aster |

2. Para ajustar el volumen y la posicion panoramica de la salida principal, utilice el control
deslizante y el control de balance situado arriba.

Esto es lo mismo que ajustar el pardmetro de volumen (Level) y de balance (Pan) descri-
tos en la secciéon de AUDIO.
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3. Para seleccionar otro destino para la salida maestra, haga clic en el area bajo el medidor
de volumen y seleccione el nuevo destino en el mend.

m = ;oM koW M =

TEERREREER

]
Esto es lo mismo que ajustar el parametro de salida (Output) descrito en la seccién de
CUE (véase arriba).

En esta tira de canal, puede configurar también el canal de la monitorizacion:

1. Haga clic en el simbolo de los auriculares, en la cabecera de la tira, para exponer los con-
troles del canal de monitorizacién.

Master {3

MASCHINE - Guia de usuario - 447



Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles

Direccionamiento de audio en MASCHINE

2. Para ajustar el volumen y la posicion panoramica de la salida de la monitorizacion, utilice
el control deslizante y el control de balance situado arriba.

Master {3

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de volumen (Level) y de balance (Pan) de la
seccion de CUE (véase arriba).

3. Para seleccionar otro destino para la salida de la monitorizacioén, haga clic en el area bajo
el medidor de volumen y seleccione el nuevo destino en el mend.

Master
Ext. 1
" Ext. 2
Ext. 3
Ext. 4
Ext. 5

Ewvt &

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de salida (Output) descrito en la seccién de
CUE (véase arriba).
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11.1.5 Entradas de audio monoaurales

Cada sonido puede configurarse para recibir sefiales de audio externo mono o estéreo. MACHI-
NE posibilita el empleo de sefiales externas de audio (provenientes de la interfaz de audio si
MASCHINE es usado en modo auténomo o provenientes del anfitrion si MASCHINE es usado
como plugin).

MASCHINE ofrece 4 entradas estéreo o, en su lugar, 8 entradas mono; de manera que cada
sonido pueda emplear una entrada mono o estéreo externo. Una misma sefial externa puede
alimentar varios sonidos.

Esto permite, por ejemplo, procesar la sefial de audio externo con los plugines cargados en un
sonido y, de manera mas general, permite integrar cualquier sefial externa de audio en el di-
reccionamiento y procesamiento de MASCHINE.

Las entradas de audio externo de un sonido se configuran en la seccion de AUDIO de las pro-
piedades de entrada del sonido.

Kick UnSkoal 1

Shaker Pneumatik 2

Configurar las entradas de audio externo en las propiedades de entrada.
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Para mas informacién sobre el direccionamiento de audio y el envio de audio externo a los so-
nidos, consulte por favor el capitulo 8 del manual de MASCHINE.

11.1.5.1 Configuracion de la entrada externa de los sonidos en la vista conjunta.

El mezclador de MASCHINE permite configurar facilmente el envio de audio externo, mono o
estéreo, hacia los sonidos:

1. Pulse con un clic el botén de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:

© MASCHINE o
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2. Abra la vista completa del mezclador, cliqueando el botén de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:

Stompers Snare Claps HiHats

Sound 2 Sound 3 Sound 4 Sou

m Sampler

=noname =

SAMPLER
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3. Verifique que el botén de |10, a la izquierda del mezclador, aparezca encendido. Si no lo
esta, pulselo con un clic para abrir los ajustes entrada y salida en cada una de las tiras.

Stompers ! C ns HiHats

Sound 2 Sound 3 Sound 4

el Focus lanl Focus lianFocus llanl FOCUs]

= Sampler
AUX —

4. Si el mezclador esta mostrando solamente los canales de los grupos, pulse doble clic en
la cabecera del grupo del sonido que desea configurar para que aparezcan los canales de

los sonidos. Si el mezclador ya esta mostrando los canales de los sonidos, pulse solamen-
te un clic sobre la cabecera del grupo deseado.
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5. En la parte superior del canal del sonido que desea configurar, haga clic en el campo que
aparece justo debajo del nombre del sonido y seleccione en el menud la entrada externa
deseada.

6. Gire la pequefia perilla de la izquierda para ajustar la ganancia de entrada.

¥

10 G
el Focus|

= Sampler
X
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11.2  Emplear control MIDI y automatizacion del anfitrion

MASCHINE brinda un control MIDI flexible y funciones de automatizaciéon para el anfitrion,
gue se pueden aplicar en numerosas situaciones.

Recepcion de MIDI y automatizacion del anfitrion

Los sonidos, grupos y master de MASCHINE pueden controlarse via MIDI o mediante la auto-
matizacion del anfitrion (cuando MASCHINE funciona como un plugin), tanto de manera gene-
ral como individualmente:

= Por defecto, todo los datos MIDI entrantes, a través del puerto de entrada MIDI habilitado,
seran acogidos por el sonido o grupo en foco. Véase 13.6.3, Preferencias — MIDI para ma-
yor informacién sobre la habilitacién o deshabilitacion de los puertos de entrada MIDI de
MASCHINE.

= Accionar sonidos via notas MIDI: por defecto, las notas MIDI entrantes accionaran el sonido
en foco. Este comportamiento predeterminado puede cambiarse segln las necesidades del
usuario. Los ajustes de MIDI se configuran en la pagina de MIDI de las propiedades de en-
trada, tanto en sonidos como en grupos. La configuracion de MIDI se describe en 111.2.1,
Accionar sonidos con notas MIDI.

= Control de parametros via MIDI o través de la automatizacion del anfitrién: los parametros de
las propiedades de canal y de los plugines de sonidos, grupos y master pueden controlarse
con mensajes MIDI y con la automatizacion del anfitrion (cuando MASCHINE funciona co-
mo un plugin). Esto se describen en 111.2.3, Controlar pardmetros con MIDI y con auto-
matizacion del anfitrion.

= Cambiar parches de plugin mediante mensajes MIDI de cambio de programa: los mensajes M-
DI de cambio de programa pueden emplearse para abrir parches especificos (o programas,
presetes, etc.) de plugines de Native Instruments o de otros fabricantes cargados en el ni-
vel del sonido. Esto se describen en 111.2.4, Seleccionar presetes de plugin VST/AU via
cambio de programa MIDI.

Cuando MASCHINE esta funcionando como plugin de un anfitrién, también puede accionar las es-

cenas empleando notas MIDI o mensajes MIDI de cambio de programa. Consulte 115.5, Accionar
secciones o escenas via MIDI para méas informacién al respecto.

MASCHINE - Guia de usuario - 453



Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles

Emplear control MIDI y automatizacién del anfitrién

Emision de MIDI

También es posible el envio de datos MIDI desde los sonides. Por ejemplo, cuando MASCHINE
esta operando como plugin de un anfitrién, esto permite grabar la ejecucion de los pads como
una pauta MIDI en la aplicacion anfitriona. Esto se describen en 111.2.5, Enviar MIDI desde
los sonidos.

11.2.1  Accionar sonidos con notas MIDI
MASCHINE permite tocar los sonidos via MIDI (p.ej., desde un teclado MIDI).

De manera predeterminada y sin ningln tipo de configuracién establecida, las notas MIDI que
ingresan por el puerto MIDI de cualquier canal accionan los diferentes tonos del nicho de soni-
do en foco.

Para tocar sonidos via MIDI, independientemente del sonido en foco, es necesario configurar
la entrada MIDI del sonido o grupo respectivo; es decir, definir como reaccionan los sonidos o
el grupo al recibir notas MIDI. Esta configuracidn se lleva a cabo en la pagina de MIDI de las
propiedades de entrada del sonido o del grupo.

Las propiedades de entrada del master no cuenta con una pagina MIDI.

Al configurar la entrada de MIDI, tenga en cuenta lo siguiente:

= La configuracion de la entrada MIDI de un grupo afecta a todos los sonidos del grupo: cada
sonido sera accionado por una nota MIDI diferente. Tipicamente, esto permite montar rapi-
damente un control MIDI a distancia para un juego completo de percusion.

= La configuracion de la entrada MIDI de un sonido afecta ese sonido solamente. Tipicamente,
esto permite controlar un instrumento melédico via MIDI. Méas precisamente, las notas MI-
DI entrantes seran direccionadas al primer nicho de plugin del sonido.

@ Si el sonido no tiene plugines, las notas MIDI entrantes seran pasadas a la salida MIDI del sonido
(si ésta esta habilitada; véase 111.2.5, Enviar MIDI desde los sonidos).
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= Los ajustes de la entrada MIDI de un sonido y de su grupo de pertenencia se fusionan: por
ejemplo, si configura un grupo para que reaccione al ingreso de notas por el canal MIDI 1,
pero uno de los sonidos reacciona al ingreso de notas MIDI a través del canal 2, este soni-
do reaccionara al ingreso de una nota MIDI a través del canal MIDI 1 y al ingreso de todas
las notas a través del canal 2.

= La configuracion de la entrada de MIDI aqui descrita también afecta otras funciones de
MASCHINE:

o La selecciéon de presetes de plugines de Native Instruments y externos via mensajes
MIDI de cambio de programa. Véase 111.2.4, Seleccionar presetes de plugin VST/AU
via cambio de programa MIDI para mas detalles.

o El modo en que los archivos MIDI son importados a sonidos y grupos. Véase 110.6.3,
Importar MIDI a las pautas para mas detalles.

o El modo en que el arrastrador MIDI del editor de pautas ubica los sonidos que son
arrastrados hacia el programa anfitrién.

= La automatizacion MIDI (esto es, el control de los parametros de MASCHINE via MIDI) no
se ve afectada por la configuracion aqui descrita. Para méas informacién sobre la automati-
zacién MIDI, consulte el apartado 111.2.3, Controlar pardametros con MIDI y con automati-
zacién del anfitrién.

ROUTINGS

Kay Moda Source Channel Start Note

La pagina de MIDI de las propiedades de entrada de un grupo en el programa.
Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-

metros en el area de control para saber como acceder a la pagina de MIDI de las propiedades de
entrada, tanto desde el programa como desde el controlador.

La configuracioén de la entrada de MIDI presenta los parametros siguientes:
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Controles Descripcion

MIDI ROUTING
Key Mode (modo de los |Habilita el ingreso de notas MIDI para el grupo seleccionado
pads) (deshabilitado por defecto). Consulte la documentacion del

programa anfitrién para saber la manera de direccionar las sefiales
MIDI al plugin de MASCHINE.

Key Mode ofrece las opciones siguientes:

Off: seleccione esta opcidn para deshabilitar el ingreso de notas
MIDI para el grupo seleccionado.

Drumbkit: seleccione esta opcién para configurar el ingreso de notas
MIDI del grupo y ubicar cada sonido sobre una tecla especifica del
teclado, cromaticamente y de manera ascendente, a partir de la
nota C2 (do).

Si un sonido no tiene nada cargado, no es posible accionar nada y
si emplea un teclado KOMPLETE KONTROL S-SERIES de Native
Instruments, la guia de luces aparecera toda blanca para indicar
qgue no hay nada cargado. Por su parte, los teclados KOMPLETE
KONTROL S-SERIES cuentan con botén KEY MODE que permite
activar la opcion Drumkit del grupo seleccionado.

Al seleccionar la opcion de Drumbkit, también queda afectada la
manera en que el MIDI se exporta a un secuenciador anfitrién al
emplear el arrastrador MIDI del editor de pautas. Véase 110.6,
Importar y exportar audio y MIDI para mas informacion al respecto.

Manual: esta opcién permite configurar libremente el ingreso de
notas MIDI segln los parametros siguientes: Source, Channel, Start
Note and Thru.
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Controles Descripcion

Source (modo auténomo | Permite seleccionar el puerto MIDI a través del cual el sonido o

y modo manual) grupo recibe las notas MIDI. Las opciones posibles son None (el
ingreso de notas MIDI esta deshabilitado (predeterminado)), All (las
notas MIDI son recibidas a través de todos los puertos de entrada
habilitados y de cada puerto de entrada MIDI habilitado). Los
puertos de entrada MIDI de las interfaces MIDI se habilitan en la
pagina de MIDI del panel de Audio and MIDI Settings (véase
13.6.3, Preferencias — MIDI). Tenga en cuenta que cuando la
opcion de None esta seleccionada tanto en el sonido como en su
grupo de pertenencia; si el sonido esta en foco, recibira notas MIDI
de todos los puertos MIDI y de todos los canales.

Channel (modo manual) | Permite seleccionar el canal MIDI a través del cual el sonido o
grupo recibe las notas MIDI. Si selecciona All (predeterminado), el
sonido o grupo recibird notas MIDI a través de todos los canales.

El selector de canales (Channel) de un sonido también sirve para
importar un archivo MIDI multicanal. Véase 110.6.3, Importar MIDI
a las pautas para mas detalles al respecto.
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Controles Descripcion

Start Note (modo Define la nota fundamental del grupo (C1 por defecto). La nota
manual) MIDI fundamental y las 15 notas MIDI siguientes (desde la [Nota
inicial] hasta la [Nota inicial + 15]) accionan la nota fundamental
respectiva de los nichos de sonido 1-16. Las notas MIDI fuera de
este rango seran ignoradas por el grupo.

El parametro de Start Note también es empleado para importar al
grupo archivos MIDI de un solo canal. Véase 110.6.3, Importar
MIDI a las pautas para mas detalles al respecto.

Thru (modo manual) Active este parametro para enviar los eventos entrantes
directamente hacia las salidas MIDI. Esto puede resultar de utilidad
para grabar notas ejecutadas desde MASCHINE en un secuenciador
anfitrion y, luego, reproducirlas en el anfitrién empleando
MASCHINE como fuente del sonido.

Apague esta funcién para detener el direccionamiento directo de
los eventos hacia la salida.

Algunos de estos pardametros también afectan la importacion de archivos MIDI: el pardametro de ca-
nal (Channel) de un sonido es usado para importar archivos MIDI multicanal al grupo. EI parametro
de Root Note, por su parte, es empleado para importar al grupo archivo MIDI de un solo canal. Para
mas informacion sobre la importacién de archivos MIDI, consulte por favor el apartado 110.6.3, Im-
portar MIDI a las pautas.

Si MASCHINE funciona como plugin de un anfitrién y las escenas estan configuradas para que sean
accionadas mediante notas MIDI, el accionamiento de escenas tendra prioridad por sobre cualquier
accionamiento de sonido a través de ese mismo canal MIDI. Para configurar el control MIDI de es-
cenas, consulte 115.5, Accionar secciones o escenas via MIDI.

Configuracion del ingreso de notas MIDI de sonidos y grupo en la vista conjunta

La entrada de notas MIDI en sonidos y grupos puede configurarse facilmente en el mezclador
de MASCHINE:
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Pulse con un clic el botén de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:

© MASCHINE

LIERARY

Abra la vista completa del mezclador, cliqueando el boton de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:

Verifique que el botén de 10, a la izquierda del mezclador, aparezca encendido. Si no lo
estd, pulselo con un clic para abrir los ajustes entrada y salida en cada una de las tiras.

Arriba del area ocupada por el deslizante, en la tira del canal del sonido o del grupo, haga
clic en el campo de la derecha (denominado MIDI IN por defecto) y seleccione el puerto
MIDI deseado en el menu.
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E— Sound 2

10

GII ] _Focus Jianl

AUX

Mone
All
Maschine MK2 In

Esto es lo mismo que ajustar el parametro de fuentes (Source), visto mas arriba.
Si MASCHINE funciona como un plugin, se vera, en su lugar, un botén de MIDI IN. Pulse
con un clic el botén para habilitar la entrada MIDI desde el anfitrién

10

ANEm

AUX

Esto es lo mismo que habilitar el botén de Active arriba descrito.
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5. Haga clic en el campo de la izquierda para seleccionar el canal MIDI.

Sound 2

ﬂIIGIIIEEEGII

v Focus
None
All
Maschine MK2 In

Esto es lo mismo que seleccionar el canal con el parametro de Channel descrito mas arri-
ba.

11.2.2 Accionar escenas via MIDI

El modo de escenas del controlador MASCHINE puede ser configurado para accionar escenas
por medio de mensajes MIDI. Cuando MASCHINE funciona como plugin, estos datos MIDI son
enviados a la aplicacién anfitriona. Cuando MASCHINE funciona como un programa indepen-
diente, los datos MIDI se envian a todos los dispositivos MIDI activados.

Mensajes MIDI de cambio de programa (cambio de escenas) pueden usarse para la grabacion
de escenas en la aplicacién anfitriona; asi, las escenas grabadas pueden guardarse en el anfi-
trién y, luego, ser retornadas a MASCHINE para su ejecucion y accionamiento en el orden de
grabacion empleado.

Enviar mensajes MIDI de cambio de escenas
Para habilitar el cambio MIDI de escenas, lleve a cabo lo siguiente:

1. Pulse Edit > MIDI Change.

2. En el submenl que se abre, seleccione la fuente que desea emplear para cambiar los
mensajes MIDI de cambio de programa. Seleccione en la lista el nombre del controlador
respectivo o seleccione None para deshabilitar esta funcién.
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3. Luego, en el menu desplegable seleccione la opcién de MIDI| Note para accionar las esce-
nas via notas MIDI o la opcion de Program Change para accionar las escena mediante
mensajes MIDI de cambio de programa.

4. De ser necesario, vuelva a abrir el submenu y seleccione el canal MIDI a través del cual el
cambio de escenas recibe los mensajes MIDI (canal 1, por defecto).

El cambio de escenas via MIDI tiene prioridad por sobre el cambio de capturas. Si el cambio de
capturas y de escenas tienes seleccionados la misma fuente MIDI y el mismo canal, solo las esce-
nas seran accionadas por los eventos provenientes de esa fuente MIDI. En consecuencia, las captu-
ras guardadas no accionarse.

5. Para mas informacién al respecto, véase Accionar capturas via MIDI.

11.2.3 Controlar parametros con MIDI y con automatizacion del anfitrion

Los parametros de plugines y de propiedades de canal pueden asignarse a mensajes MIDI para
que puedan ser controlados y automatizados via MIDI.

Ademas, cuando MASCHINE funciona como plugin de un anfitrién, puede asignar estos para-
metros a ID de automatizacion para poder controlarlos y automatizarlos desde el anfitrion.

La configuraciéon de MIDI y la automatizacion del anfitrién solo se puede llevar a cabo desde el pro-
grama.

En MASCHINE, automatizacion significa el control de los parametros de MASCHINE desde una
fuente externa (MIDI o aplicacién anfitriona). El ajuste de los parametros puede ser:

= Permanente: el nuevo valor del parametro quedara fijo hasta que un nuevo valor sea defini-
do (via MIDI o manualmente), incluso si la reproduccion es bucleada o reiniciada.

= Absoluto: el nuevo valor del pardmetro se define sin tomar en cuenta el valor vigente.

Automatizacion vs. modulacion

Si bien ambos procedimientos se ocupan del cambio automatico del valor de un parametro,
automatizacién y modulacién no son lo mismo. La tabla siguiente resume las principales dife-
rencias entre ambas:

MASCHINE - Guia de usuario - 462



Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles

Emplear control MIDI y automatizacién del anfitrién

Modulation Automatizacion

Fuente de control Interna (p. ej., cambios Externa (p. ej., un
grabados con registro secuenciador MIDI externo o
automatico). una pista de automatizacién

del anfitrién).

Duracidn del cambio Temporario (hasta la Permanente
finalizacion del clip).

Parametros de destino Solamente en el nivel de los | Todos los niveles (sonidos,
sonidos y de los grupos grupos y master).

Naturaleza del cambhio (solo Relativo (define un desvio con | Absoluto (define un nuevo

parametros continuos) respecto del valor no valor independientemente del
modulado). valor no automatizado)

Esta seccion describe el empleo de la automatizacién en MASCHINE, para méas informacién
sobre el uso de la modulacién, consulte el apartado 110.3, Registrar y editar una modulacion.

Por favor, tenga en cuenta que la modulacién y la automatizacién no son mutuamente exclu-
yentes: jes posible modular un pardametro en MASCHINE y automatizarlo (p. ej., desde del an-
fitrion) de manera simultanea! En consecuencia, el valor del parametro diferird (segin la mo-
dulacién establecida) del valor definido por la automatizacién

Empleo del panel de la automatizacion del area de asignaciones

El control de MIDI y del anfitriéon se configura en el panel de la automatizacion del area de asig-
naciones:

Automation

MIDI

El panel de la automatizaciéon (Automation) del area de asignaciones.
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1. Haga clic en la flecha de la esquina inferior izquierda del area de control, para abrir deba-
jo el area de asignaciones:

Automation

2. Enla parte izquierda del area de asignaciones, haga clic en Automation:

MIDI

— La pestafia de Automation se encendera y el panel de la automatizacién se abrira a la de-
recha. Ahora, todo esta listo para la configuracion de MIDI y de la automatizacién del an-
fitrion de los parametros expuestos en la pagina de parametros vigente.

Una vez abierta, al pasar a otra pagina de pardmetros, el drea de asignaciones seguira dicha selec-
cion: siempre mostrara las asignaciones de la pagina mostrada arriba.

Propietarios de MASCHINE 1.x: en las versiones anteriores de MASCHINE, la automatizacion MIDI/
anfitrién solo era posible a través de los macrocontroles. Ahora, la automatizacién MIDI/anfitrion y
los macrocontroles son dos esferas de accion sin relaciéon alguna entre si: la automatizacién MIDI/
anfitrién puede configurarse directamente sobre los parametros, independientemente de la asigna-
cion de los macrocontroles. Los macrocontroles sirven ahora como atajos (o "alias") de los parame-
tros. Véase 111.3, Crear juegos de parametros con los macrocontroles para mas informacion.

El panel de Automation presenta dos campos:

= MIDI: haga clic en MIDI para asignar mensajes MIDI a pardametros automatizables. Luego,
podréa controlar los parametros de MASCHINE de manera remota desde cualquier dispositi-
vo o0 programa con capacidad MIDI. Los mensajes MIDI posible son los de rueda de modu-
lacion, cambio de programa y MIDI CC 0-127.

= Host: haga clic en Host para asignar ID de automatizacion a pardmetros automatizables
cuando MASCHINE esté funcionando como un plugin. Luego, podra controlar los pardame-
tros de MASCHINE desde la aplicacién anfitriona.
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Bajo cada uno de los parametros automatizables de la pagina de pardmetros vigente, el panel
muestra un campo de asignacion con la asignacion correspondiente (si la hubiere). Si el para-
metro no fue asignado todavia, en el campo se leera la palabra Learn (MIDI) o Enable (Host).
Si el parametro no puede automatizarse, el campo aparece inactivo (véase abajo para saber
cuales son los parametros que pueden automatizarse).

| Audio [ MIDI

AUDIO

Audio Mute

| Audio [ MIDI

AUDIO

Audio Mute

Automation

Algunas asignaciones de la automatizacion del anfitrién para la pagina de parametros vigente.

A continuacion, se describe con mas detalle la manera de asignar controles MIDI e ID de auto-
matizacion a los parametros de MASCHINE.

iCuales son los parametros de MASCHINE que pueden automatizarse?

Todos los parametros automatizables son de plugines y propiedades de canal (p. €j., no es po-
sible automatizar la duracién de una pauta o el color de una escena). En la vista conjunta del
programa, esto significa que todos los parametros automatizables se encuentran en alguna de
las paginas de parametro del area de control.
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Para poder automatizarse, los parametros de plugines y de propiedades de canal tienen que
cumplir ciertas condiciones:

= Para que el control pueda ser automatizado, deberéa estar controlado por una perilla o un bo-
ton del programa. Los mayoria de los parametros controlados por selectores (p. €j., la selec-
cién de un modo de operacién o de una clase de filtro) no pueden automatizarse.

Casi todos los parametros que cumplen este requisito pueden ser automatizados. Las Unicas
excepciones son:

= Plugines:
o Saturator: el boton de Bass Overload (seccion MAIN) y el botéon de Bypass (seccién
EQ) del modo de valvula (Tube).
o Percussion (Drumsynth): el botén de Tune Hold de la pagina Main del modo Fractal.
= Propiedades del canal

o Propiedades de salida (Output) de un grupo o sonido: el botén de Cue de la pagina de
Audio.

o Propiedades de entrada (Input) de un grupo: perilla de Root Note de la pagina de M-
DI.

o Propiedades ritmicas (Groove) del master: la perilla de Amount y el interruptor de In-
vert de la pagina de Swing.

Observe que las reglas de los parametro automatizables son las mismas que la de los parametros
modulables, salvo que éstos Ultimos solo se encuentran en sonidos y grupos (y no en el master). Es
decir que a nivel de sonidos y grupos, los parametros se pueden modular y automatizar. Consulte
110.3, Registrar y editar una modulacién para més informacién sobre la modulacién.

Tenga en cuenta también, que los macrocontroles seran automatizables solo si los parametros
que controlan son automatizables también. Consulte el apartado 111.3, Crear juegos de para-
metros con los macrocontroles para mas informacién sobre los macrocontroles.
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Asignacion de ID de automatizacion del anfitrion a parametros (MASCHINE como plugin)

1.

2.

3.

Haga clic en la flecha, en la esquina inferior izquierda del area de control, para abrir de-
bajo el area de asignaciones.

Automation

A la izquierda del area de asignaciones, haga clic en Automation para abrir el panel de la
automatizacién. En el panel haga clic en Host.

SOUND Aux MIDI

AUDIO

C

Level Pan Audio Mute

(none)

Haga clic en Enable, para asignar el parametro correspondiente a un ID de automatiza-
cion.
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—  El campo de asignaciones pasara a mostrar ahora el ID de la automatizaciéon de ese para-
metro. El parametro quedé listo para ser controlado por el anfitrién.

Level

Eliminar un ID de automatizacion es un procedimiento sencillo:

» Haga clic en el campo de asignacion del parametro para eliminar la asignacién correspon-
diente.

— EI ID de automatizacién sera eliminado y el parametro dejara de ser controlado por el an-
fitrion.

Para mas informacion sobre la manera de automatizar parametros de plugines VST/AU, consulte la
documentacion del anfitrion.

Asignacion de controles MIDI a parametros

La asignacion de un control MIDI a un parametro de MASCHINE se Ileva a cabo de manera
intuitiva gracias al modo de aprendizaje (Learn):

1. Haga clic en la flecha, en la esquina inferior izquierda del area de control, para abrir de-
bajo el area de asignaciones.

Automation
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2. Alaizquierda del area de asignaciones, haga clic en Automation para abrir el panel de la
automatizacién. En el panel haga clic en MIDI.

| Audio [T MIDI

AUDIO

Lavel Audio Mute

Automation

Los campos de asignacion de los parametros automatizables mostraran la palabra Learn.

3. Haga clic en Learn para ingresar al modo de aprendizaje del pardametro.
El campo de asighacion mostrara la palabra Learning de manera intermitente.

Lavel

4. Mueva el elemento de control deseado (perilla, botén, etc.) de su controlador MIDI.

—  El campo de asignaciéon muestra el tipo de mensaje MIDI recibido (nimero de CC, PC
(cambio de programa) o PW (rueda de inflexién de tono)). El pardmetro quedé listo para
ser controlado via MIDI.

Tenga en cuenta que las asignaciones creadas recibiran mensajes MIDI a través de todos los
canales de todos los puertos MIDI habilitados.

Para que el modo de aprendizaje y el consecuente control MIDI funcionen, la configuraciéon de MIDI
tiene que estar correctamente configurada en MASCHINE. Cuando MASCHINE funciona como una
aplicacién independiente, esto se Ileva a cabo en la ficha de MIDI del panel de preferencias (véase
el apartado 13.6.3, Preferencias — MIDI para mas detalles). Cuando MASCHINE funciona como plu-
gin de un anfitrién, la configuracion MIDI es manejada por el anfitrién (véase 13.5, Modo auténomo
y modo plugin).
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Si el parametro ya tenia una asignacion MIDI, la nueva asignacién reemplazarad la vieja. Si
cambia de opinién y desea cancelar la asignacion de un nuevo control MIDI; mientras Learning
parpadea, haga clic otra vez sobre el campo de asignaciones o presione [Esc] en el teclado del
ordenador

No es posible asignar el mismos control MIDI a mas de un pardametro de MASCHINE: si un control
MIDI ya se encuentra asignado a un parametro, al asignarlo a otro pardmetro anulara automatica-
mente la primera asignacion.

Si desea eliminar una asignaciéon de MIDI sin registrar una nueva, haga lo siguiente:

» Pulse clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) en el campo de asignaciones del parametro
cuya asignacién desea eliminar y seleccione la opcién de Unlearn del mend.

Pan

— La asignaciéon MIDI sera eliminada y el pardmetro dejara de estar controlado via MIDI.

Por supuesto, este procedimiento también funciona para los plugines externos y de Native Ins-
truments cargados en MASCHINE.

11.2.4 Seleccionar presetes de plugin VST/AU via cambio de programa MIDI

Si un sonido esta cargado con plugines VST/AU de Native Instruments o de otro fabricantes,
puede pasar otro preset (parche, programa, etc.) del plugin por medio de mensajes MIDI de
cambio de programa.

Para que esto pueda llevarse a cabo, el anfitrién debera poder acceder a los presetes del plu-
gin. No todos los plugines VST/AU de instrumento o de efecto manejan sus presetes (parches,
programas, etc,) de la misma manera. Por favor, consulte la documentacién del plugin para sa-
ber como disponer los presetes para el anfitrion.
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Por ejemplo, en MASSIVE, ABSYNTH 5y FM8, es necesario habilitar Program List y llenarlo con los
parches deseados para que puedan ser leidos por MASCHINE y acceder a ellos mediante mensajes
MIDI de cambio de programa.

Los plugines VST/AU de Native Instruments y de terceros atenderan los mensajes de cambio
de programa segln la configuracion definida por los parametros Source y Channel de la pagina
MIDI de las propiedades de entrada del sonido respectivo. Véase 111.2.1, Accionar sonidos
con notas MIDI para una descripcion detallada de este procedimiento.

11.2.5 Enviar MIDI desde los sonidos

Los sonidos pueden enviar mensajes MIDI y datos de automatizacion hacia el exterior para el
control de aplicaciones o equipos MIDI desde el secuenciador de MASCHINE.

Cuando la salida de MIDI esta habilitada, un sonido puede enviar:
= Notas MIDI correspondientes a las notas tocadas por el sonido en la pauta.
= Notas MIDI correspondientes a los golpes sobre los pads.

= Todos los eventos de las pistas MIDI creadas en el panel de automatizacion MIDI de la
banda de control, al final del editor de pautas. Véase 110.4, Creacién de pistas MIDI en
MASCHINE para mas detalles al respecto.

@ iuUn sonido sin plugines cargados puede también enviar datos MIDI! Es mas, si el sonido no tiene

plugines, pasara a su salida MIDI cualquier nota MIDI entrante. Para saber la manera de configurar
el ingreso de notas MIDI en sonidos, véase 111.2.1, Accionar sonidos con notas MIDI.

La salida MIDI de un sonido se configura en la pagina de MIDI de las propiedades de salida
del sonido.

La pagina de MIDI de las propiedades de salida solamente esta disponible en los sonidos.

Propietarios de MASCHINE 1.x: la pagina MIDI| de las propiedades de salida del sonido reemplaza y
extiende las funciones del médulo de salida MIDI de las versiones previas de MASCHINE.
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SOUND Audio Aux m

MIDI

Channel

La pagina MIDI de las propiedades de salida de un sonido en el programa.

Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-
metros en el area de control para saber como acceder a la pagina de MIDI de las propiedades de
salida, tanto desde el programa como desde el controlador.

Control Descripcion

Seccion MIDI

Dest. Selecciona el puerto MIDI a través del cual el sonido enviara datos
MIDI.

Si MASCHINE funciona en modo auténomo, las opciones disponibles
seran: None (salida MIDI deshabilitada (opcion predeterminada)
todas las salidas MIDI habilitadas y todos los sonidos del grupo que
contengan un plugin que pueda recibir MIDI (plugines
multitimbricos). Verifique la ficha de MIDI del panel de
preferencias para habilitar los puertos de salida MIDI de su interfaz
MIDI (véase 13.6.3, Preferencias — MIDI).

Si MASCHINE funciona come plugin de un programa anfitrién, las
opciones disponibles seran: None (salida MIDI deshabilitada
(opcién predeterminada)) y Host (anfitrion). Si selecciona Host,
MASCHINE transmitira los datos MIDI del sonido a la aplicacién
anfitriona. Esto permite grabar lo que se toca en los pads como
archivos MIDI en el anfitrién (p. ej., para su editado posterior, para
controlar otros instrumentos, etc.).
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Control Descripcion

Channel Seleccione el canal MIDI a través del cual el sonido enviara datos
MIDI. Por defecto, el nicho de sonido 1 enviara datos MIDI por el
canal 1. El nicho de sonidos 2, a través del canal 2, y asi
sucesivamente.

Transportacién Aplica una diferencia al nimero de nota MIDI antes de enviar la
nota. Los valores van desde -48 (una transportacion descendente
de 48 semitonos; es decir, cuatro octavas) hasta + +48 (una
transportacion ascendente de 48 semitonos; es decir, cuatro
octavas). El valor predeterminado es O.

Configurar la salida MIDI de sonidos en la vista conjunta
La salida MIDI de los sonidos puede configurarse facilmente en el mezclador de MASCHINE:

1. Pulse con un clic el botén de la vista conjunta, a la izquierda del arreglador, para pasar a
la vista conjunta:

© MASCHINE o

LIBRARY

2. Abra la vista completa del mezclador, cliqueando el botén de apertura (la punta de flecha
invertida) situado en la esquina inferior izquierda:
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3. Verifique que el botén de |10, a la izquierda del mezclador, aparezca encendido. Si no lo
esta, pulselo con un clic para abrir los ajustes entrada y salida en cada una de las tiras.

4. Si el mezclador esta mostrando solamente los canales de los grupos, pulse doble clic en
la cabecera del grupo del sonido que desea configurar para que aparezcan los canales de
los sonidos. Si el mezclador ya esta mostrando los canales de los sonidos, pulse solamen-
te un clic sobre la cabecera del grupo deseado.

El mezclador muestra los canales de los sonidos del grupo seleccionado.
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Al final de la tira de canal del sonido que desea configurar, haga clic en el campo de MI-
DI OUT y, en el mend, seleccione el puerto MIDI deseado.

+ None

String

53 - Kick Smooth 3

54 - OpenHH 908X

S5 - ClosedHH 909X 1
56 - ClosedHH 909X 2
S7 - ClosedHH BagBap
58 - Clap DubTao

59 - Clap Bodzin 1

510
511
512
513

- Clap Junkzion
= Crash 908X
- Tabla 11 V3
- Sabar 2 V3
514 -
515 -

Tabla 12 V3
Ride 909

Esto es lo mismo que ajustar el pardmetro de Dest. visto mas arriba.

Haga clic en el pequefio campo de la derecha para seleccionar el canal MIDI.

m Samplh

=noname

Esto es lo mismo que seleccionar el canal con el parametro de Channel descrito mas arri-

ba.
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11.3  Crear juegos de parametros con los macrocontroles

Los macrocontroles permiten controlar desde un solo lugar toda una seleccidon de parametros
provenientes de distintas fuentes. Los macrocontroles estan disponibles en los tres canales
(sonidos, grupos y master) y resultan de gran utilidad al tocar porque permiten armar un juego
de parametros de diversas fuentes y manipularlos en una sola pantalla.

Propietarios de MASCHINE 1.x: en MASCHINE 1.x, los macrocontroles se empleaban, entre otras
cosas, para automatizar los parametros de MASCHINE via MIDI o a través de la automatizacién del
anfitrion. Esto ya no sucede mas en MASCHINE 2.0: la automatizacién y los macrocontroles son
ahora completamente independientes. Ahora, los parametros de MASCHINE pueden asignarse di-
rectamente a controles MIDI o a ID de automatizacién del anfitrién (véase 111.1.4, Configurar las
salidas maestra y de monitorizacién de MASCHINE). Los macrocontroles, en cambio, son ahora ac-
cesos directos a los parametros deseados, en todos los niveles de MASCHINE y sin limitaciones de
ndmero.

Los macrocontroles aparecen disponibles en la macropropiedades.

l:i:l SOUND Metaverb / Grain Delay / Groove

Amped Clavinet P METAVERB GRAIN DELAY GROOVE

Q Q U Q W (

Reverb Size Reverb Mix Grain Pitch Grain Size Density Amount

Las macropropiedades de un sonido en el programa.

Por favor, consulte el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de para-
metros en el area de control para saber la manera de acceder a las macropropiedades desde el pro-
grama y desde el controlador.

11.3.1  Macrocontroles: panorama general

Cada macrocontrol se asigna a un solo destino que opera el completo rango de accién del para-
metro seleccionado. Por su parte, un mismo parametro puede ser el destino de méas de un ma-
crocontrol.
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Para saber cuales son los parametros asignables a un macrocontrol, tenga en cuenta lo si-
guiente:

El macrocontrol de un canal puede controlar cualquier parametro localizado en las propiedades o
plugines de ese canal o de cualquier canal subyacente. En otras palabras:

= En sonidos: es posible asignar un macrocontrol a cualquier parametro de las propiedades
del canal o de sus plugines. También es posible asignar a los macrocontroles mensajes Ml-
DI de cambio de control, de tono y de cambio de programa para posibilitar el control dispo-
sitivos MIDI externos.

= En grupos: es posible asignar un macrocontrol a cualquier parametro de las propiedades
del canal o de sus plugines. Lo mismo que a cualquier sonido dentro del grupo.

= En el master: es posible asignar un macrocontrol a cualquier parametro de las propiedades
o de los plugines de cualquier canal del proyecto.

Obviamente, las macropropiedades (incluso de un canal diferente) no pueden ser destino de un ma-
crocontrol.

@ Ligar un parametro a mas de un macrocontrol puede resultar Gtil en el siguiente caso: si el pardme-

tro de un sonido es particularmente importante, puede ligarlo a la misma perilla de los macrocon-
troles de ese sonido, grupo o master. Al hacer esto, se asegurara que el parametro siempre esté dis-
ponible en la misma perilla al alternar entre los niveles del master, grupo y sonido. (Por supuesto,
esto no sucede si se pasa a otro sonido o grupo).

11.3.2  Asignar macrocontroles desde el programa

La asignacion de macrocontroles se puede lleva a cabo de dos maneras. La manera mas rapida
y facil es crear un macrocontrol directamente desde un parametro. La otra forma, un poco mas
elaborada, es emplear el panel de Pages en el area de asignaciones.

Asignar macrocontroles a partir de parametros

Establecer un parametro como macrocontrol de un canal o plugin es muy sencillo. Basta con
pulsar un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre del parametro para seleccio-
nar el nivel de la asignacion.

Para asignar un macrocontrol directamente desde un parametro:
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1. Pulse el simbolo del plugin o del canal para seleccionar el lugar donde desea poner el
macrocontrol.

2. Seleccione el nivel donde se encuentra el parametro; es decir el nivel del master (MAS-
TER), el nivel del grupo (GROUP)o el nivel del sonido (SOUND)

3. Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQS) sobre el nombre del parametro (el rétulo
existente bajo la perilla, interruptor o menu) que desea asignar como macrocontrol y se-
leccione la opcion deseada y disponible seglin el nivel elegido (Create Master Macro,
Create Group Macro y Create Sound Macro).

= EI parametro funciona ahora como control macro y aparece incluido en las propiedades
Macro del canal del nivel donde fue asignado.

4. Para eliminar el macrocontrol creado, pulse el parametro con el botén derecho y seleccio-
ne Remove Macro.

—  El parametro seleccionado ya no funciona mas como macro.

Asignar macrocontroles con el panel de paginas

La asignaciéon de macrocontroles se lleva a cabo en el panel de Pages del area de asignaciones
al seleccionar las propiedades Macro del canal. Se trata de un procedimiento similar al de la
asignacion de parametros de plugines VST/AU a péaginas de pardmetros (véase 16.3.3, Confi-
gurar paginas de parametros propias).

Abrir una pagina en el area de asignaciones

Antes que nada, hay que abrir el panel de Pages del area de asignaciones. Para llevar esto a
cabo:

1. Seleccione la opcién de propiedades macro del canal deseado (sonido, grupo o master),
de la manera descrita en 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de
parametros en el area de control.

2. Haga clic en la flecha de la esquina inferior izquierda del area de control, para abrir deba-
jo el area de asignaciones:
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3. Pulse un clic en Pages:
L)

Automation

— Pages quedara encendido y el panel de paginas aparecera a la derecha. Ahora, ya pode-
mos asignar macrocontroles a los parametros.

Una vez abierta, al pasar a otra pagina de parametros, el area de asignaciones seguira dicha selec-
cion: siempre mostrara las asignaciones de la pagina mostrada arriba.

La ficha de Pages puedes cliquearse solamente al trabajar con plugines, con asignaciones de cam-
bio de control de dispositivos MIDI externos o con macropropiedades. En el resto de los casos (to-
dos los otros plugines y las propiedades de canal), ficha de Pages aparecera desactivada. Para méas
informacién sobre la manera de asignar parametros de plugines externos o de Native Instruments a
paginas de parametros, véase 16.3.3, Configurar paginas de parametros propias.

Cuando el panel de paginas (Pages) del area de asignaciones esta abierto, observara también
algunos cambios en el area de control.

SOUND Metaverb / Grain Delay / Groovd x JEEECEG

- Amped Clavinet o

Reverb Size Reverb Mix Grain Pitch I_Cirain sm-_l

Grain Delay + Main =

El &rea de control mostrando las macropropiedades y, abajo, el panel de Pages activado.
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(1) Boton de borrado (simbolo "x"): haga clic en la "“x" para borrar dicha pagina de parametros.

(2) Boton de agregado (simbolo "+"): haga clic en el "“+" para agregar una pagina nueva. Por
defecto, las paginas se denominan como "Page 1", "Page 2", etc. Sin embargo, puede agrupar
las paginas por secciones, cambiando su denominacién en el campo de nombre correspondien-
te (3).

(3) Campos de nombre: estos campos permiten definir secciones de parametros dentro de la pa-
gina desplegada. Haga doble clic en el campo arriba del primer parametro que desea incluir en
la seccién, escriba un nombre para la seccién y presione [Intro] para confirmar. La nueva sec-
cién incluird a todos los parametros siguientes hasta el comienzo del seccién siguiente (esto
solo puede verse una vez cerrada el area de asignaciones). La pagina de parametros refleja el
nombre de las secciones. El nombre de la pagina reproducira todos estos nombres separando-
los con un guién.

(4) Boton de restablecimiento: haga clic en Reset para eliminar las asignaciones de la perilla
seleccionada.

(5) Campo de nombre del parametro: haga doble clic y escriba un nombre; luego, presione [Intro]
para confirmar. Estos nombres quedaran reflejados en los correspondientes parametros, en to-
do lugar donde aparezcan.

(6) Marco de seleccion: indica el macrocontrol asignado. Haga clic en cualquier macrocontrol
para mostrar y editar sus asignaciones en el selector de destinos (4).

(7) Selector de destinos: muestra y selecciona el pardmetro de destino del macrocontrol selec-
cionado (indicado por el marco de seleccion (5)). Este menl desplegable permite navegar a
través de la estructura del canal hasta el parametro deseado. Mas adelante explicaremos en
detalle su funcionamiento.

Seleccionar un parametro con el selector de destinos

El selector de destinos (ver ilustracién de arriba) permite seleccionar los parametros para cada
macrocontrol.
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Grain Delay = Main

Basics - Returr

IE Bl Output %
El selector de destinos permite seleccionar rapidamente el pardametro deseado.

Esta herramienta funciona como un menu de varios niveles. Los menus intermedios permane-
cen visibles para pasar cdmodamente de uno a otro.

Para asignar un macrocontrol nuevo (sin asignaciones), haga lo siguiente:

1. Haga clic en Select (por ahora, el inico menu del selector de destinos).

El men( esta organizado en subcategorias: Settings (la lista de propiedades del canal vi-
gente), Slots (la lista de plugines cargados en el canal) y, posiblemente, una tercera cate-
goria con la lista de los canales incluidos en el siguiente nivel. Por ejemplo, al editar las
macropropiedades del master, el menl muestra la subcategoria de grupos (Groups) con la
lista de todos los grupos del proyecto. Del mismo modo, al editar las macropropiedades
de un grupo, una opcién de sonidos (Sounds) mostrara la lista de todos los sonidos del
grupo. Y al trabajar con las macropropiedades de un sonido, verd aparecer un menu de
MIDI conteniendo la lista de los mensajes de cambio de control asignables a ese macro-
control.

El mend de macrocontroles (Select > MIDI) muestra la lista completa de mensajes MIDI de cambio
de control, de 0 a 127, que pueden asignarse individualmente a un macrocontrol para posibilitar el
control de un parametro o de un dispositivo MIDI externo. Si no esta seguro sobre el mensaje MIDI
de cambio de control que debe emplear para controlar un parametro en particular, consulte la docu-
mentacion del dispositivo MIDI para més detalles.

2. Tras la seleccion realizada en el menu previo, el mend asumira el nombre de esa selec-
cién y, eventualmente, otro men( aparecera a la derecha para refinar mas la busqueda
(por ejemplo, listando todas las paginas de parametros del plugin o de las propiedades del
canal seleccionado). Este procedimiento continuara hasta llegar a un parametro y selec-
cionarlo.

— Tras la seleccién de un parametro, el macrocontrol es asignado a ese parametro.
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Tenga en cuenta que el recorrido permanece visible todo el tiempo: esto le permite hacer mo-
dificacion sin tener que empezar otra vez desde el punto inicial:

» Para modificar un item en particular de la selecciéon mostrada por el selector de destinos,
haga clic en él y seleccione otro item.

— Los items a a izquierda del item seleccionado (es decir, de un nivel mas alto) permanece-
ran intactos, mientras que los items de |la derecha (es decir, de un nivel méas bajo) seran
restablecidos.

Macroasignaciones — Mend contextual

Al abrir el area de asignaciones y seleccionar la pestafia de Pages, pulse el botén secundario
del ratén sobre un nicho asignado o sin asignar para abrir el menu contextual.

Iy Macro 3 Macro 4
Renama

Automation Rasat
=i
Cut
(nona) Copy

Paste

El menu contextual de las macropropiedades.

El menu contextual presenta las opciones siguientes:

Opcién del menu Descripcion Atajo del teclado

Rename Cambia el nombre del macro. Ctrl+ R/Cmd + R

Reset Restablece el macro.

Cut Corta el macro para pegarlo en otra Ctrl + X/Cmd + X
posicion.

MASCHINE - Guia de usuario - 482



Direccionamiento de audio, control remoto y macrocontroles

Crear juegos de parametros con los macrocontroles

Opcién del menu Descripcion Atajo del teclado

Copy Copia el macro. Ctrl+C/Cmd +C

Paste Pega el macro cortado o copiado en Ctrl+V/Cmd +V
una nueva posicién.

Paginas del area de asignaciones - Menii contextual

Cuando el panel de Pages aparece seleccionada en el area de asignaciones, un menud contex-
tual se abrira al cliquear con el botén secundario del ratén sobre el nombre de la pagina.

souno 2~ BT
— Dalete

< Clear All
ﬂ Driver
+

’
— Input Resonance

Automation

it

El menu contextual de las paginas del area de asignaciones.

Este menu presenta las opciones siguientes:

Opcién del menu Descripcion Atajo del teclado
Delete Elimina la asignaciones de la pagina

vigente.
Clear All Borra las asignaciones y elimina todas

las paginas.
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12  Control de la mezcla

La vista predeterminada del programa MASCHINE es la vista de los arreglos, la cual presenta
el arreglador, en la parte de arriba; el area de control, en la parte central, y el editor de pau-
tas / editor de samples, en la parte inferior. La vista del arreglador es apropiada para organizar
las melodias y ritmos sobre la linea métrica. Esta herramienta permite, por ejemplo, definir
con precisién las pautas de cada grupo en el editor de pautas y combinarlos como clips en el
arreglador para armar toda una cancion.

La vista conjunta es otra de las grandes caracteristicas de MASCHINE. Es una vista que brinda
un rapido acceso al volumen y direccionamiento de sonidos, grupos y master. Brinda también
una interfaz intuitiva para el ajuste de parametros de todos los plugines.

La vista conjunta resulta practica en distintos momentos del trabajo. Por ejemplo, al armar kits
de percusion, establecer efectos de envio, crear direccionamientos avanzados... y, por supues-
to, durante actuaciones en vivo.

12.1 Vista conjunta: fundamentos

Esta seccién describe la operacion basica de la vista conjunta.

Vista conjunta vs. vista del arreglador

Es importante tener en cuenta que la vista conjunta ofrece las mismas funciones que la vista
del arreglador. Dicho de otra manera, cada operacién llevada a cabo en la vista conjunta, tam-
bién puede realizarse en la vista del arreglador (vistas de ideas y vista de la cancién). El propo-
sito de la vista conjunta es disponer y organizar la informacion y los ajustes del proyecto de
manera distinta, mas funcional para determinadas operaciones, fundamentalmente todas
aquellas relacionadas con el direccionamiento y la supervisiéon de los distintos niveles de volu-
men.

En el resto de este capitulo, por cada procedimiento llevado a cabo en la vista conjunta men-
cionaremos brevemente el correlato equivalente de la vista de los arreglos, o sefialaremos la
descripcién correspondiente de otras partes del manual.
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12.1.1  Alternar entre la vista del arreglador y la vista conjunta

En el programa, para alternar entre la vista del arreglador (vista de ideas o vista de la cancién)
y la vista conjunta:

T N O |

Intro Main Build Up

El botén de la vista conjunta.

» Pulse el botén de la vista conjunta, arriba a la izquierda del arreglador, para pasar de la
vista conjunta a la del arreglador y viceversa.

12.1.2 Elementos de la vista conjunta

Al poner el programa MASCHINE en la vista conjunta, el arreglador, el area de control y el edi-
tor de pautas son reemplazados por los siguientes elementos:
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String- Stal ds sfx Cong..[100] ..[100] Djem..[100] Mastar
11

Kick..oth3 Open.. 209X Clos..09X X 2 Bap Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Cras Beat

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP

= Saturator = Reflex » Compressor

SATURATOR - REFLEX cov

La vista conjunta con el Mezclador (1) en la parte superior, la cadena de plugines en la tira central (2) y el area de plugines
(3) en la parte inferior.

(1) Mezclador: el mezclador permite una visiéon de conjunto del volumen y direccionamiento de
todos los sonidos del grupo en foco y de todos los grupos del proyecto. La tira de canal que
ocupa el extremo derecho se encarga de los ajustes del canal supraordinado — el canal del
grupo si el mezclador esta mostrando los canales de los sonidos o el canal méaster/de monitori-
zacién si el mezclador esta mostrando los canales de los grupos. Véase 112.2, EI mezclador
para una descripcién detallada.

(2) Cadena de plugines: el listén central muestra la cadena formada por todos los plugines del
canal en foco (sonido, grupo o master). Véase 112.3, La cadena de plugines para una descrip-
cion detallada.

(3) Area de plugines: abajo, el 4rea de plugines muestra los plugines cargados en el canal en
foco (sonido, grupo o master). Ajuste los parametros de cada plugin directamente sobre la in-
terfaz respectiva. Véase 112.4, El area de plugines para una descripcion detallada.
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12.2 El mezclador

El mezclador ocupa la parte superior de la vista conjunta y es el componente ideal para super-
visar y ajustar, de manera inmediata, el volumen y direccionamiento de todos los canales.

C1 D1

String- Stab Leads sfx Cong..[100] Tabla..[100] Djem..[100] Master

4 ] 6 7 11

Sound 2 Kick..oth 3 Open..8909X Clos..09X 1 Clos..09X2 Clos..agBap Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Cras

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP

= Saturator m Reflex m Compressor

“NOMNane: <mon. =noname >

SATURATOR 4«__Tube P REFLEX coM

El mezclador del programa MASCHINE.

El mezclador presenta el aspecto de una mesa de mezclas tradicional, compuesto por una se-
rie de tiras de canal. Las tiras de canal mostradas dependeran de lo siguiente:

= El sonido o grupo seleccionado: 112.2.1, Mostrar grupos vs. mostrar sonidos.
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= El tamafio del mezclador (minimizado o no) y las distintas secciones habilitadas: 112.2.2,
Ajustar el disefio del mezclador.

12.2.1  Mostrar grupos vs. mostrar sonidos
El mezclador brinda dos modos de exposicién, segun el nivel que en foco:
= Nivel de grupos: el mezclador muestra las tiras de canal de los grupos del proyecto.

= Nivel de los sonidos: el mezclador muestra las tiras de canal de los nichos de sonido del
grupo en foco.

A continuacién, pasaremos a describir cada uno de ellos.

Si la ventana de MASCHINE no puede mostrar todas las tiras de canal, una barra de desplaza-
miento aparecera al final del mezclador para poder recorrerlo en su totalidad.

Utilice la barra de desplazamiento para poder ver los canales ocultos.

Sea cual fuere el tamafio del mezclador, la tira de salida de la derecha aparecera siempre visible.

El Mezclador muestra el nivel de grupos

El mezclador muestra todos los grupes conjuntamente:

Cona..[100] Tabla..[1001 Diem..[100] Master

MASTER
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En esta modalidad, las tiras de entrada (1) representan todos los grupos del proyecto y la tira
de salida, a la derecha (2), representa el canal maestro/de monitorizacion. La partes superior
del mezclador esta ocupada por la cabecera de todos los grupos y del canal maestro/de moni-
torizacion (3). El canal en foco aparece resaltado.

El mezclador muestra el nivel de los sonidos

El mezclador puede mostrar también los nichos de sonido de un grupo determinado:

Bass Strina- Stab Leads sfx Cona..[100] Tabla..[1001 Diem..[1001

4

Sound 2 Kick..oth 3 Onan.. 909X Clos 09X 1 Clos. 08X 2 Clos 1Ban Clan..ubTan Clan..dzin 1 Clan. kzion Cras

= Reflex

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GRi MASTER

En esta modalidad, las tiras de entrada (1) representan los sonidos del grupo en foco y la tira
de la derecha (2) representa el grupo en foco. La parte superior de mezclador muestra dos hile-
ras de cabeceras:

= La primera hilera (3) contiene las cabeceras de todos los grupos y la del canal maestro/de
monitorizacion. La cabecera del grupo (o la del master/monitorizacién, a la derecha) en fo-
COo aparece siempre resaltada.

= La segunda hilera (4) contiene las cabeceras de los nichos de sonido del grupo en foco. La
cabecera del nicho de sonido (o la del grupo de pertenencia, a la derecha) en foco aparece
siempre resaltada.

Alternar entre el nivel de grupos y el nivel de sonidos

Para pasar de un nivel a otro:

» Para que el mezclador muestre los grupos de un proyecto o todos los nichos de sonido de
un grupo en particular, pulse doble clic en la cabecera de un grupo, en la parte superior
del mezclador.
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—  Si el mezclador estaba mostrando las tiras de los sonidos, pasara a mostrar las tiras de los
grupos y el grupo cliqueado tendra el foco. Si el mezclador estaba mostrando las tiras de
los grupos, pasara a mostrar las tiras de los sonidos del grupo cliqueado. La tira en foco
sera la del altimo sonido en foco.

@ jAseglrese de cliquear en el cuerpo de la cabecera y no sobre el nimero o la combinacién de nu-
mero y letra, de la esquina superior izquierda, de lo contrario, en vez de alternar entre una vista y
otra, silenciarad/desilenciara el canal del grupo en cuestién!

12.2.2 Ajustar el disefio del mezclador

Sin importar el tipo de canal expuesto, el disefio del mezclador puede ser ajustado para poder
trabajar mejor sobre el area seleccionada.

Minimizar y maximizar el mezclador

Para minimizar o maximizar el mezclador de manera que muestre solamente las cabeceras o
las tiras de canal completas, haga lo siguiente:

» Haga clic en la punta de flecha, en la parte inferior izquierda del mezclador, para mostrar
u ocultar el detalle de los canales.

Minimizar/maximizar el mezclador.

Cuando el mezclado estd minimizado, las tiras de canal solo muestran sus cabeceras.

Alka..&Slow ReliITg S 0op X Glo Master

2 3 4 5 7 D1
Kick..loid 1 ELETCHGIER] Close..aloid Open..aloid Kick..loid 2 Snare..aloid RimS..aloid Snare..oid 2 Kick..loid 3 Kick..loid4 Rim. Alka..&Slow

El mezclador

Una tira de canal minimizada del mezclador.
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Exponer/ocultar las distintas secciones de las tiras

Tanto al exponer los canales de los grupo o los canales de los sonidos de un grupo particular,
el mezclador permite seleccionar las secciones con las cuales trabajar. Esto se lleva a cabo
con los tres botones situados a la izquierda del mezclador:

Seleccionando las secciones de los canales.

De arriba abajo:

= Boton 10: haga clic en el botén para mostrar u ocultar los ajustes de salida (tanto de audio
como de MIDI) de las tiras de canal.

= Simbolo de plugin: haga clic en el enchufe para mostrar u ocultar la lista de plugines en las
tiras de canal.

= Boton AUX: haga clic en el botén para mostrar u ocultar la salida auxiliar de las tiras de
canal.

Los ajustes de la salida general de audio aparecen siempre visibles, incluso si el botén |0 estéd des-
habilitado.

Para una descripcion detallada de los ajustes de las tiras de canal, consulte abajo el apartado
112.2.5, Ajustar la configuracion de las tiras de canal.

12.2.3 Seleccionar la tira del canal

Dado que la vista conjunta es simplemente otra manera de mostrar y acceder a los canales de
MASCHINE, el procedimiento de seleccion y puesta en foco es similar al de la vista de los
arreglos:
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= Para poner el foco sobre un canal determinado (sonido o grupo), pulse un clic en el cuerpo
de la cabecera respectiva (cabecera de grupos y master/monitorizacion en la fila superior, y
cabecera de sonidos en la fila inferior si aparece visible). O utilice los comandos habituales
del controlador (véase 13.3.3, Poner el foco sobre un grupo o sonido). La cabecera del ca-
nal en foco aparece resaltada.

= Al poner el foco en una tira de canal determinada, el foco pasara también al sonido, grupo
o0 master representado en la vista del arreglador y viceversa.

= Cuando el mezclador muestra las tiras de los sonidos de un grupo, al cliquear en la cabe-
cera de otro grupo, el mezclador pasara a mostrar los sonidos de ese grupo.

= Es posible seleccionar mas de una tira de canal. La tira en foco es también la tira seleccio-
nada. La seleccion multiple funciona de la misma manera que en la vista del arreglador
(véase 15.1.3, Seleccionar varios sonidos o grupos).

Cualquiera sea el canal seleccionado, el area de plugines, en la parte inferior de la vista conjunta,
mostrara los plugines cargados en ese canal (véase 112.4, El area de plugines).

12.2.4 Manejar los canales del mezclador

El mezclador brinda los mismos comandos y procedimientos de operacién que la vista del arre-
glador. En su gran mayoria, aparecen en el menu contextual de cada canal:
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» Para abrir el menu contextual de un canal, pulse clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQS) en
la cabecera del canal:

Abrir el ment contextual de un canal pone automaticamente el foco sobre ese canal.

El mend contextual del canal brinda las mismas opciones que el menud contextual de la vista
del arreglador.

El mezclador dispone de los comandos siguientes:

Comando Accién

Cambiar el nombre del Pulse doble clic sobre el nombre del canal, en la cabecera,
canal escriba el nombre deseado con el teclado del ordenador y pulse
[Intro] para confirmar (o [Esc] para cancelar). También puede
abrir el menu contextual y seleccionar la opcién de Rename.

Véanse 15.2.3, Cambiar el nombre de los nichos de sonido y
15.3.3, Cambiar el nombre de un grupo.

Cambiar el color del canal |Abra el menu contextual del canal y seleccione Color.

Véanse 15.2.4, Cambiar el color de un sonido y 15.3.4, Cambiar
el color de un grupo.

MASCHINE - Guia de usuario - 493



Control de la mezcla

El mezclador
Copiar y pegar canales Abra el menu contextual del canal y seleccione Copy o Paste.
Véanse 15.2.6, Copiar y pegar sonidos y 15.3.6, Copiar y pegar
grupos.
Restablecer canal de Abra el menu contextual del canal del sonido y seleccione Reset.

sonido Véase 15.2.8, Restablecer nichos de sonido para mas detalles.

Eliminar canal de grupo Abra el menu contextual del canal del grupo y seleccione Delete.

Véase 15.3.8, Eliminar grupos para mas detalles.

Guardar canal Abra el menu contextual del canal y seleccione Save As....

Véanse 15.2.5, Guardar sonidos y 15.3.5, Guardar los grupos.

No es posible arrastrar sonidos o grupos en el mezclador. Esto solo es posible en la vista del arregla-
dor. Véanse 15.2.7, Mover sonidos y 15.3.7, Reordenar los grupos para mas detalles.

12.2.5 Ajustar la configuracion de las tiras de canal

Las tiras de sonidos y grupos asemejan la disposiciéon de una clasica mesa de mezclas. La se-
fial viaja de arriba abajo: desde la entrada, configurada en al parte superior, pasando por los
plugines cargados en el canal y por los controles de volumen y balance, para finalmente llegar
a la salida, configurada en la parte final del canal.

Los controles y secciones de cada canal reflejan la mayor parte de las propiedades expuestas
en el area de control de la vista del arreglador y posibilitan un ajuste mas visual e intuitivo (la
lista de parametros disponibles aparece al final del presente apartado)

Ajustes sobre la marcha

El mezclador brinda una funcion que no esta disponible en la vista del arreglador: para cam-
biar la configuracién de un canal no es necesario ponerlo primero en foco; simplemente, haga
clic sobre el control deseado y modifiquelo de manera conveniente, el foco o la seleccion vi-
gente no sufrird cambio alguno.
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Consejo: utilice la tira del canal supraordinado del costado derecho.

En su costado derecho, el mezclador exhibe una tira de canal (el canal de "salida" de una me-
sa de mezclas) que representa siempre el canal supraordinado:

= Si el mezclador esta mostrando los grupos, estéa tira pasara a representar el canal master (o
de monitorizacién).

= Si el mezclador esta mostrando los sonidos del grupo en foco, esta tira pasara a representar
ese grupo.

Particularmente, en el nivel de los sonidos, esto permite supervisar rapidamente el nivel de vo-
lumen y ajustarlo en el grupo correspondiente sin tener que poner el mezclador especificamen-
te en el nivel de los grupos.

Por ejemplo, si un bombo estd sonando muy fuerte, mientras baja el volumen del mismo puede
comprobar, a la derecha, como esto afecta el volumen general del grupo y, eventualmente, ajustar
también el volumen del grupo.

Composicion de las tiras de canal de sonidos y grupos

A continuacion, enumeraremos todos los elementos que componen una tira de canal. Describi-
remos también su funcionamiento béasico y el parametro correspondiente en la vista del arre-
glador.

Si alguno de estos componentes no se encuentra visible, verifique el mezclador no esté minimizado
(el botén de apertura del costado izquierdo debe aparecer habilitado. Véase 112.2.2, Ajustar el di-
sefio del mezclador para mas detalles).

El mezclador
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Master

MASTER

GROUP

Una tira de canal completa (sonido, a la izquierda; grupo y master, a la derecha).

(1) Cabecera: muestra el nombre y el indice alfanumérico del grupo, o el nombre del sonido.
Las cabeceras de los grupos se sitlan en la fila superior del mezclador y las cabeceras de los
sonidos en la fila inmediatamente debajo. Adicionalmente, la cabecera muestra también un di-
minuto medidor de volumen en la esquina superior derecha. Las acciones disponibles son las
siguientes:

= Alternar entre sonidos y grupos (véase 112.2.1, Mostrar grupos vs. mostrar sonidos).
= Seleccionar/poner en foco un canal (véase 112.2.3, Seleccionar la tira del canal).

= Cambiar el nombre de un canal: haga doble clic en la cabecera, escriba otro nombre con el
teclado del ordenador y pulse [Intro] para confirmar (o [Esc] para cancelar). También pue-
de emplear la opcidon de Rename del menu contextual.
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= Otras acciones disponibles: pulse clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) en la cabecera pa-
ra abrir el mend contextual (véase 112.2.4, Manejar los canales del mezclador).

(2) Ajuste de la entrada de audio (sonidos solamente): permiten configurar el direccionamiento
de la entrada de audio. Visible solamente cuando el botén de |0 se encuentra habilitado a la
izquierda del mezclador. Haga clic en AUDIO IN para seleccionar la entrada de audio y ajustar
su volumen con la pequefia perilla de la izquierda. Estos controles son los equivalentes de los
pardametros de Source y Gain de la pagina de Audio de las propiedades de entrada del sonido.
Véase 111.1.1, Envio de audio externo a los sonidos para mas detalles.

(3) Ajustes de la entrada de MIDI: permiten configurar el direccionamiento de la entrada de MI-
DI. Visible solamente cuando el botén de |0 se encuentra habilitado a la izquierda del mezcla-
dor. Haga clic en MIDI IN para seleccionar un puerto de entrada MIDI y seleccionar un canal
con el menu de la izquierda. Estos controles son los equivalentes de los selectores de Source y
Channel de la pagina MIDI de las propiedades de entrada sonidos y grupos. Véase 111.2.1,
Accionar sonidos con notas MIDI para mas detalles.

(4) Lista de plugines: muestra los plugines cargados en el canal. La lista solo es visible cuando
se habilita el botén de plugines (el enchufe) a la izquierda del mezclador. Las acciones dispo-
nibles son las siguientes:

= Pulse con un clic el "+" para abrir el menu de plugines y cargar un nuevo plugin al final de
la lista.

= Pulse clic-secundario (macQS: [Ctrl]-clic) en un plugin para reemplazarlo por otro o para
eliminarlo (para hacer esto, seleccione la opcién None del menu).

= Haga clic en el nombre de un plugin para seleccionarlo. Si el plugin no se ve en el area de
plugines, el area se desplazara automaticamente para mostrar su interfaz (véase 112.4, El
area de plugines).

= Haga clic en el cuadradito situado a la izquierda para anular el plugin (los plugines anula-
dos aparecen de color gris apagado) o para volverlo a reinsertar en la cadena de la sefial.

= Arrastre los nombres por la lista para cambiarlos de lugar.

Esta lista de plugines es exactamente equivalente a la lista de plugines del area de controla de
la vista de los arreglos. Consulte el apartado 16.1, Panorama de los plugines para mas deta-
[les.

(5) Seccion del deslizante: permite ajustar el volumen del canal, la posicién panoramica, el si-
lenciamiento y la monitorizacién. Las acciones disponibles son las siguientes:

El mezclador
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= Arrastre el deslizante para ajustar el nivel de volumen. Este control funciona igual que el
parametro de Level de la pagina de Audio de las propiedades de salida del canal (véase
111.1.2, Configurar la salida general de sonidos y grupos). Adicionalmente, los medidores
de volumen muestran el nivel de volumen del canal. EIl nivel del volumen aparece de color
gris, arriba del medidor y del deslizante de volumen. Si este valor maximo pasa de cero, se
pondra de color blanco para indicar la presencia de distorsion. Haga clic en el valor para
restablecerlo.

= Arrastre horizontalmente las dos barras que coronan esta seccién para ajustar la posicién
panoramica del canal en el campo estéreo. Estas barritas son el equivalente del pardmetro
de Pan de la pagina de Audio de las propiedades de salida del canal (véase 111.1.2, Confi-
gurar la salida general de sonidos y grupos).

= Pulse un clic en el botén de silenciamiento para silenciar el canal o pulse un clic-secunda-
rio ([Ctrl]-clic en macQS) para silenciar todos los otros canales (funcién de aislamiento).
Véase Silenciar y Aislar para mas detalles.

= Pulse un clic en el hotén de los auriculares para enviar el canal a la monitorizacion. Este
botdn es el equivalente del parametro de Cue de la pagina de Audio de las propiedades de
salida del canal. Véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizacién para mas detalles.

(6) Menu de la salida de audio: selecciona el destino de la salida general de audio del canal.
Por defecto, los canales de sonido tienen salida a su grupo de pertenencia. Los canales de los
grupos, a su vez, tienen salida al master y el master tiene salida al primer par de salida este-
reofonica. Haga clic en el rotulo del campo para seleccionar otro destino. Este control es el
equivalente del selector de Dest. de la pagina de Audio de las propiedades de salida de soni-
dos y grupos (véase 111.1.2, Configurar la salida general de sonidos y grupos) y del master
(véase 111.1.4, Configurar las salidas maestra y de monitorizacion de MASCHINE).

(7) Salida auxiliar: permite ajustar el direccionamiento de las salidas auxiliares. Visible sola-
mente cuando el botén de AUX se encuentra habilitado a la izquierda del mezclador. Haga clic
en AUX 1 o AUX 2 para seleccionar un destino para esta salida auxiliar. Ajuste el volumen co-
rrespondiente con la pequefia perilla de la derecha y seleccione el orden de procesamiento ha-
ciendo clic en Post o en Pre. Estos controles son los equivalentes de los pardmetros de Dest.,
Level y Order de la pagina de Aux de las propiedades de salida de sonidos y grupos (véase
111.1.3, Establecer salidas auxiliares en sonidos y grupos).

(8) Ajuste de la salida MIDI (sonidos solamente): permite seleccionar una salida de MIDI. Visi-
ble solamente cuando el boton de |0 se encuentra habilitado a la izquierda del mezclador. Ha-
ga clic en el rétulo de MIDI OUT para seleccionar un puerto de salida MIDI y seleccione un
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canal con el menu de la derecha. Estos controles son equivalentes a los selectores de Dest. y
Channel de la pagina MIDI de las propiedades de salida del sonido (véase 111.2.5, Enviar MI-
DI desde los sonidos).

La modulacién de parametros no aparece indicada en el mezclador. En consecuencia, el valor de un
parametro modulado podria cambiar aun si el control respectivo del mezclador mostrara un valor fi-
jo. Por ejemplo, si el deslizante de volumen de un canal estd completamente bajado y el volumen
del canal esta siendo modulado, el volumen real del canal podria superar temporalmente el valor asi
ajustado; generandose en consecuencia una sefial audible (y visible a través del medidor), a pesar
de la posicion completamente abajo del deslizante. En la vista de los arreglos, por el contrario, el
area de control indica la modulacién de los parametros continuos mediante un anillo alrededor de
las perillas. Véase 110.3, Registrar y editar una modulacién para més informacién sobre la modula-
cion de parametros.

Composicion de la tira de canal del master y la monitorizacion

La tira de canal del master y de la monitorizacién se similar a la de los sonidos y grupos ya
descrita, a excepcion de los elementos siguientes (los nimeros remiten a la ilustracién utiliza-
da en el parrafo anterior):

= El botén de silenciamiento (Mute) de la seccién del deslizante (5) no se encuentra disponi-
ble.

= La configuracién de la entrada de audio (2) y los ajustes de MIDI (3) no se encuentran dis-
ponibles.

= Las salidas auxiliares (7) y la salida de MIDI (8) no estan disponibles.

= La tira de canal de la monitorizacién no cuenta con una lista de plugines (4).

12.2.6 Empleo del canal de monitorizacion

MASCHINE ofrece una salida especial para poder llevar a cabo la monitorizacion. Este canal
permite direccionar cualquiera de los canales (de sonido o grupo) a una salida independiente
sin interferir con la salida general de MASCHINE. Por ejemplo, se lo puede emplear para pre-
parar un sonido o un grupo con los auriculares durante una actuacion en vivo: mande primera-
mente el canal vacio a la monitorizacién, luego cargue desde el buscador el sonido o grupo de-
seado (o compdngalo desde cero), afiada plugines, ajuste los parametros o grabe pautas segln
crea conveniente y, finalmente, cuando tenga todo listo, insértelo nuevamente en su interpre-
tacion.

El mezclador
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La monitorizaciéon permite también:
= La escucha previa de samples en el buscador (véase 14.3.3, Audicion de samples).
= Aplicar el metrénomo (véase Empleo del metrénomo).

= Funciones de escucha previa en el editor de samples cuando se lleva a cabo una grabacion
(véase 116.2.2, Seleccionar la fuente y el modo de grabacién) o un corte de samples (véa-
se 116.4, Cortar samples).

Enviar canales de sonidos y de grupos a la monitorizacion

» Pulse un clic en el botén de los auriculares, presente en todas las tiras de canal, para mo-
nitorizar el contenido del canal.

—  EIl botén de los auriculares se encendera. El canal ya no deriva la sefial a su destino pre-
vio sino que la envia al canal de monitorizacion.

Para acabar con la monitorizacién del canal y enviar la sefial a su destino habitual (definido
por el ajuste de salida), vuelva a cliquear el botén de los auriculares.

También, es posible enviar a la monitorizacion multiples canales de sonido y de grupo de ma-
nera simultanea.

En la vista del arreglador, el equivalente del botén de los auriculares es el interruptor de Cue de la
pagina de Audio de las propiedades de salida de sonidos y grupos (véase 111.1.2, Configurar la sa-
lida general de sonidos y grupos).

El silenciamiento y la aislacion de canales no se puede llevar a cabo cuando los canales estan sien-
do monitorizados: lo que se envia a través de la monitorizacién es reproducido por este canal sin
tener en cuenta si el canal de origen estaba silenciado o no.

Ajuste del canal de la monitorizacion en el mezclador

Todas las sefiales de la monitorizacion pasan por la tira de canal de la monitorizacién. Esta tira
de canal aparece en el mezclador de la siguiente manera:
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1. Haga clic en la cabecera de la tira del master/monitorizacién, en la esquina superior dere-
cha del mezclador.

Master ()

Si el mezclador estaba mostrando los canales de los sonidos, pasard a mostrar el nivel de
los grupos. La tira de canal del master/monitorizacién aparecera y quedara puesta en fo-
co.

2. Haga clic en el simbolo de los auriculares de la cabecera.

3

— El canal del master pasara a representar el canal de la monitorizacion. Ajuste aqui el vo-
lumen, la posiciéon panoramica y el destino del canal de la monitorizacién. Como destino,
puede seleccionar, por ejemplo, otro par de salida en el cual conectar los auriculares. Es-
tos ajustes se describen en 111.1.4, Configurar las salidas maestra y de monitorizacion
de MASCHINE.

12.3 Lacadena de plugines

En la parte central de la vista conjunta, justo debajo del mezclador, una barra horizontal, pre-
senta la lista de plugines cargados en el canal en foco: la cadena de plugines. En la cadena de
plugines, los plugines aparecen dispuestos de manera horizontal y la sefial los va recorriendo
de izquierda a derecha.

n Comprassor +

La cadena de plugines con el Compressor seleccionado y el EQ anulado.
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Salvo por su disposicion horizontal, la cadena de plugines cumple la misma funcién que la lis-
ta de plugines de las tiras de canal del mezclador; esto es, la organizacién de los plugines del
canal.

= Haga clic en el nombre de un plugin para seleccionarlo. Si el plugin se halla fuera de los
limites del area de plugines, el area de plugines se desplazara automaticamente hasta el
plugin seleccionado.

= Pulse un clic en el "+" situado al final de la cadena y seleccione en el menu otro plugin
para cargar. También, puede pulsar clic-secundario (macOS: [Ctrl]-clic) sobre el nhombre
del plugin para reemplazarlo por otro. Véase 16.1.3, Cargar, eliminar y reemplazar plugines
para mas detalles.

= Pulse un clic en el cuadradito que aparece a la izquierda del nombre del plugin para anu-
larlo (los plugines anulados aparecen de color gris apagado). Vuelva a cliquear el cuadradi-
to para insertar el plugin nuevamente en la cadena de procesamiento. Véase 16.1.5, Anu-
lar nichos de plugin para mas detalles.

= Pulse clic-secundario (macOS: [Ctrl]-clic) sobre el nombre de un plugin para abrir el menu
contextual y gestionar los plugines con los comandos de Open...(abrir), Save As...(guardar
como...) y Save As Default... (guardar como predeterminado [solo plugines externos y de
Native Instruments]). Véanse 16.1.9, Guardar y abrir presetes de plugin y 16.3.4, Empleo
de presetes de plugin VST/AU para mas informacion.

La cadena de plugines no permite mover los plugines. Para hacer esto, utilice la lista de plugines
de los canales del mezclador (véase 112.2.5, Ajustar la configuracién de las tiras de canal).

12.4  El area de plugines

La parte inferior de la vista conjunta de MASCHINE ofrece una representacion grafica de los
plugines cargados en el canal (sonido, grupo o master) en foco: el area de plugines. El &rea de
plugines muestra los plugines cargados bajo la forma de un panel de controles, contando cada
plugin con un panel propio.

Al igual que la cadena de plugines de arriba, los plugines aparecen dispuestos de manera hori-
zontal y la sefial los va recorriendo de izquierda a derecha.
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SATURATOR > REFLEX

@@

-

El &rea de plugines de un canal. Cada plugin cuenta con su propia interfaz.

En el area de plugines, el aspecto de los paneles de los plugines dependeréa del tipo especifico
de plugin (interno, externo o de Native Instruments):

= En todos los casos, el panel siempre aparece con una cabecera: 112.4.1, La cabecera del
plugin

= Los efectos internos y sintetizadores de percusion (Drumsynths) cuentan con paneles propios:
112.4.2, Paneles de efectos internos y sintetizadores de percusion

= El plugin del Sampler cuenta con un panel especial, mas grande: 112.4.3, Panel del sam-
pler

= Los plugines de Native Instruments son paneles particulares inspirados en la interfaz de
usuario propia de cada producto: 112.4.4, Paneles particulares de los plugines Native Ins-
truments

= Los plugines de Native Instruments y los plugines externos pueden desprenderse y ser
abiertos en una ventana flotante: 112.4.5, Desprender el panel del plugin (plugines Native
Instruments y externos)

Recorrer el area de plugines

Si la ventana de MASCHINE no es lo suficientemente grande como para contener todos los pa-
neles dentro del area de plugines; en la cadena de plugines, haga clic sobre el plugin deseado
para que el area de plugines se desplace automaticamente hasta el panel correspondiente:
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+

LOW-MID HIGH-MID

En la cadena de plugines, haga clic sobre el nombre del plugin para su panel aparezca mostrada en el area de plugines de
abajo.

Por otra parte, cuando el area de plugines no alcanza para exponer todos los paneles, una ba-
rra de desplazamiento aparece debajo para poder acceder a los paneles ocultos.

Utilice la barra de desplazamiento para acceder al resto de los paneles.

Del mismo modo, una barra de desplazamiento vertical aparecera a la derecha del panel cuan-
do este tenga una altura superior a la de la ventana.
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| RC 48

wSoftube

Utilice la barra de desplazamiento vertical para acceder al resto del plugin.

1241 Lacabecera del plugin

Los paneles de todos los tipos de plugin (internos, de Native Instruments y externos) cuenta
con una cabecera en la parte superior:
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La cabecera del plugin en la parte superior del panel.

La cabecera del plugin presenta, de izquierda a derecha, los siguientes elementos:

(1) Boton de apertura de la ventana del plugin (solo plugines Native Instruments y externos): pul-
se con un clic la pequefia flecha para abrir o cerrar la interfaz del plugin en una ventana exter-
na. Véase 112.4.4, Paneles particulares de los plugines Native Instruments para mas detalles
al respecto.

(2) Boton de la vista adicional (solo en algunos plugines Native Instruments): algunos plugines
de instrumento de Native Instruments presentan un panel con dos vistas alternativas. Haga
clic en "+" para pasar de la vista predeterminada a la vista adicional. Véase 112.4.4, Paneles
particulares de los plugines Native Instruments para mas detalles al respecto.

(3) Nombre del preset: muestra el nombre del preset.

(4) Boton de busqueda rapida: haga clic en la lupa para abrir la funciéon de blsqueda rapida y
abrir la Ultima busqueda realizada para cargar el preset.
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12.4.2 Paneles de efectos internos y sintetizadores de percusion

En los sintetizadores de percusién (Drumsynths) y los efectos internos, los paneles del area de
plugines brinda una representacién visual de los plugines y sus parametros.

DRUMSYNTH KIC LIMITER CHORUS

TUNE

43.00

PITCH BEND 4 Thin M

El panel de un sintetizador de percusion y de dos efectos internos.

Al igual que en los otros plugines, estos paneles cuentan también con una cabecera. La cabe-
cera contiene el nombre del preset y el simbolo de la bisqueda rapida (véase 112.4.1, La ca-
becera del plugin para mas detalles).

Si bien los parametros no se organizan de la misma manera que en las paginas de parametros
de la vista de los arreglos; los paneles de los sintetizadores y los efectos internos presentan
exactamente los mismos parametros.

Las Unicas excepciones son el Compressor, el Gate y el Limiter, cuyos paneles cuentan con un me-

didor de volumen que no aparece disponible en el area de control (reduccién de ganancia para el
Compressor y volumen de entrada para el Gate y el Limiter).
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Para una descripcion completa de los parametros de cada uno de los paneles, consulte el capi-
tulo 18, Emplear los sintetizadores de percusion (Drumsynths), para los sintetizadores de per-
cusion, y el capitulo 114, Detalle de los efectos, para los efectos internos.

La modulacién de pardametros no aparece indicada en los paneles de los plugines internos. En con-
secuencia, el valor de los parametros modulados podria cambiar aun cuando no se registraran cam-
bios en los controles del panel. Véase 110.3, Registrar y editar una modulacién para mas informa-
cion sobre la modulacion de pardmetros.

12.4.3 Panel del sampler

El panel del sampler que aparece en el area de plugines presenta una combinacién de los pa-
rametros presentes en las tres primeras paginas de parametros del area de control, junto con
los parametros disponibles en la pagina de zonas (Zone) del editor de samples.

Al igual que los otros paneles de plugin, el sampler presenta una cabecera en su parte supe-
rior. La cabecera contiene el nombre del preset y el simbolo de la busqueda rapida (véase
112.4.1, La cabecera del plugin para mas detalles).

El panel del sdmpler presenta dos paneles: MAIN y ZONE. Para acceder a ellos, haga clic en
MAIN o en ZONE.

La modulacién de parametros no aparece indicada en los paneles de los plugines internos. En con-
secuencia, el valor de los pardametros modulados podria cambiar aun cuando no se registraran cam-
bios en los controles del panel. Véase 110.3, Registrar y editar una modulaciéon para mas informa-
cién sobre la modulacién de parametros.
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Sampler — Panel MAIN

SAMPLER

FILTER

El Sampler en el area de plugines

(1) Selector de paneles: haga clic en MAIN o ZONE para abrir el panel correspondiente.

(2) Onda del sample: muestra la onda sonora del sample empleado en la zona seleccionada. Es-
te visualizador brinda las mismas funciones que el de la ficha Zone en la vista de samples.
Aqui, encontrara también marcadores de inicio y fin, zum, etc. Para mas detalles, véase 116,
Sampleo y mapeo de samples.

(3) Seccion VOICE & ENGINE (voces e ingenio): permite ajustar los parametros de polifonia
(Polyphony), transicion tonal (Glide) y modo (Mode) de la pagina de Voice Settings / Engine y
del botén de Reverse de la pagina de Pitch/Envelope del area de control. Véanse 16.2.1, Pagi-
na 1: Voice Settings / Engine y 16.2.2, Pagina 2: Pitch / Envelope para mas detalles.
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(4) Seccion AMP ENVELOPE: permite ajustar la envolvente de amplitud (pardmetro de tipos
(Type) de la pagina de Pitch/Envelope del area de control). Véase 16.2.2, Pagina 2: Pitch / En-
velope para mayores detalles.

(5) Secciones SATURATION, LO Fl y FILTER: permite ajustar los parametros de saturacion, baja
fidelidad y filtrado de la pagina de FX/Filter del area de control. Véase 16.2.3, Pagina 3: FX/
Filter para mayores detalles.

(6) Seccion TUNE: permite ajustar el parametro de afinacion (Tune) de la pagina de Pitch/Enve-
lope del area de control. Véase 16.2.2, Pagina 2: Pitch / Envelope para mayores detalles.

(7) Secciones PLAY y LOOP (ejecucién y bucleo): permite ajustar el rango de la ejecucién y los
ajustes del bucleo de la zona seleccionada. Se trata de las mismas funciones que se encuen-
tran en las secciones de PLAY RANGE y LOOP de la ficha de zonas (Zone) del editor de sam-
ples. Véase 116, Sampleo y mapeo de samples para mayores detalles.

Sampler — Panel ZONE
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SAMPLER

TUNE / MIX

El Sampler en el area de plugines

(1) Selector de paneles: haga clic en MAIN o ZONE para abrir el panel correspondiente.

(2) Mapeo del sample: permite definir los rangos de nota y velocidad de las zonas. Funciona
igual que la vista de mapeos de la ficha de Zone del editor de samples. Véase 116, Sampleo y
mapeo de samples para mayores detalles.

(3) Secciones TUNE / MIX y MAP: permite ajustar la afinacion, la ganancia y los rangos de notas
y velocidad de las zonas. Son lo mismo que las secciones de TUNE y MAP de la ficha de zonas
(Zone) del editor de samples. Véase 116.5.6, Ajustar la configuraciéon de la zona para mayores
detalles.

(4) Lista de zonas: permite manejar las zonas creadas. Es la misma lista que se encuentra dis-
ponible en ficha de Zone del editor de samples. Véase 116, Sampleo y mapeo de samples para
mayores detalles.
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Al igual que en los plugines internos, la modulacién de parametros no aparece indicada en el panel
del sampler. En consecuencia, el valor de los pardmetros modulados podria cambiar aun cuando no
se registraran cambios en los controles del panel. Véase 110.3, Registrar y editar una modulacion
para mas informacién sobre la modulacién de parametros.

12.4.4 Paneles particulares de los plugines Native Instruments

Los paneles de los plugines Native Instruments brindan un caracteristica adicional: una o dos
vistas particulares que agrupan la mayoria de los parametros mas importantes del plugin en
una interfaz clara y concisa, conservando al mismo tiempo toda la sensacién y el aspecto de
un producto Native Instruments:

= La vista predeterminada esta disponible en todos los plugines Native Instruments.

= Una vista adicional, con un juego de controles alternativo, solo aparece disponible en algu-
nos plugines Native Instruments

Por ejemplo:
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= La vista predeterminada de ABSYNTH 5 muestra los principales elementos de la ventana
de ejecuciones de ABSYNTH b5:
A <noname > D‘

® ABSYNTH ' 0

1

X: Flazer Center Frq X: Filtering X: Delay Mix Stutter
|

Intensity

2 I
Y: Flazer Res ¥: Semi-Dry Lvl Y: Delay Damp I

X: Base LFO Rate X: More Deepness X: Delay Note X:Pan LR

Y: LFO Depth ¥: Movement Rate Y: Delay Fbck Y: Pan FB
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La vista predeterminada de MASSIVE muestra partes especificas de la vista del sintetiza-
dor (los ocho macrocontroles, en la parte superior, y las paginas de modulacién, debajo):

Selectenv. preset Sawve Delete = TrgZeroReset [] Linear Gate [] OneShot

Vel HTR

Loop
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= La vista predeterminada de GUITAR RIG muestra un minirack y, arriba, una version reduci-
da de la cabecera global:

& Guitar Rig

EQUALIZATION

PRE IIIN BASS MIDDOLE TREBLE

cus to m eq TOMNE FREQ SCO0OP VOLUME

= H
. - £
T o =" ¢ @

Al igual que los otros plugines, el panel de los plugines Native Instruments muestra, en la par-
te superior, la cabecera del plugin con el boton de apertura de la ventana flotante, el nombre

del preset cargado y el simbolo de la busqueda rapida (véase 112.4.1, La cabecera del plugin,
arriba, para mas detalles).

Los plugines Native Instruments con parametros avanzados presentan en la cabecera un botén
para abrir una vista adicional ("+"):
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Haga clic en el "+" de la cabecera para alternar entre la vista predeterminada y la vista adicional.

Usuarios de macOS: los plugines VST de un producto Native Instruments tiene que ser instalado
para la vista predeterminada de ese producto (y, eventualmente, la vista adicional) aparezcan en el
area de plugines. Si normalmente emplea la versiéon AU de un producto de Native Instruments, veri-
fique por favor si la versién VST estd también instalada en el ordenador para asegurar la perfecta
integracion del respectivo plugin en MASCHINE. Puede ocultar/mostrar la versién AU de los plugi-
nes Native Instruments en el mend de plugines del programa o en el buscador de plugines del con-
trolador con la casilla de Use NI Audio Units de la pagina de Plug-ins del panel de preferencias
(Preferences) — véase 13.6.6, Preferencias — Plug-ins para mas informacion.

Los plugines Native Instruments también pueden desprenderse y abrirse en un ventana por se-
parado. La ventana flotante permite, incluso, pasar de la vista predeterminada a la interfaz de
usuario original del producto Native Instruments. Véase 112.4.5, Desprender el panel del plu-
gin (plugines Native Instruments y externos) para mas informacién.

12.4.5 Desprender el panel del plugin (plugines Native Instruments y externos)

El panel de plugines Native Instruments y de plugines externos puede desprenderse y abrirse
en una ventana separada al cliquear sobre la flecha diagonal de la cabecera del plugin:

Haga clic en la flecha diagonal para abrir el plugin en una ventana flotante.

» Para desprender el panel, haga clic en la flecha diagonal situada en el margen izquierdo
de la cabecera del plugin.
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— El plugin se abrira en una ventana flotante.

Al desprender plugines Native Instruments, el lugar que ocupaba el panel es reemplazado por una
delgada barra vertical (véase abajo).

Los plugines de la plataforma de productos Native Instruments (REAKTOR, KONTAKT, GUITAR
RIG) abren automéaticamente una ventana independiente al ser cargados desde el menu de plugi-
nes.

MASCHINE mostrara siempre la ventana flotante del canal en foco (sonido, grupo o master). El
canal puede tener tantas ventanas abiertas como considere conveniente. Al poner el foco sobre
otro canal, todas las ventanas flotantes desapareceran y seran reemplazadas por las ventanas
de los plugines Native Instruments o externos del nuevo canal en foco (sonido, grupo o mas-
ter).

La ventana flotante es la misma que aparece en la vista de los arreglos. Véase 16.3.1, Abrir y cerrar
la ventana del plugin para mas informacion al respecto.

Desprender plugines Native Instruments
Al abrir un plugin Native Instruments en su propia ventana, sucedera lo siguiente:

= En la el area de plugines, el lugar ocupado por el panel pasard a estar ocupado por un
plugin sustituto que solo mostrara la flecha diagonal. Esto permitira fijar nuevamente el plu-
gin al area de plugines (véase abajo)
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= La ventana flotante muestra también la cabecera del plugin en la parte superior. Ademas
de los elementos descritos en 112.4.4, Paneles particulares de los plugines Native Instru-
ments, esta cabecera contiene ademas un hoton de edicion (representado por un lapiz) que
permite pasar a la vista de la edicion y a la interfaz original del producto Native Instru-
ments:
Kontakt 5
My Brother the Mar

Cerrar la ventana flotante del plugin

» Para volver al fijar el plugin Native Instruments o externo en el area de plugines y cerrar la
ventana flotante, en el area de plugines, haga clic en la flecha diagonal del plugin sustitu-
to (plugines Native Instruments) o en la de la cabecera del panel genérico (plugines exter-
nos).

También puede cerrar las ventanas con el usual botén de cierre ubicado en la esquina superior de-
recha o izquierda de la ventana. El plugin se ubicard nuevamente en el area de plugines.
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13  Empleo de los efectos

Cada nivel de un proyecto (sonidos, grupos y master) puede recibir efectos bajo la forma de
plugines. Cada sonido, cada grupo y el master pueden recibir, en sus nichos de plugin, una
cantidad ilimitada de efectos de insercion. Cada nicho de plugin puede alojar un plugin de
efecto interno, de Native Instruments o externo.

El orden de procesamiento siempre va de arriba abajo, tanto en la lista de plugines del area de
control (vista de ideas y vista de la cancién) como en el area de canales del mezclador (vista
conjunta). En el area de plugines de la vista conjunta, el orden de procesamiento es de iz-
quierda a derecha.

En los sonidos, el primer nicho de plugin aloja, a menudo, un plugin de instrumento (Sampler,
Drumsynth y plugines Native Instruments y externos), esto permite que el sonido pueda generar su
propio audio. Si, en cambio, pone un plugin de efecto en el primer nicho de plugin de un sonido,
este sonido funcionarad como punto de transferencia de otros sonidos y grupos, y este sonido podra
encontrarse en los distintos selectores de destino (Dest.) de las propiedades de salida de otros soni-
dos y grupos. Véase 113.1, Aplicar efectos a un sonido, a un grupo o al méaster para mas detalles.

La mayoria de las funciones empleadas en los procedimientos mencionados en este capitulo ya
han sido descritas en el capitulo 16, Trabajar con plugines. En MASCHINE, los efectos son
simplemente otro tipo de plugin. Sin embargo, vamos a ilustrar su aplicaciéon con varios ejem-
plos de uso. Por otra parte, de cuando en cuando, apelaremos a la vista conjunta para aprove-
char las facilidades de direccionamiento del mezclador, sobre todo, cuando se trate de direc-
cionamientos mas complejos.

13.1  Aplicar efectos a un sonido, a un grupo o al master

La manera de aplicar un efecto a un sonido, un grupo o el master es muy similar.

13.1.1  Anadir un efecto

Pongamos un plugin de efecto en algln lugar del proyecto. Primero, vamos a describir detalla-
damente el procedimiento en la vista de los arreglos, luego, mostraremos la acciéon equivalente
en el mezclador.
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Seleccionar el canal donde el efecto sera insertado

1. Sidesea aplicar un efecto en el master (para procesar el audio de todo el proyecto), haga
clic en la ficha MASTER en la esquina superior izquierda del area de control.

MASTER

melodi_razor

EQ

[ S

E Limiter
+

2. Si desea aplicar un efecto sobre un grupo (para procesar el audio de todo el grupo), haga
clic en la ficha GROUP en la esquina superior izquierda del area de control.

L3
[ o
Plate Raverb
+

3. Si desea aplicar un efecto sobre un sonido, seleccione con un clic el grupo de pertenen-
cia en la lista de grupos (a la izquierda del arreglador), seleccione luego el nicho de soni-
do (a la izquierda del editor de pautas) y, finalmente, haga clic en la ficha SOUND en la
esquina superior izquierda del area de control.

&
lu Sampler

Chorus

[E] EeatDelay
+
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Cargar un efecto en un nicho de sonido nuevo

1. A laizquierda, haga clic en el simbolo del enchufe para ver los plugines del canal selec-
cionado.

&
k. lu Sampler

m Chorus
B seatve

4L

El simbolo quedara encendido. La lista de plugines aparece mostrando los plugines carga-
dos en el canal:

lu Sampl

Che

En la lista, cada plugin reside dentro de su propio nicho.

2. Haga clic en el signo "+", bajo el ultimo plugin de la lista (o arriba de todo, si la lista es-
tuviera vacia).

El mend de los plugines se abrira y mostrara todos los plugines de efecto disponibles.
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Limiter
Maximizer
EQ

Filter

v

Chorus
Flangar

FM

Freq Shiftar
Phaser

lca lyphaor

Metaverb
Reflex
Reverb

Plate Raverb

Beat Dalay
Grain Delay
Grain Stretch
Resochord

Si selecciond un sonido y la lista de plugines se encuentra vacia, el mend mostrara tam-
bién todos los plugines de instrumento disponibles.

Con un clic, seleccione el efecto deseado. Si tiene plugines VST/AU instalados, puede
buscarlos seleccionando Native Instruments (es decir, los productos de Native Instru-
ments) o External (es decir, productos de otros fabricantes).

Después de ser seleccionado, el efecto se cargara en un nicho de plugin al final de la lista
y comenzara ipso facto a procesar el audio del canal. Los pardmetros del efecto quedaran
expuestos en el drea de parametros, a la derecha (en el ejemplo de abajo, aparece selec-
cionado el efecto Phaser).

[ Main |

MAIN OuUTPUT

Fraquency Feedback BPole Amount Source Stereo
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Observaciones y consejos al cargar efectos en el programa

= En vez de cliquear el "+" para cargar el efecto en un nicho nuevo, puede también cliquear
la flecha de menu, a la derecha de un nicho, para abrir el menu del plugin: el efecto selec-
cionado reemplazara el plugin residente en ese nicho.

= En vez de emplear el menu de los plugines, puede emplear también el buscador para car-
gar el preset de algln efecto. Esto puede resultar especialmente practico para insertar un
nuevo efecto entre dos plugines ya presentes en la lista. Consulte el apartado 14.2, Bus-
queda y carga de archivos de la biblioteca para mas informacion. Otra opcién a su alcance
es emplear la blsqueda rapida para abrir la busqueda utilizada para cargar un preset de
plugin determinado. Véase 14.8, Empleo de la busqueda rapida para mas informacién.

= Para el detalles de los parametros de cada uno de los efectos de MASCHINE, consulte el
capitulo 114, Detalle de los efectos.

= Para informacion adicional, mas especifica, sobre los plugines VST/AU, véase 16.3, Em-
pleo de plugines Native Instruments y de plugines externos.

= Si cred una buena combinacion de efectos puede guardarla como preset de plugin. Véase
16.1.9, Guardar y abrir presetes de plugin para mas detalles.

Poner un efecto empleando la vista conjunta

Los efectos también pueden cargarse en la vista conjunta. El procedimiento es bastante simi-
lar al ya descrito para la vista de los arreglos.

Recordatorio: para que el mezclador muestre los grupos de un proyecto o todos los nichos de sonido
de un grupo en particular, pulse doble clic en la cabecera de un grupo, en la parte superior del
mezclador. Véase 112.2.1, Mostrar grupos vs. mostrar sonidos para mas detalles.

Primero, abramos la lista de plugin en la vista conjunta:

1. Pulse con un clic el boton de la vista conjunta (representado por tres pequefios deslizan-
tes), en la esquina superior izquierda del arreglador, para pasar a la vista conjunta:
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2. Sino se encuentra abierta, abra la vista extendida del mezclador cliqueando sobre la pun-
ta de flecha invertida del margen izquierdo:

Drums

3. Compruebe que el simbolo de plugin (el enchufe) aparezca activado a la izquierda del
mezclador. Si no lo esta, haga clic en él para exponer la lista de plugines de cada tira de
canal.

Drums

k‘ = Phaser

Luego, ponga el foco en el canal (master, grupo o sonido) donde desea cargar un efecto.

1. Para poner el foco en el canal del master: en la esquina superior derecha del mezclador,
haga clic sobre el espacio en blanco situado arriba del rétulo de Master y del simbolo de
auriculares para poner el foco sobre la tira de canal del méaster/monitorizacion

3

Master

De ser necesario, haga clic sobre Master para pasar del canal de la monitorizacién al ca-
nal del master.

2. Para poner el foco en el canal de un grupo: si el mezclador ya esta mostrando las tiras de
canal de los grupos, haga clic en la cabecera del grupo deseado. Si el mezclador esta
mostrando las tiras de canal de los sonidos, pulse un doble clic en la cabecera del grupo
deseado.
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3. Para poner el foco en el canal de un sonido: si el mezclador ya esta mostrando las tiras de
canal de los grupos, haga doble clic en la cabecera del grupo del sonido deseado, luego,
haga clic en la cabecera de dicho sonido. Si el mezclador ya estd mostrando las tiras de
canal de los sonidos, haga clic en la cabecera del grupo que contiene el sonido y luego en
la cabecera del sonido correspondiente.

Finalmente, cargue el efecto en la tira de canal en foco:

» En la lista de plugines del canal en foco, haga clic en el "+" para agregar un efecto a la
lista o pulse clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre un nicho de plugin ya existente
para reemplazar el plugin residente por otro del menu contextual.

a Sampler

Soun

Translent Master [}
Limiter
Maximizer

=a]

— El efecto sera cargado y comenzard inmediatamente a procesar el audio del canal. El
efecto aparecera también, con todos sus parametros, en el area de plugines, abajo del
mezclador.

@ De hecho, no es necesario poner el foco explicitamente sobre el canal en el cual desea cargar un

efecto: solo hace falta que aparezca visible en el mezclador. Luego, solamente habra que cliquear
sobre el "+" o pulsar clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre un nicho de plugin para cargar el
efecto en el canal. Sin embargo, trabajar con el canal en foco presenta la ventaja de que al selec-
cionar el efecto, el area de plugines mostrara el plugin con todos sus parametros.

Para mas informacién sobre el mezclador y la vista conjunta de MASCHINE, consulte el apartado
112.2, El mezclador.
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13.1.2 Otras operaciones con efectos

Los efectos se pueden manejar igual que cualquier otro plugin cargado en la lista. Esto incluye
entre otras cosas poder ajustar sus parametros, removerlo de la cadena, trasladarlos a otros ni-
chos, abrir presetes, etc.

Ahora, repasaremos las operaciones que se pueden llevar a cabo con los efectos, tanto desde
la vista de los arreglos como desde la vista conjunta.

En cuanto a los procedimientos descritos a continuacién, la Unica diferencia que cabe consignar
entre la vista de los arreglos y la vista conjunta es la manera de abrir un plugin: en la vista de los
arreglos, un plugin se abre cliqueando en la flecha de menu del nicho de plugin; mientras que en la
vista conjunta, se pulsa con clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre del efecto en la
lista de plugines.

Accién Procedimiento

Todos los efectos

Insertar un efecto después de | Desde el buscador o desde el sistema operativo, arrastre el

otro plugin. preset de efecto hasta dos nichos de plugin ya existentes.
Reemplazar un efecto Abra el menu del plugin y seleccione otro efecto en el mend.
Remover un efecto Abra el menu del plugin y seleccione la opcion de None.

Mover un efecto dentro de la |Haga clic y arrastre el efecto hasta la posicion deseada (una
lista de plugines linea de insercién aparece donde el efecto puede ser soltado).

Mover un efecto a otro canal |Primero, abra el menu del plugin original y seleccione Cut.
(sonido, grupo o master) Luego, abra el menu de plugines del nicho del canal de
destino (sonido, grupo o master) y seleccione Paste.

Duplicar un efecto Primero, abra el menu del plugin original y seleccione Copy.
Luego, abra el menu de plugines del nicho del canal de
destino (sonido, grupo o master) y seleccione Paste.
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Accion Procedimiento

Anular un efecto

Haga clic en el simbolo de FX (vista de los arreglos) o en el
cuadradito a la izquierda del nombre del efecto en la lista de
plugines (vista conjunta). Vuelva a cliquear para restablecer el
efecto.

Guardar una determinada
configuracion bajo la forma
de un preset:

Abra el menu del plugin y seleccione la opcién de Save As...,
al final del menu.

Abrir un preset de efecto

Use el buscador (véase capitulo 14, Buscador) o abra el menu
del plugin y seleccione la opcién de Open, al final del mend.

Efectos Native Instruments y
efectos externos

Abrir/cerrar la ventana del
efecto

Vista del arreglador: haga clic en la ventanita simbolizada en
la esquina superior izquierda del &rea de parametros (a la
izquierda de la ficha de la primera pagina).

Vista conjunta: en el area de plugines bajo el mezclado, haga
clic en la flecha que aparece en la esquina superior izquierda
del panel del efecto.

Guardar una determinada
configuracion como preset
predeterminado del efecto.

Abra el menu del plugin y seleccione la opcién de Save As...,
al final del mend.

Para una informacién mas detallada, consulte el apartado 16.1, Panorama de los plugines.
Mas detalles sobre las operaciones especificas disponibles para los efectos Native Instruments
y los efectos externos, véase 16.3, Empleo de plugines Native Instruments y de plugines exter-

nos.

13.1.3 Empleo de la entrada del encadenamiento lateral

En ciertos plugines, MASCHINE permite el empleo del encadenamiento lateral para controlar

el manera en que los efectos procesan el audio.
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Qué es el encadenamiento lateral

Si tomamos en cuenta que una unidad de efectos procesa la sefial que ingresa a través de su
entrada principal, encadenamiento lateral seria entonces el empleo de una segunda sefial (la
sefial encadenada) que ingresa a través de la entrada secundaria de la unidad (la entrada del
encadenamiento lateral) y cuyo fin es controlar el comportamiento del procesamiento. Normal-
mente, la amplitud de la sefial encadenada determinara la intensidad con la que la sefal prin-
cipal sera procesada por la unidad de efectos.

En la produccion musical, la sefial encadenada es mayormente otra pista de audio del proyec-
to. Un ejemplo frecuente es el empleo de una pista de bombo como encadenamiento lateral
para comprimir la pista de bajos: con cada golpe del bombo, el compresor comprimira aun
mas los bajos y producira un tipico efecto de bombeo entre el bombo y los bajos; efecto que se
puede apreciar en muchos estilos de la musica de baile.

Pagina del encadenamiento lateral

Los siguientes plugines internos, de Native Instruments y externos admiten el empleo de sefia-
les secundarias:

= Plugines internos: Compressor, Maximizer, Limiter, Gate y Filter.

= Plugines AU (Native Instruments y externos): cualquier plugin AU con entrada de encade-
namiento lateral.

= Plugines VST (Native Instruments y externos): cualquier plugin VST de entrada multiple.

Al cargar cualquiera de estos plugines en un sonido o en un grupo, una pagina denominada
Side-Chain Input aparecera al final de la lista de paginas.

El encadenamiento lateral no es posible en el nivel del master (es decir, si el plugin esta cargado en
nicho de plugin del master).
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SOUND Main Side-Chain Input

< INPUT FILTER
Compressor

+
~

Gain Filtar Canter Freq Width

La pagina de Side-Chain Input del plugin Compressor en el area de control.

Consulte, por favor, el apartado 13.3.5, Recorrer propiedades de canal, plugines y paginas de paréa-
metros en el area de control para saber como acceder a las paginas de parametros.

Los paneles de los plugines del area de plugines no muestran los parametros del encadenamiento
lateral.

Parameter Descripcion

Seccion INPUT

Source Selecciona la sefial de audio a emplear como encadenamiento
lateral para controlar el plugin. Las opciones disponibles son: None
(encadenamiento deshabilitado, opcién predeterminada), las
salidas de todos los otros sonidos y las salidas de todos los otros
grupos.

En el mend, estas salidas seran indicadas de la siguiente manera:
En grupos: [Nombre del grupol (p. ej., Drums)

En sonidos: [Nombre del grupol: [Nombre del sonido] (p. ej., Drums:
Kick)

En el visor del selector, estas salidas aparecen abreviadas de la
siguiente manera:

En grupos: [Nombre del grupo] (p. ej., Drums)

En sonidos: [Letra y nimero del grupo: S[nimero del sonido] (p. ej.,
A1:S4, es decir, el Sonido 4 del Grupo Al)
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Parameter Descripcion

Gain Ajusta el volumen de entrada de la sefial lateral que alimenta el
plugin.

Seccion FILTER

Filter Activa un filtro en la sefial lateral. Este filtro puede usarse para que
el plugin sea controlado solamente por un rango especifico de
frecuencias del encadenamiento lateral.

Center Freq Ajusta el centro de frecuencias del filtro.

Width Ajusta la amplitud de banda del filtro.

En el controlador, las salidas disponibles en el parametro de SOURCE reciben la misma denomina-
cion que la que aparece en el visor del selector de fuentes (Source) descrito arriba.

@ Tenga en cuenta que los ajustes de la pagina de Side-Chain Input conservan sus valores al pasar a
otro plugin con entrada lateral. Esto permite probar diferentes compresiones o diferentes presetes
de compresién sin perder la configuracién.

13.2 Aplicar efectos al audio externo

El direccionamiento de MASCHINE permite también aplicar efectos sobre el audio externo. El
audio puede provenir de las entradas de una interfaz de audio, si MASCHINE estd empleado
en el modo independiente, o del anfitrién, si MASCHINE estd empleado como un plugin.

Para efectuar esta operacion, vamos a seleccionar un sonido y emplearemos la pagina de audio
de las propiedades de entrada.

13.2.1 Paso 1: configurar las entradas de audio de MASCHINE

La configuracién de entrada de audio de MASCHINE se lleva a cabo solamente en el programa.
Esta configuracién, por otra parte, solo es necesaria cuando MASCHINE funciona como aplica-
cién auténoma.
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Si MASCHINE funciona como plugin de un anfitrién, podra recibir el audio del anfitrién a través de
cualquiera de sus ocho entradas virtuales monoaurales. Por favor, consulte la documentacion de su
programa anfitrion para saber la manera de direccionar el audio a las entradas virtuales del plugin
MASCHINE. Cuando haya llevado esto a cabo, vaya directamente al apartado 113.2.2, Paso 2: con-
figurar un sonido para que reciba la entrada externa.

Modo auténomo de MASCHINE

Primero, habra que asegurarse de que la fuente externa de sefiales de audio esté conectada a
la interfaz de audio y de que las entradas de la misma estén activadas. Para llevar esto a cabo:

1. Seleccione la opcién de Preferences... del menu File para abrir el panel de preferencias
del programa.

2. Enla pagina de Audio, haga clic en el botén de Input y active en Port las entradas fisicas
presentes en el menl desplegable; luego, haga clic en Close.

— Las sefiales de audio proveniente de la fuente externa conectada a las entradas seleccio-
nadas sera direccionada a las entradas de MASCHINE que aparecen en la primera colum-
na.

Véase 13.6.2, Preferencias — Audio, para mas informacién sobre la ficha de Audio del panel de pre-
ferencias.

MASCHINE en modo plugin

Si MASCHINE esta operando como plugin de un anfitrién, solamente podra recibir audio del
anfitrion. Por favor, consulte la documentacion del anfitrién para averiguar la manera de direc-
cionar los canales de audio hacia la entradas de audio virtuales del plugin MASCHINE.

En este ejemplo, vamos a suponer que alguno canales de audio del anfitrion fueron direcciona-
dos al primer par de entrada virtual de MASCHINE.

13.2.2 Paso 2: configurar un sonido para que reciba la entrada externa

Describiremos este procedimiento empleando la vista del arreglador. Sin embargo, esto puede ha-
cerse también en la vista conjunta (véase 111.1.1, Envio de audio externo a los sonidos).
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= jAhora, el audio externo se direcciona al sonido! Ajuste el volumen de la sefial entrante con
la perilla de Gain.

Hallaré un descripcién detallada de la pagina de Audio de las propiedades de entrada de un sonido
en 111.1.1, Envio de audio externo a los sonidos.

13.2.3 Paso 3: cargar un efecto para procesar una entrada

Describiremos este procedimiento empleando la vista del arreglador. Sin embargo, esto puede ha-
cerse también en la vista conjunta (véase 113.1.1, Afiadir un efecto).

Ahora, vamos a insertar un plugin de efecto en este sonido para que pueda procesar el ingreso
del audio.

1. Alaizquierda, haga clic en el simbolo del enchufe para ver los plugines del sonido.

<

ks

El simbolo quedara encendido. La lista de plugines aparecera al lado. Dado que en

113.2.2, Paso 2: configurar un sonido para que reciba la entrada externa hemos seleccio-
nado un sonido vacio, la lista de plugines deberia estar vacia también:
SOUND

[ S
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2. Hagaclic en el "+" de la lista de plugines.
El ment de plugines se abrird y mostrara la lista de plugines de efecto e instrumento dis-
ponibles.

A e

Limitar
Maximizer

EQ
Filter

Chorus

Flanger

3. Con un clic, seleccione el efecto deseado. Si tiene plugines VST/AU instalados, puede
buscarlos con las opciones de Native Instruments (es decir, los productos de Native Ins-
truments) o External (es decir, productos de otros fabricantes).

— El efecto seleccionado se cargara en el nicho de plugin e inmediatamente comenzara a
procesar el audio externo.

13.3 Crear un efecto de envio

A veces, es deseable contar con un efecto que pueda ser compartido por varias fuentes de so-
nidos. Para poder emplear efectos de envid, debera hacer lo siguiente:

= Paso 1: establecer un sonido o grupo como efecto de envio. Esto se lleva a cabo cargando
un efecto en el primer nicho de plugin: 113.3.1, Paso 1: establecer un sonido o un grupo
como efecto de envio

= Paso 2: direccionar parte de la sefial de audio desde el sonido o grupo original hacia el
efecto de envio. Esto se lleva a cabo a través de las propiedades de salida del sonido o gru-
po correspondiente: 113.3.2, Paso 2: direccionar el audio hacia el efecto

13.3.1 Paso 1: establecer un sonido o un grupo como efecto de envio

El procedimiento para establecer un sonido o un grupo como envio hacia un efecto es sencillo:
isolo hay que cargar un efecto en el primer nicho de plugin y MASCHINE se encargara automa-
ticamente de que ese destino quede disponible para los otros canales del proyecto!
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Aqui, describiremos el procedimiento en la vista del arreglador. Sin embargo, esto puede hacerse
también en la vista conjunta (véase 113.1.1, Afiadir un efecto).

En este ejemplo, vamos a emplear un sonido vacio:

1. Seleccione un sonido vacio para que funcione como efecto de envio: en la izquierda del
arreglador, haga clic en el grupo del sonido que desea emplear y, en el editor de pautas,
haga clic sobre el nicho respectivo. Luego, en el area de control, pulse con un clic la fi-
cha de SOUND.

2. Alaizquierda, haga clic en el simbolo del enchufe para ver los plugines del sonido.

<

ks

El simbolo quedarad encendido. A continuacion, aparecera la lista de plugines. Dado que
elegimos un sonido vacio, la lista se muestra vacia:

SOUND

[ S
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3. Hagaclic en el "+" de la lista de plugines.

S0OUND

[ S

El mend de plugines se abrird y mostrara la lista de plugines de efecto e instrumento dis-
ponibles.

PRTT S

Limiter

<« Maximizer
+ * EQ

Filter

Chorus
Flanger

4. Con un clic, seleccione el efecto deseado. Si tiene plugines VST/AU instalados, puede
buscarlos con las opciones de Native Instruments (es decir, los productos de Native Ins-
truments) o External (es decir, productos de otros fabricantes).

— Tras la seleccion, el efecto se cargarad y sus parametros apareceran mostrados en el area
de parametros. Al cargar un efecto en el primer nicho de plugines de un sonido, MASCHI-
NE configura automaticamente la entrada del sonido para que reciba sefiales de audio
provenientes de otros sonidos y grupos del proyecto y las envie a través de sus propios ni-
chos de plugin. Dicho en otros términos, ahora tenemos un efecto de envio.

También, en vez de emplear el menu de plugines, puede cargar un preset de efecto con el busca-
dor. Para mas informacién sobre la manera de cargar presetes de efecto, 14.2, BUsqueda y carga de
archivos de la biblioteca.

Ahora que tenemos el efecto cargado, vamos a cambiar el nombre del sonido por el nombre del
plugin, de esta manera sera mucho mas facil identificarlo cuando tengamos que direccionar
otras sefiales hacia ese efecto (véase 113.3.2, Paso 2: direccionar el audio hacia el efecto).
Para cambiar el nombre del nicho de sonido:
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1. Pulse un doble clic sobre el nombre del nicho en la lista de sonidos.
El nombre quedara resaltado y listo para ser cambiado.

2. Escriba el nombre del plugin y presione la tecla [Intro] del teclado del ordenador.

— El nicho de sonido ahora refleja el nombre del plugin.

Para méas informacién acerca del cambio de nombre de los nichos de sonido, véase 15.2.3, Cambiar
el nombre de los nichos de sonido.

13.3.2 Paso 2: direccionar el audio hacia el efecto

Tras configurar un sonido o un grupo como efecto de envio (véase 113.3.1, Paso 1: establecer
un sonido o un grupo como efecto de envio), es momento de enviar la salida de otros sonidos y
grupos hacia ese sonido o grupo. A tal propédsito, cada sonido y cada grupo viene equipado con
dos salidas auxiliares en sus propiedades de salida.

Describiremos este procedimiento empleando la vista del arreglador. Sin embargo, esto puede ha-
cerse también en la vista conjunta (véase 111.1.2, Configurar la salida general de sonidos y gru-
pos).

Repita el procedimiento para direccionar méas sonidos/grupos al mismo efecto de envio o direc-
cione el mismo sonido/grupo hacia un efecto de envio adicional empleando la salida AUX 2.

13.3.3 Algunas ohservaciones sobre los efectos de envio
Al trabajar con efectos de envio, tenga en cuenta lo siguiente:
= No es posible enviar la salida maestra a un efecto de envio.

= No es posible direccionar la salida de un efecto de envio hacia si mismo, ni la salida de un
grupo hacia uno de sus propios sonidos.

Sin embargo, es posible:

= Concatenar varios sonidos configurados como efectos de envio, enviando la salida de un
efecto de envio hacia otro efecto de envio con el método arriba descrito (véase 113.3.2,
Paso 2: direccionar el audio hacia el efecto).
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= Emplear los plugines de efecto de un grupo para procesar simultaneamente sus propios so-
nidos y otros sonidos y grupos enviados hacia él.

Esto abre infinitas posibilidades de direccionamiento.

jAl configurar direccionamientos complejos, tenga cuidado de evitar circuitos de realimentacion!

Ademas, tenga en cuenta los siguientes aspectos:

= Consumo de CPU: los efectos de envio pueden ser de gran ayuda para reducir el consumo de
CPU. Emplear un reverberado para muchos sonidos y grupos en vez de cargarlo separada-
mente en cada uno de ellos puede ser una gran diferencia para la capacidad de procesa-
miento del ordenador. Puede ajustar en que medida el reverberado debe aplicarse sobre
cada sonido o grupo con los respectivos controles de volumen (Level) de las propiedades de
salida.

= Control MIDI: al igual que cualquier otro sonido, jlos sonidos empleados como efectos de
envio pueden controlarse via MIDI! Esto no es solo valido para todos los parametros de
efecto (véase 111.2.3, Controlar parametros con MIDI y con automatizacion del anfitrion),
sino también para todos los efectos que requieran el ingreso de nota (p. ej., un vocoder).
Véase 111.2.1, Accionar sonidos con notas MIDI para més informacion.

= Empleo de pautas: puede crear pautas para sus efectos de envio para hacerlos mas vividos.
Simplemente, grabe un poco de automatizaciéon de los pardametros deseados, en el modo
de control o en el modo de pasos. Incluso, puede también grabar notas para los efectos
qgue requieran el ingreso de notas (p. ej., el vocoder mencionado arriba).

13.4 Crear efectos miltiples

La creacion de una unidad multiefecto es lo mismo que crear una serie de sonidos como efec-
tos de envio dentro de un grupo y disponerlos segln convenga. Siguiendo el procedimiento
descrito en el apartado 113.3, Crear un efecto de envio, cada uno de los sonidos de un grupo
puede configurarse como un efecto de envio, conteniendo en su interior una cantidad ilimitada
de efectos. El Unico limite es la capacidad de procesamiento del ordenador. Los sonidos del
grupo pueden direccionarse a voluntad: puede concatenarlos, mantenerlos separados para ser
usados en paralelo, emplear una combinacién de ambos métodos, etc.
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Organizar los efectos en varios sonidos

Si planea armar un multiefecto con varios plugines de efecto, cuenta con distintas maneras de
[levar esto a cabo. Dado que es posible tener cualquier cantidad de plugines de efecto por so-
nido, es posible configurar toda una secuencia de efectos en serie en un solo sonido. Sin em-
bargo, méas razonable sera distribuir esa secuencia de efectos entre varios sonidos (donde la
salida de un sonido es direccionada hacia la entrada del otro). Hace esto presenta las siguien-
tes ventajas, por ejemplo:

= La lista de sonidos brinda una perspectiva general mas clara de la secuencia de efectos
gue la mindscula lista de plugines de un solo sonido.

= Cada sonido puede denominarse y colorearse seglin el o los efectos que contiene.
= Permite tener un mejor control sobre toda la secuencia de efectos desde el controlador.

= Permite un reordenamiento facil de la secuencia al cambiar nada mas que el direcciona-
miento entre sonidos.

Para emplear varios sonidos conectados en serie (es decir, enviar la salida de un sonido a la
entrada del siguiente), utilice el procedimiento descrito en el apartado 113.3, Crear un efecto
de envio.

Salidas a emplear: ;Main, Aux 1 o Aux 2?

Cada sonido dispone de tres salidas: Main, Aux 1 y Aux 2. Si desea armar un serie de efectos
repartida en varios sonidos, cada uno de los sonidos de la serie debera tener una de sus sali-
das direccionada hacia la entrada del sonido siguiente. Para hacer esto, recomendamos em-
plear la salida general del sonido, en lugar de alguna de las salidas auxiliares, porque permite
el empleo de algunas funciones no disponibles en las salidas auxiliares.

= |nterruptor de Cue: la salida general de un sonido puede enviarse al canal de monitoriza-
cién para su escucha previa a través de los auriculares. Tenga en cuenta que al habilitar
interruptor de Cue silenciara automéaticamente las salidas Aux 1 y Aux 2 pero las mismas
no seran enviadas a la monitorizacion.

= Aparato controlador: el controlador brinda varios atajos para controlar de manera rapida y
facil la salida general de los sonidos.

jPueden resultar de gran ayuda a la hora de armar efectos multiples complejos!
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Crear efectos multiples

Guardar los multiefectos

El grupo de multiefectos puede guardarse separadamente para su uso posterior. Esto puede re-
sultar util si, por ejemplo, lo que busca es una combinacién de efectos para sus actuaciones
en vivo. Si bien, resultaria una exageracion, puede seguir agregando efectos sobre el multiefec-
to propiamente dicho. Imagine, por ejemplo, distintos efectos de envio en sonidos diferentes y
todos ellos procesados por el mismo juego de efectos a nivel del grupo.

De todos modos, dedique el tiempo necesario para poner un nombre a cada uno de los sonidos
que conforman este grupo multiefecto y que éste ultimo Illeve también un nombre que permita
indentificarlo facilmente como un efecto. Recuerde que debera reconocerlo entre otros muchos
posibles de su biblioteca de usuario. La biblioteca de MASCHINE ya cuenta con una cierta
cantidad de multiefectos, identificados con la etiqueta Multi FX:

LIBRARY

All Groups

~ TYPES

Kits Loops LIS

Alien Reverb

Anniha
Bl
Claustron
Dirty Env Filter
Do
Drive Me
Dual LFO Fi
Dual Ste 1
Dual Tri LFO Alt Panners
Dub Maker
El panel de la biblioteca (LIBRARY) y los grupos del tipo Multi FX.
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14  Detalle de los efectos

MASCHINE cuenta con una seleccién de mas de 20 plugines de efecto que pueden aplicarse
rapidamente como efectos de insercién a los sonidos, a los grupos y al master. El sistema de
direccionamiento de MASCHINE permite configurar facilmente efectos de envio y complejas
cadenas de efectos, o aplicar un efecto sobre una fuente externa conectada a una interfaz de
audio, como un instrumento, un tocadiscos o una voz. Recomendamos cargar un proyecto de
la biblioteca de fabrica para poder interiorizarse sobre el modo de empleo de los efectos.

Este capitulo se ocupa de los efectos y de sus parametros. Para mas informacion sobre el em-
pleo de efectos en un proyecto, lea, por favor, el capitulo 113, Empleo de los efectos.

Efectos disponibles

Son varios los tipos de efecto a su disposicion y casi todas las aplicaciones se hallan represen-
tadas. Encontrara efectos tradicionales como retardo, reverberacién y distorsion, y herramien-
tas mas complejas como ecualizadores y filtros. Pero, también encontrara efectos novedosos y
poco frecuentes como Reflex, Ice y Resochord.

Los efectos estan organizados en categorias diferentes:

= Efectos dinamicos: Compressor, Gate, Transient Master, Limiter y Maximizer. Véase 114.1,
Efectos dinamicos para mas detalles.

= Efectos de filtrado: EQ y Filter. Véase 114.2, Efectos de filtrado para mas detalles.

= Efectos de modulacién: Chorus, Flanger, FM, Freq Shifter y Phaser. Véase 114.3, Efectos de
modulacién para mas detalles.

= Efectos espaciales y de reverberacion: Ice, Metaverb, Reflex, Reverb y Plate Reverb. Véase
114.4, Efectos de espacio y reverberacién para mas detalles.

= Efectos de retardo: Beat Delay, Grain Delay, Grain Stretch y Resochord. Véase 114.5, Retar-
dos para més detalles.

= Efectos de distorsion: Distortion, Lofi y Saturation. Véase 114.6, Efectos de distorsion para
mas detalles.
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Efectos dindamicos

= Performance FX: disefiados para su aplicacién manual y espontanea durante una produccion
0 una sesion en vivo. Son multiefectos complejos que alteran el movimiento, la dinamica y
el espacio, y afladen mayor expresion a la musica. Véase 114.7, Perform FX para més deta-

lles.

14.1 Efectos dinamicos

14.1.1  Compressor

El Compressor es un clasico efecto de compresién que controla la dinamica de la sefial de au-
dio. Puede usarlo para engordar sus percusiones o para controlar las sefiales que posean un
rango dinamico muy amplio.

Ademas de un modo clasico, el Compressor ofrece también un modo de realimentacion. Si este
efecto es aplicado a un sonido o a un grupo, también ofrece controles para ajustar el encade-
namiento de otra seiial.

COMPRESSOR

Amount

El panel del Compressor en el area de plugines
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Efectos dindmicos

Main

IEEIN  side-Chain Input

MODE DEPTH OuTPUT

-~

Modea Threshold Knaa Amount Attack e 1 Gain

El compresor en el &rea de control: pagina Main.

Parameter Descripcion

Seccion MODE

Mode Selecciona dos modos de operacién: Classic (predeterminado) y
Feedback. Mientras que el modo clasico genera una compresion
mas limpia y precisa, el modo de realimentacién introduce un
ligero cambio en la linea de las transientes y en la sensibilidad
de la frecuencia. Ajuste los controles de este modo hasta lograr
el sabor afiejo buscado.

Seccion DEPTH

Threshold Determina el umbral pasado el cual el compresor entra en
accion.
Knee Este control define como el Compressor empieza a trabajar: con

un valor bajo, la transicién hacia la compresion se realiza
suavemente; mientras que con un valor alto, el compresor
empieza a trabajar de manera abrupta una vez alcanzado el
umbral.

Amount La cantidad de compresién aplicada. Este control también
recibe el nombre de ratio en algunas aplicaciones.

Seccion TIME
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Efectos dindmicos

Parameter Descripcién

Attack Use Attack para ajustar la rapidez con la que Compressor
reacciona a la sefal entrante: cuanto mas a la derecha lo gire,
mas lenta sera la reaccion. Tiempos largos de ataque dejan
pasar mas transientes.

Release El tiempo que tarda el compresor en cesar su actividad después
de que la sefial cae por debajo del umbral. Con tiempos largos
de relajacién, el sonido tarda mas tiempo en volver a la
normalidad.

Seccion OUTPUT

Gain Utilice el control de ganancia (Gain) para ajustar el volumen de
la sefial resultante. A veces se lo [lama "make-up gain" porque
puede usarse para "maquillar" cualquier reduccién de ganancia
provocada por las configuraciones de arriba.

Pagina Side-Chain Input Page

Main Sida-Chain Input

INPUT FILTER

b

Source Gain Filter Canter Freq Width

El Compressor en el controlador: pagina del encadenamiento lateral de sefales (Side-Chain Input).
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Efectos dindmicos

Parameter Descripcion

Seccion INPUT

Source Selecciona la sefial de audio a emplear como encadenamiento
lateral para controlar el plugin. Las opciones disponibles son: None
(encadenamiento deshabilitado, opcion predeterminada), las
salidas de todos los otros sonidos y las salidas de todos los otros
grupos.

En el men, estas salidas seran indicadas de la siguiente manera:
En grupos: [Nombre del grupol (p. ej., Drums)

En sonidos: [Nombre del grupol: [Nombre del sonido] (p. ej., Drums:
Kick)

En el visor del selector, estas salidas aparecen abreviadas de la
siguiente manera:

En grupos: [Nombre del grupo] (p. ej., Drums)

En sonidos: [Letra y nimero del grupo: S[nimero del sonido] (p. €j.,
A1:S4, es decir, el Sonido 4 del Grupo Al)

Gain Ajusta el volumen de entrada de la sefial lateral que alimenta el
plugin.

Seccion FILTER

Filter Activa un filtro en la sefial lateral. Este filtro puede usarse para que
el plugin sea controlado solamente por un rango especifico de
frecuencias del encadenamiento lateral.

Center Freq Ajusta el centro de frecuencias del filtro.
Width Ajusta la amplitud de banda del filtro.

En el controlador, las salidas disponibles en el parametro de SOURCE reciben la misma denomina-
cion que la que aparece en el visor del selector de fuentes (Source) descrito arriba.
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Efectos dindamicos

Para mas informacién sobre el empleo de encadenamiento lateral, consulte el apartado 113.1.3,
Empleo de la entrada del encadenamiento lateral.

Medidores de volumen del panel del Compressor (area de plugines)

En el area de plugines de la vista conjunta, el panel del Compressor ofrece algunos controles
extra que no estan disponibles en el area de control:

= Los deslizantes de Threshold y Gain (correspondientes a los pardametros de Threshold y
Gain de la pagina general (Main), en el area de control) brindan medidores de volumen pa-
ra la supervisién visual de los niveles de volumen de entrada y salida. Particularmente, al
comparar el volumen de entrada con la posicion del deslizante de Threshold, se puede de-
terminar facilmente cuales son las partes de la sefial que van a ser comprimidas, y ajustar
el deslizante Threshold de manera consecuente.

= Un medidor adicional (GR) indica la reduccion de ganancia que el compresor aplica a la se-
fial de entrada.

14.1.2 Gate

El Gate es un supresor que corta cualquier porcion de la sefial de entrada que caiga por debajo
del umbral. Puede emplearse para dividir la sefial de manera ritmica para que suene entrecor-
tada o como staccato.

Si este efecto es aplicado a un sonido o a un grupo, también ofrece controles para ajustar el
encadenamiento de otra seiial.

Attack Hold

El panel de Gate en el area de plugines
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Efectos dindmicos

Main

IEEIN  side-Chain Input

DEPTH TIME OuTPUT

Threshalc Hold

El Gate en el area de control: pagina general (Main).

Parameter Descripcion

Seccion DEPTH

Threshold Este valor determina el umbral pasado el cual el efecto entra en
accién. Valores elevados dejaran pasar solamente las partes mas
fuertes de la sefal.

Seccion TIME

Attack Attack ajusta la rapidez con la que Gate reacciona a la sefial
entrante: cuanto mas a la derecha lo gire, mas lenta sera la
reaccioén, lo cual resultara en una transicién mas suave entre las
partes de la sefial con Gate y sin Gate.

Hold El control Hold se usa para determinar cuanto tiempo se
sostiene la sefial de Gate; valores bajos produciran un efecto
mas "picado".

Release El tiempo que tarda Gate en liberar la sefial entrante después

de que ésta sobrepasa el umbral.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la
sefial original de audio.
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Efectos dindmicos

Pagina Side-Chain Input Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

El Gate en el 4rea de control: pagina del encadenamiento lateral de sefiales (Side-Chain Input).

Parameter Descripcion

Seccion INPUT

Source Selecciona la sefial de audio a emplear como encadenamiento
lateral para controlar el plugin. Las opciones disponibles son: None
(encadenamiento deshabilitado, opcién predeterminada), las
salidas de todos los otros sonidos y las salidas de todos los otros
grupos.

En el mend, estas salidas seran indicadas de la siguiente manera:
En grupos: [Nombre del grupol (p. ej., Drums)

En sonidos: [Nembre del grupol: [Nombre del sonido] (p. ej., Drums:
Kick)

En el visor del selector, estas salidas aparecen abreviadas de la
siguiente manera:

En grupos: [Nombre del grupo] (p. ej., Drums)

En sonidos: [Letra y nimero del grupo: S[nimero del sonido] (p. €j.,
A1:S4, es decir, el Sonido 4 del Grupo Al)

Gain Ajusta el volumen de entrada de la sefial lateral que alimenta el
plugin.

Seccion FILTER
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Efectos dindamicos

Parameter Descripcion

Filter Activa un filtro en la sefial lateral. Este filtro puede usarse para que
el plugin sea controlado solamente por un rango especifico de
frecuencias del encadenamiento lateral.

Center Freq Ajusta el centro de frecuencias del filtro.
Width Ajusta la amplitud de banda del filtro.

En el controlador, las salidas disponibles en el parametro de SOURCE reciben la misma denomina-
cion que la que aparece en el visor del selector de fuentes (Source) descrito arriba.

Para mas informacién sobre el empleo de encadenamiento lateral, consulte el apartado 113.1.3,
Empleo de la entrada del encadenamiento lateral.

Medidor del volumen de entrada del panel de Gate (area de plugines)

En el area de plugines de la vista conjunta, el panel de Gate ofrece algunos controles extra que
no estan disponibles en el area de control: el deslizante de Threshold (correspondientes al pa-
rametro de Threshold de la pagina general (Main), en el area de control) brindan un medidor
de volumen que permite supervisar visualmente el nivel del volumen de entrada. Al comparar
este volumen de entrada con la posicion del deslizante de Threshold, se puede determinar fa-
cilmente cuales son las partes de la sefial que pasan a través del supresor.

14.1.3 Transient Master

El Transient Master permite enfatizar o atenuar los transientes del material de audio, al modifi-
car las envolventes de cada fase de ataque y sostenimiento. Por ejemplo, al incrementar los
ataques de un redoblante o de un bombo, se pueden armar percusiones muy potentes sin co-
rrer el riesgo de deformar su natural sonido. A diferencia de otros efectos dinamicos (compre-
sores, limitadores, etc.) el Transient Master no emplea el volumen de la sefial de entrada para
determinar su entrada en accién (es decir, no hay umbral) sino que afecta a todas las partes
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Efectos dindamicos

de la sefial. Es un efecto que conserva el caracter musical del sonido a la vez que es facil de
operar: lo Unico que hay hacer es ajustar la cantidad de acentuacién de las fases de ataque o
sostenimiento.

Limnit

El panel del Transient Master en el area de plugines.

DEPTH

Input Galn Attack

Sustain Limit

El Transient Master en el area de control.

Parameter Descripcién

Seccion DEPTH

Input Gain Ajusta el volumen de la sefial de entrada. Esto permite compensar
el volumen general una vez establecido el efecto, para contrapesar
la ganancia o perdida de volumen ocurrida.

Attack Acentla o suaviza el ataque de la sefial. Con la perilla en posicion

media, las fases de ataque no se ven afectadas. Desde esta
posicion, gire la perilla de Attack a la izquierda para suavizar el
ataque o gire a la derecha para acentuarlo.

MASCHINE - Guia de usuario - 549



Detalle de los efectos

Efectos dindamicos

Parameter Descripcion

Sustain Prolonga/acorta la fase de sostenimiento de la sefial. Con la perilla
en posicion media, las fases de sostenimiento no se ven afectadas.
Desde esta posicion, gire la perilla de Sustain hacia la izquierda
para acortar las fases o gire a la derecha para prolongarlas.

Limit Activa un estricto limitador para prevenir la distorsion de la sefial.
Puede resultar atil cuando la perilla de Attack esta puesta muy alto
pudiendo genera fases de ataque de sonido muy fuerte.

14.1.4 Limiter

El Limiter hace dos cosas: por un lado, asegura que el volumen de la sefial permanezca abajo
de O dB para evitar la generacion de distorsion digital. Pero incrementa también el volumen
total percibido (al reducir el umbral. Se recomienda colocar el limitador en un nicho de plugin
del master. Sin embargo, tenga en cuenta que el limitador introduce un poco de latencia.

Si este efecto es aplicado a un sonido o a un grupo, también ofrece controles para ajustar el
encadenamiento de otra seiial.

El panel del Limiter en el area de plugines

MASCHINE - Guia de usuario - 550



Detalle de los efectos

Efectos dindmicos

Main

IEEIN  side-Chain Input

DEPTH

bt

Threshald

El Limiter en el area de control: pagina general (Main).

Elemento Descripcion

Seccion MODE

Mode Selecciona dos tipos distintos de limitacion. Los modos son Legacy y
Transparent.

Seccion DEPTH (modo

Transparent

solamente)

Threshold Determina el umbral pasado el cual el limitador entra en accién. Si
quiere prevenir que la sefial distorsione, déjelo en O dB; si desea una
sefial un poco mas fuerte, gire la perilla a la izquierda. Los valores
disponibles van de -40.0 dB a 0.0 dB (predeterminado 0.0 dB).

Release El tiempo que tarda el limitador en cesar su actividad después de

que la sefial cae por debajo del umbral. Con tiempos largos de
relajacion, el sonido tarda mas tiempo en volver a la normalidad. Los
valores se ajustan en milisegundos, desde 1.0 ms (predeterminado)
hasta 500.0 ms.

Seccion OUTPUT

Ceiling Ajusta el tope o volumen maximo de salida. EI volumen de la sefial
no podra sobrepasar dicho limite. Los valores disponibles van de
-40.0 dB a -0.3 dB (predeterminado.
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Efectos dindamicos

Pagina Side-Chain Input Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Gain Filtar Canter Freq Width

El Limiter en el area de control: pagina del encadenamiento lateral de sefiales (Side-Chain Input).

La pagina de Modulation contiene solamente el parametro de velocidad (Velocity).
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Efectos dindmicos

Elemento Descripcion

Seccion INPUT

Source Selecciona la sefial de audio a emplear como encadenamiento lateral
para controlar el plugin. Las opciones disponibles son: None
(encadenamiento deshabilitado, opcién predeterminada), las salidas
de todos los otros sonidos y las salidas de todos los otros grupos.

En el men, estas salidas seran indicadas de la siguiente manera:
= En grupos: [Nombre del grupo] (p. ej., Drums)

» En sonidos: [Nombre del grupol: [Nombre del sonido] (p. ej., Drums:
Kick)

= En el visor del selector, estas salidas aparecen abreviadas de la si-
guiente manera:

= En grupos: [Nombre del grupol (p. €j., Drums)

= En sonidos: [Letra y nimero del grupo: S[nimero del sonido] (p. ej.,
A1:S4, es decir, el Sonido 4 del Grupo Al)

Gain Ajusta el volumen de entrada de la sefial lateral que alimenta el
plugin. Los valores disponibles van de 0.00 a 1.00 (predeterminado).

Seccion FILTER

Filter Activa un filtro en la sefial lateral. Este filtro puede usarse para que el
plugin sea controlado solamente por un rango especifico de
frecuencias del encadenamiento lateral. Los valores disponibles son
apagado (predeterminado) o encendido.

Center Freq Ajusta el centro de frecuencias del filtro. Los valores disponibles van
desde 20.0 Hz hasta 20 kHz (predeterminado 632.5 kHz).

En el controlador, las salidas disponibles en el parametro de SOURCE reciben la misma denomina-
cion que la que aparece en el visor del selector de fuentes (Source) descrito arriba.
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Efectos dindamicos

Para mas informacién sobre el empleo de encadenamiento lateral, consulte el apartado 113.1.3,
Empleo de la entrada del encadenamiento lateral.

Medidor del volumen de entrada del panel del Limiter (area de plugines)

En el area de plugines de la vista conjunta, el panel del Limiter ofrece algunos controles extra
que no estan disponibles en el area de control: el deslizante de Threshold (correspondientes al
parametro de Threshold de la pagina general (Main), en el area de control) brindan un medidor
de volumen que permite supervisar visualmente el nivel del volumen de entrada. Al comparar
este volumen de entrada con la posicién del deslizante de Threshold, se puede determinar fa-
cilmente cuales son las partes de la sefial que seran limitadas y ajustar el deslizante de Thres-
hold de manera consecuente.

14.1.5 Maximizer

ElMaximizer reduce la dinamica del sonido y le otorga mas potencia. Es similar al Limiter, pero
esta disefiado especificamente para incrementar el volumen percibido del sonido.

Si este efecto es aplicado a un sonido o a un grupo, también ofrece controles para ajustar el
encadenamiento de otra seiial.

MAXIMIZER

Amount Turbo

El panel del Maximizer en el area de plugines
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Efectos dindmicos

Main

IEEIN  side-Chain Input

DEPTH

Amount Turbo

El Maximizer en el area de control: pagina general (Main).

Parameter Descripcion

Seccion DEPTH

Amount Este control ajusta la magnitud del efecto de maximizacion. Gire en
sentido horario para incrementar la intensidad sonora de la sefial.

Curve Controla el punto de potencia maxima de la compresiédn; los valores
mas elevados generan una ganancia mas rapida y agresiva.

Turbo Turbo intensifica el efecto que Maximizer tiene sobre la sefial
(haciendo que el algoritmo de maximizacién se aplique dos veces).

Pagina Side-Chain Input Page
Main

INPUT FILTER

~

Gain Canter Freq Width

El Maximizer en el area de control: pagina del encadenamiento lateral de sefiales (Side-Chain Input).
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Efectos dindmicos

Parameter Descripcion

Seccion INPUT

Source Selecciona la sefial de audio a emplear como encadenamiento
lateral para controlar el plugin. Las opciones disponibles son: None
(encadenamiento deshabilitado, opcion predeterminada), las
salidas de todos los otros sonidos y las salidas de todos los otros
grupos.

En el men, estas salidas seran indicadas de la siguiente manera:
En grupos: [Nombre del grupol (p. ej., Drums)

En sonidos: [Nombre del grupol: [Nombre del sonido] (p. ej., Drums:
Kick)

En el visor del selector, estas salidas aparecen abreviadas de la
siguiente manera:

En grupos: [Nombre del grupo] (p. ej., Drums)

En sonidos: [Letra y nimero del grupo: S[nimero del sonido] (p. €j.,
A1:S4, es decir, el Sonido 4 del Grupo Al)

Gain Ajusta el volumen de entrada de la sefial lateral que alimenta el
plugin.

Seccion FILTER

Filter Activa un filtro en la sefial lateral. Este filtro puede usarse para que
el plugin sea controlado solamente por un rango especifico de
frecuencias del encadenamiento lateral.

Center Freq Ajusta el centro de frecuencias del filtro.
Width Ajusta la amplitud de banda del filtro.

En el controlador, las salidas disponibles en el parametro de SOURCE reciben la misma denomina-
cion que la que aparece en el visor del selector de fuentes (Source) descrito arriba.
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Efectos de filtrado

Para mas informacién sobre el empleo de encadenamiento lateral, consulte el apartado 113.1.3,

Empleo de la entrada del encadenamiento lateral.

14.2 Efectos de filtrado

1421 EQ

El EQ refuerza o atenla de manera selectiva la composicion de frecuencias de la sefial de au-
dio. El EQ es una herramienta con la que podrd moldear la sefial a su gusto porque permite
eliminar ciertas frecuencias y reforzar otras; aunque también puede emplearse como un efecto
DJ de refuerzo y atenuacion. Por favor, tenga en cuenta que en el area de control y en el con-

trolador, los parametros del EQ ocupan dos péaginas.

LOW-MID HIGH-MID

El panel del EQ en el area de plugines
Pagina Freq / Gain
Width / Output

Low LOW-MID HIGH-MID

Gain Gain Gain

El EQ en el &rea de control: pagina de frecuencia y ganancia (Freq / Gain).

Gain
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Efectos de filtrado

Parameter Descripcion

Seccién LOW

Freq Selector de frecuencias de la banda de baja frecuencia. El rango
comprendido va de los 20 Hz hasta los 8 kHz.

Gain Determina el grado de atenuacién o refuerzo de la frecuencia

seleccionada.

Seccion LOW-MID

Freq Selector de frecuencias de la banda de frecuencia media. El rango
comprendido va de los 40 Hz hasta los 16 kHz.
Gain Determina el grado de atenuacién o refuerzo de la frecuencia

seleccionada.

Seccion HIGH-MID

Freq Selector de frecuencias de la segunda banda de frecuencia media.
El rango comprendido va de los 40 Hz hasta los 16 kHz.

Gain Determina el grado de atenuacién o refuerzo de la frecuencia
seleccionada.

Seccion HIGH

Freq Selector de frecuencias de la banda de alta frecuencia. El rango
comprendido va de los 50 Hz hasta los 20 kHz.

Gain Determina el grado de atenuacién o refuerzo de la frecuencia

seleccionada.
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Efectos de filtrado

Pagina Width / Output
Freg / Gain

LOW-MID HIGH-MID OUTPUT

Width Width Gain

El EQ en el area de control: pagina de amplitud y salida (Width / Output).

Parameter Descripcion

Seccion LOW-MID

Width Controla la amplitud de la primera banda de frecuencia media.
Seccion HIGH-MID

Width Controla la amplitud de la segunda banda de frecuencia media.
Seccién OUTPUT

Gain Controla la ganancia conjunta del ecualizador.

14.2.2 Filter

Filter es un filtro que puede modularse con un LFO o con una envolvente. Un filtro puede usar-
se para varias cosas, por ejemplo, para emular un sintetizador de manera mas realista o filtrar
un rango especifico de frecuencias para crear filtros de barrido.

Si este efecto es aplicado a un sonido o a un grupo, también ofrece controles para ajustar el
encadenamiento de otras sefiales (pagina de Side-Chain Input).
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Detalle de los efectos
Efectos de filtrado

El panel del Filter en el &rea de plugines.
Main

IEEIN  side-Chain Input

FREQ

Modea Cutoff Resonance Amount Spead LFO Shapa

El Filter en el area de control: pagina general (Main).

Parameter Descripcion

Seccion TYPE

Mode Selecciona cuatro modos diferentes de filtrado: LP (pasobajo), BP
(pasobanda), HP (pasoalto), y Notch. Los pardametros comprendidos
dependen del modo seleccionado.

Seccion FREQ

Cutoff Controla la frecuencia de recorte del filtro.

Resonance Controla la intensidad de la resonancia (es decir, la cantidad de
amplificacién préxima a la frecuencia de recorte). No aparece
disponible en el modo Notch.

Seccion MOD
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Detalle de los efectos
Efectos de filtrado

Parameter Descripcion

Amount Define la cantidad de filtrado a ser modulada por la fuente de
modulacién.

Source Selecciona la fuente de modulacién, las opciones disponibles son:
LFO, LFO Syncy Envelope. Dependiendo de la seleccién realizada,
los parametros que aparecen a la derecha son:

Fuente: LFO Articula la apertura y cierre del filtro mediante un LFO. Use este
ajuste combinado con Speed y LFO Shape.

Speed Define la velocidad de modulacién en hercios (Hz), desde 0.03 Hz
hasta 16 Hz.

LFO Shape Define el desempefio del LFO.

Fuente: LFO Sync

Articula la apertura y cierre del filtro mediante un LFO que se
sincroniza con el tempo del proyecto. Use este ajuste combinado
con Speed, LFO Shape Phase.

Speed Define la velocidad de modulacion en valores de nota, desde 16/1
(un ciclo cada 16 compases) hasta 1/32 de nota.

LFO Shape Define el desempefio del LFO.

Phase Ajusta la fase de inicio del LFO.

Fuente: Envelope

Articula la apertura y cierre del filtro empleando una envolvente.
Use este ajuste combinado con Decay, Smooth y Shape.

Decay Ajusta la rapidez con que la envolvente se desvanece.
Smooth Suaviza la forma de la envolvente.
Shape Cambia la forma de la envolvente.

MASCHINE - Guia de usuario - 561




Detalle de los efectos
Efectos de filtrado

Pagina Side-Chain Input Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

El Filter en el area de control: pagina del encadenamiento lateral de sefiales (Side-Chain Input).

Parameter Descripcion

Seccion INPUT

Source Selecciona la sefial de audio a emplear como encadenamiento
lateral para controlar el plugin. Las opciones disponibles son: None
(encadenamiento deshabilitado, opcién predeterminada), las
salidas de todos los otros sonidos y las salidas de todos los otros
grupos.

En el mend, estas salidas seran indicadas de la siguiente manera:
En grupos: [Nombre del grupol (p. ej., Drums)

En sonidos: [Nembre del grupol: [Nombre del sonido] (p. ej., Drums:
Kick)

En el visor del selector, estas salidas aparecen abreviadas de la
siguiente manera:

En grupos: [Nombre del grupo] (p. ej., Drums)

En sonidos: [Letra y nimero del grupo: S[nimero del sonido] (p. €j.,
A1:S4, es decir, el Sonido 4 del Grupo Al)

Gain Ajusta el volumen de entrada de la sefial lateral que alimenta el
plugin.

Seccion FILTER
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Detalle de los efectos
Efectos de filtrado

Parameter Descripcion

Filter Activa un filtro en la sefial lateral. Este filtro puede usarse para que
el plugin sea controlado solamente por un rango especifico de
frecuencias del encadenamiento lateral.

Center Freq Ajusta el centro de frecuencias del filtro.
Width Ajusta la amplitud de banda del filtro.

En el controlador, las salidas disponibles en el parametro de SOURCE reciben la misma denomina-
cion que la que aparece en el visor del selector de fuentes (Source) descrito arriba.

Para mas informacién sobre el empleo de encadenamiento lateral, consulte el apartado 113.1.3,
Empleo de la entrada del encadenamiento lateral.

14.2.3 Cabhinet

Cabinet Emulation es un componente que brinda un control total sobre las etapas de grabacién
(posamplificacion) de una guitarra. Incluye cuatro tipos de caja de altavoces y seis micréfonos
de posicién variable.

=noname =

CABINET EMULATION

Cabinat Jistance Microphonea

El Cabinet en el area de plugines.
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Detalle de los efectos
Efectos de filtrado

MICROPHONE OUTPUT

s

Cabinet Microphona Distance

El Cabinet en el area de control: Main.
Main

Elemento Descripcion

Seccion CABINET

Cabinet Selecciona cuatro tipos distintos de cajas de altavoces. Las
opciones son:

= American Cabinet
= British Cabinet

= Vintage Cabinet

= Modern Cabinet

Seccion MICROPHONE

Microphone Ofrece seis clases de micréfonos. Las variantes son:
= Dynamic 57

= Dynamic 421

= Dynamic 441

= Ribbon 121

= Condenser 47

= Condenser 67

Distance Ajusta la distancia entre el micré6fono y los altavoces. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 0.0%).
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Detalle de los efectos

Efectos de modulacién

Elemento Descripcion

Seccion OUTPUT

Mix Ajusta la proporcién entre la sefial con efecto y la sefial original. Los
valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado).

14.3 Efectos de modulacion

14.3.1 Chorus

El Chorus resulta Gtil para engrosar la sefial y aumentar o afiadir contenido estéreo. Es mas
efectivo sobre sonidos melédicos pero puede emplearse también en percusiones de charles pa-
ra hacerlas mas vividas o sobre un sample de voz para crear un efecto de duplicacién (hacien-
do que el sonido suene como si hubiera varias voces). Técnicamente, divide la sefial de audio
en dos partes, desafinando ligeramente una de ellas.

Amount

El Chorus en el area de control.
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Efectos de modulacién

Parameter Descripcion

Seccién MOD

Rate La perilla de Rate define la velocidad con la que se modula la fase
de la sefial desafinada (y por consiguiente el tono percibido).

Amount La intensidad del efecto de coro.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la sefial
original de audio.

14.3.2 Flanger

Es un efecto clasico de flanger con modulaciéon de LFO y de envolvente. EI Flanger suena un
poco como el Chorus, con la diferencia de que modula la sefial mas rapidamente. Viene equi-
pado con un mecanismo de realimentacion y puede sincronizarse con el tempo del proyecto.

Feedback Invert

El panel del Flanger en el area de plugines

MAIN OuUTPUT

Frequency Feadback Invert Amount Source Stereo

El Flanger en el area de control.
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Detalle de los efectos

Efectos de modulacién

Parameter Descripcion

Seccion MAIN

Frequency Define la frecuencia central del flanger.

Feedback Ajusta la cantidad de sefial de salida que realimentara la entrada.

Invert Invierte el efecto de flanger.

Seccion MOD

Amount Define la cantidad de flanger a ser modulada por la fuente de
modulacién.

Source Seleccione aqui la fuente de modulacion del flanger, las opciones

disponibles son LFO, LFO Syncy Envelope. Dependiendo de la
seleccidn realizada, cambiara el parametro de la derecha:

Speed (LFO)

Define la velocidad del LFO; puede ir desde 0.03 Hz hasta 8 Hz.

Speed (LFO Sync)

Define la velocidad del LFO en valores de nota, desde 16/1 (un
ciclo cada 16 compases) hasta 1/16 de nota.

Shape (Envelope)

Modifica la forma de la envolvente.

Stereo

Este pardametro amplia el campo estéreo del efecto.

Seccion OUTPUT

Mix

Mix permite ajustar la proporcion del efecto en relacion con la sefal
original de audio.

1433 M

FM modula la frecuencia de la sefial de audio sobre la base de sintesis FM. Valores altos de
frecuencia resultan Utiles para afiadir una cierta "dureza" a la sefial de entrada.
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Detalle de los efectos

Efectos de modulacién

DEPTH

Contour Amount

El FM en el &area de control.

Parameter Descripcién

Seccion FREQ

Rate Ajusta la velocidad de la modulacién FM.

Split El control de Split determina hasta que punto el efecto FM se
aplica a las frecuencias altas mediante entrecruzamiento. Gire a
la derecha para afectar las frecuencias altas. Resulta util para
eliminar ruidos causados por la FM de sefiales muy altas.

Con valores altos de Split, el efecto se vuelve mas duro y
crepitante.

Seccion DEPTH

Contour Contour determina hasta que punto el volumen de entrada
afecta la intensidad del efecto.

Amount Determina la intensidad del efecto de FM.

MASCHINE - Guia de usuario - 568



Detalle de los efectos

Efectos de modulacién

14.3.4 Freq Shifter

Freq Shifter Freq Shifter desplaza las frecuencias de la sefial segin una cifra determinada.
Con frecuencias altas, suena como un desplazador de tono y con frecuencias bajas, suena co-
mo una especie de coro.

OUTPUT

Faadback Stereo Invert

El Freq Shifter en el area de control.

Parameter Descripcion

Seccion FREQ

Coarse Define la frecuencia basica del desplazador de frecuencias.
Fine Ajusta la frecuencia de manera detallada.

Seccion OUTPUT

Feedback Ajusta la cantidad de sefial de salida que realimentara la

entrada. Incremente este parametro para incrementar la
intensidad del efecto.
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Efectos de modulacién

Parameter Descripcion

Stereo Este parametro amplia el campo estéreo del efecto.

Invert Invierte los ajustes del Freq Shifter.

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la
sefial original de audio.

14.3.5 Phaser

Es un phaser clasico con modulacién de LFO y de envolvente.

El panel del Phaser en el area de plugines.

MAIN OuUTPUT

Fraguency Feedback Amount Source Stereo

El Phaser en el area de control.

Parameter Descripcién

Seccion MAIN

Frequency Define la frecuencia central del Phaser.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

Parameter Descripcién

Feedback Ajusta la cantidad de sefial de salida que realimentara la
entrada.

8Pole Activa el modo de 8 polos, provocando un efecto mas intenso.

Seccién MOD

Amount Define la cantidad de efecto a ser modulada por la fuente de
modulacion.

Source Seleccione aqui la fuente de modulacion del phaser, las

opciones disponibles son LFO, LFO Syncy Envelope.
Dependiendo de la seleccion realizada, cambiara el parametro
de la derecha:

Speed (LFO) Define la velocidad del LFO; puede ir desde 0.03 Hz hasta 8
Hz.

Speed (LFO Sync) Define la velocidad del LFO en valores de nota, desde 16/1 (un
ciclo cada 16 compases) hasta 1/16 de nota.

Shape (Envelope) Modifica la forma de la envolvente.

Stereo Este parametro amplia el campo estéreo del efecto.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la

sefial original de audio.

14.4 Efectos de espacio y reverberacion

1441 lce

El Ice es una reverberacion especial que produce un sonido metéalico y frio. Viene con un ban-
co de filtros auto-oscilantes para lograr efectos coloridos e interesantes. El proyecto “Come In-
to My Disco” de la biblioteca de fabrica de MASCHINE, es posible apreciar como este efecto
crea profundos paisajes sonoros durante la pausa ritmica de la escena 6.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

El panel del Ice en el area de plugines.

ROOM OuUTPUT

Color

El Ice en el area de control.

Parameter Descripcién

Seccion ROOM

Color Valores bajos generan sonidos un tanto apagados. Cuanto mayor
sea el valor de Color, mas brillante sonara el sonido.

Ice El factor “ICE": valores altos suenan mas metalicos.

Size Ajusta las dimensiones de la sala virtual.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

14.4.2 Metaverh

Aligual que el Reverb, el Metaverb pone mas espacio en la sala virtual. Sin embargo, este efec-
to suena mucho mas "sintético", lo cual lo hace especialmente apto para el material melédico.

El panel del Metaverb en el area de plugines.

ROOM

High

El Metaverb en el area de control.

POSITION OUTPUT

Parameter Descripcion

Seccion ROOM

Size Ajusta las dimensiones de la sala virtual.

Seccion EQ

Low Ecualizador de banda baja que atenla o refuerza las frecuencias
bajas.

High Ecualizador de banda alta que atenta o refuerza las frecuencias
altas.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

Parameter Descripcion

Seccion POSITION

Pan Establece la posicion estereofénica de la sefial pura. Resulta
atil porque la sefial pura, tras recibir el efecto, no puede
posicionarse sin trasladar también la reverberacién recibida, lo
cual no resulta natural.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la
sefial original de audio.

14.4.3 Reflex

El Reflex es una reverberacién con una resonancia especial. Con valores moderados, puede ser
atil para emular salas pequefias y estrechas. Con valores méas extremos, produce texturas meta-
licas y artificiales.

@ La automatizacién del parametro de Color brinda normalmente resultados muy placenteros.

El panel del Reflex en el area de plugines.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

ROOM OUTPUT

Color Smooth

El Reflex en el &rea de control.

Parameter Descripcion

Seccion ROOM

Color Con valores bajos, el sonido general suena mas apagado; los
valores mas altos producen sonidos mas brillantes.

Smooth Este pardmetro suaviza el caracter metalico del Réflex.

Size Ajusta las dimensiones de la sala virtual.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.

14.4.4 Reverb (Legacy)

Esta reverberacién resulta mejor para las aplicaciones mas comunes. El reverberado da mas
espacio a la sefial y la hace sonar mas natural y con mas cuerpo. Es apropiado para percusio-
nes, aunque resulta Gtil también para dar un toque de "naturalidad" a toda clase de sefial.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

ROOM POSITION OuUTPUT

Room High

El Reverb en el area de control.

Parameter Descripcion

Seccion ROOM

Room Permite seleccionar las caracteristicas basicas del reverberado,
las opciones son: General, Bright, Guitary Shatter.

Size Ajusta las dimensiones de la sala virtual.

Seccion EQ

Low Ecualizador de banda baja que atenta o refuerza las frecuencias
bajas.

High Ecualizador de banda alta que atenua o refuerza las frecuencias
altas.

Seccion POSITION
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Efectos de espacio y reverberacion

Parameter Descripcion

Pan Establece la posicion estereofénica de la sefial pura. Resulta
til porque la sefial pura, tras recibir el efecto, no puede
posicionarse sin trasladar también la reverberacién recibida, lo
cual no resulta natural.

Stereo Este parametro amplia el campo estéreo del efecto.
Seccién OUTPUT

Freeze El control de Freeze silencia la sefial pura y congela la
reverberacién en un bufer temporario para que dure mas
tiempo. Es una potente herramienta para usar durante las
ejecuciones en vivo: manipulando simultaneamente el control
MIX, podra crear sorprendentes pausas ritmicas. Si ajusta de
manera generosa los controles de Low y High de la ecualizacion,
incrementara aun mas el efecto.

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.

1445 Reverh

Este efecto de reverberacién ofrece tres modalidades.

=noname =~

REVERB

Room Size

Damping Modulation JiffL ow She High Cut

El panel del Room Reverb en el area de plugines.
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

14.4.5.1 Reverb Room

El Reverb Room es un efecto que se acomoda muy bien con sonidos de percusion, especial-
mente al emplear cajas redoblantes. Los parametros de Room Size y Pre Delay ofrece la posibi-
lidad de crear efectos muy singulares.

“NONama -

Room Size

Damping Modulation Diffusion High Cut

El Reverb en el area de plugines.

LN o

ROOM COLOR OuUTPUT

,

Mode Raverb Tima Room Size Damping Modulation Diffusion Pre Delay

El Reverb en el &rea de control (pagina principal (Main)).
Main
Elemento Descripcion

Seccion ROOM

Mode Permite seleccionar tres modos basicos de reverberaciéon: Room,
Hall y Plate (predeterminado: Room).
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Efectos de espacio y reverberacion

Elemento Descripcién

Reverb Time Ajusta el tiempo de declive de la reverberacién. Girelo en sentido
horario para incrementar el declive. Los valores disponibles se
ajustan en segundos y van de 0.5 s a 20.2 s (predeterminado 1.0 s)

Reverb Size Ajusta el volumen de la sala. Gire en sentido horario para
incrementar el espacio percibido y las reverberaciones. Los valores
disponibles van desde 0.0 hasta 100.0% (predeterminado 20.0%).

Seccion COLOR

Damping Ajusta la absorcién de las frecuencias altas de la sefial reverberada.
Este control determina la velocidad del descenso de las frecuencia
altas. El efecto hace que el sonido se vuelva gradualmente mas
apagado y calido. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Modulation Ajusta la intensidad de la modulacién. Un valor de O apaga la
modulacién de retardo. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Diffusion Controla la densidad de las reflexiones de la sala virtual. Un valor
de difusién bajo hace que los ecos suenen nitidos y espaciados. Un
valor alto, crea reflexiones tan pegadas que suenan como un ruido
indistinto. Los valores disponibles van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 80.0%,).

Pre Delays Ajusta el retardo inicial entre la sefial original y la primera
reverberacién. Valores altos permite resultados muy creativos. Los
valores se ajustan en milisegundos, desde 0.0 ms (predeterminado)
hasta 250 ms.

Seccion OUTPUT

Mix Ajusta la proporcion entre la sefial con efecto y la sefial original. Los
valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).
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Detalle de los efectos

Efectos de espacio y reverberacion

Pagina de ecualizacion

La pagina de EQ contiene los parametros que permiten ajustar la ecualizacién de la reverbera-
cion.

Elemento Descripcion

Seccion EQ

High Cut Ajusta las frecuencias altas de la sefal reverberada. Los valores
disponibles van desde 20.0 Hz hasta 2.0 kHz (predeterminado
20.0 kHz).

Low Shelf Ajusta el contenido de baja frecuencia de la sefial reverberada. Los
valores van de 0.0 dB (predeterminado) a -12.0 dB.

14.4.5.2 Reverh Hall

El Reverb Hall ofrece un efecto de reverberacion natural y espacioso que va muy bien con soni-
dos tonales. Usado con un tiempo largo de reverberacién, brinda un sonido exuberante muy
apropiado para crear musica ambiente o experimental. Los pardametros de Room Size y Pre De-
lay ofrece la posibilidad de crear efectos muy singulares.

“<nonama .=

REVERB

Damping Modulation So B55 O High Cut

El Reverb en el area de plugines.
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Efectos de espacio y reverberacion

I <o

ROOM COLOR OUTPUT

- - ’

Modea Raverb Tima Room Size Damping Modulation Softnass Pra Delay

El Reverb en el &rea de control (pagina principal (Main)).
Main

Elemento Descripcion

Seccion ROOM

Mode Permite seleccionar tres modos basicos de reverberacion: Room,
Hall y Plate (predeterminado: Room).

Reverb Time Ajusta el tiempo de declive de la reverberacién. Girelo en sentido
horario para incrementar el declive. Los valores disponibles se
ajustan en segundos y van de 0.5 s a 20.2 s (predeterminado 2.2
s).

Room Size Ajusta el volumen de la sala. Gire en sentido horario para
incrementar el espacio percibido y las reverberaciones. Los valores
van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 10.0%).

Seccion COLOR

Damping Ajusta la absorcion de las frecuencias altas de la sefial reverberada.
Este control determina la velocidad del descenso de las frecuencia
altas. El efecto hace que el sonido se vuelva gradualmente mas
apagado y calido. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 50.0%,).

Modulation Ajusta la intensidad de la modulacién. Un valor de O apaga la
modulacién de retardo. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado 40.0%,).
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Efectos de espacio y reverberacion

Elemento Descripcién

Softness Altera el equilibrio entre las primera reflexiones y la Gltima parte de
la cola del retardo. También, cambia la intensidad de difusién
existente. Permite suavizar el ataque, situandolo mas al fondo, de
manera que no enturbie demasiado la sequedad del sonido. Los
valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 90.0%).

Pre Delay Ajusta el retardo inicial entre la sefial original y la primera
reverberacién. Valores altos permite resultados muy creativos. Los
valores se ajustan en milisegundos, desde 0.0 ms (predeterminado)
hasta 250 ms.

Seccion OUTPUT

Mix Ajusta la proporcién entre la sefial con efecto y la sefial original. Los
valores van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Pagina de ecualizacion

La pagina de EQ contiene los parametros que permiten ajustar la ecualizacién de la reverbera-
cion.

Elemento Descripcién

Seccion EQ

High Cut Ajusta las frecuencias altas de la sefial reverberada. Los valores
disponibles van desde 20.0 Hz hasta 2.0 kHz (predeterminado
20.0 kH2z).

Low Shelf Ajusta el contenido de baja frecuencia de la sefial reverberada. Los
valores van de 0.0 dB (predeterminado) a -12.0 dB.

14.4.5.3 Plate Reverh

Este efecto emula una reverberacién de chapa metélica. Parcialmente inspirado en un legen-
dario sistema de reverberacion de chapa metalica, es muy eficiente y puede emplearse con
provecho en numerosas situaciones. Sus controles son faciles de manejar y, ademas, brinda un
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Efectos de espacio y reverberacion

sonido flexible e inconfundible. EI Plate Reverb es la mejor opcion cuando se busca un sonido
clasico y metalico. Va muy bien con acompafiamiento de voces pero también es muy popular
con tambores y otros tipos de material.

“NONama -

El Plate Reverb en el area de plugines.

LN o

ROOM

Mode

El Plate Reverb en el area de control.

Hi Damp

COLOR OuUTPUT

, , ,

Low Shelf Hi Damp Pre Delay

Parameter Descripcion

Seccion MAIN

Mode Permite seleccionar tres modos basicos de reverberacion: Room,
Hall y Plate (predeterminado: Room).

Decay Ajusta la absorcién de la chapa, lo cual afecta directamente el
tiempo de declive de la reverberacién.

Seccion EQ

Low Shelf Controla el contenido de baja frecuencia de la sefial
reverberada.
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Retardos
Parameter Descripcion

High Damp Ajusta la absorcion de las frecuencias altas de la sefial
reverberada.

Pre Delay Ajusta el tiempo entre la sefial original y las primeras
reflexiones.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la
sefial original de audio.

14.5 Retardos

14.5.1 Beat Delay

El Beat Delay se especializa en crear retardo ritmicamente sincronizados. Si se pregunta como
suena este efecto, cargue el proyecto "Big Stream" de la biblioteca de fabrica de MASCHINE:
el Beat Delay estd empleado en muchos grupos y ofrece una gran cantidad de posibilidades
sonicas. Por favor, tenga en cuenta que en el area de control y en el controlador, los parame-

tros del Beat Delay ocupan dos paginas.

BEAT DELAY

El panel del Beat Delay en el area de plugines.
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Retardos

Main

OUTPUT

Time Offsat aadback : Ve Color

El Beat Delay en el area de control: pagina Main.

Parameter Descripcion

Seccion DELAY

Time El pardmetro de Time define la duracién del retardo en valores
de nota. Los valores disponibles dependeran de la unidad
establecida con el parametro Unit de la pagina de unidades
(Unit) (ver abajo). La escala va desde media unidad hasta 16
unidades.

Offset Este control se usa para desplazar el comienzo del retardo en
relacion con el ritmo.

Feedback Ajusta la cantidad de sefial de salida que realimentara la
entrada. Valores altos producen mas copias de la sefial y
declives més prolongados.

Crossover Permite ubicar ritmicamente la sefial de realimentacion en el
campo estéreo.

Color Define la frecuencia basica del circuito de realimentacion:
valores bajos generan un sonido mas profundo y valores altos,
un sonido mas brillante.

Split Controla la diferencia de frecuencia entre los canales izquierdo
y derecho. Girado totalmente a la izquierda, el control queda
deshabilitado.

Seccion OUTPUT
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Retardos

Parameter Descripcién

Stereo Este parametro amplia el campo estéreo del efecto. Los valores
van de -100.0 % a 100 % — valores negativos invierten el
campo estéreo del efecto.

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.

Pagina Unit

Main

UNIT

Unit

El Beat Delay en el area de control: pagina Unit.

Parameter Descripcion

Seccion UNIT

Unit Define la unidad empleada por los parametros de tiempo (Time)
y diferencia (Offset) de la pagina Main.

14.5.2 Grain Delay

El Grain Delay es un efecto que divide la entrada en pequefios "granulos" y los reordena como
una nube. Incrementa la dimensién, el espacio y la densidad para transformar rapidamente
cualquier sonido en una textura de ambiente cambiante. Es un efecto experimental Unico y se
aprecia mejor cuando se lo prueba de manera practica. Por favor, tenga en cuenta que en el
area de control y en el controlador, los parametros del Grain Delay ocupan dos paginas.
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Retardos

El panel del Grain Delay en el area de plugines.
Main
[ Main_|

GRAIN CLOUD

’ ’

Pitch Jittar levarse Space Dansity Mod

El Grain Delay en el area de control: pagina Main.

Parameter Descripcion

Seccion GRAIN

Pitch Determina el tono de los granulos: valores bajos producen

granulos lentos, profundos y repetitivos; valores altos generan
sonidos mas rapidos y agudos.

Size Define el tamafio de los granulos.
Jitter Introduce artefactos en los granulos.
Reverse Produce una ejecucién invertida del granulo.

Seccion CLOUD

Space Determina el espacio entre las nubes de granulos: cuanto mas
elevado sea el valor, mayor espacio habra entre las nubes.
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Retardos

Parameter Descripcién

Density Crea una nube mas densa: valores altos crean efectos de
realimentacion.

Mod La cantidad de modulacion introducida en la nube de granulos.

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.

Pagina Output

(VEN Output |

OUTPUT

El Grain Delay en el area de control: pagina Output.

Parameter Descripcién

Seccion OUTPUT

Stereo Este parametro amplia el campo estéreo del efecto. Los valores
comprendidos van de O % (no estéreo) hasta 100 % (estéreo
total).

14.5.3 Grain Stretch

El Grain Stretch emplea sintesis granular para manipular la velocidad y tono de la sefial en-
trante.
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Retardos

El panel del Grain Stretch en el area de plugines.

MASTER TIME PITCH OuUTPUT

,

Stratch Loop

El Grain Stretch en el area de control

Parameter Descripcion

Seccion MASTER

On Enciende el efecto. Cada vez que accione este control, el Grain
Stretch almacena el audio entrante en un paso de 32 x 1/16.

Seccién TIME

Stretch Define la variacién de velocidad. Péngalo en 50.0% para un
valor medio de velocidad.

Loop Establece un bucle en pasos de semicorchea (1/16).

Seccién PITCH

Pitch Ajusta el tono de los granulos

Link Cuando esta activado, el tamafio del granulo esta corregido por
el tono.
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Retardos

Parameter Descripcion

Size Ajusta el tamafio de los granulos.
Seccién OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la
sefial original de audio.

14.5.4 Resochord

El Resochord es un banco de 6 filtros dentados, ajustables individualmente segin el acorde
seleccionado. Los resultados son mas efectivos con material no melédico (p. ej., percusién),
dado que Resochord imprimira su propio contenido arménico sobre el material que ingresa.

Brightr

El panel del Resochord panel en el &rea de plugines.

PITCH COLOR OuUTPUT

Mode Chord Brightness Feedback Decay

El Resochord en el area de control.
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Retardos

Parameter Descripcién

Seccion PITCH

Mode

Puede seleccionar entre dos modos: Chordy String. EI modo
Chord presenta 6 filtros que se afinan segln distintos acordes.
En el modo String, los 6 filtros estan centrados alrededor de
una frecuencia y pueden extenderse para lograr un efecto de
coro intenso. Dependiendo del modo elegido, variaran los otros
parametros de la seccién de tono (Pitch).

Spread (modo String)

Permite definir la diferencia de afinacion entre los filtros.

Style (modo Chord)

Puede seleccionar diferentes tipos de acordes (menor, mayor,
etc.).

Chord (modo Chord)

Puede seleccionar distintos acordes para aplicar a la sefal de
audio.

Tune Permite transportar el Resochord en semitonos.

Seccion COLOR

Brightness Determina las caracteristicas basicas del sonido del Resochord:
valores mas elevados daran mas brillo al sonido mediante el
agregado de frecuencias altas.

Feedback Ajusta la cantidad de sefial de salida que realimentara la
entrada.

Decay El control Decay ajusta el tiempo que tarda el efecto de

Resochord en desaparecer.

Seccion OUTPUT

Mix

Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.
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Efectos de distorsion

14.6  Efectos de distorsion

14.6.1 Distorsion

El efecto de distorsiéon presenta dos modos: Mullholland y Analog.

DISTORTION

El panel del Distortion en el area de plugines.

MAIN OUTPUT

Color Faadback Tone Tone Mod

El Distortion en el area de control.

Modo Mullholland

El modo Mullholland combina saturacién, realimentacién y modulacién para producir un efecto
pesado y difuso de distorsion, similar a los pedales de distorsién de guitarra. Se trata de un
efecto especial por la realimentacion que crea.
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Efectos de distorsion

Parameter Descripcién

Seccion MAIN

Mode Seleccione un tipo de distorsion:Mullholland o Analog.

Drive Determina la cantidad basica de distorsién.

Color Con valores bajos, el sonido general suena mas apagado; los
valores mas altos producen sonidos mas brillantes.

Feedback Ajusta la cantidad de sefial de salida que realimentara la
entrada.

Tone Determina la caracteristica tonal general de la sefial de
realimentacion.

Tone Mod Ajusta la modulacion introducida en la sefial de realimentacion.

Seccién OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacion con la
sefial original de audio.

Seccion GATE

Gate El boton de Gate se usa para cancelar el circuito de
realimentacion generado por valores muy altos de Feedback.

Release Este parametro determina lo que tarda el sonido distorsionado
en desaparecer cuando Gate esta habilitado.

Analog Distortion

El modo Analog proporciona aspereza a baterias y percusiones, melodias de sintetizador y gui-
tarras.

Seccion MODE
Mode Seleccione un tipo de distorsién:Mullholland o Analog.
Seccion DISTORTION
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Efectos de distorsion

Elemento Descripcién

Saturation Ajusta la intensidad de la saturacién aplicada a la sefial. Los valores
van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 25.0%).
Bass Atenla las frecuencias bajas de la sefial distorsionada. Los valores

van de 0.0 a 100.0% (predeterminado).

Tone Ajusta la frecuencia del filtro de pasobajo. El filtrado de la sefal
distorsionada producird un tono mas suave. Los valores van de 0.0
a 100.0% (predeterminado).

Focus Modifica el rango de frecuencias de la sefial procesada,
adelantandolo ligeramente. El efecto es mas pronunciado cuando el
parametro de Definition esta ajustado con valores bajos.

Definition Determina el grado de relieve del efecto de distorsion. Los valores
van de 0.0 a 100.0% (predeterminado 50.0%).

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcion del efecto en relacion con la sefial
original de audio. Los valores van de 0.0 a 100.0%
(predeterminado).

14.6.2 Lofi

El Lofi es un efecto que reduce la definicidén en bits y la frecuencia de muestreo de la sefial de
audio para imponer un toque "de época", con ajustes moderados, o para obtener distorsiones
pesadas, con ajustes mas extremos.
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Efectos de distorsion

El panel del Lofi en el area de plugines.

RESAMPLE BITCRUSH QuUTPUT

A

Smooth

El Lofi en el &rea de control

Parameter Descripcién

Seccion RESAMPLE

SR SR es la frecuencia de muestreo y sus valores van desde calidad
de CD (44.1 kHz) hasta 99.5 Hz, lo cual resulta en crujidos
siseantes.

Seccion BITCRUSH

Bits Introduce una distorsién basada en la reduccién de bits.
Smooth Smooth reduce el aliasing introducido por el efecto Lofi.
Stereo Amplia el campo estéreo del efecto.

Seccion OUTPUT

Mix Mix permite ajustar la proporcién del efecto en relacién con la
sefial original de audio.
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Efectos de distorsion

14.6.3 Saturator

El Saturator es una herramienta flexible que permite aplicar distintos tipos de saturacion a la
sefial. Este efecto brinda tres modos: Classic (modo tradicional), Tape y Tube. Seleccione el
modo deseado en Mode. Dado que cada modo cuenta con parametros diferentes, los controles
se describiran de manera separada.

Contour

El panel del Saturator (aqui, en el modo de tubo) en el &rea de plugines.

Modo Classic

El modo clasico es el modo legado. Combina compresién y saturacién para incrementar la fuer-
za del sonido y para afiadirle armoénicos.

MAIN

Mode Contour Drive

El Saturator en modo clasico en el area de control.

Modo Classic - Parametros  Descripcion

Seccion MAIN

Mode Selecciona los modos de saturacion Classic, Tapey Tube. Todos
los otros parametros variaran segin el modo seleccionado aqui.
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Efectos de distorsion

Modo Classic - Parametros  Descripcion

INPUT Controla la ganancia de entrada del efecto. Si incrementa Input,
también incrementara la cantidad de compresién sobre la sefial
de audio.

Contour Determina el modo en que el Saturator responde al volumen de
entrada. Valores elevados crean un sonido mas distorsionado.

Drive Ajusta la cantidad de distorsién introducida por el Saturator.

Modo Tape

Este modo emula la suave compresién y agradable saturacién producida en la grabaciones de
cinta magnética. Puede emplearse para afiadir una ligera calidez y color al sonido o, de mane-
ra pronunciada, para obtener una distorsién agresiva.

MAIN

bt

Mode Input Contour

El Saturator en modo Tape en el area de control.

Modo Tape - Parametros Descripcién

Seccion MAIN

Mode Selecciona los modos de saturacion Classic, Tapey Tube. Todos
los otros parametros variaran segln el modo seleccionado aqui.

INPUT Controla la ganancia de entrada del efecto. Esto afecta la
intensidad de la distorsién de cinta y de la compresién.

Contour Controla la frecuencia de agudos. Las frecuencias por encima
de este punto seran atenuadas.

Drive Controla el recorte o refuerzo de baja frecuencia del efecto.
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Efectos de distorsion

Modo Tube

El modo Tube emula la suave saturaciéon producida en los amplificadores de valvulas de vacio.
Estd equipado con una compresion dindmica de realimentacién y una seccién de ecualizacién
para ajustar las frecuencias del sonido a ser procesado.

MAIN OuUTPUT

Mode Charge Overload 3ypass Trabla Gain

El Saturator en modo Tube en el &rea de control.

Modo Tube - Parametros Descripcion

Seccion MAIN

Mode Selecciona los modos de saturacion Classic, Tapey Tube. Todos
los otros parametros variaran segln el modo seleccionado aqui.

Charge En el modo Tube, Saturator brinda un circuito de
realimentacion negativa que atenta el volumen de la entrada
del Saturator en correspondencia con la intensidad de las
frecuencias bajas de la salida. Esto sirve para prevenir que los
graves "contaminen" la saturacién. El parametro Charge permite
ajustar la cantidad de realimentacién. En O (todo a la
izquierda), la realimentacion esta deshabilitada. Incremente el
valor de Charge para reforzar el efecto. Valores mas altos
generaran, por otra parte, un interesante efecto parecido a la
compresion.

Overload Refuerza las frecuencias graves. Usado junto al parametro
Charge (ver arriba), genera un sonido grueso y opulento.

Drive Ajusta el volumen de la sefial de entrada. Esto afecta
directamente la intensidad de la distorsion.

Seccion EQ
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Perform FX
Bypass Habilite este botén para anular la seccién EQ.
Bass Ajusta el volumen de la banda de graves.
Treble Ajusta el volumen de la banda de agudos.
Seccion OUTPUT
Gain Ajusta el volumen de salida del efecto. Utilice este control para
compensar los cambios de volumen causados por la ganancia de
entrada y la compresién de la sefial.

14.1 Perform FX

Disefiados para su aplicacion manual y espontanea durante una sesién de produccién o duran-
te una presentacion en vivo. Son ocho multiefectos complejos que alteran el movimiento, la
dinamica y el espacio, y afladen mayor expresién a la musica.

= Filter: es un filtro analégico LP/BP/HP de sonido crudo, con parametros adicionales de sa-
turacion y resonancia que pueden llegar hasta la auto-oscilacion. Para méas informacién,
consulte 114.7.1, Filter.

= Flanger: es un efecto de filtro dentado. Se puede comportar como un flanger estandar o co-
mo un phaser, pero también puede sonar como un creativo retardo si se exagera el tiempo
de declive y retardo. También dispone de varios controles para modelar el tono. Para mas
informacién, consulte 114.7.2, Flanger.

= Brst Echo: es un eco calido y versatil de mucho caracter. Resulta estupendo como eco pero
también puede usarse para disefios méas extremos. Para mas informacion, consulte
114.7.3, Burst Echo.

= Reso Echo: es un eco loco y psicodélico que puede incluso ajustarse como un resonador
punzante. Para mas informacién, consulte 114.7.4, Reso Echo.

= Ring: basado en un banco de moduladores anulares, este efecto afiade caracteristicas de
campana a los sonidos melédicos. Una reverberacion de chapa permite elegir notas indivi-
duales con los dedos y tenerlas suspendidas por varios segundos. Para mas informacién,
consulte 114.7.5, Ring.
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= Stutter: es un efecto ideal para poner fallas y redobles en pautas percusion. Para mas infor-
macion, consulte 114.7.6, Stutter.

= Tremolo: es un efecto de trémolo/vibrato, Gtil para poner expresion y movimiento de manera
espontanea. Para mas informacion, consulte 114.7.7, Tremolo.

= Scratcher: es un efecto que permite aplicar un "brake" de tocadiscos sobre la sefial entran-
te y luego escracharla como si fuera un vinilo. Adicionalmente, un retardo tonal permite
trabajar con un sinfin de posibilidades soénicas, desde simples engrosamientos hasta barri-
dos de otro mundo. Para mas informacion, consulte 114.7.8, Scratcher.

Para mas informacién sobre la manera de controlar los pardametros de un efecto de ejecucion
con la tira tactil, véase Modo de la ejecucién.

14.7.1 Filter

Es un filtro modelado analégicamente, capaz de producir sonidos crudos y naturales emplean-
do saturacion y resonancia. Elimine los agudos para obtener un sonido oscuro y denso, o utili-
ce la resonancia para crear sonidos flotantes.
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<nonama >

PERFORM FX

Resonance

Saturation

Dut Lave

El Filter Perform FX en el area de plugines.

I sews

MODE TOUCHSTRIP FILTER

Modea Engage Fraguency Resonance

El Filter Perform FX en el area de control.
Main

Parameter Descripcion

Seccion MODE

Mode Selecciona un efecto.
Seccion TOUCHSTRIP
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Parameter Descripcion

Engage Activa el filtro.

Frequency Establece la frecuencia de recorte segin el rango minimo y
maximo.

FILTER

Tipo Selecciona un modo pasobajo, pasobanda o pasoalto.

Resonance Establece la resonancia del filtro. Valores por encima de

100% desembocan en auto-oscilacion, jtenga cuidado! Baje
la ganancia de salida (y suba la saturacién para compensar)
pera evitar sonidos extremadamente fuertes. Tenga en cuenta
qgue la resonancia sonard mas pronunciada con valores bajos
de saturacién y viceversa.

Pagina Setup

Parameter Descripcién

Seccion RANGE

Min. Freq

Establece el Iimite inferior de la frecuencia de recorte.

Max. Freq

Establece el limite superior de la frecuencia de recorte.

Seccion SATURATION

Saturation

Establece la ganancia de entrada del filtro.

Out Level

Establece la ganancia de salida del filtro.

14.1.2  Flanger

Es un efecto dentado con mas de un truco bajo la manga. Obtenga efectos de flanger y phaser
listos para usar, o revele su costado indémito ajustando valores altos de declive y frecuencia
para obtener retardos palpitantes.
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<nonama >

PERFORM FX

Polarity

Engage Wet Level

El Flanger Perform FX en el area de plugines.

I sews

MODE TOUCHSTRIP FLANGER

Engage Fraguency & Cay Saturation Weat Leval

El Flanger Perform FX en el &rea de control.
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Main

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Activa el efecto.

Frequency Controla el volumen del filtro dentado.

FLANGER

Decay Controla la duracién del declive.

SATURATION Controla la saturacion en el circuito de realimentacion,
produciendo un sonido mas sucio y comprimido.

Stereo Controla la extensién estéreo del efecto.

Pagina Setup

Parameter Descripcion

COLOR

Polarity Invierte la fase de la sefial en el circuito de realimentacion.
Una polaridad negativa baja el tono una octava y produce un
sonido ligeramente hueco.

Tone Permite elegir entre el modo Flanger, esencialmente un filtro
dentado o un corto retardo, y el modo Phaser, el cual
desplaza la fase de la sefial en el circuito de realimentacion
para producir un tono mas redondeado y hueco.
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14.7.3 Burst Echo

Un echo calido y versatil con mucho caracter, disefiado para salpicar el sonido con ecos espon-
taneos. Ataques fuertes y efectivos resultan perfectos para doblar sonidos difusos y pueden
ajustarse también para conseguir resultados mas extremos.

=noname =~

PERFORM FX

Time Mode

Engage

El Burst Echo Perform FX en el area de plugines.

N sew

MODE TOUCHSTRIP

Mode Engage Feedback TS Assign Tima Time Mode Filter Wat Level

El Burst Echo Perform FX en el area de control.
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Perform FX

Main

Parameter Descripcion

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Activa el efecto. Cuando esta activado, introduce una
explosion de sefial en el efecto, seglin la duracién ajustada en
el parametro de Feed.

TS Assign Asigna el control al parametro de Feedback o al de Time.
Feedback: ajusta el retardo de la realimentacion cuando el
efecto esta activado. La realimentacién se reduce cuando el
efecto esta desconectado.

ECHO

Time Controla el tiempo de retardo, de manera continua o dividida
segln el ajuste de Time Mode.

Time Mode Ajusta el ritmo del retardo, de manera cuantificada segln
divisiones de nota (directo/con puntillo/libre) o sin
cuantificar.

Filter Ajusta el filtro LP y HP del circuito de realimentacion. A 0%
el filtro estd completamente abierto. Valores mas altos
incrementa la frecuencia del filtro pasoalto y reducen la
frecuencia del filtro pasobajo, generando un filtrado mas
agresivo.

Wet Level Ajusta el volumen de la sefial retardada.
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Pagina Setup

Parameter Descripcion

ROUTING

Mix Mode Mix mode ajusta el direccionamiento de la sefial:

= En el modo Mix, la sefial seca pasa sin procesar y la sefal
impregnada se aflade por encima segun el valor ajustado
en Wet.

= En el modo Replace, la sefial seca se silencia tras la pri-
mera repeticién, dejando sonar solamente la cola del re-
tardo hasta que el efecto es liberado.

= En el modo Wet Only, la sefial seca se silencia por com-
pleto, lo cual resulta practico para poner el efecto como
un envio.

Feed Establece la duracién de la explosién de audio introducida en
la entrada del retardo al activar inicialmente el efecto.
Explosiones cortas (p. ej., 100-150 ms) son Utiles para
recoger notas o golpes de percusién. Explosiones mas largas
(hasta un segundo) se pueden usar para repetir frases
musicales. Puesto al maximo (>99%), la alimentacién es
continua, desactivando completamente la introduccion de
explosiones y alimentando simplemente el retardo cada vez
gue el efecto esta encendido.

14.7.4 Reso Echo

Es un eco complejo y resonante, con realimentacién avanzada y saturacién, que linda con ten-
dencias psicodélicas. Los ecos pueden ser desde punzantes y comprimidos hasta aullidos pro-
venientes de otra dimension.
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PERFORM FX

Mix Mode

Saturation

El Reso Echo Perform FX en el area de plugines.

I sews

MODE TOUCHSTRIP ROUTING

Engage Fraguency Faadback Pump Weat Leval Mix Moda

El Reso Echo Perform FX en el &rea de control.
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Perform FX

Main

Parameter Descripcion

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Activa el efecto.

Frequency Controla la frecuencia de los filtros del banco de filtros,
alterando la tonalidad de la sefial.

ECHO

Time Ajusta la duracion del retardo.

Feedback Ajusta la realimentacion del retardo.

Pump Controla la intensidad de la compresiéon aplicada al circuito
de realimentacién.

Wet Level Controla el volumen de la sefial retardada.

Mix Mode Ajusta el direccionamiento de la sefal:
- En el modo Mix, la sefial seca pasa sin procesar y la sefial
impregnada se afiade por encima segun el valor ajustado en
Wet.
- En el modo Insert, la sefial seca se procesa con un filtro y la
sefial impregnada se afiade por encima. El pardmetro de Wet
Level es un control de volumen para todo el efecto.
- En el modo Wet Only, la sefial seca se silencia por
completo, lo cual resulta practico para poner el efecto como
un envio.
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Pagina Setup

COLOUR

Saturation Controla la intensidad de la saturacién aplicada al circuito de
realimentacion.

Resonance Controla la resonancia de los filtros del banco de filtro. Mayor
resonancia enfatiza el efecto "cantante".

14.1.5 Ring

Construido a partir de un selecto banco de moduladores anulares, este efecto pone cualidades
de campana sobre las fuentes de sonido melédico. Empleando reverberacién, recoja sonidos
individuales empleando las perillas o las tiras inteligentes y hagalos sonar hacia la estratésfera.

=noname =~

PERFORM FX

Mix Mode

Glide

Engage

El Ring Perform FX en el area de plugines.
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REVERE

s

Engage Fraguency Glida Rev Time

El Ring Perform FX en el 4rea de control.
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Perform FX

Main

Parameter Descripcion

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Activa el efecto.

Frequency Controla la frecuencia de los moduladores anulares.

0sC

Spread Controla la extension de frecuencias de los moduladores
anulares. Con valores bajos, los moduladores convergen en
una Unica frecuencia de modulacioén. Valores mas altos
apartan las frecuencias del oscilador.

Glide Ajusta la suavidad de la transicién para permitir
deslizamientos tonales segln diferentes valores.

REVERB

Rev Time Controla la duracién del declive de la reverberacién de chapa.

Rev Mix Ajusta la proporcién entre la sefial sin efecto y la sefial con
efecto.

MIX

Dry/Wet Controla la proporcién de la sefial sin efecto y la sefial con
efecto de manera global.
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Pagina Setup

Parameter Descripcion

ROUTING

Mix Mode

Ajusta el direccionamiento de la sefial:

= En el modo Mix, la sefial seca pasa sin procesar y la sefial
impregnada se aflade por encima segun el valor ajustado

en Wet.

= En Wet Only la sefial seca se silencia completamente, ex-
cepto cuando el efecto es activado. Esto resulta util para
usar el Ring como un instrumento cuya fuente es un soni-

do sostenido (p. €j., un pad).

14.7.6 Stutter

Suba y baje la intensidad con este efecto. Ideal para montar dinamicas de volumen, como fa-
Ilas sénicas, redobles y expresivos crescendo tonales, en pautas de percusion.
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<nonama >

PERFORM FX

Engage Direction

El Stutter Perform FX en el &rea de plugines.

N sew

MODE TOUCHSTRIP STUTTER

Mode Engage Length S A Direction Quantize

El Stutter Perform FX en el area de control.
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Perform FX

Main

Parameter Descripcion

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Activa un puenteo estricto de la sefial. La activacion del
control inicia un bucleo, al soltar el control se produce el
puenteo del efecto.

Length Puede asignarse al parametro de Length (duracion del
bucleo) o de Pitch (tono relativo) empleando TS Assign.

TS Assign Permite asignar el control a Length o a Pitch.

STUTTER

Gate Aplica una envolvente de volumen sobre el bucleo,
exagerando el efecto de "tartajeo", sobre todo en bucleos
cortos. Si ajusta al 100%, la envolvente queda deshabilitada,
por su parte la supresién se vuelve muy extrema a 0%.

Pitch Este parametro controla la reproduccién tonal (relativa al tono
cuando el efecto esta activado) cuando los controles estan
asignados a Length y los parametro de Length controlan la
duracién del bucleo cuando el control esta asignado a Pitch.
De lo contrario, cada uno de estos parametros no tendra
efecto y permanecera oculto.

LooP

Direction Controla la direcciéon del bucleo: Forward (siempre adelante),
Reverse (siempre hacia atras) o Both (ambos sentidos). En
Both, la direccién es adelante cuando el movimiento del
control mas reciente fue hacia arriba; hacia atras, cuando el
movimiento del control mas reciente fue hacia abajo. Este
parametro solo esta disponible cuando TS Assign esta puesto
en Length.
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Quantize Cuantifica la duracién del bucleo y punto de inicio segln la
posicién de la cancién y el tempo. Cuando la cuantificacién
estad desactivada, la duracién del bucleo es variable y se mide
en milisegundos. La cuantificacion resulta especialmente
relevante cuando la direccion se ajusta como Reverse o como
Both.

14.1.7 Tremolo

Un efecto de trémolo y vibrato que resulta perfecto para crear movimiento y bamboleo de ma-
nera espontanea. Juegue con la velocidad y la intensidad para poner expresion instantanea so-

bre el sonido; y utilice la perilla de estéreo para crear desplazamientos sobre el panorama esté-
reo.

<nonama >

PERFORM FX

Vibr Mode

Engage

El Tremolo Perform FX en el &rea de plugines.
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MODE TOUCHSTRIP TREMOLO

Engage 0 o] 2 Wi Vibr Mode Attk/Ral

El Tremolo Perform FX en el &rea de control.
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Main

Parameter Descripcion

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Habilita o deshabilita el efecto.

Posicién Controla la intensidad del vibrato y del trémolo dentro de los
limites definidos por los controles de minimo y méximo de la
segunda pagina.

TREMOLO

Trem/Vibr Ajusta el balance entre el trémolo (modulacion de la
amplitud) y el vibrato (modulacién de la frecuencia/tono).

Vibr Mode Establece el modo del vibrato. Las variantes posibles son dos:
Varispeed, para modular la velocidad de la reproduccion del
audio (similar a mover el control tonal de un tocadiscos ), o
Freq Shift, para modular el desplazamiento de frecuencias.
Freq Shift produce un sonido algo desafinado debido a la
naturaleza del desplazamiento de frecuencias: el
desplazamiento de las frecuencias bajas resulta mas audible
que el de las altas. Varispeed graduda los tonos a través de
todo el rango audible e introduce ligeras fluctuaciones de
tiempo.

Attk/Rel Controla la velocidad del efecto tras su encendido y su
desvanecimiento al apagar el efecto.

Stereo Controla la amplitud estéreo de la modulacion.
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Pagina Setup
Parameter Descripcion

DEPTH RANGE

Depth Min Controla la amplitud de la modulacién cuando la posicién del
parametro esta en 0%.

Depth Max Controla la amplitud de la modulacién cuando la posicion del
parametro esta en 100%.

DEPTH RANGE

Rate Min Controla el ritmo de la modulacién cuando la posicion del
parametro esta en 0%.

Rate Max Controla el ritmo de la modulacién cuando la posicion del
parametro estd en 100%.

14.7.8 Scratcher

El Scratcher deforma los sonidos con efectos de movimiento de tocadiscos. Es posible frenar
un sonido y aplicar escraches como en un vinilo. También, puede manipular el tono para en-
grosar el sonido y crear barridos extraterrestres.
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PERFORM FX

Freq Shift

Engage

El Scratcher Perform FX en el area de plugines.

I sews

MODE TOUCHSTRIP SWIRL

Engage Position Dalay Time Faadback Fraq Shift Wet Level

El Scratcher Perform FX en el drea de control.
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Perform FX

Main

Parameter Descripcion

MODE

Mode Selecciona un efecto.

TOUCHSTRIP

Engage Activa el freno del tocadiscos para posibilitar un escrache. Al
desactivar, se pasa de alto el efecto.

Posicién Controla la velocidad de la frenada (mas alto = frenada mas
lenta), la posicion del escrache (mas alto = adelante) y la
duracién del retardo (mas alto = retardo mas prolongado).

SWIRL

Delay Time Controla el rango de duracion del retardo. Valores largos
producen un efecto de retardo. Valores cortos producen un
efecto de filtro dentado. EI parametro de posicién actia como
un factor suplementario de la duracién del retardo.

Feedback Controla la realimentacion.

Freq Shift Controla el desplazamiento de frecuencia en el circuito de
realimentacién del retardo. En posicién central, el control
estd apagado. Utilice este control con realimentacion para
generar sonidos arremolinados, extrafios y metalicos

Wet Level Controla el volumen del efecto.
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15  Trabajar con el arreglador

El arreglador es el area localizada en la parte superior de la ventana de MASCHINE, justo bajo
la cabecera.

El arreglador de MASCHINE presenta dos areas de trabajo: la vista de ideas y la vista de la
cancion. Estas vistas permiten trabajar sobre el contenido musical de manera diferente. La vis-
ta de ideas permite experimentar con distintas ideas musicales sin las constricciones de una
linea métrica o de un arreglo en particular. En este espacio, pueden crearse distintas pautas
para cada grupo y combinarse para formar una escena.

Por su parte, la vista de la cancién permite ordenar las distintas secciones de la composicién
musical a lo largo de una linea métrica. Las escenas creadas en la vista de ideas pueden en-
tonces asignarse a estas secciones y asi componer piezas musicales de mayor complejidad.

15.1 El arreglador: fundamentos

El arreglador presenta dos vistas: |a vista de ideas y la vista de la cancién. Estas vistas permiten
trabajar sobre el contenido musical de manera diferente.

Alternar entre la vista de ideas y la vista de la cancion

Prime Groove Primo Groove

El botén del arreglador.

» Pulse un clic sobre el botén del arreglador para alternar entre la vista de ideas y la vista
de la cancion.

— Cuando el botén esta apagado, la vista de ideas aparece en primer lugar. Al encender el
botén, dicho espacio es ocupado por la vista de la cancion.
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La vista de ideas

La vista de ideas permite experimentar con distintas ideas musicales sin las constricciones de
una linea métrica o de un arreglo en particular. En este espacio, pueden crearse distintas pau-
tas para cada grupo y combinarse para formar una escena.

Prime Groove Primo Groove Deep Intro A Intro B

8-Bit Blips

La vista de ideas es el lugar para crear y experimentar ideas musicales sin estar atado a la linea métrica.

(1) Escenas: este espacio muestra las escenas vigentes del proyecto. Para crear una escena
nueva, pulse el +y armela seleccionando una pauta de cada grupo. Al cliquear el nicho de ca-
da escena (es decir, sobre el nombre), la escena queda seleccionada y podra apreciar cémo
suena en comparacién con el resto.

Use el botén secundario del ratén ([Ctrl]-clic en macOS) para seleccionar el nicho de una es-
cena y abrir un menu contextual con distintas opciones. Utilice la opcion Append to Song para
arreglar la escena en la vista de de la cancién. Las opciones Clear, Duplicate y Delete permiten
vaciar, duplicar o eliminar una escena respectivamente. Las opciones de Rename'y Color, por
su parte, permiten el cambio de nombre y de color.

(2) Area de pautas: todas las pautas ritmicas de la cancién estan representadas en este lugar.
Para crear una pauta, basta con un doble clic sobre un nicho vacio. También puede cliquear
una pauta existente para asignarla a una escena; una vez asignada, la pauta quedara resaltada
(vuelva a cliquear para removerla de la escena). EI menu contextual se abre con el botén se-
cundario del raton ([Ctrll+clic en macOS) y ofrece las opciones de Clear, Duplicate y Delete
para vaciar, duplicar o eliminar la pauta. Con las opciones de Rename'y Color puede cambiar
el nombre o el color de las pautas para su mejor organizacién.
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(3) Grupos: cada nicho puede contener un grupo. Seleccione un nicho para cargar un grupo y
ver su contenido en el editor de pautas (véase 12.3.5, Editor de pautas) y las propiedades del
canal y el ajuste de sus plugines en el area de control (véase 12.3.4, Area de control). Para
silenciar un grupo, pulse un clic en la letra, por ejemplo A1, y pulse un clic secundario ([Ctrl]-
clic en macOS) sobre ella para aislarlo. Pulse un clic secundario sobre el nombre del grupo
([Ctrl]-clic en macOS) para abrir un menu contextual con distintas opciones.

La vista de la cancion

La vista de la cancién permite ordenar en secciones las escenas creadas en la vista de ideas.
Estas secciones pueden entonces reordenarse y modificarse libremente para componer piezas
musicales de mayor complejidad.

g= Friday Jum

Prime Groove

Drums

La vista de la cancién permite organizar en una linea métrica las ideas musicales para componer una cancioén.

(1) Grupos: cada grupo aparece alojado en su propio nicho. Seleccione un nicho para cargar un
grupo y ver su contenido en el editor de pautas (véase 12.3.5, Editor de pauta,s) y las propieda-
des del canal y el ajuste de sus plugines en el area de control (véase 12.3.4, Area de control).

(2) Linea métrica de la cancidon: muestra el recorrido de la pista y permite establecer la exten-
sion del bucleo.

(3) Secciones: en esta area se muestran las secciones que componen la pieza musical. Una
seccion es un contenedor que permite situar la escena bajo la linea métrica. Para mover una
seccion, pulse un clic en el nombre respectivo y arrastre hasta la posiciéon deseada. La exten-
sién de la seccién puede cambiarse arrastrando el extremo derecho. Para asignhar una escena a
una seccién, pulse un clic secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre de la seccién vy,
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en el mendu, seleccione la opcidn de Select. Las otras opciones del menu son: /nsert (insertar),
Duplicate (duplicar), Delete (eliminar), Clear (borrar), Remove (quitar), Rename (renombrar) y
Color (cambiar color).

(4) Area de pautas: las secciones del arreglo muestran el nombre de la escena asignada y, de-
bajo, las pautas que la conforman apiladas segln el orden del grupo al que pertenecen. Las
pautas que aqui aparecen son las mismas que aparecen al observar la misma escena en la vis-
ta de ideas.

15.1.1 Recorrer la vista de la cancidn

La vista de la cancién puede recorrerse y redimensionarse para acomodarse a la necesidades
del usuario.

Recorrer la vista horizontalmente

La vista de la cancién presenta en su base inferior una barra retractil de desplazamiento. Esta
barra permite recorrer y agrandar o achicar el eje temporal del area de eventos:

La barra de desplazamiento/acercamiento en la parte inferior de la vista de la cancién del arreglador.

Utilice la barra de la siguiente manera:
= Haga clic en el cuerpo de la barra (1) y mantenga pulsado, luego:

o Arrastre horizontalmente para recorrer el eje temporal de la vista de la cancién (fun-
cion habitual de desplazamiento).

o Arrastre verticalmente para ver con mayor o menor detalle las unidades temporales
gue componen la vista de la cancién.

= Pulse el extremo izquierdo (2) de la barra y arrastre horizontalmente para agrandar o achicar
la vista de la cancién, manteniendo fija la posicién del borde derecho.
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= De manera similar, pulse el extremo derecho (3) de la barra y arrastre horizontalmente para
agrandar o achicar la vista de la cancion, manteniendo fija la posicion del borde izquierdo.

= Pulse dos veces el cuerpo de la barra (1) para restablecer la representacién de las secciones
del arreglo.
Recorrer la vista verticalmente

El margen derecho de la vista de la cancién dispone también de una barra de desplazamiento.
Permite acceder a los grupos que permanecen ocultos por no caber dentro de la vista.

Barra de desplazamiento a la derecha del arreglador.

La altura del arreglador puede ajustarse también arrastrando verticalmente el tirador presente
en la esquina inferior derecha:

Arrastre el tirador para ajustar la altura del arreglador.

MASCHINE - Guia de usuario - 626



Trabajar con el arreglador

El arreglador: fundamentos

15.1.2  Seguir la posicion de la reproduccion en el proyecto

Si el arreglador no puede mostrar todo el rango de bucleo seleccionado, en algin momento la
reproduccion avanzara mas alla del area visible con el riesgo implicito de perder de vista la po-
siciéon de la reproduccién. Para evitar esto, podemos determinar que el arreglador muestre
constantemente la posicion de la reproduccion.

Active el botén de seguimiento para no perder de vista la posicién de la reproduccién en el arreglador

» Para no perder de vista la posicién de la reproduccién sobre el arreglador, haga clic en el
botén de seguimiento de la cabecera de MASCHINE.

—  EIl botén quedara encendido. Cuando la reproducciéon llegue al final de porcién mostrada
por el arreglador, pasard automaticamente a la porcién siguiente del proyecto. De este
manera, la porcion del proyecto que se esta ejecutando estara siempre visible.

La funcién de seguimiento quedara desactivada tan pronto como intente desplazarse manualmente
a través del arreglador o del editor de pautas (tanto desde el programa como desde el controlador).

La funcion de seguimiento afecta al editor de pautas y al arreglador de manera simultanea
(véase 110.1.3, Seguir la posicion de la reproduccion sobre la pauta para mas informacién so-
bre la funcion de seguimiento en el editor de pautas).

15.1.3 Emplear los pads para tocar escenas y secciones

MASCHINE brinda permite ajustar de manera detallada la transicidon entre escenas y seccio-
nes:
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= La Cuadricula de la ejecucion permite cuantificar las transiciones entre escenas; es decir,
establecer el punto donde la reproducciéon abandona la escena (vista de ideas) o seccién
(vista de la cancion) vigente. Sirve, por ejemplo, para que un bucleo no se accione de ma-
nera inmediata, sino que aguarde hasta el inicio del proximo compas. Los valores posibles
son: apagado (Off), un compas, una blanca, una negra, una corchea, una semicorchea y la
escena o seccion completa. Al seleccionar la opcién de apagado (Off), el cambio de esce-
na/seccién se ejecuta de manera inmediata tras la seleccién del bucleo siguiente.

= La opcién de Retrigger permite establecer el punto a partir del cual se inicia el bucleo si-
guiente:

o Si la opcion de accionamiento esta habilitada, la seccién o escena siguiente sera for-
zada a ejecutarse desde el inicio. Esto resulta de utilidad si desea que las escenas o
secciones secciones se ejecuten desde el inicio sin importar lo que esté pasando en el
resto de la musica.

o Si el accionamiento esta deshabilitado (ajuste predeterminado), la escena o seccion
seleccionada se ejecutara de manera complementaria; por ejemplo: si la reproduccion
de la seccion se abandona en el tercer tiempo del compas, la seccion siguiente la re-
tomaréa a partir del tercer tiempo también. Esto asegura que el ritmo general no se vea
interrumpido.

15.1.3.1 Transiciones entre escenas y secciones desde el programa

En el programa, la cuadricula de la ejecucién y la opcién de accionamiento se ajustan en la
cabecera de MASCHINE.

En la vista de ideas, la cuadricula de la ejecucién ajusta la transicién entre escenas. En la vis-
ta de ideas, ajusta la transicion de las secciones.

Para definir la cuadricula de la ejecucién y habilitar la opcién de accionamiento:
1. Pulse el boton del arreglador para acceder a la vista de la cancién y sus secciones.

= El botén del arreglador aparece encendido cuando la vista de la cancién esta activada.

Prime Groove Primo Groove
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2. Para ajustar la cuadricula, pulse el menu respectivo en la cabecera y seleccione el valor
deseado:

— La proxima vez que seleccione una escena/seccién o un conjunto de ellas para su bucleo,
el cambio se producira segln la medida seleccionada.

» Para habilitar o deshabilitar el accionamiento, seleccione la opcién de Retrigger presente
en ese mismo mend.

1/4
1/8

v 1716
Section

' Raetrigger

— La proxima vez que seleccione una escena/seccidon o un conjunto de ellas para su bucleo,
el bucleo arrancara desde el principio de la primera escena/seccion (Retrigger habilitado)
0 a partir de la misma posicién donde se abandoné la escena/seccion anterior (Retrigger
deshabilitado).
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15.2 Empleo de la vista de ideas

La vista de ideas permite experimentar con distintas ideas musicales sin las constricciones de
una linea métrica o de un arreglo en particular. En este espacio, pueden crearse distintas pau-
tas para cada grupo y combinarse para formar una escena.

En la vista de ideas, MASCHINE brinda una perfecta vision de conjunto de todas las escenas,
pautas y grupos del proyecto. Aqui puede crear escenas combinando las pautas de los distintos
grupos y ajustarlas con distintas opciones de ediciéon. También puede accionarlas para apreciar
su sonido en comparacién con el resto.

En el modo de escenas, los pad accionan las escenas y las pautas que la conforman. Resulta
también una fantastica herramienta de improvisacion durante recitales en vivo.

15.2.1 Panorama general de una escena
En el programa, las escenas se manejan en la vista de ideas:

» Para abrir la vista de ideas, pulse el boton del arreglador, situado en la esquina superior
izquierda del arreglador.

== Friday Jam

Drums

Square Bass

— Cuando el botén esta apagado, la vista de ideas aparece en primer lugar. Al encender el
botén, dicho espacio es ocupado por la vista de la cancion.
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Prime Groove Primo Groove Dee

B1 ci

Square Bass Acid Arp Alpha Pac B-Bit Blips

La vista de ideas

= En la parte superior figuran los nichos de las escenas. La escena seleccionada aparece re-
saltada.

= Al seleccionar una escena, todas las pautas que la conforman aparecen resaltadas.
15.2.2 Creacion de escenas
Las escenas pueden crearse directamente en la vista de ideas.

Crear escenas en la vista de ideas

» Para crear una escena, haga clic en el "+" que aparece al final de la hilera de escenas en
el margen superior de la vista de ideas.

Intro B

Haga clic en el "+" para crear una escena nueva.

= Una escena nueva se instala al final de todas las escenas existentes.
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Las pautas que aparecen en el arreglador (vista de ideas o vista de la cancién) remiten a las
pautas homonimas del grupo correspondiente presentes en el editor de pautas.

En la vista de ideas, los grupos aparecen en la parte inferior, con sus pautas apiladas encima.
Tras seleccionar una escena, basta con cliquear sobre cada una de estas pautas para asignar-
las 0 sacarlas de la escena.

Los cambios efectuados afectan tanto a la vista de ideas como a la vista de la cancién.

Asignar y remover pautas en la vista de ideas

1.

2.

Seleccione el nicho de una escena.

Primo Groove

Prime Groove

Basic Bass

Little Fill

=] C1 D1

Square Bass Acid Arp

Alpha Pad

Intro B

8-Bit Blips

Luego, pulse un clic sobre la pauta que desea asignar o sacar de la escena.

Primo Groove Deep

A
(=N

Prime Groove

B1 C1 D1

Square Bass Acid Arp

Alpha Pad

B-Bit Blips
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— Al cliquear el nicho deseado, la pauta correspondiente se inserta en la escena selecciona-

da:

La pauta incorporada reemplazara a cualquier otra existente del mismo grupo.

= La pauta queda resaltada con su nombre y color.

= La pauta seréa ejecutada por dicha escena.

Las pautas y el editor de pautas se describen en el capitulo 110, Trabajar con pautas

Crear una pauta nueva y vacia en la vista de ideas
Crear pautas nuevas en la vista de ideas es muy facil:

» En lavista de ideas, pulse un doble clic sobre el nicho vacio de un grupo.

— Una pauta nueva ocuparé el nicho seleccionado.

Remover pautas en la vista de ideas
Para sacar las pautas de una escena en la vista de ideas:

» Pulse un clic sobre la pauta que desea remover de la escena.

— La pauta quedara removida de la escena:
= La pauta representada dejara de ser ejecutada por dicha escena.

= La pauta propiamente dicha permanece sin cambios.
15.2.4 Seleccionar escenas
La seleccion de escenas puede llevarse a cabo desde la vista de ideas.

Seleccionar una escena en la vista de ideas

Para seleccionar una escena en la vista de ideas, haga lo siguiente:

MASCHINE -

Adicionalmente, la pauta se carga en el editor de pautas, lista para cualquier modificacion.
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» Seleccione la escena deseada cliqueando el nombre respectivo, en la parte superior de la
vista de ideas:

Prime Groove Primo Groove Deep G Intro B

B1 c1 D1
Square Bass Acid Arp Alpha Pad B-Bit Blips Poly Buzz

—  El nombre de la escena quedara resaltado para indicar que la escena fue seleccionada.

Después de seleccionar la escena...
Tras la seleccion de la escena, se lleva a cabo lo siguiente:

= Los nichos de las pautas seleccionadas de la escena en foco aparecen resaltados. La pauta
con el marco blanco aparece representada, debajo, en el editor de pautas. Las pautas que
no estan seleccionadas aparecen apagadas. Si la escena no tiene ninguna pauta asignada o
esta vacia, el editor de pautas no muestra nada.

= Si la reproduccion esta parada, su marcador saltara al inicio de la escena seleccionada. Si
la reproduccion estd andando, el marcador saltara seglin la medida configurada en la cua-
dricula de la ejecucion.

15.2.5 Eliminar escenas

Para eliminar una escena en la vista de ideas:
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» En la parte superior de la vista de ideas, pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS)
sobre el nombre de la escena que desea eliminar y seleccione la opcion de Delete del me-
nu contextual:

Append To Song
Clear

Rename

Unique
Color

Duplicate
Delete

— La escena y todas sus pautas quedaran eliminadas. Las escenas siguientes se correran a
la izquierda para llenar el lugar.

En lugar de eliminar una escena y sacarla completamente del arreglo, puede proceder a borrar su

contenido; de esta manera, la escena conservara su lugar en el arreglo pero vacia. Véase 115.2.7,
Borrar el contenido de una escena para mas informacién al respecto.

15.2.6 Creary eliminar bancos de escenas

Cuando un banco se completa (es decir, los dieciséis pads asignados), automaticamente se
crea un banco nuevo para dar lugar a nuevas asignaciones.

15.2.7 Borrar el contenido de una escena

Borrar el contenido de una escena significa remover todas sus pautas dejandola vacia. El va-
ciado de escenas solo esta disponible en el programa.

Tenga en cuenta que la operacion de eliminacién suprime completamente la escena del arreglo. El
borrado, en cambio, solo remueve el contenido pero deja la escena intacta dentro del arreglo. Para
mas informacién sobre la eliminacién de escenas, véase 115.2.5, Eliminar escenas.

Para borrar el contenido de una escena:

MASCHINE - Guia de usuario - 635



Trabajar con el arreglador

Empleo de la vista de ideas

» Pulse el nombre de la escena con el botén secundario ([Ctrl]-clic en macOS) y, en el me-

nu, seleccione la opcién de Clear.

Append To Song

Clear h

Rename

Unigue

Color

Duplicate
Delete

— La escena queda sin ninguna pauta seleccionada.

15.2.8 Duplicacion de escenas

La vista de ideas permite duplicar cualquier escena. Esta funcién depende de la configuracién

establecida en la ficha Default de las preferencias.
Las opciones son:

= Duplicar escenas.

= Duplicar escenas y pautas.

= Vincular al duplicar secciones.

Para mas informacién sobre la ficha Default de las preferencias, véase 13.6.4, Preferencias -

Default .

Duplicar una escena en el programa

Para duplicar una escena en el programa:

» Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre la seccion y seleccione la opcién de

Duplicate del menu contextual.
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CHORUS 1

Append To Song
Clear

Rename

Unigue

Color

Duplicate I}
Dalete

= La escena quedara duplicada segln la configuracion establecida en la ficha Default de las
preferencias.

Las escenas se pueden duplicar también presionando la tecla [Alt] del ordenador ([Ctrl] en PC) y
pulsando la cabecera de la escena respectiva. Luego, arrastre la escena hasta otra ubicacion y al
soltar el clic, un duplicado de la escena ocupara dicho lugar.

15.2.9 Reordenar las escenas

El reordenamiento de escenas en la vista de ideas permite organizar visualmente su disposi-
cién y, también, colocar cada escena sobre un pad especifico del controlador. El reordena-
miento de las escenas no tiene consecuencias sobre el arreglo.

En el programa, las escenas se reordenan en la vista de ideas.
Para reordenar las escenas:

1. Pulse y sostenga el clic sobre el nombre de la escena que desea mover.

Prime Groove deep G g Primo 3 Intro B

Prime Beat

c1
Acid Arp Alpha Pac B-Bit Blips
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2. Arrastre horizontalmente hasta la ubicacién deseada.
A medida que el cursor se desplaza, vera aparecer una linea de insercién indicando el lu-
gar que ocupara la escena al soltarla.

3. Cuando la linea de insercién se ubique en la posicion deseada, suelte el botén del raton.

Prime Groove Deep Gr ] rimo G ] Intro B

st

B-Bit Blips

— La escena quedara reacomodada en su nuevo lugar. En el modo de escenas del controla-
dor, la escena seleccionada podra seleccionarse presionando el pad correspondiente a su
nueva ubicacion.

Deep Groove Primo Groove Intro A Prime Groove

) [T

B-Bit Blips Paly Buzz

15.2.10 Singularizacion de escenas

Si una escena remite a pautas comunes a otras escenas, puede independizar esta escena
creando una copia Unica con la opcion de Unique. Esto permite trabajar de manera aislada so-
bre las pautas de escena separada. Utilice las opciones de Uniquey Duplicate de manera com-
binada. Para mas informacioén sobre Duplicate, véase 115.2.8, Duplicacién de escenas.

Para singularizar una escena en el vista de ideas:
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» En la parte superior de la vista de ideas, pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS)
sobre el nombre de la escenay, en el menu, seleccione la opcién de Unique:

BUILD 1

Append To Song
Clear

Rename

Unique m

Color

Duplicate
Delete

— Se crea una copia individual de la escena y sus pautas.

Esta opcion solo aparece disponible cuando la escena remite a una 0 méas pautas comunes a otras
escenas.

15.2.11 Anexar escenas al arreglo

Tras componer una escena, si esta satisfecho con el resultado, puede ponerla finalmente den-
tro del arreglo, en la vista de la cancién.

Anexar una escena al arreglo en el programa

» En la parte superior del la vista de ideas, pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macQS)
sobre el nombre de la escena que desea incorporar al arreglo y, en el mend, seleccione la
opcién de Append To Arrangement:
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-HORUS 1

Append To Song %
Clear

Ranama
Unigue
Caolor
Duplicata
Delete

= Al final del arreglo se crea una seccion para alojar la escena anexada. Pulse un clic sobre
el nombre de la seccion y arrastre para ubicar la seccién en otro lugar.

15.2.12 Poner nombre a una escena

Por defecto, las escenas se denominan como Scene 1, Scene 2, Scene 3, etc. Las escenas
pueden llevar también nombres mas convenientes. El cambio de nombre sélo puede llevarse a
cabo desde el programa, pero los cambios realizados se reflejaran también en el aparato.

Cambiar el nombre de las escenas en el arreglador

Para cambiar el nombre de una escena en el arreglador:

1. Pulse un doble clic sobre el nombre de la escena en el arreglador:

Prime Groove Primo Groove

3

También, puede pulsar un clic- secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nicho o la cel-
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dilla respectiva y seleccionar la opcidon de Rename en el menu contextual:

El nombre de la escena queda resaltado y puede sobrescribirse.

BUILD 1

Append To Song
Clear

Rename

Unique
Color

Duplicate
Delete

Escriba otro nombre y presione [Intro] para confirmar (o presione [Esc] para cancelar la

operacion).

La escena asumira el nombre nuevo.

Empleo de MASCHINE como plugin: algunos anfitriones utilizan para si la tecla [Intro], para llevar a
cabo alguna de las funciones del anfitrién. Si esto pasara, pulse en alguna parte de la interfaz de

MASCHINE para desbloquear y luego confirme el nombre ingresado.

15.2.13 Cambiar el color de una escena

El color de las escenas solo puede cambiarse en el programa. Para llevar esto a cabo:

1.

En el arreglador o en el administrador de escenas, pulse clic-secundario ([Ctrl]-clic en
macOS) sobre el nombre de la escena deseada y seleccione la opcién de Color del menu

contextual.
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La paleta de colores se abre a continuaciéon. En la paleta, el color vigente de la escena
aparece resaltado.

BUILD 1 CHORUS 1
Create
Append To Song
Clear

Rename

Unigue

Colaor

SOUND

2. Seleccione en la paleta el color deseado. También, puede seleccionar que la escena vuel-
va a su color predeterminado con la opcidn Default al final de la paleta.

— El nicho de la escena asumira el color seleccionado.

Por defecto, las escenas aparecen de color blanco. Pero puede seleccionar otro color predetermina-
do en Preferences > Colors > Scene Default. Véase 13.6.8, Preferencias — Colors para mas detalles.

Tras establecer el color de la escena, dicha escena conservara su color cuando sea movida a través
de la vista de la cancién. Ademas, el color se guardara con la escena cuando guarde el proyecto.
Tenga en cuenta que también puede seleccionar el color empleado como predeterminado, sin em-
bargo, en dicho caso, el color pasara a ser el color propio de esa escena y se trasladara junto con
ella.
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15.3 Lavista de la cancion

En MASCHINE, una cancion se compone de un numero variado de escenas, las cuales repre-
sentan las distintas partes de la cancion; por ejemplo, la introduccién, el estribillo y los versos.
Asignar las escenas a las distintas secciones de la linea métrica permite organizar la estructura
de la composicién.

La vista de la cancion permite arreglar el orden de las escenas para formar la composicion fi-
nal. Para llevar esto a cabo, es necesario crear bajo la linea métrica, las secciones necesarias
gue contengan las escenas creadas. Toda escena creada en la vista de ideas puede asignarse a
una de las secciones que componen la cancion. El manejo de las secciones es muy flexible. Es
posible cambiar su extensién (el tiempo de ejecucion de la escena) y su lugar dentro del arre-
glo, reusar una misma escena en varias secciones o, incluso, dejar una seccién vacia sin nin-
guna escena dentro de ella.

Un aspecto importante a tener en cuenta es que tanto la vista de ideas como la vista de la
cancién presentan exactamente el mismo contenido. Esto signfica que los cambios efectuados
en una vista afectaran a la otra y viceversa. Del mismo modo, si coloca una escena en tres sec-
ciones diferentes de la linea métrica y, luego, decide modificar las pautas de dicha escena; los
cambios realizados quedaran reflejados en sus otras dos instancias. Resulta entonces muy fa-
cil modificar pautas y escenas de manera individual, después de terminar un arreglo, y escu-
char inmediatamente el resultado en el contexto del nuevo arreglo.

15.3.1 Manejo general de las secciones
En el programa, las secciones se manejan en la vista de la cancion.
Para abrir el administrador de secciones:

1. Para abrir la vista de la cancién, pulse el botén del arreglador, situado en la esquina su-
perior izquierda del arreglador.

Prime Groove Primo Groove

= Lavista de la cancion aparece a la derecha.
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2. Para abrir el administrador de secciones, pulse la flecha de menl que aparece a la iz-
quierda del nombre del proyecto.

== Friday Jam

m Drums

uare Bass

I Intro A

I Intro B

I Deap Groove
I Prime Groove
I Primo Groove

Ereak

Utilice el administrador de secciones para manejar las secciones del arreglo.

= A la izquierda, se muestra la lista con los 16 nichos de seccién del banco seleccionado.
Los nichos con una seccion en su interior aparecen con una barra blanca o de color en el
margen izquierdo y, a continuacién, el nombre correspondiente. Los otros nichos no contie-
nen nada. La seccién seleccionada aparece siempre resaltada (Intro A en la imagen de arri-
ba).

= A la derecha, aparecen los distintos bancos representados bajo la forma de un tablero de
4x4 que asemeja la disposicion de los pads del controlador. En cada uno de estos bancos
de secciones, los cuadrados de color representan los nichos ocupados. Los cuadrados apa-
gados indican nichos vacios. El banco seleccionado aparece enmarcado por un borde blan-
co (el banco 2, en la ilustracién de arriba). Si los bancos superan el espacio del adminis-
trador, utilice la rueda del ratén o la barra de desplazamiento para recorrer los otros ban-
Cos.

= Los nichos, a la izquierda, y los cuadrados del banco seleccionado, a la derecha, son es-
trictamente equivalentes: cualquiera de los dos puede ser empleado para llevar a cabo los
comandos de gestion que se describen a continuacién.
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Cerrar el administrador de secciones

» Para cerrar el administrador, pulse en cualquier lugar de fuera.

El administrador de secciones y el margen superior del arreglador

Si bien el administrador permite realizar todas las operaciones de manejo necesarias, muchas
de ellas también pueden llevarse a cabo desde el margen superior del arreglador.

Intro B Deep Groove Prime Groove Primo Groove

El margen superior del arreglador.

La Unica diferencia entre ambos es que el administrador permite el manejo de los bancos de
secciones, algo imposible de hacer desde el margen superior del arreglador. Salvo esto, el resto
de las operaciones puede realizarse tanto en uno como en otro.

15.3.2 Crear secciones

Las secciones pueden crearse directamente en la vista de la cancion.

Crear una seccion con el programa

» Para crear una seccién, pulse un clic en el "+" al final de la hilera de secciones, en el
margen superior de la vista de la cancion.

Primo Groove

Pulse el "+" para crear una seccién nueva,.

= Una seccidén nueva y vacia se instala al final de todas las secciones existentes. La seccion
creada esté lista para recibir la escena apropiada (véase 115.3.3, Asignar una escena a la
seccion).
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15.3.3 Asignar una escena a la seccion

Ahora que ya tenemos creada una seccién, podemos ponerle alguna de las escenas presentes
en la vista de ideas.

Para afiadir una escena a una seccién bajo la linea métrica del arreglador:

» Pulse un clic-secundario ([Cmd] + clic en macQOS) sobre un nicho y seleccione la opcion
de Append del menu contextual. Luego, en el submenu de las escenas puede seleccionar,
por ejemplo, la escena 2.

== My First Project

EK-TL A Kit

Select
+

Auto Length
Duplicate

# 1Bar Remove

— La escena seleccionada quedara asignada a la seccion.

Repita este procedimiento con cada nueva secciéon para completar el arreglador con todas las
escenas de la cancion.

15.3.4 Seleccionar bancos y secciones

Las secciones pueden seleccionarse directamente sobre la vista de la cancion o desde el admi-
nistrador de secciones.

Seleccionar una seccidn en la vista de la cancion

Para seleccionar una seccion en la vista de la cancion, haga lo siguiente:
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» Seleccione la seccion deseada cliqueando el nombre respectivo, en la parte superior de la
vista de la cancion:

== Friday Jam

Drums

t Blips

Paoly Buzz

—  El nombre de la seccién aparece resaltado y subrayado para indicar su seleccion.

Seleccionar un hanco de secciones y una seccion en el administrador de secciones

Para seleccionar una seccion en el administrador, haga lo siguiente:

1. Abra el administrador de secciones (véase 115.3.1, Manejo general de las secciones).

2. Si hay méas de un banco presente, seleccione a la derecha el banco con la seccion desea-

da.
== Friday Jam

Intro A
Drums I Intro B
I Deap Groove

I Prime Groove

I Primo Groove

Ereak

El banco seleccionado aparece identificado con un borde de color blanco y, a la izquier-
da, muestra la lista de las secciones correspondientes.
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3. En la lista de la izquierda, seleccione la escena con un clic sobre su nombre; o con un
clic sobre el cuadrado correspondiente del tablero.

== Friday Jam
I Intro A

ar | ntro &
] s I Deep Groove

I Prime Groove

I Primo Groove

Break

— El nicho de la seccion y el cuadrado correspondiente del tablero quedaran resaltados para
indicar que la seccién fue seleccionada.

Tras seleccionar una seccion...
Tras la seleccién de una seccién, sucede lo siguiente:

= El editor de pautas muestra la pauta correspondiente al grupo en foco de la seccion. Si la
seccion no emplea ninguna pauta del grupo en foco, el editor de pautas aparece vacio.

= Por otra parte, si la seccién seleccionada esta fuera del rango bucleado:
o El rango del bucleo se cefiirad a la seccién seleccionada.

o Si la reproduccién esta parada, el marcador saltara hasta el inicio de la seccién selec-
cionada. Si la reproduccion estd andando, el marcador saltara segln la medida confi-
gurada en la cuadricula de la ejecucion.

Para mas informacién sobre el rango del bucleo, véase 115.3.1, Manejo general de las secciones.

Para mas informacién sobre la cuadricula de la ejecucién, véase 115.3.1, Manejo general de las
secciones.
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Seleccionar bancos y secciones en el controlador

Seleccionar un banco de secciones

Para seleccionar la escena de otro banco:

1.
2.

Presione + para ingresar a la vista de la cancién.

Presione y mantenga presionado para ingresar al modo de escenas (o fije el modo
presionando + ).

Presione + botén de flecha izquierdo o derecho para seleccionar, respectivamente,

el banco de secciones anterior o siguiente.

Si el Gltimo banco de secciones se encuentra seleccionado y no esta vacio, presione + el bo-
tén de flecha derecho para crear un banco nuevo. Véase 115.3.12, Crear y eliminar bancos de sec-
ciones para mas informacion.

Seleccionar una seccion

>

Para seleccionar una seccién en el banco vigente, presione + el pad (semiencen-
dido) correspondiente a la seccion.

Tras la seleccion de la seccion, sucede lo siguiente:

El editor de pautas muestra la pauta del grupo en foco en esta seccién. Si la seccién no
emplea ninguna pauta del grupo en foco, el editor de pautas aparece vacio.

El rango del bucleo quedara restringido a la seccién seleccionada. Véase Seleccionar la ex-
tensién del bucleo.

Si la reproduccién esta parada, el marcador saltara hasta el inicio de la seccién selecciona-
da. Si la reproduccion esta en marcha, el marcador saltara segin la medida configurada en
la cuadricula de la ejecucion. Véase Saltar a otras escenas para mas detalles.

15.3.5 Reorganizar las secciones

El reordenamiento de secciones es una funcion esencial para organizar las escenas de manera
tal que puedan formar una cancién.

En el programa, las secciones pueden reordenarse tanto en el arreglador como en el adminis-
trador de secciones.
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Para mover un seccioén:

1. Haga clic sobre el nombre de la seccién y arrastre por el arreglador.

Pattern 1

2. Arrastre el ratén horizontalmente hasta llegar a la ubicacién deseada.
A medida que el cursor se desplaza, vera aparecer una linea de insercién indicando el lu-
gar que ocupara la seccion al soltarla.

3. Cuando la linea de insercién se ubique en la posicién deseada, suelte el botén del ratén.

Pattern 1

— La seccién quedara reacomodada en su nuevo lugar. En el controlador, la seccién arras-
trada puede ahora seleccionarse pulsando el pad correspondiente a su nueva ubicacion.

Pattern 1

15.3.6  Ajustar la extension de una seccion

A continuacién, presentamos una pocas reglas a tener en cuenta a la hora de ajustar la exten-
sion de secciones, escenas y pautas dentro del arreglador.
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Por defecto, la extension de una seccion se ajusta automaticamente para coincidir con la ex-
tensién de la pauta més larga contenida en su escena (extension automatica). Sin embargo, la
extension de una seccién también puede ajustarse de manera manual para que ocupe una can-
tidad determinada de compases extension manual).

= Extension automatica: por defecto, la duracién de una seccién se corresponde con la de la
pauta mas larga de la escena asignada. Si la escena incorpora una pauta de mayor dura-
cién, la seccién se extendera automaticamente. Al eliminar la pauta mas larga de una es-
cena, la seccion se encojera también de manera consecuente. Alargar o acortar la pauta
mas larga, alarga o acorta la seccién de manera correspondiente.

= Duracién manual: la duracién de una seccién puede ajustarse manualmente seglin una ex-
tensién especifica, la cual puede ser mas corta o mas larga que la de las pautas contenidas
en la escena. Al insertar o eliminar una pauta, la extensién de la seccién no quedara afec-
tada. Sin embargo, la extensién de una seccién puede alterarse con arrastre bajo la linea
métrica o empleando el controlador MASCHINE.

= Si una pauta es mas corta que la seccién en la que se encuentra, quedara repetida auto-
maticamente hasta completar la extensién de la seccion (la Ultima repeticion podria,sin
embargo, quedar recortada). Estas repeticiones son generadas automaticamente y no pue-
den modificarse ni seleccionarse, dado que todas remiten a la misma pauta que figura en
primer término. Las repeticiones de una pauta aparecen en el arreglador con un tono mas
oscuro. Las secciones acortadas aparecen con un doblez en su margen derecho para indi-
car que una parte de la seccién permanece oculta.

Friday Jam

Prime

= Si una seccion fue acortada manualmente, solo se podra oir la parte visible de la pauta
dentro de la extension especificada.

= Las escenas comienzan siempre al principio de la seccion.

MASCHINE - Guia de usuario - 651



Trabajar con el arreglador

La vista de la cancion

15.3.6.1 Ajustar la extension de una seccion en el programa

Las secciones permiten ajustar su extension sin afectar por ello la duracién de las pautas con-
tenidas. Esto resulta Gtil dado que evita tener que crear una nueva versién de la escena cuan-
do solamente se desea extender o acortar la escena para que entre en el arreglo.

Al extender el margen derecho de una seccion mas alla de la duracién de su escena, las pau-
tas de referencia se repetiran hasta completar el espacio agregado. Al acortar una seccién, de
manera que resulte mas corta que la escena contenida, solo se podra escuchar la parte visible
de las pautas.

Para alargar una seccién:

» Pulsey arrastre hacia la derecha el margen derecho de la seccion.
Fast Cash

— Las pautas de la escena se repetiran para completar la extensién creada.
Para acortar una seccion:

» Pulsey arrastre hacia la izquierda el margen derecho de la seccion.
Fast Cash
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— La escena se acortard y, si el ajuste es mas corto que la pauta de referencia, el margen
derecho de la seccién mostrarad un pequefio doblez para indicar que parte de la escena se
encuentra oculta. Durante la reproduccion de la musica, solo se ejecutara la parte visible
de la escena.

Al ajustar la extension de una seccidn, se aplican las reglas siguientes:

= El valor establecido en la cuadricula del arreglo se emplea como medida para efectuar los
incrementos. Para mas informacién sobre la cuadricula del arreglo, véase 115.6, La cuadri-
cula del arreglo.

= El valor tomado como medida sera el de la cuadricula de pasos si el ajuste de la extension
se lleva a cabo presionando [Mayus]. Para mas informacion sobre la cuadricula de pasos,
véase 110.1.7, Ajustar la cuadricula de los pasos y el factor de corrimiento.

= La distancia minima con la que puede arrastrarse el limite de una seccion es la unidad es-
tablecida en la cuadricula del arreglo.

= La distancia minima con la que puede arrastrarse el limite de una seccién, al presionar
[Mayus], es la unidad establecida en la cuadricula de pasos.

= La extension minima de una seccién equivale a la de la pauta de menor extensién. Esto
solo puede lograrse desactivando (Off) la cuadricula del arreglo o la cuadricula de pasos.

15.3.7 Vaciar una pauta en la vista de la cancion
Es posible borrar el contenido de una pauta para que quede vacia.
Para eliminar el contenido de una pauta en la vista de la cancién:

1. Pulse un clic secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre de la pauta que desea
vaciar.

2. Seleccione Clear en el menu contextual.
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— La pauta quedara libre de todo su contenido.

15.3.8 Duplicar secciones

La vista de la cancion cuenta con una funcion para duplicar secciones. Esta funcién depende
de la configuracion establecida en la ficha Default de las preferencias.

Las opciones son:
= Duplicar escenas.
= Duplicar escenas y pautas.
= Vincular al duplicar secciones.
Para mas informacién sobre la ficha Default de las preferencias, véase 13.6.4, Preferencias -
Default .
Duplicar una seccion

» Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre la seccidon y seleccione la opcion de
Duplicate del menu contextual.

I Intro A
I Intro B

Create
Select

Create
I Daep Grooy Select

Clear Clear

I Prime Groo

Rename Rename

I Primo Groo
Unique Break Unique
Color Color

Auto Length Auto Length
Duplicate Duplicate

Remove Remove

= La seccion seleccionada se duplica segln las opciones seleccionadas en la seccién de Sce-
ne / Section de la ficha Default de las preferencias.
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15.3.8.1 Singularizar secciones

En todo momento, es posible singularizar una seccién con pautas comunes a otras secciones,
para hacerla totalmente Unica. Esto pone, en la misma ubicacién, una seccién nueva con pau-
tas particulares. Las pautas pueden editarse seglin convenga sin afectar por ello los datos de
las otras secciones. Esto resulta de utilidad para introducir variaciones en la estructura de una
cancién que fue compuesta mediante secciones vinculadas a las mismas escenas.

Para singularizar una seccion en el programa MASCHINE:

1. Bajo la linea métrica, pulse un clic secundario ([Control]-clic en Mac OS X) sobre la sec-
cién que desea singularizar. Se abrira un menu contextual.

2. Haga clic en Unique.

Pattern 1

Rename

Unigue %
Color
Auto Length

Duplcate

VOICE SET IR

— La seccidn se independizara de las secciones con las que estaba vinculada y sus pautas
podran editarse sin afectar al resto.

15.3.9 Remover secciones

Para eliminar una seccion del arreglo:
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» Pulse un clic secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre de la seccién que desea

sacar del arreglo y seleccione Remove en el menu contextual.

I Intro A

Create I Intra B
Salect I Deap Grooy

Clear I Prime Groo

imo Groc
Rename I Primo Groo

Unique Break

Caolor
Auto Length
Duplicate

Ramove

Create
Select
Clear
Rename
Unigue
Colar

Auto Length
Duplicate

Remove

— La seccién quedara borrada del arreglo. Las secciones siguientes se reacomodan para lle-

nar el lugar.

En lugar de eliminar una seccién y sacarla completamente del arreglo, puede proceder a borrar su
contenido; de esta manera, la seccién conservara su lugar en el arreglo pero vacia. Véase 115.3.11,
Borrar una seccién para mas informacion al respecto.

15.3.10 Cambiar el nombre de una escena

Las secciones adoptan el nombre de las escenas a las que hacen referencia. Las secciones no
pueden llevar nombres independientes. En el controlador, se identifican por su posicién, por

ejemplo, #4.

Sin embargo, puede poner otros nombres mas adecuados para organizar la canciéon. El cambio
de nombre sélo puede llevarse a cabo desde el programa, pero los cambios realizados se refle-

jan también en el aparato.

Cambiar el nombre de las escenas en la vista de la cancidn

Para cambiar el nombre de una escena en la vista de la cancién:
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1. Pulse un doble clic sobre el nombre de la escena deseada:

== Cube

cana 1
Boenel),

theame1

También, puede pulsar un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nicho o la celdi-
Ila respectiva y seleccionar la opcién de Rename en el menl contextual:

Create
Select
Clear

Pattern 1

Rename I}
Unigque
Color

Auto Length

Volce Settings Dupli

VOICE SETTING [N

El nombre de la escena queda resaltado y puede sobrescribirse.

2. Escriba otro nombre y presione [Intro] para confirmar (o presione [Esc] para cancelar la
operacion).

— La escena asumira el nombre nuevo.

Empleo de MASCHINE como plugin: algunos anfitriones utilizan para si la tecla [Introl, para Ilevar a
cabo alguna de las funciones del anfitrién. Si esto pasara, pulse en alguna parte de la interfaz de
MASCHINE para desbloguear y luego confirme el nombre ingresado.

15.3.11 Borrar una seccion

La funcién de borrado permite eliminar la escena contenida en la seccién, dejandola vacia. Es-
ta operacion solo esta disponible en el programa.
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Tenga en cuenta que la operacién de eliminacién suprime completamente la seccién del arreglo. El
borrado, en cambio, solo remueve el contenido pero deja la seccién intacta dentro del arreglo. Para
mas informacién sobre la eliminacién de secciones, véase 115.3.9, Remover secciones.

Para borrar el contenido de una seccion:

» Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre el nombre de la seccion y seleccio-

ne Clear en el menl contextual.

Create
Salect 3
Clear

Rename

Unique

Color 3
Auto Length
Duplicate

Remove

I Intro A
I Intro B

I Deep Groo
I Prime Groo
I Primo Groo

Ereak

Create
Select
Clear
Ranamea
Unique
Color

Auto Length
Duplicate

Ramove

— El contenido de la seccién quedara eliminado.

15.3.12 Creary eliminar bancos de secciones

Toda vez que se completa un banco de secciones, otro nuevo se crea automaticamente.

15.3.13 Trabajar con pautas en la vista de la cancidn

Para acceder a las opciones del menu contextual de cualquier pauta presente en la vista de la
cancion , pulse la pauta deseada con un clic secundario.

15.3.13.1 Crear una pauta en la vista de la cancidn
En la vista de la cancion, abra el menu contextual de la pauta con un clic secundario para

crear una pauta nueva.

Para crear una pauta nueva:
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» En la seccién donde desea poner la pauta nueva, pulse un clic secundario sobre una cel-
dilla vacia y, en el menu, seleccione Create.

— Una pauta nueva y vacia se creara dentro de la seccién seleccionada.

15.3.13.2 Seleccionar una pauta en la vista de la cancion

En la vista de la cancién, abra el menu contextual de la pauta con un clic secundario para se-
leccionar en su lugar una pauta distinta.

Para seleccionar una pauta distinta:
» En la pauta que desea cambiar, pulse un clic secundario y, en el mend, seleccione Select
para seleccionar una pauta alternativa.

— La pauta seleccionada ocupara el lugar de la anterior dentro de la seccion.

15.3.13.3 Vaciar una pauta en la vista de la cancidn

En la vista de la cancion, utilice la opcion de removido del menu contextual para eliminar el
contenido de una pauta. Al emplear esta opcién, quedaran eliminados todos los eventos y bu-
cleos de audio de la pauta.

Para borrar el contenido de una pauta:
» En la pauta cuyo contenido desea eliminar, pulse un clic secundario y, en el menu, selec-
cione Clear.

— La pauta quedara vacia de todo contenido.

15.3.13.4 Cambiar el nombre de una pauta en la vista de la cancion

En la vista de la cancién, abra el mena contextual de la pauta con un clic secundario para
cambiarle el nombre.

Para renombrar una pauta:

» En la pauta cuyo nombre desea modificar, pulse un clic secundario, seleccione Rename
en el mend contextual y, luego, escriba el nombre deseado.

— La pauta asumira la nueva denominacién.
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15.3.13.5 Colorear una pauta en la vista de la cancion

En la vista de la cancion, abra el menu contextual de la pauta con un clic secundario para po-
nerle otro color.

Para colorear una pauta:

1. En la pauta cuyo color desea cambiar, pulse un clic secundario y, en el menu, seleccione
Color.

2. Seleccione otro color.

—  La pauta asumira el color seleccionado.

15.3.13.6 Remover una pautas en la vista de la cancion

En la vista de la cancién, abra el menu contextual de la pauta con un clic secundario para sa-
carla de la seccion.

Para remover una pauta de la seccion:

» En la pauta que desea remover, pulse un clic secundario y seleccione Remove en el men(
contextual.

— La pauta quedara eliminada dentro de esa seccién. Si quiere ponerla de nuevo, utilice la
opcion de Select.

Véase 115.3.13.2, Seleccionar una pauta en la vista de la cancién para mas informacién sobre
Select.

15.3.13.7 Duplicar una pauta en la vista de la cancidn

En la vista de la cancién, abra el menu contextual de la pauta con un clic secundario para du-
plicarla dentro de la escena seleccionada.

Para duplicar una pauta:
» En la pauta que desea duplicar, pulse un clic secundario y, en el mend, seleccione Dupli-
cate.

— La pauta duplicada asumira el lugar de la original. También aparece en cada una de las
secciones del arreglo que emplean la misma escena.
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15.3.14 Habhilitar la extension automatica

Por defecto, las secciones ajustan su duracién automaticamente seglin su contenido. Al ajustar
manualmente la extensién de una seccién, acortando o alargando su limite, se abandona el
ajuste automatico y la escena pasa a funcionar con ajuste manual.

Tanto desde el programa como desde el controlador, es posible restablecer las secciones a su
ajuste por defecto, es decir automatico, para comprobar la presencia del contenido oculto (re-
cortado). Al habilitar la extensién automatica, las configuraciones del ajuste manual se perde-
ran y la escena se acomodara nuevamente segln la extension de las pautas de la escena asig-
nada.

Para habilitar la extensién automatica de una seccién:
1. Pulse un clic secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre la seccién.

2. En el mend, haga clic en Auto Length.

Create
Select
Clear

Rename
Unique
Color

Auto Length l}
Duplicate

Remove

— La extensién automatica queda habilitada y la seccién seleccionada reajusta su extensién
para poder alojar el contenido de las pautas de la escena asignada. Cualquier ajuste ma-
nual previamente realizado quedara sin efecto.
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15.3.15 Buclear

Active el bucleo para ejecutar de manera repetida una seccion del arreglo. Al activar el bucleo,
la seccion o secciones comprendidas dentro del rango seleccionado se ejecutan reiteradamen-
te. El bucleo resulta de utilidad para componer ritmos, practicar ciertas partes de la cancién
antes de su grabacion, grabar tomas sucesivas, etc. El rango bucleado aparece visible siempre,
incluso cuando la funcidén estd apagada. El rango bucleado se modifica arrastrando cualquiera
de sus extremos.

15.3.15.1 Establecer el rango de bucleo en el programa

Establezca el inicio y el final del bucleo con la funcién de bucleo de la linea métrica del arre-
glador. Al efectuar incrementos o desplazamientos sobre el bucleo, se aplicara la medida mu-
sical seleccionada en la cuadricula del arreglo.

Para ajustar el rango del bucleo desde el programa:

» Arrastre el marcador izquierdo o derecho de bucleo para agrandarlo.

Prime Groove

— El rango del bucleo quedara extendido.
Para mover un bucle desde el programa:

» Arrastre el rango del bucleo a izquierda o derecha.

Deap Groove Prime Groove

— El rango completo del bucleo se trasladard de manera consecuente.
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Activar o desactivar el bucleo en el programa
Para activar el bucleo desde el programa:

» Pulse un clic en el botéon del bucleo, en la cabecera, para activar o desactivar el bucleo.

< » @ O

— Cuando el bucleo esta activado, las secciones comprendidas se ejecutaran repetidamente.

15.4 Tocar las secciones

MASCHINE brinda varias herramientas para controlar de manera precisa la ejecucion de las
secciones.

iPistas de estudio o ejecucion en vivo?

Si esta componiendo una pista de estudio que planea exportar, puede arreglarla de tal manera
para que se ejecute de un tirén desde la primera escena hasta la Gltima.

Consulte, por favor, el apartado 15.4.3, Exportar el audio para mas informacién sobre la exportacién
de audio.

Por otro lado, si esta preparando una pista para su ejecucién en vivo, probablemente deseara
poder ir y venir entre las distintas escenas en la vista de ideas durante una actuacion.

Esto puede resultar necesario si estd componiendo una pista de estudio en su secuenciador
anfitrion y desea controlar la seccién que el plugin de MASCHINE debe tocar. Las herramien-
tas descritas a continuacién seran de gran ayuda para llevar a cabo estas tareas.

15.4.1 Saltar a otra posicion del proyecto

La linea métrica arriba de las secciones de la vista de la cancién puede emplearse para poner
el marcador de la reproduccién en la posicion deseada.

En la linea métrica, el marcador de la reproduccion aparece representado como una linea blan-
ca que ocupa toda la altura de la vista de la cancién y que va marcando el avance de la mis-
ma.
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drums

E1 theme1

C1 parc

D1 themea2

H# 1Bar

El marcador muestra la posicién de la reproduccion.

Para saltar hacia otro punto de la ejecucién del proyecto:

» Haga clic en cualquier lugar de la linea métrica para llevar el marcador hasta esa posi-
cion.
Dependiendo del estado de la reproduccién, puede pasar lo siguiente:

= Si la reproduccién esta parada, el marcador saltara hasta la division mas préxima (segln la
division establecida en la cuadricula de la ejecucién). Si la cuadricula de la ejecucion esta
deshabilitada (Off), el marcador saltara hasta la posicion exacta sefialada por el cursor. Si
la cuadricula esta configurada con la opcion Quick, el marcardor saltara al inicio del com-
pés cliqueado.

= Si la reproduccién esta encendida, el marcador saltara hasta la posicidon mas cercana al
cursor, manteniendo su posicidn relativa a la cuadricula. Esto permite efectuar saltos sin
interrumpir el ritmo de la musica. Si la cuadricula de la ejecucion estd apagada (Off) o
ajustada con la opcién de Quick, la posicion del marcador se establece en relacién al com-
pés vigente.

La posicion de la reproduccién también se modifica al pasar a otra escena. El lugar donde el salto

tiene lugar dependeréa de la configuracién de la cuadricula. Véase 110.1.6, Ajustar la cuadricula del
arreglo y la extension de la pauta para mas detalles.

15.5 Accionar secciones o escenas via MIDI

Las secciones y escenas pueden accionarse a través de notas MIDI o mensajes MIDI de cambio
de programa enviados por el anfitrion al plugin de MASCHINE o controlador MIDI.
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Cuando esta funcion esta habilitada, las notas MIDI o los mensajes de cambio de programa se
vinculan con las primeras 128 secciones o escenas (dependiendo de la configuracién), estén
éstas vacias o no:

Seccién / Escena Numero de nota MIDI Numero de cambio de progra-

128 127 128

Nimeros de nota MIDI: las aplicaciones anfitrionas utilizan distintas convenciones para denominar
las notas MIDI. Por ejemplo, en MASCHINE, la nota MIDI ntimero O es identificada como la nota
C-2 y la nota MIDI nimero 60 (do central) es identificada como la nota C3. Por favor, consulte la
documentacién de su programa anfitrién para averiguar la convenciéon empleada.

Nimeros de cambio de programa: algunos programas anfitriones envian niimeros de cambio de pro-
grama dentro del rango de [0-127] en lugar de [1-128]. En dichos casos, el CP O acciona la sec-
cién/escena 1, el CP 1 acciona la seccién/escena 2 y asi sucesivamente. Consulte la documenta-
cion del programa anfitrion para saber el rango comprendido por los mensajes de cambio de progra-
ma.

Para habilitar o deshabilitar la funcion de MIDI, haga lo siguiente:

» Haga clic en la opcion de Edit > MIDI Change del mendu.
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—  El cuadro de MIDI Change quedara abierto.
MIDI Change

To change Scenes, Sections, or Lock Snapshots via MID

Scene

Enabled

Section

Enabled

Lock

Enabled

En el cuadro, haga lo siguiente:

1. En la opcién de Scene, marque la casilla de Enabled para habilitar el accionamiento de
las escenas en la vista de ideas. En la opcién de Section, marque la casilla de Enabled
para habilitar el accionamiento de las secciones en la vista de la cancién.

En el submen( de Source, seleccione el nombre de su controlador.

3. En el submend de Trigger, de escenas y secciones, seleccione la opcion de MIDI Note pa-
ra activar a través de notas MIDI. Seleccione Program Change para accionar a través de
mensajes MIDI de cambio de programa. Si selecciona None (predeterminado) la funcion
de MIDI queda completamente deshabilitada.

4. En el subment de Channel, seleccione el canal MIDI a través del cual las escenas o sec-
ciones reciben mensajes MIDI.
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15.6 Lacuadricula del arreglo

La cuadricula del arreglo sirve para cuantificar las modificaciones llevadas a cabo en la linea
métrica. El valor establecido se aplica a las siguiente funciones:

= Inicio del bucleo / duracion

= Posicién del bucleo

= Duracién de la pauta

= Duracion de la escena

= Inicio del clip / duracién

= Reposicionamiento del cabezal de reproduccién

La cuadricula del arreglador se halla en la esquina inferior izquierda del arreglador y se activa
(o desactiva) pulsando el simbolo de la cuadricula.

1. Pulse el simbolo de la cuadricula, junto al valor de medida musical, para habilitar la cua-
dricula.

Fast Cash
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2. Pulse un clic en el valor musical, para abrir el menu desplegable.
Fast Cash

3. Seleccione un valor para configurar la cuadricula.

— La cuadricula quedara configurada con la medida musical seleccionada.

15.7 Funcion rapida de la cuadricula

La funcién rapida de la cuadricula permite configurar agilmente desde el controlador las dura-
ciones méas comunes de una pauta.

La funcién rapida solo esta disponible en el controlador.

Al emplear esta funcién se aplican las reglas siguientes:

= Las duraciones disponibles son: 1 compas, 2 compases, 4 compases, 8 compases, 12
compases, 16 compases, etc. Es decir, sumando 4 compases por vez a partir del cuarto
compas).

= Esta funcion se aplica solamente a la duracion de la pauta. Todas las otras propiedades
relacionadas con la cuadricula (p. €j., el ajuste de la posicién de la reproduccion o el rango
del bucleo) se ajustan empleando la cuadricula del arreglo.
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= La funcioén rapida se aplica de manera global a todas las pautas.

= Cuando la funcioén rapida esta apagada (OFF), se emplean los ajustes de la cuadricula de
arreglos.
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16  Sampleo y mapeo de samples

MASCHINE permite grabar sefiales de audio interno o externo y sin necesidad de parar el se-
cuenciador. Esta caracteristica resulta Gtil si quiere grabar samples propios o reacomodar los
bucleos creados en MASCHINE.

El audio grabado puede procesarse con distintos tipos de procesamiento destructivo y aplicarse
sobre cualquier sample que se quiera emplear en un sonido.

La funcién de cortamiento permite cortar los bucles para que se puedan ejecutar con cualquier
tempo sin tener que cambiar su tono o tiempo. Esta caracteristica resulta también util para
extraer rapidamente samples individuales de bucles (p. ej., un sonido de redoble de un bucle
de percusion) o para reordenar bucles alterando o silenciando sus cortes, cambiando el orden
de los mismos, aplicando una cuantificacion diferente o afiadiendo un poco de swing.

Por Gltimo, los samples pueden mapearse sobre distintas zonas para crear sonidos compuestos
con rangos de velocidad y de nota, volumen y balance propios. Esto resulta (til para emular el
comportamiento de instrumentos clasicos y sintetizadores, pero también permite acumular una
gran cantidad de samples sobre un solo sonido.

Todo esto puede llevarse a cabo desde el editor de samples.

No deje de consultar los videos explicativos concernientes al sampleo en la pagina de Internet
de Native Instruments (http://www.native-instruments.com).

Antes de grabar una fuente externa, consulte por favor la documentacién provista por la interfaz de
audio para averiguar la manera de conectar dispositivos de audio e instrumentos.

16.1  Abrir el editor de samples

Para abrir el editor de samples en el programa, haga lo siguiente:

1. Seleccione con un clic el sonido deseado en la lista de sonidos para ponerlo en foco. Para
mas detalles sobre cémo poner en foco un sonido, véase 13.3.3, Poner el foco sobre un
grupo o sonido.
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2. Haga clic en el botén del editor de samples, sobre el margen izquierdo del editor de pau-
tas, para pasar al editor de samples.

El editor de samples se abrira y mostrara los samples contenidos en el sonido en foco.
3. Haga clic en las fichas para abrir el contenido correspondiente:

= La ficha de Record contiene las herramientas necesarias para la grabacién de audio:
116.2, Grabacion de audio

= La ficha de Edit permite modificar (destructivamente) los samples de diversas maneras:
116.3, Edicion de samples

= La ficha de Slice permite crear cortes de los samples existentes: 116.4, Cortar samples

= La ficha de Zone permite asignar los samples a rangos de notas y de velocidad determina-
dos ("zonas") y ajustar la reproduccion de cada zona de manera individual: 116.5, Mapeo
de samples sobre zonas

16.2 Grabacion de audio

MASCHINE brinda todo lo necesario para la grabacion de audio.

16.2.1 Abrir la ficha de la grabacidn

En el programa, la grabacion se lleva a cabo en el editor de samples. Por defecto, el editor de
samples muestra la pagina de la grabacién, Record, abierta y vacia. Tras efectuar una graba-
cién de audio, la pagina de Record se llena de contenido y opciones adicionales.

La ficha de Record presenta el aspecto siguiente:
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INPUT RECORDING MONITOR

Ext. Star. In 1 L+R Sync Off

La pagina de grabaciones Record en el programa.

16.2.2 Seleccionar la fuente y el modo de grabacion

Al final de la pagina de grabaciones, las secciones deINPUT y RECORDING permiten seleccio-
nar la fuente de la grabacion y la forma en que debe llevarse a cabo.

INPUT RECORDING MONITOR

Ext. Star. In 1 L+R Sync Off

Ajustando la fuente y el modo de la grabacién en el programa.

Seleccionar la fuente de la grabacidn

» Haga clic en el selector de SOURCE para seleccionar la fuente de la grabacion:
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= Para grabar las sefiales de la interfaz de audio conectada, seleccione Ext. Ster. (para sefia-
les estéreo) o Ext. Mono (para sefiales mono).

= Para grabar sefiales de MASCHINE, seleccione Internal.
» Haga clic en el selector de INPUT para seleccionar la entrada:

= Si SOURCE esta puesto en Ext. Ster., podra seleccionar cualquiera de las cuatro entradas
estéreo de MASCHINE (/n 1-4).

= Si SOURCE esta puesto en Ext. Mono., puede seleccionar cualquiera de las ocho entradas
mono de MASCHINE; es decir, el canal izquierdo (L) o derecho (R) de cada par de entrada
In 1-4.

= Si SOURCE esta puesto en Internal., podra seleccionar la salida de cualquier grupo o la
salida del master.

@ Facilmente, puede grabar la salida de cualquier sonido poniendo el selector de SOURCE en la op-
cion de Internal, aislando este sonido y seleccionando el grupo correspondiente en el selector de
INPUT.

@ También puede poner SOURCE en Internal, seleccionar en INPUT un grupo con un kit de percu-
sién, tocar algunas improvisaciones con los pads y grabar el resultado. jPodra entonces grabar sus
improvisaciones como samples y luego editarlos a su gusto en MASCHINE!

Seleccionar un modo de grabacion

» Haga clic en el selector de modos (MODE) para seleccionar uno de los tres modos de gra-
bacién posibles:

= Detect: seleccione Detect para que la grabacion se inicie al superarse el umbral de volumen
establecido. Esta modalidad es (til, por ejemplo, para que el audio se grabe sin el silencio
que se produce antes de la ejecucién del sonido. Si en el nicho del sonido en foco no hay
un plugin de audio presente ni tampoco un plugin de sdmpler, el audio que se graba a con-
tinuacién se carga automaticamente en el sampler. EI sampler tiene que ser accionado con
eventos MIDI, como los que aparecen en una pauta, para que pueda reproducir el audio.

o Si Detect esta seleccionado, establezca en THRESHOLD el umbral del volumen. Tras
cliquear Start, cuando el volumen de la sefial exceda este umbral, se iniciara la graba-
cién. La grabaciéon puede ser detenida manualmente cliqueando en Stop. También,
puede ajustar el umbral arrastrando el deslizante que aparece sobre el medidor de vo-
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lumen horizontal, arriba de la seccion de RECORDING.

I
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Cualquier sefial que sobrepase la posicién del deslizante iniciara la grabacion. Un do-
ble clic sobre el deslizante restablece el valor predeterminado (-12 dB).

= Sync: seleccione Sync para iniciar la grabacién en sincronia con la cuadricula de la pauta.
Si en el nicho del sonido en foco no hay audio presente ni tampoco un sampler, el sample
grabado a continuacion se carga automaticamente en un plugin de sampler. El sampler tie-
ne que ser accionado con eventos MIDI, como los que aparecen en una pauta, para que
pueda reproducir el audio.

o Cuando Sync se encuentra seleccionado, la grabacién se sincroniza con el secuencia-
dor. Al cliquear Start, la grabacion arrancara con el inicio del siguiente compas. El
control de la duracion (LENGTH) permite seleccionar entre una cantidad determinada
de compases (1, 2, 4, 8 0 16) o una duracién sin limite (Free). Pulse Stop para finali-
zar la grabacion en el préoximo compas.

= Loop: seleccione Loop para grabar el audio que desea reproducir a través del plugin de au-
dio. Funciona de manera similar a Sync; sin embargo, Loop presenta un parametro suple-
mentario, Target. En el modo bucleado, la grabacién, se carga en un plugin de audio para
que el resultado pueda escucharse de inmediato. El parametro de Target determina el des-
tino donde se carga esta grabacion:

o Take: seleccione esta opcién para grabar cada toma dentro del nicho del sonido en fo-
co. Tras su grabacién, la toma aparece seleccionada automaticamente para su repro-
duccion. Las grabaciones realizadas quedan disponibles en el lote de grabaciones y
cualquiera de ellas puede seleccionarse para ser ejecutada por el plugin de audio.

o Sound: seleccione este destino para llevar a cabo sobregrabaciones similares a las lo-
gradas con un pedal de repeticion de guitarra. Al usar este modo, cada grabacién se
carga en un nicho de sonido del grupo y pauta vigentes, y comienza su ejecucion. En
consecuencia, las grabaciones suenan una encima de la otra. Esto permite armar rapi-
damente una pauta entera de sobregrabaciones. Tras completar todos los sonidos del
grupo, cada nueva grabacion se cargara en el Gltimo sonido del grupo que contenga
un plugin de audio (la tomas previas quedan reemplazadas pero se conservan igual-
mente, siendo posible su recarga en ese nicho).
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o Pattern: esta opcion es similar a la anterior, solo que esta vez, cada grabacion es asig-
nada a una pauta propia. Es un modo que resulta Gtil para grabar variantes diferentes
de una misma parte y luego ejecutar cada una de esas variantes en su propia pauta
para examinarlas con facilidad. Por ejemplo, la primera grabacién se coloca en un
plugin de audio en el primer nicho de sonido del grupo, y se crea una pauta nueva
para reproducir exclusivamente este Unico sonido. La grabacion siguiente se carga en
el siguiente nicho sin usar y también con una pauta exclusiva para reproducir dicho
sonido. Solo es posible escuchar el sonido de la pauta seleccionada, si pasa a la pau-
ta anterior, la mas reciente queda deshabilitada.

Supervisar la sefial de entrada

cé*f: 3I|:| ;:rjl llCI

Control visual de la sefial de entrada

Los medidores de volumen de la seccion de RECORDING muestran el volumen del audio selec-
cionado. Puede usarlos, por ejemplo, para ajustar el umbral en el modo de deteccién. A tal fin,
el modo de deteccién ofrece un control deslizante para ajustar el umbral correspondiente. Este
deslizante es el reflejo del control de THRESHOLD arriba descrito. De este modo, se puede ver
facilmente cuando la sefial de entrada excede el umbral (accionando el inicio de la grabacion)
y hacer los ajustes convenientes.

MONITOR

Off
Supervisar la sefial de entrada.
Por otra parte, si en SOURCE selecciond como fuente una sefial externa (Ext. Ster. o Ext. Mo-
no), una secciéon de monitorizacion (MONITOR) aparecera a la derecha. En esta seccion, active

el boton de MONITOR para enviar la sefial al canal de la monitorizacion de MASCHINE y escu-
char lo que esta por grabar a través de un canal separado (p. €j., los auriculares).

Para mas informacién sobre el empleo de la monitorizacién, véase 112.2.6, Empleo del canal de
monitorizacion.
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16.2.3 Preparar, iniciar y detener la grabacion

Los botones Start y Cancel.

» Haga clic en Start para preparar la grabacion.

El comportamiento posterior dependera del modo de grabacion seleccionado en MODE (véase
116.2.2, Seleccionar la fuente y el modo de grabacién):

= Cuando la grabacién esta en el modo de deteccién (Detect):

o La grabacion se iniciara tan pronto como registre una sefial de entrada que exceda el
umbral (THRESHOLD). Hasta entonces, el botén de Start mostrara la leyenda Waiting
(en espera) y el mensaje Waiting for the next bar... aparecera arriba, en la barra de
informacioén. Durante la fase de espera, puede iniciar la grabacién manualmente cli-
gueando el botén de Waiting o cancelarla, haciendo clic en Cancel.

o Una vez iniciada la grabacién, haga clic en Stop para detener inmediatamente la gra-
bacién o haga clic en Cancel para cancelar la grabacion (el audio grabado no sera
guardado).

= Cuando la grabacion esta en el modo sincronizado (Sync):

o |a grabacion arranca en el préoximo compas. Hasta entonces, el botén de Start mostra-
ra la palabra Waiting y el mensaje Waiting for the next bar... aparecerd, arriba, en la
barra de informacion.

o Iniciada la grabacion, el audio sera grabado durante el tiempo indicado en LENGTH
(véase 116.2.2, Seleccionar la fuente y el modo de grabacién). Si desea detener la
grabacién anticipadamente, haga clic en Stop para detener la grabacioén en el proximo
compas o haga clic en Cancel para cancelar la grabacion (el audio grabado no sera
guardado).

= Al grabar en el modo del bucleo (Loop):
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o La grabacion se inicia al llegar el comienzo de la pauta. Hasta entonces, el boton de
Start muestra la palabra Waiting y el mensaje Waiting for end of Pattern... aparece
arriba de la onda.

o |Iniciada la grabacion, el audio sera grabado durante el tiempo indicado en LENGTH
(véase 116.2.2, Seleccionar la fuente y el modo de grabacién). Si desea detener la
grabacion anticipadamente, haga clic en Stop para detener la grabacién en el préximo
compas o haga clic en Cancel para cancelar la grabacién (el audio grabado no sera
guardado).

@ Si desea iniciar y detener la grabacién manualmente, puede poner MODE en la opcién de Detect y
THRESHOLD en OFF; luego, haga clic en Start para iniciar la grabacién. Para detener la grabacién,
haga clic en Stop.

En cualquiera de los casos, la grabacion de audio se guarda en el sonido que estaba en foco al
iniciarse la grabacion.

Al finalizar la grabacidn
Finalizada la grabacion, sucedera lo siguiente:

= Cada toma recibe un nombre y queda guardada como un archivo del disco duro (véase
116.2.5, Ubicaciéon y nombre de los samples grabados).

= La onda de sonido aparecera en el visor de ondas y el nombre, en la barra de informacion
situada arriba.

= La grabacion se incluye en el lote de grabaciones y queda seleccionada (véase 116.2.4,
Revisar las grabaciones).

= El sampler se cargara en el primer nicho de plugin del sonido, listo para ejecutar la nueva
grabacion. Todos los plugines previamente cargados en ese sonido quedan eliminados. Sin
embargo, si se graba con la opcién de bucleo, en lugar del sdmpler se carga el plugin de
audio. Si, previamente, el nicho ya tenia cargado un sampler, este no quedara reemplazado
por el plugin de Audio. Si prefiere usar un plugin de audio en vez del sdmpler, tendra que
efectuar el cambio manualmente. En este caso, todas las tomas grabadas quedan a res-
guardo.

= El sonido asumira el nombre de la grabacién.
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= Si el plugin del sampler se us6 con el modo Detect o Sync, la grabacién se mapea sobre
una zona nueva que cubre todo el rango de velocidades y de teclado de la ficha de Zone;
de esta manera, este nuevo sample puede ejecutarse con el pad del nicho de sonido co-
rrespondiente o con todos los pads si estos se encuentran en el modo del teclado. Cual-
quier zona ya existente, quedara reemplazada. EI sample tiene que accionarse empleando
eventos MIDI en el editor de pautas. Para mas informacién sobre las zonas, véase 116.5,
Mapeo de samples sobre zonas.

= Si al grabar con la opcion de Loop se utilizé el plugin de audio, la Ultima toma grabada se
ejecutara de manera automatica con la pauta.

Tenga en cuenta que los eventos MIDI de ese sonido presentes en la pauta no sufrirdn cambios. En

consecuencia, la grabacién podria arrancar directamente con el tono definido por los eventos MIDI
ya existentes.

16.2.4 Revisar las grabaciones

Puede visualizar las Gltimas grabaciones realizadas en el sonido vigente:
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RECORDING MONITOR

Ext. Ster. In 1 L+R Sync Off

El visor de ondas y la barra de informacién mostrando una grabacién.

(1) Visualizador de ondas

Muestra la onda de la grabacién seleccionada en el depdsito de grabaciones (5). Por defecto,
la Ultima grabacién realizada.

= Use la rueda del raton para acercar o alejar la imagen. Con la misma finalidad, puede usar
también la barra de desplazamiento (2).

= Cuando el sample se ejecuta (p. €j., al presionar el pad o al cliquear en el pequefio boton
de reproduccion de la barra de informacién (4), una linea blanca vertical, el marcador de la
reproduccion, muestra la posicion de la reproduccién dentro de la onda.

= Pulse clic-secundario (macOS: [Ctrl]-clic) en cualquier lugar de la onda para abrir un mend
contextual con las siguientes opciones:
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Comando Descripcion

Open containing folder | Abre la carpeta del disco duro con el archivo original del sample.

Save Sample As... Abre un cuadro que permite guardar el sample grabado con otro
nombre u otra ubicacion.

(2) Barra de desplazamiento y zum

Haga clic en el cuerpo de la barra y arrastre el ratén horizontalmente para desplazarse a lo lar-
go de la onda o arrastre verticalmente para agrandar o achicar cualquier punto de la misma.
También puede cliquear el extremo izquierdo o derecho de la barra y arrastrar horizontalmente
para agrandar o achicar el area, manteniendo fija la posicion del borde opuesto. Haga doble
clic en la barra para restablecer la representacion completa de la onda. También, puede em-
plear la rueda del ratén para acercar o alejar la imagen cuando el cursor se halla sobre el vi-
sualizador (1).

(3) Linea de tiempo
Muestra la escala temporal en compases (modo Sync) o en segundos (modo Detect).
(4) Barra de informacion

Muestra el nombre del archivo y la duracién del sample grabado. Haga clic sobre el boton de
reproduccion y mantenga cliqueado para escuchar el sample a través del canal de monitoriza-
cion (véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizaciéon para mas informacion). En el extre-
mo derecho, haga clic sobre el anillo (o el par de anillos entrelazados) para que el visor de on-
das (1) muestre la representacion de un canal o la de dos canales.

(5) Lote de grabaciones

Todas las grabaciones realizadas se guardan en el lote de grabaciones y se muestran en tama-
fio reducido bajo la representacién de la onda. Las acciones disponibles son las siguientes:

= Pulse un clic sobre cualquier grabacion para editar sus propiedades con las distintas herra-
mientas que ofrece el editor de samples. Al seleccionar una grabacion, ésta se mapea auto-
maticamente, en la pagina de Zone, sobre una zona nueva que cubre el rango completo del
teclado y de la velocidad. Cualquier zona ya existente, quedara reemplazada.

= Mantener cliqueado el pequefio botén de reproduccion, en la esquina inferior derecha, para
escuchar el sample a través de la monitorizacion, sin necesidad de cargarlo ni en el visor ni
en la pagina de Zone.
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= Cliquear la cruz de la esquina superior derecha de la onda para eliminar la grabacién res-
pectiva.

= Arrastrar la onda hasta otro nicho de sonidos para cargarla en ese sonido.

Ademas, cliquear con el botén secundario (macQS: [Ctrl]-clic) sobre una de las miniondas,
abre un meni contextual con las opciones siguientes:

Comando Descripcion

Delete La grabacién se elimina y deja de almacenarse en el depésito. Esto
es lo mismo que cliquear la pequefia cruz de la esquina superior
derecha de la minionda.

Remove unused Elimina del depoésito todas las tomas que no aparecen mapeadas
recordings sobre zonas en la seccion de Zone.

Map recordings to Mapea automaticamente todas las grabaciones presentes en el lote
zones de grabaciones sobre las zonas de la ficha Zone. Las zonas creadas

se disponen sobre teclas adyacentes y cubren el rango completo de
velocidades. Cualquier zona ya existente, quedara reemplazada.

Todas las grabaciones (tomas) presentes en el lote de grabaciones se guardan con el proyecto. Al
cerrar el proyecto, las tomas se guardan como archivos de audio y quedan disponibles para su uso
posterior.

16.2.5 Ubicacion y nombre de los samples grabados

Por defecto, los samples grabados (tomas) se guardan en la subcarpeta de grabaciones del di-
rectorio; carpeta definida en el panel del usuario (User) de la pagina de bibliotecas (Library) de
las preferencias (Preferences), (véase 13.6.4, Preferencias - Default ). Si activa la opcion de
Prefer Project Folder de la pagina General del panel de preferencias (véase 13.6.1, Preferen-
cias — General), los samples grabados se guardan en la subcarpeta de grabaciones del la carpe-
ta donde el proyecto esta guardado.

Los samples grabados se nombran segln el siguiente esquema:
[AAMMDDIT[HHMMSS].wav
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En el esquema de arriba, [AAMMDD] es la fecha vigente (afio, mes, dia) y [HHMMSS] es la
hora (hora, minutos, segundos).

16.3 Edicion de samples

La ficha de Edit del editor de samples del programa es equivalente a la seccién EDIT del modo
del sampleo del controlador y permite ajustar el inicio y el fin del sample, cortarlo en pedazos
y aplicar distintas funciones de procesamiento de audio.

La ediciéon de samples solo puede llevarse a cabo con el plugin del séampler. Si desea editar un
sample que tiene un plugin de audio, es necesario pasar al sampler, llevar a cabo los cambios nece-
sarios y, luego, poner nuevamente el plugin de audio.

iQué sample aparece en la ficha de ediciones?

La ficha de ediciones (Edit en el programa o EDIT en el controlador) muestra siempre el sam-
ple de la zona seleccionada (véase 116.5.3, Seleccionar y manejar las zonas de la lista de zo-
nas para mas detalles sobre la seleccion de zonas) y todas las acciones de edicién que se reali-
cen se aplicaran a ese sample. Por ejemplo:

= Si acaba de grabar un sample, aparece directamente en este lugar. Si grabé mas de un
sample, el sample seleccionado en el depésito de audio (por defecto, el Gltimo grabado)
aparecera aqui. Véase 116.2.4, Revisar las grabaciones para mas detalles al respecto.

= Si el sample en ese sonido ya fue repartido en cortes, cada corte tendra su propia zona y el
corte de la zona en foco aparecera en este lugar. Véase 116.4, Cortar samples para mas
informacién sobre el corte de samples.

16.3.1 Empleo de la ficha de ediciones
» En el editor de samples, haga clic en Edit, para abrir la ficha de ediciones.

La ficha de ediciones presenta el aspecto siguiente:
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La pagina de ediciones (Edit) del el programa.
(1) Visualizador de ondas

Muestra la onda del sample de la zona en foco. El visualizador de ondas ofrece las herramien-
tas siguientes:

= Arrastrar cualquier sample hasta la onda para reemplazar el sample de la zona en foco. Si
no hay un sample cargado, el sample arrastrado cargara automaticamente el plugin de
sampler en el sonido y creard una zona abarcando todo el teclado y el rango de velocida-
des.

= Use la rueda del raton para acercar o alejar la imagen. Con la misma finalidad, puede usar
también la barra de desplazamiento (4).

= Rango de ejecucion: los marcadores S y E indican el inicio y el fin de la ejecucion. Arrastre
estos marcadores para modificar la porcién del sample que puede ser ejecutada. Esto se
Ileva a cabo también con los controles de la seccion de PLAY RANGE (5).
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= Rango de bucleo: si en el sample se definié una zona de bucleo, quedara indicada sobre la
onda. Arrastre los bordes del bucle para ajustar su extensiéon y muévalo de lugar arrastran-
do la barra del titulo. Los bucles pueden crearse y ajustarse en la pagina de Zone (véase
116.5.4, Seleccién y edicion de zonas en la vista del mapeo). Tenga en cuenta que el bu-
cle permanece siempre dentro del rango de ejecucién. Por lo tanto, si acerca los puntos de
inicio y fin del sample, tenga en cuenta que también estard reduciendo la extension del
bucleo.

= Marcador de la reproduccion: cuando el sample es ejecutado (p. ej., al presionar el pad o al
cliguear en el pequefio botén de reproduccién de la barra de informacién (2)), una linea
blanca vertical, el marcador de la reproduccion, mostrara la posicion de la reproduccién
dentro de la onda.

= Rango de seleccion: haga clic arrastre el ratén para crear un rango de seleccién. El rango de
seleccion define la porcidon donde se aplicaran las funciones de procesamiento de la barra
de herramientas de audio (7). Ajuste el rango de seleccién arrastrando sus bordes, o direc-
tamente muévalo arrastrando la parte superior. Un doble clic sobre cualquier lugar de la
onda equipara el rango de seleccién con el rango de la ejecucion (es decir, selecciona todo
lo que hay entre los marcadores S y E). También puede seleccionar determinadas partes
con el mend contextual (véase abajo) y con los controles de la seccion de SELECTION
RANGE (6).

= Meni contextual: pulse clic-secundario (macOS: [Ctrll-clic) en cualquier lugar de la onda
para abrir un menu contextual con las siguientes opciones:

Comando Descripcion

Deselect Cancela el rango seleccionado.
Seleccionar todo Selecciona todo el sample.
Select Play Range Selecciona el rango de la ejecucion, es decir, la zona comprendida

entre los marcadores Sy E. Esto es equivalente a pulsar un doble
clic sobre la onda.

Select Loop Selecciona el rango del bucleo.

Open containing folder | Abre la carpeta del disco duro con el archivo original del sample.

Save Sample As... Abre un cuadro que permite guardar el sample con otro nombre u
otra ubicacion.
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(2) Barra de informacion

Muestra el nombre del archivo y la duracién del sample grabado. Mantenga cliqueado el pe-
quefio boton de reproduccién de la izquierda para reproducir todo el sample a través del canal
de monitorizacién (véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizacién para mas informacién).
En el extremo derecho, haga clic sobre el anillo (o el par de anillos entrelazados) para que el
visor de ondas (1) muestre la representacion de un canal o la de dos canales.

(3) Linea de tiempo
Muestra la escala temporal en segundos.
(4) Barra de desplazamiento y zum

Haga clic en el cuerpo de la barra y arrastre el ratén horizontalmente para desplazarse a lo lar-
go de la onda o arrastre verticalmente para agrandar o achicar cualquier punto de la misma.
También puede cliquear el extremo izquierdo o derecho de la barra y arrastrar horizontalmente
para agrandar o achicar el area, manteniendo fija la posicion del borde opuesto. Haga doble
clic en la barra para restablecer la representacion completa de la onda. También, puede em-
plear la rueda del ratén para acercar o alejar la imagen cuando el cursor se halla sobre el vi-
sualizador (1).

(5) Seccion PLAY RANGE

Ajusta la parte del sample que se ejecutarad al accionar la nota. Ajuste el inicio y el fin del
sample con los parametros de Start y End. También, puede arrastrar los marcadores Sy E en
el visualizador de la onda (1).

(6) Seccion SELECTION RANGE

Ajusta la porcion sobre la cual se aplicara el procesamiento de audio. Esto también puede es-
tablecerse con arrastre sobre el visualizador de ondas (1), de la manera arriba descrita.

(7) Barra de herramientas de audio

Brinda una serie de funciones de procesamiento (destructivo) de audio. Estas funciones se
aplicaran sobre el rango de seleccion vigente. Las funciones disponibles se describen en
116.3.2, Funciones de edicion de audio.

La ficha de zonas (Zone) permite el ajuste de los rangos de seleccion y ejecucion de los bucles.
Véase 116.5.6, Ajustar la configuracién de la zona para mas detalles.
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16.3.2 Funciones de edicion de audio

En la pagina de ediciones (Edit), la barra de herramientas de audio presenta distintas funcio-
nes de procesamiento. Estas funciones se aplican sobre la parte del sample delimita por los
parametros de inicio (Start) y fin (End) de la secciéon de SELECTION RANGE (véase 116.3.1,
Empleo de la ficha de ediciones).

» En la barra de herramientas de audio, pulse con un clic el simbolo de la funcién que de-
sea aplicar sobre la regién seleccionada del sample.

Q Estas funciones de edicién de audio son destructivas; es decir, modifican el material de audio del
sample. Sin embargo, el sample original no serd modificado: por cada funcién de audio llevada a
cabo, sera guarda una nueva e independiente copia del sample.

Las caracteristicas de la ejecucién del sample (p. ej., tono, envolvente de amplitud, etc.) se ajustan
en la pagina de zonas (Zone). Véase 116.5.4, Seleccion y ediciéon de zonas en la vista del mapeo
para mas detalles.

La barra de herramientas de audio

La barra de herramientas de audio cuenta con la siguientes funciones de procesamiento:

Comando Descripcion

TRUNCATE Borra la parte del sample fuera de la regién seleccionada.

NORM. (Normalizar) |Ajusta hasta el maximo posible (sin llegar a distorsién), el volumen
de la region seleccionada.

REVERSE Invierte la region seleccionada del sample.

FADE IN Aplica una evanescencia de entrada sobre la region seleccionada del
sample.

FADE OUT Aplica una evanescencia de salida sobre la regién seleccionada del
sample.
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Comando Descripcion

DC CORRECT Elimina la polarizacién de corriente continua. La polarizacién de
corriente continua es un fenémeno indeseable, generado por algunas
unidades de procesamiento de audio, que provoca un cambio
constante en el nivel de la sefial. Esta descompensacién puede
resultar en un desperdicio del margen de seguridad del volumen.

SILENCE Silencia la parte seleccionada de la region del sample.

CUT Elimina la region seleccionada del sample y la guarda en la memoria
transitoria para su posterior uso.

COPY Copia la region seleccionada del sample y la gurda en la memoria
transitoria para su posterior uso.

PASTE Pega la region copiada o cortada reemplazando la previamente
existente.

DUPL. (Duplicar) Duplica la regioén seleccionada del sample. La copia se colocara
después de la regién original.

STRETCH Permite aplicar cambio de velocidad o cambio de tono a la regién
seleccionada del sample. Véase abajo para una descripcion
detallada.

Variacion de la velocidad de la reproduccion / cambio de tono

Al seleccionar STRETCH, la ficha de Edit cambia, en su parte inferior, a los controles siguien-
tes:

STRETCH

0.00 a 1(120.00) 120.00

Los controles de estiramiento al final de la pagina de ediciones.

Estos controles permiten ajustar los parametros relacionados con la velocidad de la reproduc-
cién / cambio del tono antes de aplicarlos a la regién seleccionada. El cambio de tono y la va-
riacion de la velocidad pueden aplicarse de manera independiente.

Los parametros disponibles son los siguientes:

MASCHINE - Guia de usuario - 687



Sampleo y mapeo de samples

Edicién de samples

Parameter Descripcién

Seccion STRETCH

automatica, modo
Beat solamente)

TUNE Ajusta el cambio de tono (en semitonos y cents). Deje este valor en
0.00 para no afectar el tono original.

FORMANT C Habilita/deshabilita la correccion de los formantes. Esta funcion

(Correccién de permite que el audio con tono modificado pueda retener, en la medida

formantes) de lo posible el timbre (o color) original. Resulta especialmente Gtil en
instrumentos melédicos.

MODE Selecciona los modos Beat y Free:
En el modo Beat, el nuevo tempo quedara definido en relacién al
compas del audio original. Resulta de utilidad al samplear bucles con
un ritmo claramente definido (p. ej., un bucle de percusion).
Bajo el modo Free, el ritmo se define independientemente del compas
de la fuente. Es una funciéon mas adecuada para samples no ritmicos.
En este modo, el Gnico pardmetro disponible es el de velocidad
(SPEED).

AUTO DTCT Cuando esta habilitado, MASCHINE detecta automaticamente el

(deteccidn tempo del audio original.

SRC BPM (BPM de
la fuente, modo Beat
solamente)

Permite definir el tempo del audio original (en BPM). El tempo podra
definirse de diferentes maneras segln el valor de AUTO DTCT:

Si AUTO DTCT esta habilitado, permite definir la duracion (en
compases) del audio original. Las opciones sonde 1/2, 1y 2
compases. El nimero entre paréntesis indica el tempo resultante (en
BPM) derivado de la cantidad de compases establecida y del valor de
tempo computado.

Si AUTO DTCT esta deshabilitado, permite definir directamente el
tempo del audio original (en BPM).
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Parameter Descripcion

NEW BPM Define el tempo del audio alterado (en BPM).

(Modo Beat

solamente)

LENGTH (solo en Si AUTO DTCT esta habilitada, permite definir la duracién del audio
modo Beat con (en compases). Por favor, tenga en cuenta que cualquier modificaciéon
deteccidn del valor de SRC BPM (ver arriba), quedara automaticamente reflejada
automatica) en el valor de LENGTH. Cuando haya establecido el niumero de

compases en el audio original, establezca aqui otro niimero de
compases ya sea para dividir o multiplicar el tempo del audio de
destino. Las opciones son 1/16, 1/8, 1/4, 1/2, 1, 2, 4 y 8 compases, y
los tresillos correspondientes.

SPEED Ajusta el nuevo tempo en relacién con el tempo original (en tanto por

(Solo en modo Free) ciento). El valor minimo es de 10 %.

En el modo Beat, si se establece un tempo menor del diez por ciento del tempo original, el botén
de aplicacion (Apply) quedara deshabilitado. Establezca un tempo mayor para habilitar nuevamente
el botén de Apply.

» Cuando haya configurado los parametros con los valores deseados, haga clic en Apply pa-
ra aplicar, sobre la region seleccionada del sample, el cambio de tono/velocidad configu-
rado. Seleccione Cancel, si decide no realizar modificaciones.

16.4 Cortar samples

Efectuar cortes en un sample permite extraer sonidos individuales del mismo (por ejemplo, el
sonido de tambor de un bucle de percusién), pero también resulta Util para preparar un bucleo
para que se toque con otro tempo sin necesidad de cambiar el tono o la velocidad original. Los
cortes pueden, luego, "exportarse" a diferentes notas del mismo sonido o a diferentes sonidos
de un mismo grupo.

La ficha de Slice del editor de samples del programa y su equivalente (SLICE) en el modo del
sampleo del controlador permiten cortar los samples de varias maneras.
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Para cortar un sample, proceda de la siguiente manera:

1.
2.

Abra la ficha de Slice (SLICE en el controlador): 116.4.1, Abrir la ficha de la cortes

Seleccione un método de corte y efectle los ajustes correspondientes: 116.4.2, Ajustar la
configuracién de los cortes

Si lo considera conveniente, ajuste los cortes manualmente: 116.4.3, Ajustar los cortes
manualmente

Finalmente, aplique al sample los cortes configurados y exportelos (in situ o hacia otro so-
nido/grupo): 116.4.4, Aplicar los cortes

Sehen Sie dazu auch

Seleccionar y manejar las zonas de la lista de zonas [= 705]
Grabacion de audio [= 671]

16.4.1  Abrir la ficha de la cortes

En el programa, el corte de samples se lleva a cabo en la ficha de Slice del editor de samples.

» En el editor de samples, haga clic en Slice, para abrir las funciones de cortado.

La ficha de Slice presenta el aspecto siguiente:

MASCHINE - Guia de usuario - 690



Sampleo y mapeo de samples

Cortar samples

SLICER

Split

La pagina de cortes (Slice) del programa.

16.4.2 Ajustar la configuracion de los cortes

En la parte inferior de la pantalla, aparecen los ajustes que permiten definir la indole de los
cortes a ser creados en el sample.

SLICER

Split On Create Auto

Ajuste los cortes con los controles que aparecen en la parte inferior de Slice.

Cualquier cambio en estos controles afectara directamente el nimero y la posicién de los divi-
sores que aparecen sobre la onda.

Para monitorizar los cortes (véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizacion para mas deta-
lles), haga clic directamente sobre la onda o presione los pads que aparecen plenamente en-
cendidos en el controlador.

Los parametros disponibles son los siguientes:
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Parameter Descripcion

Seccion SLICER

MODE Aqui puede seleccionar entre las opciones Split, Grid, Detect o
Manual:

Modo Detect: en este modo, el sample sera cortado segln sus
transientes.

Modo Split: en este modo, el sample sera cortado en partes iguales.

Modo Grid: en el modo de cuadricula, el sample sera cortado seglin
valores de nota.

Modo Manual: permite ingresar manualmente los puntos de corte
empleando los pads del controlador, o ajustar el punto inicial y final

de un corte.
SLICES (modos Splity | Si MODE esta puesto en Split (ver arriba), la opcién de SLICES
Grid solamente) permite seleccionar el niumero de cortes: 4, 8, 16 0 32.

Si MODE estéa puesto en Grid (ver arriba), la opciéon de SLICES
permite seleccionar la duracién de los cortes en valores de notas: 4°,
8°,16° 0 32° de nota.

AUTO-SNAP (modo La funcién manual de adhesion automética alinea los cortes con el
manual solamente) transiente mas cercano al accionar los cortes con los pads. Esta
funcién puede apagarse para que los cortes se ubiquen exactamente
en el lugar en que se accionan. Para poder emplear la funcién de
adhesion automatica, es necesario completar el anélisis del sample
que se desea cortar. El proceso de analisis es muy rapido pero puede
durar un poco mas en archivos de audio grandes
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Parameter Descripcion

SENSITIVITY (modo Cuando se trabaja con el modo de deteccion (MODE puesto en
Detect solamente) Detect, ver arriba), el control de sensibilidad (SENSITIVITY) permite
ajustar la sensibilidad con la que los transientes son detectados.
Valores altos de este parametro dan por resultado una mayor
cantidad de cortes porque mayor es la cantidad de transientes
reconocidos, valores bajos producen una cantidad de cortes menor.
Este parametro deberia ajustarse hasta que todos los cortes
musicalmente relevantes aparezcan en la forma de la onda.

Seccion APPLY

MONO La opcién mono del cortador de samples configura con 1 las voces y
los grupos de apagamiento de todos los cortes de samples al efectuar
cortes sobre un grupo.

Esta opcidn resulta de utilidad para evitar que una gran cantidad de
samples se accione o repita a un mismo tiempo; por ejemplo, al
cortar un bucle de tambor y accionar los golpes individuales para
formar una pauta nueva. Al aplicar cortes sobre un grupo, la polifonia
del sampler se ajusta en 1 para que solo pueda sonar una voz por
vez. Asimismo, el grupo de apagamiento también se pone
automaticamente en 1 para que al golpear los pads, el Gltimo anule
el sonido del anterior. Este comportamiento se suele encontrar en las
cajas de ritmos clasicas (empleado tipicamente para apagar el sonido
de los platillos abiertos con el de los cerrados), pero también en los
sintetizadores monofénicos, capaces solamente de reproducir una
nota por vez.

BPM (Modo BPM) Selecciona cémo definir el tempo: con la opcién Auto, MASCHINE
calcula el tempo automaticamente. La opcién Manual permite
ingresar manualmente el valor de BPM.

ADJUST Si BPM esta puesto en Auto, puede seleccionar el tempo detectado
por MASCHINE o la mitad o el doble de dicho tempo. Si BPM esta
puesto en Manual, el tempo puede ajustarse manualmente.
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Parameter Descripcion

Seccion ENGINE (Modo Detect solamente)

/ERO-X (Cruce cero, Cuando MODE esta puesto en Detect, active la opciéon de ZERO-X
modo Detect para que los cortes detectados sean creados en los puntos mas
solamente) préximos donde la sefial de audio original cruza el valor de cero. Esto

puede resultar de utilidad para evitar que se produzcan clics al tocar
los cortes en otra secuencia.

16.4.3 Ajustar los cortes manualmente

Ademas de los modos que crean cortes automaticamente (véase 116.4.2, Ajustar la configura-
cién de los cortes), los cortes pueden establecerse de manera manual, directamente sobre la
onda.

@ Los cortes pueden ajustarse manualmente con la opcién Manual del selector de modos (MODE).
También, puede ajustar manualmente los cortes propuestos por MASCHINE (véase 116.4.2, Ajustar
la configuracion de los cortes), en cuyo caso, el selector de MODE pasara automaticamente a selec-

cionar la opcién Manual.
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o

SLICER

Split

Ajuste manual de los cortes.

(1) Visualizador de ondas

Muestra la onda del sample seleccionado atravesada por lineas verticales que sefialan donde
se aplicaran los cortes.

= Pase el cursor sobre un corte para seleccionarlo (el corte aparece resaltado). Los divisores
"S"y "E" aparecen al final de las lineas para indicar el inicio y el fin del corte.

= Use la rueda del raton para acercar o alejar la imagen. Con la misma finalidad, puede usar
también la barra de desplazamiento (2).

= Cuando se ejecuta un sample o uno de sus cortes, una linea vertical blanca (el marcador de
la reproduccion) mostraré la posicién de la reproduccion sobre la onda.

= Meni contextual: pulse clic-secundario (macOS: [Ctrl]-clic) en un corte para abrir un menu
contextual con las siguientes opciones:
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Comando Descripcion

Open containing folder | Abre la carpeta del disco duro con el archivo original del sample.

Save Sample As... Abre un cuadro que permite guardar el corte como un archivo
independiente dentro del ordenador.

Por defecto, los cortes pueden ajustarse con el ratén de la siguiente manera:

= Haga clic sobre un corte (es decir, en cualquier lugar entre las lineas divisorias) para ejecu-
tarlo en el canal de la monitorizacién (véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizacién
para mas detalles).

= Arrastre los bordes del corte para ajustar su tamafio. Hay dos posibilidades:

o Si el final del corte anterior es el punto de partida del corte siguiente, arrastre la linea
vertical para mover tanto el punto final del corte anterior como el punto inicial del
corte siguiente, de manera que ambos cortes sigan pegados el uno al otro.

o Arrastre los marcadores "S" (0 "E"), al final de la linea vertical respectiva para mover el
inicio (o el final) del corte independientemente del final (o inicio) del corte anterior (o
siguiente). Si desea que el borde continle pegado al corte anterior (o siguiente),
arrastre la linea vertical (en lugar de los marcadores S o E) hasta que se vuelva a jun-
tar con el corte anterior (o siguiente).

Q Al mover el inicio o el fin de un corte de manera individual, puede crear cortes superpuestos o crear
huecos entre los cortes.

Estas operaciones de arrastre son posibles solamente cuando los botones de SLICE y REMOVE
aparecen deshabilitados en la barra de herramientas (5). Si habilita cualquiera de estas dos
funciones, el ratén se comportara de manera diferente (véase mas abajo).

(2) Barra de desplazamiento y zum

Haga clic en el cuerpo de la barra y arrastre el ratén horizontalmente para desplazarse a lo lar-
go de la onda o arrastre verticalmente para agrandar o achicar cualquier punto de la misma.
También puede cliquear el extremo izquierdo o derecho de la barra y arrastrar horizontalmente
para agrandar o achicar el area, manteniendo fija la posicién del borde opuesto. Haga doble
clic en la barra para restablecer la representacion completa de la onda. También, puede em-
plear la rueda del ratén para acercar o alejar la imagen cuando el cursor se halla sobre el vi-
sualizador (1).
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(3) Linea de tiempo
Muestra la escala temporal en segundos.
(4) Barra de informacion

Muestra el nombre del archivo y la duracién del sample seleccionado. Mantenga cliqueado el
pequefio boton de reproduccion de la izquierda para reproducir todo el sample a través del ca-
nal de monitorizacion (véase 112.2.6, Empleo del canal de monitorizaciéon para mas informa-
cién). En el extremo derecho, haga clic sobre el anillo (o el par de anillos entrelazados) para
que el visor de ondas (1) muestre la representacion de un canal o la de dos canales.

(5) Herramientas de edicion
Los tres botones de esta barra permiten crear o eliminar cortes:

= SLICE: cuando el botén de SLICE esta habilitado, el funcionamiento predeterminado del
ratén es reemplazado para permitir lo siguiente:

o Cliquear dentro de un corte para dividirlo en dos en ese punto.

o Ajustar los bordes de los cortes de la manera ya descrita mas arriba en el visualizador
de ondas (1).

= REMOVE: cuando el botén de REMOVE esta habilitado, el puntero se transforma en una
goma de borrar y el funcionamiento predeterminado del ratén serd reemplazado para per-
mitir lo siguiente:

o Cliguear el borde de un corte para borrarlo y unir ese corte con el corte anterior.

o Cliquear el interior de un corte (es decir, entre sus bordes) para eliminarlo por com-
pleto. La parte correspondiente del sample quedara desactivada y no podréa ser expor-
tada.

= DELETE ALL: el botéon de DELETE ALL borra todos los cortes presentes en el sample y per-
mite empezar a cortar de cero.

Los botones de SLICE y REMOVE son mutuamente excluyentes.

Cuando SLICE o REMOVE aparece habilitado, los cortes pueden todavia monitorizarse presionando
el correspondiente pad en el controlador.
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16.4.4 Aplicar los cortes

Finalizado el trabajo de creacion y ajuste de los cortes (véase 116.4.2, Ajustar la configuracion
de los cortes), puede aplicarlos sobre el sample para que se hagan efectivos. Esto se lleva a
cabo con los tres elementos situados en la parte inferior derecha de la pagina de cortes (Slice):

SLICER

Split

Los cortes pueden aplicarse de varias maneras.

(1) Boton Apply

Exporta los cortes al mismo sonido. Si pulsar en Apply, los cortes se mapean sobre notas indi-
viduales del sonido respectivo, el editor de samples es reemplazado por la vista del teclado del
editor de pautas y los pads del controlador pasaran al modo del teclado de manera de poder
ejecutar los cortes creados. Ademas, dependiendo de la configuracion del creador de pautas
(3), algunas notas pueden crearse automaticamente por cada uno de los cortes existentes (véa-
se abajo).

(2) Arrastrador de cortes
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Utilice el arrastrador para exportar los cortes hacia otro sonido o grupo:
= Si arrastra hacia un sonido (en la lista de sonidos, a la izquierda del editor de samples):

o Los cortes se mapearan sobre notas individuales de ese sonido, empezando por el do
(C-2 en la convencion de MASCHINE). La tonalidad del sonido tomara como base esta
nota do (véase Ajustar la tonalidad para mas informacién sobre la tonalidad funda-
mental de un sonido). Cualquier contenido previo del sonido quedara reemplazado.

o El editor de samples sera reemplazado por la vista del teclado del editor de pautas.

o Los pads del controlador pasaran al modo del teclado para poder ejecutar los cortes
correspondientes.

o Dependiendo de la configuracién seleccionada en el creador de pautas (3), automati-
camente se creara una nota en cada uno de los cortes (véase abajo).

@ iEn otras palabras, el botén de Apply (1) funciona como un atajo de arrastrar los cortes hasta el
sonido propiamente dicho!

= Si arrastra hasta un grupo (en la lista de grupos, a la izquierda del arreglador):

o Los cortes se mapearan sobre sus nichos de sonido, remplazando cualquier contenido
existente. Solo se exportaran los 16 primeros cortes.

o EI editor de samples sera reemplazado por la vista la vista de grupos del editor de
pautas.

> Los pads del controlador pasaran al modo grupal para poder ejecutar los cortes corres-
pondientes.

o Dependiendo de la configuracion seleccionada en el creador de pautas (3), automati-
camente se creard una nota en cada uno de los cortes (véase abajo).

(3) Creador de pautas

Selecciona la creacion automatica de notas tras la exportacion. EI modo seleccionado aqui se-
ra el empleado tanto al cliquear el botén de Apply (1) como al utilizar el arrastrador de cortes
(2). Las opciones posibles son:
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= Create Pattern (predeterminado): tras la exportacion de los cortes, una pauta nueva sera
creada con una nota por tono (si los cortes son exportados a un sonido) o con una nota por
sonido (si los cortes son exportados a un grupo), de manera que la pauta puede reproducir
todo el sample original.

= Replace Pattern: tras la exportacion de los cortes, una secuencia de notas sera creada en
la pauta vigente de manera que la pauta pueda reproducir todo el sample original. Si la
secuencia es mas corta que la pauta vigente, se repetira hasta llenar la pauta. Si la se-
cuencia es mas larga que la pauta, la pauta se alargara seglin la medida de la cuadricula y
el contenido de los otros sonidos sera repetido.

o Si los cortes se exportan a un sonido, la secuencia de notas contendra una nota por
tono. Todas las notas de ese sonido quedaran reemplazadas. Las notas de los otros so-
nidos de la pauta no seran afectados.

o Si los cortes se exportan a un grupo, la secuencia de notas estara compuesta por una
nota por sonido. Las notas previas de estos sonidos seran reemplazadas. Las notas de
los otros sonidos de la pauta no seran afectados.

= No Pattern: no se crea ninguna pauta y la pauta vigente no queda afectada.

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

Las notas en la ilustracién de arriba representan los cortes y los accionan de manera tal de
poder ejecutar el sample con el tiempo y el tono correctos. Si cambia el tempo del proyecto,
notara que el bucleo se ajusta automaticamente al nuevo ritmo.

Exportar cortes individualmente

También, puede arrastrar un corte particular y soltarlo en otro sonido:
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20160826T112803

Apply 4—1—'

SLICER

Manual On Create Auto

Arrastrando un corte hacia otro sonido.

Aplicar un sample cortado a un sonido

Si arrastra un corte hasta un grupo de la lista de grupos (a la izquierda del arreglador), sera
exportado al primer nicho de sonido del grupo. El sonido cargado previamente en ese nicho se-
ra reemplazado.

Al aplicar un sample cortado sobre el sonido de un grupo vacio, la nota fundamental estara
constituida por C-2 y cubrira las zonas de teclas ocupadas por los cortes.

La nota fundamental (Root Key) es un pardmetro que comparten todos los sonidos de un gru-
po. Sin embargo, al aplicar cortes sobre un sonido, estos cortes empezaran siempre a partir de
la nota méas baja posible para posibilitar el mayor nimero de cortes. Si un grupo cuenta ya con
sonidos, la nota fundamental no sufrira cambios, después de aplicar los cortes, para no modifi-
car asi los sonidos existentes. Esto, sin embargo, provocara un desajuste en la manera de ac-
ceder a los cortes con los pads y la forma en que son repartidos sobre el sonido. Tipicamente,
la nota C3 sera ejecutada por el pad 1, mientras que el corte méas bajo empezara con la nota
C2. Para evitar este desajuste y para acceder a los cortes de un sonido en el orden con que
fueron creados, es preferible aplicar cortes sobre el sonido de un grupo cuyos sonidos no ten-
gan nada cargado. Esto funciona también al cargar un sample en el sonido de un grupo vacio.
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16.5 Mapeo de samples sobre zonas

El mapeo de samples es la manera de crear sonidos con mas de un sample a lo largo del tecla-
do MIDI y con velocidades diferentes. Permite crear y ajustar las zonas que definen el rango de
notas (o tonal) y de velocidad de los samples incluidos en el sonido. En otros términos, el sam-
ple sera accionado solamente si la nota esta comprendida dentro del rango de notas y de velo-
cidad de la zona.

Las zonas pueden superponerse, lo cual permite accionar samples diferentes al mismo tiempo
0 accionar samples segln la fuerza con la que se toquen los pads. Cada una de las zonas pue-
de ajustar su ejecucion de manera individual. EI conjunto de todas las zonas define el mapeo
del sample del sonido (abreviadamente el "mapeo").

16.5.1  Abrir la ficha de zonas

El mapeo se lleva a cabo en la ficha de zonas (Zone) del editor de samples.

» Seleccione un nicho de sonido vacio, abra el editor de samples (con el botén de la onda
de sonido, a la izquierda del editor de pautas) y haga clic en Zone para abrir la pagina de
las zonas:
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0.00

La pagina de zonas (Zone), (aqui, con un sonido vacio).

16.5.2 Ficha de zonas: panorama

La pagina de las zonas presenta los siguientes elementos:

0.0 dB

Sampleo y mapeo de samples

Mapeo de samples sobre zonas
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PLAY RANGE TUNE / MIX

0.00 0.0 dB

Ficha Zone: panorama.

(1) Boton de la lista de zonas: muestra/oculta la lista de zonas (4).
(2) Boton de la vista del sample: alterna entre la vista del mapeo y la vista del sample (5).

(3) Barra de informacién: muestra el nombre del archivo y la duracién del sample de la zona en
foco. Mantenga cliqueado el pequefio botén de reproduccién de la izquierda para reproducir
todo el sample a través del canal de monitorizacion (véase 112.2.6, Empleo del canal de mo-
nitorizaciéon para mas informacioén). En el extremo derecho, haga clic sobre el anillo (o el par
de anillos entrelazados) para que el visor de ondas (1) muestre la representaciéon de un canal o
la de dos canales.

(4) Lista de zonas: muestra la lista de todas las zonas. La lista de zonas puede mostrarse u
ocultarse con el botén de la lista de zonas (1). Haga clic en una entrada de la lista para poner
el foco en esa zona. También, puede seleccionar varias zonas, arrastrarlas de lugar y poner o
sacar zonas de la lista. Véase 116.5.3, Seleccionar y manejar las zonas de la lista de zonas
para una descripcién completa de la lista de zonas.
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(5) Vista del mapeo / vista del sample: la vista del mapeo es la vista predeterminada (ver ilustra-
cién de arriba). Muestra y permite editar todas las zonas del sonido. La vista del sample mues-
tra la onda del sample en la zona en foco y permite Ilevar a cabo algunos ajustes. Haga clic en
el botén de la vista del sample (2) para alternar entre la vista del mapeo y la vista del sample
(la vista del sample aparece visible cuando el boton esta habilitado). Estas dos vistas se expli-
can en detalle los apartados 116.5.4, Seleccién y edicién de zonas en la vista del mapeo y
116.5.5, Edicion de zonas en la vista del sample, respectivamente.

(6) Ajustes de zona: muestra los parametros de la zona en foco. Véase 116.5.6, Ajustar la confi-
guracion de la zona para una descripcion detallada de los parametros disponibles.

16.5.3 Seleccionar y manejar las zonas de la lista de zonas

La lista de zonas muestra todas las zonas del sonido en foco.

La lista de zonas de la pagina Zone.

» Pulse con un clic el botén de la lista de zonas (junto al rétulo de Slice) para mostrar u
ocultar la lista de zonas.

La lista de zonas permite poner, sacar, reemplazar, seleccionar y reordenar las zonas de la lis-
ta.

@ Arrastre el borde derecho para redimensionar el ancho de la lista.
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Poner una nueva zona en la lista
Hay dos maneras de poner zonas nuevas en la lista:

» Arrastrando un sample desde el panel de LIBRARY o desde el panel de FILES del busca-
dor, o desde el sistema operativo, y llevarlo hasta un lugar vacio de la lista.

Kick 8-Ball 1

20160826T112803

Kmka:a”i

wboutTime

Shop 1

1. Pulsando el "+" al final de la lista.

Un cuadro de carga se abre.

2. Vaya hasta el archivo de audio deseado y presione [Intro] para confirmar.

— Una nueva zona conteniendo el sample arrastrado o seleccionado se crearéa final de la lis-
ta.

@ Puede arrastrar varios samples de una vez para crear varias zonas simultaneamente.

También puede agregar zonas al sonido arrastrando los samples directamente sobre el drea de ma-
peo. Véase 116.5.7, Afiadir samples al mapeo para mas detalles al respecto.

Reemplazar el sample de una zona existente

Puede poner un sample nuevo en una zona y reemplazar asi el sample existente hasta ese mo-
mento. Como en el caso anterior, hay dos formas de Ilevar esto a cabo:
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» Arrastrando un sample desde el panel de LIBRARY o desde el panel de FILES del busca-
dor, o desde el sistema operativo, y llevarlo hasta la zona deseada de la lista.

Kick 8-Ball 1

Kic 2 ool A LT OISTARRASE

1. Cliqueando con el botén secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre la entrada deseada de la
lista y seleccionar la opcién de Load Sample....

Delete
Delete Selected

Load Sample..

Un cuadro de carga se abre.

2. Vaya hasta el archivo de audio deseado y presione [Intro] para confirmar.

— El sample arrastrado o seleccionado reemplazara el sample presente hasta ese momento.

Seleccionar una zona de la lista

» Pulse un clic en una entrada de la lita para poner esa zona en foco.

— La zona en foco quedara resaltada tanto en la lista como sobre el mapeo. Ademas:

= La zona en foco aparecera mostrada en la vista del sample y su configuraciéon aparecera
detallada en los ajustes de configuracién de la parte inferior de la pagina. Véase 116.5.6,
Ajustar la configuracién de la zona para mas informacion sobre estas configuraciones.

= La zona en foco también aparece en las paginas de edicién (Edit) y cortes (Slice), lo cual
permite una manipulacién aiun mayor del sonido. Para mas informaciéon sobre las fi-
chasEdit y Slice, consulte los apartados 116.3, Edicion de samples y 116.4, Cortar sam-
ples, respectivamente.
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Seleccionar varias zonas de la lista

Puede seleccionar simultaneamente varias zonas de la lista con los métodos usuales de su sis-
tema operativo. La regla basica de la seleccién multiple es la siguiente:

= La zona en foco queda automaticamente seleccionada. Aparece resaltada con el color del
sonido y su onda, y sus parametros aparecen mostrados en en la vista del sample y en los
ajustes de la zona de (ficha Zone), y también estan disponibles en las fichas de Edit y Sli-
ce.

= Las otras zonas seleccionadas aparecen resaltadas de color blanco. Las configuraciones
respectivas no aparecen mostradas en ninguna parte, sin embargo, quedaran afectadas por
lo que haga en la lista de zonas y en la vista del mapeo (véase 116.5.4, Seleccién y edi-
cién de zonas en la vista del mapeo para mas detalles al respecto).

Acciodn del ratén/teclado Comando

Seleccion miiltiple

Presionar la tecla de [Ctrl] ((Cmd] en |Selecciona todas las zonas cliqueadas. Cliquear una
macOS) y, al mismo tiempo, cliquear | zona seleccionada para deseleccionarla (es decir,

las entradas de la lista. eliminarla de la seleccién).
Presionar [Mayus] y, al mismo Selecciona estas zonas y todas las otras zonas
tiempo, cliquear dos entradas. intermedias.

Presione Press [Ctrl]+[A] ([Cmd]+[A] |Selecciona/deselecciona todas las zonas de la lista. Al
en macOS) deseleccionar, solo la zona en foco seguira
seleccionada.

Eliminar una zona de la lista

Para eliminar una o mas zonas de la lista:

1. Seleccione la zona o zonas que desea eliminar.

2. Presione la tecla de [Supr] o la tecla de [Retroceso] del teclado del ordenador.

— Las zonas seleccionadas seran eliminadas de la lista y del mapeo. Los samples respecti-
vos ya no podran ser empleados.

Tras seleccionar las zonas que desea eliminar, puede usar también el menu contextual:
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1. Seleccione la zona o zonas que desea eliminar.

2. Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) en cualquiera de ellas.
El menu contextual se abrira.

Delete

Delate Balamdh

Load Sample...

3. En el menu seleccione la opcion de Delete, para eliminar la zona en foco, o la opcién de
Delete Selected, para eliminar la seleccion de zonas.

Mover las zonas a través de la lista
Las zonas puede arrastrarse a través de la lista para cambiar su posicion:
1. Seleccione la zona o zonas que desea mover.

2. Haga clic y arrastre verticalmente.
A medida que el cursor se va moviendo, una linea de insercién ira sefialando los distintos
lugares de la lista.

3. Cuando la linea de insercion sefale la ubicacién deseada, suelte el botén del ratén para
que la zona asuma su nueva posicion.

Mover las zonas permite reordenar las zonas de la lista. Esto puede Ilegar a ser (til antes de ejecu-
tar el comando de Map as Drum Kit del mend contextual del mapeo del sample, de manera que
todos los samples aparezcan pulcramente ordenados en el nuevo mapeo. Véase 116.5.4, Seleccién
y edicién de zonas en la vista del mapeo para mas informacién sobre el mapeo del sample.
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16.5.4 Seleccion y edicion de zonas en la vista del mapeo

La vista del mapeo aparece visible cuando el botén de la vista del sample (el botén simboliza-
do con una onda de sonido, a la derecha de Zone) esta apagado.

Deshabilite el botén de la vista del sample para poder ver la vista del mapeo.

La vista del mapeo presenta los siguientes elementos:

PLAY RANGE TUNE / MIX

0.00 0.0 dB

La vista del mapeo de la pagina de zonas (Zone).
(1) Mapeo de los samples
El mapeo de los samples muestra todas las zonas contenidas en el sonido.

= El eje horizontal representa las teclas (o tonos), desde C-2 hasta G8, y el eje vertical repre-
senta las velocidades, de 0 a 127.
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= Cada zona aparece como un rectangulo que ocupa un rango de notas o teclas (la base del
rectangulo) y un rango de velocidades especifico (la altura del rectangulo). Toda nota toca-
da dentro de estos rangos de teclado y velocidad accionara el sample de esa zona.

= Utilice la barras de desplazamiento horizontal (3) y vertical (4) para agrandar o achicar la
imagen.

= La cabecera de cada zona muestra el nombre del sample correspondiente.

= En el mapeo, haga clic sobre una zona para ponerla en foco. La zona en foco quedara re-
saltada y las informacién pertinente aparecera detallada en los ajustes de configuracion re-
presentados en la parte inferior de la ficha de zonas.

= Pueden seleccionarse varias zonas a la vez: todas las acciones realizadas sobre el mapeo
(mover, cambiar de tamafio, etc.) afectaran todas las zonas seleccionadas. (Véase el apar-
tado siguiente para méas detalles sobre los comandos de seleccién y edicién del mapeo).

Puede también afiadir un sample arrastrandolo directamente hasta el mapeo. Véase 116.5.7, Afa-
dir samples al mapeo para mas detalles.

(2) Teclado virtual

Bajo la vista del mapeo, el teclado virtual representa la completa escala tonal. La nota de base
o fundamental de la zona seleccionada aparece sefialada por la tecla de color. Arrastre esta
tecla si desea modificar la nota de base.

(3) Barra de desplazamiento y zum horizontal

Haga clic en el cuerpo de la barra y arrastre horizontalmente para desplazarse a lo largo de la
escala tonal del mapeo. Arrastre verticalmente para agrandar o achicar la imagen. También
puede cliquear el extremo izquierdo o derecho de la barra y arrastrar horizontalmente para
agrandar o achicar el area, manteniendo fija la posicién del borde opuesto. Haga doble clic en
la barra para restablecer la representacién tonal completa del mapeo.

(4) Barra de desplazamiento y zum vertical

Haga clic en el cuerpo de la barra y arrastre verticalmente para desplazarse a lo largo de las
velocidades del mapeo. Arrastre horizontalmente para agrandar o achicar la imagen. También
puede cliquear el extremo superior o inferior de la barra y arrastrar verticalmente para agrandar
o achicar el area, manteniendo fija la posicién del borde opuesto. Haga doble clic en la barra
para restablecer la representacion completa del rango de velocidades.
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Acciones disponibles sobre el mapeo

En el mapeo, puede seleccionar y editar zonas tanto con el ratén como con el teclado. Las ac-

ciones disponibles son las siguientes:

Accioén del ratén/teclado Comando

Comandos de seleccion

Cliguear una zona

Pone la zona en foco. La zona en foco aparece
resaltada. La zona en foco y los ajustes de la
reproduccion del sample pueden configurarse con los
parametros situados en la parte inferior de la ficha de
zonas . Por su parte, el material de audio y el corte
correspondientes pueden trabajarse, respectivamente,
con los parametros de las fichas de edicion (Edit) y de
cortes (Slice).

Presionar la tecla de [Ctrl] ([(Cmd] en
mac0S) y, al mismo tiempo, cliquear
sobre varias zonas.

Selecciona todas las zonas cliqueadas. Cliquear una
zona seleccionada para deseleccionarla (es decir,
eliminarla de la seleccién).

Mantener pulsada la tecla [MayUs] y
cliguear dos zonas.

Selecciona estas zonas y todas las otras zonas
intermedias.

Cliguear y arrastrar un marco de
seleccion sobre el mapeo

Selecciona todas las zonas que caen bajo el marco o
se superponen con él.

Presione Press [CtrI]+[A] ([Cmd]+[A]
en macOS)

Selecciona/deselecciona todas las zonas. Al
deseleccionar, solo la zona en foco seguira
seleccionada.

Comandos de edicion

Arrastrar el borde izquierdo/derecho
de una zona

Ajusta el rango tonal de las zonas seleccionadas.

Arrastrar el borde inferior/superior de
una zona

Ajusta el rango de velocidades de las zonas
seleccionadas.
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Accién del ratén/teclado Comando

Arrastrar la esquina de una zona Ajusta simultdneamente la nota mas baja/mas alta, y
la velocidad mas baja/mas alta de la zona
seleccionada (segln la esquina arrastrada).

Cliquear dentro de una zona y Mueve la zona o zonas seleccionadas a través del
arrastrar. mapeo. Tenga en cuenta que la nota de base de cada
zona se modificara de manera consecuente.

Doble clic en una zona Extiende los rangos de teclas y velocidades de la zona
hasta alcanzar el limite de las zonas vecinas. Resulta
de utilidad para llenar rapidamente el espacio vacio
entre zonas.

Clic-secundario ([Cmd]-clic en Abre el menu del mapeo (ver abajo).
macOS) sobre una zona

Presionar [Supr] o [Retroceso] Elimina del mapeo la zona seleccionada.

@ También puede ajustar los rangos de teclas y velocidad con los ajustes presentes en la parte inferior
de la ficha de zonas . Véase 116.5.6, Ajustar la configuracién de la zona para una descripcion deta-
[lada.

@ Para méas informacién sobre las fichasEdit y Slice, consulte los apartados 116.3, Edicién de sam-
plesy 116.4, Cortar samples, respectivamente.

Mena del mapeo
El menu del mapeo ofrece una par de funciones de edicidén suplementarias.

» Pulse un clic-secundario ([Ctrl]-clic en macOS) sobre una zona para abrir el mend del ma-
peo.

Los comandos de este menu afectaran todas las zonas seleccionadas. El mend brinda los co-
mandos siguientes:
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Comando Descripcion

Delete Elimina del mapeo la zona seleccionada.

Map as Drum Kit Reduce la zona seleccionada a una sola nota extendida sobre el
rango completo de velocidades y pone las zonas una junto a otra a
partir del do central (C3). La nota asignada a cada zona dependera
de la posicién de la zona en la lista de zonas: la zona mas alta de la
lista sera mapeada sobre el do central (C3), la zona de debajo, sobre
el do sostenido (C#3) y asi sucesivamente.

16.5.5 Edicion de zonas en la vista del sample

La vista del sample aparece visible cuando el botén de la onda de sonido, a la derecha de
/one) aparece encendido.

EEEE*

Habilite el botdn para acceder a la vista del sample.

La vista del sample presenta los siguientes elementos:
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PLAY RANGE TUNE / MIX

1501 63857 On 21675 43183 0.00

La vista del sample de la pagina de zonas (Zone).
(1) Visualizador de ondas

Muestra la onda del sample de la zona en foco. El visualizador de ondas ofrece las herramien-
tas siguientes:

= Use la rueda del ratéon para acercar o alejar la imagen. Con la misma finalidad, puede usar
también la barra de desplazamiento (3).

= Rango de la ejecucion (4) y del bucleo (5): véase abajo.

= Marcador de la reproduccion: cuando el sample es ejecutado (p. ej., al presionar el pad o al
cliquear en el pequefio botén de reproduccién de la barra de informacién), una linea blan-
ca vertical mostrara la posicion de la reproduccion dentro de la onda.

= Meni contextual: pulse clic-secundario (macOS: [Ctrll-clic) en cualquier lugar de la onda
para abrir un menu contextual con las siguientes opciones:
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Comando Descripcion

Open containing folder | Abre la carpeta del disco duro con el archivo original del sample.

Save Sample As... Abre un cuadro que permite guardar el sample de la zona en foco
con otro nombre u otra ubicacién.

(2) Linea de tiempo
Muestra la escala temporal en segundos.
(3) Barra de desplazamiento y zum

Haga clic en el cuerpo de la barra y arrastre el ratén horizontalmente para desplazarse a lo lar-
go de la onda o arrastre verticalmente para agrandar o achicar cualquier punto de la misma.
También puede cliquear el extremo izquierdo o derecho de la barra y arrastrar horizontalmente
para agrandar o achicar el area, manteniendo fija la posicion del borde opuesto. Haga doble
clic en la barra para restablecer la representacion completa de la onda. También, puede em-
plear la rueda del ratén para acercar o alejar la imagen cuando el cursor se halla sobre el vi-
sualizador (1).

(4) Rango de la ejecucion

Los marcadores S y E indican el inicio y el fin de la ejecucién. Arrastre estos marcadores para
modificar la porcién del sample que puede ser ejecutada. Esto puede llevarse a cabo también
en la seccion de PLAY RANGE situado bajo el visualizador de la onda (véase 116.5.6, Ajustar
la configuracion de la zona).

(5) Marcadores del bucleo

Si en el sample se definié un bucleo, quedara indicado sobre la onda. Arrastre los bordes del
bucle para ajustar su extension y muévalo de lugar arrastrando la barra del titulo. Los bucles
pueden crearse y ajustarse en la seccion de bucleo (LOOP) de la zona (véase 116.5.6, Ajustar
la configuracion de la zona). Tenga en cuenta que el bucle permanece siempre dentro del ran-
go de ejecucién. Por lo tanto, si acerca los puntos de inicio y fin del sample, recuerde también
que estara reduciendo la extension del bucleo.

16.5.6 Ajustar la configuracion de la zona

Al final de la ficha de zonas (Zone), la seccién de ajustes permite ajustar el modo de ejecucién
de cada una de las zonas.
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Los ajustes de zona del programa.

Las distintas secciones muestran siempre los valores respectivos de la zona en foco.

Si la ventana de MASCHINE no es lo suficientemente grande como para mostrar todos los ajustes,
una barra de desplazamiento aparece debajo.

Los parametros disponibles son los siguientes:
(1) Seccion PLAY RANGE

Los parametros de la seccion PLAY RANGE permiten ajustar la porcién del sample que sera
ejecutada cuando la zona sea accionada.

Parameter Descripcion

START Ajusta el punto de inicio de la ejecucion del sample de la zona
en foco.

END Ajusta el punto del fin de la ejecucién del sample de la zona en
foco.

(2) Seccién LOOP

Los parametros de LOOP permiten definir y ajustar la porciéon que se ejecutara en bucle cuan-
do la nota sea pulsada.
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Parameter Descripcién

ACTIVE Habilite este parametro para poder definir un bucleo. Cuando la
posicion de la reproduccion alcance el bucle, la ejecucién se
bucleara mientras se mantenga presionada la nota. Esto puede
resultar Gtil para buclear tanto el sample entero como parte de
él; por ejemplo, para simular un tono mas largo. Nota: esta
técnica requiere que en el sampler, el selector de tipos (Type)
de la pagina de Pitch / Env esté puesto en las opciones AHD o
ADSR (véase 16.2.2, Pagina 2: Pitch / Envelope).

START Ajusta el punto inicial del bucleo.

END Ajusta el término del bucleo.

XFADE (entrecruzamiento) |Permite mezclar los extremos del bucle para que las
transiciones no resulten tan abruptas. Resulta particularmente
Gtil si el bucle produce algin tipo de clic.

Alternativamente, también puede modificar el inicio y fin de un bucle arrastrando los extremos
del mismo, o mover el bucle en su totalidad arrastrando la barra del titulo.

@ Al acercar los puntos de inicio y de fin del bucle, podra encoger el bucle de manera pronunciada
para crear interesantes efectos durante situaciones en vivo.

El bucleo siempre permanecera dentro del rango de ejecucién del sample. jPor lo tanto, si acerca
los puntos de inicio y fin del sample, tenga en cuenta que también estara reduciendo la extension
del bucleo!

(3) Seccion TUNE / MIX

La seccién de TUNE / MIX contiene los parametros que permiten controlar el tono y el volumen
del sample.

Parameter Descripcion

TUNE Establece la afinacion de la zona en foco.

GAIN Establece la ganancia de la zona en foco.
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Parameter Descripcién
PAN Establece la posicién estéreo de la zona en foco.
ROOT KEY Ajusta la nota de base de la zona en foco, es decir, la nota con

la cual el sample se ejecuta con su tono original. La nota de
base también esta indicada por la tecla de color del teclado
virtual. Arrastre la tecla para cambiarla por otra nota del
teclado.

(4) Seccion ENVELOPE

La envolvente de amplitud puede usarse para deshacerse de los clics que quedan tras el pro-
ceso de cortamiento. La envolvente puede aplicarse a la zona de todo el sample a las zonas
individuales de los cortes seleccionados.

Parameter Descripcion

ATTACK Ajusta la rapidez con la que el sample/corte alcanza su maximo
volumen tras ser accionado.

DECAY Ajusta el tiempo que tarde el sample/corte en extinguirse.

(5) Seccion MAP
La seccion de MAP contiene los pardametros que definen los rangos de teclado y de velocidad.

Parameter Descripcién

KEY LO (tecla més baja) Establece la nota (tecla) méas baja de la zona en foco. También,
puede definir esta tecla arrastrando sobre el mapeo el borde
izquierdo de la zona.

KEY HI (tecla mas alta) Establece la nota (tecla) méas alta de la zona en foco. También,
puede definir esta tecla arrastrando sobre el mapeo el borde
derecho de la zona.
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Parameter Descripcion

VEL LO (velocidad mas Define la velocidad mas baja de la zona en foco. También,
baja) puede definir esta velocidad arrastrando sobre el mapeo el
borde inferior de la zona.

VEL HI (velocidad mas alta) | Define la velocidad mas alta de la zona en foco. También,
puede definir esta velocidad arrastrando sobre el mapeo el
borde superior de la zona.

16.5.7 Anadir samples al mapeo

Los samples pueden agregarse directamente sobre la vista del mapeo de la pagina de zonas
(Zone).

Para ver la vista del mapeo, aseglirese de que el botén de la vista del sample, a la derecha del rétu-
lo de Zone, aparezca deshabilitado. De no ser asi, haga clic sobre el botén para desactivarlo.

» Para afiadir un nuevo sample, seleccione uno en el buscador o en el directorio del sistema
operativo y arrastrelo hasta el area principal de la vista del mapeo. Cuando el cursor este
sobre el drea de mapeo y antes de soltar el botén del raton:

= Arrastre horizontalmente para seleccionar la nota raiz de la nueva zona.

= Arrastre verticalmente para ajustar el rango de teclas. Si el cursor permanece en la mitad
inferior del area, el mapeo de sample solo ocupara la tecla de base. Si arrastra el ratén ha-
cia la parte superior, el mapeo se extenderd una octava por encima de la nota de base.
Cuando el curso llega hasta el extremo superior del mapeo, la zona cubrira todo el teclado.

= Al soltar el botén del ratén, se creara una zona.
Con este método puede ir poniendo otros samples al sonido.

El rango de teclado de varias zonas puede superponerse, lo mismo que el rango de velocida-
des.

Poner varios samples de una vez

También, puede arrastrar varios samples simultdneamente hasta el area de mapeo:
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1.  Mantenga presionada la tecla [Ctrl] ([(Cmd] en macOS) o [Mayus] del teclado del ordena-
dor y haga clic sobre los samples deseados en el buscador o en el directorio del sistema
operativo.

2. Arrastre los samples seleccionados hasta el mapeo.

—  Esto creara varias zonas adyacentes. El ancho de cada zona (es decir, la extension del te-
clado ocupada) dependera de como fueron descargadas sobre el teclado: cuanto mas arri-
ba las descargue mayor sera el rango de teclas abarcado. Si arrastra hasta la parte supe-
rior, hard que todas las zonas se superpongan a lo largo de todo el teclado.

La ubicacién de las zonas dependera de la posicién original de las samples en la lista de selec-
cién: el primer sample seleccionado ocupara la zona con el rango de teclas mas bajo, el segun-
do sample seleccionado ocupara la zona justo por encima y asi sucesivamente.
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17  Apéndice: Consejos para tocar en directo

MASCHINE es una herramienta muy practica tanto para la produccién musical como para la
ejecucion en directo. A continuacion, proporcionaremos algunos consejos que lo ayudaran du-
rante sus recitales en vivo. Si ya estd acostumbrado a tocar en directo, seguramente no necesi-
tard estos consejos, pero también es posible que los mismos puedan proporcionarle algunas
ideas aplicables a su produccion.

17.1  Preparativos

17.1.1  El aparato

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

17.1.2  Personalizar los pads del aparato

Toémese su tiempo para adaptar la sensibilidad de los pads y la fuerza de la pulsacién a su mo-
do personal de ejecucién (véase 13.6.6, Preferencias — Plug-ins); comprobard que tocar con
MASCHINE resultara tanto mas divertido.

17.1.3 Antes de tocar verifique la capacidad de procesamiento de la UCP

Podria resultar muy embarazoso si en medio de un espectaculo, el ordenador empezara a fallar
porque no puede tolerar la masa de efectos que esta manejando. Si bien el programa MASCHI-
NE es muy eficiente, esto podria llegar a pasar si el ordenador ya tiene unos afios. Por lo tanto,
antes de subirse a un escenario, haga un ensayo previo en casa para comprobar que todo esté
bien. Eche un vistazo al medidor de CPU, presente en la cabecera del programa, para asegu-
rarse de que nunca se ponga rojo. De ser necesario, incremente el valor de latencia (véase
13.6.1, Preferencias — General).

Preparativos
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17.1.4 Poner nombre y color a grupos, pautas, sonidos y escenas

17.1.5 Emplear un limitador en el master

Suena un tanto conservador, pero si desea evitar cualquier distorsion digital, esto es una nece-
saria medida de precaucion. Sin embargo, si sobrecarga el limitador, alimentandolo con sefia-
les muy fuertes, podria experimentar un sonido un tanto opaco y achatado. Vaya probando has-
ta dar con la solucion que mejor se adapte a su situacion. Véase 114.1.4, Limiter para mas
informacién.

17.1.6  jImprovise!

Es muy bueno cuando en una actuacién en vivo las cosas marchan segln lo planeado pero, a
veces, esto puede resultar un tanto aburrido, tanto para usted como para la audiencia. Algo
inesperado, incluso errores patentes o el simple jugueteo con sonidos y samples, puede ser la
fuente de inspiracién de otras pistas y actuaciones.

17.2 Técnicas hasicas

17.2.1 Uso de las funciones Mute y Solo

Mute y Solo son funciones que constituyen una buena manera de armar un montaje en vivo
con el controlador MASCHINE, dado que permiten silenciar y aislar grupos y sonidos al mismo
tiempo.

Dado que el aislamiento de un sonido silencia también al resto, el boton puede em-
plearse para "liberar" todos los sonidos que fueron silenciados de esta manera. Use esta técni-
ca para crear rupturas: por ejemplo, deje solo una percusion de bombo y, luego, con el boton
de , vaya reconstituyendo la pista poniendo nuevamente los sonidos silenciados, de a
uno por vez. Véase 117.2.3, Use la funcién de repeticién de nota para mas detalles al respec-
to.

Preparativos
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Técnicas basicas

17.2.2 Crear variaciones de las pautas de percusion en el secuenciador de pasos

Puede crear interesantes percusiones al poner y sacar pasos en el secuenciador de pasos. Re-
dobles y percusiones de charles a doble tiempo podran crearse, asi, de manera espontanea.
Véase Grabar pautas con el secuenciador de pasos para mas informacién sobre el secuenciador
de pasos.

17.2.3 Use la funcidon de repeticion de nota

La repeticion de nota es una herramienta muy Gtil cuando se toca en vivo: Usela para poner un
poco mas de percusién, poner mas efectos o para tocar una melodia o linea de bajos. La repe-
ticion de nota resulta también interesante para emplearla en sonidos tonales. En el modo del
teclado, esta herramienta permite crear, incluso, arpegios de sintetizador. Véase Repeticion de
nota para mas informacion.

17.2.4 Armar un grupo de multiefectos y aplicar automatizacion

Puede armar un grupo con todos los efectos que desea emplear durante un recital. En el panel
de LIBRARY del buscador, hallard numerosos grupos multiefecto con los que podra hacerse
una idea de su funcionamiento. Para poder cambiar y modular rdpidamente los montajes de
efectos, puede modularlos para que funcionen como pautas dentro del programa MASCHINE.
El empleo de pautas en un grupo de multiefectos le permitiria, por ejemplo, accionar un filtro
de barrido o una audaz modulacién de Beat Delay. Véase 113.4, Crear efectos multiples para
mas detalles.

17.3 Trucos especiales

17.3.1 Cambiar la duracion de la pauta para probar variantes

Haga la prueba con una definicién de cuadricula corta (de negra o corchea) y cambie la dura-
cion de la pauta (véase 110.1.6, Ajustar la cuadricula del arreglo y la extensién de la pauta)
para crear variaciones de esa pauta. Si selecciona valores mas pequefios de, por ejemplo una
semifusa (1/64), podra crear interrupciones repetitivas y redobles.
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Trucos especiales

17.3.2 Emplear hucleos ciclicos

Puede emplear bucles para que los samples se ejecuten ciclicamente y crear asi ruidos, tarta-
jeos e interesantes paisajes sonoros. Ingrese a la pagina de zonas (ZONE) del modo de sam-
pleo del controlador, encienda el parametro de activacién (ACTIVE) de la pagina de bucleo
(LOOP) y juegue con los parametros de inicio y de fin del bucleo. Use el botén de para
cambiar los valores de manera mas detallada. Véase 16.2.1, Pagina 1: Voice Settings / Engine
para mas detalles al respecto. Nota: esta técnica requiere emplear una envolvente de amplitud
AHD o ADSR en las paginas de parametros del sampler (véase 116.5.4, Seleccion y edicién de
zonas en la vista del mapeo).

17.3.3 Cargar archivos de audio grandes y jugar con el punto de inicio

Como ya sabe, es posible ajustar el inicio de un sample en las paginas de parametros del sam-
pler (véase 16.2.1, Pagina 1: Voice Settings / Engine). Si carga un archivo de audio largo, pue-
de crear variaciones interesantes manipulando (... o modulando) el punto de inicio.
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18  Solucion de problemas

Si su producto Native Instruments presentara problemas que no pudiera resolver con la docu-
mentacién provista, puede obtener ayuda adicional de distintas maneras.

Antes de solicitar ayuda, aseglrese de haber descargado la versiéon mas reciente del programa MAS-
CHINE desde Native Access.

18.1 Banco de informacion

El banco de informacién guarda informacion de utilidad acerca de los productos de Native Ins-
truments y puede resultarle de gran ayuda a la hora de resolver determinados problemas. La
direccién del banco de informacién es: www.native-instruments.com/knowledge.

18.2 Asistencia técnica

Si en el banco de informaciéon no encuentra ninguna informacion referente a la cuestion que
desea resolver, puede utilizar el formulario de asistencia en linea para contactarse con el equi-
po de asistencia técnica de Native Instruments. En el formulario de asistencia en linea debera
ingresar la informacion solicitada sobre su dispositivo y programa. Esta informacién es esencial
para que nuestro equipo de asistencia pueda proporcionarle la ayuda necesaria. La asistencia
en linea puede solicitarse en: www.native-instruments.com/suppform.

Al comunicarse con el equipo de asistencia de Native Instruments, recuerde que cuantos mas
detalles pueda proporcionar acerca de su dispositivo, el sistema operativo, la version del pro-
grama y el problema que esta experimentando, mejor sera la ayuda que nuestro equipo pueda
brindarle.

En su descripcién deberia mencionar:
= La manera de replicar el problema.

= Lo que intentd hacer para solucionar el problema.
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= Una descripciéon del montaje empleado, incluyendo todo el hardware y la version del soft-
ware.

= La marcay caracteristicas de su ordenador.

Al instalar un programa nuevo o una actualizacién de programa, también cargara un archivo Read-
me (Léame) en el cual se incluye toda nueva informacién que no pudo ser incorporada a la docu-
mentacioén. Por favor, lea este archivo antes de ponerse en contacto con la asistencia técnica.

18.3 Asistencia del registro

Si ocurre alglin problema durante el proceso de activacién, péngase en contacto con nuestro
equipo de asistencia del registro: www.native-instruments.com/regsuppfrm.

18.4 Foro de usuarios

En el foro de usuarios de Native Instruments podra discutir las caracteristicas del producto con
otros usuarios y con los expertos que moderan el foro. Por favor, tenga en cuenta que el equipo
de asistencia técnica no participa de este foro. Si tiene un problema que no puede ser resuelto
por otros usuarios, péngase en contacto con el equipo de asistencia de Native Instruments a
través del servicio de asistencia en linea (véase arriba). EI forum se encuentra en: http://
www.native-instruments.com/forum.
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19  Glosario

En este glosario hallara las definiciones de los numerosos términos empleados en MASCHINE.
Cuando tenga dudas acerca del significado de alguna palabra, consulte este glosario.

Arreglador

El arreglador es el area localizada en la parte superior de la ventana de MASCHINE, justo bajo
la cabecera. Presenta dos vistas de trabajo: la vista de ideas y la vista de la cancion.

Song View (Vista de la cancion)

La vista de la cancién permite combinar y ordenar las secciones (contenedores de las escenas)
bajo una linea métrica para componer una pieza musical.

Autoload (Carga automatica)

Cuando la carga automatica esta habilitada, cualquiera de los archivos seleccionados en el
buscador se cargara de manera automatica. De esta manera, podra escuchar rapidamente lo
cargado en el contexto de la cancién.

Buscador

El buscador es el instrumento de acceso a los componentes de MASCHINE: proyectos, grupos,
sonidos, pautas, presetes de plugines de instrumento y de efecto, y samples. Cada uno de es-
tos archivos puede guardarse y categorizarse mediante etiquetas clasificadoras. La biblioteca
de fabrica de MASCHINE ya viene completamente categorizada mediante estas etiquetas pero
el buscador le permitira, también, categorizar todos los archivos que quiera importar a la mis-
ma.

Bussing point (Punto de transferencia)

Un punto de transferencia es un punto en el recorrido de la sefial que puede aceptar sefiales
provenientes de distintas ubicaciones del sistema de direccionamiento del audio. En MASCHI-
NE, por ejemplo, el primer nicho de plugin de un sonido contiene normalmente una fuente de
sonido (la cual se puede escuchar presionando el pad correspondiente en el controlador). Sin
embargo, si se carga un plugin de efecto en el primer nicho, el sonido no generara audio por si
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mismo sino que quedara a disposicién de otros sonidos y grupos para procesar su audio. En-
tonces, solo habra que establecer los sonidos o grupos del proyecto que enviaran parte de su
audio hacia este punto de transferencia. jEsta es, basicamente, la manera de establecer efec-
tos de envio en MASCHINE!

Channel Properties (Propiedades del canal)

Las propiedades del canal son juegos de pardametros disponibles en cada nivel del proyecto
(sonidos, grupos y master), independientes de los plugines cargados en el nivel respectivo. Las
propiedades del canal se muestran en el area de control (igual que los parametros de plugin).
Por ejemplo, los controles de volumen, posicidn estéreo y swing son propiedades del respectivo
canal de sonido/grupo/master.

Area de control

El area de control esta localizada en la parte central de la ventana de MASCHINE, entre el
arreglador y el editor de pautas. Esta area permite el ajuste de todos los parametros de plugin
y propiedades de canal del sonido, grupo o master: direccionamiento, efectos, plugin, mezcla,
macro controles, etc.

Control Lane (Banda de control)

Ubicada al final del editor de pautas, la banda de control muestra y permite la edicién de las
automatizaciones registradas de los parametros. Arrastre los puntos para realizar alguna modi-
ficacion. Estos puntos pueden agregarse, eliminarse o desplazarse y, ademas, también es posi-
ble agregar nuevos parametros para su automatizacién.

Control Mode (Modo de control)

El modo de control es el modo predeterminado del controlador. Bajo este modo, podréa tocar y
grabar sus acciones en tiempo real. El modo de control permite también ajustar facilmente
cualquier parametro del grupo o sonido a través de la seccién de control del controlador

Glosario
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Efecto (FX)

Un efecto modifica el material de audio que recibe. MASCHINE cuenta con una gran cantidad
de efectos diferentes. También es posible utilizar plugines de efectos VST/AU. Los efectos
pueden cargarse como plugines en cualquiera de los nichos de plugin del sonido, grupo o mas-
ter. El direccionamiento flexible de MASCHINE permite aplicar no solo efectos de insercion si-
no, también, efectos de envio y efectos multiples.

Evento

Los eventos son las notas individuales que componen una pauta. En el editor de pautas, los
eventos aparecen como rectangulos en la cuadricula de pasos. Segln la vista empleada por el
editor de pautas, se muestran los eventos de todos los sonidos empleados (vista del grupo) o,
solamente, los eventos del sonido seleccionado (vista del teclado).

Groove (Propiedades ritmicas)

Las propiedades ritmicas controlan la relacién ritmica entre los eventos del grupo/sonido selec-
cionado o del master. Al desplazar ligeramente la posicién de algunos eventos, por ejemplo, es
posible dotar a las pautas de un fraseo ternario. EI parametro principal es el control del swing.

Group (Grupo)

Un grupo estd compuesto por dieciséis nichos de sonido. Ademas de los efectos aplicados a
sonidos individuales, un grupo puede tener efectos de insercidn propios, cargados en sus ni-
chos de plugin. Estos efectos afectaran a todos los sonidos del grupo. Un grupo puede alojar
una cantidad indefinida de pautas organizadas en bancos.

Group View (Vista del grupo)

Lavista del grupo es la vista del editor de pautas en la cual se muestran los eventos de los die-
ciséis nichos de sonido del grupo seleccionado. En esta vista, cada fila de la cuadricula de pa-
sos representa un nicho de sonido diferente. Este modo va bien para trabajar con instrumentos
ritmicos (p. ej., un kit de percusion).

Glosario
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Ideas View (Vista de ideas)

La vista de ideaspermite experimentar con distintas ideas musicales sin las constricciones de
una linea métrica o de un arreglo en particular. Pueden crearse distintas pautas para cada gru-
po y combinarse para formar una escena. Las escenas se afiaden luego a las distintas seccio-
nes de la vista de la cancién para crear asi una composicion musical mas compleja.

Insert effect (Efecto de insercion)

Un efecto de insercién es un efecto que se inserta directamente en el recorrido de la sefial pro-
cesada.

Header (Cabecera)

La es la fila de controles ubica en la parte superior del programa MASCHINE. Contiene contro-
les de tipo general como el control del volumen maestro, los controles de la ejecucién, contro-
les globales de swing, tempo y compas, etc.

Keyboard View (Vista del teclado)

La vista del teclado es la vista del editor de pautas en la que solo se pueden ver y editar los
eventos del sonido seleccionado. La vista del teclado ofrece un teclado vertical que indica el
tono de cada evento (una fila por semitono). Este modo va bien para trabajar con instrumentos
melddicos (p. €j., un sintetizador). La vista del teclado del editor de pautas y el modo del te-
clado del controlador funcionan de manera conjunta: si habilita uno también activara el otro.

Macro Control

Cada canal de sonido/grupo/master brinda ocho macrocontroles asignables a casi cualquier pa-
rametro de ese nivel o niveles inferiores. Asi, es posible definir, por ejemplo, para cada grupo o
sonido, un juego de ocho parametros rapidamente accesibles. Ademas, los macrocontroles
pueden ser asignados a CC MIDI para ser controlados a través de un controlador o aplicacién
MIDI. También, si emplea MASCHINE como plugin de un anfitrién, los macrocontroles podran
ser modulados desde el anfitrion.
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Master (Master)

El master es el lugar donde todas las sefiales de audio provenientes de todos los grupos y soni-
dos se juntan y se mezclan. El canal del méaster puede tener también efectos de insercion car-
gados en sus nichos de plugin. Estos efectos se aplican a todos los grupos y sonidos.

Modulation (Modulacidn)

La modulacién permite automatizar los cambios efectuados sobre un parametro. Los parame-
tros modulados aparecen mostrados en la banda de control (al final del editor de pautas) y, en
el area de control, como movimiento del parametro propiamente dicho.

Mute - Solo (Silenciar y Aislar)

La funcién de silenciamiento consiste en puentear el audio del sonido o grupo, mientras que el
aislamiento consiste en lo contrario: silenciar el resto de los sonidos o grupos para que solo se
escuche el sonido o grupo aislado. La combinaciéon de ambas resulta Gtil tanto para tocar en
vivo como para probar y comparar distintas secuencias.

Pad Mode (Modo de los pads)

El controlador permite operar la botonera de varias maneras. Dependiendo del modo seleccio-
nado, es posible asignar un sonido a los 16 botones numerados (modo del teclado y modo de
16 velocidades) o que cada botdon accione un sonido diferente (modo predeterminado y modo
de velocidad fija). La vista del teclado del editor de pautas y el modo del teclado del controla-
dor funcionan de manera conjunta: si habilita uno también activara el otro.

Parameter Pages (Paginas de parametros)

Las paginas de parametros ocupan la mayor parte del area de control del programa MASCHI-
NE. Presentan los parametros del plugin y propiedades del canal seleccionado (sonido, grupo o
master).
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Pattern (Pauta ritmica)

Una pauta es una secuencia ritmica que ejecuta los sonidos de un grupo. Las pautas son los
blogues con los que se arman las escenas. Una escena puede recibir solamente una pauta por
grupo. La pauta de un grupo puede emplearse en distintas escenas. Al modificar una pauta en
el editor de pautas, todas sus remisiones quedan actualizadas de manera correspondiente en
el arreglador

Pattern Editor (Editor de pautas)

Ubicado al final de la ventana de MASCHINE, el editor de pautas permite seleccionar los ni-
chos de sonido (a la izquierda), mostrar y editar las pautas musicales, modificar la cuadricula
de pasos y crear o editar automatizaciones.

Plug-in

Un plugin es un instrumento o una unidad de efecto interno o externo (de Native Instruments
o de otros fabricantes), que puede cargarse en un nicho de plugin para producir o alterar el
sonido. Cuando se carga un plugin en un nicho, el plugin aparece en la lista de plugines del
area de control.

Prehear (Escucha previa)

La funcién de escucha previa permite escuchar los samples directamente desde el buscador
sin necesidad de cargarlos en los nichos de sonido. De esta manera, es posible escoger los
samples con tranquilidad sin modificar nada del proyecto.

Project (Proyecto)

Un proyecto contiene todos los datos constitutivos de la pieza musical; es decir, todos los gru-
pos, pautas, sonidos, samples, escenas y ajustes correspondientes. Es como la foto del estado
de MASCHINE en un momento dado.
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Glosario

Quantization (Cuantificacion)

Cuantificar una pauta significa encajar sus eventos sobre una serie de posiciones o pasos uni-
formemente distribuidos. Esto asegura que los eventos conserven siempre el ritmo. También
puede dejar que MASCHINE cuantifique automaticamente los eventos grabados o tocados en
vivo. La cuantificacion facilita estar siempre en ritmo pero un uso excesivo de esta funcién
puede producir pautas un tanto rigidas y sin vida.

Sample

Un sample es cualquier pieza de audio que puede ser usada para, por ejemplo, armar un kit de
percusion, un instrumento melédico o un bucleo de la canciéon. En cada nicho de sonido, pue-
de cargarse uno 0 mas samples.

Sample Editor (Editor de samples)

Eleditor de samples alterna su lugar con el editor de pautas. El editor de samples es un editor
completamente equipado. Entre otras cosas, permite grabar samples, modificarlos, cortarlos y
mapearlos sobre las notas del teclado.

Scene (Escena)

Una escena es una combinacion de pautas de distintos grupos. Las escenas se emplean para
combinar distintas secuencias ritmicas y asi crear nuevas ideas musicales. Las escenas se
componen en la vista de ideas y se ponen, luego, en las secciones presentes en la vista de la
cancién para formar un arreglo musical.

Section (Seccidn)

Una seccidn es técnicamente la remision a una escena especifica en la linea métrica de la
cancién, y permite ordenar las escenas en estructuras musicales de mayor complejidad. Los
cambios efectuados sobre una escena se replican en todas las secciones donde dicha escena
aparece, lo cual facilita grandemente el proceso de composiciéon de una cancion.

MASCHINE - Guia de usuario - 734



Send Effect (Efecto de envio)

Un efecto de envio es un efecto de audio localizado en otros sonidos o grupos. Estas sefiales
de audio se direccionan hacia el efecto para ser procesadas por él. Los efectos de envio permi-
ten reutilizar el mismo efecto en sonidos o grupos diferentes limitando, de este modo, el con-
sumo del CPU.

Sequencer (Secuenciador)

Generalmente hablando, un secuenciador es un aparato o programa que arregla musica de ma-
nera secuencial; por ejemplo, pautas de percusion o progresiones de acordes. Los aparatos se-
cuenciadores funcionan estableciendo una serie de pasos, donde cada paso puede ser llenado
con contenido musical. Los pasos, luego, se ejecutan secuencialmente. MASCHINE cuenta
con funciones de secuenciacion propias: puede grabar y tocar pautas individuales, lo mismo
que arreglar pautas en escenas y escenas en canciones completas.

S (aislamiento)

Véase Mute y Solo.

Sound (Sonido)

Los sonidos son los bloques fundamentales del contenido musical de MASCHINE. Los sonidos
se organizan en grupos, los cuales pueden contener hasta 16 sonidos cada uno. Los sonidos
pueden tocarse directamente con los botones del controlador. Un sonido puede cargarse con
plugines de varios tipos (plugines de efectos, internos, externos, etc.).

Step (Paso)

Los pasos son unidades de tiempo musical. Se emplean, entre otras cosas, para aplicar la
cuantificacion o para componer las pautas con el controlador en el modo de secuenciacion. El
conjunto de todos los pasos constituye la cuadricula de pasos. En el editor de pasos del pro-
grama, los pasos se visualizan como pequefios rectangulos. El tamafio de los pasos se ajusta
para poder aplicar una cuantificacion diferente sobre eventos diferentes o para dividir la cua-
dricula en divisiones mas pequefia para trabajar con un mayor grado de precisién.
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Step Grid (Cuadricula de pasos)

La cuadricula de pasos es el entramado de lineas verticales y horizontales que conforma la
cuadricula. La medida de la cuadricula (es decir, el tamafio de los pasos) puede cambiarse pa-
ra ajustar el valor de nota con el cual la pauta se cuantifica y la cantidad de pasos disponible.

Step Mode (Modo de secuenciacion )

El modo de secuenciacién permite emplear el controlador como un secuenciador de pasos tra-
dicional, en donde cada uno de los 16 pads representa un paso de la cuadricula. Al igual que
las clasicas cajas de ritmos, una luz, representando la secuencia, recorre la secuencia desde el
pad | hasta el pad 16. Seleccione un sonido y ponga eventos en los pasos de la secuencia,
presionando los botones correspondientes. Repitiendo el procedimiento, sonido por sonido, ar-
mara toda una pauta completa.

Swing

Elswing permite desplazar algunos eventos de la pauta para poder crear fraseos ritmicos.

Glosario

MASCHINE - Guia de usuario - 736



indice tematico

A
Ableton Link

conexion a una red [107]

integrar una sesion de Link [108]
Accionar escena via MIDI [461]
Accionar escenas [628]
Accionar secciones [628]
Administrador de pautas [401]
Aislamiento

definicion [732]
Ajustes del controladores [102]
Anular

nichos de plugin [219]
Aplicacion independiente [7?2]
Archivos de programas de percusion

importacion [205]
Archivos REX

importar a sonidos [205]
Area de control [39]

definicion [729]
Area de parametros [46]
Area de visualizacion [40]

Arreglador

indice tematico

definicion [49] [728]

Pasar de una vista a otra [43] [622]
Asignacion de macrocontroles

Mensajes MIDI CC [478]

Panel de péaginas [4/8]
Asignar macrocontroles

de parametros [477]
Asignar pautas [637]
Audio

convertir de pautas [415]
Audio externo [430] [530]
Automatizacion del anfitrion [462]
Ayuda [/26]

MASCHINE - Guia de usuario - 737



Banco de escenas

crear (controlador) [635]

seleccionar (programa) [633]
Banco de pautas

borrar (programa [407]

crear (programa) [406]

Banco de secciones

crear (controlador [658]

crear (programa) [658]

seleccionar (controlador) [649]

seleccionar (programa) [646]
Banda de control [393]

definicion [729]

Beat Delay [584]
Biblioteca [109]

Importar archivos propios [155]
Biblioteca de MASCHINE [109]
Borrar

Escena (programa) [635] [653]

eventos/notas (programa) [383]
Borrar contenido

Seccién (programa) [657]
Botdn del arreglador [43] [622]
Botdn del ingenio de audio [40]

indice tematico

BP2 (Filtro) [233]
Brillo de los visualizadores [10?2]
Buscador [38]
+ PATTERNS (botén) [136]
+PATTERNS (botén) [42]
+ROUTING (botén) [42]
botén [39]
cargar con las pautas [136]
definicion [49] [728]
detalle [109]
ocultar y mostrar [55]
Selector del tipo de archivo [123]
Bisqueda rapida [159]
Bisqueda textual [42]

empleo en el buscador [128]

MASCHINE - Guia de usuario - 738



C

cahecera [38]
Area de visualizacion [40]
Botén del buscador [39]
Controles de la reproduccion [40]
definicion [731]
Ingenio de audio [40]
Logotipo de NI [40]
MASCHINE [39]
Medidor de la CPU [40]
Volumen general [40]
Campo de bdsqueda [42] [113]
Canal
Macropropiedades [476]

Propiedades de entrada (pagina de audio)
[430] [530]

Propiedades de salida (Pagina Aux) [440]

Propiedades de salida (Pagina de audio)
[435]

Canal de propiedades
Salida [435]

Cancién [643]

Carga
Plugin [214]

Carga automatica [134]
definicion [728]

indice tematico

Cargar

Grupos y pautas [136]
Categorias de efectos

dinédmica [541]

distorsiones [592]

espacio y reverberacién [571]

filtrado [557]

modulacién [565]

retardos [584]
Chorus [565]
Clasificacion por caracter (CHARACTER) [113]
Clasificacion por tipo (TYPES) [113]
Color

Escena [641]

Grupo [186]

pautas [410]

Sonido [173]
Colorear una pauta

Vista de la cancion [660]
Compressor [541]
Conteo

duracién [78]
Controlador

seleccionar un controlador de audio [79]
Controlador ASIO [80]

MASCHINE - Guia de usuario - 739



Controlador de audio (seleccionar) [79]

Controlar dispositivos MIDI externos mediante

macrocontroles [47/8]
Controles de reproduccion [40]
Copiar y pegar [1/8]

Sonido [178]

Copiar/pegar

contenido de una pauta (programa) [412]

Grupo [190]
Cortar/copiar/pegar

eventos/notas (programa) [384]
Corte [689]

exportar (programa) [698]
Crear una pauta

Vista de la cancién [658]
Cuadricula de la ejecucion [628]
Cuadricula de los pasos [371]
Cuadricula de pasos [43]

definicion [736]
Cuadricula del arreglo [369]
Cuantificacion

definicion [734]
Cuantificar

cuantificar tras la grabacién [386]

D
definicion [733]
Definicion en bits

exportacion de audio [203]

reducir (efecto) [594]
Desplazar notas/eventos (programa) [383]
Direccionamiento [519]
Distorsion

Analog [593]

evitar [723]

Mullholland [597]
Distorsion digital [594]
Distortion [597]

Duplicar

Grupo [190]

Pauta (programa) [411]

Singularizar secciones [655]

Sonido [178]

Duplicar una pauta
Vista de la cancion [660]

Duracién de una pauta [370]

MASCHINE - Guia de usuario - 740

indice tematico



indice tematico

E enviar a un efecto [533]

Ecualizador [557] EQ[557]

Editor de atributos [141] Filter [559]

Editor de pautas [39] [361] Flanger [566]
definicion [733] FM [567]

Editor de samples [670] Freq Shifter [569]
definicion [734] Gate [545]

Efecto Grain Delay [586]

definicion de efecto de envio [735] Grain Stretch [588]

Phaser [570] Ice [571]

efecto de envio [533] Limiter [550]

definicién [735] Lofi [594]
Efecto de insercién [/31] manejar [526]

Efectos [519] [540] Maximizer [554]
Metaverb [573]

multiefectos [537]
Plate Reverb [587]

aplicar [519]
aplicar sobre audio externo [530]
Beat Delay [584]

cargar [519] Reflex [574]

Chorus [565] Resochord [590]

Compressor [541] Reverb [5/5]
Saturator [596]

crear un efecto de envio [533]
definicion [50] [730] Transient Master [343]

Distortion: Mullholland [592] Efectos de filtrado [557]
Distortion:Analog [593] Efectos de modulacion [565]

efecto de insercion [731] Efectos de retardo [584]

MASCHINE - Guia de usuario - 741



Efectos de reverberacion [571]
Efectos dinamicos [541]
Eliminar
grupo [193]
Entrada de audio [430] [530]
Envio de reloj MIDI [83]
Envolvente de amplitud (Sampler) [230]
Envolvente de modulacion (Sampler) [234]
EQ[557]
EQ (Filtro) [233]
Escala de velocidades [102]
Escena
Accionar [628]
anexar (programa) [639]
borrar (programa) [653]
borrar contenido (programa) [635]
color [641]
definicion [52] [734]
duplicar (controlador) [636]
eliminar (programa) [634]
nombrar [640]
pasar a otra [628]
reordenar (programa) [637]
seleccionar (programa) [633]

singularizar (programa) [638]

transiciones [628]
Escena (banco)
crear (programa) [635]
Escenas
crear (programa) [631]
Escucha previa [135]
definiciéon [733]
Escucha previa de samples [135]
Etiquetas
asignar tipos y subtipos [145]
crear [145]
Etiquetas clasificadoras
empleo [124]
Evento
definicién [730]
Eventos
borrar (programa) [383]
cortar/copiar/pegar (programa) [384]
cuantificacion [386]
definicién [50]
desplazar (programa) [383]
editar con el ratén [375]
mover (programa) [380]
pegar (programa) [384]

redimensionar (programa) [380]

indice tematico

MASCHINE - Guia de usuario - 742



seleccionar (controlador) [379] [380]
transportar (programa [382]
Eventos vs. notas [3/5]
Exportacion de audio
de pautas [415]
Exportar
MIDI de pautas Pattern [416]

F
Favoritos [138]
Afiadir [138]
Eliminar [138]
Mostrar [138]
Ficha de edicion (programa) [682]
Ficha de Files [41]
Ficha de Library [41]
Ficha de zonas
programa [/02]
Ficha Record (programa) [671]
Ficha Slice (programa) [689] [690]
Files (panel) [147]
Filter [559]
Filtro de etiquetas [42]
Filtros (Sampler) [233]
Flanger [566]
FM [567]
Formato de audio
exportacion de audio [203]
Frecuencia de muestreo
exportacion de audio [203]
reducir (efecto) [594]
seleccionar [80]
Freq Shifter [569]

indice tematico

MASCHINE - Guia de usuario - 743



G
Gate [545]
Grain Delay [586]
Grain Stretch [588]
GROUP [46]
Grupo
accionar sonidos via notas MIDI [454]
aplicar efectos [519]
Color [186]
configurar un efecto de envio [533]
copiar y pegar [190]
crear [184]
definicion [50] [730]
duplicar [190]
eliminar [193]
guardar [188]
introduccion [162]
Lista de grupos [162]
Macro propiedades [476]
mover [197]
multiefectos [537] [724]
nombrar [185]
pegar [190]
Propiedades de entrada (pagina MIDI) [454]
Propiedades de salida (Pagina Aux) [440]

indice tematico

Propiedades de salida (Pagina de audio)
[435]

Grupos [45] [624]
cargar con las pautas [136]
guardar con samples [194]
Guardar
Grupo [188]
Grupo con samples [194]
preset de plugin [222]
proyecto con samples [196]
Sonido [175]
Guia de consulta rapida [33]

H
HP2 (Filtro) [233]

I
Ice [571]
IMPORT (boton) [156]
Importar
MIDI a pautas [419]
Importar archivos a la biblioteca [155]
Interfaz de audio [723]
ajustes [79]

direccionamiento de la entrada y la salida
[79]

seleccionar entradas y salidas [79]

MASCHINE - Guia de usuario - 744



L

Latencia [80] [722]

LFO [559] [566] [570]

Limitador
empleo [723]

Limiter [550]

Lista de grupos [162]

Lista de resultados
panel de archivos [149] [152]
panel de bibliotecas [129]
panel de bibliotecas (Library) [113]

Lista de sonidos [162]

Lofi [594]

Logotipo de NI [40]

LP2 (Filtro) [233]

M
Macrocontrol
definicion [731]
Macrocontroles [476]
Master [46]
aplicar efectos [519]
Propiedades de salida [444]
Master
definicion [51][732]
Introduccion [163]
Macro propiedades [476]
Maximizer [554]
Medidor de la CPU [40]
Menii de MASCHINE [39]
Metaverh [573]
Metrénomo
tiempo [/7]
volumen [/7]
MIDI [21]
accionar sonidos via notas MIDI [454]
automatizacion [462]
control de parametros [462]

deshabilitar el cambio MIDI de escenas
[461]

enviar MIDI desde sonidos [471]

indice tematico

MASCHINE - Guia de usuario - 745



exportar de una pauta [416]
habilitar el cambio MIDI de escenas [461]
importar a una pautan [419]
sincronizacion [83]
Modo hucleado [259]
Modo de control
definicion [729]
Modo de esclusas (Gate) [260]
Modo de la botonera
definicion [732]
Modo de los pads (controlador)
seleccionar eventos [380]
modo de secuenciacion
definicién [736]
Modo del teclado (controlador)
seleccionar notas [380]
Modulacion [389]
definicion [732]
dibujar con el ratén [395]
parametros modulables [391]
Monitorizacién
ajustar la salida [444]
Mover
Escena (programa) [637]

evento/notas (programa) [380]

grupos [192]
pautas [413]
Plugin [221]
Seccion (programa) [649]
sonidos [180]
Multiefecto [537]
Multiefectos [724]

indice tematico

MASCHINE - Guia de usuario - 746



N

Native Kontrol Standard [70]

Navegacion [67]

Nicho de plugin
anulacion [219]
silenciar [219]

Nicho de sonido
nombrar [172]
restablecer [181]

NKS [70]

Nombre
Escena [640]

Grupo [185]
Nicho de sonido [172]
pauta [408]

Normalizar

exportacion de audio [202]

Nota fundamental
ajustar [719]
Notas

borrar (programa) [383]

cortar/copiar/pegar (programa) [384]

cuantificacion [386]

desplazar (programa) [383]

Editar con el raton [375]

indice tematico

mover (programa) [380]

pegar (programa) [384]
redimensionar (programa) [380]
seleccionar (controlador) [379] [380]

transportar (programa [382]

0

Optimizacion del bucleo

exportacion de audio [207]

MASCHINE - Guia de usuario - 747



P

Paginas de parametros

control de parametros via automatizacion
del anfitrion [462]

control de parametros via MIDI [462]
definicién [732]
recorrer [65]
Panel de hibliotecas (Library) [111]
Panorama general
estructura de un proyecto [33]
Paso
definicién [735]
Pattern
crear (programa) [404]
Pauta [360]
ajustar duracién (programa) [370]
borrar (programa) [405]
borrar eventos/notas (programa) [383]
Cargar con el grupo [136]
color [410]
convertir el audio [415]
cortar/copiar/pegar (programa) [384]

cortar/copiar/pegar contenido (programa)
[412]

cortar/copiar/pegar eventos/notas (progra-
ma) [384]

indice tematico

cuantificar eventos/notas [386]
definicion [51] [733]

desplazar eventos/notas (programa) [383]
duplicar (programa) [411]

edicion (programa) [361]

exportacion de MIDI [416]

importar MIDI [419]

mover [413]

mover eventos/notas (programa) [380]
pegar contenido (programa) [412]
poner nombre [408]

redimensionar eventos/notas (programa)
[380]

seleccionar (controlador [404]
seleccionar (programa) [403]

seleccionar eventos/notas (controlador)
[379]

transportar eventos/notas (programa) [382]
Pautas
poner variacién [388]
remover [632]
Phaser [570]
Plantilla
plugin [86]
standalone [86]
Plate Reverh [587]

MASCHINE - Guia de usuario - 748



indice tematico

Plugin [72]

ajustar parametros [219]
anular [219]

carga [214]

definicién [51]

guardar presetes [227]
mover [221]

silenciar [219]

Plugin de audio [252]

Afinacién [254]

cargar [257]

editor [258]

extension [256]
Formant [255]

Modo [253]

Modo bucleado [257]
Modo de esclusa [257]

Modo de esclusas (Gate) [260]

Modo del bucleo [259]
Parametros [253]
Re-pitch [254]

Stretch [255]

Tempo [256]

Tono [254]

Transicion [253]

Plugin del sampler [226]
Amplitude Envelope [230]
Plugines
Externos [239]
Native Instruments [239]
Plugines AU [239]
Plugines de Native Instruments [239]
Plugines externos [239]
Plugines VST [239]
Preferencias
Audio [79]
Colores [104]
Default (opciones predeterminadas) [84]
General [75]
Hardware [102]
Library (bibliotecas) [88]
MIDI [81]
Plug-ins [96]
Routings [79]
Preferencias del programa [/4]
Preset
empleo de presetes VST/AU [248]
guardar presetes de plugin [227]
Plugines de Native Instruments [248]

Plugines externos [248]
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Programa MASCHINE
independiente vs. plugin [/2]
Propiedades de canal
Entrada [430]
Propiedades de entrada
Pagina de audio [430] [530]
Propiedades de salida
Pagina Aux [440]
Pagina de audio [435] [444]
Propiedades del canal [428]
definicion [729]
Entrada [530]
Macro [476]
Salida [440] [444]
Propiedades ritmicas (Groove)
definicién [730]
Proyecto
definicion [51][733]
guardar con samples [196]
panorama general y estructura [33]

Punto de transferencia [/28]

R

Recorrer

Editor de pautas [67]

Vista de la cancién [68]
Redimensionar

eventos/notas (programa) [380]

Pauta (programa) [370]
Reflex [574]
Reloj MIDI [83]
Remover una pauta

Vista de la cancién [660]
Rendimiento de la UCP [722]
Renombrar una pauta

Vista de la cancién [659]
Repeticion de nota [724]
Resochord [590]
Restablecer

nicho de sonido [181]
Restaurar accion [58]
Resultados de la bisqueda [129]
Reverb [575]
Reversion/Restauracion extendida [59]
Reversion/Restauracion simple [58]

Revertir accion [58]
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Sample
escucha previa [135]
exportar con el grupo [194]
exportar con el proyecto [196]
faltante [157]
importar a la biblioteca [155]
Sampleo
cortar (programa) [689]
editar (programa) [682]
grabacion (programa) [671]
mapeo (program) [702]
mapeo (programa) [702]
Samples
definicién [734]
Samples faltantes [157]
Saturacion clasica [596]
Saturacion de cinta [597]
Saturacion de valvula de vacio [598]
Saturator [596]
Seccion [643]
ajustar extension (programa) [650] [652]
asignar (programa) [646]
borrar contenido (programa) [657]

crear (programa) [645]

definicion [52] [734]
duplicar (programa) [654]
mover (programa) [649]
pasar a otra [628]
remover (programa [655]
seleccionar (controlador) [649]
seleccionar (programa) [646]
Secuenciador
definicion [735]
Seleccionar
eventos/notas (controlador) [379]
Seleccionar una pauta
Vista de la cancién [659]
Selector de contenidos [42]
Selector de productos [47]
Selector de propiedades del canal [46]
Selector del tipo de archive [42] [117]
Sensihilidad de los pads [102]
Silenciamiento
definicion [732]
Silenciar
nicho de plugin [219]
Simbolo del canal [46]
Simbolo del plugin [46]
Sincronizar con reloj MIDI externo [83]

indice tematico
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Singularizar secciones [655]
Solo [723]
Solucion de problemas [726]
Sonido
accionar via notas MIDI [454]
aplicar efectos [519]
Color [173]
configurar un efecto de envio [533]
duplicacién [178]
envio de MIDI [471]
guardar [175]
introduccion [162]
Lista de sonidos [167]
Macro propiedades [476]
mover [180]
nombrar [172]
pegar [178]

Propiedades de entrada (Péagina de audio)
[530]

Propiedades de entrada (pagina MIDI) [454]
Propiedades de salida (Pagina Aux) [440]

Propiedades de salida (Pagina de audio)
[435]

Propiedades de salida (pagina MIDI) [471]
restablecer nicho [181]

Sonidos

indice tematico

definicion [52] [735]

Propiedades de entrada (Pagina de audio)
[430]

SOUND [46]
Swing
definicion [736]

T

Tarjeta de sonido [/23]
ajustes [79]

direccionamiento de la entrada y la salida
[79]

seleccionar entradas y salidas [79]
Tipo de archivo

seleccionar en el buscador [123]
Trabajar con pautas

Vista de la cancion [658]
Transient Master [548]
Transportacion

eventos/notas (programa) [382]

]
Umbral [545] [550]
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Vaciar el contenido de una pauta
Vista de la cancién [659]

Variacién
poner en una pauta [388]

Variacion de una pauta
modo aleatorio [389]
modo natural [389]

Vista
abrir [53]

Vista de grupos [47]

Vista de ideas
Area de pautas [44] [623]
definicion [50] [731]
Escenas [44] [623]
Grupos [44][624]

Vista de la cancion [643]
Area de pautas [45] [625]

Cambiar el color de una pauta [660]
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Cambiar el nombre de una pauta [659]
Crear una pauta [658]
definicion [52] [728]
Duplicar una pauta [660]
Grupos [45] [624]
Linea métrica [45] [624]
Remover una pauta [660]
Secciones [45] [624]
Seleccionar una pauta [659]
Trabajar con pautas [658]
Vaciar una pauta [659]

Vista del grupo
definicién [730]

Vista del teclado [47]
definicion [731]

Volumen [40]

Volumen general [40]

VST/AU
definicién [733]
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