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Una introduccion a los
instrumentos de Logic Pro

Prefacio

Logic Pro proporciona una serie de instrumentos basados en software que pueden
reproducirse en tiempo real. Entre estos instrumentos se incluyen sintetizadores
innovadores, un potente sampler y recreaciones auténticas de instrumentos antiguos.

En este prélogo se tratan los siguientes temas:
+ Acerca de los instrumentos de Logic Pro (p. 9)
+ Acerca de la documentacién de Logic Pro (p. 9)

+ Mas recursos (p. 10)

Acerca de los instrumentos de Logic Pro

Los instrumentos cubren practicamente cualquier necesidad de generacién de sonido
que se pueda encontrarse en su trabajo diario. Todos los instrumentos incluyen una
interfaz intuitiva que ofrece acceso a todas las funciones y pardmetros. Est asegurada
la maxima calidad de audio cuando sea necesaria o, en el otro extremo del espectro, se
pueden crear sonidos extremadamente dsperos y ruidosos con muchos de los instrumentos
incluidos. Todos los instrumentos estan totalmente optimizados para realizar un uso
eficiente de la CPU, maximizando el potencial de reproduccion en tiempo real de su
ordenador.

Acerca de la documentacion de Logic Pro
Logic Pro incluye documentacion para ayudarle a comenzar que ofrece también
informacién detallada sobre las aplicaciones incluidas.

+ Manual del usuario de Logic Pro: este manual ofrece unas completas instrucciones para
el uso de para configurar un sistema de grabacién, componer musica, editar archivos
de audio y MIDI, y producir audio para producciones en CD.

* Exploracién de Logic Pro: este manual ofrece una introduccion rapida a las principales
funciones y tareas de Logic Pro, animando a los nuevos usuarios a explorar y
experimentar.

« Soporte para superficies de control de Logic Pro: este manual describe la configuracién
y el uso de las superficies de control con Logic Pro.
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* Instrumentos de Logic Pro: este manual ofrece unas instrucciones completas para el uso
de la potente coleccion de intrumentos incluidos en Logic Pro.

+ Efectos de Logic Pro: este manual ofrece unas instrucciones completas para el uso de
la potente coleccion de efectos incluidos en Logic Pro.

+ Uso de Logic Pro con el hardware Apogee: este manual describe el uso del hardware
Apogee con Logic Pro.

Mas recursos
Ademas de la documentacién que viene con Logic Pro, existen varios recursos adicionales
que puede utilizar para obtener mas informacion.

Informacidn sobre esta version y nuevas funciones

Cada aplicacion ofrece una documentacion detallada que cubre las nuevas caracteristicas
y funciones, y aquellas que han cambiado. Se puede acceder a esta documentacion en
la siguiente ubicacion:

+ Haga clic en los enlaces “Informacién sobre esta version” y “Nuevas funciones” en el
menu Ayuda de la aplicacién.

Sitio web de Logic Pro
Para obtener informacién general y actualizaciones, asi como las ultimas noticias sobre
Logic Pro, visite esta pagina web:

Sitios web de servicio y soporte de Apple

Para obtener actualizaciones de software y respuestas a las preguntas mds frecuentes
acerca de todos los productos de Apple, vaya a la pagina web general de soporte de
Apple. Aqui también podra consultar especificaciones de productos, documentacién de
referencia y articulos técnicos sobre productos de Apple y de terceros.

Para obtener actualizaciones de software y documentacion o visitar foros de debate y
encontrar respuestas a las preguntas mas frecuentes sobre Logic Pro, visite la siguiente
pagina web:

Para visitar foros de debate de todo el mundo acerca de cualquier producto de Apple,
en los que puede buscar o publicar una respuesta y responder a las preguntas de los
demas usuarios, visite esta pagina web:

Prefacio  Una introduccién a los instrumentos de Logic Pro
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ESE

El sintetizador ES E (ES Ensemble) de 8 voces es ideal para crear de forma rapida colchones
de sonido y sonidos de conjunto ricos.

ES E produce sonidos utilizando una sintesis sustractiva. Incluye un oscilador que genera
ondas ricas en armonicos. Usted sustrae (corta o filtra) partes de estas ondas, cambiando
su forma, para crear nuevos sonidos.

Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez lo mejor sea comenzar con Nociones
basicas de sintetizadores, que le introducira a la terminologia y le ofrecera una vista
general de los diferentes métodos de sintesis y sobre su funcionamiento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

* Introduccién a la interfaz de ES E (p. 12)

+ Como utilizar los osciladores de ES E (p. 13)

» Como utilizar el LFO de ES E (p. 13)

+ Como utilizar el filtro de ES E (p. 14)

+ Como utilizar la envolvente de ES E (p. 15)

+ Como utilizar los parametros Output de ES E (p. 16)

+ Pardmetros avanzados de ES E (p. 16)

n
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ntroduccion a la interfaz de ES E

Antes de pasar a los pardmetros individuales de ES E, esta seccion le ayudara a familiarizarse
con los diferentes elementos de la interfaz gréfica de ES E.

Oscillator parameters Filter parameters Output parameters

= Volume

Release

Lusert ( =
o Resonance
L]
\'ih.-'llWMl Hi it ]
Speed jelo Filter', =

LFO parameters Envelope parameters

Oscillator parameters

Pardmetros de oscilador: los pardmetros Wave y Octave se muestran en el 4rea de la
izquierda. El oscilador genera las ondas que forman la base de su sonido. Consulte
Cémo utilizar los osciladores de ES E.

Pardmetros de LFO: los parametros LFO (debajo del potenciometro del parametro Wave
del oscilador) se utilizan para modular el sonido. Consulte Cémo utilizar el LFO de ES
E.

Pardmetros de filtro: la seccion situada a la derecha de los parametros del oscilador
incluye los potenciémetros Cutoff (frecuencia de corte) y Resonance. El filtro se utiliza
para dar forma a las ondas enviadas desde el oscilador. Consulte Como utilizar el filtro
de ESE.

Pardmetros de envolvente: el area situada a la derecha de los pardmetros Filter contiene
los pardmetros Envelope (envolvente), que controlan el nivel del sonido respecto al
tiempo. Consulte Como utilizar la envolvente de ES E.

Pardmetros de Output: el drea situada en el extremo derecho alberga el potenciémetro
Volumen, responsable del nivel de salida principal, y los pardmetros Effect (efectos).
Los efectos pueden utilizarse para dar color al sonido o para hacerlo mas denso. Consulte
Cémo utilizar los parametros Output de ES E.

Pardmetros avanzados: no se muestran en la imagen. Se accede a ellos haciendo clic
en el tridngulo situado en la parte inferior izquierda de la interfaz. Estos parametros
incluyen las funciones de inflexion y afinacién. Consulte Parametros avanzados de ES
E.

Capitulo1 ESE



Coémo utilizar los osciladores de ES E
El oscilador del sintetizador genera una onda, que se envia a continuacién a otras partes
del motor del sintetizador para su procesamiento o manipulacién.

+ Potenciémetro Wave: selecciona la onda del oscilador, que es la responsable del color
de tono bésico. Si se ajusta el pardmetro Wave totalmente a la izquierda, esto provoca
que los osciladores emitan sefales en diente de sierra. En el intervalo restante, los
osciladores produciran ondas de pulso con un ancho de pulso medio definido por la
posicién del pardmetro Wave.

+ Botones 4, 8y 16: le permiten cambiar el tono en octavas (transportandolo hacia arriba
o hacia abajo). El ajuste mas bajo es 16 pies y el mas alto 4 pies. El uso del término “pie”
para determinar las octavas proviene de las medidas de longitud de los tubos de érgano.
Cuanto mds largo (y ancho) es el tubo, mas profundo es el tono.

Coémo utilizar el LFOde ES E

El LFO (oscilador de baja frecuencia) genera una onda ciclica que se utiliza para modular
la onda de ES E. El comportamiento y el efecto del LFO dependen de si se selecciona una
onda de diente de sierra o de pulso.

+ Si Wave esta ajustado a una onda de diente de sierra, el LFO modula la frecuencia de
la onda, lo que da como resultado un efecto de vibrato o sirena, segun la velocidad e
intensidad del LFO.

Capitulo1 ESE



+ SiWave estd ajustado a una onda de pulso, el LFO modula el ancho de pulso de la onda
(PWM).

Potenciémetro “Vib/PWM”: define la intensidad de la modulacién del LFO.

Potenciometro Speed: ajusta la frecuencia de modulacién del LFO.

Nota: Cuando el ancho del pulso se vuelve muy estrecho, la sefial suena entrecortada.
Teniendo en cuenta este artefacto potencial, ajuste la intensidad de PWM con cuidado
y seleccione en el pardmetro Wave la posicion de las 12 en punto (50% rectangular)
para el ancho de pulso si desea conseguir el intervalo maximo de modulacion.

Cémo utilizar el filtro de ES E
ES E incluye un filtro de paso bajo que le permite dar forma a la salida del oscilador.

(o
Cuatt =

Resonance

- LU i ;
E :I!'E'h'.l Filter" G

- Potenciometro Cutoff: controla la frecuencia de corte de filtro de ES E.

+ Potenciémetro Resonance: realza o corta partes de la sefial que rodean la frecuencia
definida por el parametro Cutoff.

Nota: Al incrementar el valor de resonancia se produce un rechazo de las frecuencias
bajas (energia de baja frecuencia) cuando se utilizan filtros de paso bajo.
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+ Potenciometro “AR Int”: eS E presenta un Unico generador de envolvente por voz, que
ofrece un pardmetro Attack y otro Release (consulte Como utilizar la envolvente de ES
E). El potenciometro “AR Int” define la cantidad de modulacién de frecuencia de corte
(profundidad) aplicada por el generador de envolvente.

* Potenciometro “Velo Filter”: ajusta la sensibilidad a la velocidad de la modulacion de
frecuencia de corte aplicada por el generador de envolvente.

Nota: Este pardmetro no tiene efecto si “AR Int” estd ajustado a 0.

Cémo utilizar la envolvente de ES E
La envolvente de AR (ataque y liberacion) afecta a la frecuencia de corte del filtro (“AR
Int”) y al nivel del sonido.

* Regulador Attack: determina el tiempo necesario para que la sefal alcance el nivel de
sefal inicial deseado (el nivel de sostenido).

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para que la sefal caiga desde el nivel
de sostenido hasta un nivel de cero.

Capitulo1 ESE
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Cémo utilizar los pardmetros Output de ES E
La fase de salida de ES E consta de la seccion Volume y de los botones Chorus/Ensemble.

- Volume

+ Potenciémetro Volume: determina el nivel de salida general de ESE.

* Potenciometro “Velo Volume”: ajusta la cantidad (profundidad) de sensibilidad a la
velocidad para los eventos de nota MIDI entrante. Cuando se ajusta con valores
superiores, las notas sonaran mas altas si se pulsan con mas fuerza. Con valores mas
bajos, la respuesta dindmica se reduce, habiendo poca diferencia si se toca una nota
pianissimo (suave) o forte (fuerte/duro).

* Botones “Chorus I7 “Chorus II” y Ensemble: haga clic para activar o desactivar cualquiera
de estas variaciones de efectos.

+ “Chorus Iy “Chorus Il” son efectos de chorus tipicos.
+ “Chorus II” se caracteriza por tener una modulacién mas intensa.

+ El efecto “Ensemble” utiliza un enrutado de modulacion mas complejo, creando un
sonido mas completo y rico.

+ Si ninguno de estos botones esta activo, el procesador de efectos se desactiva.

Parametros avanzados de ES E
ES E ofrece tres parametros adicionales, a los que puede accederse haciendo clic en el
tridngulo desplegable situado en la parte inferior izquierda de la interfaz.

+ Pos. Bender Range”: cambia el intervalo de inflexién de tono positivo (hacia arriba) en
semitonos. Esto le permite utilizar el controlador de inflexién de tono de su teclado
para cambiar la inflexion del tono de ES E.

+ “Neg. Bender Range”: el valor por omision de “Neg. Bender Range” es Pos PB (Inflexion
de tono positiva). En esencia, esto significa que solo esta disponible la inflexién de tono
positiva. Puede ajustar el intervalo de inflexién de tono negativo (hacia abajo) en
semitonos, hasta 2 octavas (un valor de 24).

- Tune: afina todo el instrumento en centésimas. Una centésima es 1/100 de un semitono.
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ESM

El sintetizador ES M monofdnico (ES Mono) es un buen punto de partida si lo que busca
son unos bajos potentes que destaquen en su mezcla.

ES-M presenta un modo de portamento digitado automatico, lo que facilita el
deslizamiento de los graves. También ofrece un circuito de compensacién automatica
de filtro, que ofrece unos graves ricos y cremosos incluso con los valores de resonancia
mas altos.

ES M produce sonidos utilizando una sintesis sustractiva. Incluye un oscilador que genera
ondas ricas en armonicos. Usted sustrae (corta o filtra) partes de estas ondas y cambia su
forma para crear nuevos sonidos.

Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez lo mejor sea comenzar con Nociones
basicas de sintetizadores, que le introducira a la terminologia y le ofrecera una vista
general de los diferentes métodos de sintesis y sobre su funcionamiento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

* Introduccion a la interfaz de ES M (p. 18)

» Como utilizar el oscilador del ES M (p. 19)

+ Coémo utilizar el filtro y la envolvente de filtro de ES M (p. 20)

+ Como utilizar los controles de envolvente de nivel y salida de ES M (p. 21)

+ Parametros avanzados de ES M (p. 21)
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Introduccién a la interfaz de ES M
Antes de pasar a los parametros individuales del ES M, este apartado le ayudara a
familiarizarse con los diferentes elementos de la interfaz grafica de ES M.

Filter and Filter Envelope
parameters

Overdrive

Oscillator parameters Output parameters

Pardmetros de oscilador: los parametros Mix y Octave del oscilador se muestran en el
area de la izquierda. El oscilador genera las ondas basicas que forman la base de su
sonido. Consulte Como utilizar el oscilador del ES M.

Pardmetros Filter y “Filter Envelope”: la seccién situada a la derecha de los parametros
del oscilador incluye los potenciémetros de frecuencia (frecuencia de corte) y resonancia.
El filtro se utiliza para dar forma a las ondas enviadas desde los osciladores. Los
parametros “Filter Envelope” se encuentran en la parte superior derecha. Estos
pardmetros controlan la frecuencia de corte del filtro en el tiempo. Consulte Cémo
utilizar el filtro y la envolvente de filtro de ES M.

Pardmetros de Output: el rea con forma de dngulo de la parte inferior derecha contiene
los pardmetros “Level Envelope” y Output, que controlan el nivel del sonido en el
tiempo. El potenciémetro Overdrive estd situado junto al borde derecho de la interfaz,
a media altura. Este potenciémetro puede utilizarse para dar color o anadir desgarro
al sonido. Consulte Cémo utilizar los controles de envolvente de nivel y salida de ES
M.

Pardmetros avanzados: no se muestran en la imagen. Se accede a los pardmetros
avanzados haciendo clic en el tridngulo situado en la parte inferior izquierda de la
interfaz. Estos parametros incluyen las funciones de inflexion y afinacién. Consulte
Pardmetros avanzados de ES M.
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Cémo utilizar el oscilador del ES M
El oscilador del sintetizador se utiliza para generar una onda, que se envia a continuacion
a otras partes del motor del sintetizador para su procesamiento o manipulacion.

+ Potencidmetro Mix: ajusta la onda del oscilador, que es la responsable del color basico
del tono.

« El ajuste del pardmetro Wave totalmente a la izquierda hace que los osciladores
emitan sefales de dientes de sierra.

« El ajuste del pardmetro Wave totalmente a la derecha hace que se emita una onda
rectangular al 50%, que se escuchara una octava por debajo de los dientes de sierra.

+ Para cualquier ajuste del parametro Wave entre estas posiciones extremas, el oscilador
emite una mezcla fundida de las dos ondas.

* Botones 8, 16 y 32: permiten cambiar el tono en octavas (transportandolo hacia arriba
o hacia abajo). El ajuste mas bajo es 32 pies y el mas alto 8 pies. El uso del término “pie”
para determinar las octavas proviene de las medidas de longitud de los tubos de 6rgano.
Cuanto mas largo (y ancho) es el tubo, mas profundo es el tono.

* Potenciometro Glide: determina la velocidad del portamento (el tiempo que tarda en
deslizarse entre los tonos de las notas). Con un valor de 0 no se producird deslizamiento.

Nota: ES M funciona siempre en un modo de portamento digitado: las notas tocadas
con legato producen un deslizamiento (portamento) de un tono a otro.
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Coémo utilizar el filtro y la envolvente de filtro de ES M
ES M incluye un filtro de paso bajo que le permite dar forma a la salida del oscilador. El
filtro incluye una envolvente exclusiva.

Filter Envelope
parameters

* Potenciometro Cutoff: controla la frecuencia de corte del filtro de ES M. La pendiente
es de 24 dB por octava.

* Potenciometro Resonance: realza o corta partes de la sefial que rodean la frecuencia
definida por el parametro Cutoff.

Nota: Al incrementar el valor de resonancia se produce un rechazo de las frecuencias
bajas (energia de baja frecuencia) cuando se utilizan filtros de paso bajo. ES M compensa
internamente este efecto secundario, produciendo un sonido con mas caracteristicas
de bajo.

« Potenciometro Int: define la cantidad (la intensidad o profundidad) de modulacion de
frecuencia de corte aplicada por el generador de envolvente.

+ Potenciémetro Decay: define el tiempo de caida de la envolvente de filtro.

* Potenciometro Velo: ajusta la sensibilidad a la velocidad de la modulacién de frecuencia
de corte aplicada por el generador de envolvente.

Nota: Los parametros Decay y Velo no tienen ningun efecto si el pardmetro Int esta
ajustado como 0.

Capitulo2 ESM



Cémo utilizar los controles de envolvente de nivel y salida de
ESM

La fase de salida de ES M ofrece los siguientes pardmetros.

Level parameters

* Potenciometro Decay: ajusta el tiempo de caida de la etapa dindmica. Los tiempos de
ataque, liberacién y sostenimiento del sintetizador estan internamente ajustados a 0.

* Potenciometro Velo: determina la sensibilidad a la velocidad de la etapa dinamica.
* Potenciometro Vol: ajusta el nivel de salida maestro de ES M.
+ Potenciometro Overdrive: controla el nivel del efecto overdrive integrado.

Importante: Para evitar dafos en sus oidos o en sus altavoces, recuerde bajar el nivel
del volumen antes de ajustar el pardmetro Overdrive con un valor alto; a continuacion,
subalo gradualmente.

Parametros avanzados de ES M
ES M ofrece tres pardmetros adicionales a los que se puede acceder haciendo clic en el
tridngulo desplegable situado en la parte inferior izquierda de la interfaz.

* Pos. Bender Range: cambia el intervalo de inflexion de tono positivo (hacia arriba) en
semitonos. Esto permite utilizar el controlador de inflexién de tono de su teclado para
cambiar la inflexién del tono de ES P.

+ “Neg. Bender Range: el valor por omision de “Neg. Bender Range” es Pos PB (Inflexién
de tono positiva). En esencia, esto significa que solo esta disponible la inflexién de tono
positiva. Puede ajustar el intervalo de inflexién de tono negativo (hacia abajo) en
semitonos, hasta 2 octavas (un valor de 24).

« Tune: afina todo el instrumento en centésimas. Una centésima es 1/100 de un semitono.

Capitulo2 ESM
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ESP

EI'ES P (ES Poly) de ocho voces emula los sintetizadores polifénicos clasicos de los ochenta.

Es un instrumento versatil, capaz de producir una gran variedad de sonidos musicales
realmente Utiles. Uno de sus puntos fuertes es la creacién de sonidos de instrumentos
de metal de sintetizador analégico clasico.

ES P produce sonidos utilizando una sintesis sustractiva. Incluye un oscilador que genera
ondas ricas en armonicos. Usted sustrae (corta o filtra) partes de estas ondas, cambiando
su forma, para crear nuevos sonidos.

Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez lo mejor sea comenzar con Nociones
basicas de sintetizadores, que le introducira a la terminologia y le ofrecera una vista
general de los diferentes métodos de sintesis y sobre su funcionamiento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Introduccion a la interfaz de ES P (p. 24)

+ Como utilizar los osciladores de ES P (p. 25)

+ Como utilizar el LFO de ES P (p. 25)

» Como utilizar el filtro del ES P (p. 26)

+ Como utilizar los controles Envelope y Level de ES P (p. 28)

+ Coémo utilizar los efectos integrados de ES P (p. 29)

+ Pardmetros avanzados del ES P (p. 29)
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Introduccioén a la interfaz de ES P
Antes de pasar a los pardmetros individuales de ES P, esta seccion le ayudara a
familiarizarse con los diferentes elementos de la interfaz grafica de ES P.

Oscillator parameters Filter parameters

Effect parameters

Envelope parameters

LFO parameters Level parameters

Pardmetros de oscilador: los reguladores Oscillator aparecen en el drea situada a la
izquierda. Los parametros Octave también se encuentran en esta seccion. Los osciladores
generan las ondas basicas que forman la base de su sonido. Consulte Como utilizar los
osciladores de ES P.

Pardmetros de LFO: los pardmetros LFO (a la derecha de los pardmetros Oscillator) se
utilizan para modular el sonido. Consulte Como utilizar el LFO de ES P.

Pardmetros defiltro: la columna vertical del centro incluye los potenciémetros Frequency
(de corte) y Resonance, y los botones “Key Follow”. El filtro se utiliza para dar forma a
las ondas enviadas desde los osciladores. Consulte Como utilizar el LFO de ES P.

Pardmetros de envolvente y nivel: el drea situada a la derecha de los pardmetros Filter
contiene los pardmetros Envelope y Level, que controlan el nivel del sonido en el
tiempo. Consulte Como utilizar los controles Envelope y Level de ES P.

Pardmetros de efectos: el area situada en el extremo derecho contiene los pardmetros
Chorus y Overdrive. Estos pardametros pueden utilizarse para dar color al sonido o para
hacerlo mas denso. Consulte Como utilizar los efectos integrados de ES P.

Pardmetros avanzados: no se muestran en la imagen. Se accede a ellos haciendo clic
en el triangulo situado en la parte inferior izquierda de la interfaz. Estos parametros
incluyen las funciones de inflexion y afinacién. Consulte Parametros avanzados del ES
P.
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Coémo utilizar los osciladores de ES P

ES P incluye varios osciladores que emiten diferentes ondas. Estas sefales pueden
combinarse en diferentes niveles, ofreciendo innumerables variaciones del material basico
utilizado para sus sonidos.

* Reguladores Oscillator: ajustan el nivel de las ondas generadas por los osciladores.

+ Ademéds de la onda triangular, la de diente de sierra y la rectangular, también estan
disponibles las ondas rectangulares de dos subosciladores. El fader del suboscilador
izquierdo es una octava mds bajo que en los osciladores principales y el fader del
suboscilador derecho es dos octavas mas bajo. Utilice estos reguladores para dar
densidad al sonido.

+ El ancho de pulso de todas las ondas rectangulares se fija en el 50%.

+ Elfader situado mas a la derecha afiade ruido blanco a la mezcla. Se trata de la materia
prima para efectos de sonido clésicos de sintetizador, como olas del mar, viento y
helicépteros.

* Botones 4, 8 y 16: permiten cambiar el tono en octavas (transportdndolo hacia arriba o
hacia abajo). El ajuste mas bajo es 16 pies y el mas alto 4 pies. El uso del término “pie”
para determinar las octavas proviene de las medidas de longitud de los tubos de érgano.
Cuanto mds largo (y ancho) es el tubo, mas profundo es el tono.

Cémo utilizar el LFO de ES P

ES P incorpora un LFO (oscilador de baja frecuencia), que puede hacer lo siguiente:

» Modular la frecuencia de los osciladores, dando como resultado un vibrato.
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* Modular la frecuencia de corte del filtro dindmico de paso bajo, dando como resultado
un efecto wah wah.

.
Vib ek

Spaed

*.

+ Potenciémetro “Vib/Wah”: girelo hacia la izquierda para ajustar un vibrato; girelo hacia
la derecha para modular ciclicamente el filtro.

+ Potencidmetro Speed: ajusta el ritmo del vibrato o de la modulacion de frecuencia de
corte.

Coémo utilizar el filtro del ES P
ES P incluye un filtro de paso bajo que le permite dar forma a la salida del oscilador.

+ Potencidmetro Frequency: controla la frecuencia de corte del filtro de paso bajo del ES
P.

« Potenciémetro Resonance: realza o corta partes de la sefal que rodean la frecuencia
definida por el potenciémetro Frequency.
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Nota: Al incrementar el valor de resonancia se produce un rechazo de las frecuencias
bajas (energia de baja frecuencia) cuando se utilizan filtros de paso bajo. ES P compensa
internamente este efecto secundario, produciendo un sonido con mds caracteristicas
de bajo.

Botones 1/3, 2/3, 3/3 (“Key Follow”): la frecuencia de corte puede estar modulada por
medio del nimero de nota MIDI (la posicién del teclado); tal vez conozca este parametro
como “seguimiento de teclado”, su nombre en otros sintetizadores. Active uno de los
botones 1/3, 2/3, 3/3 para seleccionar el seguimiento de un tercio, de dos tercios o del
teclado completo. Si no hay ningtin botén activo, la tecla que toque no afecta a la
frecuencia de corte. Esto hard que las notas graves suenen relativamente mas brillantes
que las notas agudas. Si se selecciona 3/3, el filtro sequira el tono, dando lugar a una
relacién constante entre tono y frecuencia de corte. Esto es tipico de muchos
instrumentos acusticos en los que las notas mds agudas suenan con un brillo mayor
en su timbre y con un tono mas alto.

Potenciémetro “ADSR Int”: define la cantidad (profundidad) de modulacién de frecuencia
de corte aplicada por el generador de envolvente (consulte

).

Potenciémetro “Velo Filter”: ajusta la sensibilidad a la velocidad de la modulacién de
frecuencia de corte aplicada por el generador de envolvente. El generador de envolvente
principal (ADSR) modula la frecuencia de corte mientras dura una nota. La intensidad
de esta modulacion puede responder a la informacion sobre velocidad. Si toca
pianissimo (Velocity = 1), la modulacién es minima. Si toca con el fortissimo mas intenso
(Velocity = 127), la modulacion es mas intensa.

Capitulo3 ESP
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Como utilizar los controles Envelope y Level de ES P

ES P incluye una envolvente de ADSR que afecta a la frecuencia de corte del filtro (“ADSR
Int") y al nivel del sonido en el tiempo. Este apartado también trata los pardmetros de
control de nivel maestro.

Nl Yoluma

* Regulador Attack: determina el tiempo necesario para que la sefal alcance el nivel de
sefal inicial deseado (el nivel de sostenido).

* Regulador Decay: determina el tiempo necesario para que la sefal caiga desde el nivel
de ataque hasta el nivel de sostenido.

* Regulador Sustain: determina el nivel de sefal deseado (el nivel de sostenido).

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para que la sefial caiga desde el nivel
de sostenido hasta un nivel de cero.

+ Potenciometro Volume: ajusta el nivel de salida global de ES P.

* Potenciometro “Velo Volume”: ajusta la cantidad (profundidad) de sensibilidad a la
velocidad para los eventos de nota MIDI entrante. Cuando se ajusta con valores
superiores, las notas sonaran mas altas si se pulsan con mas fuerza. Con valores mas
bajos, la respuesta dindmica se reduce, habiendo poca diferencia si se toca una nota
pianissimo (suave) o forte (alto/fuerte).
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Cémo utilizar los efectos integrados de ES P

ES P ofrece efectos “Stereo Chorus” y Overdrive integrados. Estos efectos se basan en
procesadores de efectos similares que se encuentran en los sintetizadores econémicos
japoneses de los ochenta, a los que emula el propio ES P.

Yala Voluma

C

* Potenciometro Chorus: ajusta la intensidad (profundidad) del efecto de coro integrado.

* Potenciometro Overdrive: determina el nivel de overdrive/distorsion de la salida del ES
P.

Importante: Para evitar dafios en sus oidos o en sus altavoces, recuerde bajar el nivel
del volumen antes de ajustar el pardmetro Overdrive con un valor alto; a continuacion,
subalo gradualmente.

Parametros avanzados del ES P
ES P ofrece tres parametros adicionales a los que se puede acceder haciendo clic en el
tridngulo desplegable situado en la parte inferior izquierda de la interfaz.

* “Pos. Bender Range”: cambia el intervalo de inflexion de tono positivo (hacia arriba) en
semitonos. Esto le permite utilizar el controlador de inflexién de tono de su teclado
para cambiar la inflexion de tono del ES P.

+ “Neg. Bender Range”: el valor por omisién de “Neg. Bender Range” es Pos PB (Inflexion
de tono positiva). En esencia, esto significa que solo esta disponible la inflexién de tono
positiva. Puede ajustar el intervalo de inflexién de tono negativo (hacia abajo) en
semitonos, hasta 2 octavas (un valor de 24).

« Campo Tune: afina todo el instrumento en centésimas. Una centésima es 1/100 de un
semitono.

Capitulo3 ESP

29






ES1

ES1 simula los circuitos de los sintetizadores analdgicos en una interfaz sencilla y
optimizada.

ES1 produce sonidos utilizando una sintesis sustractiva. Incorpora un oscilador y un
suboscilador que generan ondas ricas en armonicos. Usted sustrae (corta o filtra) partes
de estas ondas, cambiando su forma, para crear nuevos sonidos. El sistema de generacién
de tonos del ES1 también ofrece opciones flexibles de modulacion que facilitan la creacion
de bajos potentes, pads atmosféricos, solistas acelerados y percusiones nitidas.

Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez Io mejor sea comenzar con Nociones
basicas de sintetizadores, que le introducira a la terminologia y le ofrecera una vision
general de los diferentes sistemas de sintesis y sobre su funcionamiento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

* Introduccion a la interfaz del ES1 (p. 32)

+ Como utilizar los osciladores del EST (p. 33)

+ Como utilizar los pardmetros Filter del EST (p. 35)

+ Como utilizar los pardmetros Amplifier del ES1 (p. 36)

= Como utilizar los pardmetros de envolvente del EST (p. 37)

+ Como modular el sonido del EST (p. 40)

+ COmo ajustar los parametros globales del EST (p. 44)

+ Lista de controladores MIDI del EST (p. 45)
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Introduccion a la interfaz del ES1

Antes de pasar a los pardmetros y funciones individuales del ES1, este apartado le ayudara
a familiarizarse con los diferentes elementos de su interfaz gréfica, que puede dividirse
en seis areas principales.

|OsciIIator parameters | Filter parameters |Ampliﬁer parameters

Modulation parameters

Envelope parameters
00000t : 15 L :|— Global parameters

* Pardmetros de oscilador: mostrados a la izquierda, los osciladores generan las ondas
basicas que forman la base de su sonido. Consulte Cémo utilizar los osciladores del
ES1.Puede encontrar varios parametros relacionados que tienen una influencia directa
en el sonido directo, como Tune, en la seccion de pardmetros globales de la interfaz.
Consulte Coémo ajustar los pardmetros globales del EST.

« Pardmetros de filtro: se incluyen el area circular Filter, y los parametros Drive y “Key
Scaling’ El filtro se utiliza para dar forma a las ondas enviadas desde los osciladores.
Consulte Como utilizar los pardmetros Filter del EST.

* Pardmetros de amplificador: el area situada a la derecha contiene los parametros
Amplifier. Consulte Como utilizar los parametros Amplifier del EST.

« Pardmetros de envolvente: los reguladores ADSR de la esquina inferior derecha del ES1
pueden utilizarse para controlar tanto la frecuencia de corte del filtro como el nivel del
amplificador. Consulte Como utilizar los parametros de envolvente del EST.

* Pardmetros de modulacién: el area de color verde oscuro/gris alberga las fuentes de
modulacién, el router de modulacién, la envolvente de modulacién y la envolvente de
amplitud, que puede utilizar para modular el sonido de modos diferentes. Consulte
Cémo modular el sonido del EST.

* Pardmetros globales: los parametros globales de control del sonido estan ubicados en
la banda inferior de color verde/gris. Aqui es donde podré asignar y ajustar la afinacion
global, activar los coros integrados, etc. Los coros pueden utilizarse para dar color al
sonido o para hacerlo mas denso. Consulte Cémo ajustar los parametros globales del
EST.
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Cémo utilizar los osciladores del ES1

ES1 incluye un oscilador principal y un suboscilador. El oscilador principal genera una
onda que, a continuacién, se envia a otras partes del sintetizador para su procesamiento
o manipulacién. El suboscilador genera una onda secundaria una o dos octavas por debajo
de la onda del oscilador principal.

+ Potenciémetro Wave: selecciona la onda del oscilador principal, que es la responsable
del color basico del tono. Consulte Como ajustar las ondas del oscilador del EST.

* Regulador Mix: este regulador determina la relacién de nivel entre la sefial principal y
la del suboscilador. Cuando el suboscilador estd en OFF, su sefial se elimina por completo
de la ruta de sefales.

* Potenciometro Sub: el suboscilador genera ondas cuadradas, de pulsos y de ruido
blanco. También le permite enrutar una sefal de cadena lateral a través del motor del
sintetizador ES1 (consulte Como utilizar el suboscilador del ES1).

* Botones 2, 4, 8, 16, 32: transportan el tono de los osciladores hacia arriba o hacia abajo
en octavas. El ajuste mas bajo es 32 pies y el més alto 2 pies. El uso del término “pie”
para determinar las octavas proviene de las medidas de longitud de los tubos de érgano.
Cuanto mas largo y ancho es el tubo, mas profundo es el timbre (para obtener una
descripcién de los parametros globales Tune, consulte Como ajustar los parametros
globales del ES1).

Coémo ajustar las ondas del oscilador del ES1
La siguiente tabla resume cémo la onda del oscilador afecta al sonido del sintetizador.

Onda Timbre basico Comentarios
Sawtooth (onda de diente de Calido y uniforme Util para cuerdas, pads, bajos y
sierra) sonidos de metal
Tridngulo Un sonido dulce, mas suave que  Util para flautas, pads
los dientes de sierra
Cuadrado Sonido profundoy tipo “madera”  Util para bajos, clarinetes y
oboes
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Onda Timbre basico Comentarios

Pulso Sonido “nasal” Fantéstico para instrumentos de
lengUeta, pitidos de sintetizador,
bajos

Cémo utilizar la modulacién de ancho de pulsos en el ES1

Puede ajustar a voluntad cualquier ancho de pulso comprendido entre los simbolos de
onda cuadrada y de onda de pulso del potencidmetro Wave. En ancho de pulso puede
modularse automaticamente en el apartado de modulacion (consulte Como utilizar el
router del EST). Modulando el ancho de pulso, por ejemplo, con un LFO de ciclo lento,
se pueden obtener sonidos densos de bajo que varien periédicamente.

Cémo utilizar el suboscilador del ES1
El suboscilador ofrece las siguientes opciones de ondas:

+ Una onda cuadrada que toca una o dos octavas por debajo de la frecuencia del oscilador
principal.

+ Una onda de pulso que toca dos octavas por debajo de la frecuencia del oscilador
principal.

+ Variaciones de estas ondas con diferentes mezclas y relaciones de fases. Su uso genera
diferentes sonidos.

+ Ruido blanco, que es Util para crear sonidos de percusién, como el viento, surf, y la
lluvia.

+ Puede desactivar totalmente el suboscilador seleccionando la opcién OFF.
Como procesar sefales de cadena lateral en el ES1

El suboscilador del ES1 le permite pasar una sefal de la banda del canal externo a través
del motor del sintetizador del ES1, utilizando una cadena lateral.

Para procesar una sefal de banda de canal a través del motor del sintetizador del ES1
Ajuste el potencidmetro Sub a EXT.

Seleccione la banda de canal de origen de cadena lateral en el menu local “Side Chain’
situado en la parte superior de la ventana del médulo.

Capitulo4  ES1



Coémo utilizar los parametros Filter del ES1
Esta seccion presenta los parametros de filtro disponibles en el ES1.

* Regulador Cutoff: controla la frecuencia de corte del filtro de paso bajo del ES1.

* Regulador Resonance: realza o corta partes de la sefial que rodean la frecuencia definida
por el pardmetro Cutoff. El énfasis se puede ajustar hasta una intensidad tal que el filtro
comience a oscilar por si mismo (consulte Como utilizar la autooscilacion en el filtro
del ES1).

Consejo: Puede ajustar de forma simultdnea los parametros de frecuencia de corte y
de resonancia arrastrando verticalmente (frecuencia de corte) u horizontalmente
(resonancia) en la palabra Filter, que se encuentra entre los botones Slope.

* Botones de pendiente: el filtro de paso bajo ofrece cuatro pendientes distintas de rechazo
de banda por encima de la frecuencia de corte. Los cuatro ajustes estan colocados de
izquierda a derecha desde la parte superior izquierda, del siguiente modo:

24 dB cldsico: imita el comportamiento de un filtro Moog. Al aumentar la resonancia
se da una reduccién de las frecuencias mas bajas de la sefal.

« 24 dB plano: compensa la reduccion del contenido de frecuencia baja provocado
por los valores altos de resonancia. Es similar al comportamiento de un filtro Oberheim.

+ 12dB: proporciona un sonido blando y suave que recuerda al primer Oberheim SEM.
+ 18dB: se parece al sonido del filtro TB-303 de Roland.

* Regulador Drive: un control de nivel de entrada, que le permite saturar el filtro. Utilice
este regulador para cambiar el comportamiento del pardmetro Resonance, que
distorsionara el sonido de la onda.

* Regulador Key: controla la fuerza con la que el tono del teclado (el nimero de nota)
modula la frecuencia de corte del filtro:

+ Si Key se ajusta a cero, la frecuencia de corte no se modificara sea cual sea la tecla
pulsada. Esto hard que las notas graves suenen relativamente mas brillantes que las
notas agudas.
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+ Si Key se ajusta al maximo, el filtro seqguird el tono, dando lugar a una relacién
constante entre tono y frecuencia de corte. Esto refleja las propiedades de muchos
instrumentos acusticos en los que las notas mas agudas suenan con un brillo mayor
en su timbre y con un tono mas alto.

* Regulador "ADSR via Vel”: determina coémo afectard la velocidad de la nota a la
modulacion de la frecuencia de corte del filtro, provocada por el generador de
envolventes (consulte Como utilizar los parametros de envolvente del EST).

Cémo utilizar la autooscilacion en el filtro del ES1
Puede hacer que el filtro del ES1 emita una onda sinusoidal siguiendo los pasos siguientes.
Esto le permitird “tocar” la onda sinusoidal generada por el filtro con el teclado.

Para emitir una onda sinusoidal desde el filtro
Ajuste el potenciémetro Sub a OFF.

Mueva el regulador Mix a la posicion mas baja (Sub).

Gire el potenciémetro Resonance a la posicién maxima.

Coémo utilizar los parametros Amplifier del ES1

Los parametros de la seccion Amplifier del ES1 le permiten perfeccionar el comportamiento
del nivel de su sonido. Estos pardmetros estan separados del pardmetro global “Out Level’
que se encuentra en la banda situada en la parte inferior de la interfaz, y que acttia como
el volumen maestro del ES1 (consulte Como ajustar los parametros globales del EST).

* Regulador “Level via Vel”: determina cémo la velocidad de la nota afecta al nivel del
sintetizador, ajustado por el parametro global “Out Level” La flecha superior del
regulador indica el nivel obtenido al tocar fortissimo. La flecha inferior indica el nivel
de pianissimo (velocidad = 1). Cuanto mayor sea la distancia entre las flechas (indicada
con la barra azul), mas se vera afectado el volumen por los mensajes de velocidad
entrantes. Puede ajustar el intervalo y la intensidad de la modulacion simultdneamente;
para ello, arrastre la barra azul situada entre las flechas y mueva ambas flechas a la vez.
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* Botones del selector de envolvente del amplificador: los botones AGateR, ADSR y GateR
determinan cual de los controles del generador de envolvente ADSR tiene efecto sobre
la envolvente del amplificador (consulte Como utilizar la envolvente para controlar el
amplificador del ES1).

Cdémo utilizar los parametros de envolvente del ES1
ES1 incluye una envolvente de ataque, caida, sostenido y liberaciéon (ADSR) que puede
dar forma a la frecuencia de corte del filtro y al nivel del sonido.

* Regulador Attack: determina el tiempo necesario para que la envolvente alcance el
nivel inicial deseado.

* Regulador Decay: determina el tiempo necesario para que la envolvente caiga hasta el
nivel de sostenido, tras el tiempo inicial de ataque.

* Regulador Sustain: ajusta el nivel de sostenido, que se mantiene hasta que se libera la
tecla del teclado.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para que la envolvente caiga desde
el nivel de sostenido hasta un nivel de cero.
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Cémo utilizar la envolvente para controlar la frecuencia de corte del ES1
El generador de envolvente modula la frecuencia de corte del filtro mientras dura una
nota. La intensidad de esta modulacion, y como responde a la informacion de velocidad,
se ajusta con las flechas del regulador “ADSR via Vel” (en el apartado de parametros de
filtro).

ADSR via Vel slider

El intervalo de modulacion se determina con las dos flechas. La cantidad minima de
modulacion estd indicada por la flecha inferior. La flecha superior indica la cantidad
maxima de modulacién. La barra azul entre las flechas muestra el intervalo dindmico de
esta modulacién. Puede ajustar el intervalo y la intensidad de la modulacion
simultaneamente; para ello, arrastre la barra y mueva ambas flechas a la vez.

Consejo: Si no estd familiarizado con estos pardmetros, ajuste el parametro Cutoff con
un valor bajo, Resonance con un valor alto y desplace hacia arriba las dos flechas de
“ADSR via Vel” Toque una nota de forma constante en el teclado mientras cambia las
flechas para saber cémo funcionan estos parametros.
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Cémo utilizar la envolvente para controlar el amplificador del ES1

Los botones AGateR, ADSR y GateR (en el apartado de parametros de amplificador) definen
cudles de los controles del generador de envolvente ADSR afectan a la envolvente del
amplificador. Todos los parametros ADSR permanecen activos para el filtro.

Amplifier Envelope
Selector buttons

Las letras A, D, Sy R se refieren a las fases de ataque, caida, sostenido y liberacién de la
envolvente (consulte Como utilizar los parametros de envolvente del ES1). Gate se refiere
a una sefal de control utilizada en los sintetizadores analdgicos, que indica a un generador
de envolvente que se ha pulsado una tecla. Mientras permanece pulsada una tecla del
sintetizador analdgico, la sefal de puerta mantiene un voltaje constante. Cuando Gate
se utiliza como una fuente de modulacién en los amplificadores controlados por voltaje
(en lugar de la propia envolvente), crea una envolvente tipo érgano sin ningln ataque,
caida o liberacidon; esto es, un sonido sostenido e uniforme.

En ES1, los botones de seleccion “Amplifier Envelope” tienen el siguiente efecto en las
notas tocadas:

+ AGateR: los reguladores Attack y Release de la envolvente ADSR controlan las fases de
ataque y liberacion del sonido. Entre estas fases, la sefial de control Gate se utiliza para
mantener un nivel constante, mientras se mantiene la nota. En cuanto se libera la tecla,
se inicia la fase de liberacién. Los reguladores Decay y Sustain de la envolvente ADSR
no tienen ninguin impacto en el nivel del sonido.

« ADSR: Este es el modo de funcionamiento estandar de la mayoria de los sintetizadores,
donde el nivel del sonido se controla totalmente a través de la envolvente ADSR.

+ GateR: la sefal de control Gate se utiliza para mantener un nivel constante, mientras
se mantiene la nota. En cuanto se libera la tecla, se inicia la fase de liberacion. Los
reguladores Attack, Decay y Sustain de la envolvente ADSR no tienen ningun impacto
en el nivel del sonido.
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Cémo modular el sonido del ES1

EI ES1 ofrece diferentes opciones de direccionamiento de modulacion, sencillas y al mismo
tiempo flexibles. La modulacion se utiliza para afiadir animacién al sonido, haciéndolo
mas interesante, vivo o realista. Un buen ejemplo de este tipo de animacién sonora es el
vibrato utilizado por los musicos de cuerda orquestal.

Int via ¥Wnl
®

|LFO parameters |Router |Modulation Envelope

« Pardmetros LFO: se utilizan para modular otros parametros del ES1. Consulte Como
utilizar el LFO del EST.

* Router: le permite seleccionar qué pardmetros del EST se modularan. Consulte Coémo
utilizar el router del EST mds abajo.

* Envolvente de modulacion: una fuente de control de modulacién exclusiva, que puede
controlar directamente otros parametros del ES1, o que puede controlar el nivel del
LFO. Consulte Cémo utilizar la “Envelope Mod” del EST.

Coémo utilizar el router del ES1

El router se utiliza para determinar qué pardmetros del ES1 seran modulados por el LFO
(consulte Como utilizar el LFO del ES1) y/o por la envolvente de modulacion (consulte
Como utilizar la “Envelope Mod” del EST). Los botones de destino de los parametros de
la columna de la izquierda activan la modulacién del LFO, mientras que los de la columna
de la derecha ajustan el destino para la envolvente de modulacién.

Parameter target buttons

+ Botones Pitch: utilicelos para modular la afinacion (la frecuencia) de los osciladores.
+ Botones “Pulse Width”: utilicelos para modular el ancho de pulso de la onda de pulso.

+ Botones Mix: utilicelos para modular la mezcla entre los osciladores principales y los
subsociladores.
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* Botones Cutoff: utilicelos para modular la frecuencia de corte del filtro.
+ Botones Resonance: utilicelos para modular la resonancia del filtro.
* Botones Volume: utilicelos para modular el volumen principal.

* Boton “Filter FM” (sélo envolvente de modulacion): acciénelo para usar la onda triangular
del oscilador para modular la frecuencia de corte del filtro. Esta modulacion puede dar
como resultado una especie de distorsién del sonido, o puede crear sonidos metalicos,
tipo FM. Esto ultimo se produce cuando la Unica sefal que puede escuchar es la
autooscilacion del filtro con resonancia (consulte Como utilizar la autooscilacion en el
filtro del ES1).

« “LFO Amp” (s6lo envolvente de modulacion): utilice esta funcién para modular la cantidad
total de modulacion del LFO.

Como utilizar el LFO del ES1

El LFO (oscilador de baja frecuencia) genera una onda ciclica y ajustable que puede
utilizarse para modular otros pardmetros del ES1 (segun lo indicado en Como utilizar el
router del ES1).

It via ¥vml

+ Potenciémetro Wave: ajusta la onda del LFO. Puede elegir entre triangular, de diente
de sierra ascendente o descendente, cuadrada, de muestreo y retencién (aleatoria), y
una suave y lenta onda aleatoria. Cada uno de estos ciclos de onda, a su modo, ofrecen
diferentes tipos de modulacién. También puede asignar una senal de cadena lateral
como fuente de modulacién (EXT). Seleccione la banda de canal de origen de cadena
lateral en el menu local “Side Chain’ situado en la parte superior de la ventana del
madulo.

* Regulador y campo Rate: define la velocidad (la frecuencia) de los ciclos de onda del
LFO.

« Si utiliza valores a la izquierda del cero, la fase del LFO se fija en el tempo de la
aplicacién de servidor, con longitudes de fase ajustables entre 1/96 de compds y 32
compases. Si selecciona valores a la derecha del cero, la fase del LFO se ejecutara
libremente.
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+ Cuando se ajusta a cero, el LFO emite un nivel constante y pleno, que le permite
controlar manualmente la velocidad del LFO con la rueda de modulacién del teclado.
Esto puede resultar util, por ejemplo, para cambiar el ancho de pulso moviendo la
rueda de modulacién del teclado. El ancho de pulso se elegird como el objetivo de
modulacién del LFO (columna izquierda del router) y el intervalo de intensidad de
modulacién de determinara mediante el ajuste de “Int via Whl’,

* Regulador “Int via Wh!”: a flecha superior determina la intensidad de la modulacién de
LFO cuando la rueda de modulacién (controlador MIDI 1) se ajusta en el valor maximo.
La flecha inferior determina la cantidad de modulaciéon de LFO cuando la rueda de
modulacion se ajusta en cero. La distancia entre las flechas, mostrada por una barra
verde, indica el intervalo de la rueda de modulacidn de su teclado. Puede ajustar el
intervalo y la intensidad de la modulacién simultdaneamente; para ello, arrastre la barra
verde, desplazando asi ambas flechas a la vez. Advierta que mientras lo hace las flechas
mantienen la distancia relativa entre ellas.

Cémo utilizar la “Envelope Mod” del ES1
La envolvente de modulacion le permite ajustar un tipo percusivo de envolvente de caida
al seleccionar valores bajos, o envolventes de ataque con valores altos.

* Reguladory campo Form: le permiten realizar el fundido de entrada (ataque) o de salida
(caida) de la modulacién. Cuando se ajusta a la posicion completa, la envolvente de
modulacion se desactiva.

* Regulador “Int via Vel”: |a flecha superior controla el ajuste de la intensidad de
modulaciéon mas alta para la envolvente de modulacién. Esto es, cuando pulse una
tecla con el fortissimo mas fuerte (velocidad = 127). La flecha inferior controla el ajuste
de la intensidad de modulacién mas baja para la envolvente de modulacién, esto es,
cuando pulse una tecla con el pianisimo mas suave (velocidad = 1). La barra verde
entre las flechas muestra el efecto de la sensibilidad a la velocidad sobre la intensidad
de la envolvente de modulacién. Puede ajustar el intervalo y la intensidad de la
modaulaciéon simultdneamente; para ello, arrastre la barra verde, desplazando asi ambas
flechas a la vez. Advierta que mientras lo hace las flechas mantienen la distancia relativa
entre ellas.
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Cémo controlar los pardmetros del ES1 y el LFO con la “Mod Envelope”

El ajuste de envolvente de modulacién pude modular directamente el parametro
seleccionado en el router. Basicamente, determina el tiempo que la modulacion LFO
emplea para realizar los fundidos de entrada y salida. En su posicion central, a la que se
puede acceder haciendo clic en la marca del centro, la intensidad de la modulacién es
estatica, esto es, no se produce un fundido de entrada y salida. Cuando se ajusta a su
valor completo, ofrece un nivel constante.

Para modular un parametro con velocidad
Seleccione un destino de modulacién (por ejemplo “Pulse Width”).

Ajuste el valor de Form como completo y ajuste el pardmetro “Int via Vel” segin sea
necesario.

Esto dard como resultado una modulacién del ancho de pulso del oscilador dependiente
de la velocidad.

Y lo que resulta aln mas interesante, la envolvente de modulacion puede controlar
directamente el nivel del LFO al hacer clic en el botén “LFO Amplitude’ situado en la
columna de la derecha del router.

Para atenuar la entrada o salida de la modulacién del LFO

Seleccione un valor de Form positivo (hacia el ataque) para realizar un fundido de entrada
en la modulacién del LFO. Cuanto mayor sea el valor, mds tiempo se necesitara para
escuchar la modulacion.

Seleccione un valor negativo (hacia la caida) para realizar un fundido de salida en la
modulacién del LFO. Cuanto menor sea el valor (mas cerca de completo), mas breve sera
el tiempo del fundido de salida.

El control del LFO con envolventes suele utilizarse para un vibrato retardado, que es una
técnica que muchos cantantes e instrumentistas utilizan para entonar notas mas largas.
Para ajustar un vibrato retardado

Coloque el pardmetro Form hacia la derecha (ataque).

Seleccione Pitch como el objetivo del LFO (columna izquierda).

Seleccione la onda triangular como la onda LFO.

Seleccione una “LFO Rate” de unos 5 Hz.

Ajuste la flecha de “Int via Wheel” a un valor bajo, y la flecha inferior a 0.
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Como ajustar los parametros globales del ES1

Esta seccion trata sobre los parametros globales que afectan al sonido completo, 0 a su
comportamiento, en el EST. Los pardmetros globales se encuentran en la banda que
recorre el borde inferior de la interfaz del ES1. El regulador Glide aparece sobre el extremo
izquierdo de la banda.

0.000ct

* Regulador Glide: define la cantidad de tiempo necesaria para el deslizamiento entre los
tonos de cada nota accionada. El comportamiento del accionador Glide depende del
valor seleccionado para el parametro Voices (véase mas abajo).

« Campo Tune: afina todo el instrumento en centésimas. Una centésima es 1/100 de un
semitono.

+ Campo Analog: modifica ligeramente el tono y la frecuencia de corte de cada nota de
forma aleatoria. Esto simula la desafinacion aleatoria del oscilador y las fluctuaciones
del filtro que pueden producirse en los sintetizadores analégicos polifénicos, debido
al calor y a la edad de los mismos.

+ Campo Voices: ajusta el nUmero maximo de notas que pueden tocarse simultdneamente.
Cada instancia del ES1 ofrece un maximo de 16 voces. Menos voces simultdaneas
consumiran menos recursos de CPU.

+ Campo “Bender Range”: cambia la sensibilidad de la inflexion de tono. Los ajustes se
realizan en pasos de semitono.

* Regulador “Neg Bender Range” (drea de pardmetros avanzados): ajusta el intervalo de
inflexion de tono negativo (hacia abajo) en semitonos. El valor por omisién es Pos PB
(inflexién de tono positiva), lo que en esencia significa que no hay ninguna inflexion
de tono negativa disponible. Haga clic en el tridngulo pequerio situado en la parte
inferior izquierda de la interfaz del ES1 para acceder al drea de pardmetros avanzados.

« Campo Chorus: el ES1 ofrece dos efectos de chorus estéreo clasicos y un efecto de
camara.

+ Off desactiva el circuito de chorus integrado.

+ C1y C2 son efectos tipicos de chorus. C2 es una variacion de C1 y se caracteriza por
una modulacion mas fuerte.

+ Ens (De cdmara) utiliza un enrutado de modulacién mas complejo, creando un sonido
mas completo y rico.

+ Campo “Out Level”: controla el volumen maestro del ES1.
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Como utilizar el parametro Analog del ES1

Cuando el parametro Analog estd ajustado a cero, se sincronizan los puntos iniciales de
ciclo del oscilador en todas las voces accionadas. Esto puede utilizarse con sonidos
percusivos para conseguir una caracteristica de ataque mas nitida.

El uso de valores superiores a cero para Analog permite que los osciladores de todas las
voces accionadas entren en un ciclo libre. Utilice valores superiores si desea un tipo de
sonido analdgico calido, donde se produzcan variaciones sonoras sutiles para cada voz
accionada.

Coémo utilizar el parametro Voices del ES1

Cuando el pardmetro Voices esta ajustado como Legato, el ES1 se comportard como un
sintetizador monofénico, con accionamiento simple y portamento de digitacion. Esto
significa que si usted toca un legato, se producird un portamento (la duracién del
portamento se define con el regulador Glide). Si libera cada tecla antes de pulsar una
nueva, la envolvente no se activara con la nueva nota y no habrd portamento.

Consejo: Puede utilizar esta funcién para crear efectos de inflexién de tono, sin tocar el
regulador de inflexion de tono, asi que asegurese de seleccionar un valor de Glide mas
alto cuando utilice el ajuste Legato.

Lista de controladores MIDI del ES1

El ES1 responde a los siguientes nimeros de controladores continuos MIDI (CC).

Numero de controlador Nombre de parametro

12 Botones de tono del oscilador

13 Onda del oscilador

14 Regulador Mix

15 Onda del suboscilador

16 Regulador Drive

17 Regulador Cutoff

18 Regulador Resonance

19 Botones de pendiente

20 Regulador “ADSR via Vel inferior
21 Regulador “ADSR via Vel superior
22 Regulador Attack

23 Regulador Decay

24 Regulador Sustain

25 Regulador Release

Capitulo4 ES1

45



Numero de controlador Nombre de parametro

26 Regulador Key

27 Botones del selector de envolvente del amplificador

28 Regulador “Level via Velocity’, inferior

29 Regulador “Level via Velocity’, superior

30 Pardmetro Chorus

31 Destino de envolvente de modulacion

102 Regulador Form de envolvente de modulacion

103 Envolvente de modulacién, regulador “Int via Vel inferior
104 Envolvente de modulacién, regulador “Int via Vel superior
105 Parametro “LFO Rate”

106 “LFO Waveform”

107 Destino de modulaciéon LFO

108 LFO regulador “Int via Whl’ inferior

109 LFO regulador “Int via Whl’ superior

10 Regulador Glide

m Parametro Tune

12 Parametro Analog

13 Parametro “Bender Range”

14 Pardmetro “Out Level”

15 Parametro Voices
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ES2

El sintetizador ES2 combina un potente sistema de generacion de tonos con unas amplias
funciones de modulacién. Combina perfectamente la sintesis sustractiva y elementos de
métodos de sintesis FM y de tabla de ondas para generar una variedad extraordinaria de
sonidos. Esto lo convierte en la eleccién perfecta para crear potentes pads, texturas
envolventes, bajos ricos o sonidos metalicos sintéticos.

Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez lo mejor sea comenzar con Nociones
basicas de sintetizadores, que le introducira a los aspectos fundamentales y a la
terminologia de los diferentes sistemas de sintesis.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Arquitectura y caracteristicas de ES2 (p. 48)

* Introduccion a la interfaz del ES2 (p. 49)

+ Como utilizar los osciladores de ES2 (p. 50)

+ Como utilizar los parametros globales de ES2 (p. 64)

+ Como utilizar los filtros de ES2 (p. 66)

« Como utilizar los pardmetros Amplifier de ES2 (p. 76)

+ Coémo trabajar con la modulacién en ES2 (p. 78)

+ Como utilizar la seccion de procesamiento de efectos integrados en ES2 (p. 113)
+ Como crear variaciones aleatorias de sonidos en ES2 (p. 115)

+ Como utilizar los controles de macros y la asignacién de controles en ES2 (p. 118)
+ Como utilizar el modo Surround en ES2 (p. 121)

+ Lecciones de iniciacién de ES2: cémo crear sonidos (p. 121)

+ Lecciones de iniciacién de ES2: como utilizar plantillas para crear sonidos (p. 133)
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Arquitectura y caracteristicas de ES2

Los tres osciladores de ES2 proporcionan ondas de sintetizador analégicas (incluyendo
ruido) y 100 ondas de ciclo sencillo, conocidas como ondas Digiwave. Este material en
bruto forma la base para sonidos que van desde sonidos analégicos densos hasta sonidos
digitales asperos, o hibridos de ambos. También puede modular de forma cruzada los
osciladores, facilitando la creacién de sonidos tipo FM. Entre otras opciones se incluyen
la capacidad de sincronizar y de modular en anillo los osciladores, o de combinar una
onda sinusoidal directamente en la fase de salida, para dar densidad al sonido.

ES2 incluye un router de modulacion flexible que ofrece hasta 10 enrutados de modulacién
simultaneos (definidos por el usuario). Estos enrutados pueden utilizarse junto con
diferentes enrutados fijos. Otra opcion de modulacion es la superficie Plana, que
proporciona control sobre dos parametros en una rejilla bidimensional. La propia superficie
Plana puede controlarse mediante la sofisticada Envolvente Vectorial. Se trata de una
envolvente multipunto y con capacidad para crear bucles, que facilita la creacién de
sonidos envolventes y complejos.

Por ultimo, el ES2 cuenta con efectos integrados de distorsién, chorus, phaser y flanger.

Si desea empezar a experimentar directamente, hay una serie de ajustes que pueden
cargarse y que le ayudaran a comenzar. Estos ajustes estan acompafnados por dos
apartados con lecciones de iniciacion que ofrecen consejos e informacién, y que le invitan
a explorar el ES2. Consulte y

Nota: Dentro de los apartados de descripcion de los parametros, a menudo encontrara
informacién acerca del uso de los parametros como destinos o fuentes de modulacién.
Esto subraya uno de los grandes puntos fuertes de ES2, las enormes posibilidades de
modulacién que ofrece. Se recomienda que lea el capitulo completo y que regrese a estos
apartados de “informaciéon sobre modulacién” (véase abajo) cuando necesite consultarlos.
Las descripciones sobre el uso de todas las opciones de modulacién y control, incluyendo
las tablas de referencias, se tratan en
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Introduccion a la interfaz del ES2

Antes de pasar a los parametros y funciones individuales de ES2, este apartado le ayudara
a familiarizarse con los diferentes elementos de su interfaz gréfica, que puede dividirse
en las siguientes areas principales.

Modulation router Oscillator section

Global parameters Global parameters

‘@ Paly @ Mono @ Legato @R Voices @ Unison

Effect section

Planar Pad

Amplifier parameters
Random parameters

Click here to display the
Vector Envelope.

Filter section

Macro Sound
parameters

Modulation controls and
parameters

+ Seccion Oscillator: los parametros de los osciladores se muestran en la parte superior
izquierda de la interfaz de ES2. El Triangulo se utiliza para establecer las relaciones de
combinacion entre los tres osciladores. Consulte Como utilizar los osciladores de ES2.

* Pardmetros globales: una serie de parametros globales asociados que influyen
directamente en la salida general de ES2, como Tune, y que se encuentran a la izquierda
de los pardmetros de los osciladores y encima de los pardmetros de amplificador y
filtros. Consulte Como utilizar los parametros globales de ES2.

* Filtro de seccién: el area circular Filter, incluyendo los pardmetros Drive y Filter FM.
Consulte Como utilizar los filtros de ES2.

* Pardmetros de amplificador: la zona situada en la parte superior derecha contiene los
parametros de salida, donde puede ajustar el volumen general de ES2 y afadir una
sefal sinusoidal en la fase de salida. Consulte Cémo utilizar los pardmetros Amplifier
de ES2.
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* Router de modulacién o Envolvente Vectorial: 1a banda oscura que cruza el centro de la
interfaz de ES2 es compartida por el router de modulacién y por la Envolvente Vectorial.
Puede utilizar los botones situados en el extremo derecho de esta seccién para cambiar
entre ambos.

+ El router enlaza las fuentes de modulacién, como las envolventes y otros parametros
mostrados en la parte inferior de la interfaz, con los objetivos de modulacién, como
los osciladores y los filtros. Consulte Introduccion al router de modulacion de ES2,

+ La Envolvente Vectorial es un generador de envolventes muy flexible y potente, que
proporciona un amplio control sobre su sonido. Consulte Introduccion a la Envolvente
Vectorial de ES2.

« Controles y pardmetros de modulacién: el area situada inmediatamente debajo del router
es donde puede asignar y ajustar los pardmetros del generador de modulacién (como
los pardmetros de LFO y envolvente). Consulte Como trabajar con la modulacion en
ES2.

« Superficie Plana: el area cuadrada situada en la parte superior derecha es un controlador
bidimensional conocido como la superficie Plana, que facilita la manipulacién simultdnea
de dos parametros que pueden asignarse libremente. La superficie Plana puede
controlarse utilizando el ratén, otro controlador, o la Envolvente Vectorial. Consulte
Cémo utilizar la superficie Plana de ES2.

+ Secciodn Effect: las opciones integradas de procesamiento de efectos se encuentran a
la derecha de los pardmetros de salida. Consulte Como utilizar la seccion de
procesamiento de efectos integrados en ES2.

* Pardmetros Random: utilizados para configurar de forma aleatoria los parametros del
sonido, los pardametros Random se encuentran debajo del area circular Filter. Consulte
Coémo crear variaciones aleatorias de sonidos en ES2.

* Pardmetros Macro y del controlador MIDI: el drea ubicada en la banda fina y gris situada
en la parte inferior puede mostrar las asignaciones de los parametros Macro o del
controlador MIDI. Los parametros de sonido macro preasignados son perfectos para
modificaciones rapidas del sonido en ES2 (y el de instrumentos de GarageBand basados
en ES2). Puede reasignar nimeros de control MIDI a estos pardmetros si asi lo desea.
Consulte Coémo utilizar los pardmetros de los controles macro de ES2.

Como utilizar los osciladores de ES2

Los osciladores del sintetizador se utilizan para generar una o mas ondas. Esta sefial se
envia a continuacion a otras partes del motor del sintetizador para darles forma, procesarlas
o manipularlas.
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Antes de hablar de los pardmetros, deben mencionarse algunas funciones especiales
disponibles en la seccién de osciladores de ES2.

+ Los osciladores 2 y 3 son casi idénticos entre si, aunque son diferentes del oscilador 1.

+ La frecuencia del oscilador 1 puede ser modulada por el oscilador 2, para sonidos de
sintesis de FM.

+ Los osciladores 2 y 3 pueden sincronizarse, o modularse en anillo, con el oscilador 1.
También cuentan con ondas rectangulares con anchos de pulso fijos definidos por el
usuario o con funciones de modulaciéon de anchos de pulsos (PWM).

+ Puede utilizar el router de modulacién para cambiar simultdneamente los anchos de
pulsos de las ondas rectangulares del oscilador 1y las ondas rectangulares sincronizadas
y moduladas en anillo de los osciladores 2 y 3.

Introduccion a los osciladores de ES2

La siguiente seccion le ofrece una vista general de los parametros disponibles para cada
oscilador. Podra encontrar los osciladores en la parte superior izquierda de la interfaz de
ES2.

(Coarse) Frequency knob

Wave knob

(Fine) Frequency
value field

+ Botones “On/Off" de los osciladores: haga clic en el nimero del oscilador situado a la
derecha de cada uno de ellos para activar o desactivar cada oscilador de forma
independiente. Un botén numérico verde indica un oscilador activo. Un botén numérico
gris indica un oscilador inactivo. Al desactivar un oscilador se ahorra potencia de
procesamiento del ordenador, puesto que no solo lo silencia sino que en realidad lo
esta apagando.
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* Potenciémetros de onda: ajusta el tipo de onda que genera un oscilador. La onda es la
responsable del color tonal basico. Consulte Como utilizar las ondas basicas del oscilador
del ES2.

+ Potenciometros de frecuencia (Coarse): ajustan la afinacién en semitonos a lo largo de
un intervalo de £3 octavas. Puesto que una octava consta de 12 semitonos, los ajustes
+12, 24 y 36 representan octavas.

+ Campo de valor Frequency (Fine): se utiliza para perfeccionar la frecuencia del oscilador
(tono). La pantalla de valores funciona del siguiente modo: el nimero de la izquierda
indica el ajuste de semitonos, y el nimero de la derecha el ajuste de centésimas, siendo
1 la centésima parte de un semitono. Estos valores se indican conunaso unacala
derecha del valor. Puede ajustar estos valores individualmente. Por ejemplo, un oscilador
con el valor 12 s 30 c sonard una octava (12 semitonos) y 30 centésimas mas agudo
que un oscilador con el valor 0s 0 c.

* Mezcla de oscilador (Tridngulo): arrastrando el icono cuadrado del Tridngulo de fundidos,
se ajustan las relaciones de nivel entre los tres osciladores. Consulte Como ajustar el
balance de nivel del oscilador en ES2.

Como utilizar las ondas basicas del oscilador del ES2

Todos los osciladores de ES2 emiten una cantidad de ondas estandar: sinusoidales, pulsos,
rectangulares, diente de sierra, ondas triangulares o, como alternativa, cualquiera de las
100 Digiwaves (consulte Como utilizar las ondas Digiwave en ES2). La siguiente tabla
incluye las ondas basicas:

Onda Timbre basico Comentarios
Pulso/Rectangular Sonido “nasal” Fantastico para instrumentos de lengUeta, pitidos
de sintetizador y bajos
Cuadrado Sonido profundo y tipo  Util para bajos, clarinetes y oboes. El ancho de
“madera” pulsos de las ondas cuadradas (Osciladores 2 y 3)

puede escalarse suavemente entre el 50% y el mas
fino de los pulsos.

Sawtooth (onda de Calido y uniforme Util para cuerdas, pads, bajos y sonidos de metal
diente de sierra)
Triangle (tridngulo) Un sonido dulce, més  Util para flautas y sonidos de pad.
suave que los dientes
de sierra
Sine (sinusoidal) Un tono puro La frecuencia de la onda sinusoidal del Oscilador

1 puede ser modulada por el Oscilador 2. Este tipo
de modulacién es la base de la sintesis FM
(consulte Como utilizar la modulacion de
frecuencia en ES2).

Los osciladores 2 y 3 ofrecen también la seleccion de:

+ Una onda rectangular sincronizada con el oscilador 1.
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+ Una onda de diente de sierra sincronizada con el oscilador 1.

+ Un modulador en anillo, alimentado por la salida del oscilador 1 y una onda cuadrada
del oscilador 2.

+ Ruido coloreado para el Oscilador 3. Consulte Como utilizar ruido en ES2 (solo con el

oscilador 3).

La sincronizacién y la modulacion en anillo del oscilador facilitan la creacion de espectros
armonicos muy complejos y flexibles. Los principios en los que se basa la sincronizacién
del oscilador se describen en Como sincronizar los osciladores de ES2. Los principios de
la modulaciéon en anillo se explican en Como utilizar la modulacion en anillo en ES2.

Como utilizar la modulacion de ancho de pulsos en ES2

Puede alterar el color tonal de las ondas rectangulares escalando el ancho de los pulsos
de las ondas a cualquier valor. A este proceso se le conoce como modulacién de ancho
de pulsos.

Las funciones de modulacion de ancho de pulsos de ES2 son amplias. Por ejemplo, si se
eligen ondas rectangulares para todos los osciladores, puede modular de forma simultanea
el ancho de pulsos del Oscilador 1y las ondas de pulsos sincronizadas del Oscilador 2 (o
la onda cuadrada del modulador en anillo del Oscilador 2) y del Oscilador 3.

L P

|

Para ajustar un ancho de pulso basico en el Oscilador 2 o en el Oscilador 3
Arrastre el control giratorio de la onda, situado en la zona resaltada de la imagen anterior.

Sélo los osciladores 2 y 3 le permiten definir un ancho de pulso “base; antes de realizar
cualquier modulacién de ancho de pulsos.

Para configurar el enrutamiento de la modulacién de ancho de pulsos (del Oscilador
1) en el router:
Seleccione Osc1Wave cémo el Destino.

Seleccione LFO1 como Fuente.
Ajuste el requlador de cantidad de modulacién (un valor de 0,12 es sutil, pero adecuado).
Seleccione una onda sinusoidal para el LFO 1.

Ajuste el valor del LFO 1 (0,160 Hz es adecuado para barridos lentos).
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Coémo modular el ancho de pulsos de los osciladores de ES2 con un
LFO

La modulacién de ancho de pulsos (PWM) puede controlarse autométicamente con los
ajustes apropiados en el router. Con su modulacién controlada por un LFO ajustado a
onda sinusoidal, la onda cuadrada hace que un solo oscilador suene vivido, ondulante
y con rigueza en sobretonos. En el apartado sonoro, resulta similar al sonido de dos
osciladores ligeramente desafinados, con modulacion de fase, lo que resulta fantéstico
para bajos sostenidos y sonidos de pad.

El gréfico inferior muestra una onda de pulso con el ancho de pulso modulado por un
LFO. Puede observar claramente cémo el ancho de los pulsos cambia con el tiempo.

Nota: Seleccione con prudencia la intensidad y la velocidad de la modulacion, pues el
volumen global disminuye y aparecen leves desafinados cuando los pulsos se vuelven
muy estrechos (por debajo del 10%).

Consejo: Las modulaciones por ancho de pulso mediante generadores de envolvente
sensibles a la velocidad tienen un sonido muy dindmico: un gran efecto especialmente
adecuado para los sonidos de bajo percusivo.

Coémo utilizar la modulacién de frecuencia en ES2
El principio de la sintesis de modulacién de frecuencia (FM) fue desarrollado a finales de
los sesenta y principios de los setenta por John Chowning. Fue popularizado por la gama
de Yamaha de sintetizadores DX en los afios ochenta. En lo tocante a la sintesis FM, ES2
no puede compararse con los sintetizadores de la serie DX, pero si que puede conseguir
algunos de los sonidos embleméticos de estos instrumentos.

Cémo funciona la modulacién de frecuencia

A modo de resumen, la frecuencia de un generador de sefales, u oscilador, es alterada
(modulada) por otro generador de sefales. Los valores positivos del segundo generador
aumentan la frecuencia del primer generador. Los valores negativos disminuyen la
frecuencia.
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En un sintetizador, este tipo de modulacién tiene lugar en el intervalo audible.
Dependiendo del disefo del instrumento, puede escuchar las sefiales del primer oscilador
(el modulado por el otro oscilador) o de ambos osciladores. La interaccion entre los dos
generadores altera la sefal de la onda del primer oscilador e introduce un nimero de
armaonicos nuevos. Este espectro de armoénicos se puede utilizar como sefal fuente para
otros procesos de sonido, como el filtrado, el control de envolvente, etc. Consulte Sintesis
de la modulacion de frecuencia (FM) para obtener mas informacion.

Coémo funciona la modulacion de frecuencia en ES2

En ES2, la frecuencia del oscilador 1 (con una onda sinusoidal seleccionada, en la posicion
de las 11 para el potencidmetro Wave) puede modularse mediante la sefial de salida del
oscilador 2.

+ Cuando el oscilador 2 emite una sefal positiva, la frecuencia del oscilador 1 aumenta.

+ Cuando el oscilador 2 emite una sefal negativa, la frecuencia del oscilador 1 disminuye.

El efecto neto de acelerar o frenar la frecuencia del oscilador 1 en cada ciclo de onda es
la distorsién de la forma de la onda basica. Esta distorsion de la onda también tiene el
beneficio de introducir un nimero de armoénicos nuevos y audibles.

Importante: Elimpacto de cualquier modulacién de frecuencia que realice depende tanto
de la razdén de frecuencia como de la intensidad de la modulaciéon de ambos osciladores.

Para definir la razon de frecuencia y ajustar la intensidad de la modulacién
Ajuste los valores del pardmetro Frequency (Coarse y “Fine Tune”) de uno o de ambos
osciladores.

Haga clic (o arrastre) en el intervalo de control entre los iconos Sine y FM situados
alrededor del potenciémetro Wave del oscilador 1. Esto determina la cantidad, o la
intensidad, de la modulacion de frecuencia.

£
-
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Opciones de sintesis FM en el router de ES2
También puede ajustar la intensidad de FM seleccionando el destino de modulacion
Osc1Wave en el router.

- Utilice valores de intensidad de FM inferiores si desea un efecto de FM sutil.

+ Si esta buscando modulaciones de FM mas extremas, seleccione el destino Osc1WaveB
en el router. Consulte Referencia de destinos de modulacion de ES2 para obtener mas
informacion.

Como utilizar diferentes ondas de ES2 para sintesis de FM

El método de sintesis “pura” de FM utiliza una onda sinusoidal para el primer y segundo
generador de sefiales (tanto el oscilador 1 como el 2 estaran limitados a generar una
onda sinusoidal en ES2 si utiliza este enfoque).

No obstante, ES2 ofrece 100 ondas Digiwave e infinidad de combinaciones de intensidades
de modulacién y razones de frecuencia que pueden utilizarse para cualquier oscilador.
Esto proporciona un gran fondo de espectros de armonicos y de colores tonales con los
que podra experimentar, asi que seria una pena que no aprovechase estas opciones.

Consejo: El tipo de modulacién que se da puede variar significativamente cuando se
seleccionan diferentes ondas, en especial para el Oscilador 2, que es el oscilador de
modulacion.

Coémo utilizar la modulacién en anillo en ES2

La modulacién en anillo es una potente herramienta para producir sonidos inarmoénicos
y metalicos, como sonidos de campanas. Los espectros resultantes de su uso son
inarménicos en casi todas las razones de frecuencias. El modulador en anillo es un
dispositivo que nos retrotrae a los primeros dias del sintetizador.

Como funciona un modulador en anillo

Un modulador en anillo tiene dos entradas. En la salida escucharé las frecuencias de suma
y de resta de las sefales de entrada. Si modula en anillo una oscilacién sinusoidal de
200 Hz con una oscilacién sinusoidal de 500 Hz, la sefal de salida del modulador en anillo
constara de una sefial de 700 Hz (suma) y una senal de 300 Hz (resta). Las frecuencias
negativas dardn como resultado un cambio en la polaridad de fase de las sefiales de
salida.

Como funciona la modulacién en anillo en ES2

Puede ajustar el oscilador 2 para que emita una sefial de modulador en anillo
seleccionando el ajuste Ring con el potenciometro Wave del oscilador 2. Experimente
con diferentes valores de frecuencia (principal y perfeccionada) para uno o ambos
osciladores.
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El modulador en anillo del oscilador 2 recibe la sefial de salida del oscilador 1y una onda
cuadrada, generada por el propio oscilador 2. El ancho de pulso de esta onda cuadrada
puede modularse (consulte Cémo utilizar la modulacion de ancho de pulsos en ES2).

Consejo: Utilice senales de entrada de diente de sierra y rectangulares (con ancho de
pulso modulado) de los osciladores 1y 2, respectivamente, para crear una sefial de salida
mucho mas compleja. El uso de estas ondas ricas en armoénicos da como resultado que
varias bandas laterales extra pasen a ser audibles.

Como utilizar las ondas Digiwave en ES2

Ademas de las ondas basicas del sintetizador, todos los osciladores de ES2 ofrecen 100
ondas adicionales, denominadas ondas Digiwave. Se trata de muestras muy cortas de los
transitorios de ataque de diferentes sonidos e instrumentos.

Para seleccionar una onda Digiwave
Ajuste el potencidometro Wave a Sine (posicion de las 6 en punto) y, a continuacion, realice
una de las siguientes operaciones:

Con la tecla Control pulsada, haga clic, o haga clic con el botén derecho, en la etiqueta
Sine y seleccione la onda deseada en el mend local.

Haga clic en la etiqueta Sine y mantenga pulsado el botén mientras arrastra el ratén
verticalmente.

Con la tecla Mayusculas pulsada, haga clic en el menu y escriba un valor para seleccionar
la onda Digiwave numéricamente.

11-pulsl
12-puls2
13-sawl

-

[:} full o
hralog ez

v 16-puls3
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Opciones de modulacién de ondas Digiwave en ES2

El nUmero asignado a cada onda Digiwave es un pardmetro que se puede modular. Esta
funcién permite a ES2 producir sonidos que recuerdan a los sintetizadores de tabla de
ondas clasicos, como PPG o Waldorf. Consulte

Puede desplazarse automdticamente a través de la lista de ondas Digiwave modulando
el destino OscWave en el router de modulacion. Si selecciona una intensidad y velocidad
de modulacion lo suficientemente bajas, escuchara como aparece un fundido cruzado
en cada onda Digiwave.

Las ondas Digiwave de los tres osciladores se pueden modular de forma independiente
0 conjunta. Estos destinos de modulacion se tratan en

Cémo utilizar ruido en ES2 (solo con el oscilador 3)

La paleta sonora del oscilador 3 se refuerza con la inclusién de un generador de ruido,
gue puede activarse seleccionando la onda de ruido. El generador de ruido del oscilador
3 genera por omision “ruido blanco”

El ruido blanco se define como una sefial compuesta por todas las frecuencias (un nimero
infinito) sonando simultdneamente y con la misma intensidad en una banda de frecuencia
determinada. La amplitud de la banda de frecuencia se mide en hercios. Auditivamente,
el ruido blanco estd entre el sonido de la consonante “F”y el de las olas rompiendo (surf).
El ruido blanco resulta util para sintetizar ruidos de viento y playa, o sonidos de percusion
de tambores electrénicos.
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Como modular el color del ruido

El oscilador 3 tiene mas funciones ademas de la salida de ruido blanco neutro. Puede
modular el color tonal de la sefial de ruido, sin utilizar los filtros principales de ES2,
modulando la onda del oscilador 3.

Para cambiar el color del ruido, configure el direccionamiento de la modulacién del
siguiente modo: objetivo de modulacién Osc3Wave, fuente ModWhl. El regulador de
cantidad de modulacién se comporta de un modo ligeramente diferente con este
direccionamiento, actuando esencialmente como un filtro.

« Utilice valores negativos de modulacion (no -1.000) para ajustar una pendiente de
filtro descendente que apenas llegue a 6 dB/octava, y el sonido pasara a ser mas
oscuro (ruido rojo) al ajustar la rueda de modulacién hacia abajo.

+ Puede afinar de forma eficaz esta especie de filtro a 18 Hz, con un ajuste de cantidad
de modulacién de -1,000. Cuando el Osc3Wave se modula positivamente, el ruido se
hace mas claro (ruido azul)

+ Si selecciona un valor de cantidad de modulacién de +1,000 para el destino de
modulaciéon Osc3Wave, la frecuencia de corte del filtro se ajusta a 18 kHz.

Cémo emular los osciladores desafinados de sintetizadores analégicos
en ES2

El pardmetro Analog se encuentra hacia la parte superior izquierda de la interfaz de ES2.
Modifica el tono y la frecuencia de corte de cada nota de forma aleatoria.

Tune
-
1
|!
o ful
Analog -1z
wrrm

De forma parecida a los sintetizadores analdgicos polifonicos, los tres osciladores
mantienen su desviacion de frecuencia especifica entre ellos pero los tonos de los tres
osciladores se desafinan aleatoriamente en la misma cantidad (Analog). Por ejemplo, si
la desafinacion de Analog se ajusta a aproximadamente un 20%, los tres osciladores (si
se utilizan) caerédn aleatoriamente un 20%.

+ Los valores bajos de Analog pueden afadir una sutil riqueza al sonido.

+ Los valores medios de Analog simulan las inestabilidades de afinacion producidas por
los circuitos de los sintetizadores analdgicos, lo que puede utilizarse para conseguir
esa tan buscada calidez de los sintetizadores analégicos.
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+ Los valores altos de Analog dan como resultado una alta inestabilidad del tono, que
puede sonar realmente desafinado, pero tal vez eso resulte perfecto para sus
necesidades.

Nota: Si ES2 ajusta el modo de teclado como Mono o Legato, el pardmetro Analog sera
eficaz solo cuando esté activo el modo Unison. En este caso, Analog ajustara la cantidad
de desviacion de tono entre las voces al unisono. Con el pardmetro Voices ajustado a 1
y/o Unison desactivado, el pardmetro Analog no produce ningun efecto. Para mas
informacién sobre estos pardmetros, consulte Como seleccionar el modo Keyboard de
ES2 (Poly/Mono/Legato).

Cémo emular el estiramiento de afinacién en ES2

El potenciémetro Frequency (coarse) de cada oscilador le permite afinar los osciladores
1,2y 3 en semitonos u octavas. El pardmetro Frequency (fine tune) le permite perfeccionar
cada oscilador en centésimas (1/100 de un semitono). Una desafinaciéon precisa entre
osciladores puede dar como resultado diferentes tiempos o fases entre las frecuencias
de los osciladores. Cuanto mas alto sea el tono/frecuencia reproducido, mas rapida sera
la interferencia de fase. Por lo tanto, las notas altas pueden parecer algo desafinadas en
comparacion con las notas mas bajas.
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El pardmetro CBD (“Constant Beat Detuning”), situado a la izquierda del potenciémetro
Frequency del oscilador 2, desafina los arménicos de las frecuencias de notas bajas con
una relacién proporcionada con el tono fundamental de las frecuencias de las notas
superiores.

Este es un efecto sonoro muy natural, comun en los pianos acusticos, que se desafinan
a proposito (desde un temperamento similar). A este proceso se le conoce como
estiramiento de afinacion y da como resultado una ligera desafinacion de los intervalos
de teclado superiores e inferiores respecto a las octavas centrales, pero armoénicamente
afinados entre si.

Algunos consejos acerca de cémo utilizar “Constant Beat Detuning”

CBD puede utilizarse como herramienta de correccién para igualar los tiempos entre
osciladores, o puede utilizarse como herramienta creativa para emular el estiramiento de
la afinacion. Esto ultimo puede resultar muy importante cuando se utiliza un sonido de
ES2 con una grabacién de piano acustico.
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El pardametro CBD ofrece cinco valores: off, 25%, 50%, 75% y 100%. Si selecciona 100%,
la interferencia de fase es casi constante a lo largo de todo el teclado. Sin embargo, este
valor puede ser demasiado elevado, ya que las notas mds graves podrian resultar
desafinadas en un punto en que el phasing de las notas mas agudas suena bien. Inténtelo
con valores de CBD mas bajos cuando las notas graves parezcan estar demasiado
desafinadas respecto al intervalo de teclado superior.

El tono de referencia para CBD es C3 (Do central): su (des)afinacidn es constante, sea cual
sea el valor seleccionado para CBD.

Cémo ajustar el balance de nivel del oscilador en ES2

Arrastrando el icono cuadrado del Triangulo de fundidos, se ajustan las relaciones de
nivel entre los tres osciladores. Esto se hace evidente con su uso. Si desplaza el icono
cuadrado a lo largo de uno de los laterales del Tridngulo, se producird un fundido cruzado
entre los dos osciladores mds cercanos y el tercer oscilador quedara en silencio.

' Click or click-drag in the
Triangle to change the
n level balance between

the oscillators.

Cémo modular las coordenadas del Tridngulo con el router de ES2

La posicion del icono cuadrado en el Tridngulo esta definida por dos parametros (en
realidad, coordenadas) que son relevantes para automatizar la mezcla de osciladores.
Puede accederse a estos parametros, llamados OscLevelX y OscLevelY, como objetivos
en el router.

Importante: No confunda estas coordenadas con las posiciones X e Y de la superficie
Plana (consulte Cémo utilizar la superficie Plana de ES2).

Cémo controlar las coordenadas del Triangulo con la Envolvente
Vectorial de ES2

La posicion del icono cuadrado puede controlarse mediante la Envolvente Vectorial.
Puesto que la Envolvente Vectorial incluye una funcién de bucle, puede utilizarse como
un pseudo-LFO con una onda programable. Esta funcion puede utilizarse para alterar
las posiciones del icono cuadrado del Tridngulo. Para mas informacion sobre esta funcion,
consulte Introduccion a la Envolvente Vectorial de ES2 y Control de Envolvente Vectorial
de la superficie Plana y el Triangulo de ES2.
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Como ajustar el punto de inicio de los osciladores en ES2
Los osciladores pueden funcionar libremente o comenzar en la misma posicion de fase
de sus respectivos ciclos de onda, cada vez que ES2 recibe una nota en un mensaje. Puede
ajustar el comportamiento deseado utilizando el menu local “Osc Start” (“Oscillator Start”),
gue se encuentra en la esquina superior derecha de la interfaz de ES2.

[T 0sc Start 2 Flt Reset
——

+ Cuando Osc Start esta ajustado como libre (free): el punto inicial de fase del oscilador
inicial es aleatorio para cada nota tocada. Esto anade vida al sonido. El punto negativo
es que el nivel de salida puede ser diferente cada vez que se toque una nota, haciendo
que la fase de ataque suene con menos fuerza, incluso si el rendimiento es idéntico
cada vez, como cuando la nota se acciona mediante una regién MIDI. Este ajuste resulta
util cuando emula los sonidos tipicos de los sintetizadores analdgicos de hardware.

+ Cuando Osc Start estd ajustado como suave (soft): la fase del oscilador inicial comienza
en un cruce por cero para cada nota tocada. Esto imita el caracter sonoro (y la precision)
habitual de los sintetizadores digitales.

+ Cuando Osc Start se ajusta como duro (hard): la fase del oscilador inicial comienza en
el nivel més alto del ciclo de la onda para cada nota tocada. El “impulso” extra que este
ajuste puede proporcionar puede escucharse solo si el parametro “Attack Time” de
ENV3 se ajusta a un valor bajo: en otras palabras, un ataque muy rapido. Se trata de un
ajuste muy recomendable para percusion electrénica y bajos pronunciados.

Nota: Los ajustes soft y hard en “Osc Start” hacen que sea constante el nivel de salida de
la fase inicial del oscilador cada vez que se reproduce el sonido. Esto puede tener una
importancia especial al utilizar la funcién Bounce con niveles de grabacion cercanos al
maximo.
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Como sincronizar los osciladores de ES2

Los sonidos tipicos de oscilador sincronizado tienden hacia los sonidos solistas agresivos
y penetrantes de los que gustan hablar los fabricantes de sintetizadores. Las ondas
rectangulares y de diente de sierra de los osciladores 2 y 3 incorporan una opcién Sync.
Cuando este pardmetro esta activado, la fase del oscilador 2 o 3 se sincroniza con el
oscilador 1.
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Cada vez que el oscilador 1 inicia una nueva fase de oscilacion, el oscilador sincronizado
(oscilador 2 o 3) también se ve forzado a reiniciar su fase desde el comienzo. Entre los
ciclos de ondas del oscilador 1, los ciclos de ondas de los osciladores sincronizados se
ejecutan libremente.

Modulacion de envolventes de la frecuencia de los osciladores sincronizados

El sonido de los osciladores sincronizados resulta particularmente bueno cuando la
frecuencia del oscilador sincronizado esta modulada por un generador de envolvente.
De esta forma, el nimero de fases en una seccién del ciclo de sincronizacion es siempre
cambiante, dando como resultado los cambios correspondientes en el espectro de
frecuencias.
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Cémo utilizar los pardmetros globales de ES2

Estos pardmetros afectan al sonido instrumental global producido por ES2. Los parametros
globales se encuentran a la izquierda de los osciladores y encima de las secciones del
filtro y salida.

Global parameters |Global parameters
l_l_l T 1

@ Paly @ Wone D Legate EEM Voires 13

* Botones "Keyboard Mode”: estos botones cambian el comportamiento de ES2 entre
polifénico, monofénico y legato. Consulte Como seleccionar el modo Keyboard de ES2
(Poly/Mono/Legato).

+ Botdn Unison: este botdn activa o desactiva el modo Unison. Consulte Como utilizar
Unison y Voices para obtener un sonido de ES2 més completo.

« Campo Voices: determina el nUmero maximo de notas que pueden tocarse
simultdneamente.

+ Potenciémetro Glide: este parametro, también conocido como Portamento, determina
la cantidad de tiempo necesario para que el tono de una nota tocada alcance el tono
de la siguiente nota reproducida. Consulte Como ajustar un tiempo de glide
(portamento) en ES2.

+ Campos “Bend Range”: este par de parametros determina el intervalo de inflexion de
tono ascendente y descendente. Consulte Como determinar un intervalo de inflexion
en ES2.

+ Campo Tune: ajusta el tono de ES2 en centésimas. Cien centésimas equivalen a un
semitono. Con un valor de 0 ¢ (cero centésimas), el La central se afina a 440 Hz (afinacion
de concierto).

* Potenciometro Analog: consulte Como emular los osciladores desafinados de
sintetizadores analégicos en ES2).

+ Mend “Constant Beat Detuning” (CBD): consulte Coémo emular el estiramiento de afinacion
en ES2.

*+ Menu “Oscillator Start”: consulte Como ajustar el punto de inicio de los osciladores en
ES2.
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Cémo seleccionar el modo Keyboard de ES2 (Poly/Mono/Legato)

Un instrumento polifénico, como un érgano o un piano, permite que se toquen varias
notas de forma simultdnea. Muchos de los sintetizadores analégicos antiguos son
monofdnicos lo que significa que solo se puede reproducir una nota cada vez, como un
bajo o un instrumento de lenglieta. En absoluto debe percibirse esto como una desventaja,
puesto que permite la interpretacion de estilos que no estan al alcance de los instrumentos
polifénicos.

i Paly @ Mona @ Legate WEW Voices @ Hnison

.

+ Siselecciona el modo Mono, la ejecucién con staccato volverd a accionar los generadores
de envolvente cada vez que se reproduzca una nota nueva. Si toca con el estilo legato
(pulsando una tecla antes de soltar la anterior), los generadores de envolvente solo se
activan para la primera nota del legato, para continuar después su curva hasta que
suelte la ultima tecla del legato.

+ El modo Legato también es monofdnico pero con una diferencia: los generadores de
envolvente sélo se vuelven a activar si toca staccato, soltando cada tecla antes de tocar
una nueva.

Nota: En algunos sintetizadores monofénicos, el comportamiento del modo Legato se
denomina “single trigger” (accionamiento Unico), mientras que el modo Mono se denomina
“multi trigger” (accionamiento mdltiple).

Cémo utilizar Unison y Voices para obtener un sonido de ES2 mas
completo

Una de las grandes capacidades de los sintetizadores analdgicos polifénicos es el modo
unisono (o “voces superpuestas”). Los polisintetizadores analégicos clasicos en modo
unisono funcionan de forma monofénica: todas las voces se ejecutan a la vez cuando se
toca una nota. Dado que las voces de un sintetizador analdgico nunca estan perfectamente
afinadas, el resultado es un efecto de coro enormemente denso y de gran profundidad
sonora.

Para permitir el modo unisono monofénico en ES2
Active el modo Mono o Legato y active el botén Unison:

+ Laintensidad del efecto unisono depende del nimero seleccionado en el campo del
pardmetro Voices. Incremente el valor Voices para obtener un sonido mas denso.

+ Laintensidad de la desviacidn de tono se ajusta por medio del pardmetro Analog
(consulte Como emular los osciladores desafinados de sintetizadores analégicos en
ES2).
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Para utilizar ES2 en el modo unisono polifénico
Active los botones Poly y Unison.

En el modo “Poly/Unison’ cada nota ejecutada se duplica realmente; para ser mas exactos,
el valor polifénico del pardmetro Voices se divide entre dos. Estas dos voces se escucha
cuando acciona la nota. Cuando activa Poly/Unison se produce el mismo efecto que
cuando ajusta ES2 a Mono/Unison (Voces = 2) pero puede reproducirlas de forma
polifénica.

Cémo ajustar un tiempo de glide (portamento) en ES2
El pardmetro Glide controla el tiempo de portamento. Es decir, el tiempo que necesita el
tono para pasar de una nota a otra.
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El comportamiento del pardmetro Glide depende del modo de teclado seleccionado.
Consulte Como seleccionar el modo Keyboard de ES2 (Poly/Mono/Legato).

+ Si el modo de teclado se ajusta a Poly o Mono y Glide tiene un valor distinto de 0, el
portamento estara activado.

+ Si se ha seleccionado Legato y Glide tiene un valor distinto de 0, deberd tocar con
legato (pulsar una tecla antes de soltar la anterior) para activar el portamento. Si no
reproduce con el estilo Legato, el portamento no funcionara. Este comportamiento
también se conoce como portamento digitado.

Cémo determinar un intervalo de inflexiéon en ES2
Los campos “Bend Range” determinan el intervalo para la modulacién de la inflexién de
tono, que suele realizarse con la rueda de inflexion de tono del teclado.

Hay varios campos de intervalos para las inflexiones ascendentes y descendentes. Cuando
selecciona el modo Link en el campo “Bend Range la inflexién del tono es igual en ambas
direcciones, si asigna una inflexion descendente de 4 semitonos, la inflexién ascendente
también serd de 4 semitonos, dando como resultado una inflexién de tono combinada
de 8 semitonos, 9 si incluye el tono por omisién o la posicion sin inflexion.

Coémo utilizar los filtros de ES2
ES2 incluye dos filtros diferenciados y diferentes.

+ Elfiltro 1 puede actuar como un filtro de paso bajo, un filtro de paso alto, un paso de
banda, bloqueo de bandas o filtro de pico.
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« Elfiltro 2 es un filtro de paso bajo que ofrece pendientes variables (medidas en
dB/octava).

Los detalles sobre todos los parametros de los filtros se tratan en los siguientes apartados.

Filter 1 Resonance

Filter 1 Cutoff

Filter Blend

Filter 2 Cutoff

Filter 2 Resonance

Filter 2 Slope

Filter FM

Click here to choose a
parallel or series filter
configuration.

Filter Drive Filter button

Filter 1 Mode

* Boton Filter: activa o desactiva toda la seccion de filtros de ES2. Con el apartado de
filtros desactivado es mas sencillo escuchar los ajustes de otros parametros de sonido,
ya que el filtro siempre afecta profundamente al sonido. Al desactivar los filtros también
se reduce la carga del procesador. Cuando la etiqueta Filter estd en verde, los filtros
estan activados. Si esta en gris, los filtros estan desactivados.

* Botdn “Filter Configuration”: seleccione entre una configuracion de filtros en paralelo o
en serie. Consulte Cémo seleccionar una configuracion de filtros en serie o en paralelo
en ES2.

* Regulador “Filter Blend”: ajusta el balance entre el filtro 1 y el filtro 2. Consulte Filter
Blend: fundido cruzado entre los filtros de ES2.

« Botones Mode del filtro 1: estos botones cambian el modo del filtro 1 entre un filtro de
paso bajo, un filtro de paso alto, un paso de banda, bloqueo de bandas o filtro de pico.
Consulte Como seleccionar el modo de filtro 1 en ES2 (Lo, Hi, Peak, BR, BP).

+ Botones Slope del filtro 2: estos botones cambian el filtro 2 entre diferentes pendientes.
Consulte Coémo ajustar la pendiente del filtro 2 en ES2.

* Frecuencia de corte y resonancia: los potenciémetros Cutoff y Resonance determinan
la frecuencia de corte y el comportamiento de resonancia de cada filtro. Consulte Como
utilizar los pardmetros “Filter Cutoff” y Resonance de ES2.

* Potenciometro “Filter Drive”: fuerza el filtro, lo que afecta a cada voz de forma
independiente. Consulte Como utilizar el overdrive en los filtros de ES2.
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« Potenciémetro “Filter FM”: modula el parametro Cutoff del filtro 2 con la frecuencia del
Oscilador 1. Consulte Cémo modular la frecuencia del filtro 2 en ES2.

Cémo seleccionar una configuracién de filtros en serie o en paralelo en
ES2

Haga clic en el botdn “Parallel/Series” para cambiar entre un direccionamiento de filtros
en paralelo o en serie. Cuando se haya elegido una de las dos opciones, el elemento
completo del filtro circular de la interfaz de usuario de ES2 gira y las posiciones y la
direccion de los controles de los filtros indicarédn claramente el flujo de las sefales. El
nombre del botén también cambia en cada modo.

Series filter signal flow

Parallel filter signal flow

En la figura de la izquierda, los filtros se aplican en serie. Esto significa que la sefal de
todos los osciladores (mezclada en el Tridngulo de mezcla de osciladores) pasa a través
del primer filtro, y después esta sefal filtrada pasa a través del filtro 2 (si “Filter Blend”
estd ajustado a 0, la posicién central). La sefial de salida del filtro 2 se envia entonces a
la entrada de la fase dindmica (seccion Amplifier).

En la figura de la derecha, los filtros se aplican en paralelo. Si se ajusta “Filter Blend” a 0,
escuchara una mezcla 50/50 de la sefal de la fuente, direccionada a través del filtro 1y
del filtro 2. Las sefiales de salida de los dos filtros se envian entonces a la entrada de la

fase dinamica.
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Filter Blend: fundido cruzado entre los filtros de ES2

Puede utilizar el requlador “Filter Blend” para realizar un fundido cruzado entre los dos
filtros cuando se encuentran conectados en paralelo. “Filter Blend” puede tener un impacto
significativo en el flujo de sefales de ES2. Consulte El impacto del parametro “Filter Blend”
en el flujo de sefales de ES2.

+ Cuando “Filter Blend” se ajusta a su posicion superior, sélo escuchara el filtro 1.
+ Cuando “Filter Blend” se ajusta a su posicion inferior, solo escuchara el filtro 2.

+ Entre estas posiciones, se produce un fundido cruzado en los filtros.

También puede realizar un fundido cruzado en los filtros cuando estan conectados en
serie. En este caso, la distorsion, controlada mediante el parametro Drive, también debe
tenerse en cuenta, ya que puede estar colocada antes o entre los filtros, dependiendo
del ajuste de “Filter Blend” que se haya seleccionado.

Cémo utilizar el router de ES2 para controlar “Filter Blend”

El pardmetro “Filter Blend” esta disponible como un destino de modulacién en el router.
Obviamente, puede controlar manualmente las fuentes, como la rueda de modulacion,
para cambiar la mezcla de filtros, pero el parametro “Filter Blend” también puede
utilizarse de forma creativa, para cambiar rapidamente o aplicar un fundido entre los
dos filtros.

Entre los ejemplos de fuentes que se pueden tener en cuenta estan un LFO, la velocidad,
o incluso una combinacién de la Envolvente Vectorial y la superficie Plana, utilizando
los pardmetros “X Pad” o “Y Pad” como fuentes. Esta Ultima opcion permitird interesantes
posibilidades de control de filtros que evolucionaran junto con los pardmetros de los
osciladores (también se controlard a través de la Envolvente Vectorial), o
independientemente.

El impacto del parametro “Filter Blend” en el flujo de sefales de ES2
Sea cual sea la configuracion de filtros seleccionada, en serie o en paralelo, un ajuste de
-1 en “Filter Blend” hara que Unicamente sea audible el filtro 1. Un ajuste de “Filter Blend”
como +1 limitard la capacidad de audicion limite del filtro 2.

Capitulo5 ES2



70

Las figuras ilustran el flujo de sefales entre la fase de mezcla de osciladores (el Tridngulo)
y la fase dindmica. El flujo de sefales a través de los filtros y el circuito de overdrive de
filtros (el pardmetro Drive) dependen del ajuste de “Filter Blend”.

“Filter Blend": informacion sobre la configuracion de filtros en serie
« Utilice valores positivos para que “Filter Blend” omita parcialmente el filtro 1.
« Utilice valores negativos para que “Filter Blend” omita parcialmente el filtro 2.

+ Con valores cero o positivos para “Filter Blend’ hay un solo circuito de overdrive para
ambos filtros.

+ Con valores negativos, se introduce otro circuito de overdrive que distorsionara la seial
de salida de la etapa de Mezcla de osciladores, antes de que se envie al primer filtro.

+ Si Drive estd ajustado a 0, no habra distorsion.

Filter 1 Drive Filter 2

Drive Filter 1 Drive Filter 2

“Filter Blend": informacion sobre la configuracion de filtros en paralelo

En una configuracion en paralelo, el circuito de overdrive/distorsion, el parametro Drive,
siempre estd conectado después de la fase de mezcla de osciladores y antes de los filtros.
Los filtros reciben una sefial de entrada mono desde la salida del circuito de overdrive.
Las salidas de ambos filtros se mezclan en mono por medio de “Filter Blend”

Coémo seleccionar el modo de filtro 1 en ES2 (Lo, Hi, Peak, BR, BP)
El filtro 1 puede operar en diferentes modos, que permiten que las bandas de frecuencia
especificas se filtren (corten) o se enfaticen.
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Seleccione uno de los siguientes botones para seleccionar un modo de filtro para el filtro

1:

+ Lo (paso bajo): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias que queden por
debajo de la frecuencia de corte. Ajustado a Lo, el filtro funciona como un filtro de paso
bajo. La pendiente del filtro 1 en el modo Lo es de 12 dB/octava.

* Hi (paso alto): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias por encima de la
frecuencia de corte. Ajustado a Hi, el filtro funciona como un filtro de paso alto. La
pendiente del filtro 1 en el modo Hi es de 12 dB/octava.

* Peak: el filtro 1 funciona como un filtro de pico. Esto permite que aumente el nivel en
una banda de frecuencia. El centro de la banda de frecuencia viene determinado por
el parametro Cutoff. La anchura de la banda esta controlada por el parametro Resonance.

* BR (rechazo de banda): La frecuencia de banda que rodea directamente la frecuencia
de corte se bloquea, mientras que las frecuencias situadas fuera esta banda pueden
pasar. El pardmetro Res controla el ancho de la banda de la frecuencia bloqueada.

* BP (bandpass - paso de banda): sélo la banda de frecuencia que rodea directamente la
frecuencia de corte se permite que pase. Todas las demas frecuencias se suprimen. El
pardmetro Resonance controla el ancho de la banda de frecuencia. El filtro de paso de
banda consiste en un filtro con dos polos y una pendiente de 6 dB/octava en cada lado
de la frecuencia central de la banda.

Coémo ajustar la pendiente del filtro 2 en ES2

La mayoria de los filtros no suprimen por completo la parte de la sefial que queda fuera
del intervalo de frecuencia definido por el parametro Cutoff. La pendiente, o curva,
seleccionada para el filtro 2 expresa la cantidad de bloqueo por debajo de la frecuencia
de corte en decibelios por octava.

El filtro 2 ofrece tres pendientes diferentes: 12 dB, 18 dB y 24 dB por octava. Cuanto mas
inclinada sea la pendiente, mas afectado se vera el nivel de las sefiales por debajo de la
frecuencia de corte en cada octava.

El ajuste Fat también proporciona 24 dB por octava de bloqueo, pero incorpora un circuito
de compensacion integrado que conserva el “extremo inferior” del sonido. El ajuste
estandar de 24 dB tiende a hacer que los sonidos sean mas “finos” Consulte
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Coémo utilizar los pardametros “Filter Cutoff” y Resonance de ES2

En cada filtro de paso bajo (en ES2: modo Lo para el filtro 1, el filtro 2 es un filtro de paso
bajo), todas las partes de frecuencia superiores a la frecuencia de corte se suprimen o se
cortan (de ahi el nombre). Si no esta familiarizado con los sintetizadores y conceptos de
los filtros, consulte Nociones basicas de sintetizadores.

El impacto de la frecuencia de corte en la sefial de ES2
El parametro "Cutoff Frequency (Cut)” controla el brillo de la seAal.

+ En un filtro de paso bajo, cuanto mas alta ajuste la frecuencia de corte, mas altas seran
las frecuencias de las sefales que deje pasar.

+ En un filtro de paso alto, la frecuencia de corte determina el punto donde se suprimen
las frecuencias mas bajas, sélo se permite pasar a las frecuencias mas altas.

+ En un filtro de paso de banda/rechazo de banda, la frecuencia corte determina la
frecuencia central para el paso de banda o el filtro de bloqueo de banda.

El impacto de la resonancia en la sefial de ES2
El pardmetro Resonance (Res) enfatiza o suprime las partes de la sefal que estan por
encima o debajo de la frecuencia de corte definida.

+ Enunfiltro de paso bajo, la resonancia enfatiza o elimina las sefales que se encuentran
por debajo de la frecuencia de corte.

+ Enunfiltro de paso alto, la resonancia enfatiza o elimina las sefiales que se encuentran
por encima de la frecuencia de corte.

+ Enlos filtros de paso de banda/rechazo de banda, la resonancia enfatiza o elimina las
partes de la sefal (la frecuencia de banda) que rodean la frecuencia definida, ajustada
con el parametro “Cutoff Frequency”

Como controlar los parametros Cutoff y Resonance de forma simultanea en ES2
Modificar la frecuencia de corte y la resonancia resulta clave para crear sonidos de
sintetizador expresivos.
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Para controlar dos parametros de filtro a la vez
Arrastre uno de los tres simbolos de cadena de la seccion Filter de ES2.

Click here to
simultaneously adjust
the cutoff and resonance
of Filter 1.

Click here to
simultaneously adjust
the cutoff of both Filter 1
and Filter 2.

Click here to
simultaneously adjust
the cutoff and resonance
of Filter 2.

+ La cadena situada entre Cut y Res del filtro 1 controla la resonancia (arrastrar
horizontalmente) y la frecuencia de corte (arrastrar verticalmente) de forma simultanea.

+ La cadena situada entre Cut y Res del filtro 2 controla la resonancia (arrastrar
horizontalmente) y la frecuencia de corte (arrastrar verticalmente) de forma simultanea.

+ La cadena situada ente los controles “Filter 1 Cut” y “Filter 2 Cut” controla la frecuencia
de corte del filtro 1 (arrastrar verticalmente) y del filtro 2 (arrastrar horizontalmente)
de forma simultanea.

Como utilizar “Fit Reset” para activar la autorresonancia de los filtros de ES2

Si aumenta el pardametro Resonance del filtro a valores mas altos, el filtro comenzara a
retroalimentarse internamente y, como consecuencia, comenzara a resonarse a si mismo.
Esta autorresonancia dara como resultado una oscilacion sinusoidal (una onda sinusoidal)
que podra escucharse.

Para iniciar este tipo de oscilacion, el filtro necesita algo que la accione. En un sintetizador
analdgico, ese algo puede ser el umbral de ruido o la salida del oscilador. En el terreno
digital de ES2, el ruido no se elimina. Por tanto, cuando se silencian los osciladores no
hay una sefal de entrada que se envie al filtro.
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Para accionar la autorresonancia en los filtros de ES2
Accione el botén “Filter Reset” situado en la esquina superior derecha de la interfaz de
ES2.

Cuando esté accionado, cada nota se iniciara con un activador que hara que el filtro
resuene de forma inmediata.

Como utilizar el parametro Fat de ES2 para compensar los valores altos de resonancia
Al incrementar el valor de resonancia se produce un rechazo de las frecuencias bajas
(energia de baja frecuencia) cuando se utilizan filtros de paso bajo.

Active el botdn Fat(ness), situado debajo del resto de botones de pendiente de filtro,
para compensar este efecto colateral y para obtener un sonido mas rico.

Coémo utilizar el overdrive en los filtros de ES2
Los filtros estan equipados con médulos separados de overdrive. La intensidad de overdrive
esta definida por el parametro Drive.

+ Si los filtros se conectan en paralelo, el circuito de overdrive se coloca antes que los
filtros.

« Si los filtros se conectan en serie, la posicidén del circuito de overdrive dependera del
parametro “Filter Blend” , como se ha descrito en Filter Blend: fundido cruzado entre
los filtros de ES2.

El pardmetro Drive de ES2 afecta a cada voz de forma independiente. Con un overdrive
independiente para cada voz, (como si tuviera seis cajas de fuzz, una por cada cuerda),
podra tocar las armonias mas complejas a lo largo de todo el teclado. Sonaran limpias,
sin efectos de intermodulacion inesperados que estropeen el sonido.

Ademas, un ajuste correcto del pardmetro Drive proporciona un caracter tonal diferente
por el siguiente motivo: el modo en el que los filtros analégicos se comportan cuando
se ajustan como Overdrive forma una parte esencial del caracter sonoro de un sintetizador.
Cada modelo de sintetizador es Unico en la forma de comportarse los filtros con overdrive.
ES2 resulta muy flexible en este drea, ya que permite colores tonales que abarcan desde
el fuzz mas sutil hasta la distorsion mas dura.
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Consejo: Puesto que elfiltro 2 puede cortar los sobretonos introducidos por la distorsion,
el pardmetro Drive puede verse y utilizarse como otra herramienta para deformar las
ondas del oscilador.

Distorsiones polifénicas en el mundo real

ES2 incluye un efecto de distorsion exclusivo en la seccién Effects. Puesto que ya esta
incluido este efecto, se preguntara qué beneficios reporta la funcion Drive de la seccion
Filter.

El circuito de distorsion en la seccién de efectos afecta a la salida polifénica completa
de ES2. Todos los guitarristas de rock saben que los acordes mas complejos, los que no
sean acordes mayores o de quintas u octavas paralelas, sonaran asperos al utilizar la
distorsion. Por lo tanto, tocar una guitarra distorsionada suele implicar pocas voces, o
quintas y octavas paralelas.

El parametro Drive de ES2 afecta a cada voz de forma individual, permitiéndole tocar
acordes complejos sin introducir las desagradables intermodulaciones que el efecto
Distortion puede anadir a su sonido.

Como modular la frecuencia del filtro 2 en ES2

La frecuencia de corte del filtro 2 puede modularse mediante la onda sinusoidal del
oscilador 1, que se genera siempre, incluso cuando el oscilador estéd desactivado. El nivel
de esta sefal sinusoidal puede mezclarse en la fase de salida con el pardmetro “Sine Level”
(consulte Cémo dar densidad al sonido de ES2 con Sine Level).

El efecto de tales modulaciones de filtro en el espectro de audio es impredecible, pero
los resultados tienden a seguir siendo armdnicos si se evitan los valores de intensidad de
modulacion altos. El parametro FM se utiliza para definir la intensidad de esta modulacion
de frecuencia de filtro.

Nota: No confunda esta modulacién de frecuencia de filtros con la funcién FM del oscilador
(el oscilador 1 es modulado por el oscilador 2, tal y como se describe en Como utilizar la
modulacion de frecuencia en ES2). Si el oscilador 1 tiene la frecuencia modulada por el
oscilador 2, esto no influird en la sefal de onda sinusoidal utilizada para modular las
frecuencias de corte.
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Como controlar el parametro “Filter FM” en el router de ES2
Puede alterar el valor del parametro “Filter FM” con un direccionamiento de modulacién
adecuado en el router.

Seleccione “LPF FM” como el destino de modulacién. Como fuente de modulacion se
utiliza siempre una onda sinusoidal en la frecuencia del oscilador 1.

Debido a la asignacion por omision del oscilador 1 como fuente de modulaciény a la
relacion directa entre la intensidad de FM de los filtros y a la frecuencia del oscilador 1,
puede ajustar un segundo direccionamiento con la frecuencia del oscilador 1 (Pitch1)
como destino.

También se puede hacer que el filtro 2 autooscile. Si ajusta un valor realmente alto para
Resonance, producird una onda sinusoidal. Esta onda sinusoidal autooscilante se
distorsionara con el valor de resonancia maximo. Si silencia todos los osciladores, solo
escuchara esta oscilacion sinusoidal. Modulando la frecuencia de corte podra producir
efectos similares a los producidos al modular la frecuencia del oscilador 1 con el oscilador
2.

Cémo utilizar los pardmetros Amplifier de ES2

La etapa dindmica de un sintetizador determina el nivel (el volumen perceptible) de una
nota reproducida. El cambio de nivel a lo largo del tiempo esta controlado por un
generador de envolvente. Para mds informacion sobre los generadores de envolventes,
consulte

Coémo utilizar “Envelope 3” para controlar los niveles de ES2
ENV3 estd cableada a la etapa dindmica de ES2; siempre se utiliza para controlar el nivel
de cada nota. Todos los pardmetros de envolventes se tratan en

, con informacién especifica sobre “Envelope 3" en

Cémo modular el parametro Amp en el router de ES2

La etapa dindmica puede ser modulada por cualquier fuente de modulacién en el router.
Para ello, seleccione el destino de modulacion AMP en un direccionamiento de
modulacion del router.

Por ejemplo, puede crear rapidamente un efecto trémolo seleccionando AMP como el
destino, y LFO1 como la fuente (deje la via ajustada como Off) en un direccionamiento
de modulacion. El nivel cambiard periddicamente, basandose en el valor actual de “LFO
1 Rate”
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Cémo dar densidad al sonido de ES2 con Sine Level

El potenciémetro “Sine Level” situado junto a la seccién del filtro 2 permite mezclar una
onda sinusoidal con la frecuencia del oscilador 1 directamente en la fase dindmica,
independientemente de los filtros. Incluso si ha filtrado el tono parcial basico del oscilador
1 con un filtro de paso alto, ain podra reconstituirlo por medio de este parametro.

+ Enlos casos en que la frecuencia del oscilador 1 esté modulada por el oscilador 2 (si
ha activado FM con el selector de onda), se mezclara en la seccidén dindmica tinicamente
la onda sinusoidal pura, no la onda con distorsién FM.

+ Cualquier modulacién del tono del oscilador 1 afecta a la frecuencia de la onda sinusoidal
mezclada en esta fase.

Nota: El potenciometro “Sine Level” es muy apropiado para afadir calidez al sonido y
cualidades de densidad a los bajos. Los sonidos ligeros se pueden espesar con esta funcion,
siempre que el oscilador 1 produzca realmente el tono basico.
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Cémo trabajar con la modulacién en ES2

ES2 estd equipado con un gran nimero de fuentes y objetivos de modulacién que lo
convierten en un sintetizador muy flexible, capaz de generar sonidos extraordinarios en
constante evolucién, como bucles de sonido o que resultan muy faciles de reproducir.
Las tablas de referencia que cubren todos los destinos y fuentes de modulacién se
encuentran al final de este apartado.

Modulation router

@ Poly @ Mono @ Legate WEM Voices @ Unison

Planar Pad

Click here to display the
Vector Envelope.

5 -Time R Vel
tong rull

Modulation sources

* Router de modulacién: el router de modulacion (abreviado, el router), enlaza las fuentes
de modulacién, como la envolvente, con los destinos de modulacién, como los
osciladores y filtros. El router cuenta con diez direccionamientos de modulacion,
dispuestos en columnas. Consulte Introduccion al router de modulacion de ES2.

* Fuentes de modulacién: las fuentes de modulacién incluyen los LFO y las envolventes.
Consulte Introduccion a los LFO de ES2 y Introduccién a las envolventes de ES2 (ENV
1 aENV 3).

« Envolvente Vectorial: 1a Envolvente Vectorial es una envolvente multipunto con capacidad
de crear bucles, extremadamente sofisticada, que puede controlar la superficie Plana
y el Tridngulo (pardmetros “Oscillator Mix"). La envolvente vectorial comparte el espacio
ocupado por el router de modulacién y puede visualizarse haciendo clic con el botén
“Vector Envelope’ situado a la derecha del router. Consulte Introduccion a la Envolvente
Vectorial de ES2.

« Superficie Plana: la superficie Plana es un controlador bidimensional, que facilita la
manipulacién simultdnea de dos pardmetros de libre asignacién. Puede controlarse
con la Envolvente Vectorial. Consulte Como utilizar la superficie Plana de ES2.
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Introduccion al router de modulacion de ES2

El router de modulacién, o simplemente router, se extiende por el centro de la interfaz
de ES2. Haga clic en el botén Router para visualizarlo si aparece la Envolvente Vectorial
(estos componentes comparten la misma seccion de la interfaz). Si no esta familiarizado
con los direccionamientos de modulacion de sintetizadores, consulte el apartado

Via sources are shown in
the middle of each
modulation routing.

Modulation targets are The modulation intensity
shown at the top of each slider is not divided when
modulation routing. there is no active via source.

The modulation intensity slider
divides into two halves when a
via source is active.

Modulation sources are
shown at the bottom of
each modulation routing.

Cualquier fuente de modulacién puede conectarse a cualquier destino de modulacién,
de forma muy parecida a una anticuada centralita de teléfonos o al panel de conexiones
de un estudio.

La intensidad de la modulacion, es decir, la fuerza con la que la fuente influye en el destino,
se ajusta con el regulador vertical hacia la derecha del direccionamiento de modulacién.

La propia intensidad de la modulacién puede ser modulada: el parametro Via define otra
fuente de modulacién mas, que se utiliza para controlar la intensidad de la modulacion.
Cuando Via se encuentra activo, puede especificar los limites inferiores y superiores para
la intensidad de la modulacién.

Pueden tener lugar diez de estos direccionamientos de modulacién de Source, Via y
Destination a la vez, ademas de direccionamientos que se realicen desde fuera del router.
No importa cudl de los diez direccionamientos de modulacion utilice.

Incluso puede seleccionar el mismo objetivo en varios direccionamientos de modulacion
paralelos. También puede utilizar las mismas fuentes y los mismos controladores de via
en varios direccionamientos de modulacién multiples.
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Cémo crear y omitir direccionamientos de modulacion en ES2
La siguiente informacion se aplica a los diez direccionamientos de modulacién

Para crear un direccionamientos de modulacién basico
1 Haga clic en el campo Target. Se abrird un menu local con todos los destinos disponibles.

v Pitch123
Pitch 1
Pitch 2
Pitch 3
Detune
OscWaves
OsclWave
Osc2Wave

2 Haga clic en el campo Source. Se abrird un menu local con todas las fuentes disponibles.

3 Seleccione el pardametro que desee modular.

Seleccione el pardmetro que desee utilizar para modular el destino.

4 Arrastre verticalmente la punta de la flecha inferior del regulador Intensity situado a la
derecha del direccionamiento de modulacion.

Chrl & tul o diirhl

EG  Rate Wave Rate

De este modo se ajusta una intensidad de modulacion fija.
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Para omitir un direccionamiento de modulacién

= Haga clic en el botén “b/p” situado en la parte superior derecha del direccionamiento de

1

modulacion, al lado de la etiqueta Target.

LFPF Fhd

Off

Chrl & tul o diirhl

EG  Rate Wave Rate

El pardmetro bypass "Bypass (b/p)” le permite desactivar o activar direccionamientos de
modulacién individuales sin perder los ajustes.

Uso de fuentes via para controlar la intensidad de la modulacién de ES2
En un direccionamiento de modulacion basico, compuesto de un destino y una fuente,
puede ajustar una intensidad de modulacion fija, arrastrando verticalmente la punta de
la flecha del regulador Intensity hacia la derecha del direccionamiento. El valor del
regulador siempre define una intensidad de modulacién constante.

La propia intensidad de la modulacién puede ser modulada: el parametro Via define otra
fuente de modulacién mas, que se utiliza para controlar la intensidad de la modulacion.
Tan pronto como seleccione un valor distinto de Off para “via’ el regulador Intensity se
dividira en dos mitades. Cada mitad tendra su propia punta de flecha.

+ La mitad inferior define la intensidad minima de modulacion, cuando el controlador
via, por ejemplo, la rueda de modulacién, se ajusta a su valor minimo.

+ La mitad superior define la intensidad maxima de modulacion cuando el controlador
via se ajusta a su valor maximo.

« El 4rea entre las dos mitades del regulador define el intervalo de modulacion del
controlador via.

Para crear un direccionamiento de modulacién que incluya una fuente via

Haga clic en el campo Target. Se abrird un menu local con todos los destinos disponibles.

v Pitch123
Pitch 1
Pitch 2
Pitch 3
Detune

OscWaves
OsclWave
Osc2Wave
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2 Haga clic en el campo Source. Se abrird un mend local con todas las fuentes disponibles.

3 Haga clic en el campo “via” para ver un menu local con todas las fuentes disponibles.

;\}'uu
Velo
Bender
v ModWhl
Touch
Whil+To

Ctrl A (4 Foor)
Ctrl B (2 Breath)

Ctrl C (16 GP1)
Ctrl D (17 P

4 Seleccione la fuente que desee utilizar para controlar la intensidad de la modulacion.

5 Arrastre verticalmente la punta de la flecha superior del regulador Intensity hacia la
derecha del direccionamiento de modulacién para ajustar la maxima intensidad de
modulacion.

6 Arrastre verticalmente la punta de la flecha inferior del regulador Intensity para ajustar
la minima intensidad de modulacion.
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Para mover todo el intervalo via
= Arrastre el drea de intervalo entre las dos mitades del regulador, de forma vertical.

Las dos puntas de la flecha se moveran simultdneamente.

Si este drea es demasiado pequefa para arrastrar, simplemente arrastre un intervalo del
control del regulador Intensity, que no haya utilizado, para mover el area.

Para ajustar la intensidad de la modulacién a cero
= Haga clic en el simbolo cero pequefo situado junto a la etiqueta “via”

LFF Fhd

LFOz Ctrl A hd o dihl

EG Rate

Para invertir el efecto de la fuente de modulacién via
= Haga clic en el pardmetro “Via Invert” (inv), situado a la derecha de la etiqueta “via”

Un ejemplo de modulacién de ES2
Imagine un sonido de ES2 con estos ajustes:

+ Target: pitch123
* via: modWheel
* Fuente: IFO1

* Intensidad de modulacion: posicion del regulador, como desee.

LFPF Fhd
]

Ctrl A

En este ejemplo, Pitch123 es el destino de modulacion.
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La fuente de modulacién LFO1 se utiliza para modular la frecuencia o afinacion (pitch)
de los tres osciladores (Pitch123).

Escuchara un vibrato, una modulacion del tono, a la velocidad especificada en el parametro
Rate del LFO 1.

La intensidad de la modulacién estd controlada por la rueda de modulacién, cuyo intervalo
se determina mediante el parametro via. Esto le proporciona control sobre la profundidad
de vibrato, modulacién de tono, por medio de la rueda de modulacién de su teclado.
Este tipo de configuracion se utiliza en incontables ajustes de sonido.

Introduccion a los LFO de ES2
ES2 incluye dos LFO multionda. Ambos estan disponibles como fuentes en el router.

EI LFO 1 es polifénico, lo que significa que, si se utiliza para cualquier modulacién de
varias voces, estas no tendran bloqueada la fase. Ademas, el LFO 1 estd sincronizado con
las teclas: cada vez que toca una tecla, la modulacién de esta voz en el LFO 1 se inicia
desde cero.

+ Para comprender mejor la caracteristica de fase no bloqueada, imagine un escenario
en el que se reproduce un acorde en un teclado. Si LFO 1 se utiliza para modular el
tono, por ejemplo, el tono de una voz puede subir, el tono de otra puede bajar y el
tono de una tercera podria alcanzar su valor minimo. Como puede ver, la modulacion
es independiente para cada voz o nota.

+ La caracteristica “Key sync” garantiza que el ciclo de onda LFO siempre se inicie en cero,
produciendo asi una modulacién consistente de cada voz. Si los ciclos de onda LFO no
estuvieran sincronizados de esta forma, las modulaciones individuales de la nota podrian
resultar irregulares.

+ LFO 1 también puede ser fundidos de entrada o salida de forma automatica, gracias al
generador de envolvente integrado.
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LFO 2 es monofdénico, lo que significa que la modulacién es igual para todas las voces.
Por ejemplo, imagine un escenario en el cual se reproduce un acorde en un teclado. Si
se utiliza LFO 2 para modular el tono, los tonos de todas las voces del acorde tocado,
subirdn y bajaran de forma sincronizada.

IS G.900Hz |

* Regulador “LFO 1 EG": controla el tiempo que la modulacién LFO necesita para realizar
los fundidos de entrada y salida (consulte, Cémo utilizar el generador de envolventes
del LFO 1 en ES2).

* Regulador “LFO 1 Rate”: define la frecuencia (la velocidad) de la modulacién del LFO 1.
El valor se muestra en hercios (Hz) bajo el regulador.

* Botones “LFO 1 Wave”: aqui es donde se selecciona la onda que quiere para LFO 1.
Consulte Como utilizar las ondas de LFO en ES2 para obtener mas informacién acerca
de como utilizarlos.

* Regulador “LFO 2 Rate”: este parametro define la frecuencia (la velocidad) de la
modulacion del LFO 2. Consulte Como ajustar el nivel del LFO 2 en ES2.

Una breve visidn general de LFO

LFO es la abreviatura de Low Frequency Oscillator , oscilador de baja frecuencia. Como
indica el nombre, se trata de un oscilador, muy similar a los tres osciladores principales
de ES2, aunque mantiene algunas diferencias:

+ Un LFO produce senales por debajo del intervalo de frecuencia de audio, en un ancho
de banda comprendido entre 0,1 y 20 Hz, y a veces de hasta 50 Hz.

+ Debido a que no se puede escuchar, un LFO solo sirve como fuente de modulacion
para efectos de modulacion periddicos y ciclicos, mas que como parte de la sefal de
audio real.

Para obtener mas informacion, consulte Nociones basicas de sintetizadores.
Cémo utilizar las ondas de LFO en ES2

Los botones “LFO 1 Wave” le permiten seleccionar diferentes ondas para LFO 1. La tabla
de mas abajo describe la forma en la que éstas pueden afectar a sus sonidos.

Pruebe a utilizar las ondas con un direccionamiento de modulacién de Pitch123 (el tono
de los tres osciladores) activado y en funcionamiento.
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Onda Comentarios

Triangle (tridangulo) Ideal para obtener efectos de vibrato

Sawtooth (onda de diente de Muy adecuada para crear sonidos de helicoptero y de disparos

sierra) espaciales. Con modulaciones intensas de las frecuencias de los
osciladores mediante una onda de diente de sierra invertida ofrecen
sonidos de burbujeo. Las modulaciones intensas de diente de sierra
de la frecuencia de corte del filtro de paso bajo y de la resonancia
crean efectos ritmicos. La onda también puede invertirse, dando
como resultado un punto de inicio diferente para el ciclo de
modulacion.

Rectangle (rectdngulo) El uso de ondas rectangulares haran que el LFO cambie
periédicamente entre dos valores. La onda rectangular superior
cambia entre un valor positivo y cero. La onda inferior cambia entre
un valor positivo y otro negativo, ajustados ambos a la misma
distancia de cero. Un interesante efecto puede obtenerse
modulando Pitch123 con una adecuada intensidad de modulacién
tal que produzca un intervalo de quinta. Para ello, elija la onda
rectangular superior.

Sample & Hold (muestreo y Las dos ondas inferiores del LFO producen valores aleatorios. Un

retencién) valor aleatorio se selecciona a intervalos regulares, segun la
velocidad del LFO. La onda superior salta entre valores aleatorios,
cambios rapidos entre valores. En su ajuste mas bajo, la onda
aleatoria se suaviza, dando como resultado cambios fluidos entre
valores. El término muestreo y retencién (abreviado como S & H,
por Sample & Hold) se refiere al procedimiento de tomar muestras
de una sefal de ruido a intervalos regulares. Los valores de estas
muestras se retienen hasta que se toma la siguiente muestra. Consejo
: una modulacién aleatoria de Pitch123 tiene un efecto conocido
habitualmente como un generador de patrones de tono aleatorio
0 una muestra y retencién. Intente utilizar notas muy altas, a
velocidades muy altas y elevadas intensidades, jreconocerd este
famoso efecto en miles de peliculas de ciencia ficcién!

Coémo utilizar el generador de envolventes del LFO 1 en ES2

EILFO 1 ofrece un generador de envolvente simple que se utiliza para controlar el tiempo
que la modulacién LFO necesita para realizar los fundidos de entrada y salida. En su
posicién central, a la que se puede acceder haciendo clic en la marca del medio, la
intensidad de la modulacién es estatica, en otras palabras, no se produce un fundido de
entrada y salida.

Para ajustar el tiempo de subida o bajada de LFO 1
Seleccione un valor de “LFO 1 EG" positivo para que se realice un fundido de entrada de
la modulacion.

A mayor valor, mas largo serd el tiempo de retardo.

Seleccione un valor “LFO 1 EG" negativo para que se realice un fundido de salida de la
modulacion.
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Cuanto mas baja sea la posicion del regulador en pantalla, mas breve serd el tiempo del
fundido de salida.

Las envolventes LFO se utilizan normalmente para el vibrato retardado: muchos
instrumentistas y cantantes entonan de esta manera las notas mas largas

Para ajustar un vibrato retardado
Coloque el regulador “LFO 1 EG” en una posicion situada en la mitad superior (Delay) y
module el destino Pitch123 con el LFO1 fuente del router.

Ajuste una intensidad de modulacién ligera.
Seleccione una "LFO 1 Rate” de unos 5 Hz.

Seleccione la onda triangular como la onda LFO 1.

Consejo: Una modulacion cadtica y rdpida de las frecuencias del oscilador

(objetivo: Pitch123) mediante la fuente LFO 1, con una onda “Sample&Hold" retardada,
con una velocidad alta y un fundido de salida corto, resulta ideal para emular la fase de
ataque de los instrumentos de metal/viento.

Como ajustar el nivel del LFO 2 en ES2
LFO 2 es ideal para crear efectos de modulacién ritmicos que retienen una perfecta
sincronia aun cuando se producen cambios de tempo el proyecto.

El pardmetro “LFO 2 Rate” permite al LFO 2 ejecutarse libremente (en la mitad superior
del intervalo del regulador Rate), o ser sincronizado con el tempo del proyecto (en la
mitad inferior del intervalo del regulador Rate).

El intervalo se muestra en Hercios o en valores ritmicos, estos ultimos cuando la
sincronizacién del tempo del proyecto estd activa. Las frecuencias alcanzan un intervalo
que va desde velocidades de semifusas (1/64) hasta periodos de 32 compases. También
estan disponibles valores de tresillos y con puntillo.

Introduccion a las envolventes de ES2 (ENV 1 a ENV 3)

ES2 incluye tres generadores de envolventes por voz. Se abrevian como ENV 1, ENV 2 y
ENV 3, respectivamente, en la interfaz y en el router. Ademas, ES2 incorpora la sofisticada
envolvente vectorial (consulte Introduccion a la Envolvente Vectorial de ES2).

LD A 1] 5 —Time R Vel A 1} 5 —Time R Vel
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Nota: Para obtener mas informacion sobre los origenes del término “generador de
envolvente” y su funcion basica, consulte Nociones bésicas de sintetizadores.

Los pardmetros de ENV 2 y ENV 3 son idénticos. “ENV 3” determina los cambios de nivel
a lo largo del tiempo para cada nota ejecutada. Puede pensar en ENV 3 como si estuviera
conectada al destino de modulacién AMP del Router.

Modulacion de envolvente de la frecuencia de corte del filtro de ES2
A diferencia de otros sintetizadores, no hay una conexion integrada entre ninguno de
los generadores de envolvente y las frecuencias de corte de los filtros de ES2.

Cut 1+2

off

Configure un direccionamiento de modulacién como el siguiente para establecer este
tipo de modulacién: ajuste el objetivo como “Cutoff 17 “Cutoff 27 o como “Cut 1+2"
Ajuste la fuente como ENV 2, por ejemplo. Una vez ajustado del modo indicado, el
regulador de la derecha del direccionamiento de modulacién funcionard como el
pardmetro EG Depth del filtro.

Nota: Tanto ENV 2 como ENV 3 son sensibles a la velocidad, haciendo innecesario
ajustarlos a través del pardmetro Velo del direccionamiento de modulacién; puede salir
con Off.
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Introduccion a ENV 1 en ES2
Aunque ENV 1 puede parecer poco equipado a primera vista, sus pardmetros resultan
utiles para muchas funciones del sintetizador.

Trigger Modes menu

[ Decay/Release Mode

long  lang

button

Attack via Velocity slider

+ Menu de modos de accionamiento: puede definir el comportamiento de activacion de
ENV 1 seleccionando uno de los siguientes ajustes:

+ Poly: el generador de envolventes se comporta igual que en cualquier sintetizador
polifénico: cada voz tiene su propia envolvente.

+ Mono: un Unico generador de envolventes modula todas las voces del mismo modo.
Todas las notas deben liberarse antes de que la envolvente pueda volver a activarse.
Si toca legato o permanece pulsada alguna tecla, la envolvente no iniciard de nuevo
su fase de ataque.

* Retrig: un Unico generador de envolventes modula todas las voces del mismo modo.
La envolvente sera activada por cualquier tecla que toque, incluso cuando haya otras
notas sostenidas. Todas las notas sostenidas se ven afectadas del mismo modo por
la envolvente reactivada.

* Regulador “Attack via Velocity”: el requlador “Attack time” estd dividido en dos mitades.
La mitad inferior define el tiempo de ataque cuando las teclas se pulsan con fuerza, a
la velocidad maxima. La mitad inferior define el tiempo de ataque a la velocidad minima.
Arrastre el area entre las dos mitades del regulador para moverlos simultdneamente.
Si esta drea es demasiado pequefia y no puede arrastrarse, haga clic en una parte no
utilizada del regulador y arrastre verticalmente.

+ Botdén de modo “Decay/ Release”: haga clic para cambiar ENV 1 entre un comportamiento
de envolvente de ataque/caida o de ataque/liberacion.
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Cémo ajustar los parametros Decay o Release para “Envelope 1” en ES2
ENV 1 se puede ajustar para que funcione como un generador de envolvente con

cualquiera de las siguientes disposiciones: un parametro de tiempo de ataque y otro de
tiempo de caida, o con un pardmetro de tiempo de ataque y otro de tiempo de liberacién.

Click here to switch
between Decay and
Release modes.

A

leng long

Para cambiar entre los modos “Attack/Decay” y “Attack/Release”
Haga clic en la D o en la R situadas encima del regulador derecho ENV 1. La etiqueta del
botdn cambiard para reflejar el modo activado.

+ En modo “Attack/Decay”: el nivel caerd a cero después de finalizar la fase de ataque,
tanto si la nota esta sostenida como si no. La caida tendra siempre la misma velocidad
aunque suelte la tecla. El tiempo de caida se ajusta con el regulador D (tiempo de
caida).

« En modo "Attack/Release”: el nivel de la envolvente permanece en su maximo después
de finalizar la fase de ataque, mientras que las teclas permanecen pulsadas. Después
de soltar la tecla, el nivel va descendiendo a lo largo del tiempo definido por el regulador
R (tiempo de liberacion).
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Cémo emular el comportamiento del filtro de polisintesis clasico en
ES2

Los primeros polisintetizadores analégicos pasaban todas las voces a través de un Unico
filtro de paso bajo. Esta decision de disefio se debia principalmente a razones de coste
econdmico. Los ejemplos mds conocidos de estos instrumentos polifénicos fueron el
Moog Polymoog, el Yamaha SK20 y el Korg Poly-800. El unico filtro de paso bajo de tales
instrumentos se controla mediante un Unico generador de envolventes. Para simular
este comportamiento en ES2, utilice el modo Mono o Retrigger.

La modulacién del destino Cutoff 2 con una fuente de percusién, como ENV 1, que se
ajusta como Retrig, tendra un efecto de filtro de percusion cada vez que toque otra
tecla, si toca una nota de bajo sostenida. La tecla recién tocada también esta modelada
por el mismo filtro. Al tocar un sonido configurado de esta forma, parecera que esta
tocando un sintetizador polifénico con un solo filtro. No obstante, los filtros de ES2
siguen siendo polifénicos y pueden ser modulados simultdaneamente por distintas
fuentes polifénicas.

Como ultimo consejo, también puede simular la percusién de un 6rgano Hammond

utilizando los modos Mono o Retrigger.

Introduccion a ENV 2 y ENV 3 de ES2
Los grupos de opciones de ENV 2 y ENV 3 son idénticos, pero ENV 3 se encarga siempre
de definir el nivel de cada nota; en otras palabras, modula la etapa dinamica.
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Sin embargo, ENV 3 también se puede utilizar simultdneamente como fuente en el Router.
Los parametros de tiempo de la envolvente también se pueden utilizar como destinos
de modulacién en el Router.

Attack Time slider is
divided into two halves
that determine the attack
time at maximum and
minimum velocities.

5 —Time R Vel

lofig loreg  full rige long  full

Click the center symbol Sustain Time and Sustain
to set the Sustain Time Level are set
slider to its center value. independently in the ES2.

* Regulador Attack: define la cantidad de tiempo necesario para que el nivel de una nota
aumente desde una amplitud de cero hasta la amplitud ajustada. Los reguladores de
tiempo de ataque de ENV 2 y ENV 3 se dividen en dos mitades.

+ La mitad inferior define el tiempo de ataque cuando las teclas se pulsan con fuerza,
a la velocidad maxima. La mitad inferior define el tiempo de ataque a la velocidad
minima. Arrastre el drea entre las dos mitades del regulador para moverlos
simultdneamente. Si esta drea es demasiado pequefia y no puede arrastrarse, haga
clic en una parte no utilizada del regulador y arrastre verticalmente.

* Regulador Decay: determina el periodo de tiempo necesario para que el nivel de una
nota mantenida caiga hasta el nivel sostenido, una vez completada la fase de ataque.

+ Si el pardmetro de nivel Sustain estd ajustado al valor méximo, el pardmetro Decay
no tiene ningun efecto.

+ Cuando el nivel de Sustain se ajusta a su valor minimo, el pardmetro Decay define
el tiempo de duracién o fundido de salida de la nota.

* Reguladores Sustain y “Sustain Time”: hay dos pardmetros de sostenido que interactian
entre ellos. Uno controla el nivel de sostenido, mientras que el otro controla el tiempo
del sostenido. Consulte Como utilizar los parametros de sostenido “Envelope 2"y
“Envelope 3” en ES2.

* Regulador “Release Time” (R): define el tiempo que necesita el nivel (sostenido) para
caer a cero, después de liberar la tecla.
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* Regulador Vel (“Velocity Sensitivity”): determina la sensibilidad a la velocidad de la
envolvente completa. Si se ajusta al maximo, la envolvente solo devolverd su nivel
maximo cuando las teclas se pulsen con la maxima velocidad. Unas velocidades inferiores
dardn como resultado un cambio correspondiente en los niveles de envolvente; por
ejemplo, con una velocidad del 50%, el parametro de nivel de cada envolvente serd la
mitad.

Coémo utilizar los parametros de sostenido “Envelope 2” y “Envelope 3”
en ES2

Cuando el regulador “Sustain Time” (rise) se ajusta a su valor central, el regulador “Sustain
(S) Level” se comporta como el pardmetro de sostenido de cualquier envolvente ADSR
de sintetizador.

En esta posicion, el nivel del regulador Sustain (Level) define el nivel que se sostendrd
durante todo el tiempo que la tecla permanezca pulsada, después de terminar las fases
de ataque y caida.

El requlador “Sustain Time” define el tiempo que tarda el nivel en alcanzar de nuevo su
maximo desde el nivel de sostenido (o en caer hasta cero).

+ Los ajustes en la mitad inferior del intervalo del regulador “Sustain Time” (fall)
determinan el tiempo necesario para que el nivel caiga desde el nivel sostenido hasta
cero. Cuanto mas baja sea la posicion del regulador, mas rapida sera la caida del nivel
de sonido.

+ Los ajustes en la mitad superior de este intervalo (rise) determinan el tiempo necesario
para que el nivel suba desde el nivel de sostenimiento hasta su valor maximo. Cuanto
mas alta sea la posicion del regulador, mas rapida serd la subida del nivel de sonido.

Coémo emular los comportamientos de instrumentos con la envolvente
de modulacién

En los pianos y en los instrumentos de cuerda pulsada, las notas altas caen mas rapido
que las notas bajas.

Para simular este efecto, module el destino “Decay Time” con la fuente Kybd en el Router.
El requlador de intensidad de modulacién debe ajustarse en un valor negativo.
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Introduccion a la Envolvente Vectorial de ES2

La Envolvente Vectorial es una fuente de control multipunto, con capacidad para crear
bucles. Su Unico objetivo es ofrecer control en tiempo real de los movimientos de los
iconos cuadrados en la Superficie Plana y en el Tridangulo. La envolvente vectorial comparte
el espacio ocupado por el router de modulacién y puede visualizarse haciendo clic con
el botéon “Vector Envelope] situado a la derecha del router.

Vector Envelope | Curve Triangle Planar Pad

Env Mode Loop Mode Loop Rate Time Scaling'  Planar Pad
Targets

Solo Point
Vector Mode

Cada voz estd equipada con una envolvente vectorial independiente, que se acciona
desde su punto inicial con cualquier nota tocada (mensaje de principio de nota MIDI).

Conceptualmente, la Envolvente Vectorial (y la superficie Plana y el Tridngulo) puede
resultar algo extrafa, y tal vez un poco intimidante, pero con un poco de experimentacion
por su parte, comprobara lo facil de usar que son sus funciones. Combinar estas funciones
con el resto de opciones de sintesis de ES2 le permite crear sonidos auténticamente
Unicos, que son, literalmente, emocionantes.

Para activar o desactivar la Envolvente Vectorial
Desactive el boton “Solo Point” (descrito en el apartado Como ajustar el punto Solo de
la Envolvente Vectorial de ES2) para activar la Envolvente Vectorial.

Active el botén “Solo Point” para desactivar la Envolvente Vectorial.

Cuando el botén “Solo Point” estd activado, sélo las posiciones seleccionadas actualmente
en el Tridngulo y en la superficie Plana del punto actualmente seleccionado estan activas.
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Control de Envolvente Vectorial de la superficie Plana y el Triangulo de
ES2

El menu local “Vector Mode’ situado debajo del botén “Vector Envelope’ le permite
especificar el objetivo de la Envolvente Vectorial: la superficie Plana y/o el Tridngulo.

+ Off: la Envolvente Vectorial no controla el Triangulo ni la superficie Plana. Esta
completamente desactivada. Esto le permitira ajustar y controlar manualmente los
iconos cuadrados del Tridngulo y de la superficie Plana.

+ Mix: la Envolvente Vectorial controla el Triangulo, pero no la superficie Plana.
*+ XY: la Envolvente Vectorial controla la superficie Plana, pero no el Triangulo.

+ “Mix+XY": la Envolvente Vectorial controla la superficie Plana y el Triangulo.

Una vista general de los puntos, tiempos y bucles de la Envolvente
Vectorial de ES2
El eje temporal de la Envolvente Vectorial va de izquierda a derecha.

Vector Envelope time axis

Point 1 'Sustain pointis shown  Loop point is shown on Point time value shown
on row above time axis. row below time axis. in milliseconds (ms).

Pueden visualizarse hasta 16 puntos en el eje temporal (en la imagen anterior, son 10

puntos los que se muestran). Cada punto puede controlar las posiciones de los iconos
cuadrados del Triangulo y de la superficie Plana (tal y como se describe en Control de
Envolvente Vectorial de la superficie Plana y el Triangulo de ES2).

Los puntos se numeran secuencialmente, de izquierda a derecha, a lo largo del eje
temporal.

Siempre hay, como minimo, tres puntos: el punto 1 es el punto inicial, el punto 2 se define
como el punto de sostenido y el punto 3 es el punto final.
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Cualquier punto puede establecerse como Punto de sostenimiento. Si se mantiene una
nota ejecutada durante un tiempo suficiente y no hay ningun bucle activado, cualquier
movimiento de la envolvente se detendra al alcanzar este Punto de sostenimiento. El
valor del Punto de sostenimiento se mantiene hasta que se libera la tecla, hasta el comando
de salida de la nota MIDI.

Cualquier punto puede establecerse como Punto de bucle. El drea del bucle es el periodo
de tiempo entre el Punto de sostenimiento y el Punto de bucle. Entre estos puntos, usted
podra crear mas puntos que describan los movimientos de los iconos cuadrados en la
superficie Plana y el Triangulo.

Coémo seleccionar, crear y eliminar puntos de Envolvente Vectorial en
ES2

Cuanto mas puntos establezca, mas complejos serdn los movimientos que podra ejecutar.

Para seleccionar un punto
Haga clic para seleccionar. Una vez seleccionado, podra editar el punto libremente.

Para crear un nuevo punto
Con la tecla Mayusculas pulsada, haga clic entre los dos puntos existentes.

El segmento entre los dos puntos anteriores queda dividido por la posicién donde se ha
hecho clic. La suma de los tiempos de los dos segmentos nuevos equivale al tiempo del
segmento original sin dividir. Esto garantiza que los siguientes puntos mantendran sus
posiciones temporales absolutas. Las posiciones existentes de los iconos cuadrados en
el Tridngulo y en la superficie Plana son fijas, asegurando asi que los puntos recién creados
no afectan a ningdin movimiento definido con anterioridad.

Para eliminar un punto
Con la tecla Control pulsada, haga clic en él.

Cémo restaurar los valores por omision de los puntos de la Envolvente
Vectorial de ES2

En ocasiones, tal vez desee restaurar los valores por omision de un punto. Esto se realiza
directamente en el Tridngulo o en la superficie Plana:

Para restaurar el valor por omisién de un punto, realice una de las siguientes
operaciones

Con la tecla Opcion pulsada, haga clic en el Tridngulo. El icono cuadrado se ajusta a la
posicion central del Tridangulo.

Se ajustaran todos los osciladores con el mismo nivel de salida.
Con la tecla Opcidn pulsada, haga clic en la superficie Plana.

El icono cuadrado se ajusta a la posicién central de la superficie Plana. y los valores de
ambos ejes se ajustaran en cero.
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Como ajustar el punto Solo de la Envolvente Vectorial de ES2

El botdn “Solo Point” basicamente desactiva la Envolvente Vectorial. Si el botén “Solo
Point” se activa, la Envolvente Vectorial no generara ninguna modulacién dindmica. En
este caso, las posiciones de los iconos cuadrados visibles en el Tridngulo y en la superficie
Plana tendrén efecto permanentemente. Estas posiciones de los iconos cuadrados
coinciden con el punto seleccionado de la Envolvente Vectorial.

Si selecciona otro punto de la Envolvente Vectorial haciendo clic en el mismo, las
posiciones de los iconos cuadrados en el Tridngulo y en la superficie Plana se actualizaran
para reflejar su seleccién. Con “Solo Point” ajustado a On, el punto recién seleccionado
se convierte en el punto Solo.

Nota: Puede desactivar por separado la modulacién de la Envolvente Vectorial de la
superficie Plana ajustando “Vector Mode” a Off, como se describe en el apartado Control
de Envolvente Vectorial de la superficie Plana y el Tridngulo de ES2.

Coémo ajustar el punto Sustain de la Envolvente Vectorial de ES2

Tal y como se ha mencionado anteriormente, cualquier punto puede designarse como
el Punto de sostenimiento. Cuando la nota ejecutada se mantenga un tiempo suficiente
y no haya ningun bucle activado, cualquier movimiento de la envolvente se detendrd al
alcanzar este Punto de sostenimiento. El valor del Punto de sostenimiento se mantiene
hasta que se libera la tecla, hasta el comando de salida de la nota MIDI.

Para definir un punto como el Punto de sostenimiento
Haga clic en la tira turquesa situada encima del punto deseado.

El Punto de sostenimiento quedard indicado con una S entre el punto y su nimero
mostrados, sobre la tira turquesa.

Cémo configurar los bucles de la Envolvente Vectorial de ES2

La Envolvente Vectorial puede ejecutarse en modo sin bucle, siempre que la nota sea
sostenida; puede ajustarse para repetirse un nimero especifico de veces, o puede repetirse
indefinidamente, como una modulacién de LFO. Puede lograr repeticiones utilizando las
funciones de bucle.
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Aunque los pardmetros de bucle pueden recordarle a los pardmetros de bucle disponibles
para muestras, hay diferencias significativas entre ellos. La Envolvente Vectorial sélo
suministra sefales de control que se utilizan para mover las posiciones de los iconos
cuadrados del Triangulo y de la superficie Plana. La salida de audio de ES2 no tiene ninguin
tipo de bucle.

Como ajustar el Punto de bucle

Cualquier punto puede establecerse como Punto de bucle. Siempre que la nota se
mantenga durante un periodo de tiempo adecuado, partes de la envolvente podran
repetirse o convertirse en bucle.

El area del bucle es el periodo de tiempo entre el Punto de sostenimiento y el Punto de
bucle. Entre estos puntos, usted podra crear mas puntos que describan los movimientos
de los iconos cuadrados en la superficie Plana y el Tridangulo.

Para definir un punto como el Punto de bucle
Haga clic en la tira turquesa situada debajo del punto deseado.

Un Punto de bucle queda indicado por una L en la tira inferior.

Nota: Para ver y definir el Punto de bucle, debe activarse el modo Loop (consulte “Como
ajustar el modo Loop en la Envolvente Vectorial” a continuacion).

Como ajustar el modo Loop en la Envolvente Vectorial de ES2
Puede elegir entre los siguientes modos de bucle de envolvente vectorial: Off, Forward,
Backward y Alternate.

Click here to choose a
Loop mode.

+ Off: cuando se ajusta el modo Loop a Off, la Envolvente Vectorial se ejecuta una sola
vez desde el principio hasta el final, siempre que la nota se mantenga el tiempo
suficiente para completar todas las fases de la envolvente. Se desactivaran los otros
pardmetros de bucle.
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* Forward: cuando el modo Loop se ajusta a Forward, la Envolvente Vectorial se ejecuta
desde el inicio hasta el punto de sostenimiento y, a continuacién, comienza a repetir
periédicamente la seccién entre el punto de bucle y el punto de sostenimiento, siempre
hacia delante.

+ Backward: cuando el modo Loop se ajusta a Backward, la Envolvente Vectorial se ejecuta
desde el inicio hasta el punto de sostenimiento y, a continuacién, comienza a repetir
periédicamente la seccién entre el punto de bucle y el punto de sostenimiento, siempre
hacia atras.

- Alternate: cuando el modo Loop se ajusta a Alternate, la Envolvente Vectorial se ejecuta
desde el principio hasta el punto de sostenimiento y vuelve periédicamente al punto
de bucle y al punto de sostenimiento, alternando la direccién hacia atrds y hacia delante.

Como ajustar la velocidad de bucle en la Envolvente Vectorial de ES2

Del mismo modo que cada LFO tiene un pardmetro de velocidad o Rate, el bucle se puede
ajustar para que se repita a una velocidad definida. El pardmetro “Loop Rate” de la
Envolvente Vectorial también puede sincronizarse con el tempo del proyecto.

Para ajustar la velocidad de bucle de la Envolvente Vectorial, realice una de las
siguientes operaciones
= Arrastre el indicador verde del centro de la barra “Loop Rate” a izquierda o derecha.

= Arrastre verticalmente el campo de valor “as set” (mostrado en la siguiente imagen).

A 1] g —Time L] Vel

+ Asset: siajusta “Loop Rate” a “as set’ la duracién del ciclo del bucle serd igual a la suma
de los tiempos entre los puntos de sostenimiento y de bucle. Haga clic en el campo
etiquetado como “as set” bajo el regulador de “Loop Rate” para seleccionar este valor.

* Rhythmic: siajusta “Loop Rate” a uno de los valores ritmicos (sincronizados) arrastrando
el indicador “Loop Rate” hacia la mitad izquierda del regulador; la velocidad del bucle
seguird el tempo del proyecto. Puede elegir entre 32 compases hasta un valor de nota
de tresillo 64.

* Free: también puede ajustar una velocidad de bucle libre arrastrando el indicador “Loop
Rate” hacia la mitad derecha del regulador (libre). El valor indica el nimero de ciclos
por segundo.

Nota: Si“Loop Rate” no estd ajustado a “as set” y el modo Loop estd activado (Forward,
Backward o Alternate), los tiempos de los puntos que estén entre el punto de bucle y
el de sostenimiento, asi como el valor de “Loop Smooth’ estaran indicados como un
porcentaje de la duraciéon del bucle, y no en milisegundos.
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Cémo crear transiciones suaves de bucles en la Envolvente Vectorial de ES2
Cuando “Loop Mode” se ajusta a Forward o Backward, es inevitable que aparezca un
momento de transicion desde el punto de sostenimiento hasta el punto de bucle. Puede
utilizar el parametro “Loop Smooth” para igualar la transicién, evitando asi cambios
bruscos de posicion.

+ Si “Loop Rate” se ha ajustado a sync o free, el tiempo de “Loop Smooth” se expresara
como un porcentaje de la duracién del ciclo.

+ Si“Loop Rate” se ha ajustado a “as set] el tiempo de “Loop Smooth” se expresara en
milisegundos (ms).

Como especificar un recuento de bucles en la Envolvente Vectorial de ES2

El ciclo de bucle de la Envolvente Vectorial puede repetirse un numero de veces
especificado. Después del numero definido de repeticiones, la Envolvente Vectorial se
ejecutard desde el punto de sostenimiento en adelante. Los valores posibles son del 1 al
10 e infinito.

CAémo ajustar el comportamiento de la fase de liberacion en la Envolvente
Vectorial de ES2
Hay dos opciones de fase de liberacién en el menu “Env Mode”: Normal y Finish.

Como utilizar el modo Normal en la Envolvente Vectorial de ES2

Si “Env Mode” se ajusta a Normal, la fase de liberacion (la fase posterior al punto de
sostenimiento) se iniciara tan pronto como suelte la tecla (Note Off). En otras palabras,
la fase de liberacion se iniciara desde el punto de la Envolvente Vectorial en el que solté
la tecla.

Se aplicaran los siguientes comportamientos:

+ Siel bucle estd desactivado y la Envolvente Vectorial alcanza el punto de sostenimiento,
el punto de sostenimiento se mantendra todo el tiempo que mantenga pulsada la
tecla.

+ Si el bucle estd activado y el Punto de bucle estd ubicado antes del punto de
sostenimiento, el bucle se repetira todo el tiempo que mantenga pulsada la tecla.

+ Si el bucle esté activado y el Punto de bucle estd ubicado después del punto de
sostenimiento, el bucle de la Envolvente Vectorial seguird ejecutdandose hasta que la
fase general de liberacion del sonido, tal y como se ha determinado en el pardmetro
Release de ENV3, se haya completado.

Cémo utilizar el modo Finish en la Envolvente Vectorial de ES2

Si el mend “Env Mode” esté ajustado como Finish, la Envolvente Vectorial no comienza
inmediatamente la fase de liberacién al soltar la tecla. En lugar de hacerlo, reproducira
todos los puntos con su duracién completa hasta que alcance el ultimo punto, ya se
suelte la tecla o se mantenga pulsada.
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Se aplicaran los siguientes comportamientos:

+ Siel bucle estd desactivado, el Punto de sostenimiento se ignora. La Envolvente Vectorial
completard todos los puntos hasta el Gltimo punto, tanto si pulsa la tecla como si la
suelta.

+ Si el bucle esta activado, la Envolvente Vectorial reproducird todos los puntos hasta
que alcance el punto de bucle, y entonces reproducird el bucle hasta que se alcance
el punto final. No importa si el punto de bucle se encuentra antes o después del punto
de sostenimiento.

+ Si el bucle estd activado y “Loop Count” estd ajustado a un valor distinto de infinito, la
Envolvente Vectorial continuara por los puntos siguientes tras finalizar el nimero
especificado de repeticiones del bucle. Si “Loop Count” esta ajustado a “infinite’ los
puntos situados después del bucle serédn irrelevantes. Consulte ES2.

Coémo seleccionar formas de transicion de puntos en la Envolvente
Vectorial de ES2

El pardmetro Curve ajusta la forma de la transicién de un punto a otro. Puede elegir entre
nueve figuras convexas y nueve concavas. También hay dos formas de curva inusuales,
“hold+step” y “step+hold’ que posibilitan la modulacién por tramos.

+ step+hold: esta curva va al inicio de la transicion.

* hold+step: esta curva va al final de la transicion.

Nota: Puede utilizar “hold+step” para crear secuencias vectoriales de hasta 15 tramos.

Coémo ajustar los tiempos de la Envolvente Vectorial en ES2

A excepcién del primer punto, que esta ligado al principio de cada nota ejecutada, cada
punto tiene un parametro Time. Este parametro define el periodo de tiempo requerido
por el indicador de posicidon para llegar desde el punto precedente. Los tiempos
normalmente se muestran en milisegundos (ms).

Para ajustar un valor de tiempo
= Haga clic en el valor numérico y arrastre verticalmente.

Nota: Al cambiar un valor de tiempo se alteran las posiciones absolutas de tiempo de
todos los puntos subsiguientes.
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Para ajustar un valor de tiempo sin afectar a las posiciones absolutas de tiempo de los
puntos posteriores

Con la tecla Control pulsada, arrastre el parametro Time para aumentar o disminuir el
tiempo necesario para alcanzar el siguiente punto. El ajuste Time del punto subsiguiente
se ajusta simultdneamente en la cantidad correspondiente. De esta manera, los puntos
adyacentes y todos los siguientes mantienen sus posiciones absolutas en el tiempo.

Escalado de tiempo en la Envolvente Vectorial de ES2

Puede estirar y comprimir la Envolvente Vectorial entera. Esta funcién resulta muy util
para doblar la velocidad de la Envolvente Vectorial, por ejemplo. En lugar de dividir entre
dos los valores de tiempo de cada punto, puede ajustar el pardmetro “Time Scaling”
encima del regulador Attack de ENV3 al 50%.

oOff

0.00
5 —Time R

Click here to change the
time scale.

+ El pardmetro “Time Scaling” va del 10% al 1000%. El escalado es logaritmico.
+ Si “Loop Rate” esta ajustado a “as set] el escalado afectara también al bucle.

+ Si“Loop Rate” estd ajustado como un valor libre o sincronizado, el ajuste no se ve
afectado por el parametro “Time Scaling”

“Fix Timing” de ES2: normalizacion de “Time Scaling” y “Loop Rate”

Al hacer clic en “Fix Timing] situado junto al pardmetro “Time Scaling’ el valor “Time
Scaling” se multiplicara por todos los pardmetros de tiempo y “Time Scaling” se reiniciara
en 100%. No habra ninguna diferencia audible. Se trata simplemente de un procedimiento
de normalizacién, muy parecido a la funcién de normalizacion del cuadro de pardmetros
Region.

En los casos en los que “Loop Rate” esté ajustado a un valor sincronizado, al hacer clic en
“Fix Timing] el ajuste de “Loop Rate” cambiard a “as set’, conservando asi la velocidad
absoluta.
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Cémo utilizar el menu de funcién rapida de Envolvente Vectorial de ES2
Puede acceder a diferentes comandos y funciones de la Envolvente Vectorial haciendo
clic con el botén derecho del ratdn en cualquier lugar de la Envolvente Vectorial. Esto
abrird el menu local mostrado més abajo.

Delete Selected Point

Copy Peint
Paste Point
Paste to All Points

Set Segments to Average Time
Init to 8/8 Loop
Init to 16/16 Loop

Clear Envelope
Copy Envelope
Paste Envelope

Seleccione cualquier item del menu para ejecutar el comando o la funcién.

Cémo utilizar la superficie Plana de ES2
La superficie Plana tiene dos ejes: X e Y. El eje X se encuentra en el plano horizontal y el
eje Y se encuentra en el plano vertical.

Se puede modular un pardmetro definido por el usuario con el valor X y otro parametro
definido por el usuario con el valor Y, permitiéndole utilizar el ratébn como un joystick.
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Los ejes X e Y, que tienen un intervalo de valores positivos y negativos. Al arrastrar el
icono cuadrado, los valores de ambos ejes se transmiten de forma continua.

Planar Pad

Vector Target menus

Vector Intensity parameters
ot

.00 Vector Mode menu

Como elegir un destino vectorial: destinos de modulacion

Los menus de destino “Vector X" y “Vector Y” determinan qué parametro se modula
mediante los movimientos de los iconos cuadrados de la superficie Plana. Los destinos
de modulacion son idénticos a los disponibles en el Router. Consulte Referencia de
destinos de modulacion de ES2 para ver las descripciones.

La posicion del icono cuadrado en la superficie Plana también esta disponible en el Router
como las opciones “Pad-X"y “Pad-Y” de fuente y via. Consulte Referencia de fuentes de
modulacién de ES2 y Uso de fuentes via para controlar la intensidad de la modulacién
de ES2.

Coémo ajustar la intensidad vectorial: como definir la intensidad de modulacién
La intensidad, sensibilidad y polaridad maximas de la modulacion se ajustan con los
pardmetros “Vector X Int” y “Vector Y Int”

Para ajustar la intensidad de modulacién
Arrastre verticalmente los campos “Vector X" e “Y Int”

Utilice un valor negativo para invertir la polaridad de modulacién.

Referencia de destinos de modulacion de ES2
Los siguientes destinos de modulacion (targets) estan disponibles para su modulacién
en tiempo real.
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Destinos de osciladores de ES2
La siguiente tabla incluye todos los destinos de modulacién relacionados con los
osciladores.

Target Comentarios

Pitch123 Modula las frecuencias (tono) de los tres osciladores. Si selecciona
un LFO como la fuente, este destino dara como resultado sonidos
de sirena o vibrato. Seleccione como fuente uno de los generadores
de envolvente, con cero en ataque, una caida corta, cero en
sostenimiento y una liberacién corta para conseguir sonidos de
bombo y timbal.

“Pitch 1” Modaula la frecuencia (tono) del Oscilador 1. Unas ligeras
modulaciones de envolvente pueden hacer que la cantidad de
desafinacion cambie con el paso del tiempo, cuando el Oscilador
1 suena al unisono con otro oscilador (sin modular). Esto también
se aplica al resto de destinos de tono y resulta especialmente util
para sonidos de viento-metal del sintetizador.

“Pitch 2" Modula la frecuencia (tono) del Oscilador 2.

“Pitch 3" Modula la frecuencia (tono) del Oscilador 3.
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Target Comentarios

Detune Controla la cantidad de desafinacién entre los tres osciladores. La
sensibilidad de todos los destinos de modulacién de tono viene
determinada por la intensidad de la modulacién. Esta se escala
segun la lista siguiente, permitiéndole crear vibrati muy delicados
en intervalos de centésimas (1/100 de semitono) y grandes saltos
de tonos en octavas.

+ Intensidad de modulacién de 0 a 8: los pasos son de 1,25

centésimas.

+ Intensidad de modulacién de 8 a 20: los pasos son de 3,33
centésimas.

+ Intensidad de modulacién de 20 a 28: los pasos son de 6,25
centésimas.

+ Intensidad de modulacién de 28 a 36: los pasos son de 12,5
centésimas.

+ Intensidad de modulacién de 36 a 76: los pasos son de 25
centésimas.

+ Intensidad de modulacién de 76 a 100: los pasos son de 100
centésimas.

Esto lleva a las siguientes reglas practicas para los valores de
modulacién de intensidad.

+ Unaintensidad de modulacién de 8 equivale a un desplazamiento
de tono de 10 centésimas.

+ Una intensidad de modulacién de 20 equivale a un
desplazamiento de tono de 50 centésimas, o un cuarto de tono.

+ Una intensidad de modulacion de 28 equivale a un
desplazamiento de tono de 100 centésimas, o un semitono.

+ Una intensidad de modulacién de 36 equivale a un
desplazamiento de tono de 200 centésimas, o dos semitonos.

+ Una intensidad de modulacion de 76 equivale a un
desplazamiento de tono de 1.200 centésimas, 0 una octava.

+ Una intensidad de modulacién de 100 equivale a un
desplazamiento de tono de 3.600 centésimas, o tres octavas.

OscWaves Segun las ondas seleccionadas en los tres osciladores, este destino
puede emplearse para modular:

+ el ancho de pulso de las ondas rectangular y de pulso;

+ la cantidad de modulacién de frecuencia (solo para el oscilador
1);

+ el color del ruido (solo para el oscilador 3);

+ la posicién de las ondas Digiwave.

OscWaves afecta simultaneamente a los tres osciladores.

Para obtener mas informacién acerca de los efectos de estas
modulaciones, consulte Como utilizar la modulacion de ancho de
pulsos en ES2, Cémo utilizar la modulacién de frecuencia en ES2,
Coémo utilizar ruido en ES2 (solo con el oscilador 3) y Como utilizar
las ondas Digiwave en ES2.
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Target Comentarios

Osc1Wave Dependiendo de la onda seleccionada para el Oscilador 1, podra
controlar el ancho de pulso de las ondas rectangulares y de pulsos,
la cantidad de modulacién de frecuencia, o la posicion de la
Digiwave. Nota: en los sintetizadores FM clasicos, la cantidad de FM
se controla en tiempo real mediante generadores de envolventes
sensibles a la velocidad. Para obtener estos sonidos, seleccione una
de las ENV como fuente.

Osc2Wave Igual que Osc1Wave, con la salvedad de que el oscilador 2 no ofrece
FM. Tenga en cuenta que la modulacién de ancho de pulso también
funciona con las ondas rectangulares sincronizadas y las moduladas
en anillo.

Osc3Wave El oscilador 3 funciona igual que Osc1Wave y Osc2Wave, pero no
ofrece FM ni modulacion en anillo. Oscillator 3 tiene la opcion Noise
(ruido), cuyo color puede ser modulado por este pardmetro.

OscWaveB Las transiciones entre las ondas Digiwave durante una modulacién
de tabla de ondas (donde cambia entre diferentes ondas Digiwave)
son siempre suaves. Puede utilizar el destino OscWaveB para
modular de forma continua la forma de las transiciones de suave a
fuerte. Este destino se aplica a todos los osciladores.

Osc1WaveB Si esta activa la modulacién de tabla de ondas para una onda
Digiwave que use Osc1Way, podra utilizar este destino para modular
la forma de la transicion. Cuando esté modulando la frecuencia del
Oscilador 1, el destino Osc1WaveB ofrecerd intensidades de FM
mucho mas altas que los destinos de “Osc1 FM” o de Osc1Wave.

Osc2WaveB Igual que el anterior para una onda Digiwave, utilizando el destino
Osc2Wav.

Osc3WaveB Igual que el anterior para una onda Digiwave, utilizando el destino
Osc3Wav.

SineLev1 SineLevl (“Sine Level”) permite la modulacién del nivel de onda

sinusoidal del Oscilador 1. El pardmetro define el nivel del primer
tono parcial del Oscilador 1. Consulte Como dar densidad al sonido
de ES2 con Sine Level.

OscLScle OscLScle (Osc Level Scale) modula los niveles de los tres osciladores
ala vez. Un valor de modulacién de 0 silencia todos los osciladores,
mientras que un valor de 7 eleva en 12 dB la ganancia de la mezcla
completa. La modulacién se aplica antes de la etapa de overdrive,
lo que permite realizar distorsiones dindmicas.

Oscllevl (“Osc 1 Level”) permite la modulacién del nivel del oscilador 1.
Osc2Levl (“Osc 2 Level”) permite la modulacién del nivel del oscilador 2.
Osc3Levl (“Osc 3 Level”) permite la modulacion del nivel del oscilador 3.

Destinos de filtros de ES2
La siguiente tabla incluye todos los destinos de modulacién relacionados con los filtros.
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Target Comentarios

“Cutoff 1” Modula el parametro “Cutoff Frequency” del filtro 1. Consulte Como
utilizar los pardmetros “Filter Cutoff” y Resonance de ES2.

“Resonance 1” ("Reso 1”) Modula el parametro Resonance del filtro 1.

“Cutoff 2" Modula el pardmetro “Cutoff Frequency” del filtro 2.

"

“Resonance 2 (“Reso 2") Modula el parametro Resonance del filtro 2.

“LPF FM” Determina la intensidad de la modulacién de frecuencia del filtro
de paso bajo (LPF FM) del filtro 2, con una onda sinusoidal (con la
misma frecuencia que la del Oscilador 1). Este parametro se describe
en Como modular la frecuencia del filtro 2 en ES2.

“Cut 1+2” Modula la frecuencia de corte de ambos filtros en paralelo. Es como
aplicar la misma modulacion a “Cutoff 1"y a “Cutoff 2” en dos
direccionamientos de modulacion.

Cutlinv2 Cutlinv2 (“Cutoff 1 normal” y “Cutoff 2 inverse”) modula
simultdneamente la frecuencia de corte del primer y el sequndo
filtro inversamente (en direcciones opuestas). Dicho de otra manera,
cuando la frecuencia de corte del primer filtro asciende, la frecuencia
de corte del segundo filtro desciende, y viceversa.

En aquellos casos en los que haya combinado el filtro 1, definido
como un filtro de paso alto, y el filtro 2 en serie, ambos actian como
un filtro de paso bajo. De esta manera, la modulacién del destino
Cutlinv2 dard como resultado una modulacién del ancho de banda
del filtro de paso de banda.

“Filter Blend” (FItBlend) modula el parametro “Filter Blend"” Consulte Introduccion
a la interfaz del ES2.

Otros destinos de ES2
La siguiente tabla incluye el resto de destinos de modulacién.

Target Comentarios

Amp Este destino modula la fase dinamica o el nivel de las voces. Si
selecciona Amp como destino y lo modula con un LFO como fuente,
el nivel cambiara periédicamente y se escuchara un tremolo.

Pan Este destino modula la posicién panoramica del sonido en el
espectro de estéreo o el espectro de surround. La modulacién de
Pan con un LFO dard como resultado un trémolo en estéreo o
surround (auto panoramica). En modo Unison, la posicion
panoramica de todas las voces se distribuye por el espectro de
estéreo o surround. No obstante, la panordmica aln se puede
modular; las posiciones se moveran en paralelo. El parametro
ampliado “Surround Range” define el intervalo de angulo resultante
de los valores de modulacion. Por ejemplo, si se modula la
panoramica con el valor maximo de un LFO (utilizando una onda
de diente de sierra), un valor de “Surround Range” 360 da como
resultado un movimiento circular de la salida de voz.
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Target Comentarios

Diversity Este parametro (disponible tnicamente en las instancias surround
de ES2) le permite controlar dindmicamente cuanto se distribuye
la salida de voz por los canales de surround. Los valores negativos
reducen este efecto.

Lfo1Asym (“LFO1 Asymmetry”) puede modular la onda seleccionada de LFO
1. Si se trata de una onda cuadrada, cambia el ancho de pulso. Si
es una onda triangular, hace un barrido entre el tridngulo y el diente
de sierra. Si es una onda de diente de sierra, cambia su cruce por
cero.

Lfo1Curve Este destino modula el redondeado de la onda cuadrada y la
aleatoria. En el caso de que el LFO utilice una onda triangular o de
diente de sierra, modifica sus curvas entre convexa, lineal y concava.

Destinos de modulacion escalados de ES2

Los siguientes destinos de modulacién dan como resultado una modulacién escalada,
lo que significa que el valor del pardmetro de destino se multiplicara por el valor de
modulacion. Esto funciona del siguiente modo: un valor de modulacién de 0,0 no tendra
ningun efecto, mientras que un valor de modulacién de +1,0 equivaldra a multiplicar por
10, y un valor de modulacién de -1,0 equivaldrad a multiplicar por 0,04.

Target Comentarios

LFO1Rate Este destino modula la frecuencia (nivel) del LFO 1. Puede
acelerar/desacelerar automaticamente el intervalo de LFO 1
modulando el destino de LFO1Rate con uno de los generadores de
envolventes (ENV) o con LFO2.

Env2Atck (“Envelope 2 Attack”) modula el tiempo de ataque del segundo
generador de envolvente.

Env2Dec (“Envelope 2 Decay”) modula el tiempo de caida del segundo
generador de envolvente. En el caso de que haya seleccionado
Env2Dec como destino y Velocity como fuente, la duracion de la
nota en caida dependera de la fuerza con que pulse la tecla. Si
selecciona Keyboard como fuente, las notas mas agudas tendran
una caida mas rapida (o lenta).

Env2Rel Env2Rel (“Envelope 2 Release”) modula el tiempo de liberacién del
segundo generador de envolvente.

Env2Time Env2Time (“Envelope 2 All Times") modula todos los parametros de
tiempo de ENV2:los tiempos de ataque, caida, sostenido y liberacion.

Env3Atck Env3Atck (“Envelope 3 Attack”) modula el tiempo de ataque de
ENV3.

Env3Dec Env3Dec (“Envelope 3 Decay”) modula el tiempo de caida de ENV3.

Env3Rel Env3Rel (“Envelope 3 Release”) modula el tiempo de liberacién de
ENV3.

Env3Time Env3Time (“Envelope 3 All Times”) modula todos los parametros de

tiempo de ENV3:los tiempos de ataque, caida, sostenido y liberacion.
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Target Comentarios

Glide Este destino modula la duracion del efecto Glide (portamento). Si
modula Glide seleccionando Velocity como fuente, la velocidad
empleada para pulsar la tecla determinara el tiempo que tardan las
notas ejecutadas en “hacer el camino” hasta el tono de destino.

Referencia de fuentes de modulacién de ES2
Estan disponibles las siguientes fuentes de modulacién:

LFO1 LFO 1 se utiliza como fuente.

LFO2 LFO 2 se utiliza como fuente.

ENV1 El generador 1 Envelope se utiliza como fuente.

ENV2 El generador 2 Envelope se utiliza como fuente.

ENV3 El generador 3 Envelope se utiliza como fuente. El generador de

envolvente 3 siempre controla el nivel del sonido global.

“Pad-X] “Pad-Y” Define los ejes de la superficie Plana como fuentes de modulacion
para el destino de modulacién seleccionado. Consulte Como utilizar
la superficie Plana de ES2 y Introduccion a la Envolvente Vectorial
de ES2.

Max Max ajusta el valor de esta fuente a +1. Esto ofrece opciones
interesantes para controlar la intensidad de modulacién con todos
los valores de via.

Kybd Kybd (Keyboard) devuelve la posicién del teclado (el nimero de
nota MIDI). El punto central es C3, el Do central (un valor de salida
de 0). Cinco octavas por encima y por debajo devuelven los valores
-1y +1, respectivamente. Module el destino “Cut 1+2" con la fuente
Kybd para controlar las frecuencias de corte de los filtros con la
posicion del teclado (al tocar el teclado, las frecuencias de corte
cambian). Una intensidad de modulacién de 0,5 escala de forma
proporcional las frecuencias de corte con los tonos de las notas del

teclado.
Velo La sensibilidad a la velocidad sirve como fuente de modulacion.
Bender La rueda de inflexion de tono se utiliza como fuente de modulacion

bipolar. Esto sucedera aunque el pardmetro “Bend Range” de los
osciladores esté ajustado a 0.

ModWhl La rueda de modulacién se utiliza como una fuente de modulacion.
Nota: para la mayor parte de las aplicaciones estandar,
probablemente utilizara la rueda como el controlador de via.
Tradicionalmente, se utiliza para controlar la intensidad de las
modulaciones periddicas de LFO. Aqui puede utilizarse con
modulaciones estaticas directas, como el control de las frecuencias
de corte de ambos filtros (Target = “Cut 1+2").
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Fuente Comentario

Touch La postpulsacién sirve como fuente de modulacion. ES2 reacciona
a la presién polifonica (postpulsacion polifénica). Nota: si ajusta el
destino como “Cut 1-27 las frecuencias de corte subiran y bajarén,
dependiendo de la fuerza con las que se pulse una tecla en el
teclado MIDI sensible al tacto, después de la primera pulsacion.

“Whl+To" La rueda de modulacion y la postpulsacion servirdn como fuentes
de modulacién.

Controladores MIDI A-F Los controladores MIDI disponibles en el router reciben el nombre
de Control A-F y pueden asignarse a nimeros de controlador
arbitrarios. Consulte Como utilizar los controles de macros y la
asignacion de controles en ES2.

RndNO1 RndNO1 (“Note On Random1”) emite un valor de modulacion
aleatorio entre -1,0 y 1,0, que cambia cuando se activa o reactiva
una nota. La modulacién de entrada de nota (aleatoria) permanece
constante durante la duracién de la nota, hasta la siguiente
activacién de entrada de nota. Nota: no hay ningiin cambio de valor
cuando se toca un legato en modo legato.

RndNO2 RndNO2 (“Note On Random 2") se comporta como Note On Random
1, con la diferencia de que realiza un portamento, en lugar de por
pasos, hasta el nuevo valor aleatorio, utilizando el tiempo de Glide
(incluida la modulacién). También se diferencia de Note On Random
1 en que el valor de la modulacién aleatoria cambia cuando se
ejecuta un legato en el modo legato.

SideCh SideCh (modulacion “Side Chain”) utiliza una sefial de cadena lateral
amodo de sefial de modulacion (accionador). La fuente de la cadena
lateral se puede seleccionar en el menu “Side Chain’ situado en el
area superior de color gris de la ventana del médulo. Esta se envia
al seguidor de envolvente interno, que crea un valor de modulacién
basado en el nivel de sefial de entrada de la cadena lateral
seleccionada.

Modulacion de ES2 mediante referencia de fuentes

Se pueden utilizar las siguientes fuentes para controlar la intensidad de la modulacién.

Via source Comentario

LFO1 La modulaciéon ondula con la velocidad y la onda del LFO 1, que
controla la intensidad de la modulacion.

LFO2 La modulacién ondula con la velocidad y la onda del LFO 2, que
controla la intensidad de la modulacion.

ENV1 ENV1 controla la intensidad de la modulacion.
ENV2 ENV2 controla la intensidad de la modulacion.
ENV3 ENV3 controla la intensidad de la modulacion.
“Pad-X/ “Pad-Y" Los dos ejes de la superficie Plana estan disponibles también como

fuentes de via, lo cual le permite controlar las intensidades de
modulacién con ellas.
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Via source Comentario

Kybd Kybd (Keyboard) devuelve la posicién del teclado (el nimero de
nota MIDI). El punto central es C3, el Do central (un valor de salida
de 0). Cinco octavas por encima y por debajo devuelven los valores
-1y +1, respectivamente. Si selecciona Pitch123 como destino, lo
modula con la fuente LFO1 y selecciona Kybd como el valor via, la
profundidad del vibrato cambiara segun la posicién de la tecla.
Dicho de otra manera, la profundidad del vibrato sera distinta para
las notas por encima o por debajo de la posicion de teclado definida.

Velo Si selecciona Velo (Velocity) como valor de via, la intensidad de la
modulacién sera sensible a la velocidad: la modulacién serd mas o
menos intensa dependiendo de lo répido (lo fuerte) que pulse la

tecla.
Bender La rueda de inflexion de tono controla la intensidad de modulacion.
ModWhl Si selecciona ModWhl (“Modulation Wheel”) como valor de via, la

intensidad de la modulacién estara controlada por la rueda de
modulacién de su teclado MIDI.

Touch Si selecciona Touch (postpulsacién) como valor de via, la intensidad
de la modulacion serd sensible al tacto: la modulacién serd mas o
menos intensa dependiendo de la firmeza con que presione la tecla
después de la pulsacién inicial en su teclado MIDI sensible al tacto
(la postpulsacion también se conoce como sensibilidad a la presion).

“Whl+To” Tanto la rueda de modulacién como la postpulsacién controlan la
intensidad de la modulacion.

Controladores MIDI A-F Los controladores MIDI disponibles en el router se identifican como
“Ctrl A-F’ en lugar de Expression, Breath y “General Purpose 14"
(los mensajes MIDI Control Change del 16 al 19 también se conocen
como “General Purpose Slider 1/2/3/4"). Se pueden asignar a
numeros de controlador arbitrarios por medio de los menus “MIDI
Controller Assignments’ en la parte inferior de la interfaz (pulse el
botén MIDI para ver los menus A a F).

RndNO1 RndNO?1 (“Note On Random1”) emite un valor de intensidad de
modulacién aleatorio entre -1,0 y 1,0, lo que cambia cuando se
activa o reactiva una nota. La modulacién de entrada de nota
aleatoria permanece constante durante la duracion de la nota, hasta
la siguiente activacion de entrada de nota. Nota: no hay ninguin
cambio de valor cuando se toca un legato en modo legato.

RndNO2 RndNO2 (“Note On Random 2) se comporta como RndNO1, con la
diferencia de que realiza una ligadura hasta el nuevo valor aleatorio
de intensidad utilizando el tiempo de Glide (incluida la modulacién).
También se diferencia de Note On Random 1 en que el valor de la
modulacién aleatoria cambia cuando se ejecuta un legato en el
modo legato.
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Via source Comentario

SideCh SideCh (modulacién “Side Chain”) utiliza una senal de cadena a
modo de sefal de intensidad de modulacion (accionador). La fuente
de la cadena lateral se puede seleccionar en el ment “Side Chain’
situado en el &rea superior de color gris de la ventana del médulo.
Esta se envia al sequidor de envolvente interno, que crea un valor
de modulacién basado en el nivel de sefnal de entrada de la cadena
lateral seleccionada.

Coémo utilizar la seccidon de procesamiento de efectos integrados
en ES2

ES2 cuenta con un procesador de efectos integrado. Cualquier cambio en los parametros
de estos efectos se guardan con cada ajuste de sonido.

Click to choose a hard or
soft type of Distortion
effect.

Use the Tone parameter
to alter the tonal color of
the Distortion effect.

Adjust to set the level of
Distortion.

Click to choose Chorus,
Flanger, or Phaser effect.

Intensity and Speed
parameters are shared by
the Chorus, Flanger, and
Phaser effects.

Solo puede activar dos efectos al mismo tiempo.
+ Distortion

+ Una opcion de los efectos Chorus, Flanger o Phaser. Estos efectos comparten los mismos
potenciémetros de control: Intensity y Speed.
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Efecto Distortion de ES2
El efecto Distortion ofrece los siguientes parametros:

* Botdn Soft: activa el modo Soft del efecto Distortion. El circuito de distorsién suena a
algo parecido a un overdrive de tubo.

+ Botén Hard: activa el modo Hard del efecto Distortion. El efecto Distortion suena como
una caja de fuzz totalmente transistorizada.

* Potenciometro Distortion: define la cantidad de distorsion. Gire este potenciémetro a
cero para desactivar el efecto.

+ Potenciometro Tone: controla la parte de agudos de la salida del efecto de distorsion.

Efecto Chorus de ES2

Un efecto Chorus estd basado en una linea de retardo cuya salida se mezcla con la sefial
pura original. El corto tiempo de retardo se modula periédicamente, lo que da como
resultado desviaciones de tono. En conjuncién con el tono de la sefial original, estas
desviaciones moduladas producen el efecto de coro.

Para activar el efecto Chorus
Active el botén Chorus.

+ El pardmetro Intensity determina la profundidad del efecto (el nivel de “riqueza” de la
modulacion). Gire este potenciémetro a cero para desactivar el efecto.

+ El pardmetro Speed determina la velocidad de la modulacion.

Efecto Flanger de ES2

Un efecto flanger funciona de un modo similar a un efecto chorus, pero con tiempos de
retardo aun mas cortos. La seial de salida se reenvia a la entrada de la linea de retardo.
Esta retroalimentacién genera resonancias arménicas que recorren ciclicamente el espectro,
dando a la sefal un sonido metilico.

Para activar el efecto Flanger
Haga clic en el botén Flanger.

+ El pardmetro Intensity determina la profundidad del efecto, el nivel de “corte” de la
modulacion. Gire este potenciémetro a cero para desactivar el efecto.

+ El pardametro Speed determina la velocidad de la modulacion.

Efecto Phaser de ES2

Un efecto phaser mezcla una sefal retardada y una sefal original. El elemento retardado
esta derivado de un filtro de paso total, que aplica un retardo de la sefal dependiente
de la frecuencia. Esto se expresa por medio de un angulo de fase. El efecto se basa en un
filtro de peine, que basicamente consiste en una matriz de ranuras inarmdnicas, en lugar
de resonancias, como en el flanger, que también recorren el espectro de frecuencia.
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Para activar el efecto Phaser
Haga clic en el boton Phaser.

+ El pardmetro Intensity determina la profundidad del efecto de barrido, la anchura de
la modulacion. Gire este potenciémetro a cero para desactivar el efecto.

+ El pardmetro Speed determina la velocidad de la modulacion.

Como crear variaciones aleatorias de sonidos en ES2

ES2 ofrece una opcién Unica que le permitira variar aleatoriamente los parametros de
sonido. Puede definir la cantidad de variacién aleatoria y restringir las variaciones a
elementos sonoros especificos. La funcidén de variacién aleatoria de sonidos le inspirara
y ayudara a la hora de crear nuevos sonidos. En ocasiones, puede que le divierta.

Click here to randomize
your sound settings.

Choose which
parameters you would
like to randomize with
the options in this menu.

Adjust the slider to
determine the amount of
randomization.

Para alterar aleatoriamente un sonido
Haga clic en el boton RND situado debajo de la seccién Filter.

El proceso se acciona con un simple clic y puede repetirse tantas veces como desee.

Nota: esta opcion no tiene nada que ver con las modulaciones aleatorias en tiempo real.
La funcién aleatoria cambia los valores de los pardmetros aleatoriamente cada vez que

haga clic en el botén RND. Las modulaciones aleatorias en tiempo real se obtienen con

las ondas de LFO aleatorias, o mediante el uso del pardmetro Analog, que ajusta el tono
de forma aleatoria.

Consejo: Es recomendable ir guardando cualquier buen sonido resultante del proceso
de RND. Guarde el ajuste con un nuevo nombre, utilizando el menu Settings de la ventana
de mddulos.

Coémo definir el nivel de variacion aleatoria en ES2
Puede ajustar la cantidad de alteracion aleatoria de pardmetros con el regulador “RND
Int’ que se encuentra a la derecha del botén Random.

Para aumentar la cantidad de variacion aleatoria
Desplace el regulador hacia la derecha.
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La opcidn de variacion aleatoria del sonido siempre modifica los pardmetros tal y como
se encuentran ajustados, sin basarse en el archivo de ajustes original. Por lo tanto, al hacer
clic repetidamente en el botén RND se producird un sonido cada vez mas diferente del

ajuste original.

Para crear varias pequeiias variaciones del ajuste actual
= Vuelva a cargar el ajuste original después de cada variacion aleatoria, guardando cada
cambio con un nuevo nombre, si asi lo desea.

Como limitar la variacion aleatoria en los grupos de pardametros de ES2
Puede ser que algunas de las caracteristicas de su sonido sean idéneas para el sonido
gue tiene en mente. Por esta razdn, tal vez desee que no se modifiquen. Por ejemplo, si
su ajuste tiene un sonido percusivo muy atrayente y desea probar algunas variaciones
en el color del sonido manteniendo ese efecto percusivo. Para evitar la variacién aleatoria
de cualquier tiempo de ataque, puede limitar la variacion a los pardmetros de osciladores
o de filtros. Haga esto ajustando “RND Destination” como Waves o Filters, excluyendo asi
los parametros de envolvente del proceso de variacién.

Nota: Los parametros “Master Level, “Filter Bypass” y “Oscillator On/Off” nunca varian
aleatoriamente. Ademas, las variaciones aleatorias de la Envolvente Vectorial desactivan
el pardmetro “Solo Point”.

Puede restringir las variaciones de sonido aleatorias a los grupos de pardmetros detallados
a continuacion:

Grupo de parametros Comentarios

All Todos los parametros, a excepcion de los mencionados
anteriormente, pueden alterarse de forma aleatoria.

“All except Router and Pitch” Se alteraran todos los pardmetros, exceptuando los parametros del
Router y el tono basico (el ajuste en semitonos de los osciladores).
No obstante, el perfeccionamiento de los osciladores puede alterarse
aleatoriamente.

“All except Vector Env” Se alteraran todos los parametros, exceptuando los de la Envolvente
Vectorial. Esto mantendrd el efecto ritmico de un determinado
ajuste.

Waves Solo se alteraran los pardmetros Wave y Digiwave de los osciladores.

Quedan excluidos los demas parametros de oscilador (tono, mezcla
y direccionamientos de modulacién en el router).

Digiwaves Se seleccionan nuevas ondas Digiwaves para todos los osciladores.
Quedan excluidos los demas parametros de oscilador (tono, mezcla
y direccionamientos de modulacion en el router).

Filtros Se puede variar entre los siguientes parametros de filtros: “Filter
Structure” (en serie o en paralelo), “Filter Blend’ “Filter Mode’
“Cutoff Frequency”y Resonance para los filtros 1y 2. Los pardmetros
Fatness y “Filter FM” del filtro 2 también se alteran aleatoriamente.
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Grupo de parametros Comentarios

Envs Variaran aleatoriamente todos los parametros de las tres
envolventes: ENV 1, ENV 2 y ENV 3. La Envolvente Vectorial queda
excluida.

LFO Variaran todos los parametros de ambos LFO.

Router Variaran todos los parametros del router en todos los

direccionamientos de modulacion (se modifican todos los
pardmetros de intensidades, destinos, vias y fuentes).

FX Variaran aleatoriamente todos los parametros de efectos.

Envolvente Vectorial Variaran todos los parametros de la Envolvente Vectorial, incluido
el direccionamiento X/Y de la superficie Plana.

“Vector Env Mix Pad” Se alteraran los niveles de mezcla de osciladores (posiciones de los
iconos cuadrados en el Tridngulo) de los puntos de la Envolvente
Vectorial. El ritmo y el tempo de la modulacién (los pardmetros de
tiempo de los puntos) no se modificaran.

“Vector Env XY Pad Options” Se alteraran aleatoriamente las posiciones de los iconos cuadrados
en la superficie Plana (los puntos de la Envolvente Vectorial). No
obstante, el direccionamiento X/Y no se modificara. El ritmo y el
tempo de la modulacién (los pardmetros de tiempo de los puntos)
tampoco se modificaran.

Puede especificar una sola direccién para las variaciones aleatorias
seleccionando uno de estos destinos:

+ “Vector Env XY Pad X only”
+ “Vector Env XY Pad Y only”

“Vec Env Times” Solo se alteraran los parametros de tiempo de los puntos de la
Envolvente Vectorial.

“Vec Env Structure” Se alterard la estructura de la Envolvente Vectorial Esto incluye:
todos los tiempos, el punto de sostenido, el nUmero de puntos y
todos los parametros de bucle.

“Vec Env Shuffle Times” Los tiempos de campo de la Envolvente Vectorial (dentro de los
bucles) se ven alterados: esto incluye el valor de “Loop Smooth] si
“Loop Mode” esta ajustado como Forward o como Backward.
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Como utilizar los controles de macros y la asignacion de

controles en ES2
La seccion inferior de la interfaz de ES2 cuenta con tres visualizaciones, a las que se puede
acceder haciendo clic en los botones de la izquierda:

Click here to choose a
view.

| Macro control
parameters

* Macro: muestra varios parametros de macro que afectan a grupos de otros pardmetros.

+ MIDI: le permite asignar controladores MIDI a direccionamientos de modulacion
concretos (consulte Modulacion de ES2 mediante referencia de fuentes).

+ “Macro Only”: sustituye la interfaz de ES2 con una visualizacion especifica, mucho mas
pequena, que se limita a los pardmetros de macro.

Coémo utilizar los parametros de los controles macro de ES2

Los parametros de macro proporcionan acceso rapido a varios pardmetros enlazados y
relacionados. A medida que modifique cualquiera de los controles de macro, ira viendo
actualizarse uno, dos 0 mas parametros en la interfaz de ES2. Por ejemplo, cuando ajuste
el control de macro Detune podrdn afectar simultdneamente a los parametros Analog,
Coarse y “Fine Tune” para la frecuencia de los osciladores.

[x] Inst 1
& “View ' Show Channel Strip v | Show Insert Side Chain: None
Trae FENEEES "V (default 5 "=

| Macra|_MIDI |

ES2

Importante: El efecto de cada control de macro depende completamente de los valores
de parametro de la configuracién existente. En algunos sonidos, ciertos controles de
macro pueden no tener efecto alguno.

Otra ventaja de los pardmetros de macro es que son compatibles con los ajustes de
instrumentos de GarageBand basados en Logic. Es decir, puede utilizar los ajustes de
sintetizador de ES2 y algunos de GarageBand indistintamente.
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Cémo asignar controladores en ES2

Al hacer clic en el botén MIDI, situado en la parte inferior de la interfaz, se muestran las
Asignaciones de controladores. Hay seis menus, desde Control A hasta Control F. Puede
utilizar cualquier controlador MIDI que se muestre en los menus para estas fuentes de
control. Consulte Como utilizar los osciladores de ES2.

Para asignar un controlador
Haga clic en el menu del control y, a continuacién, seleccione el nombre/ndmero de
controlador que desea utilizar de la lista.

Para aprender una asignacion de controlador mediante MIDI
Haga clic en el menu del control y seleccione el item Learn.

Mueva el controlador deseado a su teclado MIDI o al controlador.

Nota: Si no recibe un mensaje MIDI adecuado en 20 segundos, el control seleccionado
volvera al valor o la asignacién previa.

Capitulo5 ES2
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Informacién no asignable e informacion del controlador de 14 bits

Los controladores 0y 32 se reservan para mensajes de seleccién de bancos, el controlador
1 se utiliza como fuente de modulacion en el router, los controladores del 33 al 63
funcionan como LSB para los controladores del 1 al 31, los controladores del 64 al 69
se reservan para mensajes de pedal, los controladores del 120 al 127 se reservan para
mensajes de modo de canal.

En las especificaciones MIDI, todos los controladores del 0 al 31 se conocen como
definiciones de controlador “Byte Mas Significativo” (MSB). Cada uno de estos
controladores (del 0 al 31) también contiene una definicién de controlador “Byte Menos
Significativo” (LSB) (del 32 al 63). El uso de este controlador LSB secundario, en conjuncion
con el controlador MSB, permite una resolucion de 14 bits en lugar de 7 bits. ES2
reconoce esos mensajes de cambio de control, como los controladores de respiracién
o de expresion, por ejemplo.

La explicacién es la siguiente:

+ Los controladores de 14 bits son pares de mensajes normales de “Cambio de control”
(CQ), en los que el nimero del segundo mensaje CC (el LSB) es 32 superior al primer
mensaje CC (el MSB). Estos son algunos ejemplos de pares de 14 bits validos: CC1/33,
CC7/39y CC10/42.

+ Los controladores de 14 bits tienen una resoluciéon de 16.384 pasos, permitiendo un
control muy preciso de los pardmetros de mddulo. El primer mensaje CC de un par
de 14 bits (el MSB) tiene una resolucién primaria de 128 pasos. Cada uno de estos
pasos puede dividirse en otros 128 subpasos, utilizando el segundo mensaje CC (el
LSB). Esto da como resultado 128 x 128 = 16.384 pasos.

+ No necesitard crear tipos de datos nuevos o especiales para utilizar los controladores
de 14 bits. Se obtiene una resolucién mas refinada complementando el mensaje CC
asignado (el MSB) con un su LSB. El mensaje CC asignado en el ES2 siempre puede
utilizarse solo si su controlador MIDI no puede enviar mensajes de 14 bits, limitando
asi la resolucién a 7 bits = 128 pasos.

Esta capacidad de 14 bits es el motivo por el cual los nimeros CC 33 a 66 no pueden
asignarse en los menus Control A-F. Utilizar estos nimeros CC (LSB) dara como resultado
un cambio de 1/128 en el intervalo del pardmetro, o dicho de otro modo, 128 pasos
continuados de 16.384.
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Cdémo utilizar el modo Surround en ES2

En instancias surround de ES2, se muestran dos pardmetros globales adicionales en la
seccion de pardmetros avanzados de la parte inferior de la interfaz: “Surround Range” y
“Surround Diversity”

ES2

Surround Range: ‘= 120" — Surround Diversity: (=

* “Surround Range”: determina el intervalo del angulo surround. Este puede variar entre
0y 360 grados. Dicho de otra manera, determina la amplitud del campo surround.
Puede modular el movimiento de los sonidos (dentro del intervalo de surround)
utilizando el objetivo Pan en el router.

* “Surround Diversity”: determina cémo se distribuye la sefial de salida por los altavoces
surround. Si selecciona un valor de 0, solo los altavoces que estén mas proximos a la
posicion de la sefial original transmitirdn la sefial. Un valor de Diversity 1 distribuye una
cantidad idéntica de senal hacia todos los altavoces. Puede modular la distribucién de
sefiales entre los altavoces con el objetivo Diversity en el router.

Lecciones de iniciacion de ES2: cdmo crear sonidos

Esta leccion de iniciacion le guiard por el proceso de crear, partiendo de cero, sonidos
muy comunes. La leccién “Cémo usar las plantillas” también le guiara en el proceso de
creacion de sonidos, pero lo hard partiendo de ciertas plantillas. Consulte Lecciones de
iniciacion de ES2: cémo utilizar plantillas para crear sonidos.

Para visualizar los ajustes de estas lecciones de iniciacion en la ventana de ES2, abra el
menu Settings y seleccione “Tutorial Settings”

Disefno de sonidos desde cero en ES2, ajustes de filtros, ondas Digiwave
El ajuste didactico “Analog Saw Init” estd pensado para utilizarse como punto de partida
para programar sonidos nuevos desde cero. Al programar sonidos totalmente nuevos, a
los disefiadores de sonidos profesionales les gusta utilizar este tipo de ajuste, que tiene
un sonido de onda de diente de sierra sin filtrar, sin envolventes, modulaciones ni aditivos.
Este tipo de ajuste también es Util cuando se estd familiarizando con un nuevo sintetizador.
Le permite acceder a todos los parametros sin tener que considerar ningun valor
preestablecido.

+ Comience con los filtros, el corazon de cualquier sintetizador sustractivo. Pruebe los
cuatro tipos de filtro de paso bajo, 12 dB, 18 dB, 24 dB y fat (filtro 2) con distintos valores
en Cut (frecuencia de corte) y Res (resonancia). Defina Env 2 como envolvente del filtro.
Esta conexion de modulacién estd preajustada en el Router.
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+ Ajuste “Filter Blend” completamente a la izquierda, lo que le permitira escuchar el filtro
1 aisladamente. En muchas circunstancias, tal vez preferiria el filtro 2, pero el filtro 1
tiene sus ventajas. Ademas del filtro de paso bajo con la pendiente de 12 dB/octavas
(Lo), el filtro 2 también ofrece un modo de paso alto, un pico, un modo de paso de
banda (BP) y un modo de rechazo de banda (BR). El paso bajo del filtro 1 suena “mas
suave” cuando se compara con el filtro 2. Resulta ideal para sonidos en los que el efecto
delfiltro sea o deba ser audible, como en el caso de sonidos de cuerda y FM. Los sonidos
distorsionados al estilo del TB-303 se consiguen mas facilmente con el filtro 1.

+ Este ajuste también el perfecto para probar las ondas de los osciladores. Las ondas
analdgicas se pueden ajustar en la visualizacion del Editor. Para seleccionar ondas
Digiwave, ajuste “Osc 1 Wave” a Digiwave.

Cémo crear sonidos gruesos en ES2 con la desafinacion de osciladores
y el modo Unison

Los sonidos de sintetizador “gruesos” han tenido siempre mucho éxito y parece que
seguiran teniéndolo, a juzgar por su empleo en los estilos trance, tecno, R & B y otros
estilos actuales. El ajuste “Analog Saw 3 Osc” ofrece tres osciladores desafinados, y suena
denso tal cual es. A continuacion le presentaremos algunas herramientas adicionales para
espesar ain mas el sonido.

+ Pruebe este sonido basico de tres osciladores con distintos ajustes de filtro y envolvente.
+ Pruebe el efecto chorus con distintas intensidades y velocidades.

+ Active el modo Unison y seleccione un ajuste mas alto para Analog. Puesto que el
sonido es polifénico, cada nota se duplica. El nimero de notas que pueden tocarse
simultdneamente se reduce de 10 a 5. Esto hace que el sonido sea rico y amplio. Al
combinar Unison con valores mas altos en Analog, el sonido se reparte por el espectro
estéreo o surround.

En muchos ajustes de fabrica originales, el modo Unison estd activado. Esto consume
muchos recursos de procesamiento. Si su ordenador no es lo bastante rapido, puede
desactivar el modo Unison e introducir un efecto Ensemble en un bus, para su uso con
varios modulos. Asi economizard recursos de procesamiento. También puede ahorrar
recursos de CPU congelando o haciendo un bounce de varias pistas de instrumento de
software.
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Coémo crear sonidos y efectos monofénicos desafinados con ES2

El ajuste “Analog Saw Unison” es un sonido basico denso, muy desafinado y sin filtrar. Se
utilizan tres osciladores de diente de sierra, aunque desafinandolos ain mas. La
combinacién de Unison y Analog (ajustado a un valor alto) es esencial; pero esta vez se
ha utilizado el modo monofénico para apilar diez voces. Sin més efectos, el resultado es
un sonido principal muy denso, como el utilizado en incontables producciones de musica
dance y trance. Con los filtros y ajustes de envolvente adecuados, se puede obtener
facilmente sonidos electrénicos, ideales para crear arpegios y secuencias.

+ Ajuste la frecuencia de corte del filtro 2 a 0. Esto activara la envolvente de filtros
preajustados. Pruebe a voluntad distintos ajustes para la envolvente.

+ Ajuste el oscilador 1 para que suene una o dos octavas mas bajo.
+ Aumente el valor de Drive o Distortion.

+ Ajuste Env 2 para que sea sensible a la velocidad. Esto posibilitard modulaciones de
filtro sensibles a la velocidad.

* Inserte un efecto de retardo en la tira de canales de instrumentos de ES2 (o en un
destino de bus).

Como crear sonidos graves de oscilador, unicos y limpios, con ES2

No todos los sonidos necesitan contar con tres osciladores. Hay numerosos sonidos
sencillos y efectivos que utilizan un solo oscilador. Esto es asi especialmente con los
sonidos de bajo de sintetizador, que pueden crearse con facilidad y rapidez utilizando el
ajuste basico “Analog Bass Clean”.

El sonido basico consiste en una onda rectangular, transportada a una octava inferior. El
sonido es filtrado por el filtro 2. ;Qué hay de especial en este sonido y en su combinacion
de Legato y Glide (portamento)? Cuando toque staccato, no habra ninguin efecto de
ligadura. Cuando toque legato, el tono se deslizara suavemente de una nota a otra. Para
volver a accionar las envolventes se deben levantar todas las teclas antes de pulsar la
siguiente.

+ Pruebe distintos ajustes de filtro y envolvente.

+ Sustituya la onda rectangular por una de diente de sierra.

+ Modifique los ajustes de Glide.

Es mejor llevar a cabo sus ediciones mientras se esta reproduciendo una linea de bajo.
Cree o toque una linea de graves monofénicos, con la mayor parte de las notas en staccato,

pero algunas en legato. Esto puede proporcionar interesantes resultados con valores muy
largos de Glide.
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Como crear graves analdgicos distorsionados con ES2

En el ajuste Analog Bass distorted , el filtro 1 esté activado y Drive y Distortion tienen
valores altos. Este filtro es mas apropiado que el filtro 2 para crear sonidos analdgicos
distorsionados.

* Pruebe el filtro 2 ajustando “Filter Blend” completamente a la derecha. Notara que el
filtro 1 funciona mejor con sonidos distorsionados.

+ Para controlar la modulacién de filtro, mueva los reguladores verdes del primer canal
de modulacion en el Router. Asi controlard la intensidad de la modulacion.

Cémo utilizar “FM Intensity” y Frequency para crear sonidos en ES2

El ajuste “FM Start” es fantastico para familiarizarse con la sintesis por Modulacién de
frecuencia (FM) lineal. Escuchard un sonido de onda sinusoidal sin modular, generado
por el Oscilador 1. El Oscilador 2 se activa y se ajusta para producir también una oscilacion
sinusoidal, aunque su nivel se ajusta a 0: arrastre el cuadrado pequefio de la esquina
superior del Triangulo para cambiar el ajuste.

En ES2, el oscilador 1 es siempre la onda portadora y el oscilador 2 la moduladora. En
otras palabras, el oscilador 2 modula al oscilador 1.

+ Ajuste la intensidad de la modulacién de frecuencia moviendo lentamente el selector
de onda desde Sine hasta FM. Escuchara un espectro de FM tipico, con la onda portadora
y la moduladora ajustadas en la misma frecuencia.

+ Modifique la frecuencia moduladora (oscilador 2) ajustando “Fine Tune” desde O c hasta
50 c. Escuchard una modulacién de frecuencia muy lenta, comparable al efecto de un
LFO. Sin embargo, la modulacion de frecuencia tiene lugar en el espectro de audio. Se
ajusta por tramos de semitonos utilizando el selector de frecuencia. Compruebe el
intervalo completo entre -36 s y +36 s para el Oscilador 2. Escuchara un espectro amplio
de sonidos FM. Algunos ajustes le recordaran los sonidos de los sintetizadores FM
clasicos.

+ Seleccione otras ondas para el Oscilador 2. La sinusoidal es la onda FM clasica y estandar,
aunque el resto de ondas también ofrecen resultados interesantes, especialmente las
ondas Digiwave.

+ Conseguird mas resultados curiosos modificando la frecuencia de la portadora (oscilador
1). Compruebe todo el intervalo, desde -36 s a +36 s. Los intervalos impares son
especialmente fascinantes. Observe que el tono basico cambia mientras lo hace.
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Cémo controlar la intensidad de FM de ES2 con una envolvente y FM
proporcional

En el ajuste “FM Envelope’; podra controlar la intensidad de FM con una envolvente,
generada mediante Envelope 2. El objetivo de modulacién es el intervalo comprendido
entre la Onda sinusoidal y FM en el selector de ondas del oscilador. El primer canal del
Router se emplea para este direccionamiento de modulacion. Puede controlar un intervalo
mas amplio por medio de direccionamientos de modulaciones adicionales, que vienen
ya preajustadas. Lo Unico que debe hacer es ajustar sus valores. Dado que estas
modulaciones funcionan sin sensibilidad a la velocidad, puede ajustarlas en la visualizacién
del Editor moviendo las mitades superior e inferior del fader hasta su posicion més alta.

+ Ajuste el segundo canal de modulacién en 1,0. Ahora escuchard cémo la modulacién
“se pasea” por un intervalo de sonido mas amplio.

+ Ajuste los canales de modulacién 3y 4 en un valor de 1,0 también y escuche el aumento
del intervalo de sonido.

+ Después de estos aumentos drasticos del intervalo de modulacién, el sonido sera
irregular a lo largo del teclado. En el intervalo de graves y medios sonara bien, pero en
los agudos la intensidad de FM resulta demasiado acentuada. Puede compensar este
efecto modulando el objetivo “Osc 1 Wave” mediante la posicion del teclado (kybd)
en los direccionamientos de modulacién 5y 6. Esto da como resultado un escalado en
el teclado de la intensidad FM.

+ Como el intervalo de sonido es enorme debido a las 4 modulaciones, son precisos dos
direccionamientos de modulacion para compensarlo. Ajuste las mitades inferiores de
los reguladores en su posicién mas baja. Un buen escalado del teclado es indispensable
para cualquier sonido FM.

Como utilizar “FM Drive” y “Filter FM” para cambiar el color de los sonidos
de ES2

El ajuste “FM Drive " ilustra hasta qué punto se puede alterar el caracter de los sonidos
FM al aplicarles Drive y “Filter FM” El resultado recuerda a los circuitos de realimentacion
de los sintetizadores FM clésicos.

* Pruebe distintos ajustes de Drive y “Filter FM”

 Reduzca la frecuencia de corte del filtro 2 a 0. Envelope 2 modula el filtro 2. Este
direccionamiento de modulacion ya esta presente en el ajuste.

Cémo crear sonidos FM con ondas Digiwave en ES2

En el ajuste “FM Digiwave ” se utiliza una onda Digiwave como moduladora de FM. Esto
produce un espectro de tipo campana con solo dos operadores. Si se utiliza la sintesis
FM tradicional, este tipo de timbre solo podria conseguirse con un buen nimero de
osciladores sinusoidales.
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Para conferir una cualidad atmosférica mds densa y ondulante al sonido, el modo polifénico
Unison estd activado. Se han preajustado envolventes de filtro y amplitud para dar forma
al sonido.

+ Pruebe las diversas ondas Digiwave como fuentes de modulacién FM.

+ Pruebe con distintos valores de pardmetro en Analog.

Como crear sonidos FM con tablas de ondas en ES2

Puede programar los sonidos FM mas vividos cuando la fuente de modulacion se
metamorfosea entre distintas ondas Digiwave. La metamorfosis en el ajuste “FM Digiwave”
se controla mediante LFO 2. El tempo de LFO 2y, por lo tanto, la metamorfosis, depende
del tempo de la aplicacién de servidor, en este caso, 2 compases.

+ Ajuste LFO 2 con diferentes ondas. “Lag S/H" (aleatoria suave), concretamente, puede
resultar divertida.

+ Pruebe distintas intensidades de FM y frecuencias de oscilador.

+ Modifique la intensidad de modulacion del primer canal de modulacién (LFO2 modula
“Osc2 Wave”) y la velocidad del LFO 2.

Coémo crear sonidos FM de ES2 distorsionados con unisono monofénico
El ajuste “FM Megafat " es muy adecuado para bajos distorsionados y sonidos similares a
la guitarra. Este sonido se vuelve algo “basto” en los agudos. No es posible compensarlo
mediante el escalado de teclas, pero no todos los sonidos tienen por qué sonar bien a lo
largo de todo el teclado.

+ Pruebe desviaciones de tono extremas ajustando el parametro Analog.

+ Pruebe el Flanger con este sonido.

+ Active la envolvente de filtro bajando hasta 0 la frecuencia de corte de filtro 2.
+ AfAada un poco de Glide a los sonidos principales.

« Como siempre que se habla de FM, se puede alterar de forma radical el sonido variando
las frecuencias de los osciladores. Asegurese de probar también los intervalos impares.

Cémo crear sonidos FM con espectros inusuales en ES2
Sino le preocupa el tono de su sonido, podra conseguir los espectros mds peculiares con
razones de frecuencias impares (intervalos de oscilador).

El ajuste “FM Out of Tune " ofrece un sonido de tipo campana que recuerda a un modulador
en anillo. Se ha obtenido mediante un ajuste de 30 s 0 ¢, con el modulador ajustado a un
valor de 05 0 c. Sonidos como este se utilizaban mucho en la musica electrénica de los
ochenta, y han experimentado un resurgir de su popularidad con los estilos de musica
ambient y trance.
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Puede desarrollar més el sonido aplicando filtrados, modulaciones de envolvente y efectos.
Sin embargo, hay un pequefo problema: el sonido esté fuera de tono.

+ Use el oscilador 3 como referencia para la afinacion del sonido FM, arrastrando el icono
cuadrado en el Tridngulo.

+ Observara que el sonido estd 5 semitonos por encima (o 7 semitonos por debajo, seguin
la direccion).

+ Transporte los osciladores 1y 2 cinco semitonos (500 ¢) més abajo. Transportarlos hacia
arriba no resulta practico, pues tendria que seleccionar 37 s 0 ¢ para el oscilador 1, que
alcanza un valor méximo de 36 s 0 c.

+ Es importante mantener la razén de frecuencia (intervalo) entre los osciladores 1y 2.
Esto significa que el Oscilador 1 sonard en 2550 cy el Oscilador 2 en-5s0c.

Como ajustar las modulaciones de ancho de pulsos con el Oscilador 2
en ES2

La modulacién por ancho de pulso (PWM, Pulse Width Modulation) es una de las
caracteristicas mas importantes de cualquier sintetizador analégico.

+ Seleccione el ajuste “PWM Start” y mueva despacio el control de onda hacia atras y
hacia delante entre los simbolos de la onda rectangular y la de pulsos. Ambos son
verdes. Lo que oird es una modulacién manual por ancho de pulso.

+ Seleccione el ajuste “ PWM Slow”. Ahora, el LFO 1 controla la fuente de modulacién por
ancho de pulso, en lugar de sus movimientos manuales. El resultado deberia sonar
muy parecido.

+ Suba el ritmo del LFO 1 desde su valor preajustado de 0,230 hasta 4,400. El resultado
es una clasica PWM rapida.

+ En este paso y en el siguiente, la PWM deberd ajustarse de tal forma que suene mds
lenta en el intervalo mas bajo del teclado y mds rdpida en el mas alto. Esto es lo deseable
para muchos sonidos, como las cuerdas sintetizadas. Primero, reduzca la velocidad
(Rate) del LFO 1 a 3,800.

+ Cambie la intensidad de la modulacién del segundo canal del Router (Target = “LFO1
Rate Source = Kybd) a 0,46. De esta forma se modificara el escalado de la PWM,
haciendo que suene mas rapido en el intervalo de agudos. También podra escuchar
este tipo de efecto en el ajuste “PWM Scaled”.

Consejo: Evite el uso de Drive y Distortion con los sonidos de PWM.
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Como crear sonidos de cuerda con la modulacién de ancho de pulsos
en ES2

Para que el sonido sea mas denso, afiada el oscilador 3, que también puede modularse
por ancho de pulso. De hecho, incluso el primer oscilador puede producir PWM. En el
ajuste “PWM 2 Osc’; ambos osciladores se han desafinado de forma bastante considerable.
Desarrolle su propio sonido personal de cuerdas con PWM utilizando este ajuste como
punto de partida.

+ Ajuste “Chorus intensity” Es posible que desee escoger valores més altos que expandan
el sonido.

+ Programe la envolvente 3 seguin su gusto. Deberia, como minimo, incrementar los
tiempos de ataque y liberacion. Si lo prefiere, ajustela de forma que sea sensible a la
velocidad. En el caso de que desee utilizar el sonido como algo mas que un simple
fondo, puede resultar mas apropiado un tiempo de caida mas breve y un nivel de
sostenimiento en torno al 80% o 90%.

+ Reduzca la frecuencia de corte y la resonancia del filtro 1 para suavizar el sonido.
+ Guarde el nuevo ajuste.

+ Compare el resultado con el ajuste “PWM 2 Osc” original. Comprobara que el sonido
ha experimentado una evolucién notable.

+ Compdrelo también con “PWM Soft Strings ’} que se cred siguiendo los pasos antes
descritos. Seguramente notard muchas similitudes.

Cémo crear sonidos FM con la modulacién en anillo en ES2
Un modulador en anillo toma sus dos sefales de entrada y devuelve las frecuencias
resultantes de la suma y la resta entre ellas.

En ES2, el oscilador 2 produce una modulacién en anillo, que se alimenta con una onda
cuadrada del oscilador 2 y la onda del oscilador 1 cuando el selector de onda del oscilador
2 esta ajustado a Ring.

Los intervalos impares (razones de frecuencias) entre los osciladores dan como resultado
espectros de tipo campana, muy parecidos a los del ajuste “RingMod Start’.

El tercer oscilador puede utilizarse como una referencia de afinacién, para mantener una
especie de afinacién basica. En ocasiones, podra considerar conveniente dejar el sonido
fuera de tono para utilizarlo como fuente de sobretonos y armdnicos para otra onda
basica, proporcionada por el oscilador 3.
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Trate de programar un sonido atmosférico. Utilice su imaginacién, aunque a continuacion
le indicamos algunos consejos que pueden ayudarle:

+ Experimente con las diferentes razones de frecuencia de los osciladores 1y 2. Tal vez
desee utilizar la relaciéon 29 s 0 ¢/21 s 0 ¢, que no suena nada desafinada. La modulaciéon
en anillo no solo es Util para producir sonidos de campana, sino también para generar
una gran variedad de espectros que tienden a sonar bastante peculiares con ajustes
de baja frecuencia. Pruebe también a modificar la afinacion de los osciladores.

+ Pruebe una intensidad del 50% y un ritmo ajustado en torno a 2/3 del valor maximo
para el efecto Chorus.

+ Ajuste a su gusto los tiempos de ataque y liberacién de la envolvente 3.
+ Pruebe Drive y “Filter FM" si le gustan los sonidos algo “fuera de control”

* El resto estd en su mano.

Como crear sonidos con la sincronizacion de osciladores en ES2

Si selecciona las ondas cuadradas y de diente de sierra sincronizadas para los osciladores
2y 3, se sincronizaran con el oscilador 1. En el ajuste “Sync Start, sélo se escucha el
oscilador 2, mientras que el oscilador 3 estad desactivado.

Los sonidos sincronizados caracteristicos presentan arrastres dinamicos de frecuencia
sobre intervalos amplios de frecuencia. Estas modulaciones de frecuencia (los arrastres)
pueden aplicarse de muchas maneras.

+ Pruebe en primer lugar con la modulaciéon de afinacién preprogramada, que esta
asignada a la rueda de modulacién.

+ En el segundo canal del Router, se ha programado una modulacién de afinacién de la
envolvente (target = “Pitch 27 Source = “Env 1”). Ajustando en 1,0 el valor minimo se
obtiene una envolvente de sincronizacién tipica. Pruebe también con tiempos de caida
mas breves para la envolvente 1.

« Para evitar que el sonido resulte seco y sin vida (tras la fase de caida de la envolvente),
tal vez desee modular también la frecuencia del oscilador con un LFO. Utilice el tercer
canal de router y ajuste la modulacién minima aplicada por el LFO 1 a aproximadamente
0,50.

+ Sustituya la onda cuadrada sincronizada por la onda triangular sincronizada y observe
si le gustan los resultados obtenidos.

Nota: La modulacién de ancho de pulso también esta disponible a través de la onda
cuadrada sincronizada de los osciladores 2 y 3. Una modulacién de los parametros de
estos dos osciladores da como resultado un PWM cuando se selecciona una onda cuadrada
sincronizada.
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Introduccion a la sintesis vectorial en ES2

Esta seccion proporciona algunos consejos para la programacién de envolventes
vectoriales. En el ajuste “Vector Start " la “mezcla” de los osciladores esta controlada por
la Envolvente Vectorial. Cada oscilador se ha ajustado con una onda diferente.

+ Pase de la visualizacion del Router a la visualizacién de vector.

+ En su ajuste basico (por omision), la Envolvente Vectorial tiene 3 puntos de envolvente.
El punto 1 es el punto inicial, el punto 2 es el punto de sostenimiento y el punto 3 es
el destino en la fase de liberacién. Haciendo clic en los puntos podra ver que la mezcla
esta siempre ajustada en 100% para el oscilador 1, en el Tridngulo.

+ Haga clic en el punto 2 y arrastre el icono cuadrado del Tridngulo hasta el oscilador 2.
Escuchard una onda cuadrada, en lugar del diente de sierra del oscilador 1.

+ Active la Envolvente Vectorial ajustando el parametro “Solo Point” a Off. Mientras esté
ajustado a On, Unicamente se oird el punto seleccionado, sin modulacién dindmica.
Cuando desactive “Solo Point” escuchard cdmo el sonido se mueve entre diente de
sierra y cuadrada con cada nota accionada.

+ Modifique el preajuste de tiempo de 498 ms entre los puntos 1y 2.

+ Con la tecla Mayusculas pulsada, haga clic entre los botones 1y 2. Esto creard un nuevo
punto 2 y el punto anteriormente conocido como punto 2 se convertird en el punto
3. El intervalo total de tiempo entre el punto 1y el punto 3 se divide en los tiempos
entre los puntos 1y 2,y entre 2 y 3. La division se realiza en la ubicacion del clic. Si
hace clic justo en el punto central, los nuevos intervalos de tiempo seran iguales.

+ Haga clic en el punto 2 recién creado y arrastre su icono cuadrado correspondiente del
Tridangulo hasta el oscilador 2.

+ Haga clic en el punto 3y arrastre su icono cuadrado correspondiente del Triangulo
hasta el oscilador 3. Escuche la metamorfosis de los tres osciladores de diente de sierra
a una onda cuadrada y a una onda triangular en el punto de sostenimiento final.

+ Haga clic en el punto 4 (el punto final) y arrastre su icono cuadrado correspondiente
en el Tridangulo al oscilador 1, si es que aun no estd ahi. Escuche cdmo vuelve el sonido
a la onda de diente de sierra del oscilador 1 después de soltar la tecla.

Cémo utilizar la superficie Plana para la sintesis vectorial en ES2

El ajuste Envolvente Vectorial se inicia cuando el ajuste “Vector Start” se deja desactivado.
Tiene una sencilla Envolvente Vectorial que consta de 4 puntos, ajustada para modular
la mezcla de osciladores (el Triangulo).

En este ejemplo, la Envolvente Vectorial se utilizara para controlar dos pardmetros
adicionales: la frecuencia de corte del filtro 2 y Panorama. Estén preajustados como los
destinos X e Y en la superficie Plana. Ambos tienen un valor de 0,50.

+ Active “Solo Point” para escuchar mas facilmente los ajustes de los puntos individuales.

+ Haga clic en el punto 1. Escuchara unicamente el diente de sierra del oscilador 1.
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+ Arrastre el icono cuadrado de la superficie Plana completamente a la izquierda, lo que
dard como resultado una baja frecuencia de corte para el oscilador 2.

+ Haga clic en el punto 2. Escuchara Unicamente la onda rectangular del oscilador 2.

+ Arrastre el icono cuadrado de la superficie Plana completamente hacia abajo, lo que
dard como resultado que la posicién en el panorama esté completamente a la derecha.

+ Haga clic en el punto 3. Escuchara Unicamente la onda triangular del oscilador 3.

+ Arrastre el icono cuadrado de la superficie Plana completamente hacia arriba, lo que
dard como resultado que la posicién en el panorama esté completamente a la izquierda.

+ Active “Solo Point” El sonido comienza con una onda de diente de sierra fuertemente
filtrada y se convierte en una onda cuadrada sin filtrar. Inicialmente suena desde la
derecha, para después moverse hacia la izquierda mientras se transforma en una onda
triangular. Después de soltar la tecla, se oird el sonido de la onda de diente de sierra.

Como utilizar los bucles de sintesis vectorial en ES2
El sonido bésico del ajuste “Vector Loop’ sin la Envolvente Vectorial, consta de tres
elementos:

+ El oscilador 1 produce un espectro de FM metalico, modulado por la tabla de ondas
del oscilador 2.

+ el oscilador 2 produce ondas Digiwave con fundido cruzado (una tabla de ondas),
moduladas por el LFO 2.

+ El oscilador 3 reproduce un sonido PWM a la equilibrada velocidad del LFO 1, escalada
al teclado.

Unison y Analog hacen que el sonido sea denso y amplio.

Estos colores de sonido heterogéneos se utilizardn como fuentes de sonido para el bucle
vectorial.

Se ha preajustado un bucle lento hacia delante. Se mueve desde el oscilador 3 (sonido
PWM, punto 1) hasta el oscilador 1 (sonido FM, punto 2), después hasta el oscilador 3 de
nuevo (PWM, punto 3), luego al oscilador 2 (tabla de ondas, punto 4) y finalmente vuelve
al oscilador 3 (PWM, punto 5). Los puntos 1y 5 son idénticos, lo que evita que aparezca
una transicién entre el punto 5y el punto 1 en el bucle hacia atras. Esta transicién podria
suavizarse con “Loop Smooth’ pero esto haria mas dificil programar el disefio ritmico.

Las distancias entre los puntos de la Envolvente Vectorial se han ajustado para que sean
ritmicamente exactas. Puesto que se ha activado “Loop Rate’ los valores de tiempo no
se muestran en milisegundos, sino en porcentajes. Hay cuatro valores de tiempo, cada
uno al 25%, lo cual constituye una buena base para la transformacién en valores de notas.

+ Desactive la Envolvente Vectorial ajustando “Solo Point” en On. Esto le permitird escuchar
cada punto de forma aislada.
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+ Aproveche para modificar a su gusto las posiciones de los iconos cuadrados de la
superficie Plana. Los ejes X/Y de la superficie Plana controlan la frecuencia de corte del
filtro 2 y la posicion de panorama. Al ajustarlos conseguira un sonido mas vivido.

+ Active la Envolvente Vectorial ajustando “Solo Point” a Off. Compruebe el resultado y
ajuste con mas precisién las posiciones de los iconos cuadrados de la superficie Plana.

+ Modifique “Loop Rate” desde su valor preajustado de 0,09 hasta 2,00. Escuchara una
modulacién periédica muy similar a la de un LFO. En este punto, la modulacién no esta
sincronizada con el tempo del proyecto. Para sincronizar la velocidad del bucle con el
tempo del proyecto, mueva el valor de “Loop Rate” completamente a la izquierda y
ajuste un valor de nota o compas.

+ Puede crear valores ritmicos de nota mas rapidos haciendo clic entre dos puntos y
ajustando los nuevos valores de tiempo, que serdn el resultado de la division que se
crea, hasta un valor de 12,5%, por ejemplo.

Coémo crear sonidos de percusion graves en ES2 con un filtro de
autooscilacion y la Envolvente Vectorial

Los sonidos electronicos de bombo se suelen crear con filtros autooscilantes modulados.
También se puede emplear este con ES2, especialmente cuando se utiliza la Envolvente
Vectorial para modular los filtros. Una ventaja de la Envolvente Vectorial, comparada con
las envolventes ADSR convencionales, es su capacidad para definir y proporcionar dos
fases de caida independientes. El efecto de distorsion aplica la cantidad adecuada de
“drive” sin que se pierda el caracter sonoro original del bombo.

Nota: Para que un ajuste “Vector Kick” tenga realmente fuerza, debe activar “Flt Reset’
puesto que todos los osciladores estadn desactivados en este ajuste y el filtro necesita un
poco de tiempo para iniciar la oscilacién. Al inicio de cada nota, “Flt Reset” envia un
impulso muy breve al filtro para hacer que oscile desde el mismo inicio.

Por medio de modificaciones en el ajuste “Vector Kick’, le serd facil conseguir cualquier
sonido de bombo para pista de baile que tenga en la imaginacién. Estos son los parametros
gue permitiran las variaciones mas eficaces y significativas:

+ Pendientes del filtro 2: 12 dB, 18 dB, 24 dB

+ Distorsién: Intensity y Soft o Hard

+ Tiempo de caida de la envolvente 3: (D)

+ Tiempo de la Envolvente Vectorial 1 > 2: preajustado a 9,0 ms
+ Tiempo de la Envolvente Vectorial 2 > 3: preajustado a 303 ms

+ “Time Scaling” vectorial.
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Cémo crear sonidos de sintetizador y bajo percusivos en ES2 con dos
fases de caida de filtros

Aligual que el ajuste “Vector Kick’ “ Vector Perc Synth” utiliza la Envolvente Vectorial para
controlar la frecuencia de corte de filtro con dos fases de caida independientes y ajustables.
Esto no seria posible con un generador de envolvente ADSR convencional. Trate de crear
mas bajos y sintetizadores percusivos modificando estos parametros:

+ Tiempo de la Envolvente Vectorial 1 > 2 (= caida 1)

+ Tiempo de la Envolvente Vectorial 2 > 3 (= caida 2)

+ “Time Scaling” vectorial.

* lconos cuadrados en la superficie Plana para los puntos 1, 2 y 3 (= “Cutoff Frequency”)

+ Ondas (seleccion de otras ondas)

Lecciones de iniciacién de ES2: cdmo utilizar plantillas para

crear sonidos
Bienvenido a este paseo por las técnicas de programacion de ES2.

Mientras programéabamos los preajustes de fabrica para ES2, algunos probadores,
programadores de sonido y otras personas implicadas en el proyecto sugirieron que
estarfa bien iniciar las tareas de programacién a partir de plantillas en lugar de empezar
desde cero. Esta retroalimentaciéon da como resultado varias plantillas de iniciacién que
se afaden al menu Settings de la ventana de ES2 (abra el menu Settings y seleccione
“Tutorial Settings” para visualizar estas plantillas).

Evidentemente, la creacion de plantillas que cubran todos los géneros de sonidos resulta
una mision imposible. Cuando dedique algun tiempo a familiarizarse con la arquitectura
de ES2 empezara a comprender por qué.

No obstante, hemos incluido este paseo por ES2 como parte de las herramientas que le
ayudaran a conocer y comprender la arquitectura de ES2 por medio de la experimentacion.
Comprobara que se trata de un método entretenido. También descubrird, a medida que
trabaje con varias operaciones sencillas, que podra obtener resultados rapidamente
cuando empiece a crear su biblioteca personal de sonidos.

Cuando esté mas familiarizado con ES2 y con los efectos de sus incontables funciones y
pardmetros, podra crear sus propias plantillas para utilizarlas como punto de partida en
el disefio de nuevos sonidos.

Cémo utilizar el ajuste “Slapped StratENV” de ES2

El objetivo de este ajuste es el sonido de una Stratocaster, con el selector en posicion
central entre la pastilla de puente y la central en fase. Intenta reproducir su ruidoso twang,
caracteristico de este sonido.

Capitulo5 ES2

133



134

Podria ser una plantilla muy util para simulaciones de instrumentos de cuerda pulsada,
clavicordios, clavinetes, etc.

Eche un vistazo a su arquitectura:

Osc 1y Osc 3 proporcionan la combinacién de ondas basica en el ambito de ondas
Digiwave. Cambiando las ondas Digiwave de ambos,en combinacién, obtendrd un gran
numero de variaciones basicas, algunas de las cuales funcionan muy bien para los sonidos
del tipo del piano electrénico.

Osc 2 anade armédnicos con su onda sincronizada, por lo que solo deberia modificar su
afinacién o la onda sincronizada. Aqui hay un par de valores que se pueden modificar y
gue le daran una sefal mas fuerte y mas equilibrada.

Un viejo truco, que ofrece un ataque con fuerza, se utilizé para crear un efecto que el uso
de una onda desnuda no podria ofrecer, incluso con el mejor y mas rapido de los filtros
disponibles: se utiliza una envolvente (en este caso, Env 1) para un “impulso” rapido de
una ventana de tablas de ondas, o para todas las tablas de ondas juntas, donde
corresponda.

Ajuste el tiempo de caida de la envolvente 1 para obtener este breve impulso moviendo
los selectores de onda de todos los osciladores. (Aungue no tiene sentido hacer esto en
el oscilador de diente de sierra sincronizado, Osc 2, utilice el truco de la envolvente de
todos modos.)

Esto le permite modificar la pegada del contenido entre:

+ La contribucién de “Envelope 1" al ruido de ataque general y el cambio de longitud de
la caida (una breve caida da como resultado un pico, una larga caida da como resultado
un gruiido), mientas “Envelope 1” lee un par de ondas de la tabla de ondas.

+ Destino de modulacién; siempre podra asignarlo a cada oscilador por separado.

+ Punto inicial, se varia el inicio de la ventana de ondas con un control méximo y minimo
de la modulacién de las ondas EG1/0sc.: valores negativos para una onda de inicio
antes de la onda seleccionada, valores positivos para una onda de inicio desde una
posicion situada detrds de la onda seleccionada que da la vuelta a la tabla.

Experimente con este truco del impulso por tabla de ondas. El efecto de grufiido va muy
bien para sonidos de metal, y algunos érganos quedaran realmente brillantes con un
pequeno clic producido por el impulso de la tabla de ondas.

La envolvente 2, que controla el filtro, proporciona un leve ataque cuando se emplea
para las caracteristicas de “palmada’. Al ajustarlo al valor mas rapido se elimina el ataque
tipo wah, mientras que se conserva el impacto.

Pensando en la ejecucion, se ha utilizado el LFO 2 como una fuente en tiempo real para
el vibrato. Esta asignado a la rueda de modulacién y a la presién.
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No preste demasiada atencidn a los distintos ajustes para la rueda y la presion. Cdmbielos
como le plazca.

La velocidad se ha ajustado de forma que sea muy sensible, ya que muchos intérpretes
de sintetizador tocan las teclas sin la pegada sopesada de los pianistas. Por lo tanto,
debera tocar este sonido con suavidad; de lo contrario, la palmada tendra tendencia a
arrastrarse un poco. También tiene la opcion de ajustar la sensibilidad a la velocidad de
la modulacion del filtro, para que encaje con su propio estilo de ejecucion.

Silo desea, también puede incrementar Voices al maximo; nos parecié que seis cuerdas
serian suficientes para una guitarra pero, para notas mantenidas o sostenidas, unas cuantas
voces de mds pueden venir muy bien.

Como utilizar el ajuste Wheelrocker de ES2

Esta correccién de 6rgano bastante habitual no presenta ningun secreto de disefio de
sonido de Ultima generacién, es tan solo una combinacion de tres osciladores con niveles
de onda mezclados. Probablemente encontrara con facilidad una combinacién distinta
gue encaje mejor con su idea de cémo es un sonido de érgano. Pruebe las ondas Digiwave.

Centre su atencion en la respuesta de la rueda de modulacion; mantenga un acorde y
desplace la rueda lentamente hacia arriba hasta que alcance el nivel superior (maximo).

Lo que pretendiamos programar con esta modulacién de la rueda de modulacién era
una simulacion de un altavoz giratorio Leslie acelerado.

Los direccionamientos de modulacion realizan las siguientes tareas:

+ El direccionamiento de modulacién 1 asigna la envolvente 2 al filtro 1, el Unico utilizado
en este sonido, y produce con la envolvente un pequenio clic de tecla de érgano.
También hemos abierto el filtro ligeramente (con Kybd como via) cuando se tocan los
mas agudos del teclado con el valor maximo.

+ Los direccionamientos de modulacién 2 y 3 introducen el vibrato del LFO 1, y ambos
osciladores estan modulados fuera de fase.

+ El direccionamiento de modulacién 4 no necesita ser ajustado, aunque puede hacerlo
si asi lo desea. Se ha ajustado para utilizar ENV1 para “empujar” la tabla de ondas. Ajuste
la caida de ENV1 para hacer que el sonido sea similar al de un érgano de tubos. Ajuste
el ataque de ENV1 para realizar un barrido por la tabla de ondas.

+ El direccionamiento de modulacién 5 reduce el volumen global; una cuestién de gusto
personal, pero el nivel del érgano no deberia incrementarse de forma exagerada cuando
todas las modulaciones se muevan a sus maximos respectivos.

+ Los direccionamientos de modulacién 6 y 7 desafinan los osciladores 2 y 3
reciprocamente, dentro de unos valores simétricos para impedir que el sonido global
resulte desafinado. De nuevo, funcionan fuera de fase con los direccionamientos de
modulacién 2y 3; el oscilador 1 se mantiene en un tono estable.
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+ El direccionamiento de modulacién 8 introduce el LFO 1 como modulador del
movimiento panoramico (este sonido cambia de mono a estéreo). Si prefiere un sonido
estéreo completo con un Leslie que gire lentamente en su posicion inactiva, ajuste una
cantidad equivalente al valor minimo deseado, con lo que obtendré una rotacién lenta
permanente. Otra modificacion que tal vez desee probar seria un valor mas alto, que
daria como resultado una separacion de canales mas extrema.

« El direccionamiento de modulacion 9 acelera la frecuencia de modulacién del LFO 2.

+ Direccionamiento de modulacién 10: para incrementar la intensidad del gran giro,
hemos anadido algo de frecuencia de corte al filtro 1.

Busque libremente sus propios valores. Al hacerlo, recuerde que hay dos pares de
modulacion que deberian cambiar de forma simétrica; los direccionamientos de
modulacion 2 y 3 funcionan como un par, al igual que los direccionamientos de
modulacién 6 y 7. Por tanto, si cambia el maximo de “Pitch 2” a un valor negativo mas
bajo, recuerde ajustar también el valor maximo de “Pitch 3” en la misma cantidad positiva,
esto mismo es vélido para el par de direccionamientos de modulacién 6y 7.

También puede introducir el LFO 2 para incrementar la difusién del tono con los
movimientos de tono y panordmica del LFO 1. Solo tiene que intercambiarlo para LFO 1
en la modulacién 2 y 3. Recuerde que no habra ninguna fuente de modulacién para la
aceleracion Leslie, asi que necesitard utilizarlo de forma estatica, aplicando un fundido
en el mismo. Otra opcidn seria sacrificar una de las otras modulaciones para conseguir
un segundo giro.

Para conseguir otra modificacion estéreo del sonido estético, puede utilizar este sonido
en el modo Unison con una ligera desafinacién; recuerde ajustar el pardmetro Analog
para ello.

Como utilizar el ajuste “Crescendo Brass” en ES2
Los osciladores se utilizan para las siguientes tareas:

+ el oscilador 1 proporciona la onda de metales basica, de diente de sierra;

+ el oscilador 2 proporciona una onda de pulso, no tan “metalica; que proporciona el
conjunto. Su ancho de pulso estd modulado por el LFO 1 (direccionamiento de
modulacién 4).

Nota: El siguiente punto critico deberd tenerse en cuenta para cualquier modulacion.
Hay cuatro pardmetros que se comportaran de forma completamente distinta cuando
se modifique uno de ellos. Por lo tanto, debera cambiarlos todos cuando haga sus ajustes:

+ Puede ajustar el ancho de pulso inicial del parametro de onda del oscilador 2. Hemos
seleccionado una posicidén mas bien “densa’ cercana a la onda cuadrada perfecta, para
programar un sonido lleno y voluminoso de metales de sintetizador.
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+ El direccionamiento de modulacién 4 ajusta la intensidad de la modulacion, es decir,
cuénta diferencia hay en el intervalo entre denso y estrecho cuando se modula el ancho
de pulsos. Se ajusta con el parametro Minimum.

+ La velocidad del LFO1 controla directamente la velocidad del movimiento de la
modulacion por ancho de pulso. Para este sonido se han utilizado ambos LFO con el
fin de lograr un efecto de difusion mas fuerte a distintas velocidades de modulacion.

Consejo: Recomendamos que utilice el LFO1 para todas las modulaciones permanentes
y automaticas, ya que puede retardar su efecto con su parametro EG. Puede utilizar el
LFO 2 para todas las modulaciones en tiempo real a las que desee acceder por medio
de la rueda de modulacién, la presién u otros controles durante la interpretacion.

+ Hemos ajustado como fuente del direccionamiento de modulacién 4 una asignacion
de teclado. Esto se debe a que todas las modulaciones de tono o de ancho de pulso
tienden a causar una desafinaciéon mas acentuada en los intervalos mas graves, mientras
que las zonas medias y agudas del teclado ofrecen el efecto de difusion buscado.
Cuando emplee este pardmetro, deberia empezar ajustando los intervalos mas graves
hasta que alcance una cantidad aceptable de desafinacion (causada por la modulacién).
Una vez hecho esto, compruebe si las modulaciones de las zonas mas agudas funcionan
a su entera satisfaccion. Ajuste la relacién entre los valores de intensidad (Max) y de
escalado (Min).

El oscilador 3 genera una onda Digiwave que consideramos suficientemente “metalica”
dentro de la mezcla global. Como alternativa a la onda Digiwave, podriamos haber usado
otra onda de pulso modulada para apoyar el conjunto, u otra onda de diente de sierra
para obtener un sonido mas “denso” al desafinarla con la onda de diente de sierra del
oscilador 1.

No obstante, el objetivo principal es conseguir una especie de “gruiido’ logrado a través
de una breve presion sobre la tabla de ondas, tal y como se describe en

. Esta configuracion se ajusta en el direccionamiento de
modulacién 3 (la onda del oscilador 3 se desplaza mediante la caida de la envolvente 1).

El resto de controles tienen diferentes funciones:

+ Envelope 1 también afecta al tono del Oscilador 2 frente al Oscilador 3. Esto da como
resultado un choque entre ambos tonos y también con el tono estable del Oscilador
1, en la fase de ataque del sonido.

+ El disefio de la envolvente del filtro se cierra con un corte rapido en la fase de ataque,
y se abre de nuevo para una fase lenta en crescendo.

+ Se ha asignado otro crescendo en tiempo real a la rueda de modulacién, lo que también
introduce una modulacién de tono global controlada por el LFO 2.
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+ Ademas de todo esto, se ha programado una especie de modulacién “contradictoria”
en tiempo real por presidon que cierra los filtros. Esto le permitira tocar con un
decrescendo adicional, controlado remotamente por la presion. Intente familiarizarse
con la respuesta de este sonido. Vera que esto ofrece varios controles para la expresion:
velocidad, presion después de entrada de nota y presion anticipada. Preste atencién
alo que ocurre cuando presiona con la mano izquierda antes de pulsar un nuevo acorde
con la mano derecha, y permita el crescendo.

Como utilizar el ajuste “MW-Pad-Creator” de ES2
Se trata de un intento de crear un sonido capaz de crear nuevos sonidos por si mismo.

De nuevo, el Oscilador 2 se utiliza para una modulacion de ancho de pulso, lo que crea
un fuerte componente de cdmara (para obtener mas informacién, consulte

Los osciladores 1y 3 se han ajustado con una combinacién inicial de onda de inicio en
sus respectivas tablas de onda Digiwave. Si lo desea, puede modificarlos y comenzar con
una combinacion de ondas Digiwave desde el principio.

La modulacién 3 “dirige” la tabla de ondas de los tres osciladores mediante la rueda de
modulacién. Por decirlo de un modo simple, se puede desplazar por las tablas de ondas
de los osciladores 1y 3 simultdneamente y cambiar el ancho de pulso del oscilador 2
moviendo la rueda de modulacion.

Pruebe a girar cuidadosamente y muy despacio la rueda de modulacion para oir cambios
drasticos en la configuracién de la onda. Cada posicion de la rueda ofrece un colchén de
sonido digital diferente. Evite movimientos rapidos, o si no sonard como una radio AM.

Otro procedimiento de modificacion posible se oculta en la intensidad de modulacion
de los pardmetros de onda de los osciladores 1, 2 y 3. Como se mencion6 para el ajuste
“Slapped Strat’ el valor de este pardmetro de intensidad asigna la anchura de los pasos,
y la direccién, en las tablas de ondas. Puede probar modificaciones en la cantidad, usando
valores positivos o negativos.

Un efecto secundario interesante de la asignacion de FM al filtro 2 (direccionamiento de
modulacién 4, “Lowpass Filter FM”) se produce cuando la rueda de modulacién se coloca
en posiciones superiores: la modulacién de frecuencia del filtro aumenta, provocando
que todos los tiempos ciclicos (tonos de vibracion, desafinaciones, ancho de pulsos)
qgueden enfatizados. Esto también afiade un toque dspero y “siseante” al caracter del
sonido global.

FM ofrece un amplio campo para la experimentacion. Puede escoger entre:

+ una FM inicial, utilizando el pardmetro FM del filtro 2, que puede redisefar (ajuste una
cantidad de modulacién negativa para el maximo del direccionamiento de modulacién
4) moviendo la rueda de modulacién hasta su posicion més alta;
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+ FM permanente (y otro ajuste de modulacién, guardado para una asignacién distinta).
También puede desactivar FM si encuentra que suena demasiado sucia.

El control en tiempo real se realiza por medio de la presién para el vibrato
(direccionamiento de modulacién 10) y también para una ligera apertura de la frecuencia
de corte que enfatice la modulacién (direccionamiento de modulacién 9).

Como utilizar el ajuste Wheelsyncer de ES2
Los sonidos sincronizados, que nunca pasaron de moda, han asistido a un resurgimiento
en la nuevo musica electrénica popular.

Para obtener una descripcién de los aspectos técnicos relacionados con cémo forzar un
oscilador para realizar una sincronizacién, consulte
. Aqui tratamos la parte practica del asunto.

Wheelsyncer es un sonido solista con un solo oscilador: los demas estdn desactivados.

Aunque el oscilador 2 es el Unico que produce activamente el sonido, depende
directamente del oscilador 1.

Si modifica el tono o la afinacién del oscilador 1, el sonido global se desafinara o se
transportara.

La afinacién del oscilador 2 proporciona el color tonal (o los arménicos) al sonido
sincronizado. Los cambios de afinacién se controlan mediante los ajustes del
direccionamiento de modulacién 7, en la que se ha asignado el tono del oscilador 2 a la
rueda de modulacion.

Simueve la rueda, podra desplazarse por el espectro de arménicos que se ha programado
para las modificaciones en tiempo real. Aqui, cualquier modificacion comienza con el
tono del propio oscilador 2, que se ha ajustado tres semitonos por debajo del tono global.
Si lo desea, comience con un tono diferente en el oscilador 2, no afectara a la afinacion
de este sonido.

La siguiente modificacién podria ser la intensidad o el intervalo del direccionamiento de
modulacién 7. Se ha seleccionado el valor maximo; tal vez resulte algo exagerado para
sus necesidades, asi que puede reducirlo como guste.

Otra modificacion posible esta en el color tonal del propio tono solista. El oscilador 1 esta
desactivado, puesto que el sonido esta bien como esta. Si lo activa, tendra a su disposicién
todas las ondas del oscilador 1, incluyendo ondas Digiwave, ondas estandar o la onda
sinusoidal (que pueden ser moduladas ain mas con FM).
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Todos los controles en tiempo real se realizan mediante la rueda de modulacién, que se
utiliza para abrir el filtro en el direccionamiento de modulacién 6, un movimiento de
balance en el direccionamiento de modulacién 8 y un aceleracién del movimiento de
balance en el direccionamiento de modulacién 9. Si desea crear modulaciones mas
profundas, se utiliza una configuracién similar para una simulacion de altavoces Leslie
en el ajuste Wheelrocker (consulte ).
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EFM1

EI EFM1 de 16 voces es un sencillo pero potente sintetizador de modulacion de frecuencia.
Puede producir los tipicos sonidos acampanados y digitales de los que la modulacién de
frecuencia (FM) se ha hecho sindénimo.

Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez lo mejor sea comenzar con Nociones
bésicas de sintetizadores, que le introducira a la terminologia y le ofrecerd una visiéon
general de los diferentes sistemas de sintesis y sobre su funcionamiento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

» Introduccion a la interfaz de EFM1 (p. 142)

» Como trabajar con los parametros Modulator y Carrier de EFM1 (p. 143)

+ Como trabajar con los pardmetros Modulation de EFM1 (p. 146)

+ Como ajustar los pardmetros globales de EFM1 (p. 147)

+ Como ajustar los pardmetros Output de EFM1 (p. 148)

» Como crear variaciones aleatorias de sonidos en EFM1 (p. 149)

+ Como asignar controladores MIDI en EFM1 (p. 149)
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Introduccién a la interfaz de EFM1
Antes de pasar a los pardmetros individuales de EFM1, esta seccién le ayudara a
familiarizarse con los diferentes elementos que constituyen la interfaz grafica de EFM1.

Modulator parameters

Global parameters

Modulation parameters

WMoyt 7 Global parameters

PO W ey

2 % alofs|a
3

o5l g

Carrier parameters

Output parameters

Randomize parameters
Modulation parameters

1 Modwhi

nt: 0.20 -

Output parameters Extended parameters

EFM1 se divide en varias areas.

* Pardmetros globales: |a seccién superior contiene parametros que ajustan el
funcionamiento general de EFM1. Otros controles le permiten ajustar el tiempo de la
funcion Glide (portamento), limitar el nimero de voces y dar espesor al sonido con
Unison. Consulte Como ajustar los parametros globales de EFM1.

* Pardmetros Modulator y Carrier: el motor de FM consta de los pardmetros Modulator y
Carrier (secciones elevadas, mas oscuras) y del potenciometro de intensidad de FM (en
el centro). Son los controles clave para ajustar el timbre basico en EFM1. Consulte Como
trabajar con los pardmetros Modulator y Carrier de EFM1.

* Pardmetros de modulacién: la envolvente de modulacion y el LFO que aparecen en la
parte superior e inferior de la zona con forma de seta del centro, respectivamente, se
utilizan para animar el sonido. Consulte Como trabajar con los parametros Modulation
de EFM1.

Capitulo6 EFM1



* Pardmetros de Output: la seccidn inferior alberga la seccion Output (salida), que incluye
los botones “Sub Osc Level” y “Stereo Detune’ que pueden utilizarse para dar espesor
al sonido. Los controles de envolvente de volumen, “Main Level” y Velocity se utilizan
para ajustar el nivel de EFM1. Consulte Como ajustar los parametros Output de EFMT,

* Pardmetros de Randomize: el campoy el botén Randomize aparecen en la parte inferior
derecha. Se utilizan para crear variaciones aleatorias de los ajustes actuales, dando
como resultado nuevos sonidos. Consulte Como crear variaciones aleatorias de sonidos
en EFM1.

* Pardmetros avanzados: se puede acceder a ellos haciendo clic en el tridngulo
desplegable situado en la parte inferior izquierda de la interfaz, permitiéndole asignar
controladores MIDI a los pardmetros “FM Depth” y Vibrato. Consulte Como asignar
controladores MIDI en EFM1.

Cémo trabajar con los parametros Modulator y Carrier de EFM1
En la sintesis de FM, el sonido basico se genera ajustando diferentes relaciones de afinacion
entre los osciladores Modulator y Carrier, y alterando la intensidad de FM. La relacion de
afinacién determina la estructura bésica de los sobretonos, y la intensidad de FM controla
el nivel de estos sobretonos.

En el ntcleo del sistema de sintesis de EFM1 encontrara un oscilador Modulator multionda
y un oscilador Carrier de onda sinusoidal. La onda sinusoidal basica (del oscilador Carrier)
es un tono puro, sin caracteres.

Para hacer todo mds interesante desde el punto de vista del sonido, el oscilador de
modulacion se utiliza para modular la frecuencia del oscilador Carrier. Esta modulacién
se produce en el intervalo de audio (puede escucharla realmente) y da como resultado
un nimero de nuevos arménicos que se hacen audibles.

La onda sinusoidal pura (del oscilador Carrier) se combina con los arménicos recién
generados, haciendo que el sonido sea mucho mas interesante.

Capitulo6 EFM1

143



144

Los cambios en la relacion de los dos osciladores se obtienen ajustando los pardmetros
de arménicos, que se encuentran tanto en la seccién Modulator como en la seccién
Carrier. Los parametros Fine ofrecen un control adicional sobre la afinacion (véase mas
abajo).

|Modulator parameters |Carrier parameters

2R

S e
Modulatar

FM Intensity knob

* Potenciometros Harmonic: ajustan la relacion de afinacién entre los osciladores Modulator
(izquierda) y Carrier (derecha). Consulte Cémo ajustar la relacion de afinacion de EFM1.

* Potenciometros Fine (tune): ajustan la afinacion entre dos armoénicos adyacentes
(determinada a su vez por los potencidémetros Harmonic). El intervalo de este control
es la posicion central (0), “Fine Tune” no tiene ningun efecto. Haga clic en el “0” para
centrar el potenciometro “Fine tune’ Dependiendo del nivel de desafinacion, usted
escuchara:

+ Un sutil “batido” del timbre, si se utiliza un nivel de desafinacién bajo.

» Nuevos sobretonos armoénicos e inarmonicos, si se utiliza un nivel de desafinacion
alto.

* Potenciometro FM (intensidad): ajusta la cantidad de modulacion de frecuencia del
oscilador portador mediante el oscilador Modulator. Al ajustar el potenciémetro FM,
la intensidad (y el nimero) de los sobretonos generados (arménicos) aumenta, dando
mas nitidez al sonido.

Nota: Aunque la tecnologia subyacente es muy distinta, se puede comparar el
parametro “FM (Intensity)” al pardmetro “Corte de filtro” de un sintetizador analdgico.

« Potenciémetro Wave (Modulator): selecciona una onda diferente para el oscilador
Modulator. Consulte Cémo seleccionar una onda de modulador de EFM1 diferente.

* Botdn “Fixed Carrier” (portadora): este botédn le permite desconectar la frecuencia
portadora del teclado, la inflexién de tono y las modulaciones con LFO. Esto le permite
producir un tono de portadora libre de estas fuentes de modulacién.
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Coémo ajustar la relacion de afinacion de EFM1
La frecuencia portadora se determina mediante la tecla tocada, y la frecuencia del
modulador suele ser un multiplo de la frecuencia portadora.

Es posible afinar el modulador y la portadora en cualquiera de los 32 arménicos. Las
relacion de afinacion cambia en gran medida el sonido base de EFM1, y lo mejor es guiarse
por el oido.

Los potencidmetros Harmonic se utilizan para ajustar la relacién de afinacién entre los
osciladores Modulator (izquierda) y Carrier (derecha).

Norma general: las relaciones de afinacién pares entre la portadora y el modulador tienden
a sonar mas arménicas o musicales, mientras que las relaciones impares producen
sobretonos més inarmdnicos, que son adecuados para sonidos de campanas y metalicos.

A este respecto, puede ver que la relaciéon de afinacion es similar al selector de formas
de onda de un sintetizador analdgico.

Nota: Los potencidmetros Harmonic y “Fine tune” sélo afectan a la relacién de afinacién
entre los osciladores Carrier y Modulator. No deben confundirse con los pardmetros
globales Tune y “Fine Tune, que determinan la afinacion general de EFM1 (consulte

).

Estos son algunos ejemplos de relaciones de afinacién que puede probar
Ajuste el modulador y la portadora al primer arménico (una relacién de 1:1) y EFM1
producird un sonido similar al del diente de sierra.

Si ajusta el modulador al segundo arménico y la portadora al primero (una relacion de
2:1), se producira un tono que suena similar a una onda cuadrada.

Cémo seleccionar una onda de modulador de EFM1 diferente

En la FM clésica se usan ondas sinusoidales como formas de onda moduladoray portadora.
Para aumentar sus posibilidades sonoras, el oscilador Modulator de EFM1 proporciona
algunas formas de onda digitales adicionales. Estas ondas contienen algunos arménicos
adicionales, que anaden un nuevo nivel de riqueza a los sonidos de FM resultantes.

Para seleccionar una onda diferente
Gire el potencidmetro del parametro Wave.
En la posicion situada mas a la izquierda, el modulador produce una onda sinusoidal.

Al girar el pardmetro Wave hacia la derecha se pasa a través de una serie de formas de
onda digitales complejas.
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Cémo trabajar con los parametros Modulation de EFM1

La sintesis de FM, en su forma bdsica, esta provocada por la intensidad y el tipo de
modulaciones que tienen lugar en la ruta de la sefal. Por lo tanto, los “moduladores”
descritos en esta seccion tienen un impacto diferente (y un papel diferente) respecto a
las envolventes y LFO equivalentes que aparecen en los disefos de sintetizadores
analdgicos.

Modulator Pitch

Modulation Envelope
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* Reguladores “Modulation Env”: controla los pardmetros de tono de FM (intensidad) y
Modulator en el tiempo. La envolvente se acciona cada vez que se recibe una nota
MIDL.

* Regulador Attack: ajusta el tiempo necesario para alcanzar el nivel de envolvente
maximo.

* Regulador Decay: ajusta el tiempo necesario para alcanzar el nivel de sostenido.

* Regulador Sustain: ajusta un nivel que se mantiene hasta que se libera la nota MIDI.

* Regulador Release: ajusta el tiempo necesario para alcanzar un nivel cero tras la
liberaciéon de la nota MIDI.

* Potenciometro “Modulator Pitch”: determina el impacto de la envolvente de modulacion
sobre el tono del oscilador del modulador.

« Gire el potenciometro hacia la derecha para aumentar el efecto de “Modulation
envelope’ Gire el potencidmetro a la izquierda para invertir el efecto de “Modulation
envelope] lo que significa que la envolvente desciende durante la fase de ataque y
asciende durante las de caida y liberacion.
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+ Enla posicion central (0), la envolvente no tiene ninguin efecto en el tono del oscilador
Modulator. Haga clic en el “0” para centrar el potencidémetro “Modulator Pitch’

+ Potenciémetro “FM Depth”: determina el impacto de la envolvente de modulacién en
la intensidad de FM.

« Gire el potencidmetro hacia la derecha para aumentar el efecto de “Modulation
envelope” Gire el potenciémetro a la izquierda para invertir el efecto de “Modulation
envelope] lo que significa que la envolvente desciende durante la fase de ataque y
asciende durante las de caida y liberacion.

+ En la posicion central (0), la envolvente no tiene efecto alguno en la intensidad de
FM. Haga clic en el “0” para centrar el potenciémetro “FM Depth”

* Potenciometro LFO (Oscilador de baja frecuencia): determina la cantidad de modulacion
aplicada a la intensidad de FM o tono.

+ Gire el potenciémetro LFO hacia la derecha para aumentar el efecto de LFO en la
intensidad de FM. Girelo hacia la izquierda para introducir un vibrato.

+ En la posicion central (0), el LFO no tiene ninguin efecto. Haga clic en el “0” para
centrar el potenciémetro LFO.

* Potenciometro Rate: ajusta la velocidad del LFO.

Cémo ajustar los parametros globales de EFM1
Los pardmetros globales se utilizan para ajustar la afinacién, el nimero de voces y otros
aspectos del sonido general de EFM1.
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+ Ment local Transpose: ajusta el tono base. Puede transportar el EFM1 en octavas con
este control.

« Campo Tune: utilizado para perfeccionar el tono de EFM1 en centésimas. Una centésima
es 1/100 de un semitono.

« Menu local Voices: determina el nimero de voces que pueden reproducirse al mismo
tiempo (polifonia). Haga clic en el menu local para elegir entre mono (una voz), legato
(una voz), o cualquier nimero entre 2 y 16 voces.

Nota: En el modo monofénico Legato, al tocar notas superpuestas no se vuelven a
accionar las envolventes de EFM1.
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* Botdn Unison: al activar el botén Unison se apilan dos voces completas de EFM1 para
obtener un sonido mayor y mas grueso. EFM1 puede tocarse con polifonia de (hasta)
8 voces cuando estd en modo unisono.

+ Campo Glide: se emplea para producir una inflexion de tono continua entre dos notas
tocadas de forma consecutiva. Ajuste el valor Glide (en ms) para determinar el tiempo
que el tono tarda en desplazarse desde la Ultima nota tocada hasta la siguiente.

Nota: Glide puede usarse en ambos modos monofénicos (Mono y Legato), asi como
en cualquiera de los ajustes polifénicos (parametro Voices = de 2 a 16).

Coémo ajustar los parametros Output de EFM1
EFM1 ofrece los siguientes controles de nivel.

Sub Osc Level knob Volume envelope Main Level knob

Stereo Detune knob Velocity knob

* Potencidmetro “Sub Osc Level”: se utiliza para obtener una mayor respuesta de bajos.
EFM1 incorpora un suboscilador de ondas sinusoidales. Este oscilador opera una octava
por debajo del motor FM (cuya afinacién queda determinada por el pardmetro
Transpose). Al subir el control “Sub Osc Level” se mezcla la onda sinusoidal del
suboscilador con la salida del motor FM de EFM1.

+ Potencidmetro “Stereo Detune”: afiade al sonido de EFM1 un rico y diverso efecto similar
al chorus. Esto se logra doblando la voz de EFM1 con un motor de FM secundario
desafinado. Unos valores altos dan como resultado un efecto de estéreo ancho afadido
a la desafinacién, aumentando el espacio percibido y la amplitud del sonido.

Nota: Es posible que la compatibilidad mono se pierda con el uso de este parametro.

+ “Vol Envelope”: da forma al nivel del sonido en el tiempo. La envolvente “Volume
Envelope” se acciona cada vez que se recibe una nota MIDI.

* Regulador Attack: ajusta el tiempo necesario para alcanzar el nivel de volumen
maximo.

* Regulador Decay: ajusta el tiempo necesario para alcanzar el nivel de sostenido.

* Regulador Sustain: ajusta un nivel que se mantiene hasta que se libera la nota MIDI.
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* Regulador Release: ajusta el tiempo necesario para alcanzar un nivel cero tras la
liberacion de la nota MIDI.

+ Potenciémetro “Main Level”: determina el nivel de salida global de EFM1.

* Potencidmetro Velocity: determina el nivel de sensibilidad de EFM1 a los mensajes de
velocidad MIDI entrantes. EFM1 reacciona de forma dindmica a los mensajes de velocidad
MIDI: al tocar con mas fuerza se consigue un sonido mas brillante e intenso. Ajuste el
control Velocity por completo hacia la izquierda si no quiere que EFM1 responda a la
velocidad.

Coémo crear variaciones aleatorias de sonidos en EFM1

La funcién Randomize (que aparece en la parte inferior derecha de la interfaz) genera
nuevos sonidos. Esto lo hace de forma aleatoria, alterando diferentes valores de parametros
clave en EFM1.

Esta funcion resulta ideal para crear pequefas variaciones de un sonido concreto, o para
crear sonidos totalmente nuevos cuando se sienta inspirado (o si necesita una ayuda para
comenzar con la sintesis FM).

Rarclomize

2 1007
WLy

Para utilizar la funcién Randomize

Haga clic en el boton Randomize. Puede hacer clic las veces que quiera, pero recuerde
guardar sus ajustes mientras trabaja, en el caso de que consiga un sonido que desee
conservar.

Para limitar el nivel de variacién aleatoria
Arrastre el campo numérico para determinar el nivel de variacién aleatoria (variacién
respecto al sonido original).

Use valores menores de 10% si solo quiere generar pequefas variaciones aleatorias del
sonido actual.

Utilice valores superiores si desea cambiar radicalmente el sonido con cada clic.

Cdémo asignar controladores MIDI en EFM1

El drea de pardmetros ampliados de EFM1 le permite controlar de forma remota el sistema
EFM1 con su teclado con controlador MIDI (u otro dispositivo MIDI). También puede
asignar cualquier controlador MIDI no utilizado (y adecuado) a los siguientes pardmetros:

+ “FM intensity”
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* Vibrato

Para asignar un controlador
= Seleccione el controlador deseado en los menus “Ctrl FM”y “Ctrl Vibrato” y ajuste la
cantidad de modulacién o vibrato con el regulador que hay bajo el menu.

Nota: EFM1 también responde a datos de inflexién de tono MIDI: la inflexion de tono
esta conectada al tono general de EFM1.
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EVB3 7

EVB3 simula el sonido y las funciones del 6rgano Hammond B3 y el sistema de
amplificacién Leslie.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Caracteristicas de EVB3 (p. 151)

* Introduccion a la interfaz de EVB3 (p. 153)

» Como utilizar los controles de las barras de arménicos de EVB3 (p. 155)
« Como utilizar las teclas preajustadas de EVB3 (p. 156)

= Como realizar variaciones en EVB3 (p. 160)

+ Como utilizar el vibrato integrado del escaner de EVB3 (p. 161)

» Coémo usar el efecto de percusion de EVB3 (p. 163)

+ Coémo usar los pardmetros de tono global de EVB3 (p. 164)

+ Como utilizar los pardmetros Model de EVB3 (p. 165)

+ Como utilizar los efectos integrados en EVB3 (p. 173)

+ Cémo utilizar la emulacién de altavoz giratorio integrado de EVB3 (p. 178)
+ Como configurar EVB3 para su equipo MIDI (p. 183)

+ Asignaciones de controladores MIDI de EVB3 (p. 186)

+ Sintesis aditiva con correderas (p. 193)

« El efecto residual (p. 194)

+ Generacién de sonido por rueda fénica (p. 194)

» Una breve historia del Hammond (p. 195)

+ Elaltavoz Leslie (p. 196)

Caracteristicas de EVB3

EVB3 simula un érgano con dos manuales (teclados) y una pedalera, cada uno de los
cuales puede tener su propio registro (ajustes de sonido). Una funcién de variacién permite
fundidos perfectos entre dos registros.
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EVB3 puede tocarse con dos teclados manuales y una pedalera MID|, si lo desea. También
ofrece funciones que le permiten reproducir todos los registros con un unico teclado
maestro manual.

EVB3 utiliza un proceso de generacién de sonidos conocido como

. Imita fielmente los generadores tonewheel de un érgano Hammond
electromecdnico, hasta el mas minimo detalle. Esto también incluye ciertas imperfecciones
con encanto, como el enorme nivel de diafonia del Hammond y el chirrido de los contactos
de las teclas. Puede ajustar la intensidad de estas peculiaridades a su gusto. Esta flexibilidad
permite generar una amplia gama de sonidos, desde intachablemente limpios hasta
sucios y groseros, pasando por toda la gama intermedia.

EVB3 simula distintos tipos de sistemas Leslie con altavoces giratorios, con y sin deflectores.
Si asi se desea, se puede ajustar la posicion y la intensidad estéreo del micréfono (utilizado
para capturar el sonido del altavoz Leslie).

Para rematar el conjunto, EVB3 afiade una seccién de efectos integrados, ofreciendo tres
efectos overdrive de tubo con diferentes caracteristicas tonales, un efecto de ecualizador,
un efecto wah wah y un efecto de reverberacién. Podra definir libremente el flujo de las
sefales de estos procesadores.
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Introduccioén a la interfaz de EVB3
Puede abrir y cerrar la “tapa“ de EVB3 haciendo clic en el botén que hay bajo el control
de volumen.

Click here to open

the lid.
Global Tone parameters
Scanner Vibrato
parameters Drawbar parameters Percussion parameters

Preset and Morph
parameters

Effects section

Leslie parameters

|- WIDI to Presetkey on |=HIDI Mode RK |- Keyboard Hode Multi
|suLsplit C3 EDI+Lp split C1 B

Modelling and Sustain MIDI Control parameters
parameters

La interfaz de EVB3 se divide en las siguientes secciones:

 Pardmetros Drawbar: la seccién central superior contiene las barras de arménicos, que
se utilizan para realizar cambios en el sonido basico de érgano en tiempo real. Consulte
Coémo utilizar los controles de las barras de arménicos de EVB3.
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* Pardmetros Presety Morph: |a seccién situada debajo de las barras de armdnicos incluye
los pardmetros Preset (registro) y Morph. Consulte Como utilizar las teclas preajustadas
de EVB3 y Como realizar variaciones en EVB3.

* Pardmetros “Scanner Vibrato”y Percussion: los pardmetros “Scanner Vibrato” y Percussion
se encuentran en la parte superior izquierda y derecha de la interfaz, respectivamente.
Estos pardmetros afaden un efecto de vibrato o un elemento percusivo al sonido de
organo. Consulte Como utilizar el vibrato integrado del escaner de EVB3 'y Como usar
el efecto de percusion de EVB3.

* Pardmetros “Global Tone”: la fila de potencidémetros situada a lo largo de la parte central
incluye los pardmetros de control “Global Tone” Estos pardmetros ofrecen un acceso
rapido a diferentes aspectos del sonido. Consulte Como usar los parametros de tono
global de EVB3.

* Pardmetros Model y Sustain: las secciones Organ, Pitch, Condition y Sustain, ubicadas
en la mitad inferior izquierda de la interfaz, ofrecen un control preciso del tono del
organo y de otros aspectos, como una afinacion precisa, las caracteristicas de clic de
las teclas y los niveles de diafonia. Normalmente solo accedera a estos parametros para
editar o crear un sonido de érgano. Consulte Como utilizar los parametros Model de
EVB3.

« Pardmetros Leslie: los parametros de modelo y control de la caja de altavoces Leslie
pueden ajustarse con los dos campos situados hacia la parte inferior derecha de la
interfaz de EVB3. Consulte Como utilizar la emulacion de altavoz giratorio integrado
de EVB3.

+ Seccidn Effects: puede controlar los efectos integrados EQ, Wah, Distortion, Chorus y
Reverb en la zona situada en la parte central derecha de la interfaz EVB3. Consulte
Cémo utilizar los efectos integrados en EVB3.

* Pardmetros de control MIDI: la seccion de color turquesa de la parte inferior izquierda
de la interfaz de EVB3 se utiliza para asignar los parametros del teclado MID],
permitiéndole controlar las barras de armonicos de EVB3 con el controlador MIDI.
Consulte Cémo configurar EVB3 para su equipo MIDI.

Capitulo7 EVB3



Cémo utilizar los controles de las barras de armonicos de EVB3
EVB3 ofrece 20 barras de armonicos, nueve para los manuales superior e inferior y dos
para la pedalera. Las barras de armoénicos del manual superior se encuentran a la izquierda,
las barras de armoénicos del pedal estén en el centro y las barras de arménicos del manual
inferior se encuentran a la derecha.

Upper manual drawbars Lower manual drawbars

UPFER PRESET MORPH |vRange C# = Mode linedr [*HIDIcc Z Breath |[vsave to
CLICKON CLICKOFF PEDALCLICK EXORESSION YOLIME EQ Low E} MIp E HIaH E{ LEVEL
— — R ol et =t =t =t

Pedal drawbars

Las correderas se comportan como faders de mezclador invertido: cuanto mas abajo
deslice las correderas, mas altos sonaran los coros sinusoidales. El control MIDI de las
correderas también estara invertido cuando se utilice una unidad de faders MIDI estandar.

Basicamente, cada coro sinusoidal es una onda sinusoidal mezclada en un nivel concreto,
determinado por la posicion de la barra de armdnicos. Asi, los coros sinusoidales se afladen
para crear el sonido completo de 6rgano para el manual superior o inferior. Esta es una
forma bdsica de sintesis aditiva, que se explica mas en detalle en Sintesis aditiva con
correderas. Podra hacerse intuitivamente con los principios fundamentales de la sintesis
aditiva jugando un poco con las correderas.

Hay dos barras de armdnicos disponibles para los pedales del bajo. La onda del bajo no
es una onda sinusoidal pura, como las de los manuales superior e inferior. La pedalera
utiliza una onda mezclada, que simula de forma realista los tonos bajos del Hammond
B3. Los dos registros difieren en el tono, y también en los siguientes aspectos:

+ El registro izquierdo, de 16 pies (derivado de las longitudes de los 6rganos de tubos)
contiene mas arménicos de octavas.

- El registro derecho, de 8 pies, tiene una parte de quintas mds prominente (se mejoran
los arménicos de quintas).
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Como desactivar la monitorizacion de la barra de armoénicos de 16' de
EVB3

El menu local Bass (en el drea de parametros avanzados, a la que se accede haciendo clic
en el tridngulo desplegable de la parte inferior izquierda de la interfaz de EVB3) le permite
imitar el comportamiento de graves no monitorizados del primer érgano Hammond
fabricado, el modelo A. Este modelo no recibia sefal de monitorizacién para la corredera
de 16' de la octava més baja, y las 12 salidas inferiores de generacion de tonos estaban
disponibles en la primera corredera de la octava inferior de los registros manuales. En
otros érganos de consola, dichas salidas solo estan disponibles en los pedales.

Para simular el comportamiento del Haommond modelo A
Seleccione “all the way down” en el menu local Bass.

Sin monitorizacion, el sonido es més estridente, similar al sonido del pedal, en especial
si no se utiliza una caja Leslie al tocar EVB3.

Coémo utilizar las teclas preajustadas de EVB3

El Hammond B3 original estd equipado con 12 botones, ubicados debajo de las barras
de arménicos. Estas teclas preajustadas estan dispuestas como una octava de teclado,
pero con teclas negras y sostenidos blancos. Se utilizan para invocar los registros de las
barras de armonicos (posiciones de las barras de armdnicos).

Morph wheel

Cancel key | Preset keys

Elintervalo por omisién de EVB3 para las teclas preajustadas (registro) incluye los nimeros
de notas MIDI de la 24 a la 35 (CO a BO). Esto significa que el nimero de la nota MIDI mas
baja que puede tocarse es 36 (C1).
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Naturalmente, puede transportar el intervalo del teclado a su aplicacién de servidor o al
propio EVB3. Para situar la importancia del intervalo del teclado en un contexto mas “real”:
si su teclado tiene un intervalo entre Cy C (5 octavas—61 teclas) y los valores del
pardmetro Transposition de su aplicacion de servidor estan ajustados a 0, puede tocar el
EVB3 en todo el intervalo del teclado. Consulte Como transportar el EVB3 en octavas para
obtener mds informacion sobre el transporte del intervalo del teclado en el EVB3.

Las teclas preajustadas (registro) estan colocadas una octava por debajo de este intervalo
(transportado o no).

Coémo elegir los registros preajustados de EVB3

Las teclas preajustadas del manual superior se encuentran a la izquierda de la rueda
Morph, y las teclas preajustadas del manual inferior se encuentran a la derecha de la
rueda Morph. Las posiciones de las barras de arménicos existentes se indican por medio
de lineas verticales en cada tecla preajustada. Estas representaciones en miniatura de las
barras de armdnicos se actualizan en tiempo real.

Importante: Los preajustes se relacionan Unicamente con los ajustes del registro (barra
de arménicos) de un solo manual. Los preajustes no almacenan el vibrato u otros ajustes
de parametros. Si desea guardar e invocar la totalidad de ajustes de un instrumento
(incluyendo los efectos), utilice los comandos Settings de la cabecera de la ventana de
madulo.

Cémo elegir un registro
Realice una de las siguientes operaciones:

Haga clic en la tecla preajustada deseada de la interfaz de EVB3 (a la izquierda o la derecha
de la rueda Morph).

Toque una de las notas MIDI de las teclas preajustadas (nimeros de nota MIDI del 24 al
35).

Podra editar las barras de arménicos de los preajustes invocados de inmediato.

El preajuste memoriza automaticamente cualquier alteracion en la posicion de las barras
de armonicos segun se realizan, sin necesidad de ninguna otra accién. En otras palabras,
no necesita “guardar” activamente un preajuste. Sin embargo, si que puede utilizar la

funcion “Save To" para guardar un registro en una tecla preajustada especifica (consulte
Coémo guardar los registros de las barras correderas de EVB3 durante la transformacion).

Nota: En las teclas desde C# hasta A#, la percusion solo funciona si el parametro Perc
esta ajustado a Always (consulte Como usar el efecto de percusion de EVB3).

Cémo desactivar el cambio de preajustes MIDI en el EVB3
Puede desactivar el cambio de preajustes con las notas MIDI de 24 a 35, evitando asi los
problemas que pueda ocasionar la transposicién.
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Para desactivar el cambio de teclas preajustadas MIDI

= Desactive el pardmetro “MIDI to Presetkey” (que se encuentra en la seccién coloreada

con agua en la parte inferior izquierda de la interfaz).

Click here to disable
preset key switching.

+10ct Only B

|*MIDI to Presetkey on |*MIDI Mode RK | Keyboard Mode Multi
l=uL split C 3 EWI=LP Split C |

Coémo inicializar los registros en EVB3
La tecla de preajuste mas baja (mostrada como “C”) es la tecla de cancelacion. Las otras
1 teclas, desde C# hasta B, recuperan los registros preajustados.

‘Click here to initialize a ‘Click here to initialize a
registration for the upper registration for the lower
manual. manual.

Para inicializar un registro
Realice una de las siguientes operaciones:

Haga clic en la tecla C en la interfaz de EVB3.

Toque el nimero de nota MIDI 24.

Cémo cambiar los registros de EVB3 mientras se toca (efecto de puerta
de ruido de érgano)

Existe una técnica a dos manos que resulta en un efecto de puerta especifico del érgano,
y que se logra mediante el cambio entre registros. Cada vez que se cambia a un nuevo
registro, se vuelve a accionar el acorde.

Para realizar la técnica de puerta de 6érgano
Mantenga pulsada la tecla de cancelacion (C) en su teclado maestro con el dedo pequefio
de la mano izquierda, a la vez que sostiene un acorde con la derecha.
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2 Pulse las teclas preajustadas con los otros dedos de su mano izquierda. El acorde que
toca con la mano derecha se volverd a accionar (con el nuevo registro) cada vez que
toque una de las teclas preajustadas.

Coémo cambiar los registros de EVB3 con un controlador de dos barras
de armonicos

Al utilizar un controlador de hardware de dos barras de armdnicos, el ment local “Drawbar
affects” (en la zona “Extended Parameters’ a la que se accede haciendo clic en el tridngulo
desplegable de la parte inferior izquierda de la interfaz de EVB3) ofrece un modo adicional
gue permite el cambio entre dos registros a modo del Hammond.

Si usa el ajuste predeterminado (“Drawbar affects” > “current PresetKey”), las correderas
cambiaran siempre el registro de la tecla de registro preajustada que esté activa. Esto no
ocurre en un 6rgano Hammond de verdad, en el que las correderas solo afectan a los
registros de preajuste Sib (manual superior) y Si (manual inferior).

Esta caracteristica permite que el intérprete, mientras esta tocando, pueda preparar un
nuevo registro con las correderas y, cuando lo desee, pase al nuevo registro.

Para simular el comportamiento de cambio entre Siy Sib con EVB3
1 Seleccione la opcién “Only B & Bb key” en el menu local “Drawbar affects”

& 0de ® Pre

stops Rotor L - 1.00

folds back

current Presetkey

Drawbar affects menu

Esta opcion activa las correderas del manual superior para cambiar el registro de la tecla
de preajuste Sib y las correderas del manual inferior afectan a la tecla de preajuste Si.

2 Modifique las correderas de Sib tal como desee. Mientras realiza estas operaciones, puede
seguir tocando sin tener que cambiar el registro elegido.

3 Cambie al registro que ha preparado mediante la tecla de preajuste Sib.
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Cémo realizar variaciones en EVB3
Puede cambiar, o fundir suavemente (variacion), entre los preajustes del manual superior.

Morph wheel

o

UPPER PRESET MORPH |*MIDIce 2 Breath [vsave to
Ciicatw G — : ® Yowne o ffiow  © Egnzub  E{ LEVEL

Morph parameters

* Ment local Range: determina el intervalo de las teclas preajustadas afectadas por la

variacion. Consulte Como ajustar un intervalo de transformacion en EVB3 para obtener
mas informacion.

+ Campo “Morph Mode”: seleccione la opcidn “step” o “linear” para cambiar de forma

brusca o metamorfosear (fundido) entre preajustes.

+ Rueda Morph: arrastre a izquierda o derecha para controlar el cambio y variacion

(metamorfosis). También puede utilizar un controlador MIDI asignado a la rueda Morph.
Por ejemplo, la rueda de modulacién de su teclado.

+ Ment local “MIDI CC”: haga clic para asignar un controlador MIDI a la rueda Morph.

Puede seleccionar cualquier nimero de controlador MIDI que aparezca en el ment CC
(o postpulsacién de canal) para controlar la rueda Morph. También puede hacer clic
en Learn para ensefar a la rueda Morph a responder a cualquier mensaje entrante.
Consulte Aprendizaje de las asignaciones de controladores MIDI de EVB3.

+ Ment local “Save to”: le permite guardar los registros de barras correderas producidos

por el proceso de variacién. Consulte Como guardar los registros de las barras correderas
de EVB3 durante la transformacion.

Como ajustar un intervalo de transformacion en EVB3

Tras elegir el controlador que desea usar para cambiar o hacer metamorfosis entre los
registros del manual superior, puede determinar el niUmero de teclas de preajuste que
se veran afectadas.

La transformacion (o cambio) comienza siempre por la tecla de preajuste mas alta, la B.

+ El pardmetro Range define la tecla preajustada final.

+ Si Range = A#, cambiard o hara una transformacién entre dos preajustes.
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+ SiRange = G#, cambiara o hard una transformacién entre cuatro preajustes (B, A#, A
y Q).

+ Si Range = F#, cambiara o hara una transformacién entre seis preajustes (y asi
sucesivamente).

Cémo guardar los registros de las barras correderas de EVB3 durante la
transformacion

En el modo Linear (transformacion), los fundidos fluidos dan como resultado una variedad
de nuevos ajustes de registros que tal vez desee guardar. Se pueden alterar libremente
y de forma manual las posiciones de corredera antes de guardar.

Para guardar un registro durante la transformacién
Haga clic en “Save to” (a la derecha del pardmetro “MIDI cc”) y elija una tecla preajustada
del menu local.

Nota: Cuando esté realizando una transformacion, la palabra Morph (bajo la rueda Morph)
adoptara el color naranja, indicando los cambios (es decir, que esté realizando una
transformacién). Puede modificar directamente los resultados transformados, pero debe
usar el menu local “Save 1o} o perdera los cambios. La palabra Morph comenzard a
parpadear cuando se modifiquen las correderas, indicando que hay cambios en los valores
de transformacion.

Como utilizar el vibrato integrado del escaner de EVB3

El EVB3 simula las funciones de vibrato de escéner del B3 original. El vibrato de escaner
se basa en una linea de retardo analdgica, que consta de varios filtros de paso bajo. La
linea de retardo es escaneada por un condensador multipolar con una pastilla giratoria.
Se trata de un efecto Unico que no puede simularse con simples osciladores de baja
frecuencia (LFO).
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Nota: El vibrato del propio 6rgano no deberia confundirse con el efecto Leslie, que se
basa en los conos de los altavoces giratorios. EVB3 simula los dos vibratos.

Use the chorus or vibrato
on the upper, lower, or

both manuals by clicking
here.

Sets the mix balance
between chorus and
original signals.

Use the Rate parameter
to set the chorus or

UPPER PRESET MOR i
= vibrato speed.

Choose the desired
chorus or vibrato type by
turning this knob.

+ Potenciémetro Type: el potenciémetro del pardmetro Type le permite elegir entre tres
posiciones Vibrato (V1, V2 y V3) o tres posiciones Chorus (C1, C2 'y C3).

+ Enlas posiciones Vibrato, solo se oye la sefial de la linea de retardo, y al igual que el
Hammond B3, los tipos de vibrato de EVB3 tienen distintas intensidades.

+ Las tres posiciones Chorus (C1, C2 y C3) mezclan la sefial de la linea de retardo con
la sefal original. La mezcla de una sefal de vibrato con una sefal original de tonalidad
estatica produce un efecto de coro. El Chorus del 6rgano suena distinto de los efectos
de los chorus actuales (Logic Procomo el médulo Chorus de ).

« Si se elige el ajuste CO, no se activa ni el coro ni el vibrato.
* Rueda Rate: determina la velocidad de coro o vibrato que desee.

* Rueda Chorus: le permite mezclar seguin su gusto la sefial seca con la sefal de vibrato.
Este pardmetro estd activo solo si se selecciona uno de los ajustes de coro (C1, C2, C3).

+ Botones Upper y Lower: estos botones activan o desactivan el vibrato del escaner (y su
potenciacion de agudos asociada), de manera independiente, para el manual superior
e inferior. Dado que el B3 mezcla la sefial del registro de bajo (pedalera) con la sefal
del manual inferior, el registro de la pedalera se ve afectado por los ajustes de vibrato
de escaner del manual inferior.

Nota: La parte de agudos del 6rgano se potencia ligeramente cuando se utiliza cualquier
ajuste de vibrato. Esta potenciacion de los agudos también se produce si estd activo
el ajuste CO.
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Consejo: Pocos organistas utilizan el vibrato de escaner, y prefieren trabajar solo con
el Leslie. Otros, como el virtuoso del B3 Brian Auger, prefieren el vibrato integrado del
organo en lugar del Leslie. Compare los efectos Vibrato y Chorus y comparelos con el
sonido del altavoz giratorio simulado para ver cual prefiere.

Cémo usar el efecto de percusién de EVB3

EI EVB3 simula las funciones de percusion (tecla) del B3 original. La funcién de la percusion
solo esta disponible para el manual superior, como en el B3 original. El efecto aflade el
segundo o tercer armonico a la envolvente de ataque de una nota. Estos armdnicos se
funden con rapidez, dejando los tonos elegidos de la barra corredera.

El efecto de percusion es polifénico, pero solamente se reactiva cuando se han soltado
todas las teclas. Si suelta todas las teclas, los nuevos acordes o notas sonardn con
percusién. Si toca con legato o sostiene otras notas en el manual superior, no se escuchara
percusion.

Click to turn Percussion
on or off.

Choose the 2nd or 3rd
harmonic here.

-ITIME WaL YEL Up LEVEL
[ FEMLUSSION Set the Upper level.

REFERER= Adjust velocity sensitivity.

Set Percussion Time and
Volume.

+ Botdn “On/Off”: accione el botdn On de la seccion Percussion para activar la percusion.

* Botdn 2nd/3rd: haga clic en el botdén 2nd/3rd para determinar qué armonico se oye (el
botdn alterna entre el segundo y el tercero).

* Rueda Time: arrastre para ajustar el tiempo de caida de la percusion.

* Rueda de volumen (Vol): ajuste para establecer el nivel de caida. Esto constituye una
mejora con respecto al B3, en que el tiempo y el volumen solo podian activarse o
desactivarse.

* Rueda Vel: ajusta la sensibilidad a la velocidad de la percusién (a diferencia del B3
original, que no es sensible a la velocidad). Al activar la percusion en un B3, el volumen
de los registros normales sin percusion se reduce ligeramente.
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* Rueda Up Level: altera el equilibrio entre el manual superior (percusivo) y el manual
inferior/pedalera. En el B3, la percusion solo esta disponible si se selecciona la tecla
preajustada “B” (consulte Como utilizar las teclas preajustadas de EVB3).

Nota: Ajuste el parametro Perc (que se encuentra en la seccién Organ) a Only B para
simular la restriccion de la tecla preajustada B. Si desea que la percusién esté siempre
disponible, elija Always.

Como ajustar “Percussion Time Paradise” en EVB3
El parametro Time tiene un ajuste maximo llamado Paradise. En esta posicién, la
percusiéon no decae nunca.

El nombre se deriva de la famosa grabacion de Jimmy Smith, “Groovin’ at Small’s
Paradise’ en la que Jimmy utilizé un B3 que tenia un fallo en el accionamiento de la
percusion. Lo que hace interesante este fallo técnico es que un armonico suena sin
Chorus-Vibrato, mientras que los armoénicos de las correderas tienen Chorus-Vibrato.
Aungue es muy especializada, es una hermosa inclusién, sobre todo para los intérpretes
mas orientados al jazz.

Como usar los parametros de tono global de EVB3
Puede ajustar el nivel, la afinacién y el volumen de clic de las teclas de EVB3, asi como

otros aspectos basicos, usando los parametros que se encuentran en la parte inferior

izquierda de la seccion gris plata, asi como en la secciéon Organ.

Tune knob Pedal Click knob Expression knob

Volume knob

Click on/off knobs

+ Potenciometro Tune: altera la afinacion de EVB3 en centésimas (porcentajes de un
semitono). 0 c equivale a La = 440 Hz.

+ Potenciometros “Click On"/“Click Off”: estos potencidémetros son controles de nivel para
el sonido de clic de las teclas que se escucha durante los mensajes de inicio o final de
nota, respectivamente.

* Potenciometro “Pedal Click”: es un control de nivel para el sonido de clic del registro
del pedal.
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+ Potenciémetro Expression: el potencidémetro Expression es un control de sensibilidad
para un pedal de expresion conectado (si su teclado MIDI esta equipado con una
entrada de controlador asignable o Expression). El amplio uso del pedal de expresion
(de volumen), a menudo ritmicamente, forma parte del estilo de muchos organistas.
El control de expresion también simula los cambios tonales del preamplificador B3,
donde las frecuencias de los bajos y los agudos no se atenudan tanto como las frecuencias
de medios.

Al mover el pedal, el teclado maestro deberia transmitir el cambio de control MIDI #11.
El EVB3 esta predeterminado al uso de CC #11 para Expression.

+ Potenciémetro Volume: el control Volume ajusta el nivel de salida general de EVB3.

Importante: El potenciometro Volume debe bajarse cuando se produce un chirrido o
una distorsion digital. Pueden aparecer niveles de volimenes por encima de los 0 dB
si maximiza los niveles de todos los registros, reproduce numerosas notas y utiliza el
efecto Distortion.

Coémo utilizar los parametros Model de EVB3

Los parametros de modelo facilitan un control preciso sobre el sonido de su érgano. Estos
incluyen no sélo los controles del equilibrio tonal y el nivel basico, sino también, y lo que
es mas interesante, un nimero de parametros que simulan las caracteristicas sénicas (e
“imperfecciones” técnicas o limitaciones) del Hommond B3 original. Puede incluso simular
las particularidades del B3 mediante el “envejecimiento” de los componentes virtuales.

Si desea obtener més informacién sobre los aspectos técnicos del Hammond B3 y los
conceptos referentes a la generacion de sonido de rueda fénica, consulte

y
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Parametros de tono

EI EVB3 ofrece varios parametros que cambian el comportamiento de su tono, afladiendo
una flexibilidad que no es posible obtener con el instrumento original. EVB3 estd afinado
en una escala de temperamento igual. Como desviacién de esta afinacién estandar, puede
“estirar” la afinacion en los intervalos de graves y agudos, muy al estilo de los pianos
acusticos (especialmente los verticales). También puede desafinar al azar utilizando el
parametro Warmth, e incluso utilizar la inflexion de tono para doblar el sonido. Esta ultima
opcidn no es fiel al original, pero constituye una agradable opcion creativa.

Stretch parameters

Warmth parameter

Pitch Bend parameters

* Regulador “Upper Stretch”: controla la cantidad de desviacion respecto de la escala
temperada en la parte de agudos del sonido. Cuanto mayor sea el valor, mas alta serad
la afinacion de las notas agudas. Con un ajuste de 0, EVB3 estara afinado con
temperamento igual: la frecuencia de cada octava ascendente serd exactamente el
doble de la anterior. Consulte también “Sobre Stretch Tuning .

* Regulador “Lower Stretch”: controla la cantidad de desviacion de la escala temperada
que tendran las frecuencias mas bajas. Cuanto mayor sea el valor, mas baja sera la
afinacién de las notas graves. Con un ajuste de 0, EVB3 estara afinado con temperamento
igual: la frecuencia de cada octava descendente serd exactamente la mitad de la anterior.

* Regulador Warmth: controla la variacion aleatoria de una escala temperada. Los valores
High Warmth pueden afadir vida a los sonidos de su érgano, pero deberia mostrarse
conservador con este pardmetro, ya que los valores més altos tienden a sonar un poco
desafinados.

Nota: El uso de los parametros Warmth y Stretch puede dar como resultado un sonido
desafinado, bastante similar a un efecto chorus pesado. Ajuste Warmth a 0 si busca un
sonido mas puro.
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* Reguladores “Pitchbend Up/Down”: el Hammond B3 no tiene caracteristicas de inflexion
de tono. Por lo tanto, el uso de la inflexién de tono no resulta adecuado para
simulaciones de 6rgano realistas, pero proporciona un buen nimero de opciones
creativas.

+ Puede ajustar independientemente la sensibilidad de la inflexién de tono hacia arriba
o hacia abajo, en tramos de semitonos, con los pardmetros “Pitch Bend Up” y “Pitch
Bend Down’ La sensibilidad maxima para inflexiones ascendentes es de una octava.

+ También puede ajustar el pardmetro “Pitch Bend Down” a Brake, que gradualmente
reduce la rueda fénica hasta que se detiene por completo, cuando el control de
inflexion de tono de su teclado se encuentra en la posicién minima.

Nota: El ajuste Brake recrea un efecto que puede escucharse al final del tema “Knife
Edge” de Emerson, Lake and Palmer. La ejecucién de Keith Emerson, un virtuoso del
Hammond, se grabé en una grabadora de bobinas que se fue ralentizando hasta pararse
por completo.

+ Mends locales “Trans UM; “Trans LM” y “Trans Ped”: se utilizan para transportar
individualmente los registros Upper, Lower y Pedal hacia arriba o hacia abajo una o
dos octavas. Consulte para obtener mas
informacion.

Sobre Stretch Tuning

Los tonos de los clavinet, clavicordios y pianos tienen inarmonias en su estructura
armonica. Las frecuencias de estos sobretonos (armdnicos) no son multiplos enteros
exactos de la frecuencia basica. Esto significa que los sobretonos de las notas mas graves
tienen una relacion mas cercana con las frecuencias basicas de las notas mas agudas.
Debido a la ausencia de cuerdas, esta relacién de inarmonia no se da en los 6rganos.

La funcién Stretch se ha incluido principalmente para situaciones en las que se desee
usar EVB3 en un arreglo junto con una grabacién de piano acustico.

Parametros Click de EVB3

Los contactos de las teclas de los érganos electromecdanicos de rueda fénica tienden a
rascar un poco en la ldmina, generando asi un breve “clic’ Cuando se produce corrosién
en los contactos o en la ldmina, aumenta la duracion y el nivel de este clic. Este detalle
del disefio del B3 ocasiona ruidos chirriantes irregulares (conocidos como chasquidos de
tecla) al pulsar y soltar las teclas. Los amantes del Hammond aprecian estos chasquidos
porque introducen en la nota una cualidad transitoria y percusiva.

EVB3 le permite ajustar el volumen y el sonido del clic de las teclas. El volumen y el color
tonales de los clic se modifican aleatoriamente y son independientes de los ajustes de
volumen de “Click On" y “Click Off” (liberacion).
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Puede utilizar los potenciémetros “Click On” y “Click Off” (en la seccién plateada que se
encuentra sobre los parametros Condition) para controlar independientemente el volumen
del clic para el inicio (“Click On") y la liberacién (“Click Off”) de la nota. La liberacién es
mas silenciosa, incluso aunque ambos controles estén ajustados al mismo valor, ya que
esto refleja el comportamiento del instrumento original. Consulte Como usar los
parametros de tono global de EVB3 para obtener mas informacidn sobre estos controles.

Click parameters

* Reguladores “Click Mix/Max": puede determinar un intervalo para la duracién del clic,
que puede variar desde un breve “tic” hasta un “arafiazo” mas largo. Se utiliza la duracion
de un clic aleatorio (que entre dentro del intervalo definido) segun se toca.

« Utilice el parametro “Click Min” para definir la duracién minima del clic.
+ Ajuste la duracion méaxima del clic con “Click Max”

Nota: Aunque los valores de ambos pardmetros sean idénticos, la variacién del sonido
seguird siendo aleatoria. Esta aleatoriedad hara que algunos clics parezcan mas breves
que el valor ajustado con “Click Min”

* Regulador “Click Color”: ajusta el color tonal del clic. Actia como control global para la
parte de los agudos del sonido de clic, que anula las variaciones aleatorias de color del
clic (aunque funciona a la vez).

* Regulador “Velo to Click” (drea “Extended Parameters”): ajusta la sensibilidad a la velocidad
de los pardmetros del clic. Se encuentra en la zona “Extended Parameters” (a la que se
accede haciendo clic en el triangulo desplegable de la esquina inferior izquierda de la
interfaz de EVB3).
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Parametros de condicién de EVB3

Las limitaciones técnicas de los érganos de correderas electromecénicos con ruedas
fénicas pueden causar extraios defectos tonales, como la diafonia. Estas rarezas son parte
integrante del encanto del B3. Puede ajustar los siguientes pardmetros para determinar
la edad de su EVB3.

|*MIDI to Presetkey On |+MIDI Mode RK |»Kevboard Mode Multi

Condition parameters

* Regulador “Drawbar Leak”: determina el nivel minimo de salida de las barras correderas
cuando se ajustan a su posicion minima. Incluso con todas las correderas en su posicion
de minimo, los generadores de rueda fénica del B3 nunca estan del todo silenciosos.
Esto se debe a la filtracidon de las ruedas fonicas, que produce diafonia en la salida.

« Utilice un valor 0 para eliminar por completo la filtracién de las correderas.

« Utilice el valor maximo para hacer decididamente mas audible la filtracién de las
correderas.

* Regulador Leakage: anade un sonido resultante de la diafonia de todas las ruedas
fonicas, incluyendo las ruedas fonicas que no se estan ejecutando. Ajuste este regulador
para afadir calidad “de viento” al sonido de su érgano.

* Regulador Crosstalk: existen dos ruedas fénicas, a cuatro octavas de distancia, en cada
eje giratorio, para cada tecla (tono). La sefal de la rueda inferior contiene una pequena
cantidad de diafonia audible, inducida por la rueda superior, y viceversa. Puede ajustar
el nivel de esta diafonia con el regulador Crosstalk. Consulte Generacion de sonido por
rueda fonica para obtener mas informacién. Tenga en cuenta que dado que la diafonia
solo es audible en ciertas ruedas fonicas del B3, se debe evitar cualquier “retumbe” al
tocar los acordes.
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* Regulador "Random FM”: si el generador de la rueda fénica de un B3 estd limpio, todas

las frecuencias seran uniformes y estaran afinadas. El desacoplado de las ruedas fonicas,
que utiliza tres métodos (muelles, acopladores flexibles y volantes de inercia), es muy
eficaz, pero no puede compensar las irregularidades provocadas por el polvo y la grasa
en los engranajes motrices. Una acumulacion gradual de suciedad en el mecanismo
hace que el conjunto de la rueda fénica gire de forma irregular con respecto al eje. Esta
revolucion irregular se transmite a las ruedas fénicas y, por tanto, al sonido. Puede
utilizar el regulador “Random FM” para simular este efecto, que serd audible en los
intervalos de frecuencias mas altos.

* Regulador “Filter Age”: las sefales de salida de alta frecuencia de los generadores de

rueda fénica pasan por filtros de bloqueo de banda. La frecuencia central de estos
filtros varia seguin los condensadores (usados para el filtrado) van envejeciendo. Puede
utilizar el parametro “Filter Ager” para alterar las frecuencias centrales de los filtros,
simulando asi los condensadores en proceso de envejecimiento.

Nota: Esto da color al sonido de la fluctuacion aplicada por “Random FM”y al ruido de
fondo provocado por Leakage. Este pardmetro también influird en la entonacion del
6rgano cuando utilice una inflexién de tono.

Parametros Organ de EVB3
Los parametros Organ alteran la calidad tonal basica del EVB3.

|*MIDI to Presetkey On |+WIDI Mode RK |=kfvboard Mode Multi

Organ parameters

* Regulador “Max Wheels”: determina el nimero de ruedas fénicas que se simulan. Reduce
el valor para minimizar la carga de procesado, ya que la simulacién de todos los
generadores de rueda fénica (aunque no se estén usando) consume un cantidad
importante de energia de procesamiento de la CPU. Tenga en cuenta que la reduccién
del valor disminuira los sobretonos, por lo que debe mantener el nimero elevado si
busca una simulacién ultrarrealista.
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* Regulador “Tonal Balance”: cambia la relacion de mezcla de las ruedas fénicas superior
e inferior. Utilice valores positivos para conseguir un sonido mas leve y claro. Siéntase
libre de experimentar con distintos ajustes en “Tonal Balance” y Equalizer. Consulte

para obtener mas informacion.

* Regulador Shape: puede modificar sutilmente la onda de los sonidos que surgen de la
rueda fénica con el parametro Shape. Mientras que los generadores de tono del
Hammond producen ondas sinusoidales puras (sin tener en cuenta las imperfecciones
técnicas), otros 6rganos devuelven ondas distorsionadas. Puede utilizar el pardmetro
Shape para producir sonidos que se parecen a los tonos de los érganos Farfisa, Solina,
o Yamaha. El pardmetro Shape estad situado detras de los filtros que siguen a los
generadores de sinusoidal.

+ Mueva el pardmetro Shape hacia la derecha para que el tono sea mas claro (y audible).

+ Mueva el pardmetro Shape hacia la izquierda para que el tono sea mas sordo (y
suave).

* Regulador “Bass Filter”: el tono de las correderas del pedal a menudo suena algo brillante,
dentro del contexto general del sonido combinado superior/inferior/pedalera. Para
evitar esta circunstancia y suprimir los agudos del registro de bajo, ajuste el regulador
“Bass Filter” En su posicién maxima, solo escuchard un compacto érgano bajo
fundamental en el registro de bajo.

+ Botdn “Ultra Bass”: al activarlo, se afiade otra octava grave al intervalo reproducible
tanto del manual superior como del inferior. Estas octavas adicionales, y la capacidad
de transportar independientemente ambos manuales (consulte

), no estan disponibles en el B3 original.

* Reguladores “Lower Volume”y “Pedal Volume”: arrastre estos reguladores hacia la
izquierda o la derecha para ajustar los niveles correspondientes entre los manuales
superior e inferior de la pedalera.

+ Campo Perc: ajuste a “Only B” para simular la restriccion de la tecla B preconfigurada.
Si desea que la percusién esté siempre disponible, elija Always. Consulte
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Parametros de sostenido de EVB3

En los sintetizadores, el tiempo que tarda una nota en fundirse a silencio, una vez liberada
la tecla, se llama tiempo de liberacién. El EVB3 le permite controlar este pardmetro, aunque
se conoce como sostenido en la terminologia de los 6rganos.

Auways

Rk |» Keyboard Mode hidti

Sustain parameters

Potenciémetros Up/Low/Ped: estos tres pardmetros le permiten controlar
independientemente la fase de sostenido (liberacién) de los registros superior (Up),
inferior (Low) y del pedal (Ped).

+ Botdn Mode: le permite elegir uno de los dos comportamientos sostenidos:

+ Elija “Smart Mode” para detener la fase de sostenido de las notas liberadas al tocar
notas nuevas.

+ Elija “Normal Mode” para permitir fases de sostenido polifénico (todas las notas
liberadas continuaran sostenidas, incluso si se tocan notas nuevas).

Nota: “Smart Mode” le permite ajustar largos intervalos de sostenidos, incluso en el
registro de bajos, que produciria retumbes si se usara el “Normal Mode”
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Cémo utilizar los efectos integrados en EVB3

EVB3 ofrece un ecualizador a tres bandas, un efecto de reverberacion, un efecto wah wah
controlable con el pedal y un efecto de distorsién que simula el sonido de un amplificador
de vélvulas. Ademas, la sefal puede dirigirse a través de la simulacién del altavoz giratorio
Leslie.

Effect Chain menu |Equalizer parameters Reverb parameters

A A |
THIDIco 2 Breath

E HIaH Ef LEVEL REWERE - MODE

—— Effect Bypass menu
MNone CC menu

Growl

Distortion Type menu

an

nomal

Wah Wah Range and Distortion Tone and Drive
Bite parameters parameters

Wah Wah Mode menu

Pardmetros “Effects Chain” y Bypass en EVB3

El flujo de sefales de efectos de EVB3 es el siguiente: la sefial del 6rgano pasa a través
de los efectos Equalizer, Wah Wah y Distortion. Esta sefial procesada se envia entonces
al efecto Reverb y finalmente pasa al efecto del rotor Leslie.

Para cambiar el direccionamiento de los efectos de distorsion, wah y el ecualizador:
Elija uno de los siguientes ajustes en el menu local “Effect Chain”:

+ EQ-Wah-Dist: este direccionamiento es perfecto para una correccién cldsica de B3 (un
6rgano EQed, conectado a un pedal wah wah, amplificado por un Leslie sobrecargado.

+ EQ-Dist-Wabh: el sonido del overdrive cambia cuando la sefal esta filtrada, ya sea por
el ecualizador o por el wah wah. Al colocar el ecualizador antes de la sobrecarga se
obtiene una flexibilidad mas sénica. Aunque la sefal de salida del efecto de distorsién
siempre tiene contenido de alta frecuencia, éste puede suprimirse al posicionar el wah
wah como efecto final en la cadena.
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+ Wah-Dist-EQ: si quiere crear un sonido chillén (lo que se consigue distorsionando la
salida del wah wah), puede minimizar las asperezas seleccionando esta direccion.

+ Dist-EQ-Wah: elija esta direccion para suprimir los sobretonos brutales de las distorsiones
extremas con dos filtros.

* Bypass: anula los efectos EQ, Distortion y Wah Wah.

Los efectos Distortion, Wah y EQ pueden anularse de forma independiente para el registro
de la pedalera. Esto evitara que la parte de bajos de su érgano resulte eliminada por el
efecto wah wah. También evita artefactos de intermodulacion no deseados cuando se
utiliza el efecto Distortion.

Para desactivar el registro del pedal
Ajuste el menu local “Effect Bypass” a Pedal.

Si elige None en el mend local “Effect Bypass’, se procesara la totalidad de la salida del
érgano.

Coémo utilizar el efecto Equalizer integrado en EVB3

EVB3 incluye una seccion EQ sencilla, pero eficaz, que se encuentra en la parte inferior
derecha de la seccion plateada de la parte superior de la interfaz.

"flll-.h.d.odellineal I'rIdIDIIcchZ IIEIl.eatlhl II'lSuvlelto
EQ Law El MIE E) HI4H Ef) LEVEL REVERE - MoDE

) ':!’ J '{T ) F._ ;-

+ Potencidmetro “EQ Low”: ajusta el nivel del intervalo de baja frecuencia.
* Potenciometro “EQ Mid": ajusta el nivel del intervalo de frecuencia media.
* Potenciometro “EQ High”: ajusta el nivel del intervalo de alta frecuencia.

+ Potencidmetro “EQ Level”: ajusta el nivel global de ecualizacién.
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Cémo utilizar el efecto Reverb integrado en EVB3
El efecto Reverb de EVB3 se encuentra en el extremo derecho de la seccién plateada de
la parte superior de la interfaz.

TIME ¥eL ¥EL Up LEVEL
PERCUSSION
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0 )

e @

+ Ment local Mode: puede seleccionar entre seis algoritmos de reverberacion: Box, Small,
Medium, Large, Big y Spring. Seleccione Bypass para desactivar el efecto de
reverberacion sin cambiar el nivel de dicho efecto.

« Potenciémetro Reverb: define el nivel de reverberacion. Un valor Reverb de 0 desactiva
la reverberacion.

Cémo utilizar el efecto Reverb antes/después de la emulacién de altavoz giratorio
La reverberacion siempre se programa después de la ecualizacion y los efectos de wah
wabh y distorsion, pero antes del efecto Rotor. Esto implica que la reverberacién siempre
sonarad como si se reprodujera a través del altavoz giratorio.

Afortunadamente, puede evitar esto utilizando los botones Reverb (en el area de
parametros avanzados, a la que se puede acceder haciendo clic en el triangulo desplegable
de la parte inferior izquierda de la interfaz de EVB3) para corregir el efecto de reverberacion
antes (Pre) o después (Post) del efecto de altavoz giratorio.
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Cémo utilizar el efecto Wah Wah integrado en EVB3

El nombre Wah Wah es una onomatopeya del sonido que produce este efecto. Ha sido
un efecto muy utilizado (normalmente, un efecto de pedal) en guitarras eléctricas desde
los tiempos de Jimi Hendrix. El pedal controla la frecuencia de corte de un filtro de paso
de banda, de paso bajo o, mas raramente, de paso alto. El pedal de wah wah también se
ha utilizado ampliamente con el érgano Hammond.

Mone

Bity

I;:;.r-‘

« Ment local Mode: se utilizan para activar o desactivar el efecto Wah Wah. Si selecciona
Off, se desactivara el efecto. Dispone de seis tipos de filtro diferentes:

* ResoLP (“Resonating Lowpass Filter”): en este modo, el efecto Wah Wah funcionara
como un filtro de paso bajo con resonancia. En la posicion de minimo del pedal solo
pasaran las bajas frecuencias.

+ ResoHP (“Resonating Highpass Filter”): en este modo, el efecto Wah Wah funcionara
como un filtro de paso alto con resonancia. En la posicién de maximo del pedal solo
pasaran las altas frecuencias.

* Peak: en este modo, el wah wah funcionara como un filtro de pico (campana). Se
realzaran las frecuencias cercanas a la frecuencia de corte.

+ CryB: este ajuste imita el sonido de un conocido pedal de wah wah.

+ Morl: este ajuste imita el sonido de un conocido pedal de wah wah con una ligera
caracteristica de pico.

+ Morl2: este ajuste imita el sonido de un conocido pedal de distorsién de wah wah.
Tiene un ajuste de “Q Factor” (factor de calidad) constante.

+ Mendu local CC: se utiliza para asignar un controlador MIDI al efecto Wah Wah. Consulte
Control MIDI del efecto Wah Wah de EVB3.

+ Potencidmetro Range: controla el nivel de sensibilidad del efecto Wah Wah a los datos
entrantes del controlador MIDI. Consulte Control MIDI del efecto Wah Wah de EVB3
mas abajo.

* Potenciometro Bite: realza la sefal alrededor de la frecuencia de corte. El parametro
Bite es, de hecho, un pardmetro de resonancia de filtro, por lo que los valores altos
haran que el sonido Wah Wah sea mas agresivo.
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Control MIDI del efecto Wah Wah de EVB3

Puede seleccionar cualquier nimero de controlador MIDI que aparezca en el menu local
CC (o postpulsacion de canal) para controlar el efecto Wah Wah. También puede ensefar
al efecto Wah Wah a responder a cualquier mensaje entrante, utilizando la funcién Learn.
Consulte Aprendizaje de las asignaciones de controladores MIDI de EVB3.

Para conseguir la interpretacion mas dindmica y musical del efecto wah wah, acople un
pedal de expresién a su teclado MIDI maestro. Su teclado maestro deberia transmitir el

cambio de control MIDI #11, que normalmente se utilizaria para controlar el volumen de
EVB3 mientras se toca.

Para utilizar un pedal de expresion para controlar el efecto Wah Wah
Ajuste el potencidémetro Expression (situado a la izquierda del potenciémetro Volumen,
en la seccién plateada) a un valor de 0.

Seleccione el controlador 11 en el menu local CC.

Esto le permite controlar la frecuencia de corte de Wah Wah con el pedal de expresion
y le evita el problema de tener que llevar a cabo otros procedimientos de ajuste en el
teclado maestro. Si se omite el paso 1, el pedal Expression se utilizard para controlar el
volumen principal de EVB3 y el efecto Wah Wah.

Nota: Consulte el manual de usuario de su teclado para obtener mas informacion acerca
del uso de un pedal de expresion.

Para definir la sensibilidad del efecto Wah Wah a los movimientos del controlador
Ajuste el potenciometro Range.

Si solo desea modificar ligeramente la frecuencia de corte, seleccione un valor bajo.

Cémo utilizar el efecto integrado Distortion de EVB3

El efecto de distorsion simula un amplificador de valvulas de dos etapas. Su funcion
principal es la de simular un amplificador Leslie (o el amplificador que se habria utilizado
para enviar la sefial al altavoz Leslie).

*+ Mendu local Type: puede seleccionar uno de los tres modelos diferentes de amplificador
de vélvulas:

+ Growl: growl simula un amplificador de valvulas de dos fases. Se parece bastante al
modelo Leslie 122, el acompafante clasico del 6rgano Hammond B3.

* Bity: bity recuerda a un amplificador de guitarra de blues.
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+ Nasty: nasty produce una gran distorsién y resulta muy apropiado para sonidos
agresivos.

* Potenciémetro Tone: altera la parte distorsionada del sonido. Esto no tiene efecto alguno
en la parte seca de la sefal. Esto permite crear sonidos con overdrive muy calidos, que
no se volveran rasposos cuando intente obtener més agudos del instrumento.

* Potenciometro Drive: ajusta la cantidad de distorsion de overdrive. El nivel de salida se
compensa automaticamente, por lo que no necesitara otra utilidad de control para
ajustar el volumen maestro. Un nivel 0 desactiva el circuito Distortion.

Cdémo utilizar la emulacién de altavoz giratorio integrado de
EVB3

El relato de la historia del Hammond no estaria completo sin hablar de los altavoces
giratorios, fabricados por Leslie. Hoy en dia, de hecho, tocar un érgano B3 sin altavoz
giratorio se ve como una especie de efecto especial.

EVB3 no solo simula el propio altavoz giratorio, sino que también le permite cambiar la
posicion de escucha colocando “microfonos” virtuales en diferentes ubicaciones.

Algunos de los modelos de altavoces giratorios se simulan matemdticamente y otros
utilizan una grabacién real de las caracteristicas espaciales del altavoz. Esto ultimo se
conoce como “respuesta a impulso” Puede encontrar informacién detallada acerca de
las respuestas a impulsos en el apartado Space Designer de la Ayuda de efectos de
Logic Pro.

Si no estd familiarizado con los conceptos de los altavoces giratorios Leslie, consulte El
altavoz Leslie.

Controles basicos de los altavoces giratorios de EVB3

Los parametros “basicos” del altavoz giratorio Leslie estan disponibles en las interfaces
de tapa abierta y cerrada de EVB3. Estos pardmetros ofrecen un acceso rapido a la
simulacion de los altavoces Leslie.
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Los controles avanzados del altavoz giratorio se tratan en Controles avanzados de los
altavoces giratorios de EVB3.

Advanced Rotor Speaker
controls

Basic Rotor Speaker
controls

+ Botdn “On/Off”: este botdn activa y desactiva la simulacién de los altavoces Leslie.

* Botones “Rotor Speed”: estos botones cambian la velocidad de giro de los siguientes
modos:

.

Chorale: movimiento lento
Tremolo: movimiento rapido.

Brake: detiene el rotor.

+ Ment local “Speed Control”: este menu local le permite definir controladores que se
utilizaran para conmutar de forma remota los botones de velocidad del rotor. Consulte
Control MIDI de la velocidad del altavoz giratorio de EVB3.

+ Ment local Cabinet: puede utilizar este mend local para elegir entre los siguientes
modelos de altavoces:

Off: utilice esta opcidn para desactivar el efecto del rotor.

Wood: imita un Leslie con una caja de madera y suena como los modelos Leslie 122
0 147.

Proline: imita un Leslie con una caja mas abierta, parecido al modelo Leslie 760.

Single: imita el sonido de un Leslie con un unico rotor de intervalo completo. El
sonido se parece al del modelo Leslie 825.

Split: 1a sefial del rotor de graves se distribuye ligeramente hacia el lado izquierdo,
y la sefal del rotor de agudos més hacia el derecho.

“Wood & Horn IR”: este ajuste utiliza una respuesta a impulso de un Leslie con una
caja de madera.

“Proline & Horn IR”: este ajuste utiliza una respuesta a impulso de un Leslie con una
caja mas abierta.

“Split & Horn IR": este ajuste utiliza una respuesta a impulso de un Leslie con la sefal
del rotor de graves distribuida ligeramente hacia el lado izquierdo, y la sefial de rotor
de agudos mas hacia el derecho.
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Control MIDI de la velocidad del altavoz giratorio de EVB3

El menu local “Speed Control” le permite definir controladores que se utilizaran para
conmutar de forma remota los botones de velocidad del rotor. Puede elegir entre las
siguientes opciones:

ModWheel: este ajuste utiliza la rueda de modulacién para cambiar entre los tres ajustes
de velocidad. Brake se selecciona en torno a la posicién central de la rueda de
modulacién, mientras que Chorale se selecciona en el tercio inferior y Tremolo en el
tercio superior del recorrido de la rueda.

“ModWhl Toggle”: cambia tan pronto como la rueda de modulacion se aleja de la
posicién central. Si la rueda de modulacién pasa la posicién central al moverse de una
posicion alta a una baja, no se producird ningin cambio. Esto se ofrece en los teclados
Roland combinados con controles de inflexién de tono y de modulacién.

“ModWhl Temp”: cambia tan pronto como la rueda de modulacién sobrepasa su posicion
central, sin tener en cuenta si se ha movido la rueda de modulacién desde la posicién
alta a la baja o desde la baja a la alta. Esto se ofrece en los teclados Roland combinados
con controles de inflexién de tono y de modulacién.

Touch: cambia tras la postpulsacion en los mensajes. No se produce ninglin cambio
tras la liberacion tras la postpulsacion.

“Touch Temp”: cambia tras la postpulsacion en los mensajes. Se produce un segundo
cambio con los mensajes de liberacion tras la postpulsacién.

“SusPdl Toggle”: cambia cuando se pulsa el pedal sostenido. No se produce ningun
cambio cuando se libera el pedal de resonancia.

“SusPdl Temp”: cambia cuando se pulsa el pedal sostenido. Se produce un segundo
cambio cuando se libera el pedal de resonancia.

“CC#18”y CC #19 Toggle”: cambia cuando se pulsa el controlador 18 o el 19. No se
produce ningun cambio cuando se libera cualquiera de los controladores.

“CC#18”y CC #19 Temp”: cambia cuando se pulsa el controlador 18 o el 19. Se produce
un segundo cambio cuando se libera el controlador 18 o el 19.

Nota: Todas las demds entradas (excepto ModWheel) del menu local “Speed Control”
cambian entre Tremolo y la velocidad ajustada con los botones de “Rotor Speed es decir,
al cambiar entre Chorale y Tremolo o entre Brake y Tremolo. Si el botén de “Rotor Speed
Tremolo” estd seleccionado, cambiara entre Tremolo y Chorale.

Controles avanzados de los altavoces giratorios de EVB3

Los pardmetros giratorios “avanzados” del Leslie son visibles solo cuando esta abierta la
“tapa” del EVB3. Estos facilitan acceso a los pardmetros que pueden resultar Utiles para
sonidos especializados, o cuando se estan creando simulaciones realistas.

Los pardmetros del micréfono se explican con mas detalle en

Capitulo7 EVB3



Encontrard otros pardmetros adicionales y més avanzados en Extended Parameters del
Leslie en el EVB3.

Advanced Rotor Speaker
controls

sChaorale
ik ] Spli Basic Rotor Speaker
controls

* Regulador “Rotor Fast Rate”: ajuste la velocidad giratoria al maximo posible (Tremolo).
La velocidad giratoria de Tremolo se muestra en herzios.

* Regulador “Acc/Dec Scale”: los motores del Leslie tienen que acelerar y decelerar
fisicamente los conos del altavoz dentro de la caja, y la potencia de que disponen para
hacerlo es limitada. Utilice el pardmetro “Acc/Dec Scale” para determinar el tiempo que
se tarda en elevar la velocidad de los rotores a un punto determinado, y el tiempo que
se tarda en disminuir su velocidad.

+ Ajuste el regulador de la parte mas a la izquierda para cambiar de inmediato a la
velocidad preajustada.

+ Sidesliza el regulador hacia la derecha, se tardard mas en oir los cambios de velocidad.
+ En la posicion por omisién (1), el comportamiento es como el del Leslie.

+ Campo “Horn Deflector”: la caja de un Leslie contiene un cono doble, con un deflector
en la boca del cono. Este deflector caracteriza el sonido del Leslie. Hay quien extrae el
deflector para aumentar la modulacién de la amplitud y disminuir la modulacion de la
frecuencia. Puede simularlo con el EVB3 utilizando el cambio “Horn Deflector” para
activar y desactivar los deflectores.

« Ment local “Motor Ctrl”: en el menu local “Motor Ctrl” puede determinar diferentes
velocidades para los rotores de graves y agudos:

« Normal: los dos rotores utilizan la velocidad determinada por los botones de velocidad
del rotor.

« Inv (modo inverso): en modo Tremolo el compartimiento de graves gira a gran
velocidad, mientras que el compartimiento de la trompeta gira lentamente. Esto se
invierte en el modo Chorale. En el modo Brake, los rotores se detienen.

+ 910: el modo 910, o Memphis, detiene la rotacién del tambor de graves a baja
velocidad, mientras que la velocidad del compartimiento de conos se puede modificar.
Esto puede resultar interesante si busca un sonido grave y sélido pero manteniendo
algo de movimiento de agudos.
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+ Sync: la aceleracién y la desaceleracién de la trompeta y el bombo dificilmente
coinciden. Parece que estén bloqueados, pero el efecto solo es claramente audible
durante la aceleracion o la desaceleracion.

Nota: Si selecciona “Single Cabinet” en el menu local “Cabinet’ el ajuste “Motor Ctrl”
no es relevante porgue no hay rotores de agudos y graves separados en un “Single
Cabinet”

Coémo ajustar los pardmetros del micréfono del EVB3
El EVB3 integra un par de micréfonos modelo que se utilizan para captar el sonido de la
caja del Leslie. Esos se utilizan principalmente para especificar la posiciéon de escucha.

* Regulador “Mic Distance”: determina la distancia de los micréfonos virtuales (la posicion
de escucha) desde la caja del altavoz simulado. Utiliza valores mas altos para hacer el
sonido mas oscuro y menos definido. Es el sonido tipico de los micréfonos cuando se
colocan mas lejos de la fuente de sonido.

* Regulador “Mic Angle”: se usa para definir la imagen estéreo, mediante el cambio del
angulo de los micréfonos simulados entre 0y 180.

Extended Parameters del Leslie en el EVB3

Los siguientes pardmetros del Leslie se encuentran en la zona “Extended Parameters’ a
la que se accede haciendo clic en el triangulo desplegable de la esquina inferior izquierda
de la interfaz de EVB3.

stops Rotor o Vv 1.00

- free : folds back

- whar af rrent Presetkey

* Regulador “Dry Level”: ajusta el nivel de la sefal seca, lo que también puede resultar
util si estd seleccionada la opcién “Switches to dry sound” en el menu local Brake (véase
mas adelante).
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« Menu local Brake: ofrece dos ajustes que permiten modificar el modo Brake de EVB3:

« “Stops rotor”: en este modo, el movimiento del rotor se ralentiza gradualmente hasta
que se detiene por completo.

+ “Switches to dry sound”: en este modo, la caja del rotor se anula al detenerse, con un
retardo de un segundo. Esta opcién es Util si se usa la rueda de modulaciéon para
alternar entre los modos Tremolo (rotor rapido) y Chorale (movimiento lento del
rotor). Si entonces pasa al modo Brake, los rotores se ralentizaran durante la transicién
al sonido seco.

* Reguladores “Horn/Drum Brake Position”: le permiten ajustar una posicion de detencion
exacta para el rotor de conos y el de graves respectivamente. Se trata de algo que el
Leslie original no podia hacer, por lo que a veces, al parar, un cono quedaba apuntando
hacia la parte trasera de la caja y producia un sonido menos deseable.

* Botones Reverb: le permiten colocar este efecto antes (Pre) o después (Post) del efecto
de rotor.

Cémo configurar EVB3 para su equipo MIDI

EVB3 es el Unico de los instrumentos de Logic Pro que puede tocarse con tres
controladores de forma simultanea: una unidad de pedal MIDI (bajo) y dos teclados MIDI
de 73 teclas. Esto emula la configuracion del B3 original con dos teclados manuales de
73 teclas (terminologia de érganos para teclados) y la pedalera (2 octavas).

Naturalmente, EVB3 puede tocarse con un teclado MIDI estandar de 61 teclas estandar
(5 octavas de Do a Do). Consulte Como utilizar un controlador de canal Unico con EVB3
para obtener mas informacion.

EVB3 también emula las teclas preajustadas del B3, la octava mas baja de los teclados
MIDI acoplados puede cambiar entre los registros de EVB3. Se trata de un comportamiento
idéntico al del B3 original, que incluye una serie de teclas invertidas (negras) en la octava
mas baja de cada manual. Esas teclas invertidas se utilizan como botones que invocan
registros preajustados (un preajuste de las barras correderas). Afortunadamente, EVB3
no necesita el uso de un destornillador para cambiar los ajustes de los registros, lo que
supone una gran mejora respecto al original.

Puede obtener mas informacién acerca del ajuste y uso de los controladores de barras
correderas MIDI en Asignaciones de controladores MIDI de EVB3 (y en los apartados
siguientes).

Como utilizar varios controladores o controladores multicanal con EVB3
EVB3 recibe las notas para los manuales superior e inferior, y para la pedalera, en tres
canales MIDI consecutivos, asignados por omision del siguiente modo:

+ Canal MIDI 1: se reproduce el sonido del manual superior.
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+ Canal MIDI 2: se reproduce el sonido del manual inferior.

+ Canal MIDI 3: se reproduce el sonido de la pedalera.

Esto le permite tocar de forma simultdanea el EVB3 con hasta tres controladores MIDI.
También puede utilizar un teclado maestro manual Unico, con diferentes zonas de teclado
o una funcion de division del teclado, que envia los datos por los diferentes canales MIDI
para controlar los tres sonidos de EVB3 simultdneamente.

Puede utilizar cualquiera de sus entradas de interfaz MIDI para sus teclados maestros o
para la pedalera. Sean cuales sean los dispositivos de entrada, el Unico factor relevante
es el canal MIDI de envio.

Nota: Consulte el manual del usuario de su teclado maestro para saber cémo configurar
divisiones y zonas, o cémo configurar su canal de transmisiéon MIDI (a menudo denominado
“Canal TX").

Cambio de canales MIDI en EVB3

Puede ajustar EVB3 para recibir canales MIDI distintos de los de su configuracién por
omision.

Para ello se utiliza el pardmetro “Basic MIDI Ch’ en la vista Controls. Este pardmetro asigna
un canal de recepcién MIDI al manual superior.

+ El canal de recepcién para el manual inferior siempre tendra el nimero (de canal)
inmediatamente superior al del canal asignado al manual superior.

+ El canal de recepcién de la pedalera siempre sera dos nimeros mayor que el canal
asignado al manual superior.

Por ejemplo, si ajustamos el parametro “Basic MIDI Ch” a 8, el manual superior se recibira
en el canal 8y el inferior en el canal 9, mientras que la pedalera se recibird en el canal 10.

Para ajustar el parametro de canal MIDI basico
Seleccione View > Controls en la ventana de mdédulo de EVB3.

Cambie el regulador “Basic Midi Ch” (en la seccién General de la parte inferior derecha)
como desee.

Importante: “Basic Midi Ch” funciona Unicamente si el parametro “Keyboard Mode”
(consulte el siguiente apartado) esta ajustado como Multi.

Cuando el regulador “Basic Midi Ch” se ajusta a 16, el manual inferior recibe en el canal
1y el registro del pedal en el canal 2. Cuando el regulador “Basic Midi Ch” se ajusta a 15,
el manual inferior recibe en el canal 16 y el registro del pedal recibe en el canal 1.

Nota: Este parametro resulta Gtil en actuaciones en directo, sobre todo si se necesita
cambiar el canal de transmision MIDI de su teclado para tocar otros generadores de
sonido.
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Como utilizar un controlador de canal unico con EVB3

Si no tiene un teclado maestro que le permita la transmision multicanal, puede utilizar
un teclado MIDI que sea capaz de transmitir en sélo un canal MIDI. Puede utilizar los
parametros Split de EVB3 para dividir el teclado para tocar los sonidos superior, inferior
y de pedal en diferentes zonas del teclado.

Para ajustar el modo de teclado
Haga clic de forma continua en el campo del parametro “Keyboard Mode] situado en la
parte central inferior de la interfaz, hasta que aparezca el parametro Split.

Onbky B

|*MIDI to Presetkey on |*MIDI Mode RE |»keyboard Mode Multi Click here to choose the
l=uL split C3 @@ |=LP 5plit © | keyboard mode.

Set the upper and lower
split points here.

Puede determinar el intervalo de las zonas del teclado con los parametros “UL Split”
(division superior/inferior) y “LP Split” (divisién inferior/pedal), en combinacién con los
botones Set.

Para ajustar la zona del teclado, realice alguna de las siguientes operaciones
Haga clic en el botén Set apropiado (cambiard a color naranja) y pulse la nota deseada
(el punto de divisién) en su teclado MIDI.

Arrastre el campo del valor.

Si selecciona el mismo valor para ambos puntos de particién, el manual inferior estara
desactivado. Si “LP Split” se ajusta a un valor superior al de “UL Split; el otro punto de
particién se movera (y viceversa).

Como transportar el EVB3 en octavas
Puede utilizar los menus locales “Trans UM “Trans LM” o “Trans Ped” para transportar
de forma individual los registros superior, inferior o del pedal una o dos octavas.

Este transporte es independiente del pardmetro global Tune o de las caracteristicas de
transporte de la aplicacién del servidor. No tiene ningun impacto sobre las teclas
preajustadas.
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Esta caracteristica resulta especialmente importante cuando desea utilizar el cambio de
preajustes (consulte Como utilizar las teclas preajustadas de EVB3) a la hora de utilizar el
modo Split del teclado.

Asignaciones de controladores MIDI de EVB3
Las asignaciones del controlador MIDI le permiten controlar el EVD3 con un controlador
MIDI externo, o con una aplicacién de servidor como Logic Pro.

Aprendizaje de las asignaciones de controladores MIDI de EVB3
La rueda Morph y el efecto Wah Wah le permiten asignar un controlador MIDI utilizando
la funcién de aprendizaje.

Para aprender un controlador
1 Elija Learn en el menu local CC del pardmetro respectivo.

Cuando seleccione esta opcidn, el parametro quedara asignado automaticamente al
primer mensaje de datos MIDI recibido.

2 Mueva el controlador que desee.

El modo Learn incluye un sistema de tiempo limite de 20 segundos: Si EVB3 no recibe un
mensaje MIDI en menos de 20 segundos, el pardmetro se restaura a su asignacion de
controlador MIDI original.

Nota: Aparece una marca delante del controlador activo/asignado en ese momento.
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Cémo seleccionar el modo MIDI en EVB3

El parametro “MIDI Mode” determina el modo en el que las correderas de EVB3 responden
a los mensajes remotos de cambio de control MIDI. La mayoria de los usuarios no
necesitaran realizar aqui ningin cambio.

+10ct Only B

|*MIDI to Presetkey on |*MIDI Mode RK |= kKeyboard Mode Multi
|=uL split C3 EX|=LF split C 1

Click here to choose a
MIDI mode.

Sin embargo, si posee un érgano MIDI con barras correderas es probable que desee
utilizar sus correderas de hardware para controlar EVB3. La mayoria de los 6rganos con
correderas de hardware emplean un nimero de cambio de control MIDI independiente
para cada una. En las tablas de los siguientes apartados se muestran las listas de las
asignaciones de nimeros de cambios de control para los modos MIDI.

Para seleccionar un modo MIDI
Haga clic repetidamente en el campo del pardmetro “MIDI Mode situado en la parte
inferior central de la interfaz hasta que pueda ver el modo deseado.

Mode Descripcion

RK Cada corredera responde a un nimero especifico de cambio de
control MIDI, comenzando por CC #70. No puede ajustarse ningun
parametro de corredera utilizando los mensajes de cambio de
control hasta CC #118.

HS Todas las barras correderas de EVB3 se controlan mediante los
numeros 80 a 82 del cambio de control MIDI. Los valores se asignan
inteligentemente a las correderas. La resolucion de esta técnica no
es particularmente alta (al igual que la del B3 original), pero funciona
bien. El Hammond-Suzuki XB-2 utiliza este método de asignacién
de controladores, lo que le permitird controlar a distancia las
correderas de EVB3. Ademas del soporte actual para correderas,
puede usar los controles que indicamos a continuacién en un
Hammond Suzuki XB-1, XK-2 o XK-3 para controlar EVB3 a distancia:

+ Leslie: Brake/On/Fast

+ Vibrato y Chorus

+ Percussion (2nd/3rd/soft/fast)

Puede ver una lista de todas las asignaciones de nimeros del cambio
de control en Modo MIDI de EVB3: HS.

NI Se replican los ajustes de “Native Instruments” del B4, lo que permite
el uso del controlador de correderas “Native Instruments” del B4D.
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Mode Descripcion

NE El EVB3 responde a los mensajes de cambio de control del teclado
Nord Electro Il de Clavia.

Off El EVB3 no responde a los mensajes de las barras correderas MIDI.

Modo MIDI de EVB3: RK

Esta tabla muestra la asignacién de controladores MIDI cuando “MIDI Mode” estd ajustado
a RK. Elija este ajuste si utiliza un érgano de correderas de la serie Roland VK o Korg CX-3
como controlador remoto para EVB3.

70 “Drawbar 16"

71 “Drawbar 5 1/3"
72 “Drawbar 8"

73 “Drawbar 4"

74 “Drawbar 2 2/3"
75 “Drawbar 2"

76 “Drawbar 1 3/5"
77 “Drawbar 1 1/3"
78 “Drawbar 1"

“Rotor Cabinet”

80, 92 Chorale/Brake/Tremolo
81 Chorale/Brake

Reverberacion

82 “Reverb Level”

Vibrato

85 “Upper Vibrato on/off”
86 “Lower Vibrato on/off”
87 “Chorus Vibrato Type”
Percusién

94 “on/off”

95 “2nd/3rd”

102 “Percussion Volume”
103 “Percussion Time”
Equalizer

104 “EQ Low”

105 “EQ Mid”
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Numero de controlador Modo MIDI RK: parametro asignado

106 "EQ Hi"

107 “EQ Level”

Wah

108 “Wah Mode”

109 “Wah Bite”
Distortion

110 “Distortion Type”
m “Distortion Drive”
12 “Distortion Tone”
“Click Levels”

13 “Click On Level”
n4 “Click Off Level”
Balance

15 “Main Volume”
N6 “Lower Volume”
nz “Pedal Volume”

“Rotor Fast Rate”

18 “Rotor Fast Rate”

Modo MIDI de EVB3: HS

Esta tabla muestra la asignacion de controladores MIDI cuando “MIDI Mode” esté ajustado
a HS. Este ajuste corresponde a la asignacién de controladores de los érganos de la serie
Hammond XB.

Numero de controlador Modo MIDI HS: nombre del parametro

80 “All Upper Drawbars”
81 “All Lower Drawbars”
82 “Pedal Drawbars “Scanner Vibrato’ “Bass Filter”

“Rotor Cabinet”

“Leslie On” “Rotor Cabinet on/off”

“Leslie Fast” Chorale/Brake

“Leslie Brake” Controla la funcién Brake de “Rotor Cabinet”
Vibrato

“Vibrato On” “Upper Vibrato on/off” (solo en XK-3)
“Vibrato Mode” “Vibrato Type” (solo V1 - C3, XK-3)

87 “Chorus Vibrato Type”
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Numero de controlador Modo MIDI HS: nombre del parametro

Drive “Distortion Drive”

“Reverb Level” “Reverb Level”

“Perc 2nd” y “Perc 3rd” Armonico de percusion, el 3° tiene prioridad sobre el 2°. La
correspondencia entre los botones del XK'y los de EVB3 es la
siguiente:

-+ 2nd off, 3rd off x EVB3: Percussion desactivada
+ 2nd on, 3rd off x EVB3: 2° arménico

+ 2nd off, 3rd on x EVB3: 3er arménico

+ 2nd on, 3rd on x EVB3: 3er armodnico

“Perc Fast” Selecciona un tiempo de caida preajustado para caida rapida o
lenta.

“Perc Soft” Selecciona un nivel preajustado para percusién normal o suave.

“Vibrato Mode” Selecciona entre “Vibrato Off, “V1/V2/V3" 6 “C1/C2/C3" (solo XK-2)

“Vibrato VC” Cambia entre Vibrato y “Chorus Vibrato” (solo XK-2)

Modo MIDI de EVB3: NI

Esta tabla muestra la asignacion de controladores MIDI cuando “MIDI Mode” esté ajustado
a NI. Este ajuste corresponde a la asignacién de controladores del controlador B4D de
Native Instruments.

Numero de controlador Modo MIDI NI: nombre del parametro

12 “Upper Drawbar 16"

13 “Upper Drawbar 5 1/3"
14 “Upper Drawbar 8"

15 “Upper Drawbar 4"

16 “Upper Drawbar 2 2/3"
17 “Upper Drawbar 2"

18 “Upper Drawbar 1 3/5"
19 “Upper Drawbar 1 1/3"
20 “Upper Drawbar 1"

21 “Lower Drawbar 16"
22 “Lower Drawbar 5 1/3"
23 “Lower Drawbar 8"

24 “Lower Drawbar 4"

25 “Lower Drawbar 2 2/3"
26 “Lower Drawbar 2"

27 “Lower Drawbar 1 3/5"
28 “Lower Drawbar 1 1/3"
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Numero de controlador Modo MIDI NI: nombre del parametro

29 “Lower Drawbar 1"

Vibrato

31 “Upper Vibrato on/off”

30 “Lower Vibrato on/off”

Brightness Vibrato

“Attack Time” “Chorus Intensity”

Percusion

Sostenuto “Percussion on/off”

“Release Time” “Percussion Harmonic” (“2nd/3rd")
“Sound Variation” “Percussion Volume”

"

“Harmonic Content “Percussion Time”

Equalizer

90 “EQ Low”

70 “EQ Mid”

5 “EQ High”

Distortion/Click

76 “Distortion Drive”

78 “Distortion Tone”

75 “Click On Level”

Leslie

“Pan MSB” “Microphone Angle”

3 “Microphone Distance”

“GP 8" “Leslie Accelerate/Decelerate”
"GP 7" “Leslie Fast”

“ModWheel MSB” “Leslie Speed”

68 Controla la funcién Brake: si el valor es igual a 0,0, cambia el Leslie

a Brake. Los demas valores cambian el Leslie a la velocidad anterior.

Modo MIDI de EVB3: NE

Esta tabla muestra la asignacién de nimeros de mensaje de cambio de control MIDI
cuando “MIDI Mode” esta ajustado a NE. Este ajuste corresponde a la asignacién de
controladores del Clavia Nord Electro 2.

Numero de controlador Modo MIDI NE: nombre del parametro

16 “Upper Drawbar 16"
17 “Upper Drawbar 5 1/3"
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Numero de controlador Modo MIDI NE: nombre del parametro

18 “Upper Drawbar 8"

19 “Upper Drawbar 4"

20 Upper Drawbar “2 2/3"

21 “Upper Drawbar 2"

22 “Upper Drawbar 1 3/5"

23 “Upper Drawbar 1 1/3"

24 “Upper Drawbar 1"

70 “Lower Drawbar 16"

71 “Lower Drawbar 5 1/3"

72 “Lower Drawbar 8"

73 “Lower Drawbar 4"

74 “Lower Drawbar 2 2/3"

75 “Lower Drawbar 2"

76 “Lower Drawbar 1 3/5"

77 “Lower Drawbar 1 1/3"

78 “Lower Drawbar 1"
Chorus/Vibrato

85 “Upper Vibrato on/off”

86 “Lower Vibrato on/off”

84 “Vibrato Mode” (la seleccion va de V1 a C3; CO estd excluido)
Percusion

87 “Percussion on/off”

88 “Percussion Volume” (soft/normal) y Time (short/long)
95 “Percussion Harmonic” (“2nd/3rd")
Equalizer

13 “EQ High”

N4 “EQ Low”

Distortion/Click

m “Distortion Drive”

Leslie

"GP 6” “on/off”

“GP 7" “Leslie Speed”

“GP 8" Controla la funcién Brake
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Sintesis aditiva con correderas

El Hammond B3 es el érgano de correderas clasico. Al igual que en un 6érgano de tubos
que funciona con aire, los registros (correderas o “paradas” en un érgano de tubos) pueden
deslizarse para activarlos. Sin embargo, a diferencia de un érgano de tubos, el B3 permite
la mezcla fluida de los registros de las correderas. Cuando mas cerca de usted se arrastren
las correderas, mas fuertes seran los tonos correspondientes.

Dejando de lado ciertas caracteristicas como los clics de las teclas, la entonacién variable,
las distorsiones y la diafonia (simuladas por EVB3), la ejecucién de una sola nota con un
solo registro produce un tono sinusoidal puro. La mezcla de tonos sinusoidales, que
genera unos espectros mas complejos, es conocida como sintesis aditiva. Los 6rganos,
incluidos los de tubos, podrian considerarse como sintetizadores aditivos. No obstante,
existen ciertas limitaciones a tener en cuenta antes de verlos como tales. Estas limitaciones,
por otra parte, son las que constituyen el caracter y el encanto de cualquier instrumento
musical.

La denominacion de las correderas se deriva de la longitud de los tubos del érgano,
medida en pies ('). Esta convencion se sigue utilizando en los instrumentos musicales
electrénicos.

+ Al reducir a la mitad la longitud de un tubo, se dobla la frecuencia.

+ Al doblar la frecuencia se obtiene el transporte de una octava hacia arriba.

El registro mas grave, 16'(completamente a la izquierda, corredera marrdn) y los registros
de las octavas mas agudas (8', 4, 2y 1')(correderas blancas) pueden mezclarse a voluntad
en cualquier combinacion.16' se describe habitualmente como la suboctava. Al considerar
la suboctava como el tono fundamental, o primer arménico, la octava por encima de 8’
se considera el segundo arménico, 4" el cuarto armonico, 2' el octavo armoénicoy 1'el
décimo sexto arménico.

Con el registro 5 1/3' (la segunda corredera marrén) puede afiadir el tercer armoénico.
Estd una quinta por encima del 8'. Basicamente, las correderas se organizan por tono, con
una excepcion: La segunda corredera (5 7/3) suena una quinta mds aguda que la tercera.
Consulte para obtener una explicacion mas detallada.

El reqgistro 2 2/3' genera el sexto armoénico, 1 3/5" el décimo armoénico y 7 1/3" el décimo
segundo armonico.

Un 6rgano tonewheel electromecanico ofrece los siguientes registros/armoénicos: 1 (16"),
2(8),3(51/3),4(4),6(22/3),8(2),10(13/5),12 (1 1/3)y 16 (1'). Como puede ver, el
espectro armdnico estd lejos de ser completo. Esta es una de las principales razones para
la practica comun del uso de efectos overdrive y de distorsion con érganos tonewheel
electromecdnicos: enriquecen el espectro de los armdénicos al generar mas armonicos.
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Nota: 2 2/3'es la quinta sobre 4.7 3/5"es la tercera mayor sobre 2.7 1/3"es la quinta sobre
2'.En el intervalo de graves, esto puede conducir a tonos inarmonicos, sobre todo al tocar
lineas de bajo en tonalidad menor. Esto es debido a que la mezcla de 2', 7 3/5'y 1 1/3"
genera un acorde mayor.

El efecto residual

El efecto residual es un fenémeno psicoacustico. Los seres humanos pueden percibir el

tono de una nota aunque el fundamental esté completamente ausente. Si extrae todos
los registros de un érgano de correderas menos el fundamental, 16', seguira percibiendo
el mismo tono. El sonido se vuelve mas plano, con menos graves y menos calidez, pero

el tono sigue siendo el mismo.

Si los humanos no oyéramos de esa manera, seria imposible escuchar mdusica en un
transistor de radio pequero. El diminuto altavoz de una radio pequefia no puede
reproducir de forma precisa el tono fundamental de la linea de bajos, puesto que esta
frecuencia esta muy por debajo del intervalo que el altavoz puede reproducir.

Para ajustar los registros de las correderas a menudo se tiene en cuenta este fendémeno
psicoacustico. En las octavas mds graves, la mezcla de las sinusoidales de las correderas
de 8'y 5 1/3' crea la ilusion del sonido de 16', aunque tal frecuencia de graves no esta
presente.

Los 6rganos de tubos antiguos también hacen uso del efecto residual, al combinar dos
tubos pequeios en sustitucion de tubos gigantes largos, pesados y caros. Esta tradicion
se mantiene en los érganos modernos y ese es el motivo por el que se utiliza la disposicién
51/3'con 8% 5 1/3"tiende a crear la ilusion de un tono una octava inferior a 8.

Generacién de sonido por rueda fénica

La generacién de sonidos por rueda fonica es similar a la de una trompa de aire o una
sirena. Por supuesto, no hay una corriente de aire que atraviese los orificios de una rueda
giratoria. En lugar de eso, se utiliza una pastilla electromagnética, muy similar a una pastilla
de guitarra, para capturar el sonido.

Una rueda metalica con muescas, llamada rueda fénica, gira en el extremo de una varilla
magnetizada. Los dientes de la rueda provocan variaciones en el campo magnético, lo
que induce un voltaje eléctrico. A continuacion se filtra este voltaje/tono, se le aplica
vibrato y expresion y, por ultimo, se amplifica.

Un motor sincrono de corriente alterna hace girar un largo eje motor. Montados en el
eje hay 24 engranajes motrices con 12 didmetros diferentes. Estos engranajes mueven
las ruedas fonicas. La frecuencia depende de la relacién entre los engranajes y del numero
de muescas de las ruedas. El Haommond esta afinado (casi exactamente) en una escala
temperada.
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Del mismo modo que ciertos érganos de tubos ofrecen registro multiplexados, el 6rgano
Hammond utiliza algunos generadores para mas de un propdsito. Algunas ruedas de alta
frecuencia sirven de fundamental para las notas agudas y ademds proporcionan arménicos
para otras notas mas graves. Esto tiene un efecto positivo sobre el sonido general del
6rgano, evita la desafinacién y estabiliza los niveles entre octavas.

Una breve historia del Hammond

Hubo tres inventos que inspiraron a Laurens Hammond (1895-1973), un fabricante de
relojes eléctricos, para construir y comercializar un érgano electromecanico compacto
con generacién de sonidos mediante rueda fénica. La inspiracion musical vino del
Telharmonium de Thaddeus Cahill. Los métodos de produccién en cadena de Henry Ford
y el motor sincrono de reloj doméstico fueron los otros dos factores.

El Telharmonium (creado hacia 1900) fue el primer instrumento musical que hizo uso de
las técnicas electromecanicas de generacion de sonido. Sus inmensos generadores de
rueda fonica ocupaban un edificio de dos plantas en Nueva York. Durante un corto periodo
de tiempo, los suscriptores de la época pudieron encargar musica del Telharmonium por
la red telefénica de Nueva York (el “streaming” de audio de aquel tiempo). La Unica
herramienta de amplificacion era el diafragma mecanico del teléfono, ya que aun no se
habia inventado un verdadero amplificador de valvulas ni unos altavoces aceptables. El
Telharmonium fue un fracaso comercial, pero su lugar histérico como predecesor de los
instrumentos musicales electrénicos de la actualidad es incuestionable. El Telharmonium
también introdujo los principios de la sintesis aditiva electrénica (consulte

).

Laurens Hammond empezé a producir 6rganos en 1935 en Chicago, Illinois (EE.UU.),
utilizando el mismo método de generacién del sonido. No obstante, utilizé generadores
de tono mucho més pequefios y menos registros. La patente de este 6rgano, el modelo
A, data del afio 1934.

También pertenece a Hammond la patente del reverb de muelle electromecanico, que
aun se encuentra en innumerables amplificadores de guitarra.

El Hammond B3 se fabric6 entre 1955 y 1974. Es el modelo de Hammond preferido por
los organistas de jazz y rock, como Fats Waller, Wild Bill Davis, Brother Jack McDuff, Jimmy
Smith, Keith Emerson, Jon Lord, Brian Auger, Steve Winwood, Joey DeFrancesco y Barbara
Dennerlein.

Ademas del B3, hay otros instrumentos Hammond mas pequenos, conocidos como la
serie spinet (M3, M100, L100, T100). También se fabricaron modelos de consola mas
grandes, muchos de los cuales se disefiaron para cubrir las necesidades de iglesias y
teatros estadounidenses (H100, X66, X77, E100, R100, G-100).
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La produccién de érganos electromecénicos cesé en 1974. A partir de entonces, Hammond
fabricé érganos totalmente electrénicos.

El nombre de Hammond vive en la gama de érganos electrénicos de barras correderas

Hammond-Suzuki, que comenzé con la aparicién de un modelo de B3 digital que imita
el disefio y las funciones del B3 clasico (sin su peso). Este modelo, asi como sus unidades
posteriores, pueden asociarse con cajas de altavoces giratorios reales y mecanicas, de las
gue también dispone la empresa.

El altavoz Leslie
Don Leslie desarrollé estas cajas giratorias en 1937,y comenzé a comercializarlas en 1940.
A Laurens Hammond no le convencia en absoluto el concepto de los altavoces giratorios.

La intencién de Leslie era simular una variedad de ubicaciones en los tubos (como en los
6rganos de tubos), creando una nueva percepcion espacial de cada nota. Las cajas de
altavoces giratorios conseguian simular ese efecto; la sensacion espacial que transmiten
es incomparable en relacién con cualquier altavoz fijo. Las ondulaciones periddicas del
sonido y el volumen, el vibrato causado por el efecto Doppler (véase mas abajo), no son
mas que una parte del sonido Leslie, ademas esta el efecto espacial.

El disefio del altavoz Leslie “clasico” integra dos drivers —un driver de agudos con conos
(solo funciona uno, el otro simplemente actia como contrapeso) y un driver de graves.
Los conos del driver de agudos y el bafle de sonido del driver de graves giran fisicamente
mediante motores eléctricos.

Como los altavoces giran hacia la parte delantera de la caja (la posicion de escucha), y
después hacia la parte trasera, escuchara un “efecto Doppler” cuando los sonidos se van
haciendo mas fuertes y claros seguin cambian de posicién. Para que se haga una idea de
este efecto, se parece mucho al sonido de un tren al pasar si usted permanece en el
andén. Al acercarse, el sonido es sordo, pero se va haciendo mas fuerte y claro cuando
el tren pasa, para finalmente volverse de nuevo sordo cuando se aleja de usted.

El bafle del sonido/driver giratorio puede cambiar entre dos velocidades, rapido/trémolo
o lento/coral (o detenerse por completo mediante un freno mecanico). La transicién entre
las dos velocidades, o el uso de una velocidad fija, produce los efectos de vibrato, trémolo
y chorus caracteristicos del Leslie.

El primer Leslie, el modelo 30, no tenia efecto coral, solo el trémolo y la detencion. La
idea del coral, que aparecié mucho después, derivé del deseo de afadir un vibrato al
organo. El efecto coral, que ofrece mucho mas que un simple vibrato, se presenté al
mercado por primera vez con los modelos 122/147. En ese momento, Leslie anadio
también el lema “Voice of the pipe organ” (“La voz del érgano de tubos”) a sus altavoces.
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No fue hasta 1980 cuando las dos compaiiias y nombres de marca se unieron, seis aflos
después de que se construyera el Ultimo 6rgano de ruedas fonicas. Los altavoces giratorios
mecdnicos Leslie se siguen construyendo en la actualidad bajo la marca Hammond-Suzuki.
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EVD6 8

EVD6 emula al clasico Clavinet D6 de Hohner. El sonido de D6 es sindnimo de funk, pero
fue también muy utilizado en el rock, pop y jazz eléctrico de los afos setenta por artistas
como Stevie Wonder, Herbie Hancock, Keith Emerson, Foreigner y Commodores. Si ha
escuchado “Superstition” o “Higher Ground” de Stevie Wonder, ya sabra que el D6 es el
instrumento mas funky que existe.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Arquitectura y caracteristicas de EVD6 (p. 199)

» Introduccién a la interfaz de EVD6 (p. 200)

+ Como trabajar con los parametros de modelos de EVD6 (p. 201)

+ Como trabajar con los parametros globales de EVD6 (p. 206)

+ Como trabajar con los parametros Filter y Damper de EVD6 (p. 208)

+ Como trabajar con los parametros Pickup de EVD6 (p. 209)

+ Como trabajar con los efectos integrados en EVD6 (p. 212)

+ Cémo trabajar con los pardametros Output de EVDG6 (p. 216)

» Como trabajar con los parametros de control de MIDI de EVD6 (p. 217)

+ Una breve historia del Clavinet (p. 219)

Arquitectura y caracteristicas de EVD6

El motor de sintesis de EVD6 mejora el Clavinet D6 de Hohner con una salida estéreo, en
lugar de mono, y no cuenta con ningun ruidoso componente de hardware que pueda
hacer peligrar la calidad del sonido. El intervalo de 60 teclas (de fa a mi) del D6 original
se ha ampliado al intervalo MIDI completo (127 notas).

EVD6 utiliza un motor de sintesis de modelado de componentes que no solo simula los
sonidos basicos del D6, sino también los diferentes zumbidos, clics de teclas y el tono de
las pastillas del instrumento original. EVD6 emula de forma precisa el sonido punzante
de la fase de ataque y la adherencia de las almohadillas de los macillos. El generador de
sonidos reacciona de una forma muy suave, musical y precisa a su forma de tocar, haciendo
que casi se pueda sentir las cuerdas debajo del teclado.
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EVD6 ofrece muchas opciones de control del sonido. Puede alterar de forma radical el
tono del instrumento, permitiéndole simular un clavinet antiguo o crear colores tonales
auténticamente Unicos, que tienen poco que ver con el sonido de un clavinet.

EVD6 también incorpora un procesador de efectos que ofrece los clasicos efectos de wah
wah, modulacién y distorsién, a menudo utilizados con el instrumento original. Los efectos
se modelaron en pedales de efectos antiguos y se adaptaron para su uso optimizado en
EVD6.

Si desea mds informacién acerca de la sintesis de modelado de componentes, consulte
Sintesis del modelado de componentes.

Introduccion a la interfaz de EVD6
El panel frontal de EVD6 se puede dividir en varias secciones principales:

Model parameters Pickup parameters Effect parameters

Distartion  Modulation wah

Model menu
Damper parameter

@ @

7
[ 4 Fon ]

MIDI Control parameters

Filter parameters Output parameters

Global parameters Pickup parameters

+ Menu de modelos y pardmetros: aqui es donde elegira y dara forma al sonido bésico de
EVD6. Consulte Cémo trabajar con los pardmetros de modelos de EVD6.

* Pardmetros globales: los parametros globales determinan aspectos como la afinacién
de EVD6. Consulte Como trabajar con los parametros globales de EVD6.

* Pardmetros Filtery Damper: estos controles se utilizan para el filtrado y la amortiguacion
basicos del sonido. Consulte Como trabajar con los parametros Filter y Damper de
EVDe.

* Pardmetros de Pickup: en esta seccidén se muestra, y controla, una representacion visual
de ajuste libre de la posicién de las pastillas. Las pastillas individuales pueden activarse
o desactivarse con los conmutadores Pickup. Consulte Como trabajar con los parametros
Pickup de EVD6.
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* Pardmetros Effect: los parametros para los efectos integrados aparecen en esta seccion
de la interfaz de EVD6. Consulte Como trabajar con los efectos integrados en EVD6.

* Pardmetros de Output: esta seccidn se utiliza para ajustar la panoramizacién estéreo y
el nivel de salida. Consulte Cémo trabajar con los parametros Output de EVD6.

* Pardmetros de control MIDI: esta seccién de la interfaz es donde puede asignar
controladores MIDI a los diferentes pardmetros de EVD6 y donde puede ajustar la curva
de velocidad del teclado. Consulte Como trabajar con los parametros de control de
MIDI de EVDS6.

Coémo trabajar con los parametros de modelos de EVD6

EVD6 es un instrumento modelado fisicamente, donde los aspectos del D6 original se
analizan y recrean matemdaticamente. Esto incluye los materiales y la longitud de las
cuerdas, la edad y el estado de los macillos, etc.

Usted tendra el control sobre estos elementos en el motor de sonido de EVD6 y podra
utilizarlos para crear emulaciones extremadamente detalladas y precisas no solo del D6,
sino también de otros instrumentos de cuerda, como clavicordios y guitarras.

También puede aprovechar estos parametros para crear diferentes sonidos que poco
tienen que ver con un clavinet.

Esta seccion trata de la seleccién de un modelo de instrumento y de los pardmetros de
edicion de los modelos.

Cémo seleccionar un modelo de EVD6

El menu local Model le permite seleccionar un tipo basico de tono o modelo. Para abrir
el menu local Model, haga clic en el nombre del modelo situado a la izquierda del
potenciémetro Level. Cada modelo ofrece una caracteristica tonal exclusiva y una
estructura armonica diferente, disefiadas para crear sonidos muy diferentes.

Los modelos individuales son instrumentos totalmente acabados y que pueden tocarse
de forma inmediata, sin modificacién alguna. Naturalmente, podra dar forma al caracter
tonal de cualquier modelo cargado con los parametros de edicion de modelos de EVD6.

Wah Ctrl
Clas= 06
a'c o E v ClassDb il
L o'l

Pickup Sterep Spread Maode per Cirl
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En algunos aspectos, se puede ver la eleccion de modelo como la seleccién de una onda
de oscilador en un sintetizador. Como con las ondas de sintetizador puras, los parametros
de edicion pueden afectar al modelo de formas muy distintas. Por ejemplo, utilizando
ajustes de parametros idénticos se puede conseguir que un modelo suene mas nasal y
otro mas ruidoso.

Caracteristicas de los modelos de EVD6
Este apartado describe las caracteristicas de cada modelo de clavinet.

Nombre de modelo Comentarios

D6 clasico Una imitacion casi exacta del D6 original. Incluye ruidos de cuerdas
en tiempos de caida largos y un comportamiento preciso tras liberar
las teclas. Cada D6 era Unico en su estilo; ajuste libremente el sonido
para conseguir que encaje con el tono de los D6 que haya utilizado
o escuchado.

“Old D6” Este modelo simula un D6 muy gastado. Los macillos y las cuerdas
estan algo viejos y usados. Se ha simulado el sonido de los macillos
pegajosos, asi como el caracteristico sonido enriquecido de los

graves.

“Sharp D6" Muy brillante y con mucho desgarro, suena bien con wah wahy
phaser.

“Mello D6” Del inglés “mellow’ suave y tranquilo, para todo el intervalo del
teclado.

Basic Clavinet bésico y sencillo, sin caracteristicas especiales.

Domin Un modelo potente con un ataque fuerte y con pegada, reacciona

a la velocidad de forma mas agresiva que otros modelos.

GuruFnk (“Guru Funk”) En las octavas mas graves, las oscilaciones de las cuerdas van

resonando mas con el tiempo hasta que finamente se desploman
(tras 20 0 30 segundos). Las notas més altas tienen un tiempo de
cafda mucho mas corto, lo cual tiene un impacto en su resonancia.
Este modelo invita a un estilo de ejecucién con un bajo funky y
pesado en las octavas mas graves. Queda muy bien con algo de
phaser y acordes sostenidos cuando se tocan las notas graves del
bajo. Otra excelente opcioén seria afadirle un médulo de retardo de

Logic Pro.
Harpsi Modelo similar al clavicordio.
Pluck Cuerda pulsada. El cambio de las posiciones de las pastillas hace

que el sonido se parezca mas al de una guitarra. También es posible
generar sonidos tipo arpa, colocando la pastilla inferior junto al
punto central de la ventana Pickup. Para obtener un sonido de arpa,
aumente “String Decay’, Release y “Excite Shape’ y disminuya
“Excite Brilliance”

Wood Sonido de madera, ligero y con algunos sobretonos inarmdnicos.
Puede resultar algo desafinado en algunos contextos.

“Ltl India” Como el sonido de una citara, rico en resonancia.
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Nombre de modelo Comentarios

StrBells Un modelo de campana con marcados sobretonos (inarmonias).
Dulcimer Modelo similar al salterio.
Picked Este modelo simula una cuerda de nailon pellizcada.

Notas especiales acerca de los modelos de EVD6

Observara que hay zonas del teclado en las que el sonido cambia significativamente de
una tecla a otra. Se trata de algo intencionado que refleja el comportamiento de algunos
de los clavinet auténticos simulados por EVDé. El D6 original presentaba marcadas
diferencias de timbre entre algunas teclas, la mas llamativa de las cuales estaba entre
la cuerda mas aguda, entorchada, y la mas grave, sin entorchado.

Sile gusta el sonido del original pero no sus abruptos cambios de timbre, EVD6 le ofrece
un modelo suavizado, MelloDé.

Coémo ajustar los parametros String de EVD6

El modelo seleccionado determina el comportamiento basico de las cuerdas y tiene un
efecto importante en el comportamiento y en el impacto de cada parametro String. Esto
se debe principalmente al diferente contenido arménico presente en cada modelo.

String
(et
mm
(et
mm
(et
(et
(et

String parameters

* Regulador Decay: altera el tiempo de caida de las cuerdas tras la fase de ataque de una
nota tocada. Los valores positivos del pardmetro Decay proporcionan un tiempo de
caida mayor, mientras que los valores negativos reducen el tiempo de caida.

* Regulador Release: altera el tiempo de liberacidn de las cuerdas tras la fase de caida de
una nota tocada. Los valores positivos del pardametro Release proporcionan un tiempo
de liberacion mayor después de haber liberado una tecla.

Capitulo8 EVD6
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* Regulador Damping: modifica la amortiguacion de las cuerdas. La amortiguacion consiste

esencialmente en una caida mds rapida de los arménicos mas agudos de un sonido, y
estd directamente relacionada con el material utilizado para las cuerdas (amortiguacién
alta para las cuerdas de tripa, media para las de nailon y baja para las de acero).
Auditivamente, la amortiguaciéon produce un sonido mas suave y redondeado o un
sonido aterciopelado, dependiendo del modelo que se utilice. Un valor positivo hara
el sonido mas suave y uno negativo permitird que pasen mas arménicos agudos,
haciendo el sonido mas brillante.

Regulador “Tension Mod”: afiade un efecto de inflexion de tono ligeramente elevado
en las cuerdas, inmediatamente después de una pulsacién, golpe o rasgueo. Este tipo
de modulacion es comun a todos los instrumentos de cuerda, como el D6, la guitarra,
etc. La caracteristica de modulacion de tension predefinida esta integrada en cada
modelo, pero puede modificarse con el pardmetro “Tension Mod"” El impacto de este
pardmetro puede ser importante, permitiéndole obtener efectos de sonido extrafios
con EVD6. También puede utilizarse para simular un clavinet desafinado o un sonido
aproximado de citara, para versionar “Norwegian Wood"

Reguladores Stiffness e Inharmonicity: el pardmetro Inharmonicity determina el arménico
mas grave, el umbral de armoénicos. Un contenido inarmdnico por encima de este
umbral se estira o distribuye a lo largo del espectro de frecuencias. El pardmetro Stiffness
controla la intensidad del estiramiento o de la distribucion espectral establecidas por
el requlador Inharmonicity.

Los pardmetros Stiffness e Inharmonicity le permiten intensificar o reducir la fuerza del
contenido inarménico en el sonido. Combinados a diferentes niveles, estos parametros
pueden crear sonidos metélicos de campana o sonidos de piano eléctrico al estilo DX.
También puede ser (til para producir sonidos de bajo de madera.

El tono de nota fundamental no se ve afectado por los pardametros Stiffness e
Inharmonicity.

Regulador “Pitch Fall”: proporciona control sobre una caracteristica del D6 original,
donde el tono de cada nota cae inmediatamente después de liberar una tecla. Esta
modificacion sonora se debe a la construccién fisica del D6. La intensidad de este efecto
varia segun el modelo, pero puede desactivarse completamente ajustando este
regulador a la posicion mas a la izquierda posible.
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Como ajustar los parametros Excite de EVD6

Estos parametros describen la excitacion de las cuerdas. En otras palabras, se utilizan para
simular las caracteristicas y la potencia de los macillos golpeando la cuerda, y otros
elementos que forman parte del pulsado inicial de la tecla.

* Regulador Shape: perfila la forma del ataque y le permite simular la dureza de los
macillos de goma de un D6 original. Al envejecer el instrumento, los macillos se gastaban
y agrietaban, lo que afectaba a la nitidez y el timbre. Los valores negativos (hacia la
izquierda) proporcionan un ataque mds suave, mientras que los positivos generan un
ataque mas duro.

* Regulador Brilliance: controla el nivel del contenido de armdnicos provocado por la
excitacion de la cuerda. Los valores positivos (hacia la derecha) producen un sonido
mas nitido. Los valores negativos producen un sonido mds sordo.

Como ajustar los parametros Click de EVD6

Los macillos de goma del D6 original envejecen y se estropean, como los de fieltro de
un piano. Los D6 muy usados producen un “clic” distintivo cuando se suelta una tecla.
Esto se debe a que la cuerda se adhiere al macillo de goma antes de que se levante. Las
caracteristicas de este clic final son peculiares de cada modelo y pueden refinarse con
los siguientes pardmetros.

* Regulador Intensity: controla el nivel del clip de liberacién. Un valor negativo de -1,00
elimina el clic de liberacién. Si desea simular un D6 viejo, incremente el valor moviendo
el requlador hacia la derecha.

* Regulador Random: controla la cantidad de variaciones en el nivel del clic a lo largo del
teclado. Este regulador simula el desgaste de algunos macillos, no de todos, imitando
el desgaste que real que sufriria el D6 original. Cuanto mas a la derecha se mueva,
mayor serd la variacién entre los clic de algunas teclas. En la posicién situada mas a la
izquierda, todas las teclas tienen un nivel de clic de tecla idéntico.
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* Regulador Velocity: controla el nivel de modulacién del clic de liberaciéon (mediante la
velocidad). Esto puede aplicarse a la velocidad de Note On o a la velocidad de Note
Off, o liberacion (consulte la seccion “Botones KeyOn y KeyOff” a continuacion).

* Botones KeyOn y KeyOff: estos botones se utilizan para seleccionar el tipo de informacion
de velocidad que se utiliza como fuente de modulacion para el nivel del clic de
liberacion.

+ Seleccione el botdn KeyOn para utilizar la velocidad de ataque (la fuerza con la que
se toca el teclado) como el valor de fuente de modulacion para el clic de tecla.

+ Seleccione el botdn KeyOff para utilizar la velocidad de liberacion (la rapidez con
que levante las teclas) para determinar el nivel del clic de tecla (KeyOff precisa de un
teclado con funciones de velocidad de liberacion).

Nota: El pardmetro Velocity debe estar ajustado a un nivel razonable para que la
modulacion “KeyOn/KeyOff” se escuche facilmente.

Cdémo trabajar con los parametros globales de EVD6
Los parametros globales se encuentran en la seccion inferior izquierda de la interfaz de
EVD6. Afectan a todo el instrumento EVD6, en lugar de a un tnico modelo.

Kevian

Voices

Tune

Bender

« Campo Voices: determina el nUmero maximo de voces que pueden tocarse

simultaneamente. Si se disminuye el valor de este parametro, se limitara la polifonia y
los requisitos de procesamiento de EVD6. Hay dos ajustes monofdnicos: “mono” y
“legato” Cada uno de estos ajustes proporciona una sola voz para tocar EVD6.

+ Mono: la voz de EVD6 se activa cada vez que se pulsa una tecla.

« Legato: los procesos que dan forma al sonido en EVD6 no se activan si las notas se
tocan en legato (cambia solo el tono). Si las notas se tocan staccato, se acciona una
voz con todos los procesos de modelado del sonido.

« Campo Tune: ajusta la afinacion general de EVD6 en intervalos de una centésima. Un

valor de 0 equivale a la afinacién de concierto (A 440 Hz).

+ Campo Bender: determina la inflexion de tono en pasos de semitonos. Puede utilizar

la rueda/control de inflexién de tono del teclado para controlar las inflexiones de tonos.
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« Campo Warmth: ajusta la variacién aleatoria de una escala temperada. Los valores altos
dan vida a los sonidos. El parametro Warmth puede ser (til a la hora de emular un
instrumento que no haya sido afinado desde hace tiempo, o para dar un poco mas de
densidad a un sonido. Cuando se ejecutan acordes, el pardmetro Warmth crea un ligero
efecto de desafinacion o interferencia entre las notas.

+ Campo Stretch: eVD6 esta afinado en la escala de igual temperamento. Puede desviarse
de esta afinacion estandar utilizando el parametro Stretch para alterar los extremos de
graves y agudos del sonido. Esto simula el modo en el se afinan los instrumentos con
cuerda en el teclado, como un piano (consulte

).

Nota: El uso de los pardmetros Warmth y Stretch puede dar como resultado un sonido
desafinado bastante similar a un efecto chorus pesado. En algunos casos, este efecto
puede ser tan extremo que EVD6 suene desafinado con su proyecto.

+ Campo Pressure: en el D6 original, al aplicar presién (postpulsacién) a una tecla ya
pulsada el tono se eleva ligeramente. El parametro Pressure le permite emular este
comportamiento. También puede mejorar el sonido del original utilizando el parametro
Pressure para bajar ligeramente el tono con mensajes postpulsacion.
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Estirar la afinacion en instrumentos acusticos

Los tonos de los pianos verticales y, en menor medida de los pianos de cola (a causa
de la mayor longitud de sus cuerdas), presentan inarmonias en su estructura armonica.
Aunque esto también se aplica a otros instrumentos de cuerda, afecta especialmente
a los pianos debido a la longitud, densidad y tensién de las cuerdas.

Si un piano esta perfectamente afinado con un temperamento similar en todo el intervalo
del teclado, los sobretonos de las cuerdas graves y los fundamentales de las cuerdas
agudas sonaran desafinados unos respecto a otros. Para evitar este problema, los
afinadores de pianos utilizan una técnica conocida como estirar la afinacién, donde los
registros agudos y graves del piano se afinan para que sean mds altos y mas bajos,
respectivamente. Esto provoca que los armoénicos de las cuerdas de graves estén afinados
con los tonos fundamentales de las cuerdas de agudos. En esencia, los pianos se
“desafinan” de forma deliberada (respecto al temperamento similar) para que los registros
mas graves y mas agudos suenen afinados.

Puesto que el D6 original es un instrumento de cuerda, esta relacion inarmdnica también
se aplica a EVD6 y a los instrumentos originales que emula. No obstante, la funcién de
estiramiento se incluyé principalmente para situaciones en las que desee utilizar EVD6
en un arreglo para una grabacién de piano acustico.

Como trabajar con los parametros Filter y Damper de EVD6
El D6 original ofrece cuatro conmutadores de filtros que afectan a las partes de graves y
agudos del sonido. También incluye un regulador de amortiguacion, que también altera
el timbre basico del instrumento.

Wah Cirl

linzar

Velo Curve

¢ 1 hiod'ihl
Level Damper Ctrl

Filter switches Damper

« Conmutadores Filter: los cuatro conmutadores de filtros emulan el control tonal original
y los conmutadores de filtros del D6. Los conmutadores activos se indican con letras
de color azul palido.

* Brilliant: hace el sonido nasal, corta los graves.

« Treble: hace el sonido mas agudo, corta los graves mas suavemente.
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« Medium: hace el sonido menos denso, reduce ligeramente los graves.
« Soft: hace el sonido mas suave, mas silenciado.

« Damper: el D6 original incluye un regulador Damper en el lado derecho del teclado
que silencia las cuerdas. El parametro Damper de EVD6 (rueda) emula esta funcion.
Puede ajustar directamente el pardmetro Damper en la interfaz, o controlarlo con un
controlador MIDI (consulte Como utilizar “Wah Ctrl] “Velo Curve” y “Damper Ctrl” en
EVD6).

Cémo trabajar con los parametros Pickup de EVD6

EI D6 original esta equipado con dos pastillas electromagnéticas, muy parecidas a las que
se pueden ver en las guitarras eléctricas: una debajo de las cuerdas (inferior) y otra encima
de las cuerdas (superior).

The left Pickup Position value fields
show the value of the top end of each
pickup and the right Position value
fields show the value of the bottom
end of each pickup.

Fickup Positio
—— Upper pickup
Lower pickup

Pickup Mode menu

Class O

Steran 5

Pickup switches

+ Conmutadores Pickup: estos conmutadores alteran la “conexion” de las pastillas virtuales
y, por consiguiente, el timbre de EVD6. Los conmutadores activos se indican con letras
de color azul palido.

+ Ment local “Pickup Mode”: indica la combinacién seleccionada de posiciones del
conmutador Pickup. También puede utilizar este menu local para seleccionar un modo
de Pickup.
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* Fastillas superior e inferior: las dos pastillas indican las posiciones y dangulos de las
pastillas superior (encima de las cuerdas) e inferior (debajo de las cuerdas). Puede
ajustar directamente las posiciones y los dngulos de las pastillas arrastrando los puntos
pequenos situados en el centro y en cada uno de los extremos de las pastillas. Dichos
cambios se ven reflejados en los campos de valores “Pickup Position”.

+ Campos de valores “Pickup Position”: los cuatro campos de valores indican y se
corresponden con las posiciones superior e inferior (los puntos de cada extremo) de
cada pastilla. Puede ajustar directamente estos valores utilizando su puntero como un
regulador: haga clic en el valor que desee cambiar y arrastrelo hacia arriba o hacia
abajo. Las pastillas superior e inferior se moveran a medida que cambie estos valores.

Cémo cambiar las posiciones y angulos de las pastillas en EVD6
A diferencia de las pastillas fijas del instrumento original, las de EVD6 se pueden colocar
en posiciones y dngulos arbitrarios.

Los campos de valores upper y lower, en la parte superior izquierda de la seccién Pickup,
indican la posicién actual de cada pastilla con respecto a la cuerda. Un valor de 50
(porcentaje) significa que ese extremo de la pastilla esta situado por encima o por debajo
del centro de la cuerda, lo que produce un tono pleno. Cuando la pastilla se acerca a
cualquier extremo de la cuerda (valores en torno a 0 6 99), el tono se vuelve mas tenue.

Para ajustar el angulo de una pastilla
Realice una de las siguientes operaciones:

Arrastre un extremo de una pastilla hasta otra posicion (arrastre el “punto”).

Utilice el puntero como un regulador en cualquiera de los campos de valores upper y
lower.

Para volver a colocar una pastilla
Arrastre el “punto” del centro de la pastilla hasta la nueva posicién en las cuerdas.

Consejos acerca de la posicidn de las pastillas en EVD6

Intente cambiar la posicion de las pastillas, mientras pulsa repetidamente una nota con
el fin de escuchar el efecto que la posicion tienen en el tono global. Automatizando la
posicion de las pastillas se pueden conseguir interesantes efectos parecidos a los del
phaser.

Cuando utilice un ajuste con las dos pastillas bastante proximas al extremo superior de
las cuerdas y los conmutadores de filtro “Brilliant + Treble” activos, el tono fundamental
serd muy débil en la sefial de salida. Por lo tanto, principalmente escuchard los sobretonos
del modelo seleccionado. Estos sobre tonos pueden estar “desafinados’ especialmente
en aquellos modelos como Wood, que tienen un nivel alto de contenido inarmdnico.
Desplace las pastillas hacia el centro de la ventana Pickup, a mitad de las cuerdas, y
desactive todos los conmutadores de filtros para evitar este efecto de desafinado.
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Las pastillas se pueden entrecruzar en la ventana Pickup. Esto puede causar un “hueco”
(notas sin sonido o muy débiles) en el intervalo de su teclado. Esto es debido a una
cancelacion de fase entre las pastillas. Si se diera este fendmeno, ajuste una o ambas
pastillas hasta que las notas sin sonido o débiles vuelvan a sonar.

Cémo cambiar el modo Pickup en EVD6

Como en el D6 original, las dos pastillas pueden usarse de distintos modos. Los
conmutadores AB y CD se utilizan para cambiar los modos. La conexién interna de las
dos pastillas se modifica de acuerdo con las distintas posiciones de los conmutadores, y
con ello el sonido de la salida combinada de las pastillas.

La configuracion de conexion actual se conoce como un modo de pastillas de EVD6 y se
muestra en el menu local “Pickup Mode” Puede elegir el modo que desea en el men.

Conmutador Conmutador  “Pickup

C/D A/B Mode” Resultado
Abajo (C) Abajo (A) Inferior Pastilla del méastil—sonido cdlido
Abajo (C) Arriba (B) Superior Pastilla del puente—sonido brillante
Arriba (D) Arriba (B) Inferior + Ambas pastillas—sonido pleno
Superior
Arriba (D) Abajo (A) Inferior-Superior  Ambas pastillas fuera de fase—sonido tenue
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Cémo trabajar con los efectos integrados en EVD6

Ninguna simulacién de Clavinet estaria completa si no incluyera una seleccién de
procesadores de efectos. EVD6 incorpora tres emulaciones de efectos de pedal “clasicas”:
distorsién, modulacién y wah wah. Cada efecto se ha modelado meticulosamente
basandose en los pedales que estaban disponibles en los dias dorados del Clavinet (los
afos setenta), asegurandole ese sonido auténtico y de época en sus actuaciones.

WO

‘Click here to choose an
effect routing.

* Botones “FX Order”: los efectos de EVD6 funcionan en series, en las que la salida de un
efecto llega al procesador del siguiente efecto de la cadena de efectos. Puede determinar
el orden de la combinacién de efectos en serie con los botones “FX Order” Las opciones
de direccionamiento son:

« WDM: Wah > Distortion > Modulation
« DWM: distortion > Wah > Modulation
« MDW: modulation > Distortion > Wah
« WMD: Wah > Modulation > Distortion

+ BYP: haga clic en el boton BYP para omitir todos los efectos. Haga clic por segunda
vez en el botdn para regresar a la ruta de efectos seleccionada anteriormente.

Nota: El direccionamiento de los efectos resulta especialmente util para decidir si una
sefal distorsionada pasara por el wah wah (para lograr un sonido mas funky) o si un
sonido con wah wah se distorsionard (para sonidos chillones), por ejemplo.
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Coémo utilizar el efecto Distortion de EVD6

El efecto Distortion integra un efecto Compressor, que siempre precede al efecto Distortion.
Esto permite aumentar o disminuir la ganancia percibida para ofrecer el nivel de entrada
deseado al circuito Distortion.

Lower+Upper

woM o

+ Campo Comp(ression Ratio): ajusta la pendiente de la compresién. La ganancia adicional
ofrecida por el efecto Compressor le permite crear distorsiones realmente crujientes.
También puede utilizarse para mejorar el clic de tecla y enfatizar los arménicos de los
diversos modelos de clavinet.

« Potenciometro Tone: altera el color de la distorsion.
* Potenciometro Gain: altera el nivel de la distorsién.
+ El uso de unos ajustes bajos de Tone y Gain crea efectos overdrive célidos.

+ El uso de unos ajustes altos de Tone y Gain crea efectos de distorsion brillantes y
chillones.

+ SiGain se encuentra en el valor minimo, no se escuchara ninguna distorsion (aunque
el pardmetro Compression pueda estar activo).

Nota: Teniendo en cuenta el vinculo entre el efecto Compressor y el efecto Distortion,
el pardmetro “FX Order” es muy importante para la ubicacién del efecto Compressor
en la cadena de efectos. Si el efecto Compressor/Distortion es el Ultimo de la cadena
y su potenciémetro de ganancia estd en una posicion baja, pero “Compression Ratio”
tiene un valor alto, estard de hecho comprimiendo la sefial de salida de EVD6.

Capitulo8 EVD6 213



Cémo utilizar el efecto Modulation de EVD6

EVD6 incorpora tres tipos de efecto de modulacion: Phaser, Flanger y Chorus. Logic
ProConsulte la seccion Modulacion de la Ayuda de Efectos de para obtener mas
informacion acerca de como funcionan estos efectos.

wa h
off

WO |

Modulation unit

« Ment local Mode: le permite seleccionar un efecto de modulacién Phaser, Flanger o
Chorus.

+ Potenciémetro Rate: ajusta la velocidad de los efectos phaser, flanger o chorus.
* Potenciometro Intensity: ajusta la velocidad de los efectos phaser, flanger o chorus.

Cuando el efecto Phaser estd activo, unos valores altos de Rate e Intensity provocan
saltos de fase autooscilante muy profundos para esos sonidos de corte, lo que puede
dafiar también los oidos y los altavoces, jasi que tenga cuidado!

El uso de valores altos de Intensity provoca efectos de tipo “de camara” cuando el
efecto Chorus estd activo.
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Cémo utilizar el efecto Wah Wah de EVD6

El nombre Wah Wah es una onomatopeya del sonido que produce este efecto. Ha sido
un efecto muy utilizado (normalmente, un efecto de pedal) en guitarras eléctricas desde
los tiempos de Jimi Hendrix. El pedal controla la frecuencia de corte de un filtro de paso
de banda, de paso bajo o, mas raramente, de paso alto. Los pedales de Wah wah también
se usan mucho con D6. EVD6 ofrece simulaciones de varios efectos wah wah clasicos,
ademas de algunos tipos de filtro basicos.

wah

C Ty ]

+ Ment local Mode: seleccione uno de los siguientes ajustes del efecto Wah Wah:
+ Off: el efecto Wah Wah esta desactivado.

* ResoLP (“Resonating Low Pass Filter”): en este modo, el wah wah funcionard como un
filtro resonante de paso bajo. En la posicion de minimo del pedal solo pasaran las
bajas frecuencias.

+ ResoHP (“Resonating High Pass Filter”): en este modo, el wah wah funcionard como
un filtro resonante de paso bajo. En la posicién de maximo del pedal solo pasaran
las altas frecuencias.

* Peak: en este modo, el wah wah funcionara como un filtro de pico (campana). Se
realzaran las frecuencias cercanas a la frecuencia de corte.

+ CryB: este ajuste imita el sonido del pedal wah wah del conocido tema “Cry Baby”

« “Morley 1”: este ajuste imita el sonido de un famoso pedal de wah wah fabricado por
Morley. Presenta una leve caracteristica de pico.

+ “Morley 2”: este ajuste imita el sonido del pedal de distorsiéon de wah wah de Morley.
Tiene un ajuste de “Q Factor” constante.

+ Potenciémetro Range: determina la frecuencia de corte de filtro de paso bajo. Con Range
ajustado a la izquierda, cualquier modulacién de corte se producira en un intervalo
estrecho de frecuencias. Para obtener un intervalo de control mas amplio, gire el
potencidmetro Range hacia la derecha.
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« Potenciémetro Envelope: determina el nivel de sensibilidad de la envolvente (filtro) para
los mensajes entrantes de notas. Se produce un efecto wah wah automatico utilizando
la funcién de seguidor de envolvente integrada, que controla la profundidad de la
modulacion de corte del filtro. En la practica, esto significa que la dindmica de su
aplicacién controla directamente la modulacion del filtro Wah Wah.

Como trabajar con los parametros Output de EVD6
Los pardmetros tratados en este apartado determinan el nivel general y el comportamiento
estéreo de EVDS6.

Drag here to set a
keyboard position which
will be used to control
panning.

Sterenppread Madel Lewel

Drag here to alter the
panning position of the
pickups.
* Pardmetro “Stereo Spread”: este pardmetro de dos partes altera la imagen estéreo de
la salida de EVD6, controlada mediante la posicion de la tecla. Este parametro también
ofrece control del balance estéreo de la pastilla.

 Potenciometro Level: determina el nivel en decibelios (dB) tras los efectos.

Nota: El controlador MIDI 11 escala el nivel de salida, a menos que se asigne a las tareas
de control de Wah o Damper.

Como ajustar los parametros “Stereo Spread” de EVD6
A diferencia del D6 original, EVD6 cuenta con una salida estéreo, que puede configurar
con el pardmetro “Stereo Spread” Se divide en dos mitades: Key y Pickup.

El pardmetro Pickup le permite distribuir las dos sefales de pastillas por el espectro estéreo
cuando las dos pastillas estan activadas (modos de pastilla “upper+lower” y “upper-lower”).

El parametro Key ajusta una modulacién de escalado de teclas del balance estéreo. En
otras palabras, la posicién de la nota tocada en el teclado determina el balance estéreo.
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Puede utilizar a la vez ambos tipos de distribucion. Se mezclan automaticamente. El efecto
de los dos pardmetros se reflejara graficamente en el anillo que rodea el botén “Stereo
Spread” del siguiente modo:

+ El balance estéreo se indica mediante las pequefas lineas rojas del anillo.

+ El intervalo de la escala de teclas se indica mediante las areas de color verde oscuro.

Para ajustar la posicion de las pastillas en el campo Stereo

Arrastre verticalmente la mitad inferior (Pickup) del botén circular. Unos valores superiores
de Pickup hardn que las sefales de las dos pastillas se alejen de la posicién central, una
hacia la derecha y otra hacia la izquierda.

Ajuste este pardmetro a su valor maximo para una colocacién en el extremo
izquierdo/derecho.

Para ajustar la posicion del teclado
Arrastre verticalmente la mitad superior (Key) del botén circular “Stereo Spread”. La
posicién central es la nota MIDI 60 (Do3).

Ajuste este parametro al valor méximo para su colocacién en el extremo izquierdo/derecho
(semitonos) en la nota MIDI 60.

Como trabajar con los parametros de control de MIDI de EVD6
Las asignaciones del controlador MIDI le permiten controlar el EVD6 con un controlador
MIDI externo, o con una aplicacién de servidor como Logic Pro.

Aprendizaje de las asignaciones de controladores MIDI
Todos los parametros que le permiten seleccionar un controlador MIDI cuentan con un
iftem de menu Learn.

Para aprender un controlador
Seleccione el item de mend Learn para asignar automaticamente el parametro al primer
mensaje de datos MIDI de entrada adecuado.

Mueva el controlador que desee.

El modo Learn incluye un sistema de tiempo limite de 20 segundos: si EVB6 no recibe un
mensaje MIDI en menos de 20 segundos, el parametro regresa a su asignacion de
controlador MIDI original.
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Cémo utilizar “Wah Ctrl; “Velo Curve” y “Damper Ctrl” en EVD6
Estos parametros le permiten seleccionar un controlador o curva de velocidad adecuados
para EVD6.

« Ment local “Wah Ctrl”: define un controlador MIDI (nimero/nombre) como un control
manual de efecto “Wah Wah’ Los controladores de pedal MIDI, como los pedales
Expression, suelen utilizarse para este tipo de tarea, pero puede asignar libremente
cualquier controlador MIDI. También puede utilizar la velocidad MIDI o mensajes de
postpulsacion para controlar el efecto wah wabh. El control MIDI puede desactivarse
seleccionando la opcién Off.

Nota: Puede controlar de forma simultanea el efecto “Wah Wah” con la funcién
integrada seguidor de envolvente (“auto-wah’ consulte Como utilizar el efecto Wah
Wah de EVD6) y con un controlador manual. En este caso, los efectos del seguidor de
envolvente y el del control manual se mezclaran.

* Regulador “Wah Pedal Position” (vista Controls): seleccione View > Controls para acceder
al regulador “Wah Pedal Position” El valor de este parametro representa la posicion
actual del pedal, asegurandose de que se guarda junto al ajuste.

+ Menu local “Velo Curve”: eVD6 ofrece nueve curvas de velocidad preajustadas. Le
permitiran seleccionar una curva que se adapte a su estilo de ejecucién o al modelo
elegido. Las nueve curvas disponibles son: fix25%, fix50%, fix75%, fix100%, convex1,
convex2, linear (por omision), concavel y concave?.

« Las curvas “fijas” con curvas lineales, con un intervalo dinamico fijo del 25%, 50%,
etc.

« Las curvas céncavas tienen una menor respuesta dindmica en las octavas centrales
del intervalo del teclado.

« Las curvas convexas tienen una mayor respuesta dindmica en las octavas centrales
del intervalo del teclado.

+ Mend local “Damper Ctrl”: le permite seleccionar el controlador MIDI (o la velocidad o
postpulsacion MIDI) que desee utilizar para controlar el pardmetro Damper. Al elegir
el valor Off, se desactiva el control MIDI del pardmetro Damper.
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Una breve historia del Clavinet

La empresa alemana Hohner, fabricante del Clavinet D6, era conocida principalmente
por sus instrumentos de lenglieta (armdnicas, acordeones, melddicas, etc.), y ya habia
fabricado algunos teclados clasicos antes del primer antecesor del Clavinet, conocido
como Cembalet.

El musico e inventor Ernst Zacharias disefié el Cembalet en los afios cincuenta. Estaba
pensado como una version portatil del clave o clavicémbalo, que pudiera ser amplificada.
Su mecanismo funcionaba pulsando el extremo de una lengiieta plana con la tecla 'y
amplificando el sonido de forma muy parecida a la guitarra eléctrica.

Un afo o dos después de la presentacion del Cembalet aparecieron dos modelos de
Pianet. Tanto el modelo CH como el N utilizaban lengtietas planas para producir el sonido,
pero empleaban una técnica muy distinta de pulsacién o percusién. Cuando se pulsaba
una tecla, se activaba una almohadilla adhesiva que se pegaba a la lengiieta. Al liberar
la tecla, su peso hacia que la almohadilla se despegara de la lengleta. Esto hacia vibrar
la lengUeta y esta vibracién se amplificaba.

El Pianet modelo T, que se presentd varios afos después, utilizaba una ventosa de caucho
blando sobre las lengiietas en lugar del adhesivo de los modelos CH y N. Sin embargo,
este método aun tenia varios inconvenientes, ya que la dindmica que ofrecia el teclado
era muy limitada. Otra limitacion consistia en que todas las lenglietas quedaban apagadas
al liberarlas, impidiendo asi obtener sostenimiento del sonido por medio del pedal. A
pesar de esos problemas, el sonido del Pianet modelo T fue popularizado por bandas
como los Zombies y Small Faces, en los afios sesenta.

En los afos que transcurrieron entre la presentacion del modelo Ny la del modelo T,
Zacharias invent6 el que llegaria a ser el teclado mas exitoso de Hohner, y ciertamente
el mas funky: el Clavinet. El Clavinet fue disefiado para replicar el sonido de un clavicordio,
pero con un sonido mas pleno (el clavicordio tenia un sonido muy fino).

Los primeros modelos (el Clavinet | con amplificador integrado, el Clavinet Il con filtros
tonales o el Clavinet L con su curiosa forma triangular) condujeron finalmente al Clavinet
C. Este, a su vez, se refind hasta lograr el D6, con un tamaio mas portatil. El D6 utiliza un
macillo que golpea una cuerda contra una superficie metalica para producir un tono.
Tiene un teclado completamente dindmico, ya que el percutor estaba directamente bajo
la tecla, lo que significa que cuanto mas fuerte se golpeara, mas alto y vibrante era el
sonido.

Si menciona el Clavinet en la actualidad, la mayoria de la gente pensard inmediatamente
en “Superstition” de Stevie Wonder: una grabacion que debe tanto al D6 como al artista
que la creé e interpreté. El D6 fue pronto sustituido por el E7 y el Clavinet/Pianet Duo.
Eran basicamente iguales que el D6 pero mas transportables, menos ruidosos y mejor
protegidos contra los murmullos de proximidad que los modelos anteriores.
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Funcionamiento del D6

Cada tecla del D6 constituya una palanca de un solo brazo. Cuando se baja una tecla, un
émbolo bajo la tecla golpea la cuerda y la presiona contra un yunque. La cuerda golpea
el yunque con una fuerza determinada por la velocidad de la tecla, afectando asi a la
dindmica y a los armonicos de la cuerda que se hace sonar.

Las vibraciones mecénicas de la accion se capturan con unas pastillas magnéticas y se
convierten en sefales eléctricas, que se amplifican y reproducen a través de los altavoces.

Cuando se libera una tecla, el contacto entre el émbolo y el yunque se rompe de forma
inmediata, dejando libre la parte de la cuerda que estd envuelta en lana. Esto elimina de
forma inmediata la vibracién de la cuerda.

Notas duplicadas
Cuando esté experimentando con EVD6 o escuchando alguno de los ajustes incluidos,
podra encontrar sonidos que parecen accionarse tanto con Note On como con Note Off.

En realidad se trata de algo intencionado que imita al D6 original. El D6 auténtico tenia
el “problema” de que las cuerdas se pegaban a los macillos cuando estaban muy gastados,
produciendo un segundo sonido cuando se liberaba la cuerda. Puede ajustar la intensidad
de este clic de liberacion de la tecla utilizando el regulador Intensity en la secciéon Click
(consulte la seccion ). Mueva el regulador
hacia la izquierda y el segundo sonido no se volverd a oir al levantar la tecla.
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EVP88 9

EVP88 es un piano eléctrico virtual que simula el sonido de distintos pianos Rhodes y
Wurlitzer, asi como el sonido del piano Hohner Electra.

Los tonos inconfundibles de los pianos Fender Rhodes se encuentran entre los sonidos
de teclado mas populares en la segunda mitad del siglo XX. Los diferentes modelos de
Rhodes se han popularizado en un amplio abanico de estilos de musica, desde el pop, el
rock, el jazz y el soul hasta géneros mas recientes, como el house o el hip hop. Casi tan
popular como el Rhodes fue el piano Wurlitzer, que tuvo su mayor éxito en los setenta.
Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Arquitectura y caracteristicas de EVP88 (p. 221)

» Introduccion a la interfaz de EVP88 (p. 222)

+ Como utilizar los parametros globales de EVP88 (p. 223)

+ Como utilizar los pardmetros Model de EVP88 (p. 224)

+ Como utilizar los pardmetros Stretch de EVP88 (p. 225)

+ Como utilizar los efectos integrados en EVP88 (p. 226)

» Como utilizar los pardmetros avanzados de EVP88 (p. 230)

+ Lista de controladores MIDI de EVP88 (p. 231)

+ Modelos de pianos eléctricos emulados con EVP88 (p. 231)

Arquitectura y caracteristicas de EVP88

El motor de sintesis de piano de EVP88 utiliza técnicas de modelado de componentes
para generar sonidos. Esta disefado Unicamente para la simulacién ultrarrealista de pianos
eléctricos y ofrece una dindmica y un escalado suaves para todo el intervalo de 88 teclas.
El uso del modelado de componentes le garantiza que nunca escuchara cambios bruscos
entre las muestras y que tampoco escuchara ningun efecto de bucle de muestras o de
filtrado durante la fase de caida de las notas.
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El motor de modelado de componentes de EVP88 simula también las caracteristicas fisicas
de los instrumentos originales. Esto incluye el movimiento de las lenguetas del piano
eléctrico, las puas y los compases de tonos en los campos (eléctricos y magnéticos) de
las pastillas. Simula también los transitorios sonoros y acampanados de la fase de ataque,
asi como la accion de los martillos y los ruidos de amortiguacion de los instrumentos
originales.

Una seccién integrada de procesamiento de efectos mejora aun mas las posibilidades
sonoras de EVP88, ofreciendo diferentes efectos clasicos que suelen utilizarse con los
sonidos de los pianos eléctricos. Aqui se incluyen los efectos de ecualizador, overdrive,
phaser estéreo, trémolo estéreo y chorus estéreo, que estan especificamente disefiados,
adaptados y optimizados para EVP88.

Si desea mas informacién acerca del modelado de componentes, consulte Sintesis del
modelado de componentes.

Introduccién a la interfaz de EVP88

Antes de pasar a los parametros y funciones individuales de EVP88, este apartado le
ayudara a familiarizarse con los diferentes elementos de la interfaz de EVP88, que puede
dividirse en las siguientes areas principales.

MODEL
Global parameters

Model parameters

MODEL PARAMETERS
—Volume — Stereo

@ g@ @ Stretch parameters
E B z .

Bell Damper Intensity

PHASER
il i

Effect parameters

* Pardmetros globales: |a seccion oscura de la parte superior contiene los pardmetros
Model, Voices y Tune. Se trata de opciones globales que afectan a todo el instrumento.
Consulte Cémo utilizar los pardmetros globales de EVP88.
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* Pardmetros de Model: la parte izquierda de la fila que recorre el centro de la interfaz de
EVP88 contiene los parametros reales del motor del sintetizador, que le permiten alterar
el tono y el comportamiento de reproduccion del modelo especifico que se encuentra
activo. Consulte Como utilizar los parametros Model de EVP88,

* Pardmetros Stretch: la parte derecha de la secciéon central contiene los parametros
Stretch, que afectan a la afinacién de los registros superiores e inferiores del sonido
cargado en esos momentos. Consulte Como utilizar los pardmetros Stretch de EVP88,

* Pardmetros Effect: el tercio inferior de la interfaz contiene los parametros de efectos:
“EQ, Drive] Phaser, Tremolo y Chorus. Consulte Como utilizar los efectos integrados
en EVP88.

+ Pardmetros avanzados: no se muestran en la imagen. Se accede a ellos haciendo clic
en el triangulo situado en la parte inferior izquierda de la interfaz. Estos parametros
incluyen el volumen, la inflexién y funciones de efectos adicionales. Consulte Como
utilizar los parametros avanzados de EVP88.

Coémo utilizar los parametros globales de EVP88
Los parametros globales afectan a todo el instrumento EVP88, y no solo a modelos
especificos de pianos eléctricos.

=

MODEL

MODEL PARAMETERS
—Volume —; Stereo

QR

Ball Damper Intensity

Stersophase

+ Control Model: arrastre verticalmente este control para seleccionar entre los modelos
de pianos eléctricos. Existen varios modelos de Rhodes disponibles, como el Mark |,
Mark Il'y el piano “suitcase” (portatil), ademds del Wurlitzer y el Hohner Electra. Puede
obtener mds informacién acerca de los instrumentos simulados en Modelos de pianos
eléctricos emulados con EVP88.
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Nota: Al seleccionar un nuevo modelo, todas las voces activas que estan sonando se
silencian y todos los parametros se reinician a los valores estandar. Por lo tanto, lo mejor
suele ser seleccionar el modelo antes de intentar editar los ajustes de efectos y
pardmetros.

+ Campo Voices: ajusta el nUmero maximo de voces que pueden sonar simultdneamente.
Si se disminuye el valor de este parametro, se limitara la polifonia de EVP88. Cuando
el pardmetro Voices estd ajustado como 1, el instrumento es monofoénico. El valor
maximo es 88, que permite realizar glissandos a lo largo de todo el teclado con el pedal
de resonancia pulsado.

« Campo Tune: cambia la afinacién de EVP88 en incrementos de una centésima. Un valor
de 0 equivale a la afinacién de concierto A (440 Hz). El intervalo es mas o menos medio
semitono.

Coémo utilizar los parametros Model de EVP88
Los parametros de modelo afectan especificamente al modelo seleccionado en ese
momento.

w_

MODEL PARAMETERS

—Volume —

00

Bell Dampear Intensity

i

Release

| I | BT [

+ Potenciometro Decay: altera el tiempo de caida del sonido del piano. Cuanto mas bajo
sea el valor, menos sostenido resultara el sonido y mayor sera el nivel de amortiguacion
aplicado a la vibracién de las campanas. Cuando se usan valores cortos para este
parametro, el tono principal es mas pronunciado y se escucha mas tiempo que los
armonicos transitorios. En términos de sonoridad, el efecto resultante es parecido al
de pulsar una cuerda de guitarra eléctrica mientras se amortigua con la palma de la
mano que sostiene la pua. Los pianos eléctricos se pueden modificar de forma similar.
Unos valores mas altos (ajuste mas largo) dan como resultado una sensacién de mayor
sostenido y menos dinamismo.

* Potenciometro Release: determina la cantidad de sordina aplicada al soltar las teclas.
Unos ajustes extremadamente largos (valores de Release altos) le permiten tocar el
piano como si fuera un vibrafono.

* Potenciometro Bell: determina el nivel de los agudos (inarmdnicos) del tono. Resulta
Util para emular sonidos de pianos eléctricos cldsicos.
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* Potenciometro Damper: ajusta el nivel de ruido de amortiguacién causado por el fieltro
de la sordina al golpear la campana en vibracidn de los instrumentos originales.

+ Potenciometro “Stereo Intensity”: afecta al campo estéreo del sonido: cuando se ajusta
con valores altos, las notas de los bajos se escuchan en el canal izquierdo y las notas
de los agudos se escuchan en el canal derecho. El efecto es agradable y espacioso, pero
evite utilizarlo si busca una recreacion fiel del sonido de un piano eléctrico antiguo.

Cémo utilizar los parametros Stretch de EVP88

EVP88 esta afinado con una escala temperada. No obstante, puede desviarse de esta
afinacion y estirar la afinacion en los intervalos de graves y agudos, al estilo de los pianos
acusticos (especialmente los verticales). También se puede modular la afinacién de cada
nota aleatoriamente.

« Potenciémetro “Lower Stretch”: determina la cantidad de desviacion respecto de la escala
temperada en la parte de graves del sonido. Cuanto mayor sea el valor, mas baja sera
la afinacién de las notas graves. Si se ajusta a 0, EVP88 quedara afinado con una escala
temperada; es decir, cada octava abajo equivaldra a dividir la frecuencia por la mitad.

* Potenciémetro “Upper Stretch”: determina la cantidad de desviacion respecto de la escala
temperada en la parte de agudos del sonido. Cuanto mayor sea el valor, mas alta sera
la afinacién de las notas agudas. Si se ajusta a 0, EVP88 quedara afinado con una escala
temperada; es decir, cada octava arriba equivaldra a duplicar la frecuencia.

 Potenciometro Warmth: determina la cantidad de desviacion (aleatoria) de la escala
temperada. Cada nota esté ligeramente desafinada respecto de la siguiente, afadiendo
vitalidad y sonoridad al sonido (especialmente cuando se seleccionan valores altos de
Warmth).

Nota: El uso de los pardmetros Warmth y Upper o Lower Stretch puede dar como
resultado un sonido desafinado bastante similar a un efecto chorus pesado. En algunos
casos, este efecto puede ser tan extremo que EVP88 suene desafinado respecto del
resto del proyecto.
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Estirar la afinacion en instrumentos acusticos

Los tonos de los pianos verticales y, en menor medida de los pianos de cola (a causa
de la mayor longitud de sus cuerdas), presentan inarmonias en su estructura armonica.
Esto también se aplica a otros instrumentos de cuerda, aunque afecta especialmente a
los pianos debido a la longitud, densidad y tensién de las cuerdas.

Si un piano esta perfectamente afinado con un temperamento similar en todo el intervalo
del teclado, los sobretonos de las cuerdas graves y los fundamentales de las cuerdas
agudas sonaran desafinados unos respecto a otros. Para evitar este problema, los
afinadores de pianos utilizan una técnica conocida como estirar la afinacién, donde los
registros agudos y graves del piano se afinan para que sean mds altos y mas bajos,
respectivamente. Esto provoca que los armoénicos de las cuerdas de graves estén afinados
con los tonos fundamentales de las cuerdas de agudos. En esencia, los pianos se
“desafinan” de forma deliberada (respecto al temperamento similar) para que los registros
mas graves y mas agudos suenen afinados.

Puesto que los pianos eléctricos no tienen cuerdas, esta relacién inarmdnica no se aplica
a EVP88, ni a los instrumentos originales que emula. La funcién Stretch se ha incluido
principalmente para situaciones en las que se desee usar EVP88 en un arreglo junto con
una grabacion de piano acustico.

Como utilizar los efectos integrados en EVP88
EVP88 integra los siguientes efectos: Equalizer, (Over)Drive, Phaser, Tremolo y Chorus.
Consulte estos apartados para obtener mas informacion:
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Coémo utilizar el Equalizer en EVP88

El efecto Equalizer permite ampliar o cortar los intervalos de frecuencias agudas y graves
del sonido de EVP88. El efecto Equalizer se coloca después del circuito overdrive en la
cadena de efectos de EVP88.

* Potenciometro Treble: controla un filtro convencional para el intervalo de frecuencias
agudas. Se utilizan filtros de shelving o de pico, dependiendo del modelo de piano
seleccionado. Los intervalos de frecuencia optimizados estdn preseleccionados para
cada modelo.

* Potenciometro Bass: controla un filtro convencional para el intervalo de frecuencias
graves. Se utilizan filtros de shelving o de pico, dependiendo del modelo de piano
seleccionado. Los intervalos de frecuencia optimizados estan preseleccionados para
cada modelo.

Consejo: Puede obtener un sonido muy directo y agresivo, con un intervalo de
frecuencias medias mas prominente, si se limitan los intervalos de frecuencias agudas
y graves. Si se precisa una ecualizacién mds precisa, se puede insertar cualquiera de
los médulos de ecualizacion de Logic Pro en el canal de instrumento. También se puede
utilizar el control Tone del efecto Drive para dar mas forma a la aspereza del sonido.
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Cémo utilizar el efecto Drive en EVP88

Cuando mejor suenan los pianos eléctricos es al tocarse a través de amplificadores de
valvulas. Estos ofrecen un amplio abanico de tonos, que van de la sutil calidez de los
amplificadores de guitarra ligeramente saturados hasta la psicodélica y chirriante distorsion
tipica del rock. El efecto Drive de EVP88 simula las caracteristicas de saturacion de una
fase del amplificador de valvulas. El efecto Drive es el primer circuito de procesamiento
de sefal en la cadena de efectos en EVP88.

EQ DRIVE

i Iaw high z
Treble Gain of
Q [|.2

i dark oright
Bass ™ Tone rign

+ Potenciémetro Gain: determina el grado de distorsién de armonicos.

+ Potenciémetro Tone: ecualiza el sonido antes de ser amplificado o distorsionado por el
circuito del amplificador virtual de valvulas. Puede utilizar valores bajos de Tone para
ajustar un color tonal suave. Si cree que el sonido es demasiado blando, realce la parte
de agudos del sonido con el efecto Equalizer. Si prefiere unas caracteristicas de distorsion
mds asperas tipicas de la saturacion de transistores, use valores altos para el parametro
Tone. Si el sonido acaba siendo demasiado duro, puede limitar la parte de agudos del
sonido con el control Treble del efecto Equalizer.

Coémo utilizar el efecto Phaser en EVP88

Los pedales de phaser utilizados por los guitarristas eléctricos también fueron famosos
entre los pianistas eléctricos, especialmente en los estilos de jazz eléctrico, jazz-rock y
pop de los setenta.

El efecto Phaser pasa la sefal original por una serie de cuatro filtros que mejoran aspectos
concretos del espectro de frecuencias de EVP88. Esta sefal filtrada esta ligeramente
retardada en la fase y se mezcla con la sefial original, dando como resultado “muescas”
en la frecuencia dentro del espectro de frecuencias. Estas muescas de la sefal retardada
en la fase se mueven hacia arriba y hacia abajo a lo largo del espectro de frecuencias
mediante la modulacion de un LFO (oscilador de baja frecuencia). Esto da como resultado
gue las amplitudes de las dos sefales alcanzan sus puntos méximo y minimo en momentos
ligeramente diferentes.
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Nota: Logic Pro ofrece un efecto Phaser mucho més sofisticado (y otros médulos de

modulacion), que pueden utilizarse lugar de, 0 en combinacion con, el efecto Phaser de
EVP88. Los parametros disponibles en el Phaser de EVP88 tienen mucho en comun con
los mejores phasers analdgicos de los afios sesenta y setenta, incluida una sutil distorsion

de tipo analdgico.
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+ Potencidmetro Rate: determina la velocidad del efecto de fase. Cuando estd ajustado
a 0, el efecto Phaser esta desactivado.

* Potenciometro Color: ajusta la cantidad de la sefial de salida de Phaser que se devuelve
a la entrada del efecto. Esto afecta al color tonal del efecto de fase.

* Potenciometro Stereophase: determina el cambio de fase relativa entre los canales
izquierdo y derecho, donde a partir de 0 el efecto se hace mas intenso, pero no
estereofonico. Con un valor de 180, el efecto aumenta simétricamente en el canal
izquierdo, al tiempo que disminuye en el canal derecho, y viceversa.

Cémo utilizar el efecto Tremolo en EVP88

La modulacién periddica de la amplitud (nivel) del sonido se conoce como trémolo. La
modulacion se controla mediante un LFO. El piano portatil Fender Rhodes incluye un
trémolo estéreo, mientras que muchos otros pianos eléctricos disponen de un efecto de
trémolo mono simple bastante pronunciado, que puede afadir una extrafa sensacién
polirritmica a la interpretacion.

* Potenciometro Rate: ajusta la velocidad del efecto de tremolo (frecuencia del LFO).

+ Potenciémetro Intensity: determina el grado de modulacién de amplitud. Cuando estd
ajustado a 0, el efecto Tremolo esta desactivado.
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+ Potenciémetro Stereophase: determina el cambio de fase relativa entre los canales
izquierdo y derecho, donde a partir de 0 cambia el nivel de ambos canales (en fase).
Una modulacién de fase de 180 produce un efecto Tremolo estéreo, también conocido
como panning automadtico. El efecto es similar al que se obtendria moviendo
manualmente el control de panorama de lado a lado.

Consejo: El piano Wurlitzer original incluye un tremolo mono con una velocidad de
modulacion fija de 5,5 Hz. Para obtener un sonido Wurlitzer auténtico, seleccione un
valor de Stereophase de 0 grados. Para obtener sonidos Rhodes, ajuste el valor de
Stereophase a 180 grados. Los ajustes intermedios proporcionan unos agradables
efectos espaciales, especialmente si se usan velocidades de LFO bajas.

Cémo utilizar el efecto Chorus en EVP88

El conocido efecto Chorus se basa en un circuito de retardo. El tiempo de retardo se
modula mediante un LFO. La sefal del efecto retardado se mezcla con la sefal original.
Se trata del efecto mas popular en sonidos de piano eléctrico.

El pardmetro Chorus regula la intensidad (el grado de desviacién del tiempo de retardo).
El nivel del LFO se fija en 0,7 Hz, pero puede alterarse con el parametro “Chorus Rate”
(consulte Como utilizar los pardmetros avanzados de EVP88).

Nota: Unos valores altos daran como resultado un sonido de piano desafinado.

Como utilizar los parametros avanzados de EVP88
EVP88 ofrece diversos pardmetros adicionales, accesibles mediante el tridngulo informativo
situado en la parte inferior de la ventana del médulo.

069Hz &

Oms & -

0.00ms  ~ -

* Regulador y campo Volume: determina el nivel de salida global de EVP88.
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* Reguladores y campos “Bend Range Down”y “Bend Range Up”: determinan la inflexion
de tono en pasos de semitonos.

* Regulador y campo “Chorus Rate”: ajusta la velocidad del efecto Chorus en Hz.

* Reguladores y campos “Delay PP”y “Delay FF”: determinan el tiempo de retardo (en
milisegundos) que se aplicard cuando se pulse una tecla pianissimo (PP—suavemente)
o forte (FF—con fuerza).

Lista de controladores MIDI de EVP88

EVP88 responde a los siguientes nimeros de controladores continuos MIDI (CC).

Numero de controlador Nombre de parametro

1 Pardmetro Volume

12 Potenciometro Model

13 Parametros Model, potenciometro Decay

14 Pardmetros Model, potencidémetro Release

15 Parametros Model, potenciémetro Bell

16 Parametros Model, potenciémetro Damper

17 Pardmetros Model, potencidémetro “Stereo Intensity”
18 Parametros EQ, potenciémetro Treble

19 Parametros EQ, potenciémetro Bass

20 Parametros Drive, potencidmetro Gain

21 Pardmetros Drive, potencidmetro Tone

22 Pardmetros Phaser, potenciémetro Rate

23 Parametros Phaser, potenciémetro Color

24 Parametros Phaser, potenciémetro Stereophase
25 Pardmetros Tremolo, potenciémetro Rate

26 Parametros Tremolo, potenciémetro Intensity

27 Parametros Tremolo, potenciémetro Stereophase
28 Parametros Chorus, potencidémetro Intensity

Modelos de pianos eléctricos emulados con EVP88
Estos apartados proporcionan informacion general sobre los instrumentos emulados por
EVP88.

Rhodes

Piano Wurlitzer
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Rhodes

Harold Rhodes (nacido en 1910) construyé el que se considera el piano eléctrico mas
famoso y utilizado. Disefado en 1946 como piano sustituto del piano real para la practica,
la educacion y el entretenimiento del Ejército, el piano Rhodes fue comercializado con
gran éxito por la marca de guitarras Fender a partir de 1956. El Fender Rhodes se ha
convertido en uno de los instrumentos musicales més populares en el jazz, especialmente
en el jazz eléctrico. Su salto a la musica pop y rock se produjo en 1965, cuando la CBS
asumio la produccion. A pesar de los diversos cambios de propiedad a lo largo de los
anos, el instrumento sigue siendo conocido como “Fender Rhodes” También existen
algunos sintetizadores Rhodes, que fueron desarrollados por el ya desaparecido fabricante
de sintetizadores ARP. La empresa de tecnologia musical y sintetizadores Roland fue
propietaria de la marca durante algun tiempo y lanzé varios pianos digitales con este
nombre. Desde 1997, y hasta su muerte en diciembre de 2000, Harold Rhodes recuperé
la marca.

El piano Rhodes basa su método de generacién de sonido en unas lenglietas metalicas
que funcionan como un diapasén. Estas lengletas son golpeadas por la accién de un
martillo de forma similar a como lo haria el de un piano de cola. El diapasén, de tipo
asimétrico, consiste en una fina campana atornillada a una gran barra de tono. Debido
a las caracteristicas de la construccion, algunas de las barras de tono estan giradas en un
angulo de 90 grados. El piano mantiene la afinacién correcta gracias a la masa de un
muelle que puede ser movido a lo largo de la campana. La campana oscila frente a una
pastilla de amplificacién similar a la de una guitarra eléctrica. Esta oscilacion funciona por
principios de induccién, con imanes fijos situados alrededor de la campana que ejercen
un efecto de amortiguacion sobre su movimiento, y que por lo tanto afectan al sonido.

La sefial de salida del Rhodes es similar a la de una guitarra eléctrica, bastante débil, por
lo que necesita una preamplificacién importante. El sonido del Rhodes no es rico en
armonicos. Por eso tantos intérpretes utilizan una potenciacién de agudos o un efecto
de saturacion al tocar el piano Rhodes. Como ya hemos mencionado anteriormente, el
mejor sonido se consigue tocando con amplificadores de valvulas.

El piano Rhodes también esta disponible como piano portatil (con preamplificaciéon y un
amplificador combo de dos canales) y como piano de directo, sin amplificador. Ambas
versiones de este modelo portatil de 73 teclas tienen un marco de madera forrado de
vinilo y una cubierta de plastico. En 1973 se presentd un modelo de 88 teclas. Las versiones
Celeste y Bass, mas pequefias, no fueron tan populares. El Mkl (en 1978) tenia una cubierta
plana en lugar de redondeada. Asi, los teclistas tenian la posibilidad de colocar otros
teclados encima del Rhodes. En 1984 aparecié el Mark V, que incluia una salida MIDI.
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A mediados de los afios ochenta se produjo una reduccién en la produccién de pianos
Rhodes, ya que la mayoria de los teclistas invirtieron en sintetizadores digitales mas
flexibles (y mucho mas ligeros) que comenzaron a comercializarse en esta época. Estos
teclados eran capaces de emular facilmente el sonido de los pianos antiguos, como el
Rhodes, y ademds ofrecian una amplia variedad de fabulosos sonidos de pianos mas
nuevos.

El sonido caracteristico de un piano Rhodes depende mas de los ajustes y el
mantenimiento del instrumento individual que del modelo. Los primeros modelos tenian
martillos forrados de fieltro, lo que proporcionaba un sonido mas suave que el de los
ultimos modelos, cuyos martillos estaban forrados con neopreno. El piano portétil incluia
un preamplificador capaz de generar un sonido caracterizado por un intervalo de
frecuencias medias muy dominante. No obstante, una preamplificacién y una ecualizacién
adecuadas proporcionaban un tono idéntico a practicamente cualquier piano de directo.
El piano de directo, al igual que una guitarra eléctrica, no usa cable de alimentacion.

Puesto que el Mkll no cuenta con las pinzas de resonancia en el intervalo de agudos de
los modelos anteriores, ofrecia un sostenido menor en dicho intervalo. Las diferencias
sonoras mas importantes dependen de la proximidad de la campana a la pastilla. Cuando
la campana estd mas cerca de la pastilla, la caracteristica de la campana resulta mas
prominente. En los ochenta, muchos pianos Rhodes se ajustaron para tener mas
“campana’

Modelos de Rhodes:

+ “Suitcase Mk!”

+ “Suitcase V2"

+ “Bright Suitcase”

+ “Stage Piano MkI”

+ “Stage Piano Mkll”

+ “Bright Stage MkIl"

+ “Hard Stage MkII”

+ "Marklv”

+ "Metal Piano”

+ “Attack Piano”

Los modelos “Metal Piano” y “Attack Piano” incluyen calidades de sonido “ideales” que
solo pueden obtenerse con los instrumentos Rhodes originales. Aunque estos modelos

pueden no sonar muy realistas, al menos han alcanzado los ideales que los técnicos de
Rhodes tenian en mente al disefar sus teclados.
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Piano Wurlitzer

Este conocido fabricante de cajas de musica y 6rganos también construyd unos pianos
eléctricos que han escrito parte de la historia de la musica pop y rock. Los pianos Wurlitzer
de la serie 200 son mas pequefos y ligeros que los pianos Rhodes, con un intervalo de
teclado de 64 teclas (desde La hasta Do), y disponen de amplificador y altavoces
integrados.

El funcionamiento del Wurlitzer se asemeja al de un piano acustico convencional, y es
sensible a la velocidad, igual que el Rhodes. Su sistema de generacién de sonido se basa
en lenglietas con muelles de acero que pueden ser afinadas con un contrapeso. El Wurlitzer
tiene pastillas electrostaticas: las lengletas reciben una corriente de 0 voltios y se mueven
entre los dientes de un peine conectado a una corriente de 150 voltios. El tono del
Waurlitzer, cuya fabricacién empez6 a principios de los sesenta, incluye muchos armonicos
impares.

El Wurlitzer es muy conocido como el sonido caracteristico del grupo Supertramp, como
se escucha en su dlbum “Crime of the Century” También se puede reconocer el sonido
del Wurlitzer al escuchar “The Dark Side of the Moon’ de Pink Floyd, o “I Am the Walrus”
de los Beatles.

Modelos de Wurlitzer:

+ “Wurlitzer 200 A”

« “Wurlitzer 240 V"

+ “Soft Wurlitzer”

+ “Funk Piano”

El modelo “Funk Piano” de EVP88 ofrece un sonido de motor de piano sintetizado con

graves exagerados. Este sonido no estd basado en ningun instrumento Wurlitzer del
mundo real, aunque puede resultar muy util.

Piano Hohner Electra

El piano Hohner Electra, modelo bastante raro que no debe confundirse con el modelo
electrénico RMI Electrapiano, presenta unos martillos percutores similares a los del Rhodes,
aunque la accién de su teclado es mas rigida. Fue disefiado para imitar el aspecto de un
piano acustico vertical convencional. John Paul Jones, de Led Zeppelin, lo usé en “Stairway
to Heaven’ “Misty Mountain Hop” y “No Quarter”.

Modelo de Hohner Electra:

+ “Electra Piano”
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EVOC 20 PolySynth 10

EVOC 20 PolySynth combina un vocoder con un sintetizador polifénico y se puede tocar
en tiempo real.

Puede crear sonidos de vocoder clasicos, que han logrado fama gracias a artistas como
Kraftwerk, durante los afios setenta y ochenta. El uso de vocoders sigue siendo popular
en la musica electrénica actual, el hip-hop, el R & B y otros estilos musicales.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Cémo funciona EVOC 20 Polysynth (p. 235)

* Introduccién a la interfaz de EVOC 20 PolySynth (p. 238)

+ Pardmetros “Sidechain Analysis” de EVOC 20 PolySynth (p. 239)

+ Pardmetros “(U/V) Detection” de EVOC 20 PolySynth (p. 241)

+ Pardmetros de la seccion Synthesis de EVOC 20 PolySynth (p. 243)

+ Pardmetros “Formant Filter” de EVOC 20 PolySynth (p. 249)

+ Parametros Modulation de EVOC 20 PolySynth (p. 251)

+ Pardmetros Output de EVOC 20 PolySynth (p. 252)

+ Como obtener los mejores resultados con EVOC 20 PolySynth (p. 253)

+ Una breve historia del vocoder (p. 256)

+ Diagrama de bloques de EVOC20 (p. 259)

Cémo funciona EVOC 20 Polysynth

EVOC 20 PolySynth “escucha” una sefial de audio entrante, normalmente un actuacion
hablada o cantada, e impone las caracteristicas sonoras y los cambios de niveles de esta
sefal al sintetizador integrado.

Al tocar notas y acordes con el teclado MIDI, el sintetizador interno “cantard” con los
tonos de las notas MIDI entrantes, pero con las articulaciones (cambios de niveles, sonidos
vocélicos y consonanticos) de la sefial de audio entrante.
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Esto da como resultado los clasicos sonidos de “robot cantando” y “voz sintetizada” por
los que se son famosos los vocoders.

No obstante, EVOC 20 PolySynth ofrece algo mas que vocoders. Puede utilizarlo como
un sintetizador, o para procesar efectos mas sutiles, como la creacién de armonias vocales
con un sonido natural a partir de una actuacién de una voz solista. Si sus gustos musicales
son mas extremos, no dude en intentar procesar otros materiales de audio, como un
tambor o bucles de instrumentos.

Qué es un vocoder

La palabra vocoder es una abreviatura de VOice enCODER (codificador de voz). Un vocoder
analiza y transfiere el caracter sonoro de la sefal de audio que llega a su entrada de
analisis a los generadores de sonido del sintetizador. El resultado de este proceso se oye
en la salida del vocoder.

El sonido clasico del vocoder usa el habla como sefal de andlisis y un sonido de
sintetizador como sefal de sintesis. Este sonido se hizo muy popular a finales de los 1970
y principios de los 1980. Probablemente recordara haberlo escuchado en temas como
“O Superman” de Laurie Anderson, “Funky Town” de Lipps Inc. o en numerosas piezas
de Kraftwerk, desde “Autobahn” y “Europe Endless” hasta “The Robots” y “Computer
World”

Ademas de estos sonidos de “robot cantando’ los vocoders también se han utilizado en
muchas peliculas, como en el caso de los Cylons, en Battlestar Galactica, y naturalmente,
en la voz de Darth Vader, de la saga de La Guerra de las Galaxias. Consulte también

El proceso del vocoder no se limita estrictamente a las interpretaciones vocales. Se podria
usar un bucle de percusiéon como sefal de analisis para modelar un sonido de cuerdas
presente en la entrada de sintesis.

Cémo funciona un vocoder

El analizador y sintetizador del habla de un vocoder son en realidad dos bancos de filtros
de paso de banda. Los filtros de paso de banda permiten que una banda de frecuencias
del espectro global de frecuencias pase intacta, y cortan las frecuencias que quedan fuera
del intervalo de esa banda.

En los médulos de EVOC 20, estos bancos de filtros se denominan secciones Analysis y
Synthesis. Cada banco de filtro presenta un mismo nimero de bandas correspondientes;
si el banco de filtros de analisis tiene cinco bandas (1, 2, 3, 4 y 5), el banco de filtros de
sintesis también dispone de cinco bandas. La banda 1 en el banco de andlisis se
corresponde con la banda 1 del banco de sintesis, la banda 2 con la banda 2, y asi
sucesivamente.
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La sefial de audio que llega a la entrada de analisis pasa por el banco de filtros de andlisis,
donde se divide en bandas.

A cada banda de filtro se le asigna un seguidor de envolvente. El seguidor de envolvente
de cada banda sigue a cualquier cambio de volumen en la fuente de audio, 0 mas
especificamente, a la parte del audio a la que se le ha permitido pasar por el filtro de paso
de banda asociado. De este modo, el seguidor de envolvente de cada banda genera
sefales de control dindmicas.

Analysis Synthesis
audio source audio source

unN
detection

Analysis Synthesis
filter bank filter bank
band 1-5 band 1-5

Envelope
follower
1-5 Audio output
——

Control signal 1-5

Estas senales de control se envian a continuacién al banco de filtros de sintesis, donde
determinan los niveles de las bandas de filtro de sintesis correspondientes. Esto se logra
con los amplificadores controlados mediante voltaje (VCA) en los vocoders analdgicos.
Los cambios de volumen en las bandas del banco del filtro de analisis se imponen sobre
las bandas coincidentes del banco del filtro de sintesis. Estos cambios en el nivel del filtro
se escuchan como una reproduccion sintetizada de la sefial de la entrada original, o como
una mezcla de las sefales de los dos bancos de filtros.

Cuantas mas bandas ofrece un vocoder, con mas precision se reproduce el caracter del
sonido original por parte del banco del filtro de sintesis. EVOC 20 PolySynth ofrece hasta
20 bandas por banco. Consulte Diagrama de bloques de EVOC20 para obtener unaimagen
detallada de la ruta de sefiales de EVOC20 Polysynth.

Cémo configurar una aplicacién de servidor en EVOC 20 PolySynth

Para utilizar el EVOC 20 PolySynth, deberd insertarlo en la ranura de instrumentos de una
banda de canal de instrumento. También necesitara suministrar una sefial de audio como
fuente de audio de analisis a través de una cadena lateral.

Para configurar EVOC 20 PolySynth en su aplicacion de servidor
Inserte EVOC 20 PolySynth en la ranura del instrumento de una banda de canal de
instrumento.
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Seleccione una fuente de entrada en el menu “Side Chain” en la cabecera de médulos
de EVOC 20 PolySynth. Puede tratarse de una pista de audio, una entrada en directo, o
un bus, dependiendo de la aplicacion de servidor.

EVOC 20 PolySynth ya estd listo para aceptar datos MIDI entrantes y ha sido asignado a
una entrada, pista de audio o bus, a través de una cadena lateral.

Si fuese necesario para su aplicacién de servidor y sus necesidades, silencie la pista de
audio que se utiliza como entrada de la cadena lateral, inicie la reproduccion y toque el
teclado MIDI.

Ajuste los niveles de volumen de EVOC 20 PolySynth y la fuente de la cadena lateral (si
no esta silenciada) para probar el resultado.

Experimente con los potenciometros, reguladores y con el resto de controles. Diviértase
y no dude en insertar otros médulos de efectos para mejorar ain mas el sonido.

Introduccidn a la interfaz de EVOC 20 PolySynth

La interfaz de EVOC 20 PolySynth se divide en seis secciones de pardmetros principales.

Sidechain Analysis
parameters Formant Filter parameters

evoc 20|Ps

Output parameters

Pitch LFO 1 ( Shift LFO
\ -

it Whi 5. : ntensity

Synthesis parameters U/V Detection parameters

Modulation parameters

* Pardmetros de “Sidechain Analysis”: determina cdmo es analizada y utilizada la sefial de
entrada por parte de EVOC 20 PolySynth. Consulte Parametros “Sidechain Analysis” de
EVOC 20 PolySynth.

* Pardmetros “U/V Detection”: detectan las porciones sordas del sonido en la sefial de
andlisis, lo que mejora la inteligibilidad del habla. Consulte Pardmetros “(U/V) Detection”
de EVOC 20 PolySynth.

* Pardmetros Synthesis: controlan el sintetizador polifénico de EVOC 20 PolySynth. Consulte
Parametros de la seccion Synthesis de EVOC 20 PolySynth.

+ Pardmetros de “Formant Filter”: configuran los bancos de filtros de andlisis y sintesis.
Consulte Parametros “Formant Filter” de EVOC 20 PolySynth.
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* Pardmetros de modulacién: la seccion Modulation ofrece dos LFO, que se utilizan para
modular los bancos del sintetizador y de los filtros. Consulte Parametros Modulation
de EVOC 20 PolySynth.

* Pardmetros de Output: configuran la sefial de salida de EVOC 20 PolySynth. Consulte
Parametros Output de EVOC 20 PolySynth.

Parametros “Sidechain Analysis” de EVOC 20 PolySynth

Los pardmetros de la seccion “Sidechain Analysis” controlan cémo es analizada y utilizada
la sefial de entrada por parte de EVOC 20 PolySynth. Se debe ser lo més preciso posible
con estos pardmetros para asegurarse de obtener la mejor inteligibilidad de habla posible
Y un seguimiento preciso.

Freeze

c| Release
Sidechain Analysis in Bands

« Potenciémetro Attack: determina la velocidad con que cada uno de los rastreadores de
envolventes (acoplados a cada banda de filtro de andlisis) reacciona a los niveles
ascendentes de las sefales. Los tiempos largos de Attack dan como resultado una
respuesta de seguimiento mas lenta a los transitorios (picos de niveles) de la sefial de
entrada de andlisis. Un tiempo largo de Attack en sefales de entrada percusivas (como
un texto hablado o un charles, por ejemplo) generard un efecto de vocoder menos
articulado. Por lo tanto, deberia ajustar el parametro Attack al valor mas bajo posible
para mejorar la articulacion.

« Potenciémetro Release: determina la velocidad con que cada uno de los rastreadores
de envolventes (acoplados a cada banda de filtro de analisis) reacciona a los niveles
descendentes de las sefales. Los tiempos largos de Release hacen que los transitorios
de la sefal de entrada de analisis suenen mas tiempo a la salida del vocoder. Un tiempo
largo de Release en sefales de entrada percusivas (como un texto hablado o un charles,
por ejemplo) generara un efecto de vocoder menos articulado. El uso de tiempos de
Release extremadamente cortos produce sonidos vocoder dsperos y granulados. Los
valores de Release entre 8 y 10 ms suponen un punto de partida muy util.

* Boton Freeze: este parametro, cuando se activa, mantiene (o congela) indefinidamente
el espectro actual de sonidos de analisis. Si el pardmetro Freeze esta activado, el banco
de filtros de andlisis ignora la sefal de entrada y los potencidémetros Attack y Release
no tienen ningun efecto. Consulte Como bloquear la sefal de entrada de EVOC 20
PolySynth.
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« Campo Bands: determina el nimero (hasta 20) de bandas de frecuencia utilizadas por
los bancos de filtros. Consulte Cémo ajustar el nimero de bandas de bancos de filtros
en EVOC 20 PolySynth.

Cémo bloquear la sefial de entrada de EVOC 20 PolySynth
El botén Freeze de la seccion “Sidechain Analysis” de EVOC20 PolySynth bloquea el
espectro de sonido de la sefial de entrada de andlisis.

Al bloquear la sefal de entrada se puede capturar una caracteristica particular de la sefal,
que después se aplica como una figura de filtro sostenida y compleja a la seccién Synthesis.
Estos son algunos ejemplos de momentos en los que esta opcidn podria ser Gtil:

+ Si se usa un patrén de texto hablado como fuente, el botén Freeze podria capturar el
ataque o la fase de cola de una palabra del patrén (la vocal g, por ejemplo).

+ Si desea compensar la incapacidad de las personas para mantener notas cantadas
durante un periodo largo sin tomar aliento, puede utilizar el botdn Freeze. Si la sefal
de sintesis debe permanecer sostenida, pero la sefial de fuente del anélisis (una parte
vocal) no lo estd, utilice Freeze para bloquear los niveles de formante actuales de una
nota cantada, incluso durante las interrupciones de la parte vocal, es decir, entre las
palabras de una frase. El parametro Freeze puede automatizarse, lo que puede resultar
util en esta situacion.

Una breve explicacion sobre los formantes

Un formante es un pico en el espectro de frecuencias de un sonido. Cuando se utiliza
este término en relacion con las voces humanas, los formantes son el componente clave
que permite a los seres humanos distinguir entre diferentes sonidos vocalicos, basandose
Unicamente en la frecuencia de estos sonidos. Los formantes del habla y del canto en
los seres humanos son producidos por el conducto vocal, constando la mayor parte de
los sonidos vocalicos de cuatro o mds formantes.
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Coémo ajustar el nUmero de bandas de bancos de filtros en EVOC 20
PolySynth

El campo Bands de la seccién “Sidechain Analysis” determina el nimero de bandas de
frecuencia que utiliza el banco de filtros de EVOC 20 PolySynth.

Cuanto mayor sea el nimero de bandas de frecuencia, mas preciso sera el remodelado
del sonido. A medida que disminuya el nimero de bandas, el intervalo de frecuencias de
la sefal fuente se divide en menos bandas, por lo que el sonido resultante serd modelado
con menor precision por el motor de sintesis. Probablemente, encontrard que un
compromiso bastante adecuado entre la precisién sonora, es decir, la conservacién de
la inteligibilidad de las sefales entrantes, particularmente voz y habla, y el consumo de
recursos se encuentra entre 10 y 15 bandas.

Parametros “(U/V) Detection” de EVOC 20 PolySynth

El habla humana estd compuesta por una serie de sonidos sonoros (tonales o formantes)
y sonidos sordos. La principal diferencia entre los sonidos sonoros y sordos es que los
sonidos sonoros se producen por una oscilacion de las cuerdas vocales, mientras que los
sonidos sordos se producen bloqueando y restringiendo el flujo de aire con los labios, la
lengua, el paladar, la garganta y la laringe.

Si se usara habla con sonidos sonoros y sordos como una sefial de analisis de un vocoder,
pero el motor de sintesis no distinguiera entre sonidos sonoros y sordos, el resultado
seria un sonido mas bien débil. Para evitar este problema, la seccién Synthesis del vocoder
debe producir distintos sonidos para las partes sonoras y sordas de la sefal.
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Por este motivo, EVOC 20 PolySynth incluye un detector de sefiales sordas/sonoras. Esta
unidad detecta las partes sordas del sonido en la sefial de andlisis y sustituye las partes
correspondientes en la sefal de sintesis con ruido, con una mezcla de la sefal de ruido

y sintetizador, o con la sefal original. Si el detector U/V detecta partes sonoras, pasa esta

informacion a la seccion Synthesis, que usa la sefal de sintesis normal para estas partes.

+ Potencidmetro Sensitivity: determina el grado de respuesta de la deteccién U/V. Cuando
se gira este potenciémetro a la derecha, se reconocen mas porciones sordas individuales
de la sefal de entrada. Cuando se utilizan ajustes altos, la sensibilidad incrementada
ante sefales sordas puede hacer que la fuente de sonido U/V (determinada por el menu
Mode, tal y como se describe en “Mend Mode; mas abajo) sea usada en la mayoria de
la sefal de entrada, incluidas las sefales sonoras. Desde el punto de vista del sonido,
el resultado equivale a una sefal de radio que se estd descomponiendo, con un alto
contenido de estatica o de ruido.

+ Menu Mode: ajusta las fuentes de sonido que se pueden usar para reemplazar el
contenido sordo de la sefial de entrada. Puede elegir entre las siguientes opciones:

+ Noise: solo usa ruido para las partes sordas del sonido.
+ “Noise + Synth”: usa ruido y el sintetizador para las partes sordas del sonido.

+ Blend: usa la sefal de analisis después de su paso por un filtro de paso alto para las
partes sordas del sonido. El pardmetro Sensitivity no tiene ningutn efecto cuando se
usa este ajuste.

* Potenciémetro Level: controla el volumen de la sefal utilizada para sustituir el contenido
sordo de la sefal de entrada.

Importante: Hay que tener cuidado con el potencidmetro Level, especialmente cuando
se usa un valor de Sensitivity elevado, para evitar una sobrecarga interna de EVOC 20
PolySynth.
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Parametros de la seccion Synthesis de EVOC 20 PolySynth
EVOC 20 PolySynth esta equipado con un sintetizador polifénico. Puede aceptar entradas
de notas MIDI. A continuacién se describen los pardmetros de la seccion Synthesis.

Global parameters Filter parameters

—— Envelope parameters

| w3 ) "

Pm._-ﬁ_ug.

Tuning and Pitch
parameters

Oscillator parameters

* Pardmetros de oscilador: se utilizan para seleccionar las ondas basicas para el motor de
sintesis de EVOC 20 PolySynth. Consulte Pardmetros de oscilador de EVOC 20 PolySynth.

* Pardmetros de afinacién y tono: controlan la afinacién general del sintetizador y aspectos
como la inflexién de tono y el portamento. Consulte Pardmetros Tuning y Pitch de
EVOC 20 PolySynth.

* Pardmetros de filtro: se utilizan para dar forma a las ondas basicas de los osciladores.
Consulte Parametros Filter de EVOC 20 PolySynth.

* Pardmetros de Envelope: proporcionan control de nivel para las fases de ataque y
liberacién del sonido del sintetizador. Consulte Parametros Envelope de EVOC 20
PolySynth.

* Pardmetros globales: los parametros situados en la parte superior izquierda de la interfaz
determinan el modo del teclado y el nimero de voces utilizadas por EVOC 20 PolySynth.
Consulte Parametros globales de EVOC 20 PolySynth.
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Parametros de oscilador de EVOC 20 PolySynth
EVOC 20 PolySynth cuenta con dos osciladores, cuyo ajuste puede cambiar entre los
modos Dual y FM:

Click here to switch
between Dual and FM
|mode.

Tane

ATy

+ Modo Dual: cada oscilador le permite seleccionar una onda digital.

+ Modo FM: el oscilador 1 genera una onda sinusoidal. La frecuencia, o tono, del oscilador
1 es modulada por el oscilador 2. Para obtener informacién sobre la sintesis FM, consulte
Sintesis de la modulacion de frecuencia (FM). Esto hace que puedan escucharse
diferentes tonos y armonicos. El oscilador 2 puede usar cualquiera de las ondas digitales.

Cada uno de los modos cambia de forma sutil los parametros mostrados en la seccién
Oscillator.

La seccién Synthesis también incorpora un generador de ruido, que puede afiadir un
color superior a su sonido. Consulte los siguientes apartados para obtener informacion
sobre el modo Dual, el modo FM y el modo “Noise Generator”:

Pardmetros del modo Dual de oscilador de EVOC 20 PolySynth
Parametros del modo FM de oscilador de EVOC 20 PolySynth
Parametros “Noise Generator” de EVOC 20 PolySynth

Parametros comunes de oscilador de EVOC 20 PolySynth
Este apartado describe los parametros comunes tanto para el modo Dual como para el
FM.

* Botones de valor 16 8, 4": haga clic para seleccionar el intervalo de octavas para el
oscilador 1. El ajuste mds bajo es 16' (16 pies) y el mas alto es 4'. El uso del término
“pie” para determinar las octavas proviene de las medidas de longitud de los tubos de
6rgano. Cuanto mas largo (y ancho) es el tubo, mas profundo es el tono.
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+ Campos “Wave 1"y “Wave 2”: arrastre verticalmente el valor numérico situado junto a
las etiquetas “Wave 1"y “Wave 2" para seleccionar el tipo de onda para los osciladores
1y 2, respectivamente. EVOC 20 PolySynth incluye 50 ondas digitales de ciclo simple
con distintas caracteristicas de sonido.

Parametros del modo Dual de oscilador de EVOC 20 PolySynth
En el modo Dual, cada oscilador puede utilizar cualquiera de las 50 ondas digitales.

Balance slider

Semi and Detune
parameters are shown in
Dual mode.

« Campo Semi: ajusta la afinacién del oscilador 2 en pasos de semitonos.

+ Campo Detune: afina ambos osciladores en pasos de centésima de tono. Cien centésimas
equivalen a un semitono.

* ReguladorBalance: determina el balance de nivel entre las sefiales de los dos osciladores.

Parametros del modo FM de oscilador de EVOC 20 PolySynth

En el modo FM, el oscilador 1 genera una onda sinusoidal. El pardmetro “Wave 1" no tiene
ningun efecto en este modo.

FM Int slider

Coarse and fine Ratio
parameters are shown in
FM mode.

+ Campo “Ratio c(oarse)”: ajusta la relacion de frecuencia entre el oscilador 2 y el oscilador
1 en pasos de un semitono.

+ Campo “Ratio f(ine)”: ajusta la relacion de frecuencia entre el oscilador 2 y el oscilador
1 en pasos de una centésima.
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* Regulador “FM Int”: determina la intensidad de la modulacién. Unos valores mas altos
dan como resultado una onda mas compleja, con més sobretonos.

Parametros “Noise Generator” de EVOC 20 PolySynth
El generador de ruido proporciona una fuente de sonido mas que puede utilizarse junto
a los dos osciladores.

Importante: El generador de ruido de la seccion Oscillator es independiente del generador
de ruido de la seccion “U/V Detection” Para obtener mds informacion acerca de las sefales
sonoras y sordas, consulte Parametros “(U/V) Detection” de EVOC 20 PolySynth.

+ Potenciémetro Level: controla la cantidad de ruido agregado a las sefales de los dos
osciladores.

+ Potenciémetro Color: controla el timbre de la sefial del ruido. En la posicidn situada
totalmente a la izquierda, el generador de ruido crea ruido blanco puro. En la posicion
situada totalmente a la derecha, se escucha ruido azul (ruido procesado con filtro de
paso alto). El ruido blanco se ha usado siempre para crear efectos de sonido de viento
y lluvia. Tiene la misma energia en cada intervalo de frecuencias. El ruido azul tiene un
sonido mas brillante, ya que su contenido de graves queda suprimido por un filtro de
paso alto.

Consejo: Ajuste Color a la posicion situada totalmente a la derecha y Level con un valor
muy bajo para obtener una sefal de sintesis mas viva y fresca.

Parametros Tuning y Pitch de EVOC 20 PolySynth

Los parametros situados en la parte inferior izquierda de la interfaz se utilizan para
controlar la afinacion general y otros aspectos relacionados con el tono del sonido de
EVOC 20 PolySynth.

+ Potenciémetro Analog: simula la inestabilidad de los circuitos analégicos que se
encuentran en los vocoders antiguos alterando aleatoriamente el tono de cada nota.
Este comportamiento es muy similar al de los sintetizadores analégicos polifénicos. El
potencidémetro Analog controla la intensidad de la desafinacién aleatoria.
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+ Campo Tune: define la afinacién general de EVOC 20 PolySynth en centésimas.

+ Potenciémetro Glide: determina el tiempo necesario para que la afinaciéon pase de una
nota a otra (portamento). Para obtener informacién acerca de mono y legato, consulte
Pardmetros globales de EVOC 20 PolySynth.

« Campo “Bend Range”: determina el intervalo de modulacién de la inflexién de tono en
pasos de semitonos.

Parametros Filter de EVOC 20 PolySynth

La seccién de sintesis de EVOC 20 PolySynth cuenta con un filtro simple de paso bajo. El
filtro se utiliza para dar forma a las sefales asperas, antes de que la sefal se refine en las
bandas individuales de los bancos de filtros de formantes.

Citef

| Eesonance
J =
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* Potencidmetro Cutoff: ajusta la frecuencia de corte de filtro de paso bajo. Cuando gire
este potenciémetro hacia la izquierda, se eliminara un mayor ndmero de altas
frecuencias de la sefial del sintetizador.

« Potenciometro Resonance: realza o corta la parte de la sefal que rodea la frecuencia
definida por el potenciémetro Cutoff.

Consejo: Ajuste Cutoff en el valor mas alto posible y aumente un poco el valor de
Resonance para obtener un registro agudo, claro y brillante.

Parametros Envelope de EVOC 20 PolySynth
EVOC 20 PolySynth incluye un generador de envolventes Attack/Release, que se utiliza
para controlar el nivel de los osciladores.

* Regulador Attack: determina el tiempo necesario para que los osciladores alcancen su
nivel maximo.

* Regulador Release: determina el tiempo que necesitara el oscilador para alcanzar su
nivel minimo, una vez liberadas las teclas.
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Parametros globales de EVOC 20 PolySynth
Los pardametros situados en la parte superior izquierda de la interfaz determinan el modo
del teclado y el nimero de voces utilizadas por EVOC 20 PolySynth.

L} [ |Z||‘.'I'.:$
-

< unigon |
Mode

* Botén Poly/Campo Voices: cuando se selecciona Poly, el nimero méaximo de Voices
puede ajustarse en el campo numérico.

* Botones Mono/Legato: si se seleccionan Mono o Legato, EVOC 20 PolySynth se convierte
en monofdnico y usa solo una voz.

+ En el modo Legato, Glide (consulte Parametros Tuning y Pitch de EVOC 20 PolySynth)

solo estd activo en notas ligadas. Las envolventes no se vuelven a accionar cuando
se reproducen notas ligadas (accionamiento Unico).

+ En el modo Mono, el pardmetro Glide siempre estd activo y las envolventes se vuelven

a accionar con cada nota reproducida (accionamiento multiple).

Botén Unison: activa o desactiva el modo Unison.

+ En modo Unison/Poly: donde los botones Unison y Poly estan activos, cada voz de

EVOC 20 PolySynth se dobla, lo que dividira la polifonia a la mitad (hasta un maximo
de 8 voces, indicado en el campo Voices). La desafinacion de las voces dobladas
depende del valor definido en el potenciémetro Analog.

+ En el modo Unison/Mono: con los botones Unison y Mono o el botén Legato activos,

se pueden superponer y reproducir de forma monofénica hasta 16 voces. El campo
Voices indica el nimero de voces superpuestas que se escucharan.

Importante: Las voces superpuestas en el modo “Unison-Mono” aumentan
significativamente el volumen de salida de EVOC 20 PolySynth. Para evitar la sobrecarga
de la salida de la banda de canales de instrumentos, deberia ajustar inicialmente un
valor bajo para Level e ir subiéndolo gradualmente (consulte Parametros Output de

EVOC 20 PolySynth).
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Parametros “Formant Filter” de EVOC 20 PolySynth

EVOC 20 PolySynth incluye dos bancos de filtros de formantes: uno para la seccion Analysis
y otro para la seccion Synthesis. Cada banco puede albergar hasta 20 filtros individuales.
Bdsicamente, se analiza todo el espectro de frecuencias de una sefial entrante en la seccién
Analysis y se divide en partes iguales entre un nimero de bandas de frecuencia. Estas
bandas de filtros de andlisis se ven correspondidas por un nimero idéntico de bandas
en el banco de filtros de sintesis. Cada banco de filtros controla los niveles de pico (los
formantes) dentro de estas bandas de frecuencia. Para obtener mas informacion, consulte
Coémo funciona un vocoder y Una breve explicaciéon sobre los formantes.

Vista general de los parametros “Formant Filter” de EVOC 20 PolySynth
Una linea horizontal divide la ventana “Formant Filter” en dos secciones. La mitad superior
corresponde a la seccién Analysis y la mitad inferior a la seccién Synthesis. Los cambios
en los pardmetros se reflejan de forma instantanea en la visualizacién “Formant Filter’,
proporcionando una informacién vital sobe lo que le esta sucediendo a la sefal mientras
se direcciona a través de los dos bancos de filtros de formantes.

Low Frequency
parameters

evoc 20|Ps

High Frequency
parameters

Highest button

—— Resonance knob

Formant Stretch knob

Formant Shift knob

Lowest button

* Pardmetros “High Frequency”y “Low Frequency”: determinan las frecuencias mas bajas
y mas altas que pueden pasar por la seccion de filtros. Las frecuencias fuera de estos
limites se eliminaran.

+ La longitud de la barra horizontal azul situada en la parte superior representa el
intervalo de frecuencias tanto para el anélisis como para la sintesis (a menos que se
utilicen los pardmetros “Formant Stretch” o “Formant Shift tal y como se describe
mas adelante). Puede desplazar todo el intervalo de frecuencias arrastrando la barra
azul. Los tiradores plateados situados en cada uno de los extremos de la barra azul
ajustan los valores de “Low Frequency” y “High Frequency’ respectivamente.
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« También puede arrastrar verticalmente los campos numéricos para ajustar los valores
de alta y baja frecuencia.

* Botones Lowest y Highest: haga clic para determinar si las bandas de filtro minima y
maxima actian como filtros de paso de banda (igual que todas las bandas situadas
entre ellas), o si actian como filtros de paso bajo o de paso alto, respectivamente.

+ Botdn Lowest: haga clic para determinar si la banda de filtro mas baja de cada banco
de filtros actua como filtro de paso alto o filtro de paso de banda. En el ajuste
Bandpass, las frecuencias por debajo de las bandas mas bajas y las que estan por
encima de las bandas mas altas se ignoran. En el ajuste Highpass, todas las frecuencias
por debajo de las bandas mas bajas se filtran.

+ Boton Highest: haga clic para determinar si la banda de filtro mas baja de cada banco
de filtros acttia como filtro de paso bajo o filtro de paso de banda. En el ajuste
Bandpass, las frecuencias por debajo de las bandas mas bajas y las que estan por
encima de las bandas mas altas se ignoran. En el ajuste Lowpass, todas las frecuencias
por encima de las bandas mas altas se filtran.

+ Potenciometro “Formant-Stretch”: altera el ancho y la distribucién de todas las bandas
del banco de filtros de sintesis. Puede ser un intervalo de frecuencias mas ancho o mas
estrecho que el definido por los parametros “Low Frequency” y “High Frequency”
Consulte

* Potenciometro “Formant-Shift”: cambia la posicion de todas las bandas en el banco de
filtros de sintesis hacia arriba o hacia abajo en el espectro de frecuencias. Consulte

« Potenciémetro Resonance: determina el caracter sonoro basico del vocoder. Unos valores
bajos dan como resultado un caracter mas suave; unos valores altos dan como resultado
un caracter mas aspero y chirriante. Técnicamente, al aumentar el valor de Resonance,
se enfatiza la frecuencia media de cada banda de frecuencias.

Coémo utilizar los pardmetros “Formant Stretch” y “Formant Shift” de
EVOC 20 PolySynth

Si “Formant Stretch” se ajusta a 0, el ancho y la distribucion de las bandas en el banco de
filtros de sintesis de la parte inferior es igual al ancho de las bandas en el banco de filtros
de analisis. Unos valores bajos reducen la anchura de cada banda en el banco de filtros
de sintesis, mientras que unos valores altos aumentan la anchura de dichas bandas. El
intervalo de control se expresa en forma de una relacién del ancho de banda global.

Si “Formant Shift” estd ajustado a 0, la posicion de las bandas en el banco de filtros de
sintesis es igual a las posiciones de las bandas en el banco de filtros de analisis. Los valores
positivos moveran las bandas del banco de filtros de sintesis hacia arriba en la frecuencia,
mientras que los valores negativos las moveran hacia abajo en relacion con las posiciones
de las bandas del banco de filtros de analisis.
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Cuando se combinan, los pardmetros “Formant Stretch” y “Formant Shift” alteran la
estructura de formantes del sonido resultante del vocoder, lo cual puede proporcionar
algunos cambios de timbre interesantes. Por ejemplo, si se usan sefiales de habla y se
ajusta un valor alto de “Formant Shift’ se obtendran efectos similares a los de la voz de
Mickey Mouse.

Los parametros “Formant Stretch” y “Formant Shift” también son utiles si el espectro de
frecuencias de la sefial de sintesis no complementa el espectro de frecuencias de la sefial
de analisis. Se podria crear una sefal de sintesis en el intervalo de frecuencias altas de
una sefal de andlisis que principalmente module el sonido en el intervalo de frecuencias
mas bajas, por ejemplo.

Nota: El uso de los pardmetros“Formant Stretch” y/o “Formant Shift” puede dar como
resultado la generacion de frecuencias inusualmente resonantes cuando se utilizan ajustes
de alta Resonancia.

Parametros Modulation de EVOC 20 PolySynth

La seccion Modulation ofrece dos LFO. Los LFO pueden ejecutarse libremente, o pueden
sincronizarse con el tempo de la aplicacion de servidor.

+ “Pitch LFO” controla la modulaciéon del tono de los osciladores, permitiéndoles que
produzcan efectos de vibrato.

+ “Shift LFO” controla el pardmetro “Formant Shift” del banco de filtros de sintesis,
permitiéndole producir efectos dindmicos tipo Phase.

r Rate ) i, Rate
Pitch LFO r | Shift LFO
, o) \ o)

Wt via Whi : E ; Titensity

* Regulador “Int via Wh!”: define la intensidad de la modulacién de tono del LFO. La mitad
derecha del regulador determina la intensidad cuando la rueda de modulacién esta
ajustada al valor maximo, y la mitad izquierda determina la intensidad cuando la rueda
esta ajustada al valor minimo. Arrastrando el drea entre los dos segmentos de regulador
es posible mover ambos simultaneamente. Este pardmetro esta asignado de forma
permanente a la rueda de modulacién del teclado MIDI (o a los datos MIDI
correspondientes).

« Potencidmetros Rate: determinan la velocidad de la modulacién. Los valores a la izquierda
de las posiciones centrales estan sincronizados con el tempo de la aplicacién de servidor
e incluyen valores de compas, de tresillos, etc. Los valores a la derecha de las posiciones
centrales no estan sincronizados y se muestran en hercios (ciclos por segundo).
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Nota: La capacidad para usar valores de compas sincrénicos podria emplearse para
realizar un “Formant Shift” cada cuatro compases en una parte de compds de percusién
a uno, al tiempo que este es periddico También podria realizar el mismo “Formant
Shift” en cada tresillo de octava nota dentro de la misma parte. Cualquiera de estos
dos métodos puede generar resultados interesantes e inspirar nuevas ideas, o incluso
revitalizar un material de audio existente.

* Botones Waveform: ajuste el tipo de onda mediante “Pitch LFO” a la izquierda, o
mediante “Shift LFO” a la derecha. Puede elegir entre una onda triangular, diente de
sierra ascendente y descendente, cuadrada por encima y por debajo de cero (bipolar,
buena para trinos), cuadrada solo por encima de cero (unipolar, apropiada para alternar
entre dos afinaciones definibles), una forma de onda de paso aleatorio (S & H) y una
forma de onda aleatoria suavizada para cada LFO.

* Regulador Intensity: controla la cantidad de la modulaciéon de “Formant Shift” mediante
“Shift LFO"

Parametros Output de EVOC 20 PolySynth

La seccion Output proporciona control sobre el tipo, la amplitud estéreo y el nivel de la
sefal que se envia desde EVOC 20 PolySynth. La seccion Output también cuenta con un
sencillo, pero eficaz, procesador de efectos de camara.

+ Mend Signal: determina la sefal que se envia a las salidas principales de EVOC 20
PolySynth. Puede elegir uno de los siguientes valores:

 Voc(oder): seleccione esta opcion para escuchar el efecto vocoder.
« Syn(thesis): seleccione esta opcion para escuchar inicamente la sefal del sintetizador.
« Ana(lysis): seleccione esta opcion para escuchar Unicamente la sefal de andlisis.

Nota: Los dos ultimos ajustes son Utiles principalmente para la monitorizacion.
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* Botones Ensemble: al pulsar el botdn, se activa o se desactiva el efecto Ensemble.
“Ensemble |” es un efecto especial de chorus. “Ensemble 11" es una variacion, que crea
un sonido mds rico y pleno usando una rutina de modulaciéon mas compleja.

* Regulador Level: controla el volumen de la sefal de salida de EVOC 20 PolySynth.

* Potenciometro “Stereo Width”: distribuye las sefales de salida de las bandas de filtro de
la seccion Synthesis en el campo estéreo.

+ Cuando esta a la izquierda, las salidas de todas las bandas estan centradas.

+ Cuando estd en el centro, las salidas de todas las bandas ascienden de izquierda a
derecha.

+ Enla posiciéon derecha, las bandas se dirigen alternativamente a los canales izquierdo
y derecho.

Como obtener los mejores resultados con EVOC 20 PolySynth
Conseguir un gran efecto vocoder “clasico” requiere que las sefales de analisis y sintesis
sean de calidad excelente, y también requiere que se tenga cuidado con los pardmetros
de vocoder. Estas secciones ofrecen varios consejos que le ayudaran a lograr los mejores
resultados posibles.

Coémo editar las sefales de andlisis y sintesis de EVOC 20 PolySynth
Coémo evitar los artefactos sénicos en EVOC 20 PolySynth

Pardmetros del modo FM de oscilador de EVOC 20 PolySynth

Cémo editar las senales de analisis y sintesis de EVOC 20 PolySynth
La siguiente seccion describe cdmo se pueden editar las sefiales de analisis y sintesis para
mejorar la inteligibilidad del habla.

Cémo comprimir la sefal de analisis de EVOC 20 PolySynth
Cuanto menos cambie el nivel, mejor sera la inteligibilidad del vocoder.
Consecuentemente, se debe comprimir la sefial de analisis en la mayoria de los casos.

Amplificacién de la energia de frecuencias altas

En cierto sentido, el vocoder genera siempre el punto de interseccién de las sefales de
analisis y sintesis. si la sefal de analisis no tiene agudos, la salida resultante del vocoder
tampoco tendrd agudos. Lo mismo ocurre si la sefial de sintesis presenta un elevado
contenido de frecuencias altas. Puesto que esto es asi para cada banda de frecuencia, el
vocoder requiere un nivel estable en todas las bandas de frecuencia de ambas sefiales
de entrada para obtener los mejores resultados.
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Debido al funcionamiento del oido humano, la inteligibilidad del habla depende en gran
medida de la presencia de contenido de frecuencias altas. Para que el habla sea clara,
vale la pena usar la ecualizacién para amplificar o cortar determinadas frecuencias en las
senales de andlisis antes de procesarlas con vocoders.

Si la sefal de analisis consta de voces o partes habladas, un sencillo filtro de shelving
deberia ser suficiente para realzar el intervalo alto-medio y el intervalo de agudos, que
es muy importante para poder hablar de forma inteligible.

Si la sefal de sintesis carece de energia de agudos, esta se puede generar con un efecto
de distorsiéon. Overdrive de Logic Pro es el efecto ideal para conseguir este objetivo.

Coémo evitar los artefactos sénicos en EVOC 20 PolySynth

Un problema muy comun con los sonidos de vocoder son las interrupciones de sefal
repentinas (sonidos distorsionados y entrecortados) y los sonidos accionados rapidamente
durante las pausas del habla.

Uso eficaz de los parametros Envelope en la secciéon Analysis

El pardmetro Release define el tiempo necesario para que una banda de frecuencia de
sintesis determinada puede bajar de nivel, si la sefal de la banda de andlisis
correspondiente disminuye bruscamente. El sonido es mds suave cuando los niveles de
banda disminuyen lentamente. Para lograr esta mayor suavidad, se deben usar valores
de Release altos en la seccién analisis de la interfaz. No vaya demasiado lejos con este
pardmetro, porque unos tiempos de liberacion excesivamente largos pueden producir
un sonido “aguado; menos distinguible.

Los valores de Attack cortos no representan ningin problema. De hecho, incluso pueden
ser deseables si se desea una reaccién rapida a sefales de entrada.

Puertas y ruidos de fondo en la seiial de analisis

Si se comprime la sefial de analisis, tal como se recomienda, aumentara el nivel de
respiracion, rumores y ruido de fondo. Estas sefiales no deseadas pueden hacer que las
bandas del vocoder se abran accidentalmente. Para eliminar estos artefactos, puede
utilizar efecto “Noise Gate” antes de utilizar la compresién para realzar las frecuencias de
agudos. Si se aplica una puerta a la sefal de andlisis de forma apropiada, es posible que
se desee reducir el valor de Release (Analysis).
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Al utilizar habla y voces con el médulo “Noise Gate” de Logic Pro, utilice Threshold para

definir el nivel por encima del cual la puerta se abrird y utilice Hysteresis para definir un
nivel de Threshold inferior, por debajo del cual la puerta se cerrara. El valor de Hysteresis
es relativo al nivel de Threshold.

-
BT

La figura anterior muestra un ajuste de Threshold adecuado para la comprension del
habla. Los filtros de cadena lateral asignados a las puertas de ruido evitan los
accionamientos indeseados provocados por ruidos de frecuencias altas o bajas. Los valores
de Hold, Release e Hysteresis son adecuados para la mayor parte de las sefiales de voces
y habla.

Cémo mejorar la inteligibilidad del habla en EVOC 20 PolySynth
Recuerde estas indicaciones cuando intente lograr la mayor inteligibilidad posible del
habla:

Los espectros de las sefiales de andlisis y sintesis deben superponerse practicamente por
completo. Las voces masculinas acopladas no funcionan bien con sefales de sintesis en
el intervalo de agudos.

La sefial de sintesis debe sostenerse constantemente sin interrupciones. La sefial de
cadena lateral entrante debe tocarse o cantarse en legato, ya que las interrupciones en
la sefal de sintesis detendran la salida del vocoder. Como alternativa, el pardmetro Release
de la sefal de sintesis (no el tiempo de Release de la seccién Analysis) puede ajustarse a
un tiempo mas largo. También se conseguird un buen efecto si se usa una sefal de
reverberacidon como sefal de sintesis. Hay que tener en cuenta que estos dos modelos
pueden provocar la superposiciéon de armoénicos.

No se debe saturar el vocoder. Esto puede ocurrir con mucha facilidad y el resultado
quedara distorsionado.
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Pronuncie claramente si la grabacion va a ser usada como sefial de analisis. El texto
hablado, con un tono relativamente bajo, funciona mejor que las voces cantadas, incluso
si se desean crear coros de vocoder. Pronuncie bien las consonantes, tal y como se
ejemplifica en la “R” fuerte de “We are the Robots, de Kraftwerk, una pista de vocoder
clasica. Esta pronunciacion exagerada fue creada especificamente para cumplir con las
exigencias del vocoder.

Experimente con toda libertad el ajuste de los parametros Formant. La inteligibilidad del
habla se ve sorprendentemente poco afectada por la modificacién, expansién o
compresion de los formantes. Incluso el nimero de bandas de frecuencia usadas tiene
una influencia minima en la calidad de la inteligibilidad del habla.

El motivo es nuestra capacidad para diferenciar intuitivamente las voces de nifios, mujeres
y hombres, cuyos craneos y gargantas son muy distintos por naturaleza. Esas diferencias
fisicas causan variaciones en los formantes que crean sus voces. Nuestra percepcion, o
reconocimiento, del habla se basa en un analisis de las relaciones entre estos formantes.
En los médulos de EVOC 20, estas relaciones permanecen intactas, incluso si se usan
ajustes extremos de formantes.

Una breve historia del vocoder
Quizé le sorprenda saber que los voders y vocoders se remontan a 1939 y 1940,
respectivamente.

Homer Dudley, un fisico que trabajaba en los Bell Laboratories de Nueva Jersey, desarrollo
el Voice Operated reCOrDER (“grabadora operada por voz”) como equipo de investigacion.
Originariamente fue disefiado para probar disefios de compresion para la transmision
segura de sefales de voz a través de lineas telefénicas de cobre.

Se trataba de un dispositivo compuesto, formado por un analizador y un sintetizador de
voz artificial, del siguiente modo:

+ Vocoder de paso de banda paralelo: un analizador y resintetizador del habla, inventado
en 1940.

+ Sintetizador del habla vocoder: un modelador de voz, inventado en 1939. La maquina
accionada por vélvulas fue tocada por un operador humano. Tenia dos teclados, botones
para recrear consonantes, un pedal para el control de frecuencia del oscilador y una
palanca para activar y desactivar sonidos de vocales.

El analizador detectaba los niveles de energia de muestras de sonido sucesivas medidas
a través del espectro completo de frecuencias de audio, usando una serie de filtros de
banda estrecha. Los resultados del analisis se podian visualizar graficamente como
funciones de frecuencia sobre el tiempo.
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El sintetizador invertia el proceso explorando los datos del analizador y enviando los
resultados a una serie de filtros analiticos conectados a un generador de ruido. Esta
combinacién generaba sonidos.

El voder se expuso en la Feria Internacional de 1939, donde causé gran sensacién. En la
Segunda Guerra Mundial, el vocoder (entonces llamado VOice enCODER) tuvo una gran
relevancia, ya que procesaba las conversaciones transoceanicas entre Winston Churchill
y Franklin Delano Roosevelt.

Werner Meyer-Eppler, el director de Fonética de la Universidad de Bonn, reconocié la
importancia de las maquinas para la musica electrénica, tras una visita realizada por
Dudley en 1948. Meyer-Eppler utilizé el vocoder como base para sus futuras obras que,
a su vez, se convirtieron en inspiracion para el movimiento aleman “Elektronische Musik”.

En la década de los 50 se sucedieron diversas grabaciones.

En 1960, se desarrollé el sintetizador Siemens en Munich. Entre sus multiples osciladores
y filtros incluia un circuito de vocoder basado en valvulas.

En 1967, una empresa llamada Sylvania disefié varios equipos digitales que usaban el
analisis de sefales de entrada basado en tiempo, en lugar del andlisis basado en el filtro
de paso de banda.

En 1971, después de estudiar la unidad de Dudley, Bob Moog y Wendy Carlos modificaron
diversos médulos del sintetizador para crear su propio vocoder para la banda sonora de
La naranja mecdnica.

EMS, la empresa de Peter Zinovieff en Londres, desarrollé un vocoder auténomo y mucho
mas portatil. EMS es probablemente mds conocida por los sintetizadores Synthi AKS y
V(CS3. El EMS Studio Vocoder fue la primera maquina disponible comercialmente,
presentada en 1976. Posteriormente fue rebautizada como EMS 5000. Entre sus usuarios
estaban Stevie Wonder y Kraftwerk. Stockhausen, el pionero de la “Elektronische Musik”
alemana, también usé el vocoder de EMS.

Sennheiser fabricé el VMS 201 en 1977 y EMS lanzé el EMS 2000, que era una versiéon
reducida de su hermano mayor.

En 1978, el vocoder comenzd a disfrutar de un uso cada vez mas generalizado y obtuvo
una gran popularidad gracias a su uso en la musica de Herbie Hancock, Kraftwerk y otros
muchos artistas. Entre los fabricantes que se pasaron a la produccién de vocoders en
aquella época estaban Synton/Bode, Electro-Harmonix y Korg, con el VC-10.

In 1979, Roland lanzd el teclado ensemble/vocoder VP 330.

El vocoder vivio sus dias de mayor apogeo a finales de los setenta y principios de los
ochenta. Artistas como ELO, Pink Floyd, Eurythmics, Tangerine Dream, Telex, David Bowie,
Kate Bush y otros muchos utilizaron el vocoder.
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Desde el punto de vista de la produccién, los vocoders podian (y todavia pueden)
encontrarse en forma de kits de bajo coste en tiendas de electrénica.

Desde 1980 hasta la actualidad, los principales abanderados del estandarte del vocoder
fueron (y contindan siendo) EMS en el Reino Unido, Synton en Holanda y PAiA en Estados
Unidos.

En 1996, Doepfer en Alemania y Music and More se unieron a la cofradia de productores
de vocoders.

Desde los ultimos afios de la década de los noventa hasta la actualidad, han aparecido
diferentes vocoders de software, independientes e integrados, como el EVOC 20.
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Diagrama de bloques de EVOC20

Este diagrama de bloques ilustra la ruta de la sefial en EVOC 20 TrackOscillator y

EVOC 20 PolySynth.
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External Instrument

Puede usar External Instrument para direccionar los generadores de sonido MIDI externos
a través del mezclador, lo que le permite procesarlos con efectos.

También puede utilizar External Instrument para transmitir y recibir informacién MIDI a
través de la banda de canales de instrumentos en la que esta insertado. Esto le permite
controlar un mddulo externo, tanto MIDI como audio, desde dentro de un elemento.

Para evitar la reconexion constante de dispositivos, lo mejor es utilizar una interfaz de
audio que sea compatible con multiples entradas y salidas. El médulo External Instrument
puede insertarse en bandas de canales de instrumentos en lugar de un instrumento de
software.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

* Introduccion a la interfaz de External Instrument (p. 261)

+ Uso de External Instrument (p. 262)

Introduccidn a la interfaz de External Instrument
Esta seccion le servird para familiarizarse con los parametros de External Instrument.
Consulte Uso de External Instrument para obtener més informacién sobre su uso.

Inst 1
L View = Show Channel Strip +  Show Insert -

Bypass Compare - 12 =

External Instrument

MIDI Destination: ~ Motif: Channel 4
wut: | 5=68

Input Volume:

+ Ment local MIDI Destination: seleccione el instrumento MIDI y el canal que desee.

* Ment local Input: seleccione las entradas del hardware de audio a las que esta conectado
el generador de sonido MIDI.
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* Regulador y campo “Input Volume”: determina el nivel de la sefial entrante.

Uso de External Instrument

La pista enrutada hasta una banda de canales de instrumento, que se utiliza para un
mddulo de sonido MIDI externo, se comporta igual que una pista de instrumento de
software estandar. Esto le permite grabar y reproducir pasajes MIDI en ella, con las
siguientes ventajas:

+ Puede aprovechar los sonidos y el motor de sintesis del médulo MIDI, sin sobrecargar
la CPU de su Mac, aparte de los efectos usados en la banda de canales.

+ Ademas de efectos de insercién, puede usar efectos de envio direccionando la banda
de canales de instrumento a bandas de canales auxiliares.

+ Puede grabar las partes de instrumentos MIDI externos, con o sin efectos, en un archivo
de audio en tiempo real. Esto convierte la creaciéon de una mezcla, incluidas todas las
pistas y dispositivos externos e internos, en un proceso de un solo paso.

Nota: No se puede realizar un bounce en una pista External Instrument mas rdpido que
“en tiempo real; como ocurre con las operaciones de Bounce en las que interviene
hardware MIDI.

Al utilizar fuentes de sonido MIDI con varios tonos, puede obtenerse una flexibilidad
maxima utilizando varias instancias de External Instrument. En esta situacion, se conectaria
una salida de audio independiente del generador de tonos (si estd equipado con varias
salidas) a diferentes entradas de su interfaz de audio, cada una de ellas conectada a
External Instruments de forma individualizada.

Para procesar instrumentos MIDI externos con efectos
Conecte la salida (o par de salidas) del modulo MIDI a una entrada (o par de entradas)
de la interfaz de audio.

Nota: Pueden ser conexiones analdgicas o digitales si la interfaz de audio y el generador
de sonidos MIDI estan provistos de uno o ambos tipos de conexion.

Cree una banda de canal de instrumento.
Haga clic en la ranura de instrumento y seleccione “External Instrument” en el menu local.
Seleccione el destino MIDI en el menu local de la ventana “External Instrument”

Abra el menu local Input y seleccione la entrada (de la interfaz de audio) a la que el
generador de sonido MIDI est4 conectado.

Ajuste el volumen de entrada, si procede.

Inserte los efectos deseados en las ranuras de insercién de la banda de canales.
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EXS24 mkill 12

EXS24 mkll es un sampler de software. Reproduce los archivos de audio, denominados
muestras, que haya cargado en él. Estas muestras se combinan para formar colecciones
organizadas y afinadas, llamadas instrumentos sampler. Puesto que los instrumentos
sampler estdn basados en grabaciones de audio, son especialmente adecuados para
emular instrumentos reales, como guitarras, pianos y baterias.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Caracteristicas de EXS24 mkll (p. 264)

+ Introduccién a la interfaz de EXS24 mkll (p. 265)

+ Acerca de los instrumentos sampler EXS24 (p. 266)

* Introduccién a la ventana "EXS24 mkll Parameter” (p. 268)

» Como utilizar el menu local Sampler Instruments de EXS24 mkll (p. 269)

+ Como ajustar los pardmetros globales de EXS24 mkll (p. 274)

+ Como utilizar los pardmetros Pitch de EXS24 mkll (p. 278)

= Como trabajar con parametros de filtro EXS24 mkll (p. 280)

+ Pardmetros de salida de EXS24 mkll (p. 283)

+ Como trabajar con la modulacion de EXS24 mkll (p. 285)

+ Una vision general del editor de instrumentos de EX524 mkll (p. 300)

+ Como crear instrumentos, zonas y grupos de EXS24 mkll Instruments (p. 302)

+ Como editar zonas y grupos en EXS24 mkll (p. 308)

= COomMo ajustar los pardmetros Zone de EXS24 mkll (p. 311)

+ Como utilizar los pardmetros de bucle Zone de EXS24 mkll (p. 313)

+ Parametros Zone de EXS24 mkll (p. 314)

+ Como utilizar los pardmetros de seleccion de grupo avanzados de EXS24 mkll (p. 317)
+ Edicién grafica de zonas y grupos del EXS24 mkll (p. 318)

+ Como almacenar, eliminar y exportar instrumentos de EXS24 mkll (p. 320)

» Como editar muestras en el editor de muestras de EXS24 mkll (p. 321)
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+ Como utilizar un editor de instrumentos externo con EXS24 mkll (p. 323)
+ Como importar instrumentos de muestra de EXS24 mkll (p. 323)

» Como gestionar los instrumentos sampler EXS24 (p. 333)

» Como ajustar las preferencias de sampler de EXS24 mkll (p. 335)

+ Como configurar la memoria virtual de EXS524 mkll (p. 337)

+ Gestion avanzada de RAM de EXS24 mkll (p. 339)

+ Como utilizar “VSL Performance Tool” en EXS524 mkll (p. 340)

Caracteristicas de EX524 mkll

EXS24 mkll se utiliza para reproducir, editar y crear instrumentos sampler. Las muestras,
en los instrumentos sampler, pueden asignarse a unos intervalos de teclas y de velocidad
determinados, y procesarse con los filtros y los moduladores de EXS24 mkil.

EXS24 mkll ofrece potentes funciones de modulacién y edicidon para un instrumento de
su tipo y es un sintetizador flexible. Esto le permite crear sonidos expresivos utilizando
cualquier muestra como una "onda” bdsica de sintetizador.

EXS24 mkll puede utilizarse como un instrumento mono/estéreo, o puede direccionar
las muestras cargadas a diferentes salidas. Esto le permitird, por ejemplo, procesar de
forma individualizada sonidos individuales de percusion de una bateria.

Pueden utilizarse muestras de una longitud casi ilimitada en EX524 mkll, “transmitiéndolas
en tiempo real” de forma directa desde un disco rigido. Esto da la posibilidad de utilizar
las muchas librerias de muestras disponibles de varios gigabytes.

EXS24 mkil ofrece una amplia libreria de instrumentos sampler que incluye piano, cuerda,
guitarra acustica y eléctrica, percusién y muchos otros sonidos.

Si desea ampliar su repertorio sénico, el formato de archivo nativo EXS24 mkll, llamado
formato EXS, es compatible con la mayoria de los proveedores de bibliotecas de muestras.
También puede importar instrumentos sampler en los formatos de archivo de muestra
AKAI S1000 y S3000, SampleCell, Gigasampler, DLS y SoundFont2.
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Introduccién a la interfaz de EXS24 mkll
La interfaz EXS24 mkll esta dividida en dos ventanas:
+ Ventana Parameter: aqui es dénde mas tiempo pasarad cuando utilice EXS24 mkll. Se

utiliza para cargar instrumentos y ofrece una serie de opciones de sintesis y modulacion
que le permitirdn disefiar sus propios sonidos de instrumentos.

(vlegate] emana [RRalr ) voices D used @ (eunizen (=) edit | options

+ Ventana "Instrument Editor”: se utiliza para crear y editar instrumentos sampler.

000 EX524 Instru Editor: #3213
Zones | Groups Instrument v | Edit v Zone v | Group v View v Show Veloity | Exs24 |
Zones ||| zone | Audio File | pitch | Mixer " Key Range
. AllZongs | Mame Mame Key 4 Coarse | Fine | Vol | Pan | Scale | Output Lo Hi
=] Ungrouped | ZoMe #112 | KONTBSTRIX0L - a ) ) ) ) 0 | Goup : cL [S1
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Acerca de los instrumentos sampler EXS24

Un instrumento sampler es el tipo de archivo que se carga en EXS24 mKll. Los instrumentos
sampler se cargan mediante el menu desplegable “Sampler Instruments” que se encuentra
directamente sobre el potenciometro Cutoff, de EXS24 mkll. Cuando seleccione un
instrumento sampler, los archivos de audio asociados se localizardn automaticamente
en el disco rigido (o discos) y se cargardn en la RAM de su ordenador.

Un instrumento sampler indica al EXS24 mkll qué muestras (archivos de audio) deben
utilizarse y cémo deben organizarse en zonas y grupos. Se reproduce y se graba con el
instrumento de sampler cargado de la misma forma que cualquier otro instrumento de
software. Consulte Una vista general de las zonas y los grupos de EXS24 mklly Diferencias
entre los instrumentos de sampler EXS24 y los ajustes.

Una vista general de las zonas y los grupos de EXS24 mkl
Un instrumento sampler estd compuesto por zonas y grupos:

+ Una zona es una ubicacién en la que se puede cargar una muestra individual desde
un disco duro.

+ Las zonas se pueden asignar a grupos que suministran los pardmetros que le permiten
editar todas las zonas del grupo de forma simultanea. Se pueden definir tantos grupos
como se desee.

Para obtener informacion sobre las zonas y los grupos, consulte Una vision general del
editor de instrumentos de EXS24 mkll y los apartados siguientes.

EXS24 mkll es compatible con los siguientes formatos de archivos de audio: AIFF, WAV,
SDIl'y CAF. Cada archivo de audio se carga en EXS24 mkll como una muestra separada.
A cada archivo de audio se asigna automaticamente a una zona en la ventana del editor
de instrumentos EXS24 mkll. Estas zonas se pueden editar y organizar posteriormente en
instrumentos sampler. Para mas informacion sobre cémo utilizar archivos de audio en
las zonas, consulte Como editar zonas y grupos en EXS24 mkll.

Importante: Los archivos de audio reales en si mismos no estan presentes en el
instrumento sampler. El instrumento sampler solo almacena informacién acerca de
nombres de archivo de audio, sus ajustes de los pardmetros y las ubicaciones en el disco
duro. Si elimina o renombra un archivo de audio, todos aquellos instrumentos sampler
gue utilicen este archivo no podran encontrarlo, por lo que se aconseja maxima precaucion
ala hora de realizar estas operaciones en los archivos de audio. Puede, no obstante, mover
archivos de audio a otra ubicacion en su sistema. EX524 mkll puede encontrar archivos
que se han movido cuando se cargan los instrumentos sampler.
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Diferencias entre los instrumentos de sampler EXS524 y los ajustes

Los instrumentos sampler son diferentes de los ajustes del médulo, que se cargan y
guardan en la ventana de cabecera del médulo. Cada uno tiene sus ventajas e
inconvenientes a la hora de gestionar los valores de parametros en la ventana Parameter.

Normalmente, los ajustes de la ventana Parameter actual se almacenan en el instrumento
sampler cargado. De esta manera se anulan los ajustes actualmente guardados en el
instrumento sampler cargado. Como alternativa, puede guardar un instrumento sampler
nuevo.

Por el contrario, un ajuste de un médulo almacena todos los ajustes de pardmetros que
se han realizado en la ventana Parameter, pero estos ajustes son distintos del instrumento
sampler que se estd cargando. Un ajuste de médulo simplemente contiene un puntero
de un instrumento asociado que significa que al cargarse un instrumento también se
carga el instrumento sampler asignado.

Por lo tanto, jcual es el motivo de tener ajustes de médulos si es posible almacenar los
valores de la ventana Parameter en los instrumentos sampler?

La separacion entre los ajustes de médulo y los instrumentos sampler le permiten utilizar
estos ultimos de la misma forma en la que utilizaria las ondas de un sintetizador. Por
ejemplo, puede crear un ajuste de mdédulo con una envolvente de guitarra, una
modulacion y valores de pardmetros de filtro. En este caso utilizaria el menu desplegable
“Sampler Instruments” para cargar un instrumento (sin ajustes existentes), como una
flauta, para crear un sonido de flauta pulsada o rasgada.

Importante: Para poder utilizar los instrumentos de la forma descrita es necesario que
no contengan ningun ajuste.

Para eliminar ajustes de un instrumento de sampler existente
Primero, cree una copia del instrumento sampler deseado mediante el comando Options
> “Save instrument as” (consulte

).

Elimine los ajustes del instrumento que se ha copiado mediante el comando Options >
“Delete settings from instrument”

Nota: Todos los instrumentos sampler que se suministran con Logic Pro contienen ajustes,
por lo que tendra que seguir estos pasos si desea utilizar los instrumentos de la forma
indicada.
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Introduccién a la ventana "EXS24 mkll Parameter”
La ventana "EXS24 mkll Parameter” se utiliza para cambiar y controlar todo el instrumento
sampler que se ha cargado. El control de las muestras individuales (zonas) o de las muestras

agrupadas se realiza en la ventana "Instrument Editor” (consulte Una vision general del

editor de instrumentos de EXS24 mkll y los apartados siguientes).

Global parameters

Pitch parameters Filter parameters Sampler instruments field

L_(eleqato| smono [ERO ) voices ji) used @) (sunizon (=

Output parameters

Modulation router

Modulation and control
parameters

Global parameters

Estan disponibles los siguientes grupos de pardmetros:

+ Ment desplegable y campo “Sampler Instruments”: haga clic para acceder y cargar sus
bibliotecas de instrumentos sampler. El nombre del instrumento sampler que se ha
cargado se muestra en el campo. Los botones Edit y Options relacionados se encuentran
a la derecha. Consulte Como utilizar el menu local Sampler Instruments de EXS24 mkll.

* Pardmetros globales: se utilizan para seleccionar y configurar instrumentos sampler,
definir la polifonia, ajustar fundidos y mds. Consulte Cémo ajustar los parametros
globales de EXS24 mkil.

* Pardmetros de tono: ajustan el comportamiento de la afinacion, transposicion, inflexion
de tono. Consulte Como utilizar los parametros Pitch de EXS24 mkll.

* Pardmetros de filtro: se utilizan para dar forma al color tonal del instrumento sampler
que se ha cargado. Consulte Como trabajar con parametros de filtro EXS24 mkll.

* Pardmetros de Output: se utilizan para controlar el nivel y el escalado de teclado del

instrumento sampler que se ha cargado. Consulte Parametros de salida de EXS24 mkll.
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* Router de modulacién: la banda que aparece a lo largo del centro de la interfaz es el
router de modulacién. Este enlaza fuentes de modulacién como las envolventes y otros
parametros que se muestran en la parte inferior de la interfaz, a destinos de modulacién,
como los osciladores y los filtros. Consulte Introduccion al router de modulacion del
EXS24 mkil.

* Pardmetros de modulacion y control: el area inmediatamente inferior al router es donde
se pueden asignar y ajustar los pardmetros de modulacién y control (las envolventes
y los FLO). Consulte Como trabajar con la modulacion de EXS24 mkll.

Como utilizar el menu local Sampler Instruments de EXS24 mki|
EXS24 mkll incorpora una biblioteca de instrumentos sampler lista para su reproduccion.
Este apartado resume el uso del menu local “Sampler Instruments” Consulte también
Coémo cargar los instrumentos sampler de EXS24 desde otras ubicaciones y Busqueda de
instrumentos sampler de EXS24.

Los botones Edit y Options, ubicados a la derecha del campo “Sampler Instruments’ se
tratan en Como abrir el Editor de instrumentos de EXS24 mkll y en Como utilizar los
comandos del menu desplegable "EXS24 mkll Options.

Para cargar un instrumento
1 Haga clicen el campo “Sampler Instruments” para abrir el menu local del mismo nombre.

Click here to open the
sampler instruments
menu.

Next Instrument
Previous Instrument

Clear Find
Find...

Refresh Menu

01 Acoustic Pianos
02 Bass

03 Drums & Percussion
04 Keyboards

05 Synthesizers

06 Pop Strings

08 Guitars

09 Orchestral

11 Textures

12 Legacy Instruments
AllTimeFavarite

Basses
CheesyHitmakerStuff
SuperGroovy
Synthmania
GarageBand

TY VYV VYV VYVVYVYVYYYY

2 Seleccione el instrumento sampler deseado.
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Acerca de las ubicaciones de almacenamiento de muestras de EXS24
Para que los instrumentos sean visibles en el menu local “Sampler Instruments” de
EXS24 mkll, estos deben almacenarse en la subcarpeta Sampler Instruments de cualquiera
de las siguientes carpetas:

« ~/Libreria/Application Support/Logic: aqui se almacenan los instrumentos editados o
definidos por el usuario.

- /Libreria/Application Support/Logic: aqui se instalan los instrumentos EXS de fabrica.

« /Aplicaciones/Logic 6 Series: aqui se almacenan los instrumentos EXS creados con
Logic 6 Series.

+ .../Nombre de proyecto: Logic Pro también realiza bisquedas de instrumentos EXS
en la carpeta de proyecto.

Nota: Los instrumentos sampler pueden almacenarse en cualquier carpeta de cualquiera
de los discos rigidos de su ordenador. Solo tiene que crear un alias que apunte a esta
carpeta dentro de una subcarpeta Sampler Instruments (en cualquiera de las rutas
indicadas anteriormente) y se mostraran en el menu local del mismo nombre.

Para buscar el siguiente instrumento o el anterior en su libreria de instrumentos sampler
Realice una de las siguientes operaciones:

Haga clic en los botones mas o menos situados a cada lado del menu local “Sampler
Instruments”

Cutoff %

Seleccione “Next Instrument” o “Previous Instrument” en el menu local “Sampler
Instruments” (o utilice los comandos de teclado “Next EXS Instrument” y “Previous EXS
Instrument”).

Si EXS24 mkll es la ventana activa, podra utilizar también los dos comandos de teclado
siguientes:

+ "Next Plug-In Setting” o "EXS Instrument”
+ “Next Channel Strip” o “Plug-In Setting” o “EXS Instrument”
+ "Previous Plug-In Setting” o "EXS Instrument”

+ “"Previous Channel Strip” o “Plug-In Setting” o “EXS Instrument”
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Consejo: También puede navegar por sus instrumentos sampler utilizando el teclado
MIDI. La ventana “Sampler Preferences” le ofrece las opciones “Previous EXS Instrument”
y “Next EXS Instrument” Estas opciones le permiten asignar un evento MIDI, como p.ej.
una nota MIDI, un cambio de control, un cambio de programa, etc. para seleccionar el
instrumento sampler anterior o siguiente del menu local “Sampler Instruments” Consulte
Coémo ajustar las preferencias de sampler de EXS24 mkil.

Cémo cargar los instrumentos sampler de EXS24 desde otras ubicaciones
Usted puede cargar manualmente los instrumentos sampler que no aparezcan en el
menu local “Sampler Instruments’”. Esto puede realizarse desde el menu local Instrument,
en la ventana "Instrument Editor”

Para cargar los instrumentos sampler desde otras ubicaciones
1 Abra el Editor de instrumentos haciendo clic en el botén Edit de la esquina superior
derecha de la ventana Parameter.

2 Seleccione Instrument > Open y, a continuacion, sitle el instrumento deseado en el
cuadro de didlogo.

Busqueda de instrumentos sampler de EXS24

Para minimizar el nimero de instrumentos sampler mostrados en el menu local “Sampler
Instruments’, puede utilizar la funcién Buscar. De esta manera, el menu local “Sampler
Instruments” solo mostrara los nombres de los instrumentos sampler que contengan el
término de busqueda.

Para buscar instrumentos sampler
1 Haga clic para abrir el menu local “Sampler Instruments” y, a continuacion, seleccione
Buscar.

2 Introduzca el término de busqueda en la ventana Filter.

Filter

Enter Filter: I Bass| I

(Cancel ) (EORTD
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Para desactivar el filtro de bisqueda
Seleccione “Borrar busqueda” en el menu local “Sampler Instruments’.

Se muestra el menu local “Sampler Instruments] pero no se borra el término de bisqueda
introducido en la ventana Filter. Si lo desea, puede volver al menu limitado seleccionando
el ajuste “Activar busqueda” en el mend local “Sampler Instruments” Esto le permitira
cambiar entre las dos visualizaciones sin tener que volver a introducir el término de
busqueda.

Para realizar una busqueda diferente
Seleccione de nuevo el comando Buscar e introduzca el término de blsqueda deseado.

Como abrir el Editor de instrumentos de EXS24 mkl|

Haga clic en el boton Edit, a la derecha del menus desplegable “Sampler Instruments’,
para abrir el instrumento sampler que se ha cargado en la ventana "EXS24 mkll Instrument
Editor” La ventana "Instrument Editor” ofrece un control preciso de cada muestra o zona
del instrumento sampler.

Nota: Sihace clic en el botén Edit cuando no se ha cargado ninguin instrumento sampler
también abre la ventana "Instrument Editor” y crea automaticamente un instrumento
sampler nuevo y vacio.

Para obtener informacion detallada, consulte Una vision general del editor de instrumentos
de EXS24 mkll'y los apartados siguientes.

l’;_.u edit | options

Como utilizar los comandos del menu desplegable "EXS24 mkll Options”
Haga clic en el botén Options de la esquina superior derecha de la ventana Parameter.
Esto abre el menu desplegable Options que contiene los siguientes comandos:

* “Recall default EXS24 settings”: restablece un ajuste neutro para todos los parametros
de la ventana Parameter. Esto proporciona una “pizarra vacia” para ajustar los pardmetros
de su instrumento sampler.

* “Recall settings from instrument”: restablece los ajustes de los pardmetros originales del
instrumento sampler cargado. Este pardmetro es Util si se ha entusiasmado demasiado
con el ajuste 6ptimo y desea volver a los ajustes del parametro del instrumento sampler.

+ “Savesettings to instrument”: almacena los valores del pardmetro actuales de la ventana
Parameter, en el archivo del instrumento sampler. Cuando se vuelva a cargar el
instrumento, estos valores se recuperan.
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« “Delete settings from instrument”: elimina los ajustes almacenados (valores de la ventana
Parameter), del archivo de instrumento sampler.

+ “Rename instrument”: abre un cuadro de didlogo de grabacién de archivos que le
permitird renombrar el instrumento cargado. Se sobrescribird el nombre del instrumento
existente.

+ “Saveinstrument as”: abre un cuadro de didlogo de grabacién de archivo que le permite
introducir un nombre alternativo para el instrumento que se ha cargado. Esto mantiene
el nombre original y el archivo del instrumento sampler y crea uno nuevo, una copia.

Nota: Se trata de un opcioén vélida y segura para utilizar ya que cualquier proyecto o
plantilla que utilice el instrumento sampler con el nombre original funcionara tal y
como se espera.

+ “Delete instrument”: elimina el instrumento sampler cargado.

* “Recall default EXS24 mki settings”: recupera los ajustes de pardmetros de los instrumentos
sampler creados en la version anterior de EXS24, principalmente, las rutas de modulacion
(consulte ). Este pardmetro no es relevante para
los instrumentos sampler creados en EXS24 mkll.

* “Extract MIDI Region(s) from ReCycle Instrument”: extrae pasajes de un instrumento
ReCycle. Si no se selecciona ningun instrumento ReCycle, esta opcion se atenta. Consulte

« “AKAl Convert”: abre la ventana "AKAI Convert” (consulte
).

+ “SoundFont Convert; “SampleCell Convert, “DLS Convert, “Giga Convert”: cada uno de
estos comandos abre un cuadro de didlogo con instrucciones sobre cémo realizar estas
conversiones. Consulte

para obtener detalles.

* Preferences: abre las preferencias EXS24 mklle (consulte
).

+ “Virtual Memory”: abre una ventana de configuracién para las funciones de memoria
virtual de EXS24 mkll. La memoria virtual permite reproducir muestras de practicamente
cualquier longitud (transmitiendo audio directamente desde el disco duro, en tiempo
real). Para obtener mas informacidn, consulte

. La ventana "Virtual memory” también permite activar un acceso directo a
la memoria del sistema para EXS24 mkll, en sistemas con 5 GB de RAM o mdas. Consulte
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Cémo ajustar los parametros globales de EX524 mkll
Estos parametros afectan a todo el comportamiento de EXS24 mkll. Puede encontrar los
pardmetros globales en la parte superior izquierda de la interfaz.

Keyboard mode buttons|  Voices/Used fields Unison button

OIeiuto smono - \mices.used. wunison) [

Crossfade parameters Hold via field

Vel Offset field

* Botones "Keyboard Mode”: cambie comportamientos polifonicos, monofénicos y Legato
de EXS24 mkll. Consulte Como seleccionar el modo de teclado EXS24 mkll.

+ Botdn Unison: activa o desactiva el modo unisono. Consulte Como utilizar el modo
Unison en EXS24 mkll.

+ Campos "Voices/Used”: el campo Voices determina el nimero maximo de notas que se
pueden reproducir simultdneamente. El campo “used” es un monitor en tiempo real
que indica el numero de voces que se estan utilizando cuando toca el teclado. Consulte
Coémo ajustar el pardametro Voices de EXS524 mkiIl.

+ Campo "Vel Offset”: aumenta o disminuye el valor de la velocidad de la nota MIDI en
+127, ampliando o limitando la respuesta automatica de "EX524 mkll” a eventos de
notas MIDI.

+ Campo "Hold via”: determina el origen de la modulacién utilizado para accionar la
funcion de pedal de resonancia (mantiene todas las notas reproducidas en ese momento
y omite sus mensajes Note off hasta que el valor del origen de la modulacién es inferior
a 64). El valor por omisién es el nimero de controlador MIDI CC 64 (el nimero de
controlador estandar MIDI Hold/Sustain).

* Pardmetros Crossfade: le permiten fundir muestras por capas (zonas) con intervalos de
velocidad adyacentes. Consulte Como utilizar los parametros "Crossfade (Xfade)” de
EXS24 mkil.
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Como seleccionar el modo de teclado EXS24 mkll

Un instrumento polifénico, como un érgano o un piano, permite que se toquen varias
notas de forma simultanea. Una trompeta o un clarinete son instrumentos monofonicos
lo que significa que solo puede ejecutarse una nota a la vez. EX524 mkll le permite
seleccionar un modo de teclado adecuado par el tipo de instrumento que se ha cargado.
Puede utilizar un modo monofénico para instrumentos polifénicos que permite reproducir
estilos que no serian posibles con instrumentos polifénicos.

-
oleiuto *MONG0 - VOiCeS

+ Siselecciona el modo Mono, la ejecucién con staccato volverd a accionar los generadores
de envolvente cada vez que se reproduzca una nota nueva. Si toca con el estilo legato
(pulsando una tecla antes de soltar la anterior), los generadores de envolvente solo se
activan para la primera nota del legato, para continuar después su curva hasta que
suelte la ultima tecla del legato.

+ El modo Legato también es monofénico pero con una diferencia: los generadores de
envolvente sélo se vuelven a activar si toca staccato (suelta cada tecla antes de tocar
una nueva).

Comportamiento de Glide en diferentes modos de teclado

En el modo Legato, Glide solo estd activo en notas ligadas. Las envolventes no se vuelven
a accionar cuando se reproducen notas ligadas ,es decir, la reproduccion de una serie

de notas entrelazadas genera solo un accionamiento de envolvente. Para obtener mas
informacién sobre la funcién Glide, véase Como utilizar los parametros Pitch de EXS24
mkll.

En el modo Mono, el portamento siempre estd activo y las envolventes se vuelven a
accionar cada vez que se reproduce una nota.

Cémo utilizar el modo Unison en EXS24 mkill

En el modo Unison, multiples voces de EXS24 mkll se reproducen cuando se pulsa una
tecla Esto produce un sonido més rico que se consigue desafinando ligeramente cada
voz. Resulta muy Util cuando se imitan sintetizadores analégicos clasicos.

—
D (+unizon (-
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Para activar el modo unisono monofénico
= Active el modo Mono o Legato y también active el botén Unison:

+ Laintensidad del efecto unisono depende del nimero seleccionado en el campo del
parametro Voices. Incremente el valor Voices para obtener un sonido mas denso.

+ Laintensidad de la desviacidon de tono se ajusta por medio del pardmetro Random.
Consulte Como utilizar los pardmetros Pitch de EXS24 mkll.

Para utilizar EXS24 mkll en el modo unisono polifénico
= Active los botones Poly y Unison.

+ En el modo “Poly/Unison’ cada nota ejecutada se duplica realmente; para ser mas
exactos, el valor polifénico del pardmetro Voices se divide entre dos. Estas dos voces
se escucha cuando acciona la nota. Cuando activa Poly/Unison se produce el mismo
efecto que cuando ajusta EXS24 mkll a Mono/Unison (Voces = 2) pero puede
reproducirlas de forma polifénica.

Las voces se distribuyen de manera igualitaria en el campo Panorama y se desafinan
simétricamente. El valor del potencidmetro Random determina la desviacion de afinacién
entre las voces.

Nota: El nimero de voces actualmente utilizadas por nota aumenta con el nimero de
zonas superpuestas de muestras.

Como ajustar el parametro Voices de EXS524 mkll

Este parametro determina el nimero maximo de voces (polifonia) que puede reproducir
EXS24 mkll. El campo “used” es un monitor en tiempo real que indica el nimero de voces
gue se estan utilizando cuando toca el teclado. Si ambos campos suelen mostrar el mismo
valor la mayoria del tiempo (probablemente haciendo que se omita un buen nimero de
voces), debe ajustar un valor de Voices superior.

T vaices @) used @) [+uni:
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Cémo utilizar los pardametros “Crossfade (Xfade)” de EXS24 mkll

Los parametros Xfade le permiten fundir ente las muestras a capas, conocidas como zonas
en EXS24 mkll, con intervalos de velocidad adyacentes. Si no esta familiarizado con el
concepto de muestras a capas, consulte Como dividir en capas las zonas de EXS24 mkll.

« Campo Amount: expande el intervalo de velocidad de todas las zonas mediante la
aplicacion de un valor idéntico para cada zona a capas. El fundido se realiza en el area
de intervalo de velocidad ampliada. Cuando el pardmetro Amount se ajusta en 0, EXS24
mkll simplemente cambiara de una zona a otra.

Nota: También puede ajustar otras fuentes de modulacién, como la rueda de
modulacion de su teclado MIDI o modular el pardmetro Amount. Si hace esto, el
parametro Amount funciona de la misma manera, pero el fundido no serd accionado
por la velocidad, sino por la rueda de modulacién.

*+ Menu local Type: ofrece tres curvas de fundido diferentes. Seleccione el tipo de curva
que desea para su fundido definido por la velocidad:

« “dBlin” (dB lineal): una curva logaritmica que se funde uniformemente entre zonas

« linear (gain linear): una curva de fundido convexa con un fundido de volumen rapido
hacia el final

+ “Eq. Pow” (igual energia): una curva con forma no lineal con un rapido incremento al
inicio del fundido. Esto resulta util si su fundido parece descender de volumen en el
medio.
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Como dividir en capas las zonas de EXS24 mkli

Cuando se asigna una muestra a una zona, se puede ajustar la velocidad mas baja o
mas alta de la nota MIDI que accionara aquella zona. El drea entre estos valores se conoce
como el intervalo de velocidad de la zona. Puede dividir en capas las zonas (muestras
diferentes) en la misma nota del teclado y accionarlas individualmente tocando a
diferentes velocidades.

Por ejemplo: imagine que ha dividido en capas dos zonas (la zona 1 y la zona 2) en la
nota MIDI A#2.

+ Lazona 1 es una muestra de caja tocada suavemente y un poco descentrada Contiene
un intervalo de nota MIDI de 24 a 90.

+ La zona 2 es una muestra de una caja tocada mas fuerte y en el centro. Contiene un
intervalo de nota MIDI de 91 a 127.

Como puede ver, el intervalo de velocidad maximo de la zona 1y el intervalo de
velocidad minimo de la zona 2 son adyacentes. Si tuviera que reproducir la nota A#2 a
dos velocidades por encima o debajo de un valor de 90, oiria claramente cada muestra
que se acciona. Para que esta transicion no sea tan brusca puede utilizar los parametros
de fundido para pasar suavemente de una zona a otra. Cuando tiene muestras de audio
muy diferentes en zonas contiguas, el fundido le sera de gran utilidad para crear
instrumentos sampler con un sonido realista.

Coémo utilizar los parametros Pitch de EX524 mkll
Estos parametros le permiten ajustar la afinacién y la transposicion del instrumento
sampler cargado.

1to| emono RO voices @) used @) [eunizon (=

Linked

+ Potenciémetro Tune: eleva o baja el tono del instrumento sampler cargado en
incrementos de semitonos. En la posicidn central, que se ajusta haciendo clic en el
botdn pequefio 0, no se puede producir ningln cambio de tono.
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Campo Transpose: transporta el EXS2 mkll en incrementos de semitono. Transpose no
solo afecta al tono sino que también mueve las zonas segun el valor indicado.

Potenciémetro Random: controla la cantidad de desafinacién aleatoria que se aplica a
cada voz que se esta reproduciendo. Puede utilizar Random para simular el flujo de
afinacion de los sintetizadores analégicos o para hacer el sonido mas denso (resulta
muy efectivo cuando se imitan instrumentos de cuerda).

Potenciémetro Fine: afina el instrumento sampler que se ha cargado en incrementos
de centésimas (1/100 de un semitono). Utilice este parametro para corregir muestras
que estén ligeramente desafinadas, o para crear un efecto grueso similar a un coro.

Mends desplegables "Bend Up and Down”: determinan el limite inferior y superior de la
inflexion de tono (en semitonos) que se puede introducir moviendo la rueda de inflexion
de tono de su teclado. Un valor de 0 desactiva la inflexion de tono.

Nota: Cuando selecciona el modo Link en el lado derecho del menu "Pitch Bend Down’,
la inflexion del tono es igual en ambas direcciones, si asigna una inflexién hacia arriba
de 4 semitonos la inflexiéon hacia abajo también sera de 4 semitonos, dando como
resultado una inflexién de tono combinada de 8 semitonos (9 si incluye el tono por
omisién o la posicién sin inflexion).

Campo Remote: se utiliza para modificar el tono de instrumentos de EXS24 mkll
completos, en tiempo real. Puede definir una tecla en su teclado MIDI que se utilice a
modo de original o tono de referencia. Una vez ajustada, cuando se toque cualquiera
de las teclas en un intervalo de £1 una octava por encima o debajo de esta tecla, se
modificara el tono de todo el instrumento, en vez de accionar la muestra. Esto es
parecido a la funcién de inflexién de tono, pero se cuantiza en semitonos.

Reguladores Glide y Pitcher: el regulador Glide determina el tiempo necesario para pasar
de un tono a otro. Su comportamiento depende del ajuste del parametro Pitcher:

+ Cuando el regulador Pitcher esta centrado, Glide determina el tiempo que tarda el
tono en pasar de una nota a otra, el tiempo de portamento.

+ Cuando el pardmetro Pitcher se ajusta en una posicion superior a su valor central,
Glide determina el tiempo que tarda el tono en pasar de su valor superior a su valor
de tono normal.

+ Cuando Pitcher se ajusta a una posicién inferior al valor central, el tono pasa de su
ajuste inferior al valor normal.

El pardmetro Pitcher se puede modular mediante la velocidad: la mitad superior del
regulador determina el ajuste para la velocidad méaxima, la mitad inferior, la velocidad
minima. Al arrastrar el drea entre los dos segmentos de regulador es posible mover
ambos simultaneamente.
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Cuando la parte superior del requlador Pitcher estd ajustada por encima de la posicion
central y la parte inferior por debajo de la posicion central, los valores de velocidad
baja provocan que el tono suba del ajuste bajo hasta el tono original de la nota, mientras
que los valores altos hacen que baje del ajuste mas alto. Explicado de otra manera, la
polaridad de la envolvente del tono puede modificarse de acuerdo con la velocidad.

Cuando ambas mitades del regulador Pitcher se ajustan por encima o por debajo de
la posicién central, una velocidad baja o alta bajara o subira hasta el tono original.
Segun la posicién de las mitades superior/inferior del requlador en relacién con la
posicion central, el tiempo necesario para la subida o bajada al tono original de la nota
puede ajustarse independientemente para ambas velocidades.

Cémo trabajar con parametros de filtro EXS24 mkll
Estos parametros controlan la seccion de filtro de EXS24 mkll. Puede configurar el tipo

de filtro, su resonancia, la frecuencia de corte, la unidad y la cantidad de seguimiento de

nota. Para obtener mas detalles sobre la envolvente del filtro, consulte Introduccion a las
envolventes de EXS24 mkll (ENV 1y ENV 2).

+ Botdn “Filter On/Off": activa o desactiva todo el apartado del filtro y su envolvente. Con
el apartado de filtros desactivado es mas sencillo escuchar los ajustes de otros
parametros de sonido, ya que el filtro siempre afecta profundamente al sonido. Al
desactivar el filtro también se reduce la carga del procesador. Si el boton esta en verde
y con la etiqueta On, el filtro estéd activado. Si estd en gris y con la etiqueta Off, el filtro
estd desactivado.

* Botones "Filter Mode/Slope”: se muestran como HP, LP y BP en el boton del apartado y
determinan el tipo y la pendiente del filtro. Consulte Cémo seleccionar el modo Filter
de EXS24 mkll (HP, LP, BP).

+ Potenciometro Cutoff: ajusta la frecuencia de corte del filtro. El valor Cutoff también
sirve de punto inicial para cualquier tipo de modulacién que implique el uso del filtro.
Consulte Cémo utilizar los pardmetros “Filter Cutoff” y Resonance de EXS24 mkil.
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« Potenciometro Resonance: amplifica o corta el area de frecuencia de la frecuencia de
corte. Unos valores de resonancia muy altos introducen autooscilacién y hacen que el
filtro produzca un sonido, una onda sinusoidal, por si mismo. Consulte

* Potenciometro Drive: anula la entrada del filtro. Si aumenta Drive, la sefal se hace mas
densa y saturada, lo que introduce mas arménicos. Consulte

* Potenciometro Key: define la cantidad de modulacién de frecuencia de corte del filtro
por numero de nota. Cuando Key se gira por completo a la izquierda, la frecuencia de
corte no se ve afectada por el nimero de nota y es idéntica para todas las notas
reproducidas. Cuando Key se gira por completo a la derecha, la frecuencia de corte
sigue el nimero de nota en una relacion de 1 : 1; si toca una octava mas alto, la
frecuencia de corte también sube una octava. Este parametro es muy Util para evitar
notas altas demasiado filtradas.

+ Botdn “Fat (Fatness)”: activa o desactiva la caracteristica de Fatness. Fatness mantiene
la respuesta de frecuencia de graves del instrumento sampler cargado, incluso cuando
se estan utilizando unos ajustes altos de resonancia.

Nota: El parametro Fatness aplica sélo dos filtros de paso bajo. Fatness no puede
utilizarse cuando los filtros de paso alto o de paso de banda esta activos.

Como seleccionar el modo Filter de EXS24 mkll (HP, LP, BP)
El filtro EXS24 mkll puede operar en diferentes modos, que permiten que las bandas de
frecuencia especificas se filtren (corten) o se enfaticen.

Seleccione uno de los siguientes botones de la parte inferior del apartado de filtros, para
seleccionar un modo de filtro:

* HP (highpass - paso alto): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias por
encima de la frecuencia de corte. La pendiente del filtro de paso alto esta establecida
en 12 dB/octava en modo HP.

* LP(lowpass - paso bajo): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias que queden
por debajo de la frecuencia de corte. Haga clic en cualquiera de los cuatro botones
situados debajo de la etiqueta LP para aplicar el filtro de paso bajo y seleccione una
pendiente para el filtro: 24 dB (4 polos), 18 dB (3 polos), 12 dB (2 pole) y 6 dB (1 polo).
El ajuste 24 dB se puede utilizar para conseguir efectos drasticos, como cortar casi todas
las notas. El ajuste 6 dB resulta util para crear un sonido ligeramente mas calido sin
sufrir efectos drésticos en el filtro: para suavizar, por ejemplo, muestras demasiado
brillantes.
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+ BP (bandpass - paso de banda): sélo la banda de frecuencia que rodea directamente la
frecuencia de corte se permite que pase. Todas las demas frecuencias se suprimen. El
parametro Resonance controla el ancho de la banda de frecuencia. El filtro de paso de
banda consiste en un filtro con dos polos y una pendiente de 6 dB/octava en cada lado
de la frecuencia central de la banda.

Cémo utilizar los parametros “Filter Cutoff” y Resonance de EXS24 mkill
El siguiente apartado destaca el impacto de los pardmetros Cutoff y Resonance del filtro.
Si no estd familiarizado con los sintetizadores y conceptos de los filtros, consulte Filtros
en Nociones basicas de sintetizadores.

El impacto de la frecuencia de corte en la seial
El pardmetro "Cutoff Frequency (Cut)” controla el brillo de la seial.

+ En un filtro de paso bajo, cuanto mas alta ajuste la frecuencia de corte, mas altas seran
las frecuencias de las sefiales que deje pasar.

+ En un filtro de paso alto, la frecuencia de corte determina el punto donde se suprimen
las frecuencias mas bajas, sélo se permite pasar a las frecuencias mas altas.

+ En un filtro de paso de banda/rechazo de banda la frecuencia corte determina la
frecuencia central para el paso de banda o el filtro de bloqueo de banda.

El impacto de la resonancia en la sefal
El parametro Resonance (Res) enfatiza o suprime las partes de la sefal que estan por
encima o debajo de la frecuencia de corte definida.

+ En un filtro de paso bajo, la resonancia enfatiza o elimina las sefiales que se encuentran
por debajo de la frecuencia de corte.

+ En un filtro de paso alto, la resonancia enfatiza o elimina las sefiales que se encuentran
por encima de la frecuencia de corte.

+ En los filtros de paso de banda, la resonancia enfatiza o elimina las partes de la sefal
(la frecuencia de banda) que rodean la frecuencia definida, ajustada con el parametro
"Cutoff Frequency” De forma alternativa, la resonancia se puede utilizar para definir el
ancho de la banda de frecuencia. Asi es como se usa en EXS24 mkIl.

Cdomo controlar la frecuencia de corte y la resonancia de forma simultanea
Modificar la frecuencia de corte y la resonancia resulta clave para crear sonidos de
sintetizador expresivos.
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Para controlar dos parametros de filtro a la vez

Arrastre el simbolo de cadena entra los potencidmetros de Cutoff y Resonance para
controlar los dos parametros de forma simultanea, los movimientos verticales modifican
los valores Cutoff y los horizontales, afectan a los valores de Resonance.

()

R

Cémo anular el filtro de EXS24 mkli
El filtro tiene un médulo de anulacion. La intensidad de overdrive esta definida por el
pardmetro Drive.

El pardmetro Drive afecta a cada voz de forma independiente. Con un overdrive
independiente para cada voz, (como si tuviera seis cajas de fuzz, una por cada cuerda),
podra tocar las armonias mas complejas a lo largo de todo el teclado. Sonaran limpias,
sin efectos de intermodulacion inesperados que estropeen el sonido.

Ademas, con los pardmetros apropiados, Drive puede producir un caracter tonal diferente.
La forma en que se comportan los filtros analdgicos con overdrive es parte esencial del
caracter sonoro de un sintetizador. Cada modelo de sintetizador es Unico en la forma de
comportarse los filtros con overdrive. EXS24 mkll resulta bastante flexible en este area,
ya que permite colores tonales que abarcan desde el fuzz mas sutil hasta la distorsion
mas dura.

Parametros de salida de EXS24 mkll

Los pardmetros de salida definen el nivel (el volumen percibido) de un nota que se toca.
El cambio de nivel a lo largo del tiempo esta controlado por un generador de envolvente.
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ENV2 estd cableada a la etapa dindmica de EXS24 mkll; siempre se utiliza para controlar
el nivel de cada nota. Para obtener una descripcion de los parametros de envolvente,
consulte Introduccion a las envolventes de EXS24 mkll (ENV 1y ENV 2).

* Regulador “Level via Vel”: determine cdmo afecta la velocidad al volumen y al sonido.

La mitad superior del regulador determina el volumen cuando se toca el teclado con
la maxima velocidad y la mitad inferior determina el volumen cuando el teclado se
toca a la velocidad minima. Arrastre el area entre los dos segmentos del regulador para
moverlos simultdneamente.

Potenciometro Volume: actla como si fuera el pardmetro de volumen principal de EXS24
mkll. Realice un ajuste hasta que consiga el equilibrio entre no experimentar distorsiones
y la mejor resolucién (la mas alta), en la banda del canal y el regulador "Level via Vel”

Campo "Key Scale”: modula el nivel del instrumento sampler por nimero de notas
(posicion en el teclado). Los valores negativos aumentan el nivel de las notas inferiores.
Los valores positivos aumentan el nivel de las notas superiores. Esto resulta util cuando
se imita a un numero de instrumentos acusticos y las notas de tono mas altos, a menudo,
son mas altas que las notas mas bajas.

Capitulo 12 EXS24 mkll



Coémo trabajar con la modulacion de EXS24 mkll

EXS24 mkll esta equipado con una gran gama de fuentes y destinos de modulacion que
lo convierten en un instrumento muy flexible, capaz de generar sonidos extraordinario
en constante evolucion, como bucles de sonido o que resultan muy faciles de reproducir.
Las tablas de referencia que cubren todos los destinos y fuentes de modulacion se
encuentra al final de este apartado.

Modulation router

Modulation and control
parameters

 Router de modulacién: el router de modulacion (abreviado, el router), enlaza las fuentes
de modulacion, como la envolvente, con los destinos de modulacion, como el filtro. El
router cuenta con diez direccionamientos de modulacién, dispuestos en columnas.
Consulte Introduccion al router de modulacién del EXS24 mkil.

* Pardmetros de modulacién y control: estos incluyen los LFO y las envolventes. Consulte
Introduccién a los LFO del EXS24 mkll y Introduccién a las envolventes de EXS24 mkll
(ENV 1y ENV 2).
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Introduccion al router de modulacion del EXS24 mkil

El router de modulacién se extiende por el centro de la interfaz EXS24 mkll. Si no esta
familiarizado con los direccionamientos de modulacion de sintetizadores, consulte
Direccionamiento de la modulacién en Nociones basicas de sintetizadores. Consulte
también Un ejemplo de modulacion de EXS24 mkll.

The modulation intensity

Modulation destinations slider is not divided
are shown at the top of when there is no active
each modulation routing. via source.

Modulation sources are The modulation intensity

shown at the bottom of slider divides into two

each modulation routing. halves when a via source
is active.

Via sources are shown in
the middle of each
modulation routing.

Cualquier fuente de modulacién puede conectarse a cualquier destino de modulacién,
de forma muy parecida a una anticuada centralita de teléfonos o al panel de conexiones
de un estudio. Consulte Como crear y omitir direccionamientos de modulacion de EXS24
mkll, Referencia de fuente de modulaciéon EXS24 mkll y Referencia de destino de
modulacion EXS24 mkll.

La intensidad de la modulacion, es decir, la fuerza con la que la fuente influye en el destino,
se ajusta con el regulador vertical hacia la derecha del direccionamiento de modulacién.

La propia intensidad de la modulacién puede ser modulada: el pardametro Via define otra
fuente de modulaciéon mas, que se utiliza para controlar la intensidad de la modulacién.
Cuando Via se encuentra activo, puede especificar los limites inferiores y superiores para
la intensidad de la modulacién. Consulte Como utilizar fuentes via de EXS24 mkll para
controlar la intensidad de la modulacién y Referencia de fuente Via de modulacién EXS24
mkll.

Pueden tener lugar diez de estos direccionamientos de modulacion de Source, Via 'y
Destination a la vez, ademas de direccionamientos que se realicen desde fuera del router.
No importa cudl de los diez direccionamientos de modulacion utilice.
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Incluso puede seleccionar el mismo destino en varios direccionamientos de modulacion
paralelos. También puede utilizar las mismas fuentes y los mismos controladores de via
en varios direccionamientos de modulacién multiples.

Coémo crear y omitir direccionamientos de modulacion de EXS24 mkill
La siguiente informacion se aplica a los diez direccionamientos de modulacién

Para crear un direccionamientos de modulacién basico
1 Abra el menu local para ver todos los destinos disponibles y seleccione el parametro que
desea modular.

Click here to choose a
modulation destination.

Click here to choose a
modulation source.

2 Abra el ment local Src para ver todas las fuentes disponibles y seleccione el pardametro
que desea utilizar para modular el destino.

3 Arrastre verticalmente la punta de la fecha del regulador Intensity hacia la derecha del
direccionamiento de modulacion para ajustar una intensidad de modulacion fija.

= —— Modulation intensity
slider

Para omitir un direccionamiento de modulacién
= Haga clic en el botén “b/p” en la parte superior derecha del direccionamiento de
modulacion.

Bypass button
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El pardmetro bypass "Bypass (b/p)” le permite desactivar o activar direccionamientos de
modulacion individuales sin perder los ajustes.

Cémo utilizar fuentes via de EXS24 mkll para controlar la intensidad de
la modulacion

En un direccionamiento de modulacion basico, compuesto de un destino y una fuente,
puede ajustar una intensidad de modulacién fija, arrastrando verticalmente la punta de
la flecha del regulador Intensity hacia la derecha del direccionamiento. El valor del
regulador siempre define una intensidad de modulacién constante.

La propia intensidad de la modulaciéon puede ser modulada: el parametro Via define otra
fuente de modulacién mas, que se utiliza para controlar la intensidad de la modulacion.
En cuanto haya seleccionado un valor distinto a off para "via el requlador Intensity se
divide en dos mitades, cada una de ellas con su propia punta de flecha.

+ La mitad inferior define la intensidad minima de modulacién, cuando el controlador
via, por ejemplo, la rueda de modulacion, se ajusta a su valor minimo.

+ La mitad superior define la intensidad maxima de modulaciéon cuando el controlador
via se ajusta a su valor maximo.

+ El drea entre las dos mitades del regulador define el intervalo de modulacién del
controlador via.

Para crear un direccionamiento de modulacion que incluya una fuente via
Abra el menu local para ver todos los destinos disponibles y seleccione el pardametro que
desea modular.

Click here to choose a
modulation destination.

Click here to choose a
modulation source.

Abra el menu local Src para ver todas las fuentes disponibles y seleccione el pardmetro
que desea utilizar para modular el destino.

Abra el menu local Via para ver todas las fuentes disponibles y seleccione el pardmetro
gue desea utilizar para el control de la intensidad de modulacion.
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4 Arrastre verticalmente la punta de la flecha superior del regulador Intensity hacia la
derecha del direccionamiento de modulacién para ajustar la maxima intensidad de
modulacion.

¥

5 Arrastre verticalmente la punta de la flecha inferior del regulador Intensity para ajustar
la minima intensidad de modulacion.

Para mover todo el intervalo via
= Arrastre el drea de intervalo entre las dos mitades del regulador, de forma vertical.

121cent
-3dcent

Las dos puntas de la flecha se moveran simultdaneamente.

Si este drea es demasiado pequefa para arrastrar, simplemente arrastre un intervalo del
control del regulador Intensity, que no haya utilizado, para mover el area.

Para ajustar la intensidad de la modulacién a cero
= Haga clic en el simbolo de 0 pequefio que se encuentra a mitad de camino del control
del regulador Intensity.
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Para invertir el efecto de la fuente de modulacion via

= Haga clic en el botdn "inv’ que se encuentra a la derecha del ment desplegable via.

Un ejemplo de modulacién de EXS24 mkll
El siguiente ejemplo resulta util para secuencias de modulaciones de sonido en las que
producir notas mas altas da como resultado una modulacién mas répida.

"LFO1 Speed” es el destino de modulacién.
La fuente de modulacién (Pressure) se utilizar para modular la velocidad (Rate) de LFO 1.

Escuchard una modulacién mas rapida a medida que aplica mas presién en el teclado,
tras la pulsacion inicial del teclado.

La intensidad de la modulacién esta controlada por la posicién del teclado, cuyo intervalo
se determina mediante el parametro via. Dicho de otra forma, la nota (nimero) que
reproduce controla la profundidad de la modulacion de la velocidad LFO.
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Rutas de modulacion de EXS24 mkll

Muchas de las rutas de modulacién fijas disponibles como reguladores en el modulo
EXS24 (mkl) estdn ahora integradas en el direccionamiento de la modulacién. Para
reconstituir la configuracion del regulador de modulacion de la version mkl, abra el
menu desplegable Options de la esquina superior derecha de la interfaz y seleccione
“(Recall default EXS24 mkl settings)” De esta manera se cargaran las rutas de modulacion
de mkl en el direccionamiento de modulacién, a saber:

+ “Velocity to Sample Select”

« “LFO 1 to Pitch via ModWheel (= Control#1)”
+ “Velocity to Sample Start (inv)”

+ “LFO 2 to Filter Cutoff via ModWheel”

+ “Velocity to Filter Cutoff”

+ “Envelope 1 to Filter Cutoff via Velocity”

+ “LFO 2 to Pan via ModWheel”

Por supuesto, puede alterar como mejor le parezca, los ajustes de estas rutas de
modulacién, lo que le permite utilizar fuentes de modulacion que no estaban disponibles,
por ejemplo, en EXS24 mkl (en las tablas que se encuentran al final de este apartado
podré consultar todas las fuentes y destinos).

Nota: Por motivos técnicos, los ajustes del router de modulacién no pueden traducirse
a la inversa para EXS24 mkil.

Introduccion a los LFO del EXS24 mkli

EXS24 mkll incluye tres LFO (osciladores de baja frecuencia) que pueden utilizarse como
origenes de modulacién. Se encuentran disponibles como fuentes o destinos en el router.
Si no esta familiarizado con los sintetizadores y el concepto de los LFOs, consulte

EI LFO 1 es polifénico, lo que significa que, si se utiliza para cualquier modulaciéon de
varias voces, estas no tendran bloqueada la fase. Ademas, el LFO 1 esta sincronizado con
las teclas: cada vez que toca una tecla, la modulacién de esta voz en el LFO 1 se inicia
desde cero.

Para comprender mejor la caracteristica de fase no bloqueada, imagine un escenario en
el que se reproduce un acorde en un teclado. Si LFO 1 se utiliza para modular el tono,
por ejemplo, el tono de una voz puede subir, el tono de otra puede bajar y el tono de
una tercera podria alcanzar su valor minimo. Como puede ver, la modulacion es
independiente para cada voz o nota.
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La utilidad "Key sync” garantiza que el ciclo de onda LFO siempre se inicie en cero,
produciendo asi una modulacién consistente de cada voz. Si los ciclos de onda LFO no
estuvieran sincronizados de esta forma, las modulaciones individuales de la nota podrian
resultar irregulares.

LFO 1 también puede ser fundidos de entrada o salida de forma automatica, gracias al
generador de envolvente integrado.

LFO 2 es monofdnico, lo que significa que la modulacién es igual para todas las voces.
Para comprender esto mejor, imagine un escenario en el que se reproduce un acorde en
un teclado. Si se utiliza LFO 2 para modular el tono, por ejemplo, el tono de todas las
voces del acorde tocado, subiran y bajaran de forma sincronizada.

LFO 3 también es monofdnico. Siempre utiliza una onda triangular.

Los tres LFOs pueden oscilar libremente o pueden sincronizarse con el tempo del
aplicacién de servidor, en valores que van de los 32 compases a los tresillos de garrapatea.

+ Pontenciémetro “LFO 1 EG”: controla el tiempo que la modulaciéon LFO necesita para
realizar los fundidos de entrada y salida (consulte, Como utilizar el generado de
envolventes de LFO 1 de EXS24 mkll).

« Pontenciometro “LFO 1 Rate”: define la frecuencia (la velocidad) de la modulacién del
LFO 1. El valor se muestra en hercios (Hz) o en valores de notas, debajo del regulador.

* Botones "LFO 1 and 2 Wave": aqui es donde se selecciona la onda que quiere para LFO
1y LFO 2. Para mas detalles sobre cémo utilizarlos, consulte Como utilizar las ondas
LFO de EXS24 mKkIl.

« Pontenciémetro “LFO 2 Rate”: este parametro define la frecuencia (la velocidad) de la
modulacién del LFO 2. Consulte Como ajustar la "EXS24 mkll LFO Rate.

* Pontenciémetro “LFO 3 Rate”: este parametro define la frecuencia (la velocidad) de la
modulacién del LFO 3. Consulte Como ajustar la "EXS24 mkll LFO Rate.

Cémo utilizar las ondas LFO de EXS24 mkli
Los botones Wave le permite seleccionar diferentes ondas para LFO 1y LFO 2. La tabla
de mas abajo describe la forma en la que éstas pueden afectar a sus sonidos.
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Consejo: Pruebe las distintas ondas con un direccionamiento de modulacién de Pitch
activado.

Onda Comentarios

Triangulo Ideal para obtener efectos de vibrato

Sawtooth (onda de diente de Muy adecuada para crear sonidos de helicoptero y de disparos

sierra) espaciales. Modulaciones intensas de tono con una onda de diente
de sierra negativo (invertido) producen sonidos burbujeantes. Las
modulaciones intensas de diente de sierra de corte y resonancia de
filtro de paso bajo crean efectos ritmicos. La onda también puede
invertirse, dando como resultado un punto de inicio diferente para
el ciclo de modulacién.

Rectangle (rectdngulo) El uso de ondas rectangulares haran que el LFO cambie
periédicamente entre dos valores. La onda rectangular superior
cambia entre un valor positivo y cero. La onda mas baja cambia
entre un valor positivo y un valor negativo ajustados para ser la
misma cantidad por encima/debajo de cero. Se obtiene un efecto
interesante al modular la intensidad que produce un intervalo de
una quinta. Para ello, elija la onda rectangular superior.

Muestreo y retencién Las dos ondas inferiores del LFO producen valores aleatorios. Un
valor aleatorio se selecciona a intervalos regulares, segun la
velocidad del LFO. La onda superior salta entre valores aleatorios,
cambios rdpidos entre valores. En su ajuste mas bajo, la onda
aleatoria se suaviza, dando como resultado cambios fluidos entre
valores. El término Sample & Hold (S & H) hace referencia al
procedimiento de tomar muestras de una sefal de ruido a intervalos
regulares. Los valores de estas muestras se mantienen hasta que se
toma la siguiente muestra.Consejo: una modulacién aleatoria de
Pitch tiene un efecto conocido habitualmente como generador de
patrones de tono aleatorio o una muestra y retencion. Intente utilizar
notas muy altas, a velocidades muy altas y elevadas intensidades,
jreconocerd este famoso efecto en miles de peliculas de ciencia
ficcion!

Como utilizar el generado de envolventes de LFO 1 de EXS24 mkll

Los LFO 1 ofrecen un generador de envolvente simple que se utiliza para controlar el
tiempo que la modulacién LFO necesita para realizar los fundidos de entrada y salida. En
su posicién central, que se puede acceder haciendo clic en la marca del medio, la
intensidad de la modulacién es estatica, no se produce un fundido de entrada y salida.

Para ajustar el tiempo de subida o bajada de LFO 1
Seleccione un valor de potenciémetro “LFO 1 EG” positivo para que se realice un fundido
de entrada de la modulacion.

A mayor valor, mas largo serd el tiempo de retardo.

Seleccione un valor “LFO 1 EG" negativo para que se realice un fundido de salida de la
modulacién.
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Cuanto mas bajo sea el valor, menos durara el tiempo de fundido de salida.

Las envolventes LFO se utilizan normalmente para el vibrato retardado: muchos
instrumentistas y cantantes entonan de esta manera las notas mas largas

Para ajustar un vibrato retardado
Coloque el potencidmetro “LFO 1 EG” en una posicion hacia la derecha (Delay) y module
el destino Pitch con el LFO1 fuente del router.

Ajuste una intensidad de modulacién ligera.
Seleccione una "LFO 1 Rate” de unos 5 Hz.
Seleccione la onda triangular como la onda LFO 1.

Consejo: Una modulacién cadtica y rapida de las frecuencias del oscilador (destino: Pitch)
mediante la fuente LFO 1 (con un onda “Sample&Hold” retardada, con una velocidad alta
y un fundido de salida corto), resulta ideal para emular la fase de ataque de los
instrumentos de metal/viento.

Cémo ajustar la "EXS24 mkll LFO Rate”

LFO 2 es ideal para crear efectos de modulacidn ritmicos que retienen una perfecta
sincronia aun cuando se producen cambios de tempo. LFO 3 es muy parecido pero utiliza
una onda de tridngulo fija, que la hace més apta para afadir vibrato a un sonido o para
utilizar como fuente de modulacién de otros LFOs.

El pardmetro Rate de los tres LFOs permite a cada uno de ellos que vibren libremente (a
la derecha del intervalo del potenciémetro Rate) o que se sincronice con el tempo del
proyecto (a la izquierda del intervalo del potenciémetro).

El intervalo se muestra en Hercios o en valores ritmicos, estos ultimos cuando la
sincronizacion del tempo del proyecto esta activo. Las frecuencias alcanzan un intervalo
gue va desde velocidades de semifusas (1/64) hasta periodos de 32 compases. También
estan disponibles valores de tresillos y con puntillo.

Introduccion a las envolventes de EXS24 mkll (ENV 1y ENV 2)

EXS24 mkll cuenta con dos generadores de envolventes por voz. Se abrevian como ENV
1 ENV 2 en el router y la interfaz. Para mas detalles sobre los origenes del generador de
la envolvente del término y su funcién basica. Consulte

Los pardmetros de ENV 1y ENV 2 son idénticos.

+ ENV 1 controla el filtro a lo largo del tiempo.

+ ENV 2 determina los cambios de nivel a lo largo del tiempo para cada nota ejecutada.
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Ambas envolventes también estan disponibles para utilizarse de forma simultdanea como
fuentes de un router. Los pardmetros del tiempo de la envolvente (Attack, Decay y Release)
también estan disponibles como destinos de modulacion en el router.

Envelope 1 parameters Envelope 2 parameters

Regulador A(ttack): define el tiempo que necesita el nivel de una nota para subir de
una amplitud de cero a la amplitud establecida. Los reguladores "Attack time” de ambas
envolventes estan divididas en dos mitades.

+ La mitad inferior define el tiempo de ataque cuando las teclas se pulsan con fuerza,
a la velocidad maxima. La mitad inferior define el tiempo de ataque a la velocidad
minima. Arrastre el drea entre las dos mitades del regulador para moverlos
simultdneamente. Si este area resulta demasiado pequefa para arrastrar, arrastre
una parte que no se utilice del control del regulador.

Regulador D(ecay): determina el tiempo que necesita el nivel de una nota sostenida
para caer al nivel sostenido después de que la fase de ataque se haya completado.

« Si el pardmetro del nivel de Sustain estd ajustado a su maximo valor, el pardmetro
Decay no tiene ningun efecto.

+ Cuando el nivel de Sustain se ajusta a su valor minimo, el pardmetro Decay define
el tiempo de duracién o fundido de salida de la nota.

Regulador S(ustain): controla el nivel de sostenimiento.

Regulador R(elease): define el tiempo que necesita el nivel (sostenido) para caer a cero,
después de liberar la tecla.

Reguladores de la curva de tiempo: se aplican a ambas envolventes. El regulador izquierdo,
conocido como“time via key”, se puede utilizar para escalar (alargar o acortar) el tiempo
de envolvente. Tenga en cuenta que la posicion C3 es el punto central.

+ Los intervalos de tiempo para todas las zonas asignadas a las teclas por encima de
C3 pueden reducir su longitud con este regulador. Todos los intervalos de tiempo
para zonas asignadas a teclas por debajo de C3 pueden alargarse.

+ El regulador de "(Attack) Curve” determina la forma de la curva de ataque de la
envolvente.
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Referencia de destino de modulaciéon EXS24 mkill
Los siguientes destinos de modulacion estan disponibles para su modulacion en tiempo
real.

Destino Comentarios

“Sample Select” Modula la (zona de) muestra que se estd reproduciendo.

Por omisién, “Sample Select” esta controlado por la velocidad, a
través del direccionamiento de modulacién por omisién “ Velocity
to Sample Select” Esto significa que el valor recibido de velocidad
de la nota determina cuales de las zonas de las capas (en diferentes
intervalos de velocidades) se escuchan al tocar el teclado con mas
0 menos fuerza.

No obstante, no tiene que limitarse a utilizar Velocity para
determinar la muestra que se tiene que reproducir. Puede asignar
la fuente de la rueda de modulacion al destino “Sample Select” o
utilizar la velocidad y la rueda de modulacién.

Si elige un controlador continuo como la rueda de modulacion,
puede ir pasando a través de las capas de velocidades mientras
toca. En este caso, utilice los parametros de fundido (XFade) para
crear transiciones suaves entre los diferentes puntos de separacion
de velocidad.

Al utilizar varias fuentes de modulacién, recuerde que pueden hacer
que las capas de velocidades se ejecuten simultdneamente,
utilizando tantas voces como zonas de capas. El uso de la capacidad
de la CPU aumentara.

“Sample Start” Modula el tiempo de inicio de la muestra. Esto permite accionar el
bucle de percusion en parte, por ejemplo.

“Glide Time” Modula la duracion del efecto Glide (portamento). Si modula Glide
seleccionando Velocity como fuente, la velocidad empleada para
pulsar la tecla determinard el tiempo que tardan las notas ejecutadas
en “hacer el camino” hasta el tono de destino.

Tono Modula la frecuencia (tono) del instrumento sampler que se ha
cargado. Si selecciona un LFO como la fuente, este destino dara
como resultado sonidos de sirena o vibrato. Seleccione como fuente
uno de los generadores de envolvente, con cero en atague, una
caida corta, cero en sostenimiento y una liberacién corta para
conseguir sonidos de bombo y timbal. Una ligera modulacién de
envolvente puede hacer que la cantidad de desafinacién cambie,
lo que puede resultar muy Util para sonidos de viento-metal.

Unidad de filtro Modula el parametro “Filter Drive”

Frecuencia de corte de filtro Modula el pardmetro “Cutoff Frequency” Consulte Como trabajar
con parametros de filtro EXS24 mkiIl.

Resonancia del filtro Modula el parametro Resonance del filtro.

Volumen Controla el nivel de salida principal de EX524 mkil.
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Destino Comentarios

Pan Modula la posicién panoramica del sonido en el espectro estéreo.
La modulacién de Pan con un LFO dard como resultado un trémolo
en estéreo (auto panoramica). En modo unisono, la posicion
panoramica de todas las voces se distribuye por todo el espectro
estéreo. No obstante, la panordmica aun se puede modular; las
posiciones se moveran en paralelo.

“Relative Volume” Anade/resta la cantidad indicada para el pardmetro Volume.
“LFO 1 Dcy./Dly” (Caida/retardo ~ Controla el parametro “LFO 1 EG” (consulte Como utilizar el
de LFO 1) generado de envolventes de LFO 1 de EXS24 mkll).

“LFO 1 Speed” Modaula la frecuencia (intervalo) del LFO 1. Puede

acelerar/desacelerar automaticamente el intervalo de LFO 1
modulando el destino de “LFO1 Speed” con uno de los generadores
de envolventes (ENV) o con LFO2 o LFO 3.

"LFO 2 Speed” Igual que arriba, para LFO 2

"LFO 3 Speed” Igual que arriba, para LFO 3

“Env 1 Attack” Modula el tiempo de ataque de la envolvente de filtro.

“Env 1 Decay” Modaula el tiempo de caida de la envolvente de filtro.

“Env 1 Release” Modula el tiempo de liberacion de la envolvente de filtro.

Time Modula el tiempo a través de la posicién del regulador “via key’

consulte la descripcion de los reguladores “Time Curve” de
Introduccién a las envolventes de EXS24 mkil (ENV 1y ENV 2).

"Env 2 Attack (Amp)” Modula el tiempo de ataque del segundo generador de la
envolvente.
"Env 2 Decay (Amp)” Modula el tiempo de caida del segundo generador de la envolvente.

En el caso de que haya seleccionado “Env 2 Decay” como destino
y Velocity como fuente, la duracién de la nota en caida dependera
de la fuerza con que pulse la tecla. Si selecciona Key(board) como
fuente, las notas mas agudas tendran una caida mas rapida (o lenta).

"Env 2 Release(Amp)” Modula el tiempo de liberacion del segundo generador de la
envolvente.
Hold Modula el controlador (alternativo) asignado a la funcién de pedal

de resonancia. Consulte la informacion del parametro Hold de Cémo
ajustar los pardmetros globales de EXS24 mkll.

Referencia de fuente de modulaciéon EXS24 mkll
Estan disponibles las siguientes fuentes de modulacion:
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Fuente Comentarios

Side Chain La modulacién de “Side Chain” utiliza una sefal de cadena lateral
a modo de sefal de modulacién. La fuente de la cadena lateral se
puede seleccionar en el menu “Side Chain’ situado en la cabecera
de la ventana del médulo. Esta se envia al seguidor de envolvente
interno, que crea un valor de modulacién basado en el nivel de
senal de entrada de la cadena lateral seleccionada.

Maximum Max ajusta el valor de esta fuente en +1 (un valor interno que indica
la cantidad maxima posible para esta fuente). Esto ofrece opciones
interesantes para controlar la intensidad de modulacién con todos
los valores de via.

“Env 1" El generador 1 Envelope se utiliza como fuente.

“Env 2 (Amp)” El generador 2 Envelope se utiliza como fuente. Env 2 siempre
controla el nivel del sonido global.

LFO 1 LFO 1 se utiliza como fuente.

LFO 2 Igual que arriba, pero para LFO 2.

LFO3 Igual que arriba, pero para LFO 3.

“Release Velocity” La modulacién se produce cuando libera una tecla (para esto se
necesita un teclado que envie informacion sobre la velocidad de
liberacion).

Pressure Pressure (también conocido como Aftertouch) sirve como fuente

de modulacién. EXS24 reacciona a la presion polifénica
(postpulsacion polifénica). Nota: si ajusta el destino como Cutoff,
las frecuencias de corte subiran y bajaran, dependiendo de la fuerza
con las que se pulse una tecla en el teclado MIDI sensible al tacto,
después de la primera pulsacion.

“Pitch Bend” La rueda de inflexién de tono se utiliza como fuente de modulacion.

Key Kybd (Keyboard) devuelve la posicién del teclado (el nimero de
nota MIDI). El punto central es C3 (un valor de salida de 0, utilizado
internamente por el EXS24 mkll). Un valor de salida de -1 indica
cinco octavas por debajo (del punto central). Un valor de salida de
+1 indica cinco octavas por encima. Module el destino Cutoff con
la fuente Key para controlar las frecuencias de corte del filtro con
la posicion del teclado (al tocar el teclado, las frecuencias de corte
cambian). Una intensidad de modulacién de 0,5 escala de forma
proporcional las frecuencias de corte con los tonos de las notas del
teclado.

Velocity La velocidad sirve como fuente de modulacién.

. Desactiva la fuente.
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Fuente

Controladores MIDI 1-120

Comentarios

El controlador MIDI seleccionado sirve de fuente de modulacién.

Los controladores 7 y 10 se marcan como “Not available” Las
aplicaciones de servidor utilizan estos controladores para la
automatizacion del volumen y del balance de las tiras de canales.
El controlador 11 estd marcado como “Expression’”. Tiene una
conexion fija a esta funcién, pero también puede utilizarse para
controlar otros origenes de modulacion.

Referencia de fuente Via de modulacion EXS24 mkll
Se pueden utilizar las siguientes fuentes para controlar la intensidad de la modulacion.

via Source

Comentarios

Side Chain La modulacién “Side Chain” utiliza una sefial de cadena a modo de
(accionador) de intensidad de modulacién. La fuente de la cadena
lateral se puede seleccionar en el menu “Side Chain’ situado en la
cabecera de la ventana del médulo. Esta se envia al seguidor de
envolvente interno, que crea un valor de modulacién basado en el
nivel de sefial de entrada de la cadena lateral seleccionada.

Maximum Ajusta el valor de esta fuente a +1.

“Env 1" Envelope Generator 1 controla la intensidad de modulacién.

“Env 2 (Amp)” Envelope Generator 2 controla la intensidad de modulacién.

LFO1 La modulaciéon ondula con la velocidad y la onda del LFO 1, que
controla la intensidad de la modulacion.

LFO 2 Igual que arriba, pero para LFO 2.

LFO3 Igual que arriba, pero para LFO 3.

"

“Release Velocity

La modulacién serd mas o menos intensa dependiendo de la
velocidad con la que se suelten las teclas (esto requiere un teclado
que envie informacion sobre la velocidad de liberacién).

Pressure

Si selecciona Pressure (también conocido como postpulsacion)
como el valor de via, la intensidad de la modulacién sera sensible
al tacto: la modulacién sera mas o menos intensa dependiendo de
la firmeza con que presione la tecla después de la pulsacién inicial
en su teclado MIDI sensible al tacto.

“Pitch Bend”

La rueda de inflexion de tono controla la intensidad de modulacion.

Key

Key(board) devuelve la posicion del teclado (el nimero de nota
MIDI). El punto central es C3, el Do central (un valor de salida de 0).
Cinco octavas por encima y por debajo devuelven los valores -1y
+1, respectivamente. Si selecciona Pitch como destino, lo modula
con lafuente LFO1 y selecciona Key como el valor via, la profundidad
del vibrato cambiara segun la posicién de la tecla. Dicho de otra
manera, la profundidad del vibrato serd distinta para las notas por
encima o por debajo de la posicién Key(board).
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via Source Comentarios

Velocity La intensidad de la modulacién serd sensible a la velocidad, la
modulacién serd mas o menos intensa dependiendo de la fuerza
con la que se toque la tecla.

- Desactiva la fuente via.

Controladores MIDI 1-120 La intensidad de la modulacion estd determinada por el valor de
controlador MIDI que se seleccione.
Los controladores 7 y 10 se marcan como “Not available” Las
aplicaciones de servidor utilizan estos controladores para la
automatizacion del volumen y del balance de las tiras de canales.
El controlador 11 estd marcado como “Expression” Tiene una
conexion fija a esta funcién, pero también puede utilizarse para
controlar otros origenes de modulacion.

Una visidon general del editor de instrumentos de EXS24 mkll
El editor de instrumentos se utiliza para reproducir, editar y crear instrumentos sampler.
Consulte Como crear instrumentos, zonas y grupos de EXS24 mkll Instruments y Cémo
editar zonas y grupos en EX524 mkiIl.

Un instrumento sampler estd compuesto por zonas y grupos:

+ Una zona es una ubicacion en la que se carga una muestra (de archivo de audio) desde
un disco duro. En el modo de vista Zone se pueden editar los pardmetros de zona.
Consulte Introduccién al modo de vista Zones de EXS24 mkll.

+ Las zonas se pueden asignar a grupos que suministran los pardmetros que le permiten
editar todas las zonas del grupo de forma simultanea. Se pueden definir tantos grupos
como se desee. En el modo de vista Group se pueden editar los pardmetros de grupo.
Consulte Introduccion al modo de vista Groups de EXS24 mkil.

Para abrir el Editor de instrumentos de EX524 mkll
Haga clic en el botén Edit de la esquina superior derecha de la ventana Parameter de
EXS24 mKkIl.

Nota: Si no se carga ningun instrumento sampler cuando hace clic en el botén Edit, se
crea automaticamente un instrumento nuevo.

El Editor de instrumentos tiene dos modos de visualizacion: la vista Zones y la vista Groups.
La vista Zones muestra las zonas y sus pardmetros asociados en el drea de pardmetros.
La vista Groups muestra los grupos y sus pardmetros asociados.
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Para cambiar entre los modos de visualizaciéon del editor de instrumentos EXS24 mkiI
Haga clic en el boton Groups de la esquina superior izquierda para ir a la vista Groups o
haga clic en el botén Zones en la esquina superior izquierda para ir a la vista Zones.

También puede utilizar el comando de teclado “Activar/desactivar vista de zonas/grupos”
para cambiar entre ambas visualizaciones.

Introduccion al modo de vista Zones de EXS24 mkll
En la vista Zones, el area sobre el teclado muestra el area Zones. Los menus, botones,
etc.,, generales se muestran en las vistas Zones y Groups.

Click to switch between

Zones and Groups views. Parameters area
@00 EX524 Instrument Editor: V3W CP708
'Km‘ Instrument v Edit v Zone v Group v View ¥ Hide Velpcity EXS24
Zones 1| zone Audio File Pitch Mixer | Key Range | Playback U
= AllZones | Name Name Key 4| Coarse Fine Vol Pan Scale | Output Lo Hi Pitch  1Shot | R
Ungrouped Zone #3 CP70B HD D#1l.aif ~ D#1 0 -1 0 0 0 Group E1 F#1 ™ a
B Hard Zone #4 CP70B SF D#l.aif ~ D#1 0 4 0 0 0 Group £l F#l ™M a n
B soft Zone #5 CP70B HD F#1.aif > F#1 0 -4 0 0 0 Group  ©  A-2 D#1 ™ a
° Zone #6 CP70B SF F#1l.aif > F#1 0 -4 0 0 0 Group  © G#-2 D#1 ™M a
Zone #9 CP70B HD C 2.aif - cz 0 3 0 0 0 Group  : Gl c#2 ™ a
Zone #10 CP708 SF C 2.aif - cz 0 4 0 0 0 Group Gl c#2 ™M a
Zone#l2 | CP7OBSFD#2af v D#2 | 0 | -2 | o | 0 | 0 |Gew : D2 B | & O |
Zone #11 CP70B HD D#2.aif ~ D#2 0 -2 0 0 0 Group ¢ D2 E2 ™M a R
Zone #13 CP70B HD F#2.aif > F#2 0 1 0 0 0 Group ¢ F2 G2 ™ a Y
Zone #14 CP70B SF F#2.aif > F#2 0 0 0 0 0 Group F2 G2 ™M a v
[ 2 : ] Nair|=
[ [ 5 O O |
[E /| N | |0 | N |
€1 2 3 4 5 6 | 7
g [& b Pt g
Zones column Velocity area Zones/Groups area Keyboard

« Columna Zonas: muestra todas las zonas del instrumento. Por omisién, cada instrumento
contiene “All Zones” (que incluye zonas “agrupadas”) e iconos de zonas no agrupadas.
Haga clic en el icono deseado para mostrar las zonas asociadas en el area de pardmetros.

« Area de pardmetros: muestra los parametros de la zona (individual, todo o sin agrupar)
seleccionada en la columna Zones.

« Area Velocidad: muestra el intervalo de velocidad de la zona seleccionada.
Nota: El drea Velocity estd desactivada por omision.

« Area “Zonas/Grupos”: indica de forma gréfica, las zonas o los grupos representados
encima del teclado.
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+ Teclado: haga clic en las notas para accionar la zona asociada. El teclado también sirve
como referencia visual para la colocacion de las zonas o los grupos (en las areas
“Zones/Groups”).

Introduccién al modo de vista Groups de EXS24 mkll
En la vista Groups, el drea que esta encima del teclado muestro los grupos. Los menus,
botones, etc., generales se muestran en las vistas Zones y Groups.

Click here to reopen a
Instrument Editor in closed EXS24 mkll
|Groups view Parameter window.

A

AL LA LR

Nota: Haciendo clic en el boton EXS24 no se muestra la ventana Parameter en el fondo
si esta tapada por otras ventanas.

Coémo crear instrumentos, zonas y grupos de EXS24 mkll

Instruments
Puede anadir zonas y grupos a los instrumentos cargados, o puede crear un nuevo
instrumento, vacio y llenarlo con zonas y grupos.

Importante: EXS24 mkll no puede grabar registros directamente, como haria con un
sampler de hardware. Necesita grabar las muestras en una aplicacién adecuada, como
Logic Pro.
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Para crear un nuevo instrumento
En la ventana Parameter (sélo cuando no se haya cargado ningun instrumento de sampler),
haga clic en el botén Edit.

En la ventana “Instrument Editor” seleccione Instrument > New.

Para mas informacion sobre la carga de instrumentos sampler, consulte Como utilizar el
menu local Sampler Instruments de EXS24 mkll. Para mas informacion sobre como grabar,
renombrar y exportar instrumentos sampler, consulte Coémo almacenar, eliminar y exportar
instrumentos de EXS24 mkiIl.

Para mas informacion sobre como crear zonas y grupos, consulte los siguientes apartados:
Coémo crear zonas de EXS24 mkll
Coémo crear rdpidamente varias zonas en EXS24 mkl|

Cémo crear grupos de EXS24 mKll

Como crear zonas de EXS24 mkill

Una zona es un lugar en el que se puede cargar una muestra individual, o un archivo de
audio, si prefiere este término. La muestra cargada en la zona reside en la memoria; utiliza
la memoria RAM del ordenador. Una zona ofrece parametros que controlan reproducciones
de la muestra. Cada zona le permite determinar el intervalo de notas por el que se extiende
la muestra (intervalo de teclas) asi como la clave raiz, la nota en la que la muestra suena
en su tono original. Ademas, los puntos inicial, final y de bucle de la muestra, asi como
el volumen y otros pardmetros pueden ajustarse para la zona. Se pueden definir tantas
Zonas como sean necesarias.

Para crear primero una zona y después asignarle una muestra:

Seleccione Zona > “Nueva zona" (o utilice el comando de teclado “Nueva zona”).
Una nueva entrada aparece en el Editor de instrumentos.

Realice una de las siguientes operaciones:

+ Haga clic enla flecha de la columna Audio File y a continuacion seleccione “Load Audio
Sample” del menu desplegable.

a00 EX524 Instrument Editor: Instrument #1485

| Zomes | Groups | | Instrument v Edit * Zome v Group v View +v| | Hide Velocity |

Audio File

Ungrouped
Open in 5ample Editor
Reweal in Finder
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+ Haga doble clic en el 4rea vacia de la columna de archivos de audio.
Seleccione el archivo de audio deseado en el selector de archivos.

+ Si activa la opcién “Ocultar archivos de audio usados’ los archivos utilizados en el
instrumento EXS cargado en esos momentos quedaran atenuados.

+ Laopcién “Preescuchar archivo de audio en instrumento EXS” sustituye temporalmente
los archivos de muestra de la zona que esté seleccionada. La zona no se acciona
directamente activando esta opcion, pero si puede accionarse mediante la reproduccion
de notas MIDI mientras que el selector de archivos esté abierto y se seleccionen
diferentes archivos. La muestra seleccionada puede escucharse como parte de la zona,
incluido todo el procesamiento de sintetizador (filtros, modulacién, etc.).

Haga clic en el boton Reproducir para iniciar una reproduccién en bucle del archivo
seleccionado en ese momento.

+ Haga clic en el botén por segunda vez para parar la reproduccion.

+ A su vez, puede escuchar cada archivo presionando el botén Play y pasando por los
archivos con la tecla “Down Arrow” o haciendo clic sobre ellos.

Una vez que ha encontrado una muestra, querra utilizarla; haga clic en el botén Open
para afadirla a la zona. Cuando la muestra se ha cargado, su nombre se puede ver en el
campo “Audio File Name”.

Para crear una zona arrastrando un archivo de sonido a una tecla
Arrastre el archivo audio a una de las claves del teclado en pantalla.

La tecla inicial, final y raiz se ajustan a la nota a la que se arrastré el archivo. Esta funcién
“arrastrar y soltar” puede utilizarse para archivos de audio de las siguientes
fuentes: Navegador, Bandeja de audio y el Finder.

Para crear una zona arrastrando un archivo de sonido a un intervalo de teclas
Arrastre un archivo de audio directamente al drea de la zona para crear una zona nueva.

Zone | Audio File | Pitch
Name Name Key 4| Coarse  Fine
Zone #1 | Audio 1#01.caf ~ a3 o | o

.%Mdic- 1#02 . caf

La clave raiz de la zona es la tecla en la que se reproduce la muestra en su tono grabado.
Esta informacion se registra en la cabecera de la muestra. Si no se ha definido ninguna
clave raiz en la cabecera de la muestra, la tecla C3 se utiliza por omision.
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Nota: Si arrastra un archivo de audio a una zona ya existente, el archivo al que hace
referencia la zona se sustituye por el nuevo archivo arrastrado. El cursor cambia para
reflejar el modo de reemplazo.

Zone | Audio File | Pitch
Name Name Key i coarse
Zone #1 Audio 1#01.caf rd Audio 1#Daxcat C3 0

Si se arrastra una Unica muestra al drea vacia situada debajo de “Zonas desagrupadas’
se crea una zona por omisién y un grupo por omision; la nueva zona se coloca en el grupo
por omision.

Coémo crear rapidamente varias zonas en EX524 mkl|
Se pueden cargar varias muestras en una Unica operacion. El editor de instrumentos crea
automdaticamente nuevas zonas y coloca las muestras cargadas en ellas.

Para cerrar varias zonas en una sola operaciéon
1 Seleccione Zona > “Load Multiple Samples” en el Instrument Editor (o utilice el comando
de teclado “Load Multiple Samples”).

2 Explore la ubicaciéon que desea y a continuacioén utilice los botones Add o “Add All” para
seleccionar las muestras que desea utilizar.

3 Haga clic en el botén OK cuando haya terminado.
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4 Seleccione uno de los tres modos de asignacion automatica en el cuadro de didlogo

“Cargar varias muestras”:

EX524 Instrument Editor: Instrument #1485

—
at v | Edit »| Adding 4 samples. Please choose how to build the map:

Audio File O “Auto map” by reading the root key from audio file
Name () "Drums™ zone without range, root key from audio file Output
Audio 1#02.ca Main

@ Contiguous zones

Zone Width: @ Notes

Start Mote: (v C1 &

« “Asignar automdticamente leyendo la clave raiz del archivo de audio”: utiliza las claves
raiz almacenadas en las cabeceras de archivos de audio y coloca las muestras, como
zonas, por el intervalo del teclado. El nimero de teclas que constituyen una zona se
determina de forma inteligente mediante la colocacion de zonas colindantes.

+ “Zona de bateria sin rango, clave raiz desde archivo de audio”: utiliza las claves raiz
almacenadas en las cabeceras del archivo de audio. Cada zona estd asignada a una
Unica tecla en el teclado, tal y como se determinada en la informacion sobre la clave
raiz.

+ “Zonas contiguas™ no tiene en cuenta toda la informacién de la clave raiz y asigna las
muestras en el teclado, en orden cromético. El campo “Zone width” le permite especificar
el ancho (el intervalo de teclas), de las zonas de nueva creacién. El campo “Start Note”
define la nota inicial de las nuevas zonas generadas.

También se pueden cargar varias muestras arrastrandolas al Editor de instrumentos. Si
se arrastran varias muestras a una carpeta de grupo, estas se asignan al grupo respectivo.
Si se arrastran varias muestras debajo del drea “Zonas desagrupadas’, los archivos de
audio se asignan a un nuevo grupo por omision.

Nota: Si arrastra varios archivos a una de las teclas de teclado, el cuadro de didlogo “Cargar
varias muestras” no incluye el campo “Nota de inicio; puesto que las teclas inicial, final
y raiz se ajustan a la nota hacia la que se arrastré el archivo.

Coémo crear grupos de EXS24 mkill

Imaginese que ha sido creado un kit de percusion y se han utilizado varias muestras
diferentes en varias zonas, asignadas por todo el teclado. En muchas circunstancias
musicales puede querer ajustar los pardmetros de cada muestra de manera independiente,
para modificar la caida de la caja o utilizar un ajuste de corte diferente para las muestras
de platillos, por ejemplo.
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En este escenario entra en juego la funcidon de Grupos de EXS24 mkll. Los grupos le
permiten organizar muestras de forma muy flexible. Puede definir tantos grupos como
necesite y asignar cada zona a uno de estos grupos. En un kit de bateria, por ejemplo,
podria asignar todos los bombos al Grupo 1, todas las cajas al Grupo 2, todos los charles
al Grupo 3, y asi sucesivamente.

iPor qué querria hacer esto?

Un grupo le permite, por ejemplo, definir un intervalo de velocidad para todas las zonas
asignadas, lo que le permite especificar una ventana de velocidad en la que se accionaran
las zonas agrupadas. Cada grupo también presenta pardmetros de desplazamiento para
la envolvente de amplitud y ajustes de filtro realizados en la ventana Parameter.

También se pueden reproducir todas las zonas sin definir ni asignar ningun grupo; en
este caso, los cambios a los parametros afectan a todas las muestras de todas las zonas
por igual.

Para crear un nuevo grupo
Seleccione Group > “New Group” en el editor de instrumentos.

Un nuevo grupo aparece en la columna Zones, en la parte izquierda del Instrument Editor.

[cR=]e]
[ Zones | Groups ] [Instrument -

Zones | Zone

All Zones Name

Ungrouped Zoney Z0Ne #28

B ALTOM1 Zone #71
Zone #2

Group #3

= : Zone #41
Zone #53
Zone #65
Zone #20
Zone #5
Zone #68

Para asignar una zona a un grupo
Realice una de las siguientes operaciones:

Seleccione el grupo en el menu Grupo de la zona.

Seleccione una zona en el editor de instrumentos de EXS, Finder, la bandeja de audio o
el navegador, y arrastrela a un grupo mostrado en la columna Zonas.

Arrastre una zona sin agrupar (o varias zonas seleccionadas) al drea vacia que esta debajo
del icono “Ungrouped Zones" Esto crea un grupo nuevo que contiene la zona o zonas
arrastradas.
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= Arrastre una zona (o varias zonas seleccionadas) fuera de un grupo:

+ A otro grupo. Esto cambia la asignaciéon previa de grupo al grupo nuevo.

+ Alicono “Ungrouped Zones’ Esto cambia la asignacién del grupo anterior a un grupo
sin asignacion (sin agrupar).

+ Al drea vacia, debajo del icono “Ungrouped Zones’. Esto crea un grupo nuevo que
contiene la zona (o zonas) arrastrada.

Consejo: Si presiona la tecla Opcidn mientras arrastra las zonas a otros grupo, copiara,
mas que arrastrard, las zonas seleccionadas.

Para eliminar todos los grupos que no tengan una asignacién de zona
Seleccione Grupo > “Eliminar grupos no usados” en el Editor de instrumentos.

Cémo editar zonas y grupos en EXS24 mkll

Las zonas y los grupos ofrecen parametros Unicos que le permiten personalizar su
instrumento sampler. Puede utilizar los pardmetros de la zona para editar los parametros
del tono, el intervalo de velocidad, la panoramica asi como otros aspectos de las zonas.
Puede utilizar los parametros del grupo para ajustar las envolventes y filtros de la velocidad,
la salida y el desplazamiento para un grupo de zonas, por ejemplo.

La forma en la que se editan las técnicas, los comandos de seleccion de menu y otras
interacciones de los parametros, compartidas por zonas y grupos, se trata en los apartados:
+ Comandos comunes de edicién de grupo y zona de EXS24 mKil

+ Comandos comunes de seleccion de grupo y zona de EXS24 mkll

+ Comandos comunes de ordenacion de grupo y zona de EXS24 mkl|

» Como mostrar y ocultar los parametros Zone y Group de EXS24 mkl

+ Edicién grafica de zonas y grupos del EXS24 mkll

Para informacién sobre los pardmetros que cambian entre zonas y grupos, consulte Cémo
ajustar los parametros Zone de EXS24 mkll y Parametros Zone de EXS24 mkll.

Nota: Haga clic en el botén EXS24 que se encuentra en la esquina superior derecha de
la ventana “Instrument editor” para volver a abrir una ventana de pardmetro cerrada y
traerla al frente. Este botdn se atentia cuando se abre la ventana Parameter.

Comandos comunes de edicion de grupo y zona de EXS24 mkill
Utilice el menu Edit para todas las operaciones basicas de edicion de instrumentos sampler,
como p.ej. la copia de zonas, la anulacién de operaciones de edicidn, etc.

+ Deshacer: permite deshacer el cambio mas reciente llevado a cabo en el instrumento
sampler.

* Rehacer: deshace el Gltimo comando Deshacer.
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+ Cortar, Copiar y Pegar: 1os comandos estandar para cortar, copiar y pegar valores.
También puede cortar, copiar y pegar las zonas y grupos seleccionadas.

+ Cuando se copian grupos en la vista Zones, se copian los grupos seleccionados y sus
zonas asociadas. En este proceso se conservan las asignaciones de grupo de las zonas.

+ Cuando se copian grupos en la vista Grupos, solo se copian los grupos, no las zonas
asociadas.

* Eliminar: elimina la zona o grupo seleccionado en ese momento.

Comandos comunes de seleccién de grupo y zona de EXS24 mkill
Hay diversas maneras para seleccionar zonas y grupos para su edicion.

El menu Edit contiene los siguientes comandos de seleccién de zona y grupo:
« Select All: selecciona todas las zonas y grupos del instrumento sampler cargado.

+ Toggle Selection: alterna la seleccién entre las zonas o grupos seleccionados en ese
momento y todas las zonas o grupos sin seleccionar.

También puede hacer clic en las zonas y los grupos del drea de pardmetros:

+ Si hace clic en los pardmetros de una Unica zona o grupo, se selecciona aquella zona
0 grupo.

+ Al hacer clic con la tecla Mayusculas pulsada, dos zonas que no sean contiguas en la
vista Zone las selecciona, asi como todas las zonas entre las dos zonas en las que se ha
hecho clic.

+ Si hace clic en varias zonas con la tecla Comando pulsada, se selecciona cada una de
las zonas en las que ha hecho clic.

+ Se pueden utilizar las teclas Flecha arriba y Flecha abajo para seleccionar el grupo o la
zona anterior o siguiente.

También puede definir un evento MIDI especifico para utilizar como conmutador de
seleccion de grupo. Consulte Como utilizar los parametros de seleccion de grupo
avanzados de EXS24 mkll.

Coémo cambiar las zonas de EXS524 mkll con un teclado MIDI: seleccione la zona de
la dltima tecla tocada

Si selecciona el comando “Select Zone of Last Played Key” (Seleccionar zona de la ultima
tecla pulsada) en el menu Zone, podra cambiar entre zonas pulsando una tecla de un
teclado MIDI conectado. Podra continuar seleccionando zonas haciendo clic sobre ellas
en el editor, cuando esté activada esta funcién.
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Como cambiar los grupos de EXS524 mkll con un teclado MIDI: seleccione el grupo
de la dltima tecla tocada

Si selecciona el comando “Select Group of Last Played Key” (Seleccionar grupo de la tltima
tecla pulsada) en el menu Group, podra cambiar entre grupos pulsando una tecla de un
teclado MIDI conectado. Esto resulta Util cuando quiere, por ejemplo, ajustar la velocidad
de un grupo de instrumentos.

Comandos comunes de ordenacién de grupo y zona de EXS24 mkll

En el Editor de instrumentos de EXS24 mkll se pueden ordenar zonas y grupos facilmente
haciendo clic en la cabecera de la subcolumna por la que desea ordenar. Por ejemplo, si
desea ordenar sus zonas por nombre, haga clic en la cabecera de la subcolumna Name
situada debajo de la columna Zone y sus zonas se ordenaran por su nombre por orden
alfabético.

(NN EX524 Instrume
[ Zones | Groups ] [ Instrument * | Edit * Zone v Group v View v]

Zones || 2ome | Audio File | Pitch

All Zones MName ¥ Name Key Co:

Ungrouped Zone #42 CP70B 5F C 6.aif - Cce (

B Hard Zone #41 CP70B HD C 6.aif - Cce |
Zone #40 CP70B 5F A 5.aif - AS (

& Soft .
Zone #39 CP70B HD A 5.aif - AS |
Zone #38 CP70B 5F F#5.aif - F#5 (
Zone #37 CP70B HD F#5.aif = F#5 (
Zone #36 CP70B 5F D#5 .aif - D#E5 (
Zone #35 CP70B HD D#5 aif - D#S

Si deseaba ordenar los grupos por su velocidad de inicio, de la mas baja a la més alta,
por ejemplo, tendria que hacer clic en la cabecera de la subcolumna Low en la columna
Velocity Range. El grupo con el intervalo de velocidad de inicio mas bajo se mostrara en
lo alto de la lista.

Haga clic en el tridngulo para invertir el orden de clasificacion.

Cémo mostrar y ocultar los parametros Zone y Group de EXS24 mkll
El menu View le permite determinar qué pardmetros de zona y grupo se muestran en el
area de parametros del editor de instrumentos:

+ “Ver todo”: muestra todas las columnas y subcolumnas disponibles.

+ “Individual Group and Zone display settings”: seleccione las columnas y subcolumnas
individuales que desea visualizar. Las entradas de zonas se mostraran en la visualizacion
Zone. Las entradas de grupos se mostraran en la visualizacién Groups.

Consejo: Pulse Opcion y seleccione una columna de zona o grupo desactivada para
limitar la visualizacién a la columna seleccionada.

« “Restore to Default”: restaura la visualizaciéon por omisién
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+ “Save as Default”: guarda la visualizacién actual de los pardmetros de zona o grupo
como la visualizacidon por omision siempre que abre el Editor de instrumentos de
EXS24 mkll.

Como ajustar los parametros Zone de EXS24 mkill
Los pardmetros de zona le permiten realizar un control exhaustivo de cada zona, 0 muestra,
en su instrumento sampler.

@00 EX524 Instrument Editor: VSW CP708
[ 2omes | Groups | | v Edit v| Zome v Group v View v| | Show Velocity | EXS24
Zones II| zone | Audio File | Pitch | Mixer | Key Range | Playback
7 AllZones | Name ¥ | Name Key | Coarse Fine  Val Fan | Scale | Output Lo Hi Fitch  1Shot
Ungrouped | Zone #42 CPPOBSFCBaif ~ 6 0 0 0 0 0  Group ¢ BS c8 i} O
£ Hard Zone #41 CPTOBHD C6.aif ~ 6 0 0 0 0 0 | Group 3 BS G8 = &
& sot Zone #40 CPTOBSFASaf + AS 0 -3 0 0 0  Group 3 G#5 A% i} O
(]
Zone #39 CPTOBHD ASaif ~ AS 0 -2 0 0 0 Group i G#S | AFS = &
Zone #38 CP708 SF F&5.aif  ~  F#5 0 -3 0 0 0 | Group 3 FS G5 ™ O

+ Campo “Zone Name”: muestra el nombre de la zona. A las zonas nuevas se les asigna
automaticamente un ndmero consecutivo. Haga clic en un nimero de zona para
introducir un nombre.

« Ment "Audio File”: visualiza el nombre del archivo de audio. Mueva el puntero sobre
un nombre para que aparezca una etiqueta Ayuda con informacién adicional, como
p.ej. formato, profundidad de bits, frecuencia de muestreo, etc. Pulse Comando antes
de que aparezca la etiqueta de ayuda, para visualizar la ruta completa del archivo en
la etiqueta de ayuda. Haga clic en la flecha para abrir un menu de funcidon rapida que
le ofrecera los siguientes comandos:

+ “Cargar muestra de audio”: abre una caja de seleccion de archivo que permite
seleccionar un archivo de audio. Comando de teclado por omisién: Control + F.

« “Abrir en el editor de muestras”: abre la muestra seleccionada en el Editor de muestras
(o el editor de muestras seleccionado en la preferencia “Open External Sample Editor”).
Comando de teclado por omisién: Control + W.

« “Mostrar en el Finder”: Muestra toda la via del archivo de audio cargado en el Finder.

Consejo: Haga doble clic en el nombre de una muestra de en “Audio File” > “Name
column” para abrir el archivo de audio en el editor de muestras. Si no hay cargado
ningun archivo de audio, se abrira el selector de archivos de audio.

+ Campos Pitch: Key determina la nota fundamental de la muestra, es decir, la nota en
la que sonara la muestra en su tono original.

« Utilice los campos Coarse y Fine para afinar las muestra en incrementos de
semitono/centésima.

+ Campo Volume: ajusta el nivel de salida global de la zona.

+ Campo Pan: ajusta la posicion panoramica de la zona. Este parametro solo funciona
cuando se utiliza el médulo EXS24 mkll en estéreo.
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« Campo Scale: equilibra el nivel de una muestra en el intervalo de teclas seleccionado.
Un valor negativo que las notas mas bajas que la posicién de nota definida por la clave
raiz suenen mas fuertes que las notas mas altas; los valores positivos tienen el efecto
contrario.

« Menu Output: determina las salidas utilizadas por la zona. Entre las diferentes opciones
se encuentran las salidas principales y los canales enlazados 3y 4,5y 6,7y 8,9y 10,
o las salidas individuales 11-16. Esto permite direccionar las zonas individuales de
manera independiente hacia los canales auxiliares (en una instancia de EXS24 mkll con
multiples salidas).

+ Campos “Key Range”: los dos parametros de “Intervalo de teclas” le permiten definir un
intervalo de teclas para la zona.

+ Lo(w): ajusta la nota mas baja de la zona.
* Hi(gh): ajusta la nota mas alta de la zona.

La reproduccion de notas fuera de este intervalo no accionaré la muestra asignada a
esta zona.

+ Opcioén Pitch: active la opcién para cambiar el tono de muestra cuando se accione
mediante claves distintas. Si estd desactivada, la muestra se reproducird siempre en su
tono original, independientemente de la nota tocada.

+ Opcién 1Shot: hace que la zona se ignore la duracién de los eventos de notas MIDI
notas, lo que provoca que la muestra siempre se reproduzca desde el principio hasta
el final, siempre que se reciba un evento en la nota. Es util para las muestras de
percusion, en las que normalmente no se quiere que la longitud de la nota MIDI afecte
a la reproduccién de la muestra. Consulte también el pardmetro del campo Fade mas
abajo.

+ Opcidn Reverse: active la opcién para reproducir la muestra desde el final hasta el
principio.

+ Menu Group: muestra la asignacion de grupos de una zona. Para obtener mas
informacién, consulte y

+ Opciény campos “Velocity Range”: active la opcion para definir un intervalo de velocidad
para la zona.

« L(ow): ajusta la velocidad mas baja que accionara la zona.
* Hi(gh): ajusta la velocidad mas alta que accionard la zona.

La reproduccién de notas fuera de esta velocidad no accionard la muestra asignada a
esta zona.
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+ Campos “Sample Start and End”: ajuste respectivamente los puntos de inicio y fin de la
muestra. Con la tecla de control pulsada, haga clic en cualquiera de los campos para
abrir un menu de funcién rapida que le permite abrir la muestra en el editor de muestras
(o un editor externo), donde puede ajustar el inicio y fin de los puntos de forma grafica.
Consulte Como editar muestras en el editor de muestras de EXS24 mkll.

+ Campo Fade: determina el tiempo de fundido de salida para una muestra sin bucle. El
valor se puede ver en las muestras. La diferencia entre el valor indicado en este campo
y el valor que se muestra en el campo End, determina la duracion del fundido de salida.
Cuanto mas bajo sea el valor, mas tardara la muestra en alcanzar un nivel 0 (en el punto
final de la muestra).

Esta opcion se atenla cuando la opcién “Loop On” estd activa. Consulte Como utilizar
los parametros de bucle Zone de EXS24 mkll para mas detalles sobre las funciones de
bucle de zona.

Nota: Este pardmetro pasa por defecto a un valor de 0, excepto en caso en los que el
instrumento sampler se crea mediante el comando Audio > “Convert Regions to New
Sampler Track” Esta funcion utiliza marcadores transitorios y produce un campo Fade
por omisién que coincide con la fragmentacion del desplazamiento del marcador
transitorio siguiente.

Como utilizar los parametros de bucle Zone de EXS524 mkll
EXS24 mkil puede reproducir un bucle o bien de toda una muestra o una parte de esta,
cuando se reciben las notas MIDI sostenidas.

Loop
d On | Start | End Tune @ XFade | E Pwr
1] # 1} 1} 1} 1} Ll
826 [ 0 76826 0 0 O
RSN ] 0 67552 0 0 O
8160 O 0 108160 0 0 O
8160, [ 0 108160 0 0 O
2742 O 0 152742 0 0 O

+ Opcién “Bucle activado”: active la opcién para permitir el bucle y dar paso a los otros
parametros Loop.
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+ Campos “Loop Start] “Loop End”: defina los puntos inicial y final del bucle, lo que le
permite reproducir en bucle una parte del archivo de audio.

+ Con la tecla de control pulsada, haga clic en cualquiera de los campos para abrir un
menu contextual que le permite acceder al editor de muestras (o un editor externo).
Esto le permite ajustar graficamente los puntos inicial y final del bucle: “Loop Start”
se representa mediante el marcador LS y “Loop End” mediante el marcador “LE”
Consulte

+ Campo Tune: cambia la afinacion de la parte en bucle del archivo de audio, en
incrementos de centésimas.

+ Campo “Xfade (Crossfade)”: determina el tiempo de fundido entre la muestra en bucle
de fin/inicio. En un bucle fundido no hay ningun paso entre los puntos inicial y final.
Cuanto mayor sea el valor, mas largo seré el fundido y mas suave serd la transicién
entre los puntos inicial y final del bucle. Esto es especialmente practico con muestras
que son dificiles de reproducir en bucle y que normalmente producirian clics en el
punto de transicion, el punto de unién en el bucle.

+ Opcion “E. Pwr” (Igual energia): active la opcion para permitir una curva de fundido
cruzado exponencial que hace que aumente el volumen en dB en medio del rango de
fundido. Esto realizarad un fundido de salida/fundido de entrada en las partes unidas
de un bucle con un nivel igual de volumen.

Nota: Los ajustes mas adecuados para los parametros Xfade y E. Pwr dependen del
material de la muestra. Un bucle que se repita con suavidad es el mejor punto de partida
para lograr un bucle fundido perfecto, pero un bucle fundido no siempre suena mejor.
Experimente con los dos parametros para aprender cémo, cuando y dénde funcionan
mejor.

Pardmetros Zone de EXS24 mkl

Los parametros Group ofrecen un control simultaneo de todas las zonas asignadas.

[cX=N:] EX524 Instrument Editor: VSW CP708

| zones | Groups | | v Edit v| Zome v Group v View v| | Show Velocity | EXS24
Group | Key Range | Mixer [ voices | Filter Offsets | Envelope 2 (Amp) Offsets
Name Lo Hi Vel Fan Output  Poly. Trigger Dc | Time  Cutoff  Reso. A H D 5
Hard c-2 G8 (1} [1] Main 7 Max +| KeyDown ;| [ 0 [} [} [} [} [}

Soft C-2 G8 o (1] Main : Max +| KeyDown :| [ | 4805 (1] (1] o o o

+ Campo “Group Name”: muestra el nombre del grupo. Haga clic para introducir un
nombre.

+ Campos “Key Range”: definen un intervalo de tecla para el grupo.

+ Lo(w): Ajusta la nota més baja para el grupo.
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« Hi(gh): Ajusta la nota mas alta para el grupo. La reproduccién de notas fuera de este
intervalo no accionard las zonas asignadas a este grupo.

Nota: Témese el tiempo necesario para experimentar con estos parametros ya que
anulan los ajustes del intervalo, haciendo que algunas zonas no se puedan escuchar.

+ Vol(ume): ajusta el nivel general del grupo y, por tanto, el volumen de todas las zonas
del grupo. Esto funciona en parte como un subgrupo de una mesa de mezclas.

* Pan: ajusta la posicién panoramica del grupo, equilibrio estéreo para muestras estéreo,
y la posicion panordmica de todas las zonas asignadas, simultadneamente.

Nota: Esto afectara a cualquier ajuste panoramico de la zona individual.

+ Output: determina las salidas utilizadas por el grupo. Entre las diferentes opciones se
encuentran las salidas principales y los canales enlazados 3y 4,5y 6,7y 8,9y 10,0
las salidas individuales 11-16. Esto permite direccionar los grupos individuales de manera
independiente hacia los canales auxiliares en una instancia de EXS24 mkll con multiples
salidas.

Nota: Esto tendra un impacto en cualquier asignacion de salida de la zona individual.

* Poly. (polifonia): determina el niUmero de voces que puede reproducir el grupo. La
opcidn Max garantiza que el grupo utiliza todas las voces que permite el parametro
en la ventana Parameter. Para obtener un ejemplo de cémo se pueden utilizar este
parametro, consulte

+ Ment Trigger: determina si las zonas que sefialan este grupo se accionan al pulsar una
tecla (ajuste “Key Down”) o al soltar una tecla (ajuste “Key Release”). Esto resulta util
para emular los chasquidos de las teclas del érgano, por ejemplo, accionando la nota
del 6rgano al pulsar una tecla y el chasquido al soltarla.

+ Opcion “Dc (Decay)” y campo “Decay Time”: seleccione la opcién para acceder al
pardmetro “Decay Time”

+ Campo (Decay) Time : determina el tiempo que necesita el nivel de una muestra
(accionada al liberar la tecla) hasta caer.

Nota: Los pardmetros Decay solo funcionan cuando el pardmetro Trigger estd
configurado en “Key Release”.

« Campos Cutoffy Reso(nance): desplazan de forma independiente los ajustes de Cutoff
y Resonance para cada grupo. Esto puede resultar util si desea que no se filtre el impacto
inicial de una nota para un grupo, pero si para otros.

+ Campos “Envelope 1/Envelope 2 Offsets”: desplaza independientemente para cada grupo,
los ajustes de la envolvente en la ventana Parameter. Esto resulta Util si desea que las
envolventes de filtro (envolvente 1) o volumen (envolvente 2) afecten a las muestras
de un grupo después del impacto inicial de los sonidos activados.

« Campo H (Hold): Determina el tiempo durante el que la envolvente se mantendra
en el maximo nivel de ataque antes de que empiece la fase de caida.
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Nota: Cuando el pardmetro Trigger se configura en “Key Release’ el parametro “Decay
Time" controla el nivel de caida en vez de “Envelope 2" (la envolvente del volumen).
Esto significa que, cuando Trigger esta configurado en “Key Release’ los valores de
“Envelope 2 Offsets” no tienen ningun efecto.

« Intervalo Vel(ocity): ajusta un intervalo de velocidad para el grupo. El intervalo de

velocidad es util para los sonidos en los que quiere mezclar de forma dindmica (o
cambiar) muestras, tocando el teclado MIDI mayor o menor fuerza. Esta caracteristica
es ideal para sonidos por capas como una capa de piano/cuerda, o cuando se cambia
entre diferentes muestras de percusion.

« Lo(w): ajusta la velocidad mas baja que accionara el grupo.
« Hi(gh): ajusta la velocidad mds alta que accionara el grupo. La reproduccién de notas
fuera de este intervalo de velocidad no accionara las zonas asignadas a este grupo.

Nota: El ajuste realizado aqui anula los ajustes de zona: cuando el intervalo de velocidad
de una zona es mayor que el ajuste de grupo, el intervalo de velocidad de la zona
queda limitado por el ajuste de grupo.

Hi Hat Mode: Cdmo utilizar el parametro Poly de EXS24 mkill
Un uso practico del pardmetro Poly seria configurar un “modo de platillos” clasico en
un kit de percusion completo asignado en el teclado. En este escenario, se podrian

asignar una muestra de platillos abiertos y otra de cerrados a un grupo y ajustar el

parametro Voices al grupo 1. En este ejemplo, la muestra de platillos accionada mas

recientemente silenciard a la otra, ya que solo se permite una voz para el grupo. Esto
simula el comportamiento real de los platillos. Los otros sonidos del kit de percusion
pueden reproducirse polifénicamente, si se asignan muestras de zonas a otro grupo.
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Como utilizar los parametros de seleccién de grupo avanzados
de EXS24 mkll

Puede definir un evento MIDI especifico para utilizar como conmutador de seleccién de
grupo. Siempre que se accione el evento de seleccion definido, se reproduciran las zonas
que sefalen a este grupo, y no se reproducirdn otros (seleccionados con un evento de
seleccion diferente). El evento definido ni reproduce ni altera un sonido, simplemente
actla como un conmutador de seleccién de grupo.

| Select Group By & @—— Click here to enhance the
| Type | No. | Group L. | Hi selection criteria.

Control 64 —_— L] 63
| Control }| 64 -~ 64 | 127

:
'
.
:
v - :
.
:

Croup

Control
Bend
MIDI Channel

Esta caracteristica funciona con los eventos de la nota MIDI, del controlador y de la
inflexion del tono (en un canal de MIDI especifico). Primero tiene que definir un nimero
de grupo como base para el comando “Select By” Una vez que se ha definido el nimero
de grupo, seleccionar un grupo particular significa que sélo las zonas que apuntan a un
grupo se reproduciran y otros grupos no.

Por ejemplo, si desea que EXS24 mkll cambie automéaticamente entre dos grupos de
muestras de cuerda, uno para muestras staccato y otro para muestras legato, podria
ajustar el menu “Select Group By” para las notas MIDI, y asignar una nota MIDI diferente
para accionar cada grupo. De esta forma, puede utilizar una nota (que no acciona un
sonido) a modo de conmutador de grupo a distancia.

Ademas puede refinar las condiciones de seleccion del grupo haciendo clic en el signo
mas (+), que se encuentra en la esquina superior derecha de la columna “Select Group
By" Para continuar el ejemplo de la capa de cuerda staccato y legato, podria especificar
gue el mensaje del controlador cambie entre articulaciones diferentes. Para obtener otro
ejemplo de como se puede utilizar esta funcion, consulte Reasignar eventos de Pitch
Bend y Modulation Wheel en EXS24 mKIl.

Haga clic en el signo Menos para eliminar una condicién “Select Group By “y ampliar los
criterios de seleccion del grupo.
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Reasignar eventos de Pitch Bend y Modulation Wheel en EXS24 mkli
Para alcanzar una interpretacion con un sonido realista de una forma facil e intuitiva,
los instrumentos de Jam Pack 4 (orquesta sinfonica) usan la rueda de modulacion para
alternar entre articulaciones (legato, staccato, etc.) La rueda de inflexién de tono se
utiliza para cambiar la expresion (crescendo, diminuendo, etc.). Encontrara mas
informacién sobre este tema en la documentacién de Jam Pack 4.

Tal modificacion se consigue asignando internamente los eventos de inflexion de tono
al controlador MIDI 11 y los eventos de la rueda de modulacién al controlador MIDI 4.
Para asegurar la compatibilidad con Jam Pack 4, ECXS24 mkll utiliza automaticamente
este comportamiento de asignacion para todos los instrumentos de Jam Pack 4.

También puede usar este modelo de reasignacion para otros instrumentos seleccionando
el item “Map Mod & Pitch to Ctrl 4 & 11” en el menu Instrument.

EXS24 mkll reasignara los eventos de inflexiéon de tono y rueda de modulacién al
controlador 11 o al controlador 4, respectivamente. No es posible usar las funciones por
omisién de inflexion de tono y rueda de modulacion.

Edicién grafica de zonas y grupos del EX524 mkill

La edicién de zonas y grupos no estd limitada al drea de pardmetros. También puede
editar graficamente una serie de pardmetros de zona y grupo en el drea de la pantalla
Zonas o Grupos, situada encima del teclado. Si desea editar el archivo de audio de una
zona, consulte Como editar muestras en el editor de muestras de EXS24 mkll.

LUNE #34 Lrdub .. - nard . I# u =i ) L3 L Ll Led o
€ ;) BRI

&Ml

JC_I o |
-1l 0 1l cz 3 c4 s
[ € ] RV

Para mover una zona o un grupo

= Arrastre la zona o el grupo a la posiciéon deseada.
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Para mover varias zonas o grupos
= Con la tecla Mayusculas pulsada, haga clic o arrastre hasta seleccionar las zonas o grupos
y arrastrelos hasta la posicion deseada.

Para cambiar la clave raiz al mover una zona
= Mantenga pulsada la tecla Opcién mientras arrastra la zona.

Para cambiar la nota inicial o final de una zona o grupo
1 Mueva el cursor del ratén hasta el principio o el final de una zona o un grupo (el cursor
se modificara para cambiar de tamano).

TLLLN

2 Arrastre el punto inicial o final de la zona o del grupo a la posiciéon deseada.
Para mover una zona hacia la derecha o la izquierda
= Utilice uno de los siguientes comandos:
+ “Desplazar las zonas/grupos seleccionados a la izquierda”: opcién + Flecha izquierda

* “Desplazar las zonas/grupos seleccionados a la derecha”: opcién + Flecha derecha

Para arrastrar tanto la nota fundamental como la posicion de la zona
= Utilice uno de los siguientes comandos:

+ “Desplazar las zonas/grupos seleccionados a la izquierda (zonas incl. clave raiz)”: mayusculas
+ Opcion + flecha izquierda

+ “Desplazar las zonas/grupos seleccionados a la derecha (zonas incl. clave raiz)”: mayusculas
+ Opcion + flecha derecha

Para editar el intervalo de velocidad de una zona o un grupo
1 Haga clic en el botén “Show Velocity” de la parte superior del Editor de instrumentos (o
utilice el comando de teclado “Mostrar/Ocultar velocidad”).

nt Editor: WSW CP70B

=) (Showveioey |

I Mixer
Fine Vol Pan Scr
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Se abre el drea de pantalla Velocity encima del érea de pantalla Zones o Views.
Haga clic en una 0 mas zonas o grupos del drea de pantalla.

Las barras de velocidad de las zonas/grupos seleccionados se resaltan en el drea de
pantalla Velocity.

Mueva el cursor hacia el valor High o Low de la barra de velocidad que desea modificar
(el cursor se modificara para cambiar el tamafio del icono).

Arrastre hacia arriba para aumentar el valor o hacia abajo para disminuirlo.

L 1 0

I

€ ] REIY:

Cémo almacenar, eliminar y exportar instrumentos de EXS24
mkll

A través del menu Instrument del Editor de instrumentos puede acceder a todas las
operaciones de archivo basicas de instrumentos sampler.

* Guardar: guarda el instrumento sampler cargado en ese momento. Cuando cree un
nuevo instrumento y lo guarde por primera vez, se le pedird que le dé un nombre. Si
ha editado un instrumento sampler ya existente y utiliza este comando, se utiliza el
nombre del archivo existente y se sobrescribe el instrumento original. También puede
utilizar el comando de teclado “Save Instrument”

* “Guardar como”: guarda el instrumento sampler cargado actualmente pero le pedira
que dé un nombre (diferente) al archivo. Utilice este comando cuando desee guardar
una copia o varias versiones de un instrumento sampler editado, en lugar de sobrescribir
la version original.

* Renombrar: renombra el instrumento sampler cargado. La versién con el nuevo nombre
sustituye a la versién original almacenada en el disco rigido.

Capitulo 12 EXS24 mkll



+ Exportacion del instrumento sampler y de los archivos de muestra: copia el instrumento
sampler seleccionado (incluidos todos los archivos de audio asociados) en otra carpeta.
Si selecciona este comando, se abre un selector de archivo estandar. Puede ir hasta
una carpeta ya existente o crear una nueva. También puede utilizar el comando de
teclado “Export Sampler Instrument and Sample Files” (por omisién: Control + C).

Coémo editar muestras en el editor de muestras de EXS24 mkll
Debido a que EXS24 mkll y el editor de muestras de Logic Pro estan integrados para
trabajar juntos, EXS24 mkll no requiere un editor grafico integrado. El modo mas intuitivo
de ajustar los puntos inicial y final de una muestra o bucle es trabajar directamente en
la representacion visual de la onda.

806 “ MacintoshHD:....CP70B HD C 3.aif

r -
i‘ [@] [# | [Audio file = | Edit = Functions + v view ][4 [@] $o—— 4
|

Para abrir el editor de muestras
Con la tecla de control pulsada, haga clic en los campos de pardmetros “Loop Start” o
“Loop End” de la zona que desea editar en la ventana “Instrument Editor”

Esto abre un menu de funcién rapida que se utiliza para abrir la muestra seleccionada en
el editor de muestras de Logic Pro que se ajusta en las preferencias (véase Como utilizar
un editor de instrumentos externo con EXS24 mkll).

Para editar extremos y puntos de bucle

Una vez que se ha abierto la muestra en el editor de muestras, puede arrastrar los extremos
y los puntos de bucle graficamente. El inicio del bucle se representa mediante el marcador
LS. El final del bucle se representa mediante el marcador LE.

Capitulo 12 EXS24 mkll

321



322

El editor de muestras tiene una serie de comandos de bucle adecuados que pueden
acelerar el flujo de trabajo. Consulte Como trabajar con los comandos de bucle del editor
de muestra de EXS24 mkll.

Una vez que haya terminado de editar, guarde la muestra. EXS24 mkll utilizara los nuevos
valores que se han escrito en la cabecera del archivo de audio.

Nota: Las muestras editadas puede que contengan valores que no se muestren con
precision en el editor de instrumentos. Consulte Cémo actualizar la informacion de la
zona de EXS24 mKil.

Coémo actualizar la informacion de la zona de EXS24 mkill

Tras haber guardado y vuelto a abrir una muestra que se edit6 en el editor de muestras
de Logic Pro o en un editor de muestras no fabricado por Apple, es muy probable que

los valores del punto inicial y final de bucle, que se muestran en el drea de pardmetros,
dejen de ser precisos.

Para actualizar la informacién de la zona
Abra el menu Zone y seleccione el comando “Actualizar datos de zona(s) seleccionada(s)
a partir de archivo de audio”.

Esta caracteristica lee los ajustes del bucle asi como los puntos iniciales y finales,
directamente del archivo de audio y actualiza los ajustes de la zona de manera oportuna,
tal y como se muestra en el drea de pardmetros.

Coémo trabajar con los comandos de bucle del editor de muestra de
EXS24 mkil

El menu Edit del editor de muestras ofrece los items “Sample Loop — Selection” (Bucle
de muestra — Seleccién), “Selection — Sample Loop” (Seleccién — Bucle de muestra) y
“Write Sample Loop to Audio File” (Escribir bucle de muestra en archivo de audio)

Para utilizar los comandos Loop del Editor de muestras
Elija uno de los comandos de seleccion en el menu Editar del Editor de muestras:

+ Sample Loop — Selection: el drea del bucle, definida por los puntos inicial y final del
bucle, se utiliza para seleccionar una porcién del archivo de audio completo.

+ Selection — Sample Loop: el drea seleccionada se usa para ajustar los puntos inicial y
final del bucle.

Tras haber seleccionado el drea deseada con uno de estos comandos, seleccione Edicidon
> “Escribir bucle de muestra en archivo de audio”

Los nuevos valores de bucle se escriben en el encabezado del archivo de audio.
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Cédmo utilizar un editor de instrumentos externo con EXS24
mkll

EXS24 mkll le permite utilizar aplicaciones externas, como el mapa de teclas de Redmatica,
para editar los instrumentos EXS.

Para abrir los instrumentos EXS en un editor de instrumentos externo
Seleccione Options > “Open in external Instrument Editor” en la ventana Parameter de
EXS24 mkll.

En el selector de archivos, ubique y seleccione el software del editor de instrumentos que
desea.

Repita el paso 1 pero seleccione el comando “Open in [name of external instrument
editor]” Se trata del mismo comando de antes pero se renombra automaticamente
después de que se le asigne un editor de instrumentos externo.

Edite el instrumento en el editor de instrumentos externos y a continuacién utilicelo para
devolver el instrumento a Logic Pro.

Importante: Tiene que guardar el instrumento editado en Logic Pro, no en el editor
externo, para que los cambios del instrumento sean permanentes.

Para volver a asignar el editor de instrumentos externo
Mantenga pulsada Opcidn mientras selecciona Options > “Open in [name of external
instrument editor]”

Coémo importar instrumentos de muestra de EXS24 mkll

EXS24 mkll es compatible con los formatos de muestra AKAI S1000 y S3000, SoundFont2,
SampleCell, DLS, Gigasampler y ReCycle, asi como Vienna Library. Consulte los siguientes
apartados:

Importacion de archivos SoundFont2, SampleCell, DLS y Gigasampler
Conversion de archivos ReCycle a instrumentos EXS

Cémo convertir archivos AKAI con EXS24 mkll

Importacion de archivos SoundFont2, SampleCell, DLS y Gigasampler
EXS24 mkll reconoce archivos SoundFont2, SampleCell, DLS y Gigasampler almacenados
en la carpeta Sampler Instruments, y los convierte en instrumentos sampler.

Para importar archivos SoundFont2, SampleCell, DLS o Gigasampler en EXS24 mkl|
Copie 0 mueva sus archivos SoundFont2, SampleCell, DLS o Gigasampler a la carpeta
~/Libreria/Application Support/Logic/Sampler Instruments.
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2 Seleccione el archivo SoundFont2, SampleCell, DLS o Gigasampler del menu local “Sampler

Instruments” de EXS24 mkll. EXS24 mkll convierte automaticamente el archivo seleccionado
en un instrumento de muestra EXS:

« Enla carpeta Sampler Instruments se crea un archivo de instrumento EXS. Esta contiene
el archivo en su formato original.

+ Las muestras originales asociadas con el instrumento sampler se guardan en una de
las siguientes carpetas, segun el formato que se esté convirtiendo:

+ ~/Libreria/Application Support/Logic/SoundFont Samples

+ ~/Libreria/Application Support/Logic/SampleCell Samples
+ ~/Libreria/Application Support/Logic/Gigasampler Samples
+ ~/Libreria/Application Support/Logic/DLS Samples

Logic
(folder)

SoundFont SampleCell Sampler Gigasampler

Samples Samples Instruments Samples DL?fgladgrr))les

(folder) (folder) (folder) (folder)

SampleCell SoundFont DLS Gigasampler

sampler sampler sampler sampler

instrument instrument instrument instrument

Sampler
Instruments

El procedimiento descrito antes también se aplica cuando importa archivos de banco
SoundFont2 y SampleCell. Estos tipos de archivos contienen varios sonidos, ademas de
archivos de instrumentos sencillo.

Cuando carga un archivo de banco SoundFont2 o SampleCell en EXS24 mkll, se creara
una carpeta Bank y una carpeta Samples, cuyo nombre corresponderd al nombre de
archivo del banco de SoundFont2/SampleCell. La palabra “Bank” o “Samples” se anexa a
cada nombre de carpeta.

Un archivo de instrumento sampler EXS se crea automaticamente para todos los sonidos
del banco y se guardan en la nueva carpeta Bank. El menu local “Sampler Instruments”
se actualizard automaticamente para reflejar la nueva jerarquia de carpetas. Todas las
muestras asociadas con el banco se afladen automaticamente a una carpeta Samples en
la carpeta SoundFont/SampleCell Samples.
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Por ejemplo, si carga en el mddulo EXS24 mkll un archivo de banco SoundFont2 con el
nombre “Vintage Drums; que contiene mas de 50 kits de percusion individuales de varias
cajas de ritmos antiguas, ocurrird los siguiente:

+ Se creard una nueva carpeta con el nombre “Vintage Drums Bank” en la carpeta
~/Library/Application Support/Logic/Sampler Instruments.

+ Ademds, se creard una segunda carpeta con el nombre “Vintage Drums Samples” en
la carpeta ~/Library/Application Support/Logic/SoundFont Samples.

+ La jerarquia del mend local “Sampler Instruments” se actualiza y la entrada “Vintage
Drums” original se sustituye por la entrada “Vintage Drums.Bank’” Esta nueva entrada
es una carpeta que contiene los instrumentos sampler individuales, que pueden
seleccionarse y cargarse de manera habitual.

EXS
Samples
(folder)

Acoustic bass

samples

Sampler
Instruments

Logic
(folder)

SoundFont
Samples

(folder) (folder)

Vintage Sampler

(I?glsds:rs) Drums Bank Instrument
| (foler) category
Acoustic Bass Vintage Drums Kit 1 Sampler

(sampler
instrument)

-

(sampler
instrument)

E Vintage drums
> samples

instruments

Una vez finaliza la conversion, los archivos de origen SoundFont2, SampleCell o
Gigasampler se pueden eliminar tranquilamente de los discos rigidos.

Nota: Los instrumentos sampler importados pueden almacenarse en cualquier carpeta
de cualquiera de los discos rigidos de su ordenador. Para acceder a estos Instrumentos
desde el menu local “Sampler Instruments’ debe crear un alias que sefale a esta carpeta
de destino en la carpeta ~/Libreria/Application Support/Logic/Sampler Instruments.

Conversion de archivos ReCycle a instrumentos EXS
ReCycle, un programa de edicién de muestras de “Propellerhead Software’ puede generar
una serie de tipos de archivo que pueden ser leidos por Logic Pro y EXS24.
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ReCycle separa el material de las muestras en segmentos pequefios llamados fragmentos,
segun los picos de las ondas o transitorios, en el archivo de audio. De esta manera, ReCycle
puede separar el archivo de audio en fragmentos relevantes desde un punto de vista
musical. La sincronizacion de estos fragmentos, por ejemplo en un bucle de percusién,
también se asigna a un pasaje generado automaticamente en Logic Pro.

El médulo EXS24 mkll admite los siguientes tipos de archivos ReCycle:

+ “Old ReCycle”: estos archivos tienen el sufijo .rcy. La abreviatura de este tipo de archivo
es RCSO. Estos archivos no suelen utilizarse en la actualidad.

+ “Old ReCycle export”: estos archivos tienen el sufijo .rex. La abreviatura de este tipo de
archivo es REX. Una serie de librerias de muestras mds antiguas contienen archivos con
el formato EXS.

+ “ReCycle 2.0": estos archivos tienen el sufijo .rx2. La abreviatura de este tipo de archivo
es REX2. Estos archivos se utilizan de forma extensiva en Propellerhead Reason, y muchas
librerias de muestras incluyen archivos de formato REX2.

Generacion de una zona para cada fragmento
El comando “Extract MIDI Region and Make New Instrument” crea un nuevo instrumento
EXS24 de un archivo ReCycle y genera una zona independiente para cada fragmento.

Para crear un nuevo instrumento EXS y asignar cada fragmento a una zona
Seleccione Instrument > ReCycle Convert > “Extract MIDI Region and Make New
Instrument” en el Editor de instrumentos.

Seleccione el archivo ReCycle deseado en el selector de archivos y a continuacién haga
clic en Open.

Introduzca un factor de velocidad en la ventana “Create MIDI Region” (para mas
informacién sobre regiones, véase mds abajo).

Create MIDI Region

Velocity Factor:

El factor de velocidad determina la potencia (pico transitorio) de cada fragmento en el
archivo importado ReCycle. A continuacion asigna este valor a la velocidad correspondiente
para el evento de nota MIDI que se utiliza para accionar el fragmento.

+ Si se introduce un valor positivo (hasta 100), los fragmentos mas intensos generaran
eventos de notas MIDI con mayores valores de velocidad.
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+ Eluso de valores negativos en fragmentos mas intensos generara valores de velocidades
MIDI para cada evento de nota.

Haga clic en OK.

EXS24 mkil genera una zona para cada fragmento del archivo ReCycle y asigna estas
zonas a un so6lo grupo. Al nuevo instrumento EXS se le pone el nombre segun el bucle
ReCycle. Siya existe un instrumento EXS con ese nombre, se agregara un signo de nimero
(#) y un numero al nombre. Por ejemplo, si importa un archivo ReCycle con el nombre
“Tricky Backbeat” pero “Tricky Backbeat” ya existe como instrumento sampler, el
instrumento importado se nombraria “Tricky Backbeat#1] de esta forma, se garantiza
gue el nombre de archivo sea Unico en la carpeta Sampler Instruments.

Ademas, en la pista actualmente seleccionada se genera un pasaje MIDI, en la posicion
de proyecto actual, inicio de pasaje ajustado a compas. Este pasaje MIDI se utiliza para
accionar los fragmentos importados en la sincronizacion definida por el archivo ReCycle.
Puede generar pasajes MIDI nuevos en cualquier momento, a partir de un instrumento
EXS importado (consulte ),
asi que modifique o borre el pasaje.

El comando “Extract MIDI Region and Add Samples to Current Instrument” le permite
anadir los fragmentos de un bucle ReCycle a cualquier instrumento EXS actualmente
abierto en el Editor de instrumentos. Esto le permite utilizar varios bucles ReCycle
diferentes en un Unico instrumento sampler.

Asignacion de un bucle ReCycle en una zona

El comando Instrument > ReCycle Convert > “Slice Loop and Make New Instrument” crea
un instrumento EXS a partir de un bucle ReCycle. Cada fragmento se asigna
cronolégicamente por todo el teclado, desde las notas mas bajas a las mas altas. Cada
zona reproduce el bucle ReCycle hasta el punto final, al tempo actual del proyecto. Esto
significa que la zona mas baja reproducird el bucle entero pero la zona mas alta solo
reproducira el ultimo fragmento del bucle. Las notas entre las zonas mas altas y las mas
bajas reproduciran varios fragmentos.

Esto permite el accionamiento de notas al estilo drum’n’bass de la vieja escuela, donde
el punto inicial del bucle de la muestra se determina reproduciendo las notas respectivas
del teclado.

El comando Instrument > ReCycle Convert > “Slice Loop and Add Samples to the Current
Instrument” afade las zonas del bucle fragmentado al instrumento sampler actualmente
activo.

Pegado de los bucles del Portapapeles

El comando Edit > “Paste ReCycle Loop as New Instrument” crea un instrumento EXS de
un bucle ReCycle que se ha copiado en el portapapeles mediante la funcién de copia de
bucle de ReCycle.
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La creacion del instrumento es idéntica al comando “Extract MIDI Region and Make New
Instrument”

El comando Edit > “Paste ReCycle Loop to Current Instrument” aflade las zonas al
instrumento sampler actualmente activo.

Generacion de un pasaje MIDI a partir de un instrumento ReCycle
Puede generar un pasaje MIDI a partir de archivos ReCycle. Estos pasajes accionan los
fragmentos importados, segun la sincronizacion definida en los archivos ReCycle.

Para generar un nuevo pasaje MIDI a partir de un instrumento ReCycle
Seleccione Instrument > ReCycle Convert “Extract Region(s) from ReCycle Instrument”

Los pasajes MIDI se crean en la pista actualmente seleccionada, en la posicién actual del
proyecto, inicio de pasaje ajustado a compas. Para cada bucle ReCycle importado se
genera un pasaje MIDI en el instrumento actualmente abierto. Esta funcién también le
preguntara por un factor de velocidad (consulte Generacion de una zona para cada
fragmento).

Cémo convertir archivos AKAI con EXS24 mkll
EXS24 mkll puede importar muestras en formatos de muestra AKAI S1000 y S3000. La
funcién de conversion AKAI puede utilizarse para importar:

+ Un disco CD-ROM de formato AKAI completo
* Una particion AKAI

+ Un volumen AKAI

* Un programa AKAI

+ Un archivo de audio individual (muestra)
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Para convertir archivos AKAI

1 Abra el menu local Options en la ventana Parameter y seleccione “AKAI Convert” Esto
abre la ventana “AKAI Convert’, con “Waiting for AKAI CD” (esperando CD de AKAI)
mostrado en las cuatro columnas. Consulte Parametros de la ventana “AKAI Convert” de
EXS24 para mas informacion.

2 Introduzca un disco de muestras de formato AKAI en su unidad de discos épticos. La
pantalla se actualizara para mostrar el contenido del disco. La columna Partition mostrara
informacion, con una lista de entradas Partition A, Partition B, etc.

3 Para visualizar el contenido de las particiones, haga clic en la entrada deseada para
visualizar la informacion sobre el volumen que se encuentra en la particion.

4 Para descender aun mas en la jerarquia de la carpeta del disco, haga clic en las entradas
Volume, para visualizar cualquier programa que se encuentre aqui contenido. Haga clic
en las entradas del programa para visualizar los archivos de audio puros o las muestras.
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Se puede utilizar el botdn Escucha previa situado debajo de la columna “Audio File” para
escuchar individualmente los archivos de audio AKAI antes de decidir si los importa.

Si lo desea, configure alguno de los pardmetros de conversién AKAI adicionales de la
parte inferior de la ventana (consulte Parametros de la ventana "AKAI Convert” de EXS24).

Una vez que haya seleccionado una particién, volumen o programa, haga clic en el botén
Convert, debajo de la correspondiente columna.

Nota: Si desea convertir un disco CD-ROM AKAI entero, haga clic en el botén “Convert
entire CD’ situado en la esquina inferior derecha de la ventana “AKAl Convert”

La particién, el volumen o el programa seleccionado se importaran junto con todos los
archivos de audio asociados.

Logic
(folder)

Sampler AKAI
Instruments Samples
(folder) (folder)

AKAI sampler Audio files
instruments (samples)

+ Los archivos de audio importados se almacenan en una carpeta cuyo nombre
corresponde al nombre del volumen. Esta carpeta se crea en la carpeta
~/Libreria/Application Support/Logic/AKAI Samples.

+ Los instrumentos sampler creados por el proceso de importacion coinciden con los
nombres de los programas. Se guardan en la carpeta ~/Libreria/Application
Support/Logic/Sampler Instruments o en la subcarpeta determinada por el parametro
“Save converted instrument file(s) into sub” Las subcarpetas (cuyo nombre corresponde
al nombre del volumen) se crean cuando convierte una particién. Si un volumen solo
contiene un programa, no se creard ninguna subcarpeta. Las subcarpetas (cuyo nombre
corresponde al nombre de la particidn) se crean cuando convierte mas de una particion.

Capitulo 12 EXS24 mkll



El menu local “Sampler Instruments” muestra los instrumentos convertidos de la siguiente
manera:

[elegata| smone [ER0lr) voices i) used @D [+unizon (5 * Abraxas edit | options

No Instrument

Next Instrument
Previous Instrument

Clear Find
Find

Refrash Menu

01 Acoustic Pianos

02 Bass

03 Drums & Percussion
04 Keyboards

05 Synthesizers

06 Pop Strings

08 Guitars

08 Orchestral

11 Textures

12 Legacy Instruments
AllTimeFavarite

Basses
CheesyHitmakerStuff

MELLO STR L
MELLO STRNGS
MELLO VOX L
MELLO ¥OX

TYRIV Y VYV Y VY TYVYYYYY

SuperGroovy

Pardmetros de la ventana “AKAI Convert” de EXS24

El siguiente apartado explica los pardmetros que se encuentran en la ventana “AKAI
Convert” de EXS24. Para mas informacion sobre como convertir archivos AKAI a
instrumentos EXS, consulte Como convertir archivos AKAI con EXS24 mkll.

* Guardar archivo(s) convertidos en las subcarpetas: utilice esto cuando importe todo un
disco. Se crea un nombre de carpeta que refleja el nombre del disco. Es posible que
también desee guardar sus instrumentos convertidos en una subcarpeta segun alguna
categoria, p.ej. Cuerda. Después, si su disco AKAI estd compuesto por muestras de
cuerda, todos los programas o volimenes importados se afadirdn a la subcarpeta
Cuerda.

+ Para introducir un nombre para una subcarpeta haga clic en este campo del
parametro, introduzca el nombre deseado y pulse Return. Todos los volumenes y
programas importados se afladirdn automaticamente a esta carpeta.

Nota: Si se utiliza un nombre ya existente, el instrumento sampler importado se aradird
a la carpeta. No se creard una nueva carpeta con aquel nombre.
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“Volumen de salida del instrumento por omision (head room)”: altera de forma no
destructiva el volumen principal de salida en la ventana Parameter. Esto se puede
ajustar tras la conversién. Los sonidos de colchén sostenidos y los instrumentos
polifénicos en formato AKAI suelen tener una salida superior a, por ejemplo, un groove
de bateria. Esto puede traer consigo niveles de salida de algunos instrumentos AKAI
convertidos muy superiores al resto de su libreria de instrumentos sampler de EXS24;
a veces, los programas convertidos pueden ser tan estridentes que distorsionen.
Establezca este pardmetro en la cantidad deseada, lo que limitara el margen de
sobrecarga (nivel de salida) de EXS24 mkll para cada programa AKAI convertido. El valor
que debe seleccionar para un disco AKAI concreto se determina por un procedimiento
de ensayo y error, pero a continuacién se indican algunas sugerencias:

« Para discos de baterias, empiece sin ningtn cambio (0 dB) o un valor de margen de
sobrecarga de -3 dB.

+ Para discos de piano, cuerda o colchén, puede ajustar un valor de margen de
sobrecarga de -9 dB.

+ Para programas muy fuertes, como los instrumentos de sintetizador analdgico con
capas, podria decidir incluso probar un valor de -12 dB.

+ Enlos casos en los que no sepa con seguridad el valor de margen de sobrecarga que
desea seleccionar, empiece con el ajuste medio de -6 dB.

“Combinar programas (mismo canal MIDI y n° de cambio prog.) en un instrumento

EXS”: muchos discos creados para samplers AKAl incorporan programas que contienen
capas de velocidad Unicas para un instrumento. Los samplers AKAI requieren que se
cargue un volumen entero o todos los programas individuales necesarios para reproducir
todas las capas de velocidad. Todos estos programas individuales se asignan
individualmente al mismo canal MIDI y también responden al mismo nimero de cambio
de programa MIDI. La conversion AKAI de EXS24 mkll comprueba de manera inteligente
estos ajustes y crea un Unico instrumento sampler EXS a partir de los mdiltiples
programas individuales. Por lo general, cuando importe muestras de este tipo, debera
activarse esta opcion.

+ Lo mismo sucede con los discos de bateria donde los programas Unicos contienen
un instrumento para un kit de bateria completo (bombo, caja, platillos, etc., como
entidades separadas. Es posible que desee combinar estos programas AKAI
individuales en un Unico instrumento sampler EXS, como un kit de percusion
completo.

+ Hay, no obstante, una serie de discos AKAI en los que un Unico programa de un
volumen AKAI contiene todo el instrumento; y, en cambio, otros programas en el
mismo volumen tienen el mismo canal MIDI y preajuste de nimero de cambio de
programa MIDI. En este tipo de disco no se aconseja el uso de los pardametros de
combinacion de programas; debera desactivarse la opcion.
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« “Crear archivos estéreo entrelazados siempre que sea posible”: siempre debe dejarse
activada, ya que los archivos entrelazados ofrecen mejores resultados en EXS24 mkil.
Cuando convierte muestras con formato AKAI, algunos archivos de audio se crean
como archivos estéreo divididos y archivos estéreo entrelazados. La detecciéon de
cuando es posible crear un archivo entrelazado, se basa en la informacién almacenada
tanto con el programa AKAI como con los archivos de audio. Los archivos derecho e
izquierdo deben tener los mismos ajustes; de lo contrario, no podrén utilizarse para
crear un archivo entrelazado.

Cémo gestionar los instrumentos sampler EXS524

A medida que crezca su libreria de muestras, la lista de instrumentos sampler también
se expandird. Para ayudarle a mantener una lista de instrumentos sampler facil de
gestionar, EXS24 mkll incluye un método de gestion de archivos sencillo pero flexible a
la vez.

Para organizar sus instrumentos sampler en una jerarquia determinada
Cree una carpeta en Finder (p.ej. Bajos) y arrastrela a la carpeta Sampler Instruments.

Arrastre los instrumentos sampler de EXS24 mkll a la nueva carpeta creada.

La estructura del menu modificado se reflejard cuando abra el mendu local “Sampler
Instruments”.

vizan) (o) No Instrument | __edit | options

MNext Instrument
Previous Instrument )

Clear Find ==
Find... -

Refresh Menu

Basses
Factory
SuperGroovy
CarageBand

Nota: Debera seleccionar el comando “Refresh Menu” en el menu local “Sampler
Instruments” después de realizar los cambios en la jerarquia de carpeta de la carpeta
Sampler Instruments.
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El menu local “Sampler Instruments” mostrard submenus sélo para carpetas que realmente
contengan archivos de instrumentos EXS. No se afiaden al menu otras carpetas. También
pueden afnadirse al menu alias que sefalen a carpetas que contengan archivos de
instrumento EXS, fuera de las carpetas “Sampler Instruments” La carpeta Sampler
Instruments puede incluso ser un alias de otra carpeta en un disco diferente, o en otra
ubicacién.

Para obtener informacion sobre cémo copiar instrumentos sampler a su disco rigido y
realizar copias de seguridad que se utilizan en un proyecto, consulte Como copiar
instrumentos sampler de EXS24 al disco rigido y Como realizar copias de seguridad de
instrumentos sampler en EXS24.

Cémo copiar instrumentos sampler de EXS24 al disco rigido

Se recomienda encarecidamente copiar en su disco rigido todos los instrumentos sampler
de EXS, junto con todos los archivos de audio asociados. De esta manera, siempre tendra
acceso directo e inmediato a sus instrumentos sampler sin necesidad de buscar e insertar
discos CD-ROM o discos DVD. Esto permite organizar sus instrumentos sampler segun
sus necesidades. Ademas, los tiempos de carga son mas répidos y puede reproducir las
muestras que excedan la RAM de su ordenador, “transmitiéndolas” desde su disco rigido.
Esta caracteristica no resulta adecuada para unidades de discos épticos.

Para copiar instrumentos sampler en su disco rigido
Copie el archivo del instrumento sampler en la carpeta ~/Libreria/Application
Support/Logic/Sampler Instruments.

Copie las muestras asociadas en la carpeta Samples de la misma carpeta que la carpeta
Sampler Instruments.

Coémo realizar copias de seguridad de instrumentos sampler en EXS24
Se puede usar el comando de teclado “Backup audio files of all used and active instruments
of current project” para copiar los archivos de instrumentos sampler y de audio (de todos
los instrumentos sampler actualmente activos en el proyecto) en una ubicacion de archivo
especificada. Las carpetas de los archivos de audio asociados con los instrumentos sampler
se crean en la ubicacién de destino.

De esta manera resulta sencillo mantener todos los instrumentos sampler y muestras de
audio en un Unico lugar, y se garantiza que todas las carpetas de proyecto contengan
todos los instrumentos sampler y archivos de audio necesarios, aun cuando no tenga
acceso a toda su libreria de instrumentos sampler.

Consejo: También puede hacerlo configurando su proyecto para copiar los instrumentos
sampler y muestras de EXS24 en la carpeta de proyecto. Para obtener mas informacién,
consulte el Manual del usuario de Logic Pro.
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Coémo ajustar las preferencias de sampler de EXS524 mkll

La ventana “Sampler Preferences” de EXS24 mkll ofrece acceso a las preferencias
relacionadas con la muestra, tales como calidad de conversién de la frecuencia de
muestreo, respuesta de velocidad, respuesta a la velocidad, almacenamiento de muestras,
parametros relacionados con busquedas, etc.

Para abrir la ventana “Sampler preferences’, realice una de las siguientes operaciones
En la ventana Parameter abra el menu local Options y seleccione Preferences.

En el editor de instrumentos seleccione Editor > Preferences.

88e Sampler Preferences

Sample Rate Conversion: | Best 4
Sample Storage: | Original %

L T S I N N R I e |
Velacity Curve: ——{}—————— | -10
Search samples on: | Local Volumes

Read root key from: | File/filename
Root Key at File Name Fosition: | Auto

Previous Instrument: [ Note £ ] | =2 |

e

A

e

MNext Instrument: [ Poly Pressure : ] | -D|

I:‘ Giga convert includes release trigger

E lgnore release velocity

I:‘ Keep c in ¥ when switching projects

Mendi local de conversién de la frecuencia de muestreo: determina la calidad de
interpolacién utilizada por EXS24 mkll. Seleccione Best para mantener la mayor calidad
de sonido posible a la hora de transponer.

Mend local de almacenamiento de muestras: determina el método de gestion del formato
de muestras que utiliza EXS24 mkll.

* Original: carga las muestras en la RAM con su profundidad de bits original. Estas se
convierten en el formato de coma flotante interno de 32 bits a la hora de la
reproduccion.

+ "32 Bit Float”: las muestras se almacenan y se cargan en este formato. Esto elimina
la necesidad de tener que realizar conversiones en tiempo real, lo que supone que
EXS24 mkll gestiona las muestras de manera mas eficaz y reproducir mas voces
simultdneamente.

Nota: Esto requiere el doble de RAM para muestras de 16 bits, y un tercio mas de RAM
para muestras de 24 bits.

Regulador de la curva de velocidad: determina como responde EXS24 mkll a los valores
de velocidad entrantes. Los valores negativos aumentan la respuesta a las pulsaciones
suaves de tecla, y los valores positivos la reducen.
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+ Mend local “Search samples on”: determina las ubicaciones en las que EX524 mkll buscara
muestras de instrumentos. Puede elegir entre:

+ Volimenes locales: discos de almacenamiento (discos rigidos y mecanismos épticos)
adjuntos o instalados en el ordenador

» Volimenes externos: discos de almacenamiento accesibles a través de una red.

« Todos los voliimenes: se realizan busquedas de datos apropiados tanto en los discos
de almacenamiento internos como de red

Nota: Si se selecciona “Volumenes externos” o “Todos los volimenes” es posible que
aumente considerablemente el tiempo que EXS24 mkll necesita para encontrar y cargar
los instrumentos sampler y archivos.

*+ Mentilocal “Read root key from”: ajusta el método que utiliza EXS24 mkll para determinar

la clave raiz de los archivos de audio cargados. Puede seleccionar entre lo siguiente:

« "Archivo/nombre de archivo”: inicialmente lee informacién sobre la clave raiz del
archivo en cuestion (en la cabecera del archivo AIFF o WAVE) cuando éste se carga
en una zona. Si no existe informacién de este tipo en la cabecera del archivo, un
analisis inteligente del nombre del archivo puede detectar una clave raiz. Si este
segundo método no ofrece ningun resultado util, C3 se utilizara como clave raiz por
omisién en la zona.

« “Nombre de archivo/archivo”: igual que la opcién anterior pero el nombre del archivo
se lee antes que la cabecera.

+ “Solo nombre de archivo™ solo se lee el nombre del archivo. Si no existe ninguna
informacioén de la clave raiz, C3 se asignara automdticamente a la zona como clave
raiz.

« “Solo archivo”: solo se lee la cabecera del archivo. Si no existe ninguna informacién
de la clave raiz, C3 se asignara automaticamente a la zona como clave raiz.

+ Mend local “Root Key at File Name Position”: eXS24 mkll suele determinar, de manera

inteligente, la clave raiz a partir de la cabecera del archivo del archivo de audio cargado.
A veces puede que desee controlar manualmente este pardmetro, si considera que la
clave raiz no se ha determinado de manera apropiada.

+ Auto: ofrece un andlisis inteligente de nimeros y teclas a partir del nombre del
archivo. En el nombre del archivo se puede identificar un niimero,
independientemente de su formato; 60 o 060 son validos. Otros nimeros validos
pueden variar entre 21 y 127. Los valores numéricos situados fuera de este intervalo
suelen ser numeros de versién. Un nimero de tecla también es una posibilidad valida
para este uso, a saber: C3, C 3, C_3, A-1, A-1 o #C3, C#3, por ejemplo. El intervalo
posible es de C-2 a G8.
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+ Valor numérico: es posible que haya casos en los que un disefiador de sonido haya
utilizado varios nimeros en un nombre de archivo; suele suceder con los bucles,
donde uno de los valores se utiliza para indicar el tempo, p.ej. “loop60-100.wav” En
esta situacion, no queda claro cudl de los nimeros, si hubiera alguno, indica una
clave raiz u otra cosa: 60 o 100 podria indicar el niUmero de archivo en una coleccién,
tempo, clave raiz, etc. Puede ajustar un valor de 8 para leer la clave raiz en posicion
(letra/caracter) ocho del nombre del archivo; es decir, el 100 (E6). Si no, el ajuste de
un valor de 5 seleccionara el 60 (C3) como posicidon de la clave raiz.

* Previous Instrument y Next Instrument: determinan el tipo de evento MIDI y el valor del
dato que se utilizardn para seleccionar el instrumento anterior o siguiente.

Importante: Estos comandos son Unicos de EXS24 mkl y estan separados de los
comandos globales “Previous/Next Plug-In Setting” o “EXS Instrument” Por lo tanto
deberfa asegurarse de que no asigna el mismo evento MIDI a los dos. Si lo hace, los
dos comandos se ejecutarén, lo que producird un comportamiento inesperado.

+ Seleccione el tipo de evento MIDI en los menus locales “Previous Instrument “ y “Next
Instrument” Entre las opciones se incluyen: Note, “Poly Pressure’ “Control Change’
“Program Change’ “Channel Pressure” y “Pitch Bend” En el campo situado junto a
cada menu local, puede introducir el nimero de nota o el valor del primer byte de
datos. Cuando se selecciona “Control Change, el campo de nimero determina el
numero de controlador.

+ Opcién “Giga convert includes release trigger”: determina si la funcién de accionamiento
de Release del formato Gigasampler serd llevada a cabo o no por EXS24 mkIl.

+ Opcion “Ignore release velocity”: también hace referencia a la funcién de accionamiento
de Release del formato Gigasampler, y siempre deberia seleccionarse con este proposito.
Independientemente de si su teclado puede o no puede enviar la velocidad de Release,
es posible que desee que sus muestras se reproduzcan mediante la funcion de
accionamiento de Release mas alto o mas bajo que la muestra original, o al mismo
volumen, sin tener en cuenta la velocidad inicial. Cuando reproduzca muestras con el
accionamiento de Release, es posible que desee que el valor de la velocidad de Release
tenga el mismo valor que el valor de velocidad inicial. Para lograrlo, puede desactivar
la velocidad de Release.

+ Opcion “Keep common samples in memory when switching projects”: determina si las
muestras usadas (compartidas) habitualmente por dos archivos de proyecto abiertos
se van a volver a cargar cuando se cambie entre proyectos.

Cémo configurar la memoria virtual de EXS24 mkll

Las librerias de muestras disponibles de varios gigabytes son muy comunes hoy en dia,
ya que ofrecen sonidos de instrumentos muy detallados y precisos. En muchas ocasiones,
estas librerias de muestras son demasiado grandes como para almacenarse en la memoria
de acceso aleatorio de su ordenador (RAM).

Capitulo 12 EXS24 mkll

337



Para poder utilizar estos inmensas instrumentos sampler, EXS24 mkll puede utilizar una
parte de su disco rigido como memoria virtual. Cuando active la memoria virtual de
EXS24 mkll, solo se cargaran los ataques iniciales de las muestras de audio en la RAM del
ordenador; el resto de la muestra se transmitird en tiempo real desde el disco rigido.

Para sistemas con 5 GB o mas de RAM, y que ejecutan la version de 32 bits de la aplicacion,
las funciones de memoria virtual permiten a EXS24 mkll direccionar su propia memoria.
Los sistemas que ejecutan la version de 64 bits de la aplicacién direccionan
automaticamente toda la memoria disponible. Consulte

En la ventana “Memoria virtual” puede configurar la funcién de memoria virtual de
EXS24 mkll.

Para abrir la ventana “Memoria virtual”
= Abra el menu local Options en la ventana Parameter y seleccione “Virtual Memory”

Virtual Memory

E Active

External Memory Area: [ Of, use only internal application memory 5 )

General Settings

Dk Drv e
Hard Disk Recording Activity: | Average %

Requires Constant RAM Allocation Of: 60,8 MB

Performance

Disk 1/O Traffic: 227

Not Read from Disk in Time:

"Activo”: haga clic en esta opcién para activar la funcién de memoria virtual de
EXS24 mkil.

+ “External Memory Area”: solo para la version de 32 bits: especifica la forma en que se
asigna la memoria (al margen de la RAM utilizada por la aplicacion). Consulte

* Mentilocal “Disk Drive Speed”: especifica la velocidad de su disco rigido; si tiene un disco
rigido de 7.200-rpm o mas rapido para sus muestras de audio, seleccione Fast. Si utiliza
un disco de un ordenador portatil de 5.400-rpm para sus muestras, seleccione Medium.
Por lo general, no necesitard utilizar el ajuste Lenta con ningin Macintosh moderno.
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*+ Mend local “Hard Disk Recording Activity”: especifica el uso general del disco rigido, es
decir, la cantidad de grabacién y transmisién de audio no relacionado con muestras
que esta realizando. Por ejemplo, si esta grabando kits de percusion enteros a través
de una docena de micréfonos, transmitiendo en tiempo real sonidos de guitarras y
bajos en vivo, grabando coros, etc., deberia ajustar la actividad de grabaciéon de su
disco rigido en Extensive. Por otra parte, si su proyecto estd compuesto principalmente
por reproduccién de instrumento de software, tal vez con un instrumento grabado o
una voz o dos, deberia ajustar la actividad de grabacion del disco rigido en Less. Si no
estd seguro, seleccione Average.

« Campo “Requires Constant RAM Allocation of”: muestra los requisitos de la memoria de
los pardmetros ya mencionados. Cuanto mas lento sea su disco rigido y mayor sea la
actividad de grabacién de su disco rigido, mayor asignacién de RAM se realizard a la
memoria virtual.

+ Seccion Interpretacion: muestra el tréfico de entrada/salida del disco actual y los datos
no leidos del disco a tiempo. Si estos numeros comienzan a aumentar, es posible que
se produzca un fallo en EXS24 mkll cuando trate de transmitir en tiempo real sus
muestras desde el disco. Si observa que estos valores ascienden a niveles altos, debera
cambiar los ajustes generales para liberar RAM adicional para el uso de la memoria
virtual. Si continia observando valores de pantalla de interpretacion altos y escucha
fallos en el audio, debera considerar instalar mas RAM en su Macintosh.

Gestion avanzada de RAM de EXS24 mkil

Las aplicaciones de 32 bits solo pueden direccionar aproximadamente 4 GB de RAM.
EXS24 mkll puede direccionar su propio espacio de memoria en la version de 32 bits de
Logic Pro. Esto permite que EXS24 mkll utilice toda la RAM que haya disponible en el
sistema, al margen de la memoria utilizada por la aplicacion y el sistema operativo. Debe
disponer al menos de 5 GB de RAM instalada en su ordenador para poder utilizar esta
funcion.

La version de 64 bits de Logic Pro no tiene casi ninguna restriccion de RAM y direcciona
automaticamente toda la memoria disponible en el sistema. Esto permite el uso de
instrumentos sampler inmensos.

Para ajustar opciones de memoria avanzadas para EXS24 mkll en el modo de 32 bits
Seleccione Options > “Virtual Memory” en la ventana Parameter de EXS24 mkll.
En la ventana “Virtual Memory’ seleccione la opcién con la etiqueta Active.

En el menu local “External Memory Area’ seleccione la opcion pertinente.
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Nota: El menu local “External Memory Area” de la ventana “Virtual Memory” esta atenuado
en la version de 64 bits de Logic Pro, puesto que la aplicacién direcciona directamente
toda la RAM disponible. Si dispone de suficiente RAM fisica para almacenar todas las
muestras de un proyecto, experimentara una mejora de rendimiento desactivando la
opciodn “Active’ En proyectos donde se reproducen muchas pistas de audio y relativamente
pocos instrumentos EXS24, puede tener un efecto apreciable en el rendimiento. Si la
opcién “Active” estd desactivada y no hay RAM suficiente para almacenar todas las
muestras, la aplicacién intercambiard datos hacia y desde el disco, lo que afectara
gravemente al rendimiento. Desactivar la opcién “Active” también aumentara los tiempos
de carga de proyecto, por lo que en la mayoria de los casos es mejor dejar esta opcion
activada.

La cantidad de RAM de la que dispone EXS24 mkll est4d determinada por varios factores,
entre ellos:

+ La cantidad de RAM fisica instalada en su ordenador.
+ La cantidad de RAM que utilizan otras aplicaciones abiertas y el sistema operativo.

+ La cantidad de RAM que utiliza Logic Pro. Esto puede verse afectado por el nimero y
el tamano de los archivos de audio del proyecto asi como por el tipo de médulos que
se utilizan. Los médulos de samplers o reproductores de muestras que no estén
fabricados por Apple en particular, pueden afectar seriamente a la cantidad de RAM
que utilice Logic Pro.

Coémo utilizar “VSL Performance Tool” en EXS24 mkll

EXS24 mkll incluye una interfaz adicional para Vienna Symphonic Library: Performance
Tool. El software Performance Tool ofrecido por VSL debe instalarse para permitir el acceso
a esta interfaz. Para mas detalles, consulte la documentacion de VSL.
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KlopfGeist

KlopfGeist es un instrumento optimizado para proporcionar una claqueta de metronomo
en Logic Pro.

KlopfGeist se inserta automaticamente en la banda de canales de instrumentos nimero
256y se utiliza para generar el clic de metrénomo MIDI.

Klopfgeist puede insertarse en cualquier otra banda de canales de instrumentos de
Logic Pro para utilizarse como un instrumento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

= Como utilizar los pardmetros de KlopfGeist (p. 342)
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Coémo utilizar los parametros de KlopfGeist
Un examen de los parametros de KlopfGeist muestra que se trata de un sintetizador

diseflado para crear sonidos de clic de metrénomo.

Tune knob Trigger Mode buttons

Detune knob

Tonality

Level via Vel slider

-84 0B

Tonality slider Damp slider

* Botones Trigger Mode: haga clic en Mono para utilizar KlopfGeist como un instrumento
monofénico, o haga clic en Poly para utilizarlo como un instrumento polifénico (4
voces).

+ Potencidmetro y campo Tune: afina KlopfGeist en pasos de semitono.

+ Potenciémetro y campo Detune: perfecciona KlopfGeist en centésimas (una centésima
(1/100) de un semitono).

* Regulador y campo Tonality: cambia el sonido de KlopfGeist de un chasquido corto a
un sonido percusivo afinado, similar al de un clave o un bloque de madera.

* Regulador y campo Damp: controla el tiempo de liberacion. Se alcanza el tiempo de
liberacidon mas corto cuando Damp se encuentra en su valor maximo (1,00).

* Regulador y campos “Level Via Vel”: determinan la sensibilidad a la velocidad de
KlopfGeist. La mitad superior de este regulador de dos partes determina el volumen
para la maxima velocidad, y la mitad inferior determina el volumen de la minima
velocidad. Arrastre el area situada entre los dos segmentos del regulador para moverlos
de forma simultanea.
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Sculpture 1 4

Sculpture es un sintetizador que genera sonidos simulando las propiedades fisicas de
una cuerda en vibracién. Este enfoque con relacion a la generacién de tono se denomina
modelado de componentes. Le permite crear un modelo virtual de un instrumento acustico,
como un violin o un chelo. Si es la primera vez que utiliza sintetizadores, tal vez lo mejor
sea comenzar con Nociones basicas de sintetizadores, que le introducird a la terminologia
y le ofrecera una vista general de los diferentes métodos de sintesis y sobre su
funcionamiento.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

* Introduccion a la interfaz de Sculpture (p. 344)

* Introduccion al sistema bdsico de sintesis de Sculpture (p. 345)

+ Introduccion a la cuerda de Sculpture (p. 348)

+ Cémo trabajar con los pardmetros String de Sculpture (p. 349)

+ Como trabajar con los objetos de Sculpture (p. 357)

+ Como trabajar con Pickups de Sculpture (p. 364)

+ Como utilizar los parametros Global de Sculpture (p. 366)

+ Como utilizar los pardmetros “Amplitude Envelope” de Sculpture (p. 369)

+ Cémo utilizar Waveshaper de Sculpture (p. 370)

+ Cémo trabajar con los pardmetros Filter de Sculpture (p. 371)

+ Como utilizar “Integrated Delay” de Sculpture (p. 373)

+ Como utilizar “Body EQ” de Sculpture (p. 376)

+ Como utilizar los parametros Output de Sculpture (p. 379)

+ Coémo controlar “Surround Range” y “Surround Diversity” de Sculpture (p. 380)

+ Como trabajar con Modulation de Sculpture (p. 380)

+ Introduccién a las envolventes de control de Sculpture (p. 392)

+ Introduccién a la seccion Morph de Scultpure (p. 399)

+ Como asignar controladores MIDI en Sculpture (p. 410)
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+ Lecciones de iniciacién de Sculpture: Introduccion a la creacion de sonidos (p. 411)
+ Lecciones de iniciacién de Sculpture: Coémo crear sonidos bésicos (p. 417)
+ Lecciones de iniciacién de Sculpture: Modulaciones (p. 429)

+ Lecciones de iniciacién avanzadas de Sculpture: Cémo programar bajos eléctricos (p.
430)

+ Lecciones de iniciacién avanzadas de Sculpture: Cémo programar sonidos sintetizados
(p. 450)

Introduccién a la interfaz de Sculpture
Este apartado ofrece una vista general de la interfaz de Sculpture.

Sound engine

Glide Time. Tune
0.00ms Dt

Gatel Always
' Keyoff
(“Impulse
. STERED
= e soLigh 4 BELAY
Variation

Velosens

<
k3

1FA LFo 2 Uzrren vimmeTo e . MorphEnvelone [enbretone ! enveLose 2 |
- -
- -

Modulation section Global control sources

La interfaz de usuario de Sculpture se divide en tres areas principales.

+ Motor de sonido: los dos tercios superiores de Sculpture contienen el motor de sonido.
Esta dividido en cinco subsecciones:

« Pardmetros de cuerda: el pulsador circular Material, situado en el centro, se utiliza
para crear y controlar la cuerda, determinando asi el color tonal basico de su sonido.
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« Pardmetros de objetos: la zona plateada oscura situada en la parte superior izquierda
contiene los pardmetros de objetos, que se utilizan para estimular, o afectar de algun
modo a la cuerda.

« Pardmetros de procesamiento: capturan la sefal de la cuerda y proporcionan un
control tonal superior. Entre los pardmetros de procesamiento se incluyen el filtro,
Waveshaper, Pickup y los pardmetros de la envolvente de amplitud.

« Pardmetros globales: afectan al comportamiento general de Sculpture.

« Pardmetros de post-procesamiento: afectan al tono general y al comportamiento del
instrumento en su totalidad. Entre los parametros de post-procesamiento se incluyen
Delay, “Body EQ" y los parametros de “Level Limiter” (Limitador de nivel).

+ Seccién Modulation: el drea azul grisacea situada debajo del motor de sonido contiene
las fuentes de modulacion: LFQO, Jitter y envolventes grabables.

* Fuentes de control global: el area situada en la parte inferior de la interfaz le permite
asignar controladores MIDI a los pardmetros de Sculpture. Esta seccion también
incorpora la superficie Morph, un controlador exclusivo para parametros “variables’

Introduccion al sistema basico de sintesis de Sculpture

En esta seccion se describe brevemente el modo de funcionamiento de Sculpture. Incluye
informacién y conceptos clave que necesitard comprender antes de pasar a las funciones
y los pardmetros.

Sculpture utiliza un método de sintesis denominado modelado de componentes . Este
enfoque de la generacion de tonos le permite crear un modelo virtual de un instrumento
acustico, como un violin o un chelo. Pueden modelarse componentes como la longitud
del mastil, el material con el que se ha fabricado el instrumento (por ejemplo, madera o
metal), el didmetro, la tensién y el material de las cuerdas (por ejemplo, nailon o acero),
y el tamafo del cuerpo del instrumento.

Ademas de las propiedades fisicas del instrumento, puede determinar como y donde se
reproduce (tocado de arco suave, o punteado, en la cima de una montafa o bajo el mar).
También pueden emularse otros aspectos, como el ruido de los dedos y el vibrato. Incluso
puede tocar las cuerdas de su instrumento con una baqueta, o emular la caida de una
moneda sobre el puente, si asi lo desea.

Sculpture no se limita a recrear instrumentos reales. Podra combinar componentes de
cualquier modo, obteniendo extrafios hibridos, como una guitarra de seis pies de largo
con una campana de bronce como cuerpo, tocada con un macillo de fieltro.

Si necesita crear una textura envolvente continua para la banda sonora de una pelicula,
o el sonido de despegue perfecto para una nave espacial, Sculpture es la herramienta
perfecta para este trabajo.
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También pueden crearse tonos de sintetizador tradicionales en Sculpture. Estos tonos se
beneficiardn del propio proceso de modelado, que tiende a afiadir un nivel de sonoridad
y una calidad orgénica a los sonidos. El resultado final serdn pads céalidos y exuberantes,
bajos de sintetizador profundos y redondos, y sonidos solistas potentes.

Igual que un instrumento real, Sculpture genera sonidos utilizando un objeto, como las
yemas de los dedos, el viento, baquetas o el arco de un violin, para estimular otro objeto,
como la cuerda de una guitarra o una lengueta.

Nota: Para facilitar su comprension, el objeto estimulado se denominara “cuerda” a lo
largo del presente documento.

Al igual que con un instrumento real, el sonido consta de varios elementos. No solo la
cuerda es la responsable del color tonal del sonido, sino también los objetos que estimulan
o afectan de algiin modo a la cuerda, o al sonido en su conjunto.

Por ejemplo, imaginese una guitarra con cuerdas de acero que, de forma alterna, se rasca
con el pulgar y a continuacion se pulsa con fuerza con los dedos. Con una guitarra con
cuerdas de nailon, o una guitarra de 12 cuerdas, el tono cambiaria de forma significativa.
Ahora imaginese el impacto que supondria presionar las cuerdas contra el traste, lo cual
no solo modifica el acorde sino que también cambia la inflexién de las cuerdas
momentaneamente, y por lo tanto, modifica su tono. Otros aspectos que se deben tener
en cuenta son el tamafo y el material del cuerpo de la guitarra, y qué influencia tienen
en las caracteristicas de resonancia de su sonido. Otros elementos, como el tamafo y el
tipo de la boca del instrumento, redonda o en forma de S, el ruido de los dedos sobre
las cuerdas y el medio en el que se toca la guitarra, tienen también su influencia en el
sonido final producido.

Sculpture le permite modelar practicamente la consistencia fisica y el comportamiento
de todos los componentes implicados, de ahi la sintesis de modelado de componentes.

Objects

String

Amplitude Wave
- - i

Estaimagen muestra el flujo de sefales del motor de sintesis principal. Vaya comprobando
las opciones a medida que lea los apartados de cada pardmetro para hacerse una idea
de dénde estd cada cosa y de los elementos con los que cuenta.
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Tras la estimulacién de la cuerda por parte de los diferentes objetos, la vibracion de dicha
cuerda se captura mediante dos pastillas moviles, que son similares, en concepto y
funcionamiento, a las pastillas electromagnéticas que se encuentran en las guitarras o
los pianos eléctricos.

Las pastillas envian la sefial a la etapa de amplitud equipada con un ADSR, un Waveshaper
con tipos seleccionables y un filtro multimodo. Todos estos elementos sirven para “esculpir”
su sonido.

Nota: Todos los elementos descritos arriba existen para cada voz.

La suma de todas las sefales de voz puede procesarse entonces mediante un efecto de
retardo integrado. A partir de ahi, la sefal se envia a un médulo similar a un ecualizador
(el “Body EQ"), que simula, en global, la respuesta espectral de la forma/cuerpo del
instrumento. La sefal obtenida se envia a una seccion de limitacion de nivel (“Level
Limiter”).

También esta disponible un gran nimero de fuentes de modulacién, desde los LFO
sincronizados en tempo a los generadores de oscilacién y las envolventes grabables. Estas
fuentes pueden controlar las propiedades de la cuerda y de los objetos, el filtro y otros
pardmetros. Incluso podra modular otras fuentes de modulacién si lo desea.

Una funcion (Morph) de variacion grabable también permite transiciones suaves o bruscas
entre un maximo de cinco puntos de variacion. Un punto de variaciéon es, esencialmente,
una coleccién de ajustes de parametros en un punto temporal determinado.

Antes de pasar a los pardmetros de Sculpture, es importante advertir que la interaccion
entre las diferentes secciones del motor de sintesis de modelado de componentes es
mas dindmica y estd mas estrechamente entrelazada que en otros métodos de sintesis.
Esto puede hacer que se consigan sonidos auténticamente genuinos, pero que en
ocasiones un pequefio cambio en los pardmetros pueda provocar resultados totalmente
diferentes e inesperados.

Debido a esto, Sculpture necesita que usted emplee un enfoque mas mesurado del que
emplearia con un disefio de sintetizador tradicional para obtener un resultado concreto.
Tenga a mano el diagrama de flujos mientras se familiariza con la interfaz y la
programacion. Si es usted una persona metddica y sigue el diagrama de flujos, no deberia
encontrarse con demasiados resultados inesperados.

Sculpture es un sintetizador orientado a la interpretacién que se beneficia del uso de
controladores, modulaciones y diversas técnicas de articulacion de instrumentos. T6mese
el tiempo necesario para experimentar con todos los controles y parametros disponibles,
cuando escuche por primera vez algunos de los sonidos suministrados y cuando cree sus
propios sonidos.
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Hay disponibles algunos apartados de las lecciones de iniciacion que le ayudaran a obtener
mas informacion acerca de la creacion de sonidos con Sculpture. Consulte Lecciones de
iniciacion de Sculpture: Introduccion a la creacion de sonidos. Este apartado contiene
informacién que le ayudara cuando comience a explorar la creacion de sonidos en
Sculpture. La creacion de tipos concreto de sonidos de instrumentos basicos se trata en
varios apartados. Consulte Lecciones de iniciacion de Sculpture: Como crear sonidos
basicos. Para obtener una vision mas detallada sobre la programacién de tipos concretos
de sonidos, consulte Lecciones de iniciacion avanzadas de Sculpture: Cémo programar
bajos eléctricos y Lecciones de iniciacion avanzadas de Sculpture: Como programar
sonidos sintetizados. Sculpture ofrece una extensa gama de opciones de modulacion.
Para ayudarle a obtener mas informacion acerca de estas funciones, consulte Lecciones
de iniciacion de Sculpture: Modulaciones.

Sculpture es un instrumento que requiere dedicarle tiempo, pero cuya recompensa seran
sonidos organicos muy agradables, entornos sonoros evocadores o un sonido aspero y
metalico de “Hell’s Bells’ si le gusta ese tipo de musica.

No tema experimentar. jPara eso ha sido creado Sculpture!

Introduccién a la cuerda de Sculpture

La cuerda es la responsable del tono bésico de su sonido. Puede definir su material (con
qué esta fabricada) y determinar su comportamiento cuando se toca con un arco, se
pulsa, se golpea, etc.

La cuerda en si misma no emite ningln sonido a menos que sea estimulada (excitada o
alterada) por al menos un objeto. Se pueden utilizar hasta tres tipos de objetos diferentes
para excitar, alterar o amortiguar la cuerda (hacerla vibrar o afectar a su movimiento).
Consulte Como trabajar con los objetos de Sculpture.

La cuerda de Sculpture y los objetos de excitacién/alteracion tienen un papel similar al
de los osciladores de los sintetizadores tradicionales. No obstante, conceptualmente, la
cuerda es mucho mas sofisticada que los osciladores sencillos.

En esencia, usted crea la onda, o el color tonal basico, describiendo matematicamente
las propiedades de la cuerda y las propiedades del entorno. Entre estas propiedades se
incluyen, entre otras, el material de la cuerda, el grosor, la longitud y la tensién de la
cuerda, sus caracteristicas a lo largo del tiempo, la atmdsfera (agua, aire, etc.) en la que
se toca y la manera en la que se toca (golpeada, tocada con arco, etc.).

Sculpture, no obstante, no se limita a la mera creacién de un ndmero infinito de timbres
base. Una de las principales diferencias entre la cuerda de Sculpture y la onda de un
sintetizador tradicional es que el timbre base proporcionado por la cuerda fluctua
constantemente.
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En otras palabras, si la cuerda de Sculpture sigue vibrando para una nota concreta, el
hecho de volver a accionar la misma nota interactuard con la vibracién en curso. Esto no
se diferencia mucho del efecto de punteo repetido de la cuerda de una guitarra, en donde
la cuerda sigue vibrando cuando se toca la siguiente nota. De esta forma el espectro
armonico se modifica una y otra vez, razén por la cual las guitarras acusticas suenan
organicas cuando se toca una nota varias veces, y las guitarras muestreadas no.

Como puede ver, esto es bastante diferente a lo que ocurre con otros métodos de sintesis,
en los que la onda del timbre base, aun cuando se modula, no interactia arménicamente
con las notas de los sonidos audibles cuando se vuelve a accionar. Lo que suele pasar
con los sintetizadores tradicionales es que la onda se reinicia, desde mitad del ciclo o
desde el principio del mismo, y como resultado, el volumen aumenta o se produce un
ligero desplazamiento en el ciclo de la onda.

Como trabajar con los parametros String de Sculpture

Los pardmetros de “String” (cuerda) tratados en esta seccién se aplican por voz individual.
Observara que hay una serie de nombres de pardmetros seguidos por la palabra (variable).
Esto indica que los pardmetros se pueden variar entre hasta cinco (como maximo) puntos
de variacién. Puede obtener mas informacion en Introduccion a la seccion Morph de
Scultpure.

WHVESHAPER

Resolution sliders

Tension Mod(ulation)
sliders

Material Pad

Hide, Keyscale, and
Release View buttons

Media Loss sliders

* Botones Hide, Keyscale y Release View: se utilizan para pasar de una vista a otra. Cada
botdn proporciona acceso a diferentes parametros, o los oculta.

* Botdn Material: determina el tono basico de la cuerda al ajustar sus propiedades de
rigidez y amortiguacion.
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* Reguladores de los pardmetros String (cuerda): los reguladores situados alrededor del
botén Material definen mas en detalle las propiedades y el comportamiento de la
cuerda.

* Reguladores Resolution: determinan el nimero maximo de armdnicos contenidos en
(y la resolucion espacial de) el sonido en la nota C3 (Do central).

* Reguladores “Media Loss”: emulan la cantidad de amortiguacién de la cuerda
provocada por el entorno (aire, agua, etc.) en la nota C3 (Do central).

* Reguladores “Tension Mod” (modulacién de tension): determinan la desafinacion
momentanea del sonido en la nota C3 (Do central).

Cémo utilizar los botones de las vistas Hide, Keyscale y Release de
Sculpture

Estos botones activan y ocultan los pardmetros de Keyscale y Release. Solo debe hacer
clic en el botén Keyscale, Release o Hide, segun los ajustes que desee realizar. Los
pardmetros correspondientes se mostraran (u ocultaran) en el anillo que rodea a la
superficie Material.

Keyscale view Release view Hide view

WAVESHAPER

Click these buttons to
activate or hide the
Keyscale or Release
parameters.

* Botdn Keyscale: cuando se activa la funcion Keyscale, los parametros pueden establecerse
tanto para notas que se encuentren por debajo de C3 como para notas que estén por
encima de ella. En definitiva, el impacto de estos parametros puede controlarse en el
teclado. Por ejemplo, un pardmetro como la dureza de la cuerda podria ser mds intenso
para notas agudas y menos intenso para notas graves. En la practica, esto generaria
unas notas graves mas armonicas (més suaves) y sobretonos inarménicos en las notas
agudas (notas por encima de C3).

* Botdn Release: cuando se activa la funcién Release, se pueden ajustar los pardmetros
de Release de la cuerda, que afectan a las vibraciones de la cuerda después de soltar
la tecla.
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* Botdn Hide: oculta varios pardmetros, simplificando la interfaz y haciendo imposible
que se produzcan cambios accidentales en los parametros de Keyscale o Release.

Cémo utilizar los pardmetros basicos de la superficie Material de
Sculpture

La superficie Material funciona como una matriz de los valores de Stiffness (eje X) e “Inner
Loss"(eje Y).

Inner Loss axis

WHVESHAPER

Material Pad ball

Stiffness axis

Inner Loss se utiliza para emular la amortiguacién de la cuerda, mediante el material de
la misma, acero, cristal, nailon o madera. Se trata de pérdidas que dependen de la
frecuencia que hacen que el sonido se aprecie mas suave durante la fase de caida.

Stiffness ajusta la rigidez de la cuerda. En realidad, la rigidez viene determinada por el
material y el didmetro de la cuerda; o para ser mas precisos, por su momento de inercia
geométrica. Al aumentar el parametro Stiffness hasta el valor méximo, se convierte la
cuerda en una barra de metal sélido. Las cuerdas mas rigidas también muestran una
vibracién inarmonica, en la que los sobretonos no son multiplos enteros de la frecuencia
base. En su lugar, tienen frecuencias mas altas, que pueden hacer que las notas
superiores/inferiores suenen algo desafinadas unas con otras.
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Las cuatro esquinas de la superficie Material muestran diferentes nombres de materiales.
Cada uno de estos nombres representan una combinacién de valores maximos/minimos
para Stiffness e “Inner Loss” La combinacién de las posiciones de los pardmetros Inner
Loss y Stiffness determina el material de la cuerda y, por lo tanto, el color tonal general
de su sonido. Estos son algunos ejemplos de como los ajustes de “Inner Loss"y Stiffness
pueden cambiar el color tonal:

+ Los valores bajos de Stiffness, combinados con valores bajos de “Inner Loss; generan
sonidos metélicos.

+ Los valores altos de Stiffness, combinados con valores bajos de “Inner Loss’ hacen que
el sonido sea mas tipo campana o cristal.

+ Los valores altos de “Inner Loss, combinados con un nivel bajo de Stiffness, se
corresponden con cuerdas de nailon o tripa.

« Los valores altos de Stiffness combinados con valores de “Inner Loss” elevados simulan
materiales de madera.

Ambos pardmetros se controlan de forma simultdnea arrastrando la bola, que marca un
punto especifico en los planos X e Y, dentro de la superficie Material.

Nota: El grosor de la cuerda (la linea verde horizontal de la pantalla Pickup) cambia al
mover la bola. Consulte
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Cémo utilizar la superficie Material de Sculpture en la vista Keyscale o
Release

En la vista de Keyscale o Release, la superficie Material muestra controles adicionales para
los pardmetros de Keyscale y Release.

Diamond control Diamond control

WAVESHAPER

BODY | .
E0 _}I ( : — = EQ _/“ (
1 FILTER 1

BODY |

Keyscale view Crosshair control Release view Line control

+ Controles de rombos: arrastre horizontalmente para ajustar los pardmetros de Keyscale
de Stiffness y verticalmente para ajustar los parametros de Keyscale y Release de “Inner
Loss”

+ En la vista “Keyscale’ los rombos indican la interseccién entre las posiciones de
escalado alto/bajo de “Inner Loss"y Stiffness. Puede arrastrar directamente estos
rombos para ajustar ambos pardmetros simultdneamente.

+ En la vista Release, solo arrastrara el rombo verticalmente, puesto que no puede
ajustar el comportamiento de liberacién del parametro Stiffness.

Controles de puntero en forma de cruz y linea: utilicelos para controlar los pardmetros
de Keyscale y Release cuando los rombos estén ocultos por la bola. El puntero en forma
de cruz también le permite cambiar independientemente el escalado de teclas para
uno de los dos ejes (posiciones X/Y, que controlan los valores actuales de “Inner Loss"y
Stiffness).

Nota: Con la tecla Opcién pulsada, hacer clic en cualquiera de los controles reinicia los
pardmetros asociados a sus valores por omision.

Como ajustar los valores Keyscale de “Inner Loss”

Los pardmetros Keyscale de “Inner Loss” le permiten controlar la cantidad de amortiguacién
independientemente de las notas situadas por encimay debajo de C, alterando la cantidad
de amortiguacién que se produce al tocar mas grave o agudo en el teclado.

Para ajustar el escalado de teclas de “Inner Loss”
Active el botén Keyscale.
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2 Arrastre la linea verde horizontal para las notas bajas, o la linea azul horizontal para las

notas altas, hasta la posicién deseada.

Puede ajustar un aumento en las pérdidas interiores cuando se libere la tecla seleccionando
un valor de 1,0 o superior. Esto da como resultado un efecto no natural, puesto que emula
un cambio en el material de la cuerda después de liberar una nota.

Los rombos indican la interseccion entre las posiciones de escalado “Low/High” de “Inner
Loss” y Stiffness. Puede arrastrar estos rombos para ajustar ambos parametros
simultdneamente.

Como ajustar los parametros Keyscale de Stiffness

Los parametros Keyscale de Stiffness le permiten ajustar de forma independiente la rigidez
de la cuerda para las notas por encima y por debajo de Do central, permitiéndole alterar
la cantidad de contenido inarménico que se produce mientras toca notas mas altas o
mas bajas en el teclado.

Para ajustar el escalado de teclas de Stiffness
Active el botén Keyscale.

Arrastre la linea verde vertical para las notas bajas, o la linea azul vertical para las notas
altas, hasta la posicion deseada en el plano horizontal.

Consejo: De forma simultanea puede ajustar el escalado de nota de Stiffness e “Inner
Loss” arrastrando el rombo que cruza las lineas verdes.

CAémo ajustar el comportamiento de liberacion del parametro “Inner Loss”de Sculpture
En la vista Release puede ajustar la forma en la que cambia la amortiguacion que se aplica
a la cuerda cuando suelta la tecla.

Para ajustar el escalado de liberacién de “Inner Loss”

Active el botdn Release.

Arrastre en vertical la linea azul de Release hasta la posicion deseada.

Nota: Un uso mas tradicional de este pardmetro, junto con “Media Loss Scale Release”
(véase Como utilizar los reguladores de parametros de cuerda de Sculpture (variables)),

permite realizar una simulacién natural de cuerdas amortiguadas en la fase de final de
nota.
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Como utilizar los reguladores de parametros de cuerda de Sculpture
(variables)

Los reguladores situados alrededor del boton Material definen mas en detalle las
propiedades y el comportamiento de la cuerda.

Material Pad in Keyscale view

WHVESHAFER Resolution ngh Scaling
== slider
Resolution slider

Resolution Low Scaling
slider

* Reguladores Resolution: determinan el nimero maximo de armédnicos contenidos en
el sonido en la nota C3 (y su resolucién espacial). Si modifica el valor Resolution,
cambiara la interaccion de la cuerda con los objetos. Esto conlleva un efecto
correspondiente en la frecuencia de los sobre tonos: los valores de Resolution muy
bajos generan espectros inarmonicos, aun cuando Stiffness se ajuste a 0. En la vista
Keyscale se muestran los reguladores “Resolution High Scaling”y “Resolution Low
Scaling”:

* Regulador “Resolution High Scaling”(azul): ajusta la resolucién del sequimiento de
nota (la precision del seguimiento de nota) para notas por encima de la C central
(C3).

* Regulador “Resolution Low Scaling”(verde): ajusta la resolucion del seguimiento de
nota para notas por debajo de la C central.

Nota: Los valores con una resolucién mas alta mejoran la precision de los célculos, lo
que puede incrementar de forma considerable los requisitos de procesamiento por
ordenador.
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* Reguladores “Media Loss”: controlan la cantidad de amortiguacion de la cuerda
provocada por el entorno (la atmdsfera), por ejemplo, aire, agua, aceite de oliva, etc,
Estas pérdidas no vienen determinadas por la frecuencia. Este permite el control de la
duracién de la caida de la amplitud exponencial una vez se ha detenido la excitacién
de la cuerda.

+ En la vista Keyscale, los reguladores de escalado “Media Loss Low/High”se utilizan
para ajustar la resolucidon de seguimiento de nota (la precisién del seguimiento de
nota) por separado para notas por encima y por debajo de la C central (C3).

+ En la vista Release, el regulador “Media Loss Release” determina el comportamiento
de la pérdida de elementos cuando se suelta la tecla.

* Reguladores “Tension Mod”: controlan la desafinacion momentanea de la cuerda. Las
cuerdas, p.ej. las de una guitarra, muestran un comportamiento no lineal especialmente
prominente: si el desplazamiento de la cuerda es largo, ésta se desafina en sentido
ascendente. Dado que esta desafinacién se debe al desplazamiento momentaneo, en
lugar del habitual, de la cuerda, la desafinacién ocurre muy rdpidamente. Este fendmeno
se define, en términos técnicos, como “no linealidad de la modulacion de la tensién”
Desde un punto de vista no técnico, el ajuste o la modulacién del regulador “Tension
Mod” en valores superiores a 0,0 emula este efecto de desafinacién momentanea en
Sculpture.

Nota: Este efecto no lineal puede producir algunos resultados sorprendentes y también
puede hacer que todo el modelo se vuelva inestable, especialmente si se combina con
valores bajos de “Media Loss” e “Inner Loss” Por lo tanto, si tiene un sonido que repunta
o cae durante la fase de caida, pruebe a reducir el valor de “Tension Mod"” y quizas
también Resolution.

Para ajustar el escalado de teclas de Resolution
Active el botén Keyscale.

Arrastre el regulador verde “Low”de la parte superior del anillo de la superficie Material
para las notas bajas o el regulador azul “High”situado en la parte superior del anillo exterior
para las notas altas, hasta la posicion deseada.

Para ajustar el escalado de teclas de “Media Loss”

Active el botdn Keyscale.

Arrastre el requlador verde hacia la posicion deseada, dentro del lado izquierdo del anillo
de la superficie Material.

Para ajustar el tiempo de liberaciéon de “Media Loss”

Active el botdn Release.

Arrastre el regulador azul hacia el anillo exterior, en el lado izquierdo de la superficie
Material.
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Los valores superiores a 1 hacen que las pérdidas de elementos aumenten cuando se
suelta la tecla. Este pardmetro puede utilizarse para simular una cuerda que se deja caer
en un cubo de agua después de, por ejemplo, una vibracién inicial en el aire. Obviamente,
esto no seria lo que un violinista o un pianista harian habitualmente, pero puede resultar
util para una serie de interesantes variaciones de sonidos.

Para ajustar el escalado de teclas de Tension Mod
Active el botén Keyscale.

Arrastre el requlador verde Low hacia el interior del lado derecho del anillo de la superficie
Material para las notas bajas o el regulador azul High alrededor del lado derecho del anillo
exterior para las notas altas, hacia la posicién deseada.

Consejo: Si observa que su instrumento suena ligeramente agudo o grave cuando toca
el teclado, piense en hacer algunos ajustes en los parametros Keyscale de “Tension Mod”
y quizas también en “Media Loss”

Como trabajar con los objetos de Sculpture

Los objetos se utilizan para estimular o producir de algiin modo un efecto sobre la cuerda.
Los pardmetros de objetos tratados en esta seccidn se aplican por voz individual. Observara
gue hay una serie de nombres de pardmetros seguidos por la palabra (variable). Esto
indica que los parametros se pueden variar entre hasta cinco (como maximo) puntos de
variacion. Puede obtener mas informacién en

Importante: Se debe utilizar al menos un objeto para excitar o alterar la cuerda, ya que
ésta por si misma no genera ningun sonido.

Hay una serie de modelos disponibles de excitacidn/alteracién/amortiguacién de la cuerda,
tales como tocar soplando, puntear, tocar con arco, etc. Estos modelos modifican
radicalmente el timbre general de la fase de ataque de la cuerda, lo que permite crear
sonidos de flauta o campana tocados con arco o punteados, o guitarras con un sonido
similar al de la flauta, por ejemplo.

El uso sensato de los pardmetros de los objetos puede proporcionar emulaciones muy
precisas de instrumentos reales o sonidos totalmente de otro mundo.

Es importante tener en cuenta que cada objeto de alteracién/amortiguacion adicional
que se active afectard a la cuerda. Esto, a su vez, alterara la interaccién de cualquier otro
objeto activo con la cuerda, lo que infunde, a menudo, un caracter completamente
diferente a su sonido.
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Obviamente, el cambio del caracter sénico es el motivo por el que utilizaria un nuevo
objeto, pero la combinacién de punteo y soplo del objeto que selecciona puede generar
un sonido estridente, en lugar del sonido esperado de flauta punteada, segun los otros
ajustes de cuerda.

Por lo tanto, debe prestar una atencién especial al modelo y a la intensidad de los objetos.
Es posible, por ejemplo, que considere que el aire del objeto de excitacién (objeto 1) haya
cambiado significativamente y que necesite ajustar o cambiar los parametros de todos
los objetos (y quizas los valores de varios parametros de cuerda) después de haber
introducido un nuevo objeto de alteracién/amortiguacién (2 6 3).

Del mismo modo, la seleccion de un tipo diferente de objeto de excitacion impactara en
los objetos de alteracién/amortiguacién y en la cuerda misma, modificando asi el caracter
de su sonido.

El reposicionamiento de los objetos también cambia el timbre de la cuerda. Si esta
emulando una guitarra, por ejemplo, el cambio de la posicion de un objeto seria similar
al punteo o al rasgueo de una cuerda en varios puntos de un trastero.

Cémo utilizar los parametros Object de Sculpture
Los siguientes parametros se utilizan para excitar, alterar o amortiguar la cuerda.

On/off button Variation slider

@ Keyon |
bt | cate ' Rlways : - Gate Mode buttons
. Input

v Impulse

GravStrike

Pick
Bow
Bow wide
Noise

Click here to access the
Type menu.

Velo(city) Sens(itivity)
slider

Timbre slider Strength knob

* Botones On/Off (1, 2, y 3): activa/Desactiva el objeto respectivo.

+ Mend Type: determina cada tipo de objeto. Consulte Tabla de excitacion de Sculpture
(objetos 1y 2) y Tabla de alteraciéon y amortiguacion (objetos 2y 3).

* Botones “Gate Mode”: determinan cuando esta activo el objeto, es decir, cuando altera
o excita la cuerda. Puede elegir entre:

+ KeyOn: entre el principio y el final de una nota.
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+ Always: entre el principio de la nota y el final de la fase de liberacién.
+ KeyOff: se acciona al final de la nota y permanece activo hasta que se libera la voz.

Nota: Algunos tipos de objetos como “Gravity Strike} pueden accionar de nuevo la
nota cuando suelta la tecla (cuando se encuentra en el modo Gate “Key On”). Si se
encuentra este artefacto intente ajustar el modo de Gate a Always y/o reduzca el nivel
de Strength del objeto.

« Potenciémetro Strength (variable): ajusta la intensidad de la excitacién/alteracion, segun
el tipo. Véase la tabla de mas abajo. Un valor 0,0 desactiva de forma efectiva la
excitacién/alteracién. En contraste con el botén de encendido/apagado es posible
atenuar el pardmetro Strength mediante las opciones de modulacién y/o variacion.

* Regulador Timbre (variable): determina el timbre (color tonal) del tipo de
excitacion/alteracién elegido. El valor por omisién del objeto es cero (0,0). Los valores
positivos hacen que el sonido suene mas nitido, mientras que los valores negativos
producen un sonido mas suave.

* Regulador Variation (variable): se trata de un pardmetro de timbre adicional que también
depende del tipo en cuestion. Véase la tabla de mas abajo para obtener informacién
sobre su impacto en el sonido.

* Regulador VeloSens (objetos 1y 2 solamente): los objetos de excitacidn son sensibles a
la velocidad, no obstante, es posible que esto no sea apropiado para todos los sonidos.
Este parametro, situado en la parte inferior de los objetos 1y 2, le permite reducir la
sensibilidad de la velocidad a cero.

Nota: Un objeto es sensible a la velocidad solo cuando se selecciona un tipo que excite
activamente la cuerda. El requlador Velocity solo estd disponible para los objetos que
son sensibles a la velocidad.

+ El objeto 1 es sensible a la velocidad.
+ El objeto 2 puede o no serlo, segun el tipo de objeto que se haya seleccionado.

+ El objeto 3 no es sensible a la velocidad.

Tabla de excitacion de Sculpture (objetos 1y 2)
Antes de examinar las tablas de los tipos de objetos y de propiedades es importante que
tenga en cuenta lo siguiente:

+ El objeto 1 solo puede utilizar los tipos de excitacién de la primera tabla.
+ El objeto 2 puede utilizar los tipos disponibles en ambas tablas.
+ El objeto 3 solo puede utilizar los tipos de alteracién/amortiguacion de la segunda

tabla.

La siguiente tabla enumera todos los tipos de excitacién disponibles para los objetos 1
y 2, e informacion sobre los controles disponibles para cada uno de ellos.
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Nombre

Descripcion

Controles de
timbre

Controles de
intensidad

Controles de
variacion

Impulso

Una breve
excitacion por
impulso

Amplitud del Ancho

impulso

Velocidad
dependiente de la
amplitud
(anchura)

Strike

Breve excitacion
COMO Un Mazo o
el martillo de un
piano

Hammer start Hammer mass
speed (en funcion

de la velocidad)

Felt stiffness

GravStrike

Como el martillo
pero con
gravitacion hacia
la cuerda, lo que
genera multiples
interacciones
martillo-cuerda y
vibraciones de
cuerda alteradas

Hammer start Felt stiffness

speed

Gravitation

Pick

Punteo de los
dedos o del
plectro

Pickup force and
speed

Force/speed ratio

Plectrum stiffness

Bow

Tocar con arco la
cuerda

Bow speed Bow pressure

Slip stick
characteristics

“Bow wide”

Lo mismo que
Bow, pero mas
ancho, lo que
genera un tono
mas suave,
especialmente
adecuado para

cambios suaves de

la posicion del
arco

Bow speed Bow pressure

Slip stick
characteristics

Noise

Ruido inyectado a

la cuerda

Noise
bandwidth/cutoff
frequency

Noise level

Noise resonance
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Nombre

Descripcion

Controles de
intensidad

Controles de
timbre

Controles de
variacion

Blow

Soplar en un
extremo de la
cuerda (una
columna de aire o
un tubo). En varias
posiciones,
comenzando
desde 0,0
(completamente a
la izquierda),
mueva la
direccion y la
posicion del
soplido a la
izquierda La
cuerda recibe el
soplido de ambos
lados en la
posicion deseada.

Lip clearance

Blow pressure

Noiseness

Externo (solo
disponible para el
objeto 2)

Alimenta la sefal
de la cadena
lateral a la cuerda.

Level

Cutoff frequency
(frecuencia de
corte de filtro de
paso bajo utilizada
para procesar la
senal de la cadena
lateral)

Width (anchura,
tamano del area
de la cuerda
afectada por la
sefal de la cadena
lateral)

Tabla de alteracion y amortiguacion (objetos 2 y 3)
La siguiente tabla enumera todos los tipos de alteracién y amortiguacion disponibles
para el objeto 2y 3.
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Nombre

Descripcion

Controles de
intensidad

Controles de
timbre

Controles de
variacion

Disturb

Un objeto de
alteraciéon que se
coloca a una
distancia fija de la
posicion de
reposo de la
cuerda.

La dureza del
objeto

La distancia desde
la posicion de
reposo.

+ Valores
negativos:alejan
la cuerda de la
posiciéon de
reposo.

+ Valores
positivos: la
cuerda no se ve
afectada
cuando se
encuentraenla
posiciéon de
reposo.

Controla la
anchura.

- Valores
negativos: solo
se ve afectada
una pequena
seccion de la
cuerda

 Valores
positivos: se ve
afectada una
seccion mas
amplia de la
cuerda

“Disturb 2-Sided”

Algo asi como un
anillo colocado
alrededor de la
cuerda, lo que
limita la vibracion
de la misma en
todas las
direcciones.

La dureza de anillo

La holgura del
anillo (la distancia
entre el anilloy la
cuerda)

+ Valores
negativos: los
lados del anillo
de
amortiguacion
se superponen,
lo que influye
en la cuerda, si
se produce
algun
movimiento.

+ Valores
positivos: hay
una cantidad
de separacion
en el interior
del anillo. La
cuerda se vera
afectada solo si
se mueve lo
suficiente como
para llegar a
tocar el anillo

Ningun efecto
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Controles de

Controles de

Controles de

Nombre Descripcion intensidad timbre variacion

Bouncing Emula un objeto  Controla la La rigidez del La amortiguacién
suelto tendido constante de objeto del objeto
juntoalacuerda  gravedad del
en vibracion, objeto
rebotando contra  tendido/rebotando
ellao en la cuerda.
interactuando con
ella. Esto suele ser
bastante extrafo
y no puede
sincronizarse.

Bound Un limite que La distancia desde La pendiente La cantidad de
limita y refleja el  la posicién central  (inclinacion) del reflejo en los
movimiento de la  del limite a la limite. Un valor de  extremos de los
cuerda. Se parece  posicién de 0,0 situa el limite  limites
mucho a un reposo de la en paralelo a la
trastero que limita  cuerda cuerda. Otros
el movimiento de valores colocaran
la cuerda cuando el limite mas
se puntea la proximo a la
cuerda con mucha cuerda en un
firmeza. extremo y mas

alejado del otro.

Mass Se utiliza para Eltamano/pesode Ningun efecto Ningun efecto
modelarunamasa la masa
adicional acoplada
ala cuerda. Esta
puede generar
sonidos
inarmonicos (y
resultados muy
interesantes) si la
posicion de la
masa se modula a
lo largo de la
cuerda.

Damp Amortiguador Laintensidad dela Las caracteristicas La anchura de la

localizado, que
resulta util para la
amortiguacién
suave.

amortiguacion

dela
amortiguacion

secciéon de la
cuerda
amortiguada
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Cémo trabajar con Pickups de Sculpture

Los pardmetros de “Pickup” tratados en esta seccion se aplican por voz individual.
Observara que hay una serie de nombres de pardmetros seguidos por la palabra (variable).
Esto indica que los pardmetros se pueden variar entre hasta cinco (como maximo) puntos
de variacién. Para mas detalles, consulte Introduccion a la seccion Morph de Scultpure.

Las pastillas son el primer elemento més alla de la parte de generacion de sonido de
Sculpture, formada por la cuerda y los objetos y que actiia como entrada en la cadena
de proceso de la sefal virtual. Puede ver las pastillas como si fueran las de una guitarra
eléctrica o las de un clavinet. Obviamente, si se cambia su posicion se modificara el tono
de su instrumento, y estas actuaran del mismo modo en Sculpture.

Pickup A position slider

Object position slider

Object position slider
Object position slider

Invert button

* Reguladores de la posicion de un objeto (variable): los reguladores 1, 2 y 3 determinan
la posicion respectiva de cada objeto (excitacién/alteracién/amortiguacion) a lo largo
de cuerda. Consulte Cémo modificar posiciones de objetos en la pantalla Pickup de
Sculpture.

* Regulador “Pickup A Position” (variable): determina la posicion del “Pickup A” en la
cuerda. Los valores de 0,0 y 1,0 determinan los extremos derecho e izquierdo de la
cuerda.

* Regulador “Pickup B Position” (variable): determina la posicién del “Pickup B” en la cuerda,
mostrado bajo el regulador de posicion de objeto 3, en la parte inferior de la imagen.

* Boton Invert (fase de “Pickup B”): invierte la fase de “Pickup B" Se encuentra en la parte
izquierda inferior del visor Pickup. Las opciones son: normal o invert(tida).

Nota: Si se invierte la fase de “Pickup B’ el sonido se puede hacer més fino debido a que
las porciones de las sefales de “Pickup A"y “Pickup B” se cancelan las unas a las otras.
Sin embargo, segun la posicién de las pastillas, puede ocurrir lo contrario, resultando en
un sonido més rico.

Para ajustar la posicion de “Pickup A” o “Pickup B”
Arrastre el tirador del regulador que se encuentra en la parte superior o inferior del visor
Pickup.
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Las gamas “Pickup A" y “Pickup B” se muestran en forma de curvas transparentes de
campana que representan la posicion y las anchuras de las pastillas A'y B.

La linea verde horizontal en el grafico Pickup representa a la cuerda. A medida que
aumenta el valor del pardmetro Stiffness de la cuerda, la linea se hace mas gruesa. La
linea se puede animar y mostrara el intervalo del movimiento de la cuerda.

Para visualizar la animacién de la cuerda
Con la tecla Control pulsada haga clic en la linea verde horizontal (la cuerda) para activar
o desactivar la animacion.

Cuando esté activa, la cuerda vibra, facilitando asi la visualizacion del impacto de los
objetos y las pastillas. Tenga en cuenta que la animacién de la cuerda aumenta los recursos
de CPU necesarios, por lo que deberd desactivarla si a su ordenador le cuesta procesar
todos los datos en tiempo real.

Cémo modificar posiciones de objetos en la pantalla Pickup de Sculpture
Los ajustes de las posiciones del objetos alteraran/excitaran una parte determinada de
la cuerda. Las lineas naranjas verticales representan las posiciones de los objetos 1,2y
3. El grosory el brillo de estas lineas indican la intensidad de los objetos. El objeto 1 puede
ser un excitador. El objeto 3 puede ser un amortiguador. El objeto 2 tiene dos flechas
que indican que se puede utilizar tanto como excitador como amortiguador.

Para ajustar la posicién de la pastilla de un objeto
Arrastre el regulador numérico correspondiente (flechas 1, 2 6 3) para cada objeto.

Nota: A medida que mueve las pastillas de los objetos por los intervalos de “Pickup A" y
“Pickup B la intensidad de la alteracion del objeto aumenta de manera considerable.
Esto ocasiona una serie de cambios que pueden alterar por completo el timbre general
de su sonido.
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Cémo utilizar los controles Spread/Key
Aungue no se encuentran en el visor Pickup real, estan disponibles otros dos parametros
Pickup en el lado derecho de la superficie Material.

*+ Key Spread: ajusta la cantidad de panoramica (posicion panoramica) mediante un
numero de nota MIDI. Seguin los ajustes, cuanto mas arriba o abajo pulse en el teclado,
mas la voz se desplazara hacia la izquierda o la derecha. Arrastre verticalmente el botén
Key para ajustarlo. Dos lineas en el anillo que rodea los pardmetros de Spread indicaran
los valores.

* Pickup Spread: extiende las dos pastillas a lo largo de la base estéreo o surround. En
otras palabras, la posicién de las pastillas, combinada con este pardmetro, se extendera
aun mas hacia/desde los canales estéreo/surround izquierdo/derecho. Arrastre
verticalmente el botén Pickup para ajustarlo. Dos puntos en el anillo que rodea los
parametros de Spread indicaran los valores.

En casos de surround, estos dos parametros pueden verse afectados por el parametros
“Surround Range” Para obtener mas informacion, consulte Cémo controlar “Surround
Range”y “Surround Diversity” de Sculpture.

Nota: Se pueden crear efectos de anchura y coro animados modulando los pardmetros
“Pickup Position” con un LFO u otro modulador.

Coémo utilizar los pardmetros Global de Sculpture
Estos se encuentran en la parte superior de la interfaz de Sculpture, a menos que se
especifique lo contrario.

Tiimeh W™ (700 E O oo | s
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« Campo “Glide Time”: determina el tiempo que se necesita para pasar del tono de una
nota tocada a otra. Consulte Como ajustar Glide (Portamento) Time de Sculpture.

+ Campo Tune: se utiliza para afinar todo el instrumento en centésimas. Una centésima
es 1/100 de un semitono.
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« Campo Warmth: desafina ligeramente las voces, de manera parecida a las fluctuaciones
aleatorias causadas por los componentes y el circuito de sintetizadores analdgicos.
Como sugiere el nombre del parametro, afiade calidez o espesor al sonido.

« Campo Transpose: se utiliza para afinar grosso modo todo el instrumento. Dada la
capacidad del modelado de componentes para alterar por completo el tono con
determinados ajustes, el afinamiento grueso se limita a incrementos de octavas.

+ Campo Voices: determina el nimero de voces que se pueden tocar cada vez. La polifonia
maxima de Sculpture es de dieciséis voces.

* Botones Keyboard Mode: activa comportamientos polifénicos, monofdnicos y Legato.
Consulte Coémo seleccionar el modo Keyboard de Sculpture (Poly/Mono/Legato).

+ Campos “Bender Range Up/Down”: ajusta la inflexion de tono ascendente y
descendentemente. Estos pardametros se encuentran debajo del objeto 3, en la parte
izquierda de la interfaz de Sculpture.

+ Dispone de ajustes separados para realizar inflexiones de tono ascendentes o
descendentes utilizando su controlador de inflexion de tono del teclado MIDI.

+ Cuando se ajusta “Bender Range Down” a Linked, el valor de “Bender Range Up” se
utiliza para ambas direcciones (ascendente y descendente).

Nota: Si se modifica la inflexion de tono de la cuerda, se modificara también la figura
de la cuerda modelada, lo mismo que sucede con la cuerda de una guitarra auténtica,
en lugar de simplemente actuar como una inflexién de tono.

Cémo seleccionar el modo Keyboard de Sculpture (Poly/Mono/Legato)
Un instrumento polifénico, como un érgano o un piano, permite que se toquen varias
notas de forma simultadnea. Muchos de los sintetizadores analdgicos antiguos son
monofdnicos lo que significa que solo se puede reproducir una nota cada vez, como un
bajo o un instrumento de lenglieta. En absoluto debe percibirse esto como una desventaja,
puesto que permite la interpretacion de estilos que no estan al alcance de los instrumentos
polifénicos.

+ Siselecciona el modo Mono, la ejecucién con staccato volvera a accionar los generadores
de envolvente cada vez que se reproduzca una nota nueva. Si toca con el estilo legato
(pulsando una tecla antes de soltar la anterior), los generadores de envolvente solo se
activan para la primera nota del legato, para continuar después su curva hasta que
suelte la ultima tecla del legato.
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+ El modo Legato también es monofdnico pero con una diferencia: los generadores de
envolvente solo se vuelven a activar si toca staccato (suelta cada tecla antes de tocar
una nueva). La reproduccién Legato no volvera a activar las envolventes.

Todos los modos vuelven a accionar simplemente una voz potencialmente sonora con
el mismo tono, en lugar de asignar una voz nueva. Por lo tanto, los accionamientos
multiples de una nota determinada generan ligeras variaciones de timbre, segun el estado
actual del modelo al principio de la nota.

Si la cuerda de Sculpture sigue vibrando para una nota concreta, al accionar de nuevo la
misma nota interactuara con la vibracién en curso o el estado actual de la cuerda.

Importante: Un verdadero nuevo accionamiento de la cuerda en vibracién solo sucederd
si ambos reguladores de ataque de la envolvente de amplitud se ajustan a 0. Si alguno
de los reguladores esta ajustado a otro valor, se asignard una nueva voz con cada nota
accionada de nuevo. Consulte

Como ajustar Glide (Portamento) Time de Sculpture
El parametro Glide controla el tiempo de portamento. Es decir, el tiempo que necesita el
tono para pasar de una nota a otra.

El comportamiento del pardmetro Glide depende del modo de teclado seleccionado.

+ Si el modo de teclado se ajusta a Poly o Mono y Glide tiene un valor distinto de 0, el
portamento estara activado.

+ Si se ha seleccionado Legato y Glide tiene un valor distinto de 0, deberd tocar con
legato (pulsar una tecla antes de soltar la anterior) para activar el portamento. Si no
reproduce con el estilo Legato, el portamento no funcionara. Este comportamiento
también se conoce como portamento digitado.
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Coémo utilizar los parametros “Amplitude Envelope” de Sculpture
Los pardmetros tratados en esta seccion se aplican por voz individual. Esta es una
envolvente de ADSR directo que escala las sefales de las pastillas antes de transmitirlas
a Waveshaper y al filtro. El posicionamiento de la envolvente de amplitud en este punto
en la ruta de la sefal produce unos resultados de sonido mas naturales porque permite
controlar los niveles de sefal de control antes de enviarlos al Waveshaper (si se utilizan).
El Waveshaper puede tener un impacto importante en el contenido del espectro del
sonido, lo que puede producir resultados de sonido bastante sintético.

Pic}
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* Regulador(es) “Attack—Soft”y "Attack— Hard”: se encuentran divididos en dos mitades.
El regulador inferior (Soft) determina el tiempo de ataque cuando la nota MIDI entrante
se reproduce a velocidad maxima. El requlador superior (Hard) determina el tiempo de
ataque cuando la nota MIDI entrante se reproduce a velocidad minima. Si lo desea,
puede ajustar ambas mitades del regulador simultdneamente reduciendo, mediante
arrastre, el espacio entre ellos.

Importante: Los parametros de tiempo de ataque de la envolvente de amplitud influyen
mucho en la manera en la que se vuelve a accionar una Unica nota. Cuando se ajusta
tanto “Attack Soft” como “Attack Hard” en un valor 0, la cuerda en vibracion se vuelve
a accionar. Si alguno de estos pardmetros se ajusta a un valor superior a 0, se accionara
una nueva nota. Desde un punto de vista del sonido, volver a accionar una cuerda en
vibracion tendra como resultado que se escuchen diferentes arménicos durante la fase
de ataque.

* Regulador Decay: define el tiempo de caida. El tiempo de caida es la cantidad de tiempo
que tarda la sefial en caer al nivel de sostenimiento, tras el tiempo de ataque/golpeo
inicial.

* Regulador Sustain: ajusta el nivel de sostenimiento. El nivel de sostenimiento se mantiene
hasta que se suelta la tecla.

* Regulador Release: determina el tiempo que tarda una sefal en caer desde el nivel de
sostenimiento al nivel 0. Los valores de “Short Release” le ayudan a reducir la carga
sobre la CPU, ya que la voz deja de procesarse una vez que finaliza la fase de liberacién.
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Nota: Aunque se establezcan tiempos de caida y liberacién largos, es posible que el
sonido caiga rdpidamente. Esto puede ser debido a valores altos de “Inner Loss” o “Media
Loss” en la seccién del material de la cuerda o por los objetos (2 6 3) utilizados para
amortiguar la cuerda.

Cdémo utilizar Waveshaper de Sculpture

Waveshaper aplica una curva con forma no lineal a cada voz de la procedente de las
pastillas y la envolvente de amplitud. Esta sefial con forma se transmite al filtro. Este
proceso es muy parecido al modelado de onda de los osciladores en los sintetizadores,
como p.ej. Korg O1/W.

Oy

InputScale m vanation

* Botdn de activacién/desactivacion de Waveshaper: activa o desactiva Waveshaper.
+ Mend Type: seleccione una de las cuatro curvas de onda. Véase la siguiente tabla.

* Potenciometro “Input Scale” (variable): atenla o amplifica la senal de entrada antes de
ser procesada por Waveshaper. Los valores positivos dan como resultado un espectro
rico en armonicos. Waveshaper compensa automaticamente el aumento de cualquier
nivel introducido por el parametro.

Nota: Dado su impacto en el espectro arménico, “Input Scale” debe considerarse y
utilizarse como control de timbre, en lugar de control de nivel. También tenga en cuenta
que los valores extremos en “Input Scale” pueden introducir ruido de procesamiento
en la salida de Waveshaper.

« Potenciémetro Variation (variable): el impacto depende del tipo de Waveshaper
seleccionado. Véase la siguiente tabla.

Controles

(<[5 Valorde  Valores
variacion 0,0 negativos Valores positivos

VariDrive  Relacion Proporciona  Reduce la  Eleva la sefial con forma y aflade una sefal seca
Wet/Dry solamente sefal con  con fase invertida, que hace que el sonido suene

la senal formay mas agudo.
conforma. afadeuna
sefal seca.
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Controles
de Valor de Valores

variacion 0,0 negativos Valores positivos

+ SoftSat  Bias,que  Produce Altera la Altera la simetria.
+ "Tube modifica una forma  simetria.

Dist." la simetria  simétrica.
+ Scream dela
curva con
forma.

Como trabajar con los parametros Filter de Sculpture

Los pardmetros tratados en esta seccion se aplican por voz individual. Observara que hay
una serie de nombres de pardmetros seguidos por la palabra (variable). Esto indica que
los pardmetros se pueden variar entre hasta cinco (como maximo) puntos de variacion.
Puede obtener mas informacién sobre la variacién en Introduccion a la seccion Morph
de Scultpure.

Los parametros Filter ofrecen un mayor control del timbre/espectro del sonido. Estara
familiarizado con ellos si tiene experiencia con sintetizadores. Si no esta familiarizado con
los conceptos de los filtros del sintetizador, véase Filtros.

Key knob Filter on/off button

Velo Sens knob

Resonance knob

Cutoff knob

Filter Type buttons

* Botdn “Filter On/Off”: activa o desactiva la seccién de filtros.
* Botones de tipo de filtro: determinan el modo de filtrado. Las opciones disponibles son:

* Hipass: permite el paso de las frecuencias superiores a la frecuencia de corte. Puesto
que se suprimen las frecuencias inferiores a la frecuencia de corte, este parametro
también se conoce como filtro “Low Cut”. La pendiente del filtro es 12 dB/octava.

+ LoPass: permite el paso de las frecuencias inferiores a la frecuencia de corte. Puesto
que se suprimen las frecuencias superiores a la frecuencia de corte, este pardmetro
también se conoce como filtro “High Cut”. La pendiente del filtro es 12 dB/octava.

« Peak: permite especificar el centro de una banda de frecuencia mediante el
potenciémetro Cutoff. El ancho de banda y la ganancia se controlan con el
potenciémetro Resonance. Las frecuencias que se encuentran fuera de la banda se
mantienen en su nivel actual.
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« Bandpass: solo la banda de frecuencia que rodea directamente la frecuencia central
se permite que pase. Todas las demas frecuencias se suprimen. El pardmetro
Resonance controla el ancho de la banda de frecuencia que puede pasar. El filtro de
paso de banda consiste en un filtro con dos polos y una pendiente de 6 dB/octava
en cada lado de la banda.

+ Notch: la banda de frecuencia que rodea directamente la frecuencia central se
suprime. Se permite el paso de todas las demas frecuencias. El parametro Resonance
controla el ancho de la banda de frecuencia que se suprime.

Potenciémetro Cutoff (variable): determina el corte o la frecuencia central, segun el tipo
de filtro que se seleccione. En un filtro de paso bajo, todas las partes de frecuencia
superiores a la frecuencia de corte se suprimen o se cortan (de ahi el nombre). La
frecuencia de corte controla el brillo de la sefal. Cuanto mas alta ajuste la frecuencia
de corte, mas altas seran las frecuencias de las sefales que deje pasar el filtro de paso
bajo.

Potenciémetro Resonance (variable): ajusta el valor de resonancia del filtro.

+ En los modos Highpass y Lowpass, la resonancia enfatiza las partes de la sefial que
rodean a la frecuencia central.

+ En los modos Peak, Notch y Bandpass, la resonancia controla el ancho de la banda
gue rodea a la frecuencia central.

Potenciometro Key: ajusta el seguimiento de nota de la frecuencia de corte. En otras
palabras, cuanto mas arriba o abajo toque el teclado, mas pronunciado o suave se oird
el sonido. Desde un punto de vista técnico, la frecuencia de corte viene modulada por
la posicién del teclado. Un valor de 0,0 desactiva el seguimiento de nota. Un valor de
1,0 permite que la frecuencia de corte siga la frecuencia fundamental de la nota en
todo el teclado. Toque una octava mas alto y la frecuencia de corte también cambiard
en una octava.

Potenciémetro Velo Sens: determina cémo responde la frecuencia de corte a las
velocidades de las notas MIDI entrantes. Cuanto mas fuerte golpee el teclado, superior
serd la frecuencia de corte y generalmente, el brillo del sonido. Un valor de 0,0 desactiva
la sensibilidad a la velocidad. Un valor de 1,0 genera una sensibilidad a la velocidad
maxima.
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Coémo utilizar “Integrated Delay” de Sculpture

Se trata de un retardo estéreo sincronizable con el tempo (del proyecto) o un verdadero
retardo surround. También puede ajustarse libremente (sin sincronizar). La seccién Delay
incluye todos los pardmetros de retardo generales esperables de un retardo mas la
superficie Groove (de temporizacion del retardo).

Delay on/off button Wet Level knob

Groove pad

s Keybamd Made

g mono | legato

LoCut/HiCut sliders
Xfeed knob

Feedback knob
Output Width slider

leng

L B

long  $12  leng

o Sync button

Input Balance slider Delay Time slider

* Botdn “On/Off” de Delay: activa o desactiva toda la seccion Delay.
* Potenciometro “Wet Level”: fija el nivel de salida de Delay.

« Potencidmetro Feedback: define la cantidad de sefial de retardo que se redirecciona
desde los canales de salida de la unidad de retardo a los canales de entrada de la unidad
de retardo. Los valores negativos generan una realimentacién con fase invertida.

* Potenciémetro Xfeed (alimentacion cruzada): igual que el potenciometro Feedback arriba
mencionado, pero el potenciometro Xfeed define la cantidad de sefal de retardo que
pasa del canal de salida izquierdo al canal de salida derecho y del canal de salida derecho
al canal de salida izquierdo de la unidad de retardo. Los valores negativos generan
realimentacion de fase invertida de la sefial de envio cruzado.

En instancias surround, el potenciometro Xfeed controla la realimentaciéon cruzada
entre las lineas de retardo, pero ofrece otros modos de alimentacion cruzada Puede
acceder a ellos en el drea “Extended Parameters” de Sculpture.

* Regulador LoCut: determina la frecuencia de corte de filtro de paso alto en el bucle de
realimentacion/salida de la linea de retardo.

* Regulador HiCut: determina la frecuencia de corte de filtro de paso bajo en el bucle de
realimentacion/salida de la linea de retardo.

« Superficie Groove: se utiliza para ajustar graficamente los tiempos de retardo en
instancias estéreo o surround. Consulte Como utilizar la superficie Groove (Estéreo) de
Sculpture y Como utilizar la superficie Groove (Surround) de Sculpture.
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* Regulador “Input Balance”: mueve el centro del estéreo de la entrada Delay a la izquierda

o la derecha, sin perder ninguno de los componentes de la sefal. Esto lo convierte en
la opcién ideal para retardos “ping-pong’”

+ Eninstancias surround, el parametro mueve todos los canales hacia el canal delantero
izquierdo o derecho.

Regulador y campo “Delay Time”: determina el tiempo de retardo. Puede hacerlo en
valores de notas musicales 1/4, 1/4t (1/4 tresillo), etc. (véase “Botdn Sync” mas abajo)
o en milisegundos.

Botdn Sync: ajusta el modo de retardo sincronizado con el tempo o el de libre ejecucion.

Regulador Output Width: altera la base estéreo o surround de la sefal procesada. Un
valor de 0,0 da como resultado una salida mono. Un valor de 1,0 da como resultado
una salida completamente estéreo o surround. Los canales de salida de linea de retardo
izquierdos se desplazan por completo hacia la izquierda y los canales de salida de linea
de retardo derechos se desplazan por completo hacia la derecha, pero el centro del
estéreo no se ve afectado.

Nota: El objetivo de este parametro es conseguir grooves de retardo puros en canales
multiples sin desplazamiento ping-pong entre los extremos derecho e izquierdo.

Coémo utilizar la superficie Groove (Estéreo) de Sculpture
Cuando se utilizan en una instancia estéreo de Sculpture, los parametros Spread y Groove
se visualizan en la superficie Groove bidimensional.

sche
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« Spread: resulta Util para los efectos de retardo estéreo amplios. Los valores en el eje Y

(por encima de la posicién centrada por omisién) aumentan el tiempo de retardo de
la linea de retardo derecha o disminuyen el tiempo de retardo de la linea de retardo
izquierda; el resultado es un efecto de difuminado de los tiempos de retardo de los
canales izquierdo y derecho. Los valores negativos invierten este efecto.
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+ Groove: distribuye las lineas de retardo hacia los canales izquierdo/derecho, en lugar
de difuminarlas, como en el caso del pardmetro Spread. Los valores en el eje X le
permiten reducir el tiempo de retardo de una linea de retardo en un porcentaje
determinado y mantener la otra linea de retardo constante. Preste atencién a la pequena
etiqueta de ayuda mientras ajusta este parametro.

+ Por ejemplo, un valor +50% reduce el tiempo de retardo derecho a la mitad. Si se
utiliza un valor de 1/4 como “Delay Time] el retardo derecho seria igual a una corchea
y el retardo izquierdo seguiria siendo de una negra. Es evidente que este pardmetro
es ideal para la creacion de interesantes retardos ritmicos en estéreo.

Para modificar los valores de la superficie Groove

Arrastre el rombo en el centro del puntero en forma de cruz para ajustarlo. Se pueden
ajustar los valores de Spread y Groove independientemente, arrastrando directamente
las lineas que cruzan el rombo.

Para acceder al menu de funcién rapida “Groove Pad”
Con la tecla Control pulsada, haga clic en “Groove Pad” para abrir un menu de funcién
rapida que contenga los comandos Clear, Copy y Paste.

Estos se pueden utilizar para copiar y pegar ajustes de retardo entre varias estancias de
Sculpture o entre ajustes cargados consecutivamente. La opcién Clear restaura los ajustes
de Delay actuales.

Consejo: Se pueden crear algunos efectos de coro y retardo modulado verdaderamente
amplios modulando los pardmetros “Pickup Position” y “Pickup Stereo” con un LFO u otro
modulador y, a continuacion, alimentandolos a la unidad de retardo.

Cémo utilizar la superficie Groove (Surround) de Sculpture
Cuando se utiliza en una instancia surround de Sculpture, la superficie Delay se convierte,
en realidad, en una superficie groove que controla la relacién de tiempo de retardo entre:

+ Los canales (altavoces) izquierdo y derecho en direcciéon horizontal.

+ Los canales (altavoces) delantero y trasero en direccion vertical
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Al pardmetro Spread se puede acceder por separado, a través de un campo de edicion
numérica situado en la parte superior izquierda de la superficie Groove. Arrastre o haga
doble clic en él y escriba para modificar el valor.

secmel Mode

monc | legato

Cémo utilizar “Body EQ” de Sculpture

“Body EQ" puede funcionar como un sencillo ecualizador, como un complejo modelador
de espectro o como un simulador de respuesta de cuerpo. En efecto, “Body EQ” puede
emular las caracteristicas de resonancia de un cuerpo metalico o de madera, como las
de una guitarra o un violin o una flauta.

Los diferentes modelos se derivan de las grabaciones de respuesta de impulsos de los
cuerpos de los instrumentos reales. Estas grabaciones se han separado en su estructura
formante general y una estructura fina, que le permite alterar estas propiedades por
separado.

El “Body EQ" afecta a la sefial sumada de todas las voces, mds que cada una de ellas de
forma independiente.

On/off button

Model menu

* Botdn de activacién/desactivacion de “Body EQ”: activay desactiva la seccién de la forma
del espectro.
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+ Menu Model: seleccione entre diferentes emulaciones de cuerpos de instrumentos
acusticos y el modelo “Basic EQ” Su seleccidn se refleja en el gréfico situado a la derecha.

Nota: Cuando se selecciona “Basic EQ” u otro modelo de “Body EQ’, se modifican los
nombres y el comportamiento de los tres potencidmetros y del parametro regulador.
Consulte Coémo controlar el modelo “Basic EQ” de Sculpture y Cémo controlar otros
modelos “Body EQ” de Sculpture.

Como controlar el modelo “Basic EQ” de Sculpture
Los parametros de “Basic EQ” difieren de otros modelos EQ.

Low knob Mid knob High knob Mid Frequency slider

* Potenciometro Low: ajusta la ganancia de un filtro shelving bajo.

+ Potenciometro Mid: ajusta la ganancia de un filtro de pico (con capacidad de barrido,
véase mas abajo).

* Potenciometro High: ajusta la ganancia de un filtro shelving alto.

* Regulador “Mid Frequency”: barre la frecuencia central de la banda media entre 100 Hz
y 10 kHz.

Para ajustar de forma gréfica “Basic EQ” (modelo “Lo Mid Hi")

Arrastre verticalmente el tercio izquierdo del grafico para controlar el pardmetro Low.

Arrastre verticalmente el tercio central del grafico para controlar el pardmetro Mid.

Arrastre horizontalmente el tercio central del grafico para controlar el parametro Mid
Frequency.

Arrastre verticalmente el tercio derecho del grafico para controlar el parametro Hi.
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Cémo controlar otros modelos “Body EQ” de Sculpture

Todos los demas modelos de “Body EQ” ofrecen los siguientes parametros:

Intensity Shift Stretch Fine Structure slider

+ Potenciometro “Formant-Intensity”: escala la intensidad de los formantes del modelo.
Es decir, todos los formantes (armodnicos) del modelo se oirdn mas alto o se invertiran,
segun cémo se utilice este pardmetro. Un valor de 0,0 genera una respuesta plana. Un
valor de 1,0 da como resultado formantes fuertes. Los valores negativos invierten los
formantes.

+ Potenciémetro “Formant-Shift”: desplaza los formantes logaritmicamente. Un valor de
-0,3, por ejemplo, desplaza todos los formantes una octava hacia abajo, y un valor de
+0,3 desplaza los formantes una octava hacia arriba. Un valor de +1,0 los desplaza en
un factor de 10, de 500 Hz a 5.000 Hz, por ejemplo.

« Potenciémetro “Formant-Stretch”: estira las frecuencias de los formantes, relativas entre
si. Es decir, este pardmetro altera la anchura de todas las bandas que procesa “Body
EQ’ ampliando o reduciendo el intervalo de frecuencia.

+ Si se ajustan valores de “Formant Stretch” bajos, los formantes se acercan (centrados
entorno a 1 kHz), mientras que si se establecen valores altos, los formantes se separan
mas los unos de los otros. El intervalo de control se expresa en forma de una relacién
del ancho de banda global.

Nota: Cuando se combinan, “Formant Stretch” y “Formant Shift” alteran la estructura
formante del sonido, lo que puede producir algunos cambios de timbre interesantes.

* Regulador “Fine Structure”: mejora la estructura (armonica) espectral, haciendo que la

composicion armonica global del sonido sea mds precisa. Esto genera un sonido mas
detallado, mas rico en armdnicos y, segun el modelo seleccionado, mas parecido a la
guitarra o el violin, por ejemplo. En otras palabras, las cavidades de resonancia del
instrumento se hacen mas resonantes, algo similar a lo que sucede con la mayor
profundidad de tono ofrecida por una guitarra de cuerpo grande. Un valor de 0,0 denota
una estructura que no es fina. Un valor de 1,0 da como resultado una estructura fina
completa/mejorada del modelo seleccionado.
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Nota: Si se utiliza mucho el pardmetro “Fine Structure’ es posible que se requieran
muchos recursos de la CPU. También tenga en cuenta que “Fine Structure” no garantiza,
en realidad, una diferencia significativa en su sonido. Esto depende estrechamente de
varios ajustes de los pardmetros de cuerdas, Waveshaper y el modelo “Body EQ” Como
siempre recomendamos, déjese guiar por lo que oye.

Para ajustar de forma gréfica otros modelos de “Body EQ”
Arrastre verticalmente el grafico para controlar el pardmetro Formant Intensity.

Arrastre horizontalmente el grafico para controlar el parametro Formant Shift.

Coémo utilizar los parametros Output de Sculpture

El “Level Limiter” resulta muy util para domesticar algunos de los aspectos mas agresivos,
como por ejemplo artefactos sénicos asperos o ruidosos que puede que encuentre al
utilizar Sculpture.

* Potenciometro Level: controla todo el nivel de salida de Sculpture.

+ Botones del modo “Level Limiter”: haga clic para seleccionar una de las siguientes
opciones:

Off: se desactiva el limitador.

Mono: un limitador monofénico que procesa la sefal resultante de sumar todas las
voces.

Poly: un limitador polifénico, que procesa cada una de las voces de manera
independiente.

Both: una combinacion de ambos tipos de limitador.
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Cémo controlar “Surround Range” y “Surround Diversity” de

Sculpture
En las instancias surround, el area de los parametros extendidos de Sculpture ofrecen los
pardmetros “Surround Range” y “Surround Diversity”:

+ “Surround Range”: determina el intervalo del dngulo surround, es decir, la amplitud del
campo surround. imaginese que se direcciona un LFO a la posicion panoramica de una
pastilla con una cantidad de 1,0. Si se ajusta la onda del LFO en una onda sinusoidal y
el pardmetro “Surround Range” en 360, se generard un movimiento circular, alrededor
de todo el circulo de surround de la salida de voz. El parametro “Surround Range”
influye, del mismo modo, en la difusién de Key y Pickup.

* “Surround Diversity”: determina cdémo se distribuye la sefial de salida por los altavoces
surround. Si selecciona un valor de 0, solo llevaran la sefal los altavoces mds préximos
a la posicion de la sefial original. Con un valor de 1, todos los altavoces llevaran la misma
cantidad de senal.

Cémo trabajar con Modulation de Sculpture

Sculpture esta equipado con un gran nimero de fuentes y objetivos de modulacion que
lo convierten en un instrumento muy flexible, capaz de generar sonidos extraordinarios
en constante evolucién, como bucles de audio o que resultan muy faciles de reproducir.

- - : -
S = ®

Algunas de las fuentes de modulacidon que se ofrecen son como las que se encuentran
en los disefios tradicionales de sintetizadores. Entre ellos se incluyen

+ Dos LFO asignables de forma libre, con velocidades sincronizables con el tempo (del
proyecto).

« Un tercer LFO dedicado al vibrato; modulacién de afinacion.
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+ Dos envolventes que se pueden utilizar como envolventes estandar. Sin embargo,
también se pueden utilizar para cosas totalmente distintas.

Sculpture también incluye un ndmero de fuentes de modulacién disefiadas
especificamente que son totalmente innovadoras. Entre ellos se incluyen:

+ Dos generadores de oscilacion con un ancho de banda ajustable que se utilizan para
crear variaciones aleatorias.

+ Dos generadores aleatorios que cambian los valores solo al principio y al final de la
nota. Estos son perfectos para emular por ejemplo los efectos de los labios, la respiracién
y la lengua de los musicos de instrumentos de metal.

+ Dos envolventes de control, que pueden utilizarse como moduladores de control MIDI
y que tienen la capacidad de reproducir en sonidos polifénicos (por voz individual) y
modificar los movimientos del controlador MIDI entrantes.

Como trabajar con “Modulation Routings” de Sculpture

Sculpture no ofrece un router de modulacion centralizado. Todos los direccionamientos
de modulacion (seleccionando un objetivo de modulacién y/o una fuente via) se han
creado en cada panel fuente de modulacion.

Para acceder a cada panel de fuente de modulacién
Haga clic en el boton de fuente de modulacion adecuado.

i (e M b M - el el

Cuando se activa una fuente de modulacién, se ilumina la etiqueta del botén
correspondiente.

Cualquier fuente de modulacién disponible puede conectarse a cualquier destino de
modulacion, de forma muy parecida a una anticuada centralita de teléfonos o al panel
de conexiones de un estudio. Cada fuente de modulacién le permite seleccionar uno (o,
en la mayoria de los casos, dos) de los principales parametros de sintesis como destino
de modulacion.

La intensidad de la modulaciéon (hasta qué punto el objetivo se ve influido por la fuente)
se ajusta con un control de intensidad (o cantidad) en cada panel de fuente de modulacién.
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La intensidad de la modulacién puede, a su vez, ser modulada: el pardmetro Via, situado
en los paneles del LFO y de la fuente de la envolvente de control, define otra fuente de
modulacion, que se utiliza para controlar la intensidad de modulacién. Estas incluyen:
“LFO Rate Modulation’ VariMod, “Morph Envelope Modulation” y “A Time Velosens”
Cuando Via se encuentra activo, puede especificar los limites inferiores y superiores para
la intensidad de la modulacion.

Los direccionamientos de modulacién multiple de la fuente, la via y el objetivo pueden
realizarse de forma simultanea. Incluso puede seleccionar el mismo objetivo en varios
direccionamientos de modulacion paralelos. También puede utilizar las mismas fuentes
y los mismos controladores de via en varios direccionamientos de modulacién multiples.

Introduccion a los LFOs de Sculpture
Sculpture ofrece dos LFOs con forma de onda multiple. Ambas se pueden utilizar de
forma polifénica, monofénica o una forma intermedia.

Si se utilizan de forma monofdnica, la modulacion es igual para todas las voces. Imagine
un escenario en el cual se reproduce un acorde en un teclado. Si se utiliza LFO 2 para
modular el tono, por ejemplo, el tono de todas las voces del acorde tocado, subird y
bajard de forma sincronizada. Esto se conoce como una modulacién de fase bloqueada.

En el mismo escenario, si LFO 2 se utiliza de forma polifénica (para modular varias voces)
éstas no tendran la fase bloqueada.

Si se utiliza un valor (intermedio) aleatorio, algunas de las notas se modularan de forma
sincronica y otras no.

Ademas, ambos LFO se sincronizan mediante las teclas: cada vez que toca una tecla, la
modulacion de esta voz en el LFO se inicia desde cero.

+ Para comprender mejor la caracteristica de fase no bloqueada, imagine un escenario
en el que se reproduce un acorde en un teclado. Si LFO 2 se utiliza para modular el
tono, por ejemplo, el tono de una voz puede subir, el tono de otra puede bajar y el
tono de una tercera podria alcanzar su valor minimo. Como puede ver, la modulacion
es independiente para cada voz o nota.

+ La caracteristica “Key sync” garantiza que el ciclo de onda LFO siempre se inicie en 0,
produciendo asi una modulacién consistente de cada voz. Si los ciclos de onda LFO no
estuvieran sincronizados de esta forma, las modulaciones individuales de la nota podrian
resultar irregulares.

+ Ambos LFOs también pueden estar fundidos o no de forma automatica, gracias a los
generadores de envolvente integrados.
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Cémo utilizar los parametros LFO 1y 2 de Sculpture
Esta seccion destaca los parametros “Key LFO”

Waveform menu | Rate knob | Sync/Free buttons

£ Rate Mod slider

Source menu

—— Phase knob
02 JITTER VIBRATO "'I:_ET

—— Envelope knob

Curve knob

+ Menu Waveform: ajusta la onda que se utiliza para realizar la modulacién LFO. Consulte
Cémo utilizar “LFO Waveforms” de Sculpture.

* Potenciometro Curve: modifica las ondas de modulacion. Una onda pura del tipo
seleccionado estd activa con el valor 0,0. Las posiciones +1y -1 deformaran la onda.
Por ejemplo, con una onda sinusoidal seleccionada como el tipo de onda LFO:

« Valor de Curve de 0,0: una curva sinusoidal.

+ Valores de Curve superiores a 0,0: la onda cambia ligeramente y se convierte en una
onda casi rectangular.

« Valores de Curve inferiores a 0,0: la pendiente en el punto de interseccion 0 se reduce,
lo que origina pulsos suaves mas cortos en +1y -1.

Nota: La onda mostrada entre el potenciometro Curve y el ment Waveform muestra
los resultados de los ajustes de estos dos parametros.

+ potenciémetro Rate: determina la modulacién de LFO, la cual puede sincronizarse con
el tempo actual del proyecto o ajustarse, de manera independiente, en valores de Hz
(hercios). Consulte Como ajustar la “"LFO Rate” de Sculpture.

* Botones “Sync/Free”: interactuan con el parametro Rate y permiten seleccionar
velocidades de LFO sincronizadas o de libre ejecucién. El valor sincronizado se deriva
del tempo y el metro del proyecto.

« Potenciémetro Envelope: controla el tiempo que la modulacién LFO necesita para realizar
los fundidos de entrada y salida. Consulte Como utilizar el generador LFO Envelope de
Sculpture.
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+ Potenciometro Phase: le permite elegir entre modulaciones LFO monofénicas o
polifénicas. Estas pueden tener fases parecidas, relaciones de fases totalmente aleatorias,
fases sincronizadas con claves o cualquier mezcla de las mismas.

Consejo: Sisepara el potenciémetro Phase de la posicién Mono, obtendra modulaciones
no bloqueadas para todas las voces situadas en fases similares, aunque no idénticas.
iEs ideal para vibratos con secciones de cuerda!

+ Menu RateMod Source: seleccione una fuente de modulacion para el parametro “LFO
Rate’”

"

* Regulador “RateMod Amount”: ajusta la intensidad (cantidad) de modulacién “LFO rate”

Una breve visién general de LFO
Un oscilador de baja frecuencia (LFO) es un oscilador muy parecido a los osciladores
principales que se encuentran en un sintetizador tradicional:

+ Un LFO produce sefales por debajo del intervalo de frecuencia de audio, en un ancho
de banda comprendido entre 0,1 y 20 Hz, y a veces de hasta 50 Hz.

+ Debido a que no se puede escuchar, un LFO solo sirve como fuente de modulacion
para efectos de modulacién periédicos y ciclicos, mas que como parte de la sefal de
audio real.

Consulte Uso del LFO para modular sonidos.

Cémo seleccionar “LFO Modulation Targets” y “Via Sources” de Sculpture
Se pueden asignar dos destinos de modulacién por LFO. También se puede asignar una
modulacién Via adicional opcional.

Click the 1 or 2 buttons
to activate each source.

[

.. String Stiffness
String InnerLoss
String Medialoss

Los menus Via determinan la fuente que controla el escalado de modulacién de cada
LFO. En los casos en los que la fuente via se ajuste a Off, solo se mostrara un regulador
de cantidad (el regulador “Via Amount”permanecerd oculto):

* Reguladores Amt (1y 2): determinan el grado de modulacién.
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En los casos en los que se seleccione una fuente Via diferente a Off, se mostraran dos
reguladores:

* Reguladores Amt (1y 2): determinan la cantidad de modulacién en los casos en los que
la sefal de Via entrante es 0. P.ej. cuando la rueda de modulacién se encuentra en su
posicion minima.

* Reguladores “Via (Amount)” (1 y 2): determinan la cantidad de modulacién Via en los
casos en los que la sefial de Via entrante se encuentra en su posicion méaxima. Pej. la
rueda de modulacidn se encuentra en su posicion maxima.

Coémo utilizar “LFO Waveforms” de Sculpture
Los botones de “LFO Waveform” le permiten seleccionar diferentes ondas para los LFOs.
La tabla de mas abajo describe la forma en la que éstas pueden afectar a sus modulaciones.

Onda Comentarios

Sine (sinusoidal) Ideal para modulaciones constantes y regulares

Triangle (tridangulo) Ideal para obtener efectos de vibrato

Sawtooth (onda de diente de Muy adecuada para crear sonidos de helicoptero y de disparos

sierra) espaciales. Con modulaciones intensas de las frecuencias de los
osciladores mediante una onda de diente de sierra invertida ofrecen
sonidos de burbujeo. Las modulaciones intensas de diente de sierra
de corte y resonancia de filtro de paso bajo crean efectos ritmicos.
La onda también puede invertirse, dando como resultado un punto
de inicio diferente para el ciclo de modulacion.

Rectangle (rectdngulo) El uso de ondas rectangulares haran que el LFO cambie
periddicamente entre dos valores. La onda “Rectangle Unipolar”
cambia entre un valor positivo y 0. La onda “Rectangle Bipolar” se
desplaza entre un valor negativo y un valor positivo ajustado a la
misma cantidad por encima o por debajo de 0.

Un interesante efecto que tal vez quiera probar se consigue
modulando Pitch con una intensidad de modulacién tal que
produzca un intervalo de quinta. Para ello, elija la onda rectangular
superior.
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Onda Comentarios

Sample & Hold (muestreo y Los dos ajustes de onda S & H del LFO producen valores aleatorios.

retencion) Un valor aleatorio se selecciona a intervalos regulares, segun la
velocidad del LFO. Los pasos de ondas S & H entre valores aleatorios
(cambios rapidos entre valores). El ajuste “S & H Lag” suaviza la onda
aleatoria se suaviza, dando como resultado cambios fluidos entre
valores.

El término muestreo y retencién (abreviado como S & H, por Sample
& Hold) se refiere al procedimiento de tomar muestras de una sefal
de ruido a intervalos regulares. Los valores de esas muestras son
entonces retenidos hasta que se toma la siguiente muestra.

Consejo: Una modulacion aleatoria de Pitch conduce al efecto
comunmente conocido como generador de patrones de tono
aleatorios, o muestreo y retencion. Intente utilizar notas muy altas,
a velocidades muy altas y elevadas intensidades, jreconocera este
famoso efecto en miles de peliculas de ciencia ficcién!

Filtered Noise (ruido filtrado) Se puede utilizar para modulaciones cadticas, pero se utiliza
principalmente junto con la funciéon “LFO envelope’ donde
introduciria una breve modulacién en algun punto de la fase de
nota, por ejemplo, para introducir respiraciéon en una emulacion de
metal o para controlar el clic de la tecla de un 6rgano o el ruido del
martillo de un piano. La naturaleza aleatoria de la onda de ruido
significa que estas modulaciones variaran ligeramente cada vez.

Como utilizar el generador LFO Envelope de Sculpture

Los LFOs ofrecen un generador de envolvente simple que se utiliza para controlar el
tiempo que la modulacién LFO necesita para realizar los fundidos de entrada y salida. En
su posicién central, que se puede acceder haciendo clic en la marca del medio, la
intensidad de la modulacién es estatica, en otras palabras, no se produce un fundido de
entrada y salida.

Para ajustar el tiempo de subida o bajada
Seleccione un valor de potenciometro Envelope positivo para que se realice un fundido
de entrada de la modulacion.

A mayor valor, mas largo serd el tiempo de retardo.

Seleccione un valor de potenciémetro Envelope negativo para que se realice un fundido
de salida de la modulacién.

Cuanto mas a la izquierda se encuentra el potenciometro, mas breve sera el tiempo del
fundido de salida.

Las envolventes LFO se utilizan normalmente para el vibrato retardado: muchos
instrumentistas y cantantes entonan de esta manera las notas mas largas

Para ajustar un vibrato retardado
Ajuste el potencidmetro “LFO Envelope” hacia la derecha (Delay) y seleccione un tono
como objetivo.
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2 Ajuste una intensidad de modulacién ligera.
3 Seleccione una “LFO Rate” de unos 5 Hz.

4 Seleccione la onda triangular como la onda LFO.

Consejo: Modulaciones rapidas y cadticas del tono por medio de un LFO fuente (con una
onda Sample&Hold con retardo, un valor alto en Rate y un breve fundido de salida)
resultan ideales para emular la fase de ataque de instrumentos de metal.

Cémo ajustar la “LFO Rate” de Sculpture
Los LFOs son ideales para crear efectos de modulacion ritmicos que retienen una perfecta
sincronia aun cuando se producen cambios de tempo.

El parametro Rate ajusta la velocidad del LFO. Se trata, o bien de un valor Hz de libre
definicién (cuando el botdn Free esta activo) o bien de un valor ritmico (cuando el boton
Sync estd activo).

Las frecuencias alcanzan un intervalo que va desde semifusas (1/64) hasta periodos de
32 compases cuando estan sincronizadas con el tempo del proyecto. También son
accesibles los valores de tresillos y con puntillo.

Cémo utilizar el Vibrato de Sculpture

Un LFO esta cableado a tono, para obtener efectos de vibrato (modulaciones periddicas
de tono). La intensidad del efecto de vibrato puede ajustarse con el controlador MIDI
asignado en el menu “VibDepth Ctrl” Esta se ajusta a la seccion “MIDI Controller
Assignment”. Para obtener mas informacidn, consulte Coémo asignar controladores MIDI
en Sculpture.

Waveform menu Rate knob

DepthviaVibCtrl sliders

—— Sync/Free buttons

LFO 1 LFO |2 = —— Phase knob

Curve knob Vib Depth Ctrl

+ Menu Waveform: le permite seleccionar la onda utilizada para el vibrato, p.ej. senoidal,
triangulo, dientes de sierra, etc.
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Nota: Existen dos ondas rectangulares especiales, RectO1 y Rect1, la primera varia entre
valores de 0,0y 1,0 (un polo), y la sequnda varia entre valores de -1,0 y +1,0 (dos polos,
como las demas ondas). Consulte

* Potenciémetro Curve: le permite definir una serie de variaciones de onda de libre
variacion, que generan cambios sutiles o drasticos en las ondas de modulacion.

Nota: La onda mostrada entre el potenciometro Curve y el ment Waveform muestra
los resultados de los ajustes de estos dos parametros.

* Potenciémetro Phase: permite seleccionar entre vibrato estrictamente monofénico o
polifénico con fases similares, relaciones de fases completamente aleatorias, fases
sincronizadas con claves, etc. o cualquier valor intermedio. Para mds detalles, consulte

* Potenciometro Rate: determina la velocidad de vibrato, la cual puede sincronizarse con
el tempo actual del proyecto o ajustarse, de manera independiente, en valores de Hz
(hercios). Para mas detalles, consulte

* Reguladores DepthviaVibCtrl: estos reguladores definen el impacto del controlador
asignado a “Vib Depth Ctrl” (véase ).

* Regulador Vib: determina la intensidad de la modulacion.

* Regulador Amt: determina la cantidad de modulacién maxima.

Como crear modulaciones aleatorias en Sculpture: Jitter

Muchos sonidos pueden beneficiarse de pequefias modulaciones aleatorias en los
pardmetros. Estos pueden emular sutiles variaciones que ocurren cuando se tocan
determinados instrumentos.

Los dos generadores de oscilacion son fuentes de LFO especiales, disefiados para producir
variaciones continuas aleatorias, tales como aquellas de suaves cambios en la posicion
del arco. Los generadores de oscilacion son equivalentes a los LFO generales, ajustados
a una onda de ruido.
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Nota: La modulacién oscilatoria de las posiciones de las pastillas como destino produce
impresionantes efectos, similares a un coro.

Rate knob

Target menu

[ Amount slider

Mode  Paol

LFO 1 |LFO o [JITTER" YIBRATE Il.l

Click the 1 or 2 buttons
to activate each jitter
source.

+ Potenciémetros Rate: ajustan la velocidad de la sefial de modulacién (oscilacién) de
cada uno de los generadores de oscilacion.
+ Menus “Target 1"y “Target 2”: definen los objetivos de modulacién 1y 2.

* Reguladores “Amount 1”y "Amount 2”: determinan la cantidad de modulacién para cada
fuente de oscilacion.
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Como crear modulaciones aleatorias en Sculpture: “Note-On Random”
Las dos fuentes aleatorias de principio de nota se utilizan para aplicar variaciones aleatorias
entre diferentes notas o voces. Los valores se determinan de forma aleatoria para cada
nota y permanecen constantes hasta que se libera la nota. Estas variaciones aleatorias
resultan Utiles para afadir interés o grosor al sonido cuando se trate de una reproduccion
polifénica. “Note-on random” también resulta Util para emular las fluctuaciones periédicas
que introduce un musico cuando toca un instrumento, incluso al repetirse la misma nota.

—— Target menu

I | —— Amount slider

LFE « |LFO 2 | J17TER 'ViBRATG [(MELECITH

Click the 1 or 2 buttons
to activate each note on
random source.

+ Mendus Target: determinan el objetivo de modulacion, es decir, cudl sera el pardmetro
que se module aleatoriamente cuando se toque una nota.

+ Reguladores Amount: establecen la cantidad de modulacién o, lo que es lo mismo, la
intensidad de la modulacién.

Cémo asignar modulaciones de velocidad adicionales en Sculpture
Los objetos de excitacion y el filtro tienen controles especificos de sensibilidad a la
velocidad. Muchos otros direccionamientos de modulacién también le permiten
seleccionar la velocidad como una fuente de entrada Via.
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Sin embargo, en algunos casos puede resultar Util para controlar directamente otros
parametros principales de sintesis seguin la velocidad. Esto puede llevarse a cabo en esta
seccion, donde estan disponibles dos ranuras curvadas de velocidad/cantidad/destino.

Target menu

Curve buttons
Amount slider

LFQ LFO 2 JITTER VIBRATO N‘;E'I'L::NITHYN,B

Click the 1 or 2 buttons
to activate each velocity
source.

+ Mends Target (1y 2): seleccione el pardmetro objetivo que desea modular segun la
velocidad.

* Reguladores Amount (1y 2): determina la cantidad o intensidad de la modulacion.

* Botones Curve (1y 2): seleccione entre curvas de velocidad concava, lineal y convexa.
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Cémo utilizar “Controller A” y “Controller B” en Sculpture
Estos pardmetro le permiten definir dos destinos de modulacién discretos. La intensidad
0 potencia de modulacion esta asignada a “Controller A" y/o “Controller B”

Target menu

Continue button
Amount slider

B  Iy1enere | YELOCITY/ [CTADA
LFO [t |LFO' = [IITTER [WIBRATS | ygre ow ANp | CTALE

-~

Click the 1 or 2 buttons
to activate each
controller source.

+ Mendus Target (1y 2): seleccione un pardmetro de destino que desee modular mediante
el controlador indicado. Cada destino presenta un botén con dos estados (la etiqueta
cambia en cada estado):

« Continue: modulacién continua.

+ “Note On”: el valor de modulacién se actualiza solo cuando se recibe un mensaje de
principio de nota.

* Reguladores Amount (1y 2): determina la cantidad o intensidad de la modulacion.

Introduccion a las envolventes de control de Sculpture

Entre las fuentes de control de Sculpture se encuentran dos envolventes. En los disefios
tradicionales de sintetizadores, las envolventes se utilizan para controlar la amplitud y
los niveles de filtro a lo largo del tiempo.

En comparacion, las envolventes de Sculpture son algo especiales, ya que pueden utilizarse
como:
+ Envolventes tradicionales de cuatro segmentos.

+ Modulaciones de controlador MIDI.
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+ Una combinacién de ambas: como grabadores del movimiento de los controladores
MIDI (con pardmetros macro similares a ADSR), para la reproducciéon polifénica.

Via menu VariMod slider

Target menu

Envelope display

VariMod Source menu

VERElaBE  EnveLorE 2 | Click here to choose
Envelope 1 or 2.

Via (@mount) slider 'Amt slider 'Mode buttons

+ Mendus “Target 1"y “Target 2”: determinan los destinos de modulacion 1y 2. Se pueden
asignar dos destinos de modulacién por envolvente, con una modulacion Via adicional
opcional. Los destinos incluyen pardmetros String, Object, Pickup, Waveshaper y Filter.

* Mendus “Via (source)” (1y 2): definen la fuente de la modulacion que se utiliza para escalar
la cantidad de modulacion de envolventes.

* Reguladores "Amt and Via (Amount)” (1y 2): determinan el grado de modulacién. En los
casos en los que se seleccione una fuente Via diferente a “off’ los dos reguladores
estan disponibles para su uso.

* Regulador Amt: determina la cantidad de modulacion en los casos en los que la sefial
de Via entrante se establece en 0 (por ejemplo, una rueda de modulacién en su
posicion minima).

* Regulador “Via (amount)”: determina la cantidad de modulacién en los casos en los
que la sefal de Via entrante se encuentra en pleno nivel (por ejemplo, una rueda de
modulacién en su posicidén maxima).

* Regulador VariMod y ment Source: variMod esta disponible solo para envolventes
grabadas. Le permite seleccionar una fuente de modulacién, y la cantidad de
modulacién, para controlar la intensidad de variaciéon de una envolvente.

* Botones Mode (Ctrl y Env): se utilizan para seleccionar bien la funcién de controlador
(modo de ejecucidn) o la funcién de envolvente estandar. Si se activan ambos, el valor
del controlador se afiade a la salida de la envolvente, o que origina un desplazamiento
de la modulacion.

Nota: Cuando las envolventes se utilizan a modo de grabadores de modulacién y
unidades de reproduccién polifénicos, cada una de las voces se gestiona de manera
independiente (se acciona un envolvente diferente cada vez que se reproduce una
nota).
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* Grdfico de la envolvente: muestra la curva de la envolvente y le permite grabar y editar
envolventes. Consulte Como utilizar la pantalla de la envolvente de Sculpture 'y
Pardmetros de envolvente de Sculpture.

Coémo utilizar la pantalla de la envolvente de Sculpture

La curva de la envolvente se muestra en el grafico situado en la parte inferior derecha de
la interfaz de Sculpture. La pantalla de la envolvente solo se activa si se selecciona la
funcién de envolvente (los botones Mode estan ajustados a Env o “Ctrl+Env”).

+ El tiempo/longitud global de la envolvente vienen indicados por la entrada numérica
de la parte superior derecha de la ventana (2.400 ms en el grafico).

+ La longitud/tiempo maximo de la envolvente es 48 compases/40 segundos.

+ Las lineas situadas en la rejilla en segundo plano se colocan a una distancia de
100 milisegundos entre si.

+ Las lineas en segundo plano se colocan a una distancia de 1.000 ms entre si cuando
se muestran tiempos de envolvente muy largos. En el modo Sync, esto se muestra
como 1 cuarto.

+ La envolvente se aleja automdticamente después de que suelte el botén. Esto permite
visualizar toda la envolvente con la maxima resolucion posible. Puede activar/desactivar
esta caracteristica haciendo clic en el botén Autozoom (la lupa pequena).

+ El zoom automdtico se desactiva automaticamente cuando se realiza un
acercamiento/alejamiento manual, haciendo clic en el fondo de la pantalla de la
envolvente y arrastrandolo horizontalmente. Como referencia, la anchura actual del
grafico viene indicada por la entrada numérica situada en la parte superior del mismo.
Si desea volver a activar el zoom automatico, haga clic en el botén Autozoom.

+ Si hace clic en los tiradores (los nodos) o las lineas situadas entre los nodos del grafico
de la envolvente, el segmento de la envolvente actual se resaltard. Una pequena etiqueta
de ayuda también indicard el valor en milisegundos del segmento actual.

Capitulo 14 Sculpture



Parametros de envolvente de Sculpture
Los siguientes parametros solo estan activos si se selecciona la funcién de envolvente
(botones Mode ajustados a Env o “Ctrl+Env”).

* Regulador “A-Time Velosens”: ajusta la sensibilidad de la velocidad para la fase de ataque
de la envolvente. Los valores positivos reducen el tiempo de ataque en velocidades
menores. Los valores negativos reducen el tiempo de ataque en velocidades mayores.

« Campo Timescale: escala la duracién de toda la envolvente entre 10% (diez veces mas
rapida) y 1.000% (diez veces mas lenta). Esto también afecta a la apariencia del aspecto
de la curva de la envolvente mostrada, ya que se acortara (acelerard) o se alargara
(ralentizara).

+ Menu “Sustain Mode”: define el comportamiento de la envolvente mientras se sostiene
una nota. Las opciones son el modo Sustain (por omisién), el modo Finish o uno de los
tres modos de bucle (“Loop Forward’ “Loop Backward’ “Loop Alternate”). Consulte
Cémo realizar un bucle con las envolventes de Sculpture.

* Botones Sync y ms: seleccione una envolvente de libre ejecucion (donde los tiempos
de los segmentos se muestran en milisegundos) o una envolvente sincronizada con el
tempo, con opciones de valor de nota, tales como 1/8 6 1/4 (una corchea o una negra).

Nota: Si se cambia entre valores, se fuerza un nuevo calculo de los tiempos hasta el
siguiente valor de nota mas préximo o tiempo en ms, respectivamente, segun el tempo
del proyecto actual.

+ Botdn Compare: alterna entre la grabacién original y la versiéon editada.

Nota: Esto solo esta disponible como opcidn si se ha grabado y editado realmente una
curva de envolvente.

+ VariMod - Source y Amount: solo esta disponible para envolventes grabadas. Controla
la potencia de la variacion de la envolvente mediante una fuente de modulacion definida
por el usuario

+ Las opciones fuente incluyen Off, “Velocity Concave’ Velocity, “Velocity Convex;
KeyScale, CtrlA y CtrlB.
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+ Eltérmino “variacién” en el ambito de las envolventes hace referencia a la desviacién
de una ruta de envolvente grabada de lineas rectas que se entrecruzan entre los
puntos. Después de grabar una envolvente, se puede reducir o exagerar la
amplitud-oscilacion (variacion) de la grabacion arrastrando, con la tecla Comando
pulsada, las curvas entre los puntos hacia abajo (para reducirla) o hacia arriba (para
exagerarla).

Cémo trabajar con nodos de envolvente de Sculpture

Cuando una envolvente se abre por primera vez, se crea automaticamente una curva de
envolvente por omisién para cada envolvente. Haga clic en el botén “(Mode) Env” para
visualizarlo.

Verd una serie de tiradores (nodos) situados, de izquierda a derecha, a lo largo de una
linea recta dentro de la envolvente. Se trata de indicadores de los siguientes parametros.
+ “Node 1”: nivel de inicio No se puede resituar.

+ “Node 2": nivel/Posicién de tiempo de ataque

+ “Node 3”: nivel/Posicion de bucle de final.

+ “Node 4”: nivel/Posicién de tiempo sostenido.

+ “Node 5”: nivel/posicion de tiempo de final.

Cuando mueve el cursor por la linea, o se situa sobre los nodos, se resalta el segmento
de la envolvente actual.

Puede crear sus propias envolventes manualmente manipulando los nodos y las lineas,
o puede grabar una envolvente, tal y como se indica en

Para ajustar el tiempo entre los nodos
Haga clic en el tirador deseado y arrastrelo hacia la izquierda o la derecha.

Cuando lo haga, la longitud global de la envolvente cambia, con el desplazamiento de
todos los siguientes nodos. Cuando suelta el botdn del raton, el grafico de la envolvente
se aleja automaticamente para mostrar toda la envolvente,

Nota: No se puede mover un nodo més alla de la posicion del nodo precedente. Se puede,
no obstante, mover nodos mas alld de la posicién del siguiente nodo, incluso mas alla
del lado derecho del gréfico de la envolvente, alargando de manera efectiva tanto el
segmento de la envolvente como la envolvente global.

Para ajustar el nivel de cada nodo
Haga clic en el tirador deseado y arrédstrelo hacia arriba o hacia abajo.
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Para ajustar la forma de curva entre los nodos
Para envolventes sencillas (no grabadas): haga clic directamente en la linea que las conecta
y arrastre hacia arriba o hacia abajo.

Para las envolventes grabadas que pueden tener una curva mas compleja entre los nodos,
arrastre la curva con la tecla Control pulsada.

Experimente con todos los nodos/pardmetros para familiarizarse con su funcionamiento.
Observard que el uso de las envolventes es muy intuitivo.

Coémo copiar envolventes de Sculpture mediante el menu Shortcut
Haga clic en los botones de envolvente o en el fondo del grafico de la envolvente para
abrir un menu de funcién rapida que contiene los comandos Copy, Paste y Clear. Estos
le permitirdn copiar y pegar envolventes entre “Envelope 1"y “Envelope 27 entre ajustes
o entre varias instancias abiertas de Sculpture. El comando Clear borra la envolvente que
se ha seleccionado.

Coémo realizar un bucle con las envolventes de Sculpture

La envolvente puede, como cualquier envolvente, ejecutarse en modo sin bucle (la fase
de la envolvente se ejecuta mientras se sostenga la nota). También puede ejecutarse en
cada fase, varias veces o en un ciclo infinito, del mismo modo que un LFO. Esto se puede
lograr mediante el uso de bucles.

Los bucles pueden sincronizarse con el tempo del proyecto automaticamente a través
de los botones Sync y ms.

Cuando esté en cualquier modo de bucle, el bucle siempre girara entre los tiradores de

la envolvente definidos por el usuario, que indican el punto inicial del bucle (icono L) y

el punto de sostenimiento (icono S). Estos tiradores pueden arrastrarse hasta la posicién
que prefiera.

+ Cuando se ajuste a Finish, la envolvente se ejecuta en modo de Unico disparo, desde
el principio hasta el final, aun cuando se libere la nota antes de que todas las fases de
la envolvente se hayan completado. Se desactivaran los otros pardmetros de bucle.

+ Cuando se ajuste a “Loop Forward’ la envolvente se ejecuta hasta el punto de
sostenimiento y comienza a repetir periédicamente la seccion entre los puntos de bucle
y de sostenimiento, siempre hacia delante.

+ Cuando se ajuste a “Loop Backward’ la envolvente se ejecuta hasta el punto de
sostenimiento y comienza a repetir periddicamente la seccion entre los puntos de bucle
y de sostenimiento, siempre hacia atras.

+ Cuando se ajuste a “Loop Alternate] la envolvente se ejecuta hasta el punto de
sostenimiento y, a continuacion, de forma periddica, vuelve al punto de bucle y al
punto de sostenimiento, unas veces hacia delante y otras hacia atras.
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Nota: Si el punto de bucle esta situado detras del punto de sostenimiento, el bucle se
iniciard cuando se suelte la tecla.

Como grabar envolventes de Sculpture

Antes de continuar, es importante sefalar que solo se pueden grabar los movimientos
del controlador MIDI asignado. Las asignaciones de controlador MIDI de las envolventes
deben ajustarse en la seccidon de asignacion de controladores MIDI situada en la parte
inferior de la interfaz de Sculpture (véase Como asignar controladores MIDI en Sculpture).

VELocITY/ |GTALR
NGTE ON RND | CTRL B

LFO 1 |LF0 2 JITTER VIEmATO

Envelope MIDI controller

assignments

* Botén R (grabar): activa (arma) la funcién de grabacion de envolvente. Para detener (o
desarmar) la grabacion, haga clic en el botén R una segunda vez o utilice la funciéon
del modo de accionamiento descrito més abajo.

+ Menu “Record Trigger Mode”: se utiliza para seleccionar diferentes modos de “Record
Trigger” para iniciar el proceso de grabacién (cuando esté activo R):

NoteOn
v Note + Ctrl Movement

Note + Sustain Pedal

+ NoteOn: la grabacion comienza cuando se reproduce una nota.

+ “Note+ Ctrl Movement”: la grabacién comienza cuando llegan mensajes de cambio
de control MIDI (para los controladores asignados, véase Como asignar controladores
MIDI en Sculpture) mientras se sostiene una nota.

+ “Note + Sustain Pedal”: |a grabacién comienza cuando se pisa el pedal de resonancia
mientras se sostiene una nota.

Para grabar una envolvente
1 Ajuste el modo “Record Trigger” en el modo deseado (Note+Ctrl, por ejemplo).

2 Active la grabacion haciendo clic en el boton R.
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Toque y mantenga pulsada una tecla, y comience a mover los controladores asignados
a los controles de envolvente 1 y/o 2 (por ejemplo, rueda de modulacion).

Para detener la grabacién de una envolvente
Realice una de las siguientes operaciones:

Desactive manualmente el botén Record (R) haciendo clic sobre él.
Libere todas las voces.

Reproduzca una nota nueva tras soltar todas las teclas.

Nota: Cuando se ha grabado el movimiento de un controlador, R se ajusta
automdticamente a Off y Mode se ajusta a Env. Esto garantiza que solo queda activo el
movimiento grabado, independientemente de la posiciéon de parada del controlador
grabado.

Para reproducir una envolvente grabada
Toque una tecla para comenzar la reproduccién polifénica de la envolvente grabada.

Nota: El parametro Mode debe estar ajustado a Env y el pardmetro R debe estar ajustado
a Off.

También se pueden activar ambos botones Env y Ctrl del parametro Mode, ya que esto
permite utilizar los controladores asignados a “Ctrl Env1” o “Ctrl Env2” para manipular la
envolvente en tiempo real, junto con la reproduccién de la envolvente grabada.

Nota: Cuando se activan Env y Ctrl, el valor del controlador se afiadira al resultado de la
envolvente, lo que generard un desplazamiento de la modulacion.

Para preparar la envolvente grabada para su edicién

Los segmentos y tiradores de la envolvente se ajustan automéaticamente tras la grabacion,
por lo tanto, arrastre verticalmente las lineas que cruzan los tiradores para permitir la
edicién.

Nota: Esto no modificara la forma de la envolvente.

Introduccion a la seccion Morph de Scultpure

Sculpture incluye una serie de pardmetros variables, que se encuentran indicados en la
interfaz de Sculpture, mediante una barra de valor de color naranja, en vez de azul o
turquesa. Esto facilita la identificacion y la edicion de los valores de los parametros.

Todos los pardmetros variables pueden ajustarse de forma independiente y se pueden
almacenar en un punto de variacién. Basicamente, los valores de todos los pardametros
variables se capturan en un momento determinado del tiempo, como una fotografia.
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Puede cambiar suavemente el sonido, de una manera sutil o radical, pasando entre un
maximo de cinco puntos de variacion.

“Morph Pad” y “Morph Envelope” le permiten crear y controlar de forma precisa los
movimientos y las mezclas entre los puntos de variacion.

La bola de la superficie Morph indica la posicién actual de variacién. Esto se puede mover
mediante los controladores MIDI, como un joystick vectorial o el ratén. Estos movimientos
pueden grabarse y reproducirse de nuevo de forma independiente con cada voz variada
de manera diferente.

Morph Pad

Mode  Pao de Ti MorphErvelope
-~

& &

Morph envelope

La seccion de Morph estd compuesta por dos partes:

+ Superficie Morph: se utiliza para visualizar y editar o dibujar la ruta de un punto variable.
Ofrece cinco puntos variables (centro y cuatro esquinas) ademds de unas opciones de
menu para aplicar variaciones aleatorias y copiar y pegar los puntos de variacion y los
estados de la superficie Morph.

+ “Envolvente variacién”: se utiliza para visualizar y editar puntos variables, bien por
segmento (con el ratén) o por movimientos de controlador MIDI grabados. Por ejemplo,
puede utilizar un joystick vectorial (controladores X/Y de Morph) o arrastrar la bola de
variacién (sobre la superficie Morph).
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Pantalla de posicion de la variaciéon de Sculpture

La linea roja de la linea temporal de la envolvente de variaciéon muestra la posicion
temporal actual, durante una variacion. La superficie Morph de Sculpture muestra un
punto en movimiento que indica la posicién actual de variacién.

The dot indicates the
current morph position.

Time scale sustoin Mode

The line indicates the
current morph position.

Nota: Dicha posicidn se visualizard solo si se estd reproduciendo una nota.

Coémo seleccionar puntos de variacion en la superficie Morph de
Sculpture

Siempre esta seleccionado uno de los cinco puntos de la superficie Morph (A, B, C, D, y
central) para la edicion. Este punto seleccionado se indica mediante dos circulos
concéntricos que lo rodean.

Active morph point

Auto Select button

Cuando active el modo “Auto Select] el punto de variacion més cercano se seleccionara
de forma automatica cuando mueva la bola hacia la superficie Morph.

También puede hacer clic en los circulos situados alrededor de A, B, C, D o Central para
seleccionar manualmente un punto de la superficie Morph.
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Comandos del menu “Morph Pad” de Sculpture
Para abrir el menu de funcion rapida haciendo clic en la superficie Morph manteniendo
pulsada la tecla Control. El menu contiene los comandos Copy, Paste y Exchange.

Copy selected Point
Copy current Pad Position

Mode  Pad Mode Time Scale Sustain Mode MorphErwelone

|""| |""|

+ “Copy selected Point”: copia el punto de variacién actual en el portapapeles de Sculpture.

+ “Copy current Pad Position”: copia el estado de variacion actual en el portapapeles de
Sculpture.

+ “Paste to selected Point”: pega el contenido del portapapeles en el punto seleccionado.

* “Exchange selected Point”: intercambia los datos anteriormente copiados con otro punto
deseado.

« “Paste to all Points”: pega el contenido del portapapeles en todos los puntos
seleccionados.

Cémo variar de forma aleatoria puntos de variacion en la superficie
Morph de Sculpture

La funcién Randomize le permite crear variaciones aleatorias de los puntos de variacion
seleccionados. Cuando se combina con la funcién Copy/Paste, la variacion la variacién
aleatoria se asemeja a utilizar la superficie Morph como una especie de generador de
sonido automatico.

El uso de la superficie Morph puede generar interesantes sonidos compuestos, hibridos
del sonido original y variado. Este sonido hibrido se puede copiar a una esquina de la
superficie Morph o a varias esquinas y someterlo a una variacion aleatoria mediante una
cantidad definida.

El sonido variado se convierte en un nuevo elemento de timbre que puede, a su vez,
moverse a las esquinas, variarse de manera aleatoria, etc.

En efecto, esta “cultivando” un sonido, mientras que mantiene algin control mediante
la seleccion de sonidos primarios y secundarios.

Este enfoque puede ayudarle a generar nuevos y complejos sonidos sin la necesidad de
ser un guru de la programacion de sonidos.
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Los siguientes parametros le permiten definir sus variaciones aleatorias.

Point buttons

Randomize button

Intensity slider

Pad Mode Time Scale sustoin Mode
= L Suziai symc

+ Botones de puntos: ajustan el nimero de puntos de variacion que se deben utilizar para
la variacién aleatoria y también indican qué puntos se someteran a dicha variacién.

« Sise selecciona el botdn inferior, se limita la variacion aleatoria al punto de variacion
seleccionado en este momento.

+ Botdn Rnd: crea valores aleatorios para todos los pardmetros de los puntos de variacion
seleccionados.

* Regulador Int: determina la cantidad de aleatoriedad, entre 1% (desviacién ligera) y
100% (valores completamente aleatorios).

Un ejemplo aleatorio

Seleccione el botén Point que desea (por ejemplo, el botén de cinco puntos de arriba).

Asegurese de que estd activo "Auto Select”

Ajuste el regulador Int(ensity) a un valor de 25% aproximadamente.

Haga clic en el botén Rnd. Vigile los pardmetros motor basico de sintesis. Verd que algunos
de ellos varian.

Arrastre la bola de variacién hacia cada una de las esquinas de la superficie Morph. Hagalo
a lo largo de los bordes, asi como en el centro de la superficie Morph, y fijese en como
esto influye en la variacion.

Recuerde tocar algunas notas en su teclado MIDI mientras realiza esto.
Nota: La bola de Morph estd visible solo cuando se activa el botén “Record Trigger”

A medida que mueve la bola de variacién, vera controles “fantasma” en la pantalla Pickup
y cdmo se mueve la bola en la superficie Material. Si se fija atentamente, también notara
una serie de puntos rojos que se mueven en diferentes direcciones en los diferentes
pardmetros de la cuerda y el objeto.

Cada uno de ellos indica la posicién actual de variacién. Se trata de una practica
herramienta para visualizar que pardmetros han cambiado y cémo lo han hecho.
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Observara también que las posiciones de la superficie Morph situadas entre los diferentes
puntos de variacién hacen que los pardmetros sometidos a la variacién aleatoria se
interpolen entre una serie de valores.

Puede utilizar los comandos de Copy y Paste para sacarles partido en los valores
intermedios.

Comandos del menu de variacion aleatoria de Sculpture

Para abrir el menu de funcién rapida haciendo clic en el botén Rnd manteniendo pulsada
la tecla Control. Los comandos de menu determinan qué parametros deben someterse
a una variacién aleatoria con el botén Rnd y el regulador Int.

A
¥ All morphable parameters
All except TensMod
String Material/Media
Objects&Pickups
WaveShaper&Filter
[ |

Pad Mode Time Scale Sustain Mode MorphErwelone

|"'| |"'|

« All morphable parameters: este es el punto de partida para obtener sonidos extrafos,
ya que se variardn aleatoriamente todos los parametros de los siguientes grupos. Con
este item de menu pueden obtenerse resultados interesantes, pero también
incontrolados Esta opcidn es menos Util para la idea de “cultivo de sonido” tratada en
la seccién Como variar de forma aleatoria puntos de variacion en la superficie Morph
de Sculpture.

+ Allexcept TensMod: en términos generales, es lo mismo que “All morphable parameters’
pero excluye el pardmetro TensionMod de la variacién aleatoria.

« String Material/Media: incluye los pardmetros “Material Pad position’ Stiffness, “Inner
Loss; “Media Loss; Resolution y “Tension Modulation” para la variacién aleatoria.

+ Objects&Pickups: altera las posiciones de los objetos y las pastillas asi como de varios
parametros de objeto cuando se utiliza la variacién aleatoria.

+ Waveshaper&fFilter: altera las posiciones de todos los pardmetros Waveshaper y filtros
cuando se utiliza la variacién aleatoria.
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Introduccion a la pantalla Morph Envelope de Sculpture
La envolvente de variacién ofrece nueve puntos/ocho segmentos y la funcién de
grabacion, muy similar a la de las envolventes de controlador.

Mode  Po

The selected (orange)
point in the lower panel
(the Timeline)
corresponds to the
selected point in the
Morph Pad trajectory.

+ Eltiempo/longitud global de la envolvente de variacién vienen indicados por la entrada
numeérica de la parte superior derecha del grafico.

+ La longitud/tiempo maximo de la envolvente es 48 compases/40 segundos.

+ Las lineas situadas en la rejilla en segundo plano se colocan a una distancia de
100 milisegundos entre si.

+ Sihace clicen los tiradores (los nodos) o las lineas situadas entre los nodos, el segmento
de la envolvente actual se resaltard. Una pequena etiqueta de ayuda también indicard
el valor en milisegundos del segmento actual.

+ Cuando mueve su cursor por la linea, o se situa sobre los nodos, se resalta el segmento
de la envolvente actual.

+ Puede crear sus propias envolventes manualmente manipulando los nodos y las lineas,
o puede grabar una envolvente. Véase Como grabar envolventes de variacion en
Sculpture.

Para ajustar el tiempo entre los nodos

Arrastre a la izquierda o a la derecha el tirador deseado. Cuando lo haga, la longitud
global de la envolvente de variacién cambiara, con el desplazamiento de todos los nodos
siguientes.
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No se puede mover un nodo més alla de la posicién del nodo precedente. Se puede, no
obstante, mover nodos més alla de la posicion del siguiente nodo, incluso mas alla del
lado derecho del gréfico de la envolvente, alargando de manera efectiva tanto el segmento
de la envolvente como la envolvente global.

Nota: La superficie Morph de Sculpture muestra un punto en movimiento que indica la
posicién actual de la variacion durante una variacion de un sonido reproducido
monofdnicamente. La linea roja del control temporal debajo de la superficie Morph,
muestra la posicion de tiempo actual.

Cémo utilizar los parametros de envolvente de Morph de Sculpture
La siguiente seccion describe los pardmetros de la envolvente de variacion.

Mode buttons and Modulation knob and
Pad Mode menu Time Scale field Sync/ms buttons Source menu

Wode Pad Mode Tiiie Scale Sustoin Mode MorphEmelope
FonAdlErar F—— —

-| Sl -

s s

Record button and Sustain Mode menu Transition knob

Trigger menu

Depth knob

* Botones Mode y menu del modo Pad: activan la envolvente de variacion y le permiten
seleccionar un modo. Consulte Como seleccionar el modo “Morph Envelope” de
Sculpture.

+ Campo “Time Scale”: escala la duracién de toda la envolvente entre 10% y 1.000%.

+ Ment “Sustain Mode”: define el comportamiento de la envolvente de variacion mientras
se sostiene una nota. Las opciones de menu son modo Sustain, modo Finish o uno de
los tres modos de bucle (“Loop Forward’ “Loop Backward’ “Loop Alternate”), o el
modo “Scan via CtrIB” Consulte Como seleccionar el sostenido de la envolvente de
variaciéon o el modo Loop en Sculpture.

+ Botén Record y menti de modo “Trigger”: se utiliza para armar las envolventes para grabar
y ajustar el tipo de evento que accionan la grabacién. Consulte Como grabar envolventes
de variacién en Sculpture.,

+ Botones Syncy ms: ajuste una envolvente de libre ejecucion (donde los tiempos de los
segmentos se muestran en milisegundos) o una envolvente sincronizada con el tempo,
con opciones de valor de nota, tales como 1/8 6 1/4 (una corchea o una negra).

Nota: Si se cambia entre valores, se fuerza un nuevo célculo de los tiempos hasta el
siguiente valor de nota mas préximo o tiempo en ms, respectivamente, segun el tempo
del proyecto actual.
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+ Potenciémetro Depth: escala la cantidad de movimiento de variaciéon causado por la
envolvente de variacion. El efecto del pardmetro Depth se muestra visualmente en la
superficie Morph. A medida que aumente o disminuya el valor, la trayectoria de variacion
también se escalara.

* Potenciometro Modulation y mend Source: le permiten seleccionar una fuente y una
cantidad de modulacién, que se utilizaran para escalar el movimiento de la envolvente
de variacion.

* Potenciometro Transition: ofrece control sobre las transiciones entre los puntos de
variaciéon. Puede ser el movimiento original (posiblemente grabado) o transiciones por
pasos. El ultimo permanece en un estado de variacién y repentinamente cambia a otro
estado de variacién en el siguiente punto de envolvente. Este parametro (y la envolvente
de variacion en si misma) pueden generar interesantes sonidos de evolucién o incluso
sonidos ritmicos.

Cémo seleccionar el modo “Morph Envelope” de Sculpture
Los botones Mode activan la envolvente de variacion y le permiten seleccionar entre los
siguientes modos:

 “Both buttons off”: se desactiva la funcion de variacion.

* Pad only: se desactiva la envolvente y la funcién de variacién se controla mediante la
bola de variacién o los controladores MIDI X/Y solamente.

+ “Envonly”: la envolvente esta activa, pero la bola de la envolvente y los controladores
MIDI X/Y se desactivan.

+ “Env + Pad”: la envolvente esta activa y la posicion de la bola de variacion o los
controladores MIDI X/Y se utilizan como elemento de desplazamiento para cualquiera
de los movimientos de la envolvente.

* Botodn Offset: cuando se encuentre en el modo “Env + Pad’ haga clic en el boton Offset
(al lado de los botones Mode) para seleccionar entre las siguientes opciones de menu:

Mode  Pod Mode Lme ol Triatain Mode
v Offset '

Point Set
Point Solo

+ Offset: en el modo por omision, el comportamiento es el mismo que en el modo
Env+Pad: la envolvente esta en funcionamiento y la posicién de bola de variacién o
de los controladores MIDI X/Y se utiliza como desviacién para cualquier movimiento
de envolvente.

« “Point Set”: la envolvente esta activa. El punto de la envolvente seleccionado puede
editarse moviendo la bola de variacién o mediante un controlador MIDI (asignaciones
de controlador “Morph X"y “Morph Y”).
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« “Point Solo™ la envolvente estd en un modo similar a una “instantanea’ El punto de
envolvente seleccionado puede editarse moviendo la bola de variacion.

Como seleccionar el sostenido de la envolvente de variacion o el modo
Loop en Sculpture

Puede seleccionar entre el modo Sustain, el modo Finish o uno de los tres modos de
bucle (“Loop Forward’ “Loop Backward’ “Loop Alternate”) o el modo “Scan via CtrIB"

Mede  Ped Mode Time Scale Su pede Marmh Frwelnne
aclaiey ¥ Sustain

Finish

Loop Forward

Loop Backward
Loop Alternate
Scan via CtrlB

Cuando esté en cualquiera de los modos de bucle, el bucle siempre girard entre los
tiradores de la envolvente de sostenimiento y de bucle (los nodos indicados por los iconos
pequefios Ly S). La envolvente de variacidon puede, como cualquier envolvente, ejecutarse
sin bucle. Normalmente se ejecuta mientras se sostiene la nota. También puede ejecutarse
varias veces o en un ciclo infinito, del mismo modo que un LFO. Esto se puede lograr
mediante el uso de bucles.

Mode  Pod Mode Time Stele Sustem Mode
——y —

Loop handle Sustain handle

Los tiradores de los puntos de bucle y de sostenimiento se pueden sujetar y resituar.
Observe que, si lo hace, podria alterar la longitud del bucle (y toda la envolvente de
variacion). Los modos de bucle se comportan tal y como se describe a continuacion:

* Finish: la envolvente se ejecuta en modo sin bucle desde el principio hasta el final.
Incluso si la nota se libera antes de que la envolvente se haya completado. Se
desactivaran los otros parametros de bucle.

+ Forward: la envolvente se ejecuta hasta el punto de sostenimiento y comienza a repetir
la seccion entre el punto de bucle y el punto de sostenimiento periédicamente, siempre
hacia delante.
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* Backward: la envolvente se ejecuta hasta el punto de sostenimiento y comienza a
repetir la seccion entre el punto de sostenimiento y el punto de bucle periédicamente,
siempre hacia atrds.

+ Alternate: la envolvente se ejecuta hasta el punto de sostenimiento y vuelve al punto
de bucle y al punto de sostenimiento periédicamente, unas veces hacia delante y otras
hacia atras.

+ “Scan via CtrIB": la posicion de la linea temporal de la envolvente se desconecta de la
operacion de tiempo real normal y le permite explorar manualmente todo el intervalo
temporal utilizando el controlador MIDI asignado a “Ctrl B” (en el apartado de asignacion
de controlador MIDI).

Consejo: También es posible arrastrar el marcador rojo de posicion temporal.

Nota: Si se selecciona uno de los tres modos de bucle y el punto de bucle se coloca antes
del punto de sostenimiento, el bucle permanecerd activo hasta que se suelte la tecla.
Después de soltar la tecla, la envolvente continuard mas alla del punto de sostenimiento,
como habitualmente. Si el punto de bucle se coloca después del punto de sostenimiento,
el bucle se iniciara en el momento que se suelte la tecla, y girara de manera infinita hasta
gue toda la voz haya finalizado la fase de liberacién de la envolvente de amplitud.

Cémo grabar envolventes de variaciéon en Sculpture
En la siguiente seccion se describen los pasos necesarios para grabar una envolvente de
variacion.

D Hote+ihie

Grabar una envolvente de variacion
Seleccione un modo de activacion (véase mas abajo) si no desea utilizar la superficie
Morph.

Presione el botén “R(ecord) Enable” para “armar” la funcién de grabacién de envolvente
de variacion.

Toque una nota en su teclado MIDI y realice una de las siguientes operaciones:
a Arrastre la bola plateada hacia la superficie Morph.

b Mueva un controlador externo (véase Como asignar controladores MIDI en Sculpture).

Tras la grabacién del movimiento de un controlador, el botén “R Enable” se ajusta
automdticamente a Off y Mode se ajusta a “Env only” Esto garantiza que solo estard
activado el movimiento grabado, independientemente de la posicién del controlador o
de otros movimientos, una vez que haya finalizado la grabacion.
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Nota: El modo pasa a la opcion por omisién “(Morph) Pad” cuando se hace clic en el
botén R (para mas informacion sobre los modos, véase Como utilizar los parametros de
envolvente de Morph de Sculpture).

Para seleccionar un modo de activacion de la grabacion
Haga clic en el menu que esta a la derecha del botén Ry seleccione uno de los siguientes
modos de activaciéon que iniciaran la grabaciéon cuando “R(ecord) Enable” esté activo:

+ NoteOn: la grabacién comienza cuando se reproduce una nota.

+ “Note + Move Morph Point”: la grabaciéon comienza cuando llegan mensajes de cambio
de control MIDI (asignados en los pardmetros “Morph X"y “Morph Y” de la seccién de
asignaciones de controlador MIDI) mientras se sostiene una nota.

+ “Note + Sustain Pedal”: 1a grabacién comienza cuando se pisa el pedal de resonancia
mientras se sostiene una nota.

Para detener una grabacién
Realice una de las siguientes operaciones:

Haga clic en el botén “R(ecord) Enable” (o activador) una segunda vez.

Libere todas las teclas y permita que todas las voces completen su fase de fase de caida.
Esto finalizara la grabacién automaticamente.

Nota: Puede terminar de grabar antes de que la fase de caida se complete. Para ello libere
todas las teclas y a continuacion presione una tecla.

Coémo asignar controladores MIDI en Sculpture

La parte inferior de la interfaz de Sculpture se utiliza para definir los controladores MIDI,
por ejemplo para el control de la profundidad de vibrato o los movimientos de la superficie
Morph. Puede utilizar cualquier controlador MIDI que se muestre en los menus para estas
fuentes de control.

Estos pardmetros se guardan con cada ajuste. Solo se actualizan si se utiliza el ajuste por
omisién que se carga al insertar el médulo o si se guarda el ajuste con un proyecto. Este
enfoque le permite adaptar todos los controladores MIDI al teclado, sin tener que editar
ni guardar cada ajuste por separado.

MorphEnvelone |envetope ! enveLore 2 |

k3

- -

« Menu “Vib Depth Ctrl”: define el controlador MIDI utilizado para el control de la
profundidad de vibrato.
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+ Mends CtrlAy CtrIB: permiten asignar dos controladores que pueden ser utilizados como
fuentes de modulacién Via, ajustados en los paneles de direccionamiento de modulacién
CtrlA'y CtrlB.

+ Mends CtrlEnv1 y CtrlEnv2: ajuste las asignaciones de controladores para las dos
envolventes de control, utilizadas como sefial de modulacion o como desplazamiento,
éstos ultimos en los casos en los que la envolvente de control se ajuste a los modos
Ctrl solo o “Ctrl+Env” También se utiliza para definir la fuente para grabar los
movimientos de los controladores.

+ Mendus “Morph X"y “Morph Y”: determinan las asignaciones de controlador para las
coordinadas X e Y de la superficie Morph. Una vez asignado, el controlador puede
utilizarse para mover manualmente el punto de variacién, programar puntos de
envolvente de variacién sencillos, desplazar toda la envolvente de variaciéon y como
fuente para grabar movimientos de variacion.

+ Menu Mode: determina si las asignaciones del controlador MIDI deben ser tomadas de
un ajuste o dejadas como estan, al cargar un ajuste. Los modos cambian las asignaciones
originales guardadas con el ajuste y las asignaciones por omisién (tomadas del ajuste
#default.pst, si existe, que se carga cuando Sculpture se inserta en el canal de
instrumento).

Para asignar un controlador
Abrir el menu del controlador deseado y seleccionar el nombre/nimero de controlador
que desea utilizar de la lista.

Para aprender una asignacion de controlador mediante MIDI
Abrir el menu del control deseado y seleccione la opcién Learn.

Mueva el controlador deseado a su teclado MIDI o al controlador.

Nota: Si no recibe un mensaje MIDI adecuado en 20 segundos, el control seleccionado
volvera al valor o la asignacién previa.

Lecciones de iniciacién de Sculpture: Introduccion a la creacién

de sonidos

Este apartado contiene informacién que le ayudara cuando comience a explorar la creaciéon
de sonidos en Sculpture. La creacion de tipos concreto de sonidos de instrumentos basicos
se trata en varios apartados. Consulte Lecciones de iniciacion de Sculpture: Como crear
sonidos basicos. Para obtener una vision mas detallada sobre la programacién de tipos
concretos de sonidos, consulte Lecciones de iniciacion avanzadas de Sculpture: Cémo
programar bajos eléctricos y Lecciones de iniciacién avanzadas de Sculpture: Como
programar sonidos sintetizados.
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Dada la flexibilidad del sistema basico de sintesis de Sculpture, se pueden adoptar
diferentes enfoques con relacién al disefio de sonido.

+ Si es de los que prefiere esculpir un sonido desde cero (pardmetro por parametro),
también podré hacerlo en Sculpture.

+ Si, por el contrario, prefiere utilizar las funciones de variacion de Sculpture para crear
nuevos sonidos, también podra hacerlo. Consulte

+ Si prefiere modificar los ajustes existentes, entonces tal vez prefiera trabajar con los
parametros que se aplican a todo el instrumento. Véase, por ejemplo, las secciones
“Body EQ" y Filter, junto con los moduladores.

Sea cual sea su preferencia, podra conseguir nuevos y, esperemos, interesantes resultados.
Experimente y familiaricese con cada enfoque. Comprobara que cada uno de ellos tiene
sus ventajas e inconvenientes, y que una combinacién de métodos puede lograr el mejor
equilibrio para sus necesidades.

Cémo comenzar con los ajustes por omisiéon de Sculpture
Cuando comienza a programar un sonido desde cero en Sculpture, el mejor enfoque es
trabajar en cada componente del sonido por separado.

Obviamente si hace poco que utiliza Sculpture, no conocera el impacto de cada parametro
sobre el resultado final. No se preocupe; ésta y las demas secciones de lecciones de
iniciacion le orientaran en el proceso de creacién de tipos particulares de sonidos.

Lo primero que necesita es un ajuste plano. Cuando inicie Sculpture por primera vez,
esto es exactamente lo que obtendrd, un conjunto por omisién de pardmetros neutros.
Desde un punto de vista sonoro, este sonido no serad ninguna maravilla, pero le
proporcionard un punto de partida para todos los ejemplos de este capitulo. Este ajuste
se guardarad como el archivo de ajustes por omision (“#default”). Es recomendable guardar
una copia inmediatamente de este ajuste.

Para guardar un ajuste por omision
Abra el menu Settings y seleccione “Save Setting As” a continuacién introduzca el nombre,

",

tal vez “neutro’ “sencillo} y haga clic en Save.

Este ajuste podrd volver a cargarlo cuando lo necesite, a medida que vaya siguiendo los
diferentes ejemplos.

Explore la cuerda de Sculpture

La cuerda es el elemento centro de sintesis de Sculpture y es el responsable del tono
basico. Ofrece parametros que le permiten ajustar su material, en otras palabras, de lo
que esta fabricado y definir el entorno en que se toca, por ejemplo, agua, aire, etc.
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Consejo: Antes de empezar, con la tecla Control pulsada, haga clic en la cuerda (la linea
verde horizontal de la pantalla Pickup) y a continuacién haga clic en “activar animacion
de la cuerda” (enable string animation). Cuando esté activa, la cuerda vibra cuando se

reproduce una nota, facilitando asi la visualizacién del impacto de los objetos y las pastillas.

Media Loss slider Resolution slider

Keyscale slider

Keyscale slider

Tension Mod slider

Keyscale slider

Ball

Keyscale button Release button

Para ajustar un tono basico
Haga clic en el botén Keyscale, en la parte inferior del anillo de la superficie Material.

Toque y sostenga o toque en repetidas ocasiones el Do central en su teclado. El Do central
es el tono por omisién de la cuerda.

Mientras toca un do central, arrastre la bola alrededor de la superficie Material. Escuche
los cambios sonoros al desplazarse entre los materiales Nylon, Wood, Steel y Glass. Observe
la cuerda (la linea verde horizontal en el grafico Pickup situado a la izquierda) mientras
lo hace.

Suelte el botén del ratdn cuando encuentre un tono basico que le guste.

Para cambiar las propiedades de la cuerda

A continuacién, experimente con los valores de cada uno de los reguladores que rodean
la superficie Material, es decir, los parametros “Media Loss’ “Tension Mod” y Resolution
mientras continda tocando la tecla Do central. Observe los cambios que cada parametro
lleva a cabo en el sonido y también en la animacién de la cuerda en el gréfico Pickup.
Reproduzca una serie de notas por encimay por debajo del Do central y vuelva a observar
la cuerda.
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Probablemente ha observado que si mueve los reguladores “Media Loss, “Tension Mod”
y Resolution también se produce un efecto en los reguladores verdes y azules Keyscale,
dentro y fuera del anillo. Arrastre cada uno de los punteros de estos reguladores Keyscale
(uno por uno) mientras reproduce una serie de notas a cada lado del Do central. Observe
los cambios que suceden cuando toca en la parte de arriba y de abajo del teclado.

Una vez lo haya hecho, haga clic en el botén Release situado en la parte inferior del anillo
de la superficie Material y ajuste el regulador azul “Media Loss Release” mientras sigue
tocando notas.

Exploracion de los objetos de Sculpture
Para excitar o alterar la vibracion de la cuerda se utilizan hasta tres objetos de tipos
diferentes.

+ Antes de empezar, con la tecla Control pulsada, haga clic en la cuerda (la linea verde
horizontal de la pantalla Pickup) y a continuacion haga clic en “activar animacién de
la cuerda” (enable string animation). Cuando esté activa, la cuerda vibra cuando se
reproduce una nota, facilitando asi la visualizacion del impacto de los objetos y las
pastillas.

Para explorar los objetos de Sculpture
Vuelva a cargar el fichero de ajuste #default (o el sencillo) seleccionando “Reset Setting”
en el menu Settings.

Haga clic en el boton “Object 1” para anular su seleccién mientras toca una nota
repetidamente. El sonido parara una vez que se haya anulado la seleccién de Object 1.
La cuerda en si misma no emite ninglin sonido a menos que sea estimulada por al menos
un objeto. Haga clic de nuevo en el botén para volver a activarlo.

Abra el menu local del tipo Object 1y seleccione cada opcién de menu. Toque una nota
repetidamente mientras selecciona cada opcién para escuchar el impacto de cada tipo
de objeto de la cuerda. Vigile la animacion de la cuerda. Tenga en cuenta que Object 1
solo puede utilizar tipos de excitacion. Object 2 puede utilizar los tipos de excitacién o
de amortiguacion. Object 3 solo puede utilizar los tipos de amortiguacion.

Ajuste el potenciémetro Strength arrastrando verticalmente para realizar grandes cambios
u horizontalmente para realizar ajustes precisos. Toque una nota repetidamente mientras
lo hace.

Arrastre las puntas de flecha de Timbre y VeloSens a diferentes posiciones mientras toca
una tecla para escuchar los cambios que producen.

El impacto del parametro Variation es diferente para cada tipo de objeto. Experimente
también con esto.
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7 Pruebe cada uno de los ajustes de Gate.

The three string object
dials/controls are shown,
along with the Pickup
section at the center left.

Como explorar la seccion Pickup de Sculpture

La vibracién de la cuerda se captura mediante dos pastillas moviles. La seccién Pickup
también aloja tres reguladores de objetos que se utilizan para ajustar la posiciéon de cada
uno de ellos a lo largo de la cuerda.

Pickup A slider

Pickup B slider

Para cambiar las posiciones del objeto a lo largo de la cuerda
1 Vuelva a cargar el fichero de ajuste #default (o el sencillo).

2 Arrastre la pastilla del objeto hacia la izquierda o la derecha mientras toca una tecla.
Tenga en cuenta que el ajuste de la posicion de las pastillas del objeto modifican las
caracteristicas tonales de la cuerda.

3 Ajuste el control Strength de Object 1 para obtener un mejor sonido o ajuste el tono,
segun lo desee. También puede utilizar el Timbre de Object 1y los pardmetros Variation
para alterar el tono.

Capitulo 14 Sculpture 415



416

4 Ajuste a su gusto las posiciones y los pardmetros de los demés objetos, si estan activo.

Para cambiar las posiciones de la pastilla a lo largo de la cuerda

Arrastre los reguladores “Pickup A"y “Pickup B” Tenga en cuenta que los cambios en las
posiciones de las pastillas ofrecen muy diferentes vibraciones de cuerda y cualidades
tonales. Si desea incrementar el volumen general, ajuste el potencidmetro Level a la
derecha de la interfaz de Sculpture que se encuentra justo enfrente de la seccién Pickup.

Explicacion de las interacciones de String y Object en Sculpture
Como probablemente ird descubriendo, cada parametro afecta al tono general de la
cuerda y, muy frecuentemente, también a la relacion de la cuerda con otros pardmetros.

Cada pardmetro que introduce o que modifica afectara a la cuerda modelada. Esto, a su
vez, afectara la relacion de cada pardmetro con la cuerda modelada. Por lo tanto, los
ajustes de los parametros que haya realizado para, por ejemplo, Object 1, tal vez deban
ajustarse cuando se active el Object 2.

Por lo general, tales ajustes no necesitan ser radicales y pueden implicar, por ejemplo,
tan solo una pequefa modificacion en los pardmetros de Strength o quizés en las
posiciones de las pastillas de cada objeto. Estos parametros tienen el mayor impacto en
el tono y el nivel de los objetos y deben ser las primeras cosas que han de observarse si
la activacién de Object 2 da como resultado un cambio no deseado en el color del sonido.

Es posible que desee afinar con precision los objetos a través del uso de los controles
Timbre y Variation.

La introduccion de pequefios cambios, en lugar de cambios radicales, contribuira a
conservar el caracter tonal general de la cuerda y del objeto 1, a la vez que se introduce
el nuevo “aire” del objeto 2.

Como explorar otros parametros de proceso en Sculpture

Desde las pastillas, la sefal se envia a la seccién de procesamiento, que esta compuesta
por una fase de amplitud con ADSR (justo a la derecha de la superficie circular Material,
del centro), un Waveshaper con tipos diferentes de curvas de figuras de onda y un filtro
con varios modos (debajo de la superficie Material). Todos los elementos tratados hasta
ahora existen para cada voz.

Todas las sefiales de voz que provienen de las pastillas se suman y se procesan mediante
un efecto de retardo integrado (en la parte superior derecha de la superficie circular
Material).

A partir de ahi, la sefal se envia a un moédulo similar a un ecualizador (“Body EQ} en la
parte inferior derecha de la superficie Material), que simula, de manera global, la respuesta
espectral de la figura o cuerpo de su instrumento. Se puede seleccionar entre diferentes
tipos de cuerpos.
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La senal derivada se envia a la seccién “Level/Limiter” (en el extremo derecho).

Consejo: Experimente con todos estos pardmetros, utilizando el archivo de ajuste #default
(o el simple) cada vez. De esta manera tendrd una apreciaciéon general de cada parametro
y su impacto sobre los sonidos que escuche.

Todos los demas parametros de las partes inferiores de la interfaz de Sculpture
(Modulation, Morph, Envelope y “Controller Assignments”) no forman parte del motor
central de sintesis, aunque obviamente pueden afectarle.

Lecciones de iniciacion de Sculpture: Cémo crear sonidos
basicos

En esta seccidn se describe la creacién de tipos basicos de sonidos, tales como érganos,
bajos, guitarras, etc. Contiene una serie de pautas de programacioén, consejos, trucos e
informacion que le ayudaran a crear tipos de sonidos concretos en Sculpture. Para obtener
una visién mas detallada sobre la programacién de tipos concretos de sonidos, consulte

y

La idea es proporcionarle un punto de partida para sus propios experimentos y presentarle
los diferentes enfoques para la creaciéon de tono con Sculpture.

A medida que se vaya familiarizando con Sculpture y el modelado de componentes,
observara que existen muchas maneras para lograr un resultado final. Dicho de otra forma,
cada componente del sonido puede ser modelado mediante técnicas y pardmetros
diferentes.

Este enfoque flexible le permite crear, por ejemplo, un sonido metalico de varias maneras
utilizando Waveshaper como un elemento tonal principal en un sonido, o el filtro y “Body
EQ" para emular el mismo componente sonoro en otro sonido.

Resulta util conocer bien las propiedades fisicas del instrumento que esta tratando de
emular. Aunque puede investigar en Internet y obtener este tipo de conocimiento
especializado, para la mayoria de las tareas de creacién de sonido con Sculpture podra
seguir el enfoque general que se especifica a continuacién.

¢{Como se crea el sonido del instrumento?
+ ;Se trata de una cuerda que vibra y resuena en una caja (como por ejemplo, una guitarra
o violin)?

+ ;Se trata de una columna de aire que vibra en un tubo (una flauta o trompeta)?

-+ ;Se trata de un objeto solido que se golpea y esto provoca la vibraciéon (un bloque de
madera)?
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+ ;Se trata de un objeto hueco que es golpeado, causando una vibracién o resonancia
(un tambor o una campana)?

¢De qué estd hecho el instrumento?

Cuando responda a esta pregunta, no tenga en cuenta solo el cuerpo del instrumento.
Considere también el material de la cuerda (nailon o acero en una guitarra), o quizas el
grosor y el material de la lengiieta de un clarinete u oboe, o una sordina en una trompeta.

(El instrumento es polifénico o monofénico?

Se trata de un factor importante que enlaza con la siguiente pregunta sobre cémo se
toca el instrumento. Algunas de las diferencias entre los instrumentos polifénicos y los
monofdnicos son obvias, como que resulta imposible producir acordes con una flauta.
Una diferencia mas sutil implica la forma en la que una cuerda modelada interactta con
cualquier cuerda activa actualmente. Esto, por supuesto, no puede ocurrir con una flauta,
gue es un instrumento que produce notas independientes.

¢{Cémo se toca el instrumento?
¢Se toca con arco, se sopla, se golpea o se puntea?

(Existen otros elementos que forman parte del sonido del instrumento?
+ Cambios en la presién de los labios y la posiciéon de la boca con los instrumentos de
metal y de viento.

+ Ruidos mecanicos o de la respiracion.

+ Cambios de tono momentaneos, p.ej. cuando se presionan los dedos en un trastero o
se puntea una cuerda.

« Cambios momentaneos de tono o nivel, como cuando los musicos de metales se
quedan sin aliento o hacen vibrar las valvulas.

Después de confeccionar su lista fisica o mental de propiedades, trate de emular cada
uno de los componentes que contribuyen al caracter del sonido. Esto es lo que se entiende
por “modelado de componentes”.

Antes de empezar, debemos insistir en que los siguientes ejemplos son solo eso, ejemplos.
Existen muchas maneras para modelar cada uno de los componentes de un sonido.

+ Experimente con los pardmetros que se han sugerido para crear sus propias versiones
de los sonidos y utilice sus propios valores de pardmetros si los que se han suministrado
no terminan de ajustarse a su sonido de bajo ideal.

+ Los cambios sutiles, especialmente los relacionados con los pardmetros de Keyscale,
dan como resultado sonidos mas controlados. Témese su tiempo y pruebe todo lo que
se indica en los ejemplos.
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« Utilice otros ajustes del usuario, asi como los ajustes de fabrica originales, bien como
punto de partida para sus propios sonidos o como objeto de estudio. Estudiar los
ajustes existentes le permitira comprender como se crea el sonido. Active y desactive
los distintos pardmetros para ver qué es lo que hace cada uno.

iDiviértase y arriésguese, no tiene nada que perder!

Como crear sonidos de bajo con Sculpture
La creacidn de sonidos de bajo con Sculpture no presenta mayor complicacién.

Para crear un sonido de bajo
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).

Abra el menu local Transpose en la parte superior de la interfaz, seleccione el parametro
“+1 Oct.” y reproduzca unas cuantas notas en torno a C2. Apreciara que ya se observa el
color general de un bajo acustico.

Sin duda alguna puede arrastrar la bola de la superficie Material hacia la esquina Nylon,
pero primero abra el menu local del tipo Object 1y seleccione Pick.

Toque el teclado y ajuste la posicion de la bola mientras lo hace.

A continuacion, observe los pardmetros Strength, Variation, Timbre y VeloSens de Object
1y ajuste uno por uno para probar su funcionamiento.

Puede que también quiera ajustar el pardmetro Release de la envolvente de amplitud (el
regulador R vertical de la seccién, a la derecha de la superficie Material circular).

Para que el bajo sea mds aterciopelado, ajuste la posicion de la pastilla de Object 1, hacia
la derecha (arrastre el regulador n.° 1 en la seccién Pickup, que se encuentra en el lado
izquierdo de la interfaz). En las posiciones extremas (los extremos izquierdo y derecho)
verd que el extremo inferior de su bajo se ha perdido jPruébelo!

Ahora ajuste la posicion de “Pickup A"y “Pickup B” arrastrando los reguladores horizontales.
Como comprobard, se puede recrear rdpidamente un sonido de bajo eléctrico o acustico
tocado con pua.

Para convertir su sonido instantdneamente en un bajo sintetizado hibrido (o completo),
haga clic en el boton Waveshaper (que esta justo sobre la superficie circular Material)
abra el mend local Type y seleccione entre los diferentes tipos.

Utilice el comando “Save Setting As” del menu Settings para guardar los ajustes con
nombres nuevos a medida que vaya experimentando. Probablemente creara varios
sonidos diferentes en cuestion de minutos. Cada uno de estos sonidos se puede utilizar
como plantillas para futuros sonidos bajos que cree.
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Como crear sonidos de campanas con Sculpture

En un nivel basico, los sonidos de campana son bastante faciles de producir con Sculpture.
La creacion de sonidos de campana verdaderamente interesantes implica algo mas de
esfuerzo, pero la rigueza en armonicos y la desafinacion durante la fase de caida/liberacion
marcan la diferencia.

Para crear un sonido de campana
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).

Abra el menu local del tipo Object 1y seleccione Strike.

Arrastre la bola de la superficie Material a la parte inferior de la superficie y coléquela a
mitad de camino entre Steel y Glass. Toque algunas notas y apreciara que el sonido es
muy parecido al de una campana.

Ahora arrastre el regulador “Media Loss” casi hasta abajo. Una vez mds, toque una serie
de notas y oira que la fase de liberacion del sonido es considerablemente mas larga.

Arrastre el regulador Resolution hacia el extremo derecho.
Arrastre el regulador “Pickup A” hacia la mitad aproximadamente (0,48).

Arrastre la posicién de las pastillas del objeto 1 a un valor de 0,10. Deberia empezar a
escucharse el bonito sonido de las campanas. Toque una serie de notas.

Ahora haga clic en el botén Delay en la seccién superior derecha para activar la unidad
Delay.

Haga clic en el botén Sync en la parte inferior de la seccién Delay y arrastre el regulador
Delay Time hasta un valor de 20 ms.

Ajuste el potenciémetro Wet Level hasta 66%.

Haga clic en el botén “Body EQ” en la parte inferior derecha para activarlo. Asegurese de
gue se ha seleccionado “Lo Mid Hi” en el menu local Model.

Ajuste el potencidmetro Low a 0,55, el potencidmetro Mid a 0,32 y el potenciémetro Hi
a 0,20.

Llegados a este punto, habra obtenido un sonido de campana correcto, pero
probablemente observara un problema de afinacién, especialmente, debajo de C3. Se
tomo este enfoque de programacion puesto que los arménicos del sonido se aprecian
mejor después de haber ajustado todos los demds parametros. La solucién al problema
de afinacion reside principalmente en los parametros de Keyscale “Inner Loss” y Stiffness.
Para realizar el ajuste, primero seleccione el boton Keyscale, a continuacion arrastre la
linea verde horizontal hacia arriba o hacia abajo en la superficie Material para notas bajas
o arrastre la linea azul horizontal hacia arriba o hacia abajo para las notas altas.

Utilice el comando “Save Setting As” del menu Settings para guardar los ajustes con un
nombre nuevo y utilizarlos como base para nuevos sonidos de campanas o para su
proximo album de Navidad.
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Como crear sonidos de metales con Sculpture

Los sonidos de metales son especialmente dificiles de recrear con instrumentos
electronicos. Con los samplers, la biblioteca de muestras apropiada y experiencia se
obtienen buenos resultados, pero siempre faltara la calidez organica del musico real. Este
es un ajuste metalico genérico que puede reproducirse como instrumento solo o como
seccion de instrumento metdlico.

Para crear un sonido metaélico genérico

Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).

Ajuste el tipo del objeto 1 a Blow.

Active el objeto 2 y ajuste su tipo a Noise.

Ajuste el parametro Strength del objeto 1 a 0,90 aproximadamente.
Ajuste el pardmetro VeloSens del objeto 1 a 0,30 aproximadamente.

Arrastre la bola de la superficie Material a una posicion que esté en diagonal entre la “I”
de “Inner Loss” y la “I” de la palabra Steel, mientras toca el Do central. El sonido deberia
sonar bastante metalico.

A continuacién, toque el Mi por encima del Do central y oird una especie de sonido de
mezcla entre una mandolina y un timbre de teléfono.

Arrastre el regulador Resolution hacia la izquierda o la derecha mientras toca el Do central
y unas notas hacia abajo una octava aproximadamente. Descubrird una gama de sonidos
gue abarcan todo, desde citaras hasta flautas, solo con manipular este parametro.

A continuacién, haga clic en el botdn Keyscale y, mientras toca el teclado arriba y abajo,
ajuste de manera independiente el requlador Resolution y los reguladores Keyscale de
resolucion Low y High, hasta que el intervalo del teclado que desea tocar (supongamos
una octava aproximadamente alrededor del Do central) no sufra estos efectos de
mandolina/teléfono. Asegurese de que su sonido mantiene la calidad “metélica”

Mueva “Pickup A Position” a aproximadamente 77%.

Active Waveshaper y seleccione Scream como el tipo preferido. Ajuste los parametros
“Input Scale” y Variation para experimentar su uso.

Active el filtro en el boton Filter. Seleccione el modo HiPass y ajuste los parametros Cutoff,
Resonance y otros pardmetros de filtro para experimentar (se sugiere ajustar Cutoff a 0,30
y Resonance a 0,41).

Guarde el ajuste con un nombre nuevo.

El sonido puede tomar muchas y diferentes direcciones, como una trompeta con sordina,
corno francés e incluso citaras o flautas.

Para realizar cambios adicionales a sus sonidos metalicos
Utilice Waveshaper para alterar radicalmente su sonido.

Utilice Delay para imitar un espacio para su instrumento.
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Utilice “Body EQ” para cortar los Lows y amplificar los Mids y His.

Arrastre la bola de la superficie Material hacia la esquina Nylon para ver cémo afecta esto
a la naturaleza del sonido.

Seleccione Blow como tipo de Object 2 y a continuacidn experimente con las posiciones
de Object 1y Object 2. Esto también puede dar como resultado sonidos metélicos.

Coémo crear sonidos de flauta con Sculpture
Utilice este enfoque como base para la mayoria de los instrumentos de viento, incluidas
las flautas, los clarinetes, los shakuhachis, las flautas de pan, etc.

Para crear sonidos de flauta
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).

El modo Keyboard deberia estar ajustado en “mono” ya que las flautas y otros instrumentos
de viento son monofdnicos. Después de que haya creado el ajuste, experimente con este
parametro mientras toca el teclado y seleccione los ajustes deseados.

Ajuste el tipo del objeto 1 a Blow.

Ajuste el tipo del objeto 2 a Noise.

Ajuste Gate para ambos objetos a Always.

Ajuste el parametro Strength del objeto 2 a un valor de 0,25 aproximadamente.
Ajuste el parametro Velosens del objeto 1 a un valor de 0,33 aproximadamente.

Mueva la bola de la superficie Material a una posicion entre el extremo del texto “Inner
Loss” y debajo del texto Nylon.

Toque el teclado y oird un sonido similar al de una flauta, pero con una liberacién larga,
lo cual, obviamente, no corresponde a lo ideal. Arrastre el regulador “Amplitude Envelope
Release” hacia abajo a un valor de 0,99 ms aproximadamente.

“Pickup A" debe ajustarse a un valor de 1,00 (el extremo derecho).

Ajuste la posicion de las pastillas del objeto 1 a aproximadamente 0,27%.
Ajuste la posicidn de las pastillas del objeto 2 a aproximadamente 0,57%.
Ahora active Waveshaper y seleccione el tipo “Tube-like distortion’”

Reproduzca unas cuantas notas y ajuste los parametros “Waveshaper Input Scale” y
Variation a su gusto (pruebe “Input Scale” = 0,16 y Variation 0,55, por ejemplo).

Cuando toque notas sostenidas, podra observar la ausencia de cambios de timbre
interesantes (habituales en sonidos de flauta reales, que se deben a cambios en la
respiracién del musico, la posicion de los labios, etc.) mientras se sostiene la nota.
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Para afnadir un mayor interés al sonido sostenido, se pueden aplicar diferentes técnicas.
Entre ellas se incluyen el uso del modulador de Vibrato (asignado a la postpulsacion,
quizas) o la grabacién o el dibujo de una envolvente y el control de “Waveshaper Input
Scale” a través de Velocity y/o “String Media Loss" Se podria incluso utilizar “Loop Alternate
Sustain Mode” jExperimente una y otra vez!

Guarde el ajuste con un nombre nuevo.

Cdémo crear sonidos de guitarras con Sculpture
A partir de este ajuste basico puede crear sonidos de guitarra, flauta, mandolina y otros
instrumentos punteados.

Para crear un sonido de guitarra
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).

Ajuste el parametro Voices a un valor de 6 (solo hay 6 cuerdas en una guitarra).
Obviamente, seleccione 7 para un banjo o el maximo ndmero posible para un arpa.

Ajuste el tipo Object 1 a Impulse, si no se ha establecido ya.

Active el objeto 2 y ajuste su tipo a Pick.

A continuacién, mueva “Pickup A Position” hacia el extremo derecho.
Mueva la posicion de Pickup del objeto 2 hacia un valor de 0,14.
Active “Body EQ” y seleccione uno de los modelos de guitarra.

Ajuste los diferentes parametros de “Body EQ". Estos afectan considerablemente al brillo
y al tono general del sonido de su guitarra (Pruebe Model Guitar 2, Intensity 0,46, Shift
0,38, y Stretch 0,20, por ejemplo.)

Ajuste “Fine Structure” con un valor entre 0,30 y 0,35 y juzgue usted mismo.

Haga clic en el semicirculo “Spread Pickup” y arrastre el ratén verticalmente para aumentar
la percepcion de la anchura de estéreo (un valor en torno a la marca de las 10/las 2 del
reloj es correcto).

Active el filtro en el boton Filter y seleccione el modo “Lo Pass”

Ajuste los parametros Cutoff y Resonance como mas le guste (pruebe con ambos en
0,81).

Ajuste el regulador “Tension Mod” hacia arriba y toque el teclado para ver como afecta
al sonido el efecto de desafinacion momentanea causada por este parametro. Establézcalo
en una cantidad apropiada.

Ajuste el modo “Level Limiter” en Both.

Guarde el ajuste con un nombre nuevo.
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Puede que note un enfoque diferente a la hora de crear este ajuste. El motivo de ello es
el importante impacto que tiene el modelo de “Body EQ” en el sonido. En algunos casos,
como este, es posible que sea mejor desviarse ligeramente de la secuencia de trabajo
habitual, en lugar de seguir estrictamente el flujo de la sefal.

Para crear otros sonidos de guitarra
Ajuste los pardmetros “Object Strength’ Variation y Timbre.

Vuelva a colocar la bola de la superficie Material para crear un tono completamente
diferente para su guitarra.

Utilice Delay o Vibrato para imitar el punteo de doble golpe de las mandolinas.

Como crear sonidos de 6rgano con Sculpture

Los sonidos de érgano son los sonidos mds faciles y rapidos de emular en Sculpture, ya

gue no presentan fase de liberacién. Esto simplifica las cosas porque no necesita ajustar
los parametros Keyscaling para el tono basico. Puede, no obstante, hacerlo posteriormente,
para tareas especificas de direccionamiento de la modulacién o disefio del sonido.

Para crear un sonido de érgano
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo). (El tipo del objeto 1 debe estar ajustado
a Impulse. Si no es asi, cdmbielo ahora.)

Ajuste el parametro Voices a un valor de 8 o superior, si lo desea.

Arrastre la bola de la superficie Material hacia la esquina inferior izquierda.

Active el Object 2 y ajuste su tipo a Bow.

Ajuste el modo “Object 2 Gate” a Always.

Arrastre el regulador R(elease) de la envolvente de amplitud hacia abajo del todo.
Toque el acorde de Do y oira un sonido similar al de una flauta.

Arrastre “Pickup A” hacia la derecha.

Toque el acorde de Do y oird un sonido cursi de érgano. Como puede observar, la posicion
“Pickup A" tiene un importante efecto en el caracter sonoro del sonido.

Ahora, arrastre la pastilla “Object 2” mientras mantiene el acorde do. Cuando encuentre
una posicién que, segun su criterio, “suene como un 6rgano’, suelte la pastilla del objeto.

A continuacién, ajuste muy ligeramente el pardmetro Timbre de Object 2 hacia arriba.

Ajuste cuidadosamente el pardmetro Variation de Object 2 hacia arriba y hacia abajo
hasta que encuentre el sonido que mas le guste.

Es posible que también desee mover el parametro Pickup de Object 2 a otra posicion.
Mantenga pulsado un acorde mientras lo hace.

Puede realizar otros pequefios cambios en los pardmetros Variation y Timbre del Object
2.
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15 Para introducir una pequefa pulsacién de tecla, cambie el tipo de Object 1 a Strike y
ajuste los pardmetros Strength y Timbre.

16 Para afadir un poco de aquella sensacion de 6rgano desafinado, ajuste el parametro
Warmth entre 0,150 y 0,200.

17 En este punto, deberia haber creado un tono basico de érgano. Guarde el ajuste con un
nombre nuevo. Puede utilizarlo como la base para su proximo ajuste de érgano.

Consejo: Reproduzca notas o acordes mientras ajusta los pardmetros, de modo que pueda
escuchar lo que cada pardmetro produce en el sonido.

Es probable que observe algunas intermodulaciones que se introducen al tocar acordes.
Aparte de las diferencias de tono entre las notas del acorde, esto se debe a las interacciones
entre cada una de las voces producidas por Sculpture. Estas ligeras variaciones entre voces
(o cuerdas, si lo prefiere) y sus interacciones arménicas no son muy diferentes a las
interacciones arménicas de una seccion de violin en una orquesta, aun cuando se toquen
lineas idénticas.

Como crear sonidos de percusidon con Sculpture

Los sonidos de percusién, tales como los de los tambores, suelen compartir un tipo de
envolvente similar. Contienen un elemento de golpeo, en el que se exhibe la mayor parte
del caracter sonoro, seguido de una breve fase de caida. La fase de liberacion variara,
segun el instrumento en cuestion (la caja de una bateria o un bloque de madera, por
ejemplo) y seguin el espacio ambiental en el que se toca (una caverna, un bafo, etc.).

Para crear un sonido de percusion
1 Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).
Ajuste el tipo del objeto 1 a Strike.
Active el Object 2 y ajuste su tipo a “Disturb 2-sided"
Ajuste el modo “Object 2's Gate” a Always.
El pardmetro Strength del objeto 1 deberia ajustarse a 0,84 aproximadamente.

El pardmetro Strength del objeto 2 deberia ajustarse a 0,34 aproximadamente.

N OO i b WN

Arrastre el regulador “Media Loss” hacia arriba y hacia abajo mientras los reproduce para
escuchar su efecto. Halle un ajuste adecuado.

8 Del mismo modo, también se puede modificar la posicion de la bola de la superficie
Material, aunque su efecto sobre el tono global del sonido depende mucho del valor de
“Media Loss”

9 Active “Body EQ" y Filter y ajustelos segin convenga.

10 Guarde el ajuste con un nombre nuevo.
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Este sonido se puede utilizar como punto de partida para una amplia gama de sonidos
de percusion, incluidos tambores, bloques, percusion industrial e incluso sonidos ritmicos
secuenciados de sintetizador. Se pueden crear sonidos nuevos y diferentes con mucha
rapidez, ajustando la posicién de la bola en la superficie Material y alterado la posicién
del regulador “Media Loss"

Cémo crear sonidos de cuerda tocados en solo con Sculpture

Los instrumentos de cuerda tocados en solo, tales como violines y violonchelos, que se
tocan con un arco pueden crearse de una forma muy parecida. Este sonido también
puede reproducirse polifénicamente.

Para crear un sonido de cuerda tocado en solo
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).
Ajuste Transpose a “-1 Oct”

Ajuste el tipo del objeto 1 a Bow.

Reproduzca la mitad inferior de su teclado MIDI y escuchara un sonido de viola o chelo
que, obviamente, se puede mejorar.

Ajuste el regulador Velosens del objeto 1 para adaptar su estilo y el de la musica mientras
toca el teclado. Si lo desea, ajustelo mas tarde.

Arrastre el regulador “Tension Mod” ligeramente hacia arriba, de modo que la flecha
cubra el Re. Esto emula el efecto de desafinacion momentaneo del arco extendiendo la
cuerda.

Mueva “Pickup A Position” a aproximadamente 0,90%.
Mueva la posicién de Pickup del objeto 1 a un valor de 0,48 aproximadamente.
Active “Body EQ" y seleccione el modelo “Violin 17

Ajuste los pardmetros “Body EQ” del siguiente modo: Intensity 0,73, Shift +1,00 y
Stretch+1,00.

Ajuste el regulador “Fine Structure” a su gusto.

Haga clic y mantenga el semicirculo “ Spread Pickup” y arrdstrelo hacia abajo hasta que
los puntos de color azul claro alcancen las posiciones 10:30 y 1:30.

Ajuste el modo “Level Limiter” en Both.
Guarde el ajuste con un nombre nuevo.
Para personalizar aun mas su sonido de cuerda tocado en solo

Ajuste una modulacién, como vibrato, que se introduce en el sonido tras un periodo
corto de tiempo.

Siga el ejemplo anterior para crear instrumentos de cuerda tocados en solo con un tono
mas alto pero preste especial atencién a todos los parametros Keyscale. Unos ajustes
inapropiados pueden crear un violin o una viola desafinados.
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Utilice “Body EQ” para alterar el sonido. Tenga cuidado con los ajustes porque pueden
tener un gran impacto, sobre todo en las octavas mas altas.

Para conseguir un cambio realmente radical, utilizando los ajustes de ejemplo anteriores,
modifique el tipo Object 1 a Pick y obtendra un sonido de bajo con sintetizador eldstico
y redondo en las octavas inferiores y un arpa en el resto del teclado.

Como crear sonidos de sintetizador clasico con Sculpture

Una de las grandes ventajas de Sculpture es la capacidad para crear colchones que
evolucionan sin cesar y de sonidos atmosféricos. También se pueden crear facilmente
gruesos bajos sintetizados, potentes solos y otros tipos de sonidos habituales de
sintetizador.

Sculpture tiene una ventaja frente a los sintetizadores tradicionales, ya que su motor
central de sintesis produce una mayor variedad de tonos basicos, y estos tonos tienen
una calidad orgdnica y riqueza intrinseca.

Para crear un sonido de colchdn de sintetizador bésico
Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).
Ajuste el parametro Voices en 16.

Ajuste el tipo del objeto 1 a Bow.

Ajuste el tipo Object 2 en “Bow wide”

Arrastre la bola de la superficie Material hacia una posicién en el extremo izquierdo de
la superficie, exactamente a medio camino entre la parte superior e inferior, en una linea
con la etiqueta Material.

Toque el acorde Do (Do central) y oird un sonido de colchén.

Mueva “Pickup A” a una posicién en torno a 0,75 y el sonido de colchdn sonard un poco
mas suave.

Mueva la posicion del objeto 1 a un valor de 0,84.
Mueva la posicién del objeto 2 a un valor de 0,34.

Para terminar, haga clic en el icono Points que tiene cinco puntos en la seccion de la
superficie Morph.

Arrastre el regulador Int de la seccion Randomize de la superficie Morph a un valor de
25%, por ejemplo.

Haga clic en el boton “Morph Rnd” una vez.

Seleccione File > “Save Setting As” y escriba un nombre nuevo como, por ejemplo,
“sencillo_pad”

En los siguientes ejemplos utilizard este sonido de colchén sencillo. No tenga miedo a
modificar el sonido de “colchén sencillo” Vale cualquier cosa, asi que sirvase de Filter,
Delay, EQ, y Waveshaper para crear nuevos sonidos.
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Para crear un sonido de colchdn de sintetizador envolvente
Cargue el archivo de ajuste #default (o el “sencillo pad”).

Haga clic en la pestaia “LFO 1" de la parte inferior izquierda de la interfaz.
Haga clic en el botén 1y toque el teclado. No se aprecia mucha diferencia, ;verdad?

Ahora arrastre el regulador “amt” hacia la izquierda y derecha mientras mantiene pulsado
el acorde. Finalmente, establezca un valor de 0,15.

Abra el menu local Target junto al botén 1y seleccione “Object 1 Strength” Oird un
sonido vibrante.

A continuacién, haga clic en el botén Sync y ajuste el potencidmetro Rate en un valor de
una octava.

Active el segundo objeto “LFO 1" haciendo clic en el botén 2 y a continuacién seleccione
“Object 1 Position” del menu local Target, junto al botén 2.

Si toca el teclado, no notara mucha diferencia.
Abra el menu local Via junto al botén 2 y seleccione Velocity.

Toque el teclado a diferentes velocidades y oira algiin cambio de la posicion de las pastillas
del objeto 1. Y ahora, para hacerlo interesante...

Abra el menu local Waveform y seleccione “Sample&Hold’ a continuacién toque el teclado
a diferentes velocidades. Si tiene un pedal de resonancia, utilicelo. Escuche el sonido que
evoluciona sin cesar.

Quizés desee experimentar con el tempo del proyecto y el pardmetro “LFO Rate”

Es posible que desee modificar el valor “Spread Pickup” e introducir el “LFO 2" o los otros
moduladores.

Para crear un sonido variado

Cargue el archivo de ajuste #default (o el sencillo).

Haga clic en el botén R(ecord) de la seccion “Morph Trigger”

Toque un acorde en el teclado y arrastre la bola de la superficie Morph en forma circular.
Cuando lo haya hecho, pulse de nuevo el botén R(ecord).

A continuacién, cambie el modo de Morph a “Env only” y deberia observar el circulo de
Morph.

Toque el teclado. jAhi estd su superficie!

Ajuste los parametros de la envolvente de variacién segun convenga.

Si en un momento anterior de esta seccidn de leccion de iniciacion, cred y guardé el
ajuste “sencillo_pad? se le pidié que utilizara los pardmetros “Morph Points’ Intensity y

Rnd como parte del ajuste. Esto era para garantizar la disponibilidad de varios puntos de
variacion que le permitieran llevar a cabo variaciones.
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Puede, si lo desea, retener la ruta de su sonido de colchén variado y continuar haciendo
clic en el botédn RND y ajustar el regulador Int(ensity) para obtener una cantidad
interminable de sonidos.

Lecciones de iniciaciéon de Sculpture: Modulaciones

Las opciones de modulacion pueden ser muy importantes para emular instrumentos
acusticos, como la introduccién del vibrato en un sonido de trompeta a lo largo del
tiempo.

Muchos sonidos de los sintetizadores clasicos confian tanto en la modulacién como en
los componentes de origen del sonido, el VCO, VCF y VCA.

A continuacién se indica una serie de rapidos consejos de modulacién:

+ Imaginese que desea modular, por ejemplo, el timbre del objeto 2 con el LFO. Para
ello, haga clic en la etiqueta LFO 1 6 2, haga clic en el botén 1 6 2, seleccione la fuente
y el destino que desea, de los menus desplegables Source y Target y arrastre los
reguladores amt y via hacia los valores que quiera. jYa estd!

+ Para controlar cualquier modulacién mediante un controlador externo, como la rueda
de modulacién de su teclado, abra el mend local Via y seleccione respectivamente “Ctrl
A” (1 ModWhl) o “Ctrl B” (4 pies). Por omisioén, la rueda de modulacién se ajusta a “Ctrl
A’

+ Eltipo de amortiguacién Bouncing disponible para el objeto 3 afecta al sonido de una
forma interesante, pero no puede ejecutarse de manera sincrénica con el tempo del
proyecto. Para crear un efecto similar al objeto Bouncing, pero sincronizado con el
tempo del proyecto, puede utilizar el tipo de objeto Disturb y moverlo modulando su
posicién vertical (Timbre) con un LFO.

El control Breath esta disponible cuando utiliza Sculpture, aunque no disponga de un
controlador de viento.

Para utilizar el control Breath sin un controlador Breath
Grabe las modulaciones del controlador Breath en las envolventes grabables utilizando
la rueda de modulacién de su teclado u otro controlador.

Reasigne la via de modulacién grabada o bien a los dos pardmetros “CtrlEnv 1"y “CtrlEnv
2”0 a uno de ellos.

Seleccione NoteOn del menu local “Record Trigger” La recepcién de mensajes de notas
accionard los parametros “CtrlEnv 1"y “CtrlEnv 2"
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Lecciones de iniciacién avanzadas de Sculpture: Como

programar bajos eléctricos

Esta seccidn se centra en un solo tipo de instrumento: el bajo eléctrico, incluyendo todas
sus variaciones y articulaciones importantes. La naturaleza fisica de los bajos eléctricos
no es tan compleja como en el caso de muchos otros instrumentos acusticos. Este
instrumento es, por lo tanto, una excelente eleccién para las lecciones de programacion
de sonidos, cuyo objetivo es hacer que se familiarice con el arte de utilizar Sculpture para
reproducir sonidos detallados de manera precisa.

Para construir un bajo y todos sus componentes en Sculpture, necesita comprender el
proceso fisico basico de la produccién de sonido en el instrumento. Antes de observar
el proceso de programacién practico en Sculpture, en la siguiente seccidén encontrara

informacién detallada sobre la construccién de los bajos eléctricos.

Nota: Para visualizar los ajustes de estas lecciones de iniciacion en la ventana Sculpture,
abra el menu Settings y seleccione “Tutorial Settings”

Aspectos mas importantes de los bajos eléctricos en Sculpture

Por lo general, el bajo eléctrico tiene cuatro cuerdas. La cuerda inferior se suele afinar en
E 0 o E (hnimero de nota MIDI 28). Las cuerdas por encima de la E inferior se afinan en
cuartas, asi pues A, Dy G. Si lo desea, puede encontrar bajos con cinco, seis e incluso mas
cuerdas. Como Sculpture no tiene limitaciones tonales, esto no tiene mayor importancia.

Lo que es mucho méas importante para la programacién de sonidos es el contenido de
los sobretonos del sonido del bajo que depende principalmente de las cualidades de las
cuerdas.

+ Cuerdas de entorchado circular: un cable muy fino se enrolla alrededor del nucleo de
un cable de acero, lo que da como resultado un sonido metalico fuerte lleno de
sobretonos.

+ Cuerdas de entorchado plano: el cable fino estd desgastado o pulido para suavizarlo, y
el sonido tiene menos sobretonos en comparacion. (Actualmente estan menos
solicitados.)

A diferencia de las cuerdas de guitarra, la estructura y el trabajo son los mismos para
todas las cuerdas del conjunto. No existen conjuntos que combinen cuerdas de entorchado
circular y cuerdas de entorchado plano.

La relacion entre la longitud de la cuerda y la tensién de la cuerda tiene un importante
afecta considerablemente el contenido de sobretonos. Si no tenemos en cuenta los bajos
gue pueden ajustarse en diferentes longitudes de escala (diferentes longitudes de cuerda
en vibracion), la posicion de articulacion real que se utiliza desempefia un papel
importante. Cuando se toca D en el décimo traste de la cuerda E baja, suena mas apagado
gue cuando el mismo tono se toca en la cuerda D abierta.
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El nimero de trastes varia de un bajo a otro y depende de la longitud de escala. No se
preocupe de los tonos mas altos que una linea horizontal C sencilla; el intervalo de
funcionamiento real de este instrumento se circunscribe principalmente a sus dos octavas
inferiores, entre EQ y E 2.

También es interesante mencionar el bajo eléctrico sin trastes. Al igual que el resto de
instrumentos de este tipo, se puede afinar con total libertad y posee un sonido individual
muy peculiar. A lo largo de las lecciones de iniciacion, descubrird como programar este
tipo de sonido de instrumento en Sculpture.

Se trataran tres tipos de articulaciones:
+ Con los dedos: las cuerdas se tocan alternando los dedos indice y corazén.
+ Picked: las cuerdas se tocan con una pua.

* Golpe con el pulgar/punteo fuerte (slap) con los dedos: las cuerdas se tocan con el lateral
del pulgar sobre el trastero o se puntean con los dedos con firmeza.

La vibracién de las cuerdas se captura a través de una pastilla electromagnética. Cuando
la cuerda vibra, su nucleo de acero influye en el campo magnético. Las pastillas casi
siempre se encuentran a una distancia del lateral, més préximas al puente y a la pieza de
cola de parada. Existen diferentes conceptos de pastilla en el caso de los bajos eléctricos,
y a menudo dos o mas pastillas se combinan para crear el sonido. Para no adentrarnos
demasiado en este punto, se aplicard una regla general:

Cuando mas se mueva la pastilla hacia la mitad de la cuerda, mas parecido a un bajo y
mas hueco sonara el sonido. Cuanto més hacia el extremo de la cuerda mueva la pastilla,
maés aumentara el contenido de sobretonos del sonido, haciéndose mas denso y compacto.
El sonido tendré mas frecuencias medias o zumbido, y menos bajo. Si la pastilla se coloca
en el extremo final de la cuerda, el sonido se hace mas fino. Este comportamiento es
similar a la posicion real de tocado de una cuerda real: si toca mas hacia el centro de la
cuerda, obtendra un sonido suave, uniforme y potente que contendra una densidad
limitada de arménicos (sobretonos). Si la cuerda se toca en el puente, el sonido desarrolla
un punteo nasal y contiene mas zumbido y mas sobretonos.

A continuacién, analizaremos el cuerpo del instrumento y sus propiedades de resonancia.
Casi todos los bajos eléctricos tienen una varilla de acero a lo largo del cuello, que lo
refuerza, y un cuerpo fabricado en madera sélida. Esta construccién permite la vibracion
relativamente libre (el sostenido) de las cuerdas, aunque se genere muy poco sonido
directo. Las pastillas y los sistemas de amplificacion y altavoces se encargan de producir
el sonido real del instrumento.

La interaccién acustica entre el cuerpo, las cuerdas y las fuentes de sonido externas es
mucho menos compleja que con los instrumentos puramente acusticos.
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Naturalmente, la vibracién de las cuerdas se ve impedida de forma natural por diversos
factores fisicos: el radio de movimiento de la cuerda (el antenodo) se ve impedido por el
puente izquierdo o por el primer traste que se presiona y por los trastres situados entre
ellos. Esto puede ocasionar el desarrollo de sobretonos, que pueden adoptar la forma de
cualquier cosa, desde un silbido o zumbido a un sonido fuerte aspero o chirrido.

Ademas, factores tales como las propiedades del material de las cuerdas y el instrumento,
asi como la suavidad de las yemas de los dedos también sirven para amortiguar la vibracion
de la cuerda.

Programacion de un sonido basico de bajo con Sculpture
En esta seccion se estudia la programacion de un sonido basico de bajo que servird como
base para los diferentes sonidos de bajo que se crearan posteriormente.

Para crear el entorno apropiado de trabajo para disefiar su propio sonido de bajo
Asegurese de que esta disponible en su teclado el intervalo de C 0 a C 3, bien
transponiendo su teclado maestro o utilizando la funcion Transpose de la caja de
pardmetros de su aplicacién de servidor.

Nota: Naturalmente, puede transportar los sonidos dentro de Sculpture, aunque esta no
es la mejor solucién en este caso por el siguiente motivo: los sonidos no serian compatibles
con las regiones MIDI en las que la nota nimero 60 como Do central se considera como
la medida de todas las cosas.

Abra el menu Settings de Sculpture y seleccione los ajustes por omision.

Para recrear las caracteristicas de sonido de un instrumento de bajo tipico
Ajuste el valor Attack de la envolvente de amplitud a su valor minimo (0,00 ms). El
regulador (A)ttack se encuentra a la derecha de la superficie Material.

Acorte el tiempo de liberacion de la envolvente de amplitud a un valor situado entre 4
y 5 ms. Toque una tecla del teclado. La nota deberia detenerse bruscamente cuando
suelte la tecla y no deberia presentar ningun efecto (un crujido o chasquido digital). Si
observa algun efecto a lo largo de esta lecciéon de iniciacién, aumente cuidadosamente
el tiempo de liberacién.

3 Toque algunas notas sostenidas en el rango por encima de E 0. Estas se extinguiran

demasiado rapidamente. Corrija esta desaparicién con el pardmetro “Media Loss”
arrastrando el regulador a la izquierda de la superficie Material hasta el final del extremo
inferior. {Tenga en cuenta que la cuerda baja E en un bajo de gran calidad puede sonar
durante mas de un minuto!

Su bajo basico deberia simular una articulacién del instrumento con los dedos, lo que
significa que el sonido se crea golpeando las cuerdas con los dedos.

Seleccione Pick del menu local Type de Object 1.

No se deje engafar por el nombre del tipo de objeto; a pesar de su nombre pick, este
modelo es apropiado para simular la articulacién de las cuerdas con los dedos.
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Toque algunas notas graves. Apreciara que el sonido es muy apagado, hueco y
distorsionado. Antes de ajustar mas los pardmetros del objeto 1, debe ajustar la posicién
de la pastilla.

Esto debe realizarse en el visor Pickup situado a la izquierda de la superficie Material.
Observara tres reguladores con forma de flecha que representan los objetos 1 a 3. Las
dos curvas con forma de campana transparentes le permiten visualizar la posicién y la
anchura de “Pickup A"y “Pickup B”

En los bajos eléctricos, las pastillas se encuentran bastante separadas del lateral y proximas
al puente. Este bajo solo tiene una pastilla.

El comportamiento de una sola pastilla se simula colocando ambas pastillas en la misma
posicion.
Observe la etiqueta de ayuda y arrastre “Pickup B” hasta la posicion exacta de “Pickup A’

Las dos lineas finas de color naranja deberian quedar superpuestas. Un valor apropiado
para este ejemplo seria ajustar ambas pastillas a 0,10.

AT

Nota: Asegurese de que no se ha accionado el interruptor Invert de la parte inferior
izquierda del gréfico de las pastillas, ya que podria hacer que las pastillas se cancelaran
mutuamente.

Ahora debemos determinar la posiciéon de reproduccion:

Arrastre el regulador de Object 1 hacia la pantalla de las pastillas de forma horizontal.
Toque el teclado mientras lo hace para oir los cambios que se producen.

No tardard en darse cuenta de que solo podra conseguir sonidos precisos y vivos cuando
aleje arrastrando el regulador de la mitad de la cuerda. Acerque Object 1 a la pastilla
(posicién 0,15; como en la imagen de mas abajo).
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8 Las notas graves siguen distorsionando. Si quiere rectificar este aspecto, ajuste el

potenciémetro Level de la derecha de la envolvente de amplitud. Ajuste un valor de
-10 dB.

Cémo cambiar las propiedades de la cuerda del sonido basico de bajo
Aunqgue ya se puede reconocer el sonido de un bajo eléctrico, aun no sonara los
suficientemente metélico. Ahora nos centraremos en las cuerdas del bajo.

Para recrear las propiedades del material de un conjunto de cuerdas de entorchado
circular

Arrastre la bola de la superficie Material hacia arriba y hacia abajo en el borde izquierdo.
Preste atencion a como reaccionan los sobretonos. Arrastre la bola a la esquina inferior
izquierda. El sonido deberia recordarle vagamente al sonido de una cuerda de piano baja.
Debido a que los sobretonos se sostienen demasiado, el tono suena algo artificial.

Arrastre la bola hacia arriba hasta que oiga un sonido aceptable. Pruebe la posicion de
la figura:

Nota: Por lo general, suele producirse un desplazamiento de los sobretonos en las cuerdas
entorchadas bajas. Esto se puede identificar por el sonido metalico, ligeramente impuro.
Esto ocurre porque los parciales (sobretonos) no son multiplos de nimeros enteros de
la frecuencia fundamental, sino que se desplazan algo mas arriba. Un ejemplo de este
efecto en el mundo real de instrumentos electroacusticos serian las cuerdas bajas de una
Yamaha CP70. Este ejemplo es una exageracion. No obstante, su modelo de bajo se
beneficiard de una pequena cantidad de este efecto.

Para desplazar sobretonos en Sculpture
Arrastre la bola de la superficie Material gradualmente hacia la derecha. El sonido adopta
un caracter mas puro, mas similar al de una campana.
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2 Para simular de manera realista el desplazamiento de los sobretonos, utilice el ajuste del
siguiente ejemplo:

Cémo emular las vibraciones de la cuerda o el traste en el sonido basico
de bajo

La vibracién de una cuerda de bajo no se produce en un vacio. El antenodo de la cuerda
a menudo encuentra las limitaciones fisicas naturales del instrumento. Esto se escucha
como el tipico zumbido y traqueteo que ocurre cuando las cuerdas tocan los trastes.

Para simular estos elementos de alteracién con el objeto 2

1 Active Object 2 y seleccione Damp en el menu local Type. El sonido deberia recordarle
vagamente al tremolo de una mandolina. Se trata de un efecto demasiado fuerte para
este tipo de sonido.

2 Mueva el objeto 2 al extremo derecho (un valor de 1,00).

3 Experimente con los pardmetros del objeto 2. Un resultado discreto y realista puede
obtenerse con los siguientes valores de pardmetros: Strength 0,33, Timbre —1,00 y Variation
—-0,69.

Toque algunas notas bajas y observara que, una vez mas, los sobretonos se sostienen
demasiado, algo parecido a lo que sucede con las notas o cuerdas mas bajas de un piano.
Para utilizar Object 3 para amortiguar estos sobretonos

1 Active Object 3 y seleccione Damp en el menu local Type.

2 Mueva Object 3 al extremo derecho (valor de 1,00).

3 Ajuste el parametro Strength a 0,18.

Nota: Experimente con la relacién del parametro Strength del objeto 3 con el pardmetro
de la superficie Material “Inner Loss” Cuanto mayor sea el valor de “Inner Loss; menor
serd el valor Strength y viceversa.
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Como ajustar el intervalo para el sonido basico de bajo
Para replicar de manera mas realista los diferentes intervalos tonales del bajo, utilice la
funcion de escalado de Sculpture.

Para activar la pantalla de la funcién de escalado

Haga clic en el boton Keyscale, en la parte inferior de la superficie Material. La escala de
teclas por debajo de C3 se muestra en color verde, el intervalo superior se muestra en
azul claro. La superficie Material con sus pardmetros de escalado de teclas activados se
muestra aqui:

Nota: El intervalo que ofrece mejores resultados para los bajos se encuentra
exclusivamente por debajo de C3. Por este motivo, debe utilizar los reguladores de color
verde para ajustar el timbre real del sonido. Los reguladores primarios situados en torno
al anillo determinan el timbre del sonido por encima de C3. Por el momento, olvidese de
los reguladores de color azul (que controlan el escalado de las teclas superiores) y limitese
a ajustarlos en las mismas posiciones que los reguladores principales.

Una vez activados, la funcion de escalado de teclas se utiliza para ajustar el timbre del
sonido, independientemente del tono. Antes de utilizar los requladores azules para esto,
pruebe el parametro Resolution.

Cémo controlar los sobretonos en el sonido basico de bajo
El parametro Resolution se suele utilizar para ajustar el equilibrio entre la carga DSP y la
calidad del sonido. Sin embargo, esto también se puede utilizar para dar forma al sonido.

Para utilizar el parametro Resolution con el fin de controlar el timbre,
independientemente del tono

Toque algunas notas agudas (en torno a C2) y, a continuacion, arrastre el regulador
Resolution hacia el extremo derecho y luego vuelva a llevarlo al extremo izquierdo.

Podra oir cdmo pierde sobretonos el sonido, a la vez que se escucha més alto. Con valores
de Resolution inferiores, se oye un traqueteo metalico inarmdnico en el sonido.
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3 Aumente el valor de Resolution hasta que desaparezca el repique metélico. Ajuste el
regulador a la siguiente posicion:

4 Toque algunas notas graves (en torno a E 0). Observara que el sonido se apaga bastante
y adquiere un caracter clasico. Mueva el regulador Low de Keyscale (situado debajo del
regulador principal Resolution) al extremo derecho; los graves deberian sonar algo mas
metalicos.

Con la mayoria de instrumentos de cuerda, el contenido de sobretonos disminuye cuando
aumenta el tono. Si se es estricto, esto solo es cierto cuando se trata de cuerdas abiertas,
e incluso entonces, en un sentido concreto. Si se tocan las cuerdas con los dedos, la
longitud de la cuerda se acorta especialmente en los agudos y el efecto se hace mas
sensible.

Para utilizar el parametro “Inner Loss” para escalar el contenido de sobretonos en
funcién del tono

1 Mueva la bola de la superficie Material por encima de las palabras “Inner Loss”. Pruebe a
mover la bola Unicamente en direccién vertical, para mantener un valor constante de
Stiffness.

2 Arrastre la linea verde que hay junto a la bola hacia la parte inferior hasta que el pequeiio
rombo verde se coloque justo encima de la palabra Steel.
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Cuando toque, reconocerd la suave transicion que tiene lugar entre el sonido metélico
con muchos sobretonos de los graves y el sonido muy amortiguado de los agudos. Este
ajuste exagerado se seleccioné para demostrar claramente el principio de escalado en
los instrumentos de cuerda. Para lograr un sonido y un timbre auténticos, pruebe el
siguiente ajuste:

Coémo ajustar “Sustain Levels” para el sonido basico de bajo

En los bajos en especial, las notas graves se sostienen durante mas tiempo que las notas
agudas. Sculpture le permite simular de manera auténtica y convincente este
comportamiento con el parametro “Media Loss"

Si desea utilizar el parametro “Media Loss” para escalar la fase de fundido de la nota,
segun el tono

Toque una serie de notas sostenidas en el intervalo en torno a C2 y superior. Apreciara
que estas notas tardan demasiado en extinguirse. Arrastre el requlador “Media Loss” hasta
que este intervalo comience a fundirse lo suficientemente rapido. jEl inconveniente es
gue las notas mas graves se extinguiran demasiado rdpidamente!

Arrastre el regulador verde “Key Scale Media Loss” hasta que la fase de fundido de las
notas mas graves sea lo suficientemente larga.
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3 Compare sus resultados con estos valores recomendados:

Ha completado esta seccion y ha creado un sonido de bajo basico que se articula con los
dedos. Guardelo como “E-Bass Fingered Basic" En las siguientes secciones, utilizard este
sonido de bajo basico como base para crear otros sonidos de bajo.

Cémo modificar el espectro de su sonido de bajo basico en Sculpture
El ambito del disefio de sonido, alterando el espectro de frecuencias de instrumentos
electromagnéticos, es mucho mas flexible que aquel ofrecido por instrumentos acusticos.
Ademas del nimero de pastillas, también juegan un papel muy importante la eleccién
de amplificador, el ajuste de ecualizacién en el amplificador y, por Ultimo, aunque no
menos importante, las propiedades fisicas de los altavoces y su carcasa.

Se han completado las principales caracteristicas de su sonido de bajo eléctrico, pero
éste puede mejorarse prestando especial atencion a algunos detalles. A continuacion se
indican algunas sugerencias:

+ Varie la posicién de las pastillas. Pruebe a colocarlas en diferentes posiciones. De esta
manera se cancelaran algunas frecuencias y otras se sumaran.

+ Pruebe a activar el interruptor Invert, aun cuando este efecto no sea habitual en bajos
eléctricos.

+ Lo que suele ser habitual en sonidos de bajo es la colocacion de las pastillas en el tercio
izquierdo exterior del modelo de cuerda. Cuando mas las mueva hacia la izquierda,
mas fino y nasal serd el sonido.

+ El desplazamiento del objeto 1 tendré el mismo efecto. Pruebe diferentes combinaciones
también en esta seccion.

“Body EQ” es ideal para proporcionar al sonido de bajo aquel toque final. Su sonido de
bajo eléctrico puede ser un poco menos suave y un poco mds preciso en su fase de
ataque. A los bajistas les gusta utilizar los términos mas seco y mas agresivo para describir
este fendmeno.
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Para modificar el espectro de frecuencias de su bajo basico con “Body EQ”
Cargue el ajuste “E-Bass Fingered Basic”

Seleccione el modelo por omision “Lo Mid Hi” del menu local Model en la seccién “Body
EQII

Reduzca las frecuencias de bajo graves ajustando el potenciometro Low en un valor de
-0,30.

Aumente las frecuencias medias de manera considerable ajustando el potenciémetro
Mid en un valor de 0,50. Arrastre el requlador Mid Frequency a un valor de 0,26.

Es probable que observe que el refuerzo de las frecuencias medias-bajas es algo fuerte
en este punto, de modo que vuelva a establecer el valor Mid en 0,30.

an — Mid — Hlih """F"“““"W
LOMd Hi '
Model

El sonido podria ser un poco mas metalico, asi que ajuste el potenciometro High a un
valor de 0,30.

Para terminar, ajuste el potenciometro Level (hacia la derecha de la envolvente de
amplitud) en un valor de -3 dB. El sonido sonara lo mas alto posible, sin la distorsion de
las notas graves.

Guarde este ajuste de sonido, que necesitard para llevar a cabo otras modificaciones
posteriormente, como “E-Bass Fingered Basic EQ1"

Cémo programar un sonido de bajo tocado con pua con Sculpture

El bajo basico se toca con los dedos. En el siguiente ejemplo se simulara que toca las
cuerdas del bajo con una pua, utilizando el tipo de objeto Pick. El pardmetro Timbre se
utilizard para ajustar la relacién entre la velocidad y la intensidad a las que se toca la
cuerda. El parametro Variation se utilizara para definir la densidad del material virtual o
la dureza de la pua.

Si nos imaginamos que los dedos son puas muy suaves, tiene sentido modificar los
pardmetros de Pick para que el resultado obtenido sea una pua de plastico duro.

Para simular que se toca con una pua
Cargue el ajuste “E-Bass Fingered Basic”

Ajuste el parametro Timbre del objeto 1 en su valor méximo de 1,00. Observara que el
ataque es mas fuerte.
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Pruebe diferentes ajustes de Variation para experimentar con las cualidades del material
de la pua.

Nota: Es probable que no todas las posiciones ofrezcan resultados Utiles para todas las
frecuencias del instrumento.

Obtendra un ajuste funcional y consistente para las dos octavas situadas por encima de
Mi 0 con los siguientes ajustes de parametros: Position 0,17 (vista Pickup), Strength 1,00
(méximo), Timbre 0,90 y Variation 0,56.

Cuando se utilizan estos ajustes, observara que el sonido se convierte més suave y muy
fino. De hecho, hace pensar en un clavinet.

Para compensar este efecto secundario con “Body EQ”
Active “Body EQ” y afada una porcidn apropiada de frecuencias graves al sonido mediante
el ajuste del parametro Low a 0,60. El parametro Mid debe ajustarse a 0,33.

Ajuste el potencidmetro High en -0,45, ya que el sonido es tan brillante que si se reducen
algunas de las frecuencias de graves no tendrd ningun efecto negativo.

A continuacién, alinee el volumen. Si ajusta el potenciémetro Level en 2,5 dB, no deberia
distorsionar nada. Si no es asi, pruebe a reducir algunas de las notas mas graves con
ayuda del potencidémetro Low.

Guarde este ajuste con el nombre “Pick Open Roundwound".

Cémo emular la amortiguacion de la guitarra baja en Sculpture

La técnica de articulacién con una pua se suele combinar a menudo con una técnica de
amortiguacion que emplea el extremo del pulgar. La mano derecha, que también sostiene
la pua, debe apoyarse en la parte superior de las cuerdas en el puente. Esta técnica hace
que el sonido tenga un menor contenido de sobretonos, pero que se transforme en un
sonido de mayor percusion e incisivo. Si lo desea, se puede controlar el timbre del sonido
mediante el angulo adoptado por la mano y la presidn ejercida por esta mientras se toca.

En este ejemplo, el objeto 3 se utilizara para emular el extremo virtual del pulgar. El
parametro Timbre determina el tipo de amortiguacion que se produce y Variation establece
la longitud de la seccién de cuerda que se va a amortiguar.

Para emular la amortiguacidon de la guitarra baja
Ajuste el tipo de objeto 3 a Damp.
Ajuste el parametro Strength del objeto 3 a 0,50.

Mueva el objeto 3 ligeramente hacia la derecha en la pantalla Pickup (a la posicién 0,95)
para simular la anchura y la posicién del extremo del pulgar sobre el puente.

Ajuste el pardmetro Timbre a su valor minimo (-1,00) para lograr un efecto de
amortiguaciéon muy suave.

Ajuste el pardmetro Variation a su valor maximo de 1,00.
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Observara que todavia se sigue oyendo en la octava por encima de EQ un repique metélico
durante la fase de ataque.

Para suprimir el repique, coloque el rombo verde pequerio de la superficie Material justo
debajo de la bola. Al hacerlo, habra aumentado el valor “Inner Loss” de las notas graves.

Nota: Para colocar el rombo justo debajo de la bola, también puede hacer clic en él
mientras mantiene pulsada la tecla Opcion.

Guarde este ajuste con el nombre “Pick Bass Half muted"”.

Como emular armonicos de guitarra con Sculpture

Los armonicos son parciales individuales (sobretonos) del sonido global. Se pueden
escuchar amortiguando ciertos puntos a lo largo de la cuerda. Esto se lleva a cabo
colocando ligeramente los dedos de la mano izquierda (suponiendo que se trata de un
bajista diestro) sobre la cuerda, sin presionar fuerte, antes de que se articule una nota. El
primer sobretono, la octava, se obtiene colocando el dedo justo en la mitad de la cuerda,
separando la cuerda en dos mitades. El siguiente sobretono es el quinto por encima de
la octava y la posicion del dedo deberia dividir la cuerda en un ratio de uno a dos tercios.
El siguiente sobretono separa la cuerda en proporciones de un cuarto a tres cuartos, y
asi sucesivamente.

Para simular que los dedos tocan ligeramente las cuerdas
Se utiliza el objeto 3 como amortiguador. Seleccione el tipo Damp.
Ajuste el pardmetro Timbre del objeto 3 a su valor maximo de 1,00.

Ajuste Variation a su valor iniciar de 0,00 haciendo clic en el regulador Variation mientras
mantiene pulsada la tecla Opcion.

Mueva el objeto 3 a la posicidon media exacta (0,50) de la pantalla Pickup. Toque el teclado
y oira el primer sobretono como un arménico.

Mientras toca, mueva muy lentamente el Object 3 hacia la izquierda de la pantalla Pickup.
Al hacerlo, podria decirse que se estd desplazando a través de la serie de sobretonos.

Guarde este ajuste con el nombre “Flageolet Xmple”.

Cémo emular un bajo clasico con cuerdas de entorchado plano tocado
con pua con Sculpture

A continuacion, en tan solo unos pasos, podra transformar el sonido de bajo tocado con
pua en el sonido de un bajo clasico con cuerdas de entorchado plano tocado con pua.
Este sonido de bajo suele ser habitual en la musica soul y funky de los afios 70, pero
también se observa en muchas piezas de musica ligera.

Para emular un bajo clasico con cuerdas de entorchado plano tocado con pua
En primer lugar, cargue el ajuste “Pick Bass Half muted”

Arrastre la bola de la superficie Material hacia arriba y el sonido se apagara ligeramente.
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3 Aumente el valor del parametro Strength del objeto 3 a 0,70. Obtendra un sonido de
bajo tocado con pua silenciado con cuerdas de entorchado plano.

Consejo: Si apaga Object 3 escuchara un sonido que le recordard a un bajo Fender
Precision de los afos 70.

4 Guarde este ajuste con el nombre “Flatwound Pick Damped".
Para obtener un sonido de percusion agradable estilo Bert Kaempfert
1 Vuelva a activar el objeto 3.
2 Mueva ambas pastillas ligeramente hacia la izquierda (posicion 0,08).
3 Mueva la pastilla virtual (Object 1) ligeramente hacia el exterior (posicién 0,10).

4 El toque final lo da “Body EQ” Para ello ajuste el potenciémetro Low en su valor maximo
(1,00).

an — Mid — Hlih Mid Freguency
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5 Para eliminar el ruido sonoro de la fase de ataque, utilice el grafico para seleccionar un
valor de 0,48 para la frecuencia Mid de “Body EQ" y, a continuacion, utilice el
potenciémetro para aumentar este valor a 0,51. Con la tecla Opcién pulsada, haga clic
en el parametro High de “Body EQ” para ajustarlo en un valor de 0,00.

6 Guarde este ajuste como “Easy Listening Pick Bass"

Cémo emular un sonido de bajo “slap” con Sculpture

En realidad, aqui se ven implicadas dos articulaciones diferentes. Las notas graves se
originan cuando el pulgar golpea con fuerza (“slap”) literalmente las cuerdas en la parte
superior del trastero. Las notas agudas se generan cuando las cuerdas se puntean o se
hacen saltar con la yema de los dedos. Esto se logra enganchando un dedo por debajo
de la cuerda, separandola del instrumento y luego dejandola que rebote sobre el trastero.
En conjunto, estos métodos de articulacion componen el sonido tipicamente agresivo y
rico en sobretonos del bajo “slap”

Para emular un sonido de bajo “slap”
1 Cargue el ajuste “E-Bass Fingered “Basic EQ"1"
2 Apague “Body EQ”
3 Apague también, de momento, el objeto 2 y el objeto 3.

Dado que el sonido basico de un bajo tocado con “slap” es mas brillante que un bajo
normal tocado con los dedos, debe definir algunos ajustes de la superficie Material:
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4 Ajuste el pardmetro “Low Key Scale” a su valor inicial haciendo clic en el pequerio tridngulo

verde (situado debajo del regulador principal Resolution), mientras mantiene pulsada la
tecla Opcién.

5 Arrastre la bola ligeramente hacia abajo y el sonido serd mas metdlico. La bola deberia

estar justo encima de la palabra Steel en el eje horizontal.

De los modelos que tiene a su disposicion, Strike es el mas adecuado para simular un
pulgar golpeando fisicamente las cuerdas desde arriba. Este modelo no es, no obstante,
tan apropiado para simular el golpeo fuerte (“slap”) de las cuerdas. En este caso, lo mas
sensato es seleccionar el modelo Pick.

Para mayor fiabilidad, coloque el potenciémetro Level en -25 dB.
Seleccione el modelo Pick para Object 1.
Arrastre Object 1 a la posicién 0,90 en la pantalla Pickup. Esta posicion corresponde a

tocar el bajo en una posicion por encima o sobre el trastero.

Nota: Dado su concepto universal, Sculpture no reaccionara exactamente como un bajo,
en el que se tenderia a tocar en la mitad de la cuerda sobre la parte superior del trastero.
Pruebe a mover el objeto 1 a esta posicion y observe como suena. Apreciara un sonido
demasiado suave.

Para ajustar los pardametros de Object 1
Ajuste Timbre a un valor de 0,38 que corresponde a un ataque rapido.
Ajuste el pardmetro Strength a 0,53.

Ajuste el parametro Variation a -0,69; esto define el material mas blando que constituye
la parte carnosa del lado del pulgar con el que se golpea la cuerda.
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Probablemente sepa cémo suenan las notas graves cuando las toca con el pulgar. Lo que
falta, hasta el momento, es el tipico repique brillante que se crea cuando la cuerda golpea
el trastero. Utilice el Object 2 para conseguir este efecto y seleccione el item de menu
“Bound type” Bound limita el antenodo de la cuerda del mismo modo que el trastero en
un bajo eléctrico real.

Para revisar las funciones de estos parametros: Timbre determina el angulo del obstaculo
de la cuerda, mientras que Variation define el tipo y nivel del reflejo.

Para ajustar los pardametros de Object 2
Ajuste Timbre a 0,39. Esto corresponde a un trastero que va colocado casi en paralelo
con la cuerda.

Ajuste el pardmetro Strength a 0,33.

Nota: Pruebe también a utilizar valores mds altos. Observara que el sonido se transforma
en un sonido cada vez mds suave hasta que el obstaculo lo amortigua por completo.

Ajuste Variation a 0,64. A pesar del reflejo con muchos sobretonos, la cuerda puede seguir
vibrando con total libertad.

Nota: Pruebe a utilizar valores negativos, observara que los reflejos dejan de desarrollarse
de una forma libre.

Ajuste el potenciémetro Level en -3 dB; el obstaculo Bound ha convertido el sonido en
un sonido més suave.

Tenga en cuenta que el sonido sigue siendo demasiado suave para un bajo tocado con
“slap” real, por lo tanto, pruebe a utilizar “Body EQ” de nuevo. Active el pardmetro
“Body EQ" y ajuste los pardmetros del siguiente modo: Low 0,25, Mid 0,43, High 0,51, y
arrastre el requlador “Mid Frequency” hasta 0,59.

Guarde este sonido como “Slap Bass Basic#1".

Coémo emular un sonido de bajo sin trastes con Sculpture

A excepciodn de las técnicas de articulacién de instrumento compartidas, el bajo sin trastes
se diferencia de un bajo normal en su sonido con zumbido musical. Dado que los trastes
del mastil de un bajo estdndar actian como una coleccién de mini-puentes y permiten
vibrar a la cuerda con total libertad, la colisién directa del antenodo de la cuerda con el
mastil de un bajo sin trastes es responsable de este sonido tipico. La longitud de la cuerda
en un bajo sin trastes es considerablemente mas corta que la de un bajo doble acustico.
El resultado es que se produce un zumbido controlado, aun cuando se toca un bajo sin
trastes con un ataque débil. Este zumbido se puede reproducir de manera consistente
en los agudos, incluso en bajos sin trastes cuyas longitudes de cuerda sean muy cortas.
El uso de la suave yema del dedo, en lugar de un traste metélico duro para dividir o
acortar la cuerda también tiene un papel importante.

Para programar un bajo si trastes
Cargue el ajuste “E-Bass Fingered “Basic EQ"1".
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2 Desactive el objeto 3. Volveremos a él mas tarde.
3 Seleccione el item de menu del tipo Object 2 Disturb.

Consejo: En el modelo Disturb, el parametro Timbre determina cudnto desvia el obstaculo
la cuerda de su posicién de reposo. Los valores positivos no provocan el desvio de la
vibracién de su posicion de reposo. Variation define la longitud de la seccién de cuerda
gue se altera; los valores positivos corresponden a una seccién mas larga de la cuerda,
mientras que los valores negativos corresponden a una seccién mas corta.

4 Ajuste los parametros de Object 2 a los siguientes valores: Strength 0,14, Timbre —0,05 y
Variation —1,00.

5 Haga clic en el regulador de Object 2 que se encuentra a la derecha de la pantalla Pickup
para visualizar el valor 0,99. Observara que el intervalo entre C2 y C3 ya suena bastante
bien, pero el zumbido en las notas mas graves sigue siendo bastante fuerte. Suena bastante
parecido a una citara, asi que tenga este modelo de alteracién en consideracién cuando
desee crear un sonido casero de citara.

6 Pruebe diferentes ajustes para el parametro Strength para las notas mas agudas y mas
graves. Observara que lo mejor serd llegar a un término medio. El zumbido se oird
demasiado alto en los graves o no se oird nada en los agudos.

Obviamente, el efecto debe escalarse en el intervalo de tono relevante. A diferencia de
los pardmetros de la cuerda, los objetos 1 al 3 no tienen una funcién de escalado de teclas
gue se pueda ajustar directamente. Hay un modo inteligente de evitar esto: ambos LFO
ofrecen una funcién de escalado de teclas. Puesto que probablemente no deseara que
el zumbido sea modulado por una oscilacién periédica, deberd reducir la velocidad de
LFO a “infinitely slow” o 0. De este modo podra desactivar el LFO propiamente dicho,
pero seqguir utilizando su matriz de modulacion.

7 Active LFO2 haciendo clic en el boton LFO2 de la parte inferior izquierda y ajuste el
potenciémetro Rate en un valor de 0,00 Hz.

8 Haga clic en el botén 1 (situado junto al regulador RateMod, hacia la parte superior
derecha) para desactivar el primer destino de modulacion.

9 Abra el mend local Target y seleccione “Object2 Strength”
10 Abra el mend local Via y seleccione KeyScale.

11 Arrastre el requlador “amt” hacia la derecha mientras toca. Pronto observard que el
zumbido musical se difumina en los tonos mas graves, mientras que se retiene
gradualmente a medida que avanza hacia C3. Arrastre el regulador a un valor de 0,15. El
zumbido serd mucho mas moderado en los graves.
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Vuelva a activar el objeto 3. Ajuste Timbre a su valor minimo (-1,00) y Variation a su valor
maximo (1,00). El objeto 3 debe colocarse en el extremo derecho, con un valor de 1,00.

Varie el pardmetro Strength del objeto 3. Descubrird que el contenido de sobretonos del
zumbido puede controlarse de manera muy efectiva. Aqui se recomienda un valor de
Strength de 0,25.

Guarde este ajuste como “Fretless Roundwound#1"

Cémo utilizar la modulacién y los efectos de desafinacién con Sculpture
Los efectos de formacién de conjunto y desafinacion se logran normalmente utilizando
un efecto de modulacion o combinando duplicacion y desafinacién. Cuando se utiliza
un bajo sin trastes para una parte de solo, un efecto de chorus amplio afiade un bonito
toque.

Dado que Sculpture solo puede sintetizar una nota a la vez en un determinado tono, la
duplicacién sencilla no es una opcién viable. Existen, no obstante, alternativas para aplicar
movimiento y viveza al sonido. Casi todos los parametros de tipo de los diferentes objetos
pueden modularse mediante LFO, lo que ofrece un amplio nimero de posibles
combinaciones.

Para emular un efecto de coro modulando las posiciones de las pastillas
Asegurese de que ha cargado el ajuste “Fretless Roundwound#1”
Ajuste la posicién de “Pickup B” en 0,20.

Arrastre el semicirculo “Spread Pickup” que se encuentra junto al potenciémetro Level,
hacia arriba. Ambos puntos de color azul claro se mueven hacia abajo, hacia las letras L
y R.

Podra oir cémo ha aumentado la anchura estéreo del sonido del bajo sin trastes. “Pickup
A” se envia al canal derecho, mientras que “Pickup B” ocupa el canal izquierdo.

Nota: Aunque los bajos modernos solo ofrecen estas caracteristicas estereofdnicas, resulta
divertido procesar los sonidos convencionales como aquellos creados en los ejemplos
anteriores con este efecto. Tenga en cuenta que no todas las posiciones de las pastillas
son compatibles con sonidos monofénicos. Para comprobarlo, vuelva a ajustar el ajuste
“Spread Pickup” a monofénico, haciendo clic en el semicirculo “Spread Pickup” mientras
mantiene pulsada la tecla Opcion.
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Para hacer que se muevan las pastillas
Seleccione LFO1.

Haga clic en el botén 1 (situado junto al regulador RateMod, hacia la parte superior
derecha) para desactivar el primer destino de modulacion.

Seleccione “Pickup Pos A-B” como el destino de modulacion.
Ajuste el potenciémetro Rate a 1,00 Hz.

Para escuchar el efecto, necesita ajustar la intensidad (cantidad) de modulacién.
Familiaricese con este efecto moviendo el regulador Amt hacia la derecha de manera
progresiva. Ajuste un valor final de 0,15, un indice moderado que no fluctia demasiado.

Guarde este ajuste como “Fretless Chorus Dry”.

Consejo: si se establece una anchura estéreo méaxima, los efectos basados en la
desafinacién no son tan prominentes, especialmente cuando los tiempos oidos en el
sonido son el resultado de las diferencias de sefal entre los canales izquierdo y derecho.
Esto solo es valido hasta un determinado punto porque el movimiento de la pastilla no
crea un efecto de coro o armonizador verdadero. Pruébelo y compruebe qué sucede
cuando se reduce ligeramente la anchura estéreo. Haga la prueba también con otros
destinos de modulacion como “Pickup Pos A+B7 “Pickup Pan A+B’ “Pickup Pan A-B" y
“String Stiffness” jDiviértase!

Coémo anadir reverberacion y reflejos con Delay de Sculpture

Como regla general, los bajos se mezclan sin efectos (secos), y probablemente no haya
echado de menos ningun efecto de reverberaciéon ni de retardo en los ejemplos hasta
ahora. Sin embargo, un poco de reverberacién puede resultar atractiva en un bajo sin
trastes, cuando se utiliza como un instrumento solo. Utilice la seccién Delay de Sculpture
para emular este efecto.

Para crear un espacio atmosférico discreto

Cargue el ajuste “Fretless Chorus Dry”.

Haga clic en el boton Delay para activar la seccién Delay.
Arrastre el regulador “Input Balance” a 1,00.

Haga clic en el boton pequeio Sync, situado directamente a la derecha del regulador
“Delay Time” para desactivarlo, lo cual desactiva la sincronizacién de tempo del retardo.

Tevel limite rl
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Arrastre el regulador “Delay Time” a 90 ms.
Ajuste el control Xfeed a 0,30.

Los reflejos individuales siguen siendo demasiado chillones. Para hacer que el efecto sea
mas discreto, ajuste el espectro de frecuencias y la amplitud de los reflejos. Comience
con el espectro de frecuencias.

Arrastre el regulador LoCut a 200 Hz y el regulador HiCut a 1000 Hz en la seccién Delay.

El parametro LoCut a 200 Hz excluye las frecuencias bajas en los reflejos, evitando asi un
sonido turbio. El corte comparativamente drastico de las frecuencias altas con el parametro
HiCut difumina los reflejos individuales, con lo que se crea la impresién de una sala
pequena con superficies suaves.

Ajuste el potenciémetro “Wet Level” en 25% para reducir el nivel total del efecto.
Guarde este ajuste como “Fretless Chorus+Ambience .

Este ejemplo muestra que la seccion Delay puede utilizarse como una reverberacion de
sustitucion para espacios pequenos. Para obtener efectos de reverberacion sofisticados,

se recomienda procesar el resultado obtenido en Sculpture con uno de los médulos de
reverberacién de Logic Pro.

Para crear un efecto de retardo ahogado

Vuelva a cargar el ajuste “Fretless Chorus Dry”

Active la seccién Delay.

Arrastre el regulador “Input Balance” al extremo derecho, a 1,00.
Ajuste el valor de “Delay Time” a 1/4t (tresillo de negras).

Ajuste el potenciémetro Feedback a un valor de 0,20.

Ajuste el control Xfeed a un valor de 0,30.

Arrastre el regulador LoCut en 200 Hz y el regulador HiCut en 1.600 Hz.

A continuacién, ajuste el nivel total del efecto; para ello, ajuste el potencidmetro “Wet
Level” a un valor de 45%.

Varie la posicion de estéreo y la estructura ritmica del retardo moviendo el rombo pequefio
de color azul por la superficie Delay.

Guarde este ajuste como “Fretless Chorus+Wet Delay’
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Lecciones de iniciacién avanzadas de Sculpture: Como

programar sonidos sintetizados

En la seccion Lecciones de iniciacion avanzadas de Sculpture: Como programar bajos
eléctricos se estudia la programacion de un sonido bésico de bajo, reproduciendo de
forma auténtica la interaccidn fisica real que ocurre entre una cuerda y el agente de
excitacion que actua sobre ella. Mientras que la produccién de tales modelos reales es,
sin duda alguna, uno de los fuertes de la arquitectura de Sculpture, sus capacidades
sonoras abarcan también la creacion de sonidos muy diferentes.

Sculpture contiene una serie de funciones que pueden utilizarse para crear nuevos y
novedosos sonidos sintetizados. Esto incluye la superficie Morph, que puede automatizarse,
asi como las envolventes grabables y programables, que puede utilizarse en un contexto
ritmico.

Dichas caracteristicas suelen ser innecesarias para reproducir sonidos de bajo naturales,
ya que no hay ningun bajo eléctrico que pueda alterar las caracteristicas tonales de la
cuerda durante la fase de caida de una nota (p.ej. de madera a metal) y sincronizar
ritmicamente este cambio con el tempo del proyecto. Estas funciones son muy utiles, no
obstante, para crear sonidos atmosféricos sostenidos en los que modulaciones lentas e
interesantes contribuyen a que se muestre en toda su plenitud.

En las siguientes secciones se demostrard la capacidad de Sculpture para crear sonidos
espaciosos y menos organicos, utilizando como ejemplo varios ajustes de colchén. A
medida que va experimentando, descubrird una gran variedad de sonidos interesantes
y animados.

En el marco de estos breves experimentos es imposible, por supuesto, abarcar todas las
posibilidades de Sculpture por completo. Le recomendamos que utilice los ajustes que
se le indican al principio y que se fije en los resultados de los cambios que hace. De esta
manera, podra aprender mucho sobre el instrumento y, tal vez, sentirse inspirado para
crear nuevos sonidos y variaciones.

Nota: Para visualizar los ajustes de estas lecciones de iniciaciéon en la ventana Sculpture,
abra el mend Settings y seleccione “Tutorial Settings”

Como crear un sonido sostenido con Sculpture

En primer lugar, cargue de nuevo el ajuste por omisidon de Sculpture; el sonido sencillo
compuesto por una cuerda punteada que vibra que desaparece gradualmente.
Obviamente, deberén realizarse cambios drésticos en este sonido ya que va a crear un
sonido sostenido o extendido para sonidos de colchén, en lugar de un sonido que se
extingue de manera progresiva.
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Examine los tres objetos. Vera que solo estd activo Object 1y que actua sobre la cuerda
con un Impulso. Como en el ejemplo del sonido de bajo tocado con pua, la cuerda se
excita brevemente cuando se toca la nota y luego el sonido cae. Un sonido de colchén
(pad) sostenido requiere un agente de excitacion que actie de forma constante sobre la
cuerda. Los tipos de objetos apropiados son Bow o “Bow wide” (la cuerda se toca con
amplios movimientos de arco, ya sean largos o cortos), Noise (excitado por una sefal de
ruido aleatoria) o Blow (excitado por un soplido, del mismo modo que el clarinete o la
flauta).

Pruebe los tipos de objetos mencionados uno tras otro y arrastre el reqgulador Pickup de
Object 1, encargado de establecer la posicion exacta del agente de excitacién, hacia arriba
o hacia abajo en la cuerda que esté tocando. Llegara a dos conclusiones: en primer lugar,
el sonido se mantendra sostenido durante el tiempo que pulse la tecla. En segundo lugar,
al arrastrar el regulador de Object 1, con el tipo Bow seleccionado, se obtienen los cambios
sénicos mas pronunciados. Este ajuste garantiza las posibilidades mas prometedoras para
la variacion del sonido y, por este motivo, ha sido el tipo seleccionado.

Cémo grabar una envolvente en Sculpture

Las variaciones sonicas creadas por el tipo Bow son muy atractivas cuando se toca, de
manera virtual, con el arco a lo largo de la cuerda. Este movimiento se puede controlar
utilizando una envolvente, creando asi la base de su sonido de colchon.

Tiene més sentido y es mas practico grabar la envolvente, en lugar de programarla, aun
cuando resulta mas facil programarla en la pantalla de gréficos.

Para grabar una envolvente

Asegurese de que ha cargado el ajuste por omision, a continuacion arrastre el regulador
Object 1 hasta la izquierda. A partir de esta posicion, donde solo se genera un sonido
basico con elevado contenido en sobretonos, empiece a animarla utilizando la envolvente.

Localice la seccion Envelop en la esquina inferior derecha de la ventana de Sculpture.

Seleccione la primera de las dos envolventes haciendo clic en el botén “Envelope 1” para
seleccionarlo. En la parte izquierda de la seccion Envelope, fijese en las dos posibilidades
de direccionamiento que le permitirdn asignar un destino de modulacién de la envolvente.
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3 Haga clic en el botén 1 para activar el primer enlace de direccionamiento y seleccione

“Object1 Position” del menu local Target como el destino de modulacién. Arrastre el
regulador “amt” hacia el extremo derecho para ajustar la intensidad de modulacion en
su valor maximo.

Ahora podré grabar la envolvente. Se presupone que su teclado MIDI tiene una rueda de
modulacién que emite el mensaje del controlador MIDI correspondiente (CC numero 1)
y que se selecciona la opcién “1 ModWhl” para controlar la envolvente 1 (seleccione “1
ModWhI” del mendi local “1 CtrlEnv1” en el borde inferior oscuro de la ventana de
Sculpture).

Haga clic en el botdn R, cerca de la parte superior de la seccién Envelope, bajo “Record
Trigger’ para preparar la grabacién de la envolvente. Seleccione la opcién “Note+Ctrl
Movement” del menu local “Record Trigger” Esta opcion especifica que la grabacion de
los mensajes de controlador de la rueda de modulacién comenzard en el momento en
el que se toque la primera nota.

v Note + Ctrl Movement .
Note + Sustain Pedal

Toque una nota cuando desee iniciar la grabacién y mueva la rueda de modulacion
lentamente hacia arriba mientras mantiene la tecla del teclado pulsada. Preste atenciéon
a las variaciones de sonido que crea mientras mueve la rueda de modulacién.

Al final de la grabacion, coloque la rueda en su posicién inicial y, después de soltar la
nota pulsada, haga clic en el botén R para desactivar el modo de grabacion.

Cuando siga el ejemplo de arriba, podra ver la curva que ha grabado en la pantalla gréfica.
Observara que la curva solo se arquea por encima del eje 0 porque la rueda de modulaciéon
solo envia valores unipolares (entre 0 y un valor maximo positivo). Dado que el regulador
del objeto 1 se ha movido hacia el extremo izquierdo de la cuerda, este solo se podra
mover hacia el extremo derecho mediante la envolvente cuando se alcance la intensidad
maxima de modulacién.

Capitulo 14 Sculpture



Toque una nota o un acorde y escuche la modulacién que ha grabado. Si no queda
satisfecho, repita el procedimiento descrito arriba hasta que obtenga el resultado deseado.
El tiempo de grabacion maximo disponible son 40 segundos, lo que permite controlar
pardmetros y crear modulaciones que van mas alla de las capacidades de una envolvente
ADSR sencilla.

Nota: Se puede editar la forma de la envolvente cuando lo necesite moviendo los puntos
de unién. Si hace clic en la parte vacia del grafico y arrastra a la derecha o a la izquierda,
podra alejar o acercar la imagen. Cuando active el botén pequefio Sync, los puntos de
unién se ajustaran a una rejilla de ritmos.

Seleccione “Loop Alternate” del ment local “Sustain mode” debajo de la pantalla grafica
de la envolvente. Dado que el punto de sostenimiento esta al final de la envolvente, ésta
viaja repetidamente desde el principio al final y desde el final al principio, creando un
flujo continuo en el sonido.

PR ——

VERvEleEE ! ErveLoRE 2 |

Resumiendo, ha creado un sonido de colchén rudimentario, pero agradable y orgénico,
que se utilizard como base para una mayor modelacion y refinamiento. Guarde esta
version basica del sonido como “0007 raw pad” para utilizarla en posteriores experimentos.

Cémo aumentar la amplitud estéreo y el chorus en Sculpture

Siga los pasos descritos en Como grabar una envolvente en Sculpture si todavia no lo ha
hecho. Para proporcionar a este ajuste de sonido muy seco “0007 raw pad” un poco mas
de amplitud estéreo y efecto de coro, module las posiciones Pickup y asignelas a los
canales izquierdo y derecho.

Para aumentar la amplitud estéreo y el chorus
1 Cargue el ajuste “0001 raw pad".
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2 Haga clic y mantenga el semicirculo “Spread Pickup” y arrastrelo hacia arriba hasta que

los puntos de color azul claro se coloquen cerca de la linea que separa ambos semicirculos.
Esto separa las posiciones panoramicas estéreo de las pastillas.

Haga clic en los botones 1y 2 para activar ambos enlaces de modulacién en LFO1.

Para el primer enlace seleccione la posicién “PickupA” del menu local Target y a
continuacién arrastre el regulador “amt” hacia un valor positivo bajo de unos 0,03 Hz para
modular la posicion de “Pickup A’

Mode P

LFE'Y LFo 2 | JrTTER YIBRATO | VE

Para el segundo enlace seleccione la posicién “PickupB” del menu local Target y a
continuacion arrastre el regulador “amt” hacia un valor negativo bajo de unos -0,03 Hz
para modular la posicién de “Pickup B”

Escuchara un agradable efecto de batido o coro en el sonido, que lo hace méas amplio y
mas completo, eliminando el caracter seco desagradable. Otro aspecto desagradable es
que el sonido es demasiado fuerte en las frecuencias medias; le vendria muy bien utilizar
alguna ecualizacion. Puede utilizar “Body EQ” para corregir este aspecto.

Active “Body EQ" y experimente con el ajuste por omisién del modelo “Lo Mid Hi” Intente
reducir Mid a -0,5 y arrastrar el regulador “Mid Frequency” a 0,37.
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Para darle al sonido de colchén algo més de profundidad, active el pardmetro Delay.
Ajuste el parametro “Delay Time” en 1/4y ajuste el potenciémetro Xfeed a 30%. El sonido
de colchén ahora tiene un ambiente relajado y agradable; puede dejar los otros pardmetros
de Delay en sus valores originales.

Keybomed Mode

g mene | legato

lang long  $1lf long

Finalmente, querra optimizar el sonido con el fin de que sea algo mas animado. El resultado
final que debe perseguir es sutil, lo que convierte a los moduladores de oscilacién en la
herramienta perfecta para el trabajo. Los moduladores de oscilacion son basicamente
LFO que utilizan una onda aleatoria.

Para hacer el sonido mas vivo utilizando los moduladores de oscilacion
Haga clic en el botdn Jitter situado debajo de la seccién LFO para activar la pantalla de
ambos moduladores de oscilacion.

Haga clic en el botén 1 para activar el primer enlace en “Jitter 1" y seleccionar “Object1
Timbre” en el menu local Target.

Arrastre el regulador de la parte inferior del menu local Target a -0,40 para reducir el
parametro Rate a 1 Hz. Deberia haber inconsistencias sutiles en la presién aplicada por
el arco a la cuerda. Para reconocer mejor este efecto, aumente temporalmente el nivel
de Intensity.

El segundo modulador de oscilacién se puede utilizar para las desviaciones de posicion
positivas con el destino de modulacién “Pickup Pos A+B” (posicién de las pastillas A 'y B).

Active “Jitter 2" y seleccione el ajuste “Pickup Pos A+B” en el mend local Target.

Mode  Pe
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5 Arrastre el regulador de la parte inferior del menu local Target a una intensidad de 0,2 y

ajuste el potenciémetro Rate a 1,5 Hz. A medida que aumente el valor de Intensity, el
sonido desarrollard un repique o traqueteo particular; ajuste este efecto para experimentar
con él.

Ya ha obtenido un sonido de colchoén satisfactorio, que deberia dejar en este punto,
aunque no se hayan tocado algunas de las caracteristicas de Sculpture, tales como Filter
y Waveshaper, sin mencionar los dos objetos adicionales; no obstante, a veces es mejor
una retirada a tiempo.

Hemos reservado la dltima funcién, la variacién, para el final. Para aplicar flexiones y
distorsiones en su sonido de colchén, mucho o poco, véase la seccidon Como variar sonidos
en Sculpture.

Como variar sonidos en Sculpture

La superficie Morph se encuentra en la mitad inferior de la ventana de Sculpture. Cada
esquina de la superficie Morph puede contener ajustes distintos para un diverso nimero
de pardmetros. Puede hacer un fundido cruzado entre estos ajustes y variar el sonido,
arrastrando la bola roja que puede ver en el centro de la superficie Morph.

Con la tecla Control pulsada, haga clic en la superficie Morph y, a continuacion, seleccione
“Paste to all Points” en el menu contextual para copiar el ajuste actual en las cuatro
esquinas de la superficie Morph. (Si “Paste to all Points” estd atenuado, primero seleccione
“Copy selected Point”) Si arrastra la bola de la superficie Morph ahora, no oird ningun
cambio en el sonido porque los ajustes de todas las esquinas son los mismos. No por
demasiado tiempo...

Ped Mede Time Scale Sustoin Mode

Para variar el sonido con la superficie Morph

Arrastre la bola hacia una esquina para seleccionar el sonido parcial correspondiente que
indican los arcos resaltados que aparecen en la esquina. Arrastre la bola hacia cada una
de las cuatro esquinas y varie el sonido en cada una de ellas, alterando varios de los
pardmetros.
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2 Arrastre la bola cuidadosamente por la superficie Material para hallar una posicién en la
gue su sonido de colchén adopte un nuevo e interesante caracter. Pruebe también, por
ejemplo, las esquinas de los extremos. Utilizar la superficie Material le permite obtener
una variacion especialmente evidente

Después de haber seleccionado los diferentes ajustes para las esquinas de la superficie
Morph, al mover la bola de variacién se creardn marcadas variaciones de sonido, aunque
las fases intermedias no muestren un caracter tonal. Si lo desea, puede automatizar el
proceso de variacion asignando dos controladores MIDI a los menus desplegables “Morph
X"y “Morph Y” en el borde inferior de Sculpture. También puede automatizar la superficie
Morph utilizando una envolvente grabada (si desea mas informacion al respecto, véase

).

En cada lado de la superficie Morph existe una funcion de variacion aleatoria, que varia
aleatoriamente los sonidos hasta un nivel de intensidad determinado o cantidad de

variacion aleatoria. Esta funcion es especialmente util para aplicar cambios sutiles a sonidos
naturales, pero también puede ofrecer variaciones satisfactorias en sonidos sintetizados.

Para utilizar la funcion de variacion aleatoria
1 Seleccione uno de los cubos del lado izquierdo de la superficie Morph para determinar
el nimero de esquinas que se tienen que variar.

2 Arrastre el regulador situado en el lado derecho de la superficie Morph para ajustar el
valor Intensity de las desviaciones aleatorias.

3 Haga clic en el botén Rnd, de la parte superior del regulador para realizar la variacion
aleatoria. La préxima vez que mueva la bola de variacién, escuchara las variaciones que
acaba de crear.
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Ultrabeat 1 5

Ultrabeat es un sintetizador que esté disefiado para crear sonidos percusivos y ritmos
polifénicos. También incorpora un potente secuenciador de pasos integrado, con el que
podrd crear secuencias y patrones ritmicos polifénicos.

Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Introduccién a la estructura de Ultrabeat (p. 460)

« Como cargar y guardar ajustes en Ultrabeat (p. 462)

* Introduccién a la interfaz de Ultrabeat (p. 463)

* Introduccion a la seccién de asignaciones de Ultrabeat (p. 464)

+ Como importar sonidos e instrumentos EXS a Ultrabeat (p. 468)

+ Introduccién al apartado de sintetizadores de Ultrabeat (p. 472)

+ Introduccién a los osciladores de Ultrabeat (p. 474)

* Introduccién a los pardmetros del oscilador de Ultrabeat (p. 475)

+ Como utilizar el oscilador 1 en Ultrabeat (p. 476)

+ Como utilizar el oscilador 2 en Ultrabeat (p. 480)

+ Cémo utilizar el modulador Ring de Ultrabeat (p. 486)

» Como utiliza el generador de ruido de Ultrabeat (p. 487)

+ Introduccion al apartado de filtro y distorsién de Ultrabeat (p. 489)
+ Como utilizar el filtro multimodo de Ultrabeat (p. 490)

» Como utilizar el circuito de distorsién de Ultrabeat (p. 492)

+ Como utilizar el apartado Output de Ultrabeat (p. 493)

+ Coémo trabajar con la modulacion de Ultrabeat (p. 499)

= Como trabajar con el secuenciador de pasos de Ultrabeat (p. 510)

+ Como automatizar los valores de pardmetros en el secuenciador por pasos de Ultrabeat
(p. 521)

+ Como exportar patrones como pasajes MIDI en Ultrabeat (p. 525)

+ Cémo utilizar MIDI para controlar el secuenciador de Ultrabeat (p. 526)
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+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Introduccion (p. 527)

+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Cémo crear bombos (p. 528)

+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Coémo crear tambores (p. 532)

+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Cémo crear toms y percusion tonal (p. 539)
+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Coémo crear platillos y platos (p. 539)

+ Leciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo crear sonidos metalicos (p. 540)

+ Leciones de iniciacién de Ultrabeat: Cémo crear sonidos extremos (p. 541)

+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Cémo programar por componentes (p. 541)

Introduccién a la estructura de Ultrabeat

La mayoria de los sintetizadores de software ofrecen un sintetizador por instancia del
madulo. En cambio, Ultrabeat pone a su disposicion 25 sintetizadores independientes.
Estos sintetizadores (conocidos como voces de percusién en Ultrabeat) estan optimizados
para generar sonidos de bateria y percusion.
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La distribucion de las voces de percusién a lo largo del teclado MIDI es sencilla: una sola
voz de percusidn se asigna a las primeras 24 teclas MIDI. Las voz de percusiéon nimero
25 se asigna a las teclas superiores, a partir de la tecla 25, permitiendo asi que este sonido
pueda reproducirse cromaticamente.

25th drum voice can be
played chromatically.

— Drum voices 1 to 24

Puede comparar Ultrabeat con una caja de ritmos con 24 pads de percusién, ademas de
un teclado integrado de multioctavas, que puede utilizarse para acompafiamientos
polifénicos, o para lineas de graves o melodias.

Los 24 pads de percusion de Ultrabeat estan asignados a las 24 teclas inferiores de un
teclado MIDI estandar (extendiendo las notas MIDI de C1 a B2). Esto es compatible con
el estandar de asignacion de notas de percusion GM MIDI (General MIDI). La nota mas
baja del intervalo para la tecla 25 del sintetizador comienza en C3. Todas las notas
superiores, y la propia C3, pueden reproducirse cromdticamente.

Nota: Sisu teclado MIDI esta limitado a dos octavas o no permite la transposicién, puede
utilizar el pardmetro Transpose de la aplicacion de servidor para desplazar las notas
entrantes MIDI hacia arriba o hacia abajo una o mas octavas.
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Importante: Por facilitar su comprension y para mantener la analogia con la caja de ritmos,
esta guia se refiere a los sintetizadores independientes como sonidos de percusion que,
combinados, forman una bateria.

Cémo cargar y guardar ajustes en Ultrabeat

Los ajustes de Ultrabeat se guardan y se cargan del mismo modo que en el resto de
instrumentos de Logic Pro. Para obtener mas informacién, consulte la documentacion
de Logic Pro.

Side Chain:

Compare W

tting

Previous Setting
Copy Setting
Reset Setting

Load Setting
Save Setting As...

#default

01 Drum Kits

02 Drum Banks

03 Tutorial Settings

Un ajuste de Ultrabeat contiene:

+ El kit de percusion, que consta de 25 sonidos de percusion, incluye asignaciones y
ajustes del mezclador.

+ Los ajustes completos de los pardametros de los 25 sonidos.
+ Los ajustes del secuenciador y los patrones, incluyendo la informacién sobre puertas,
velocidad, accionamiento y automatizacién por pasos de cada uno de los 25 sonidos.

La recuperacién conjunta de todos estos datos cuando se carga un ajuste de Ultrabeat
resulta muy practica, ya que el efecto musical de los patrones, en especial de aquellos
con parametros de velocidad y puertas secuenciadas, esta intimamente ligado al tono y
al impacto de los sonidos usados.
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Nota: Cuando guarde un kit de percusion utilizando el menu Settings, solo la ubicacién
de la muestra se guardara con el ajuste. En realidad, la configuracién de ajustes de
Ultrabeat no guarda los archivos de audio propiamente dichos, sino simplemente una
referencia a su ubicacién en el disco rigido. Si carga un ajuste que contiene una referencia
a una muestra que ha sido desplazada o borrada, un cuadro de didlogo le indica que
debe especificar o buscar la muestra. Para evitar este problema, se recomienda que utilice
el Finder para crear y gestionar una carpeta exclusiva de muestras de Ultrabeat, para
todos los sonidos y kits.

Introduccion a la interfaz de Ultrabeat
La interfaz de usuario de Ultrabeat se divide en tres secciones principales.

| Assignment section | Synthesizer section

Step sequencer

+ Seccidn de asignaciones: muestra todos los sonidos de percusién de un kit y permite
seleccionarlos, renombrarlos y organizarlos. También incluye un pequefio mezclador,
utilizado para ajustar el nivel y el balance estéreo de cada sonido. Consulte Introduccion
a la seccién de asignaciones de Ultrabeat.

+ Seccidn del sintetizador: se utiliza para crear y dar forma a cada uno de los sonidos de
percusion. Los parametros del sonido de percusién seleccionado en la seccion de
asignaciones se muestran en la seccién del sintetizador. Consulte Introduccion al
apartado de sintetizadores de Ultrabeat.
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+ Secuenciador por pasos: se utiliza para crear y controlar secuencias y patrones. Una
secuencia dispara un sonido de percusién y tiene un maximo de 32 pasos. Un patrén
contiene las secuencias para los 25 sonidos. Puede activar y controlar los sonidos con
el secuenciador por pasos en lugar de notas MIDI (o junto a ellas) que entren en
Ultrabeat (desde su aplicacién de servidor). Consulte Como trabajar con el secuenciador
de pasos de Ultrabeat.

Introduccion a la seccién de asignaciones de Ultrabeat
La seccién de asignaciones muestra todos los sonidos de un kit de percusién o bateria.
Permite:

+ Seleccionar, organizar y dar nombre a los sonidos.
+ Importar sonidos desde otros ajustes de Ultrabeat o instrumentos EXS.
+ Ajustar niveles relativos y posiciones panordmicas para cada sonido.

+ Silenciar o reproducir sonidos solistas en la bateria.

Master Volume slider Pan knob

E___ Output menu

—— Volume slider shown
below sound name

Keyboard Mute button

* Regulador “Master (Volume)”: controla los niveles de todos los sonidos de percusion en
el kit, esto es, el nivel de mezcla total de todos los sonidos de percusion.

* Regulador de volumen: ajusta el volumen de cada sonido. Todos los sonidos estan
indicados con barras azules, lo que proporciona una vista general completa de todos
los niveles en el kit. Arrastre el regulador azul para ajustar el volumen para conseguir
el volumen deseado.

« Teclado: actia como una pantalla cuando se recibe la informacion de MIDI adecuada.
También puede hacer clic en las teclas para reproducir el sonido en la fila
correspondiente.

+ Botén M(ute): silencia sonidos individuales en una bateria. Puede silenciar de forma
simultanea varios sonidos o secuencias, haciendo clic en los botones Mute adecuados.

+ Botdn S(olo): le permite escuchar sonidos aisladamente Puede reproducir en solo de
forma simultéanea varios sonidos o secuencias, haciendo clic en los botones Solo
adecuados.
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* Potenciémetro Pan: controla la ubicacion de los sonidos en el campo Stereo (panorama).

+ Ment Output: se utiliza para direccionar de forma independiente cada sonido de
percusion a salidas individuales o pares de salidas. Ultrabeat cuenta con ocho salidas
estéreo y mono independientes cuando se inserta como un instrumento multicanal.

+ Los sonidos de percusién que se direccionan hacia un par de salidas distintas a Main
(1-2) se eliminan automaticamente de las bandas de canales de salida.

« Seleccionar un par de salida distinto a Main (1-2) direcciona el sonido a una banda
de canal auxiliar.

Coémo reproducir y seleccionar sonidos de percusion Ultrabeat

Los 25 sonidos de un kit de percusion de Ultrabeat estan asignados al teclado en pantalla,
en la parte izquierda de la interfaz de Ultrabeat. Los sonidos se inician en la parte inferior
del teclado en pantalla y se corresponden con valores de notas en un teclado MIDI que
esté conectado, y comienzan con C1.

Para reproducir un sonido
Realice una de las siguientes operaciones:

Reproduzca una nota en un teclado MIDI. Tal y como se ha comentado, el sonido bajo
se asigna a la nota MIDI C1.

Haga clic en una tecla del teclado en pantalla para accionar el sonido en la fila contigua.

La tecla correspondiente en el teclado en pantalla a la izquierda del nombre del sonido
se vuelve azul cuando se hace clic en ella o cuando recibe datos MIDI apropiados.

Para seleccionar un sonido
Haga clic en el nombre del sonido en el apartado Assignment.

Puede reconocer el sonido seleccionado por el recuadro gris que aparece alrededor de
toda a la fila de asignaciones. Los pardametros del sonido seleccionado se muestran en el
apartado Synthesizer que se encuentra a la derecha. Consulte
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El ejemplo de abajo muestra el sonido de percusién 2 que se esta reproduciendo (tal y
como indica la tecla azul), mientras que el sonido de percusion 4 estd seleccionado
(recuadro gris).

—— The selected sound
is indicated by a
gray frame.

The highlighted key
(blue) indicates an
incoming MIDI note or
controller message.

Para seleccionar un sonido tocando el teclado MIDI

= Active el boton “Voice Auto Select” en la esquina superior izquierda de la ventana de

Ultrabeat.

Click here to enable MIDI
sound selection.

=mpl Basz

Cémo dar nombre, intercambiar y copiar sonidos de percusién de
Ultrabeat

Este apartado describe los pasos necesarios para renombrar y cambiar las posiciones de
los sonidos individuales en un kit de percusion.

Para renombrar un sonido
Haga doble clic en el nombre de un sonido para abrir un campo de entrada de texto.

Escriba el nombre y pulse Return o haga clic en cualquier punto fuera del campo de
entrada de texto para completar la operacion.

Se pueden intercambiar y copiar sonidos de percusién en un kit de Ultrabeat con una
operacion de arrastrar y soltar, o de menu de funcion rapida.
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Para intercambiar o copiar sonidos de percusién utilizado la funcién de arrastrar y
soltar
1 Seleccione el nombre del sonido (no en un botén o menu).

Tam

2 Arrastrelo a la posicion deseada. El objetivo se ird sombreando a medida que lo arrastre
por la lista de nombres de sonido.

+ Solo con arrastrar y soltar se pueden cambiar los dos sonidos de percusién (incluyendo
los ajustes del Mezclador: volumen, panoramica, silencio, solo y salida). Las secuencias
no se permutan.

+ Pulse Comando para intercambiar los dos sonidos y secuencias de percusion.
+ Haga clic en Opcién para copiar el sonido. Las secuencias no se copian.

+ Con Comando + Opcién pulsados, arrastre para copiar el sonido y las secuencias.

Para intercambiar o copiar sonidos de percusién con un comando de menu de funcién
rapida

1 Con la tecla Control pulsada, o con el botdn derecho del raton haga clic en el nombre
del sonido.

. Copy (Voice & Seq)
Paste Voice

Paste Sequence »
Swap with Clipboard
Init |

2 Seleccione uno de los siguientes comando del menu de funcién répida:

+ “Copy (Voice & Seq)”: copia el sonido seleccionado, incluidos los ajustes del mezclador
y todas las secuencias, en el portapapeles.

+ “Paste Voice”: reemplaza el sonido seleccionado por el sonido del portapapeles pero
no reemplaza las secuencias existentes.
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+ “Paste Sequence” > (submend): le permite reemplazar todas las secuencias (o solo
determinadas secuencias) del sonido de percusién de destino. Los parametros de los
sonidos no se ven afectados.

+ Al pegar una secuencia, se reemplaza la secuencia activa en ese momento (establecida
en el menu Pattern) del sonido de percusiéon de destino. Esto permite copiar
secuencias en cualquiera de las 24 posibles ubicaciones de patrones.

+ Al pegar todas las secuencias, se reemplazan todas las secuencias.

+ Ensituaciones en las que un sonido sélo tiene algunas secuencias (no se utilizan las
24), si selecciona “Paste Sequence > all” ubicara estas secuencias en las mismas
posiciones; por ejemplo, la secuencia 5 (en el menu Pattern) se pegara en la misma
posicién, en el sonido nuevo. Si una secuencia ya existe en esa ubicacion en el sonido
de destino, serd reemplazada. Si no existe ninguna secuencia en esta ubicacion, la
secuencia copiada se afladira al sonido de percusion.

+ “Swap with Clipboard”: intercambia y reemplaza el sonido seleccionado con el contenido
del Portapapeles.

* Init. > (submend): abre el submenu que contiene algunos sonidos que pueden servir
de comienzo (Inic.). Seleccione uno de ellos para reemplazar el sonido de percusién
de destino.

+ El sonido “Sample Init” inicializa los parametros de filtro y tono a ajustes neutros,
adecuados como punto de inicio para programar sonidos de percusion basados en
muestras.

Estos comandos afectan sélo al sonido de percusion seleccionado. Los datos de secuencia
y sonido de los otros 24 sonidos no se ven afectados.

Nota: Los comandos Paste y “Swap with Clipboard” del menu de funcién rapida requieren
el uso previo del comando Copy para colocar datos en el Portapapeles.

Coémo importar sonidos e instrumentos EXS a Ultrabeat

Ademas de cargar muestras de audio y sus propios ajustes, Ultrabeat puede importar
directamente instrumentos EXS. Esto facilita un disefio de sonidos mejorado y opciones
de procesamiento de ritmos para instrumentos EXS. Otro punto fuerte es su capacidad
para tocar y controlar baterias EXS con el disefio intuitivo del mezclador de percusion de
Ultrabeat.

468 Capitulo 15  Ultrabeat



Puede utilizar la lista de importacion de Ultrabeat para afadir sonidos de percusién y
secuencias de otros ajustes de Ultrabeat o instrumentos EXS, a su kit de percusién Ultrabeat
activo, (consulte Como anadir sonidos y secuencias a su kit de percusion de Ultrabeat).
También puede importar instrumentos EXS completos arrastrando un archivo de
instrumento EXS desde el Finder, directamente al apartado Assignment (consulte Como
importar instrumentos EXS completos a Ultrabeat).

Coémo anadir sonidos y secuencias a su kit de percusion de Ultrabeat
Puede utilizar la lista de importacion de Ultrabeat para afadir sonidos de percusién y
secuencias de otros ajustes de Ultrabeat o instrumentos EXS, a su kit de percusién Ultrabeat
activo.

Para abrir un ajuste de Ultrabeat o un instrumento EXS con la lista de importacién
Haga clic en el botén Import que se encuentra cerca de la esquina superior izquierda de
la interfaz.

Click here to import a
sound from another
Ultrabeat drum kit or EXS
sampler instrument.

2 Seleccione la fuente del ajuste Ultrabeat o el instrumento sampler EXS del selector de

archivos y a continuacién haga clic en Open.
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A la derecha del mezclador de la seccién de asignaciones se muestra una lista con todos
los sonidos que se han encontrado en el ajuste seleccionado o en las muestras del
instrumento EXS.

—— Import list

Nota: Siimporta instrumentos EXS que incluyan mas de 25 zonas de muestras, podrd
navegar por paginas (de 25 zonas) usando las flechas arriba y abajo, a la izquierda y a la
derecha del nombre del instrumento EXS, en la parte superior de la lista de importacion.

Click the arrows to
navigate to additional
pages of sounds.

Existe dos métodos para transferir los sonidos y las secuencias desde la lista de importacién
al kit de percusion.
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Para arrastrar sonidos a su kit de percusiéon
Arrastre el nombre del sonido desde la lista de importacién hacia la fila deseada, en el
apartado Mixer.

Nota: Mantenga pulsada la tecla Comando para incluir todas las secuencias.

Para transferir sonidos utilizando comandos de menu de funcion rapida
Con la tecla Control pulsada, haga clic (o haga clic con el botén derecho del ratén
directamente) en el nombre del sonido en la lista de importacion.

Seleccione “Copy (Voice & Seq)” en el menu de funcién rapida.
Se copiara el sonido seleccionado y sus secuencias al Portapapeles.

Con la tecla Control pulsada, haga clic (o haga clic con el botén derecho del ratén
directamente) en el sonido que desea reemplazar en el kit de percusién activo en ese
momento, y seleccione uno de los comandos siguientes en el menu de funcién rapida:

+ “Paste Voice”: reemplaza el sonido seleccionado por el sonido del portapapeles pero
no reemplaza las secuencias existentes.

« “Paste Sequence” > (submend): abre un submenu que permite reemplazar todas las
secuencias (o solo determinadas secuencias) del sonido de percusién de destino. Los
pardmetros de los sonidos no se ven afectados.

+ Al pegar una secuencia, se reemplaza la secuencia activa en ese momento (establecida
en el menu Pattern) del sonido de percusiéon de destino. Esto permite copiar
secuencias en cualquiera de las 24 posibles ubicaciones de patrones.

+ “Swap with Clipboard”: intercambia y sustituye el sonido seleccionado (y la secuencia
asociada) con el sonido del portapapeles.

Cémo importar instrumentos EXS completos a Ultrabeat
También puede importar instrumentos EXS completos a Ultrabeat arrastrando un archivo
de instrumento EXS desde el Finder, directamente al apartado Assignment.

Ultrabeat reproduce la disposicion EXS del modo mas fiel posible. Las zonas EXS por capas
se configuran como sonidos de percusién por capas usando el modo de reproduccién
de muestras del oscilador 2 (consulte, ).

Nota: Este método no permite desplazarse por las paginas del instrumento EXS si contiene
mas de 25 sonidos (muestras). Ultrabeat asignara sélo zonas de muestras y capas que se
encuentren en el intervalo de sonido de percusion de Ultrabeat de C1 a C3. Todas las
demas muestras (zonas) no se tienen en cuenta.
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Introduccién al apartado de sintetizadores de Ultrabeat

El motor de sonidos de Ultrabeat esta optimizado para crear sonidos de percusion y
bateria acusticos y electrénicos. Combina diferentes enfoques de sintesis: distorsion de
fases, reproduccion de muestras, FM (modulacién de frecuencias) y modelado fisico, para
crear tonos. Incluso puede utilizar una entrada de audio de cadena lateral como fuente
de sonido, si asi lo desea. El motor de sonidos proporciona funciones de modulacién muy
completas, permitiendo que casi cualquier aspecto de Ultrabeat pueda ser modulado.

La seccién del sintetizador es el corazén y el alma de Ultrabeat. Cada sonido de percusion
de un kit es un sintetizador independiente y tiene su propio conjunto de pardmetros de
sintetizador, su propio apartado Synthesizer.

La interfaz y el flujo de sefial del motor de sintesis de Ultrabeat se basan en disefios de
sintetizadores clasicos. Si no esté familiarizado con los sintetizadores, serd mejor que
comience por que le introducira en los aspectos basicos
y la terminologia de los diferentes sistemas de sintesis.

Si observa la secciéon Synthesizer de izquierda a derecha, reconocerd la disposicion y el
flujo de sefal de un sintetizador sustractivo. Primero, se crea el material tonal bésico con
los osciladores, el generador de ruido y el modulador en anillo. A continuacién, un filtro
elimina ciertas frecuencias del sonido basico, a lo cual sigue el modelado del volumen,
envolventes.
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Nota: Mientras que la estructura y la disposicion reflejan los disefios de los sintetizadores
sustractivos clasicos, Ultrabeat incorpora un nimero de métodos de generacion de tonos
(sintesis) diferentes que incluyen modulacién de frecuencia, modelacién de componentes,
reproduccion de muestras y distorsion de fases. Esto ofrece una calidad tUnica que amplia
de forma importante el intervalo de sonidos que puede crear.

Signal flow button Filter Signal flow button

Oscillator 1

Ring modulator
slider

Oscillator 2

Noise generator

Los detalles de las funciones de Ultrabeat, y su importancia, se hacen mas aparentes
cuando se observa la naturaleza tridimensional de la interfaz y se reconocen los distintos
niveles de adelante hacia atrds Las siguientes descripciones hacen referencia a la tercera
dimensién, por lo que tendra que tenerlo en cuenta cuando lea y explore la interfaz de
Ultrabeat.

La seccion del gran filtro (y distorsién) redondo elevado estd en el centro. Su ubicacién
y disefio son a la vez practicos y funcionales, ya que el filtro representa un papel clave
en Ultrabeat. El tema del filtro se trata en Introduccion al apartado de filtro y distorsion
de Ultrabeat.

El filtro recibe su sefal de las siguientes fuentes de sonido: el Oscilador 1, el Oscilador 2,
el generador de ruido y el modulador de anillo. Las secciones de salida se representan
mediante tres objetos redondos y el modulador en anillo, rectangular y més pequeno, a
la derecha, que rodea al filtro.
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Un nivel mas abajo, desde delante hasta atras, cada uno de los objetos de salida de la
fuente del sonido ofrece controles que determinan cémo las fuentes de modulacion,
como LFO y las envolventes, afectan a la fuente del sonido. Todas las fuentes de
modulacién se tratan en Como trabajar con la modulacion de Ultrabeat.

Cada una de las fuentes de sonido que adjunta el filtro también representan un botén
pequeio de flujo de sefal (en rojo cuando estd activo). Esto se utiliza para determinar (e
indicar) si la sefal de la fuente de sonido asociada se deberia procesar mediante el filtro
u omitirla, antes de que se direccione al apartado Output de Ultrabeat.

El apartado Output se muestra a la derecha. Las sefales que se envian desde el filtro
pueden pasar a través de dos ecualizadores y una etapa para expansion estéreo o
modulacién panoramica. También puede configurar el nivel de salida inicial y el
comportamiento de accionamiento en este apartado. Consulte Como utilizar el apartado
Output de Ultrabeat.

La salida del sonido de percusion se envia a continuacion al mezclador de la seccién de
asignaciones (consulte, Introduccion a la seccion de asignaciones de Ultrabeat).

Introduccion a los osciladores de Ultrabeat

Los osciladores de Ultrabeat se utilizan para generar ondas. El oscilador 2 puede utilizar
una muestra en vez de una onda. La sefal de uno o ambos osciladores se envia a
continuacion a otras partes del motor del sintetizador para su formacién, proceso o
manipulacién.

Otras fuentes de sonido incluyen un generador de sonidos separado y un modulador de
anillo que pueden producir sefales adicionales para aquellas generadas por los osciladores.
Consulte Como utilizar el modulador Ring de Ultrabeat y Cémo utiliza el generador de
ruido de Ultrabeat.

Antes de tratar los pardmetros de los osciladores, se deberian resaltar algunas de las
caracteristicas especiales de las que dispone en el apartado del oscilador de Ultrabeat.

+ Oscilador 1 que puede ser modulado por el oscilador para producir auténticos sonidos
de sintesis FM.

+ Oscilador 2 puede ser modulado en anillo con el oscilador 1.

+ Oscilador 2 puede utilizar un archivo de audio (una muestra) en vez de una onda
sintética. La muestra se emite como sefal del oscilador 2.
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Introduccién a los parametros del oscilador de Ultrabeat

Este apartado ofrece una vista general de los parametros disponibles para los dos
osciladores. Otros apartados tratan sobre los pardmetros que son especificos de cada
oscilador.

Pitch field | Pitch slider

Volume knob

Mod and “via” menus
(for volume)

Signal Flow button

Mod and “via” menus
(for pitch)

* Botdn “Oscillator On/Off”: haga clic en el botdn (en la parte izquierda superior del
oscilador 1 o en la parte inferior izquierda del oscilador 2) para activar o desactivar cada
uno de forma independiente. Un botdn rojo indica un oscilador activo.

Nota: Al programar un sonido de percusion puede activar o desactivar fuentes de
sonido individuales con los botones “on/off” adecuados, que le permiten escuchar de
forma aislada los componentes del sonido.

+ Potenciémetro Volume: ajusta el nivel del oscilador 1 6 2.
+ El volumen se puede modular mediante las fuentes encontradas en los menus Mod
y Via.

* Reguladory campo Pitch: ajusta el tono del oscilador en pasos de semitono. El valor del
tono se muestra en el campo a la izquierda del regulador. Arrastre verticalmente en el
campo para realizar el ajuste.

« Pulse Shift para ajustar el tono en intervalos de centésimas (1 centésima = 1/100
semitono).

+ El tono también se puede modular mediante las fuentes encontradas en los menus
Mod y Via.

* Boton de flujo de senal: determina si la sefial del oscilador asociado se direccionara a

través del filtro o si se enviara directamente al apartado EQ (en Output). Una vez activo,

el botdn se vuelve rojo y una flecha indica la direccién del flujo del sonido.

+ Menus Mod y Via: determinan las fuentes de modulacion para el tono y nivel del
oscilador. Consulte Como trabajar con la modulacion de Ultrabeat.
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Cémo utilizar el oscilador 1 en Ultrabeat

El oscilador 1 se puede cambiar entre tres modos diferentes. Basicamente, esto permite
el uso de diferentes tipos de motores de sintesis: oscilador de fases, fm y cadena lateral

(entrada de audio externa), lo que amplia significativamente su paleta sonora. Cada modo
ofrece pardmetros y caracteristicas diferentes.

Click the appropriate
button (on the upper
edge of oscillator 1) to
enable each mode.

Cbémo utilizar el modo de oscilador de la fase del oscilador 1 en Ultrabeat
La onda del oscilador de fase se puede convertir en cualquier onda de sintetizador basica.
El efecto de los cambios de los pardmetros se refleja inmediatamente en el drea de
visualizacién de ondas del apartado Oscillator.

On/off button

Saturation slider

Asym slider

Slope knob Waveform display

Potenciémetro Slope: determina la pendiente de la onda. Cuanto mas alto sea el valor,
mas pronunciada sera la onda. El sonido resultante adquiere un caracter mas nasal a
medida que la inclinacion se hace mas vertical.

Regulador Saturation: incrementa la ganancia, provocando eventualmente que la onda
se corte. Los valores mds altos provocan una distorsiéon de la forma de la onda que
hacen que sea mas rectangular. Esto resulta en un aumento de los sobretonos impares.

Regulador Asym(metry): cambia el angulo de la onda. Los valores mas altos sesgan la
onda hacia una onda de diente de sierra que convierte el sonido en mas tenso. Asym
se puede modular mediante las fuentes encontradas en los menus Mod y Via. Esto
permite crear cambios de sonido dindmicos en el nivel del oscilador. Para obtener mas
informacién, consulte Como trabajar con la modulacion de Ultrabeat.
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Cémo crear ondas clasicas en el modo de oscilador de fase de Ultrabeat
Las ondas basicas de los sintetizadores analdgicos clasicos pueden reproducirse facilmente
con el oscilador de fases: las ondas sinusoidal, rectangular y de diente de sierra seran el
resultado de diferentes combinaciones de valores de los pardmetros Slope, Saturation y
Asym.

Por ejemplo, si ajusta Slope y Saturation en su valor méximo y Asym al minimo, el resultado
sera un onda cuadrada clasica. Si ajusta Slope a -0,20, Saturation en su valor minimo y
Asym al méximo, el resultado sera un onda cuadrada de diente de sierra. Si estos tres
pardmetros se ponen a 0, el oscilador producird una onda sinusoidal. Consulte la tabla
de abajo para obtener un resumen de las cualidades tonales de cada onda basica.

Onda Timbre basico Comentarios
Rectangular Sonido nasal Fantastico para instrumentos de lengUeta, pitidos
de sintetizador, bajos
Cuadrado Sonido profundo y tipo  Util para bajos, clarinetes y oboes. El ancho de
“madera” pulso de las ondas cuadradas (oscilador 2 y 3) se
puede escalar suavemente entre 50% y el pulso
mas fino.
Sawtooth (onda de Calido y uniforme Util para cuerdas, pads, bajos y sonidos de metal
diente de sierra)
Triangle (triangulo) Un sonido dulce, mas Util para flautas, pads
suave que los dientes
de sierra
Sine (sinusoidal) Un tono puro La frecuencia de una onda sinusoidal del oscilador

1 puede ser modulada por el oscilador 2. Este tipo
de modulacion de frecuencia forma la base de la
sintesis FM.

Coémo utilizar el modo FM (modulacién de frecuencia) de Ultrabeat
Mientras que el oscilador de fase es apropiado para las simulaciones de ondas analogas
y sonidos de estilo analégico, el modo FM resulta apropiado para crear sonidos metalicos
y sonidos digitales de campana.

El principio de la sintesis de modulacion de frecuencia (FM) fue desarrollado a finales de
los 60 y principios de los 70 por John Chowning. Se popularizé gracias a la gama de
sintetizadores DX de Yamaha en los 80. Ultrabeat no se puede comparar con las series
DX en lo tocante a la sintesis FM pura pero si que puede conseguir algunos de los sonidos
emblematicos de estos instrumentos.
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Cémo funciona la modulacién de frecuencia

Explicado de forma muy sencilla, la frecuencia de un generador de sefiales (oscilador) es
alterada o modulada por otro generador de sefales. Los valores de frecuencia altos o
positivos del sequndo generador, conocido como modulador, incrementan la frecuencia
del primero, conocido como el portador. Los valores bajos o negativos del segundo
generador disminuyen la frecuencia del primero.

En un sintetizador, este tipo de modulacién se realiza en el espectro de audio. Segun el
disefio del instrumento, puede escuchar las sefales, o bien del portador s6lo modulado
por el modulador, o de ambos osciladores. La interaccién entre los dos osciladores altera
la sefal de la onda del portador e introduce un nimero de armdénicos nuevos. Estos
espectros de armonicos se pueden utiliza como sefal fuente para otros procesos de
sonido, como el filtrado, el control de envolvente, etc. Para obtener mas informacién,
consulte y

Modulacion de frecuencia en Ultrabeat
En el modo FM, el oscilador 1 (el portador) genera un onda sinusoidal. Su frecuencia es
modulada por la onda del oscilador 2 (el modulador).

+ Cuando el oscilador 2 emite una senal de frecuencia positiva (o alta), la frecuencia del
oscilador 1 aumenta.

+ Cuando el oscilador 2 emite una sefial de frecuencia negativa (o baja), la frecuencia
del oscilador 1 disminuye.

El efecto neto de acelerar o frenar la frecuencia del oscilador 1 en cada ciclo de onda es
la distorsion de la figura de la onda basica. Esta distorsion de la onda también tiene el
beneficio de introducir un nimero de armoénicos nuevos que se pueden escuchar.

Cuanto mas compleja sea la onda del oscilador 2, mas parciales se crearan al aumentar
el valor “FM Amount” durante el proceso FM. Vigile la pantalla para ver cémo la onda
sinusoidal toma una forma cada vez mas compleja.

Nota: El oscilador 2 debe estar activado si desea utilizar la modulacién de frecuencia.

Importante: Elimpacto de cualquier modulacion de frecuencia que realice depende tanto
de la razdn de frecuencia como de la intensidad de la modulacién de ambos osciladores.

Para ajustar la razén de frecuencia y ajustar la intensidad de la modulacién

1 Ajuste el parametro Pitch de uno de los dos osciladores.
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2 Ajuste la cantidad (intensidad) de la modulacién de frecuencia con el potenciémetro “FM
Amount”

FM Amount knob

Este parametro se puede modular mediante las fuentes encontradas en los menus Mod
y Via. Para obtener mas informacién, consulte Cémo trabajar con la modulacion de
Ultrabeat.

Como utilizar el modo de cadena lateral de Ultrabeat

En el modo “Side Chain’ Ultrabeat utiliza una entrada de cadena lateral como fuente
para el oscilador 1. Esto significa que puede enviar la sefal de cualquier banda de canal
de audio, bus o entrada directa a través de los filtros, envolventes, LFO y secuenciador
por pasos de Ultrabeat. Al utilizar buses como fuentes de cadena lateral, es posible
direccionar las sefales a la entrada de la cadena lateral desde cualquier tipo de banda
de canal que ofrezca buses como salidas o envios. Esto incluye bandas de canal de
instrumentos de software, bandas de canal auxiliares o una mezcla de varias bandas de
canal que se direccionan a un auxiliar comun (subgrupo) que tiene un bus como destino
de salida.

Este es un ejemplo de como puede aprovechar esta funcién: puede utilizar una entrada
del Oscilador 1, junto con el motor de sintesis del Oscilador 2, para crear una parte de
audio en directo y una parte de sonido de percusion sintetizado.

Nota: La cadena lateral afecta sélo al sonido de percusién seleccionado; los sonidos de
percusion de Ultrabeat y las secuencias siguen funcionando como de costumbre.

Este es otro ejemplo donde esta funcion puede resultar Gtil: puede utilizar un sonido de
percusiéon en un kit para filtrar una sefal de audio externa con un groove programado.

Nota: Una sefal de audio de cadena lateral sola no es suficiente para accionar el Ultrabeat.
Para oir la sefal de audio de cadena lateral, los procesadores de Ultrabeat se deben activar
a través de MIDI o del secuenciador por pasos interno.
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Para utilizar el modo “Side Chain”

1 Active el botén “side chain” para el oscilador 1.

2 Seleccione la banda de canal que desea utilizar como fuente de entrada de cadena lateral

del mend local “Side Chain” en la parte superior de la ventana de médulo.

Side Chain:

None

Audio 1

Cémo utilizar el oscilador 2 en Ultrabeat

El Oscilador 2 también puede cambiarse para los diferentes tipos de motor de sintesis:
oscilador de fase, muestra y modelo. Cada modo ofrece pardmetros y caracteristicas
diferentes.

Haga clic en el botén adecuado del borde inferior del apartado del oscilador 2 para activar
cada modo.

Cémo utilizar el modo de oscilador de la fase del oscilador 2 en Ultrabeat
El oscilador de fase “Oscillator 2” funciona de una forma similar al oscilador de fase del
oscilador 1. La diferencia principal es que en el oscilador 2, mas que simetria (oscilador
1), se puede modular la saturacion. Esto significa que cuando los dos osciladores estan
en el modo “phase oscillator; pueden producir sonidos distintos.

Para mas informacion sobre los parametros, consulte Como utilizar el modo de oscilador
de la fase del oscilador 1 en Ultrabeat.
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Como utilizar el modo Sample de Ultrabeat
En el modo Sample, el oscilador 2 utiliza un archivo de audio como una fuente de sonido.

Max and Min sliders Playback Direction button

Layer sliders

Sample Name display

+ Pantalla “Sample Name”: se utiliza para cargar y descargar las muestras o para mostrar
la muestra cargada en Finder. Haga clic en la flecha de la esquina superior izquierda
del 4rea de visualizacion de ondas para abrir. Consulte Como cargar muestras en el
oscilador 2 de Ultrabeat.

* Reguladores “Max/Min”: determina el punto de inicio de la muestra, segun la dindmica
(nivel de velocidad de entrada) del rendimiento. Para ajustar, arrastre las etiquetas
“max/min” hacia la derecha o la izquierda.

+ Min: determina el punto de inicio de la muestra en el nivel de velocidad minimo
(velocidad = 1).

+ Max: determina el punto de inicio de la muestra en el nivel de velocidad maximo
(velocidad = 127).

Nota: Si Min y Max estan ajustados al mismo valor, la velocidad no afecta al punto de
inicio de la muestra.

* Botdn “Playback Direction”: cambia la direccién de reproduccion de la muestra (hacia
adelante o hacia atras).

* Reguladores Layer: tanto las muestras de Ultrabeat como los sonidos importados de
instrumentos EXS estdn a menudo compuestos de diferentes capas que se cambian
dindmicamente mediante velocidades de la nota MIDI entrante. La capa de muestra
exacta a la que cambian los valores de velocidad es determinada por el regulador verde
Layer de la derecha (min) o el azul a la derecha (max).

+ El regulador Min verde de la derecha determina la capa que se acciona con la
velocidad de la nota MIDI =1.

+ Elregulador Min azul de la izquierda determina la capa que se acciona con la velocidad
de la nota MIDI = 127.

Nota: Sicarga una muestra que no tenga varias capas, el regulador “Vel Layer” no tiene
ningun efecto.
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Coémo cargar muestras en el oscilador 2 de Ultrabeat

En los discos de instalacién se incluyen muestras de coleccién de muestras de percusién
y bateria multicapa. Estan especialmente creados para Ultrabeat y su conjunto de
funciones. También puede cargar sus propias muestras en AIFF, WAV, CAF o estéreo
entrelazado SDII.

Nota: La funcion de capas de velocidad no esta disponible para muestras cargadas por
el usuario.

Para cargar una muestra en el oscilador 2
Haga clic en la flecha en la parte superior izquierda de la pantalla de formas de onda 'y
seleccione “Load Sample” en el menu local.

il v No Sample Loaded

Load Sample

Unload Sample
Show in Finder

En la ventana “Load Sample’ navegue hasta el archivo de audio que desea y realice una
de las siguientes acciones:

+ Haga clic en Open para cargar en el oscilador 2 el archivo seleccionado.

+ Haga clic en Cancel para mantener el estado actual.
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Cémo utilizar la funcién de previsualizacion de la muestra de carga de
Ultrabeat
Puede escuchar muestras antes de importarlas a Ultrabeat.

Botdn Play: le permite previsualizar los archivos de audio (AIFF, WAV, SD2, CAF, UBS)
antes de cargarlos.

+ Haga clic en el botén Reproducir para iniciar una reproduccion en bucle del archivo
seleccionado en ese momento. La muestra se reproduce directamente desde el disco
rigido, sin manipulacion: se ignoran los filtros, EQ, envolventes y otros pardmetros
del sintetizador.

+ Haga clic en el botdn para parar la reproduccion.

+ Puede escuchar varios archivos haciendo clic en Play una vez y, a continuacién,
pasando a través de archivos pulsando las teclas de flecha arriba y flecha abajo, o
haciendo clic en cada archivo.

Nota: No es posible escuchar independientemente todas las capas. En archivos UBS
multicapa, la muestra se reproduce a una velocidad fija de 75%. Solo podra reproducirse
la capa a la que se aplica este valor de velocidad.

Opcién “Preview Sample in Ultrabeat Voice”: sustituye temporalmente los archivos de
muestra del sonido de percusién actualmente seleccionado en el apartado Assignment.
El sonido de percusién se puede accionar como de costumbre (notas reproducidas,
eventos de pasaje MIDI o eventos del secuenciador de Ultrabeat) mientras la ventana
“Load Sample” estd abierta y se seleccionan varios archivos. La muestra seleccionada
se puede escuchar como parte del sonido de percusién activo, incluidos todos los
procesamientos del sintetizador.
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Importante: Los efectos que inserte en la banda de canal de instrumento de Ultrabeat
se escuchan cuando preescucha las muestras.

Como utilizar el modo Model de Ultrabeat

Este modo emplea un método de sintesis conocido como modelado de componentes.
Esta técnica de generacion de tono imita las propiedades fisicas de un objeto como la
cuerda de una guitarra. Se pueden utilizar mas objetos para estimular la cuerda,
basicamente, simulando el modo en el que se toca: punteada, tocada con arco, etc.
Aunque se utiliza el término “cuerda”, el modo Model le permite crear sonido que tiene
poco en comun con los instrumentos de cuerda tradicionales.

La cuerda es el elemento responsable del tono basico. Ultrabeat ofrece parametros que
le permiten ajustar su material, es decir, de lo que estd compuesta.

Uno de los dos excitadores disponibles hace que la cuerda vibre (se mueva) de formas
diferentes. La cuerda por si misma no emite ninguin sonido a menos que sea estimulada
0 excitada.

La sefial de la cuerda en vibracién se envia al filtro, amplificador, etc. en el apartado
Synthesizer de Ultrabeat.

Exciter buttons

Resolution slider

Material Pad

* Botones Exciter: seleccione uno de los dos excitadores de contrastados. Cada uno ofrece
diferentes caracteristicas de sonido (tipo 1y tipo 2).

Nota: En este contexto, un excitador es el agente o el dispositivo de accionamiento
utilizado para iniciar la vibracion de la cuerda. No lo confunda con el médulo de efecto
del mismo nombre, Exciter.

* Botdn Material: determina el tono basico de la cuerda con los pardmetros Stiffness y
“Damping (Inner Loss)” de la cuerda. Consulte Cémo utilizar la superficie Material de
Ultrabeat.

* Regulador Resolution: determina la precision del célculo.
+ Los valores mas altos producen arménicos adicionales.

+ Los valores mas bajos producen menos armoénicos o espectros inarmaénicos.
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Nota: Cuanto mas alta sea la resolucion (mas preciso es el calculo) mas recursos para
la CPU se necesitan.

Cémo utilizar la superficie Material de Ultrabeat

La combinacion de las posiciones de los pardmetros Inner Loss y Stiffness determina el
material de la cuerday, por lo tanto, el color tonal general de su sonido. Ambos parametros
se controlan de forma simultanea arrastrando la bola (que se correlaciona con las
coordenadas X e Y) dentro de la superficie Material. El tono por omisién de la cuerda es
C3 (Do central)

En los sintetizadores esto se podria considerar como similar al generador/selector de
onda en la seccion de los osciladores.

Nota: Con la tecla Opcion pulsada, haga clic en la bola para restaurar todos los pardmetros
de las cuerdas a sus valores por omision.

* “Inner Loss”: imita la amortiguacion de la cuerda, mediante el material de la misma,
acero, cristal, nailon o madera. Se trata de pérdidas que dependen de la frecuencia que
hacen que el sonido se aprecie mas suave durante la fase de caida.

« Stiffness: ajusta la rigidez de la cuerda. En realidad, la rigidez viene determinada por el
material y el didametro de la cuerda; o para ser mds precisos, por su momento de inercia
geométrica.

Las cuerdas mas tensas muestran una vibracion inarménica, en la que los sobretonos no
son multiplos enteros de la frecuencia base. En su lugar, tienen frecuencias mas altas,
gue pueden hacer que las notas superiores o inferiores suenen algo desafinadas unas
con otras.
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Coémo los ajustes de “Inner Loss” y Stiffness pueden cambiar el color
tonal de Ultrabeat

Los valores bajos de Stiffness, combinados con valores bajos de “Inner Loss, generan
sonidos metalicos.

El aumento del parametro Stiffness hace que el sonido suene similar a una campana, o
al cristal. Los valores de Stiffness externo convierte a la cuerda en una barra metalica
sélida.

El aumento del valor “Inner Loss, mientras se mantiene un nivel bajo de Stiffness,
corresponde a cuerdas de nailon o tripa.

Los valores altos de Stiffness combinados con valores de “Inner Loss” elevados simulan
a materiales de madera.

Coémo utilizar el modulador Ring de Ultrabeat

La modulacién en anillo es una potente herramienta para producir sonidos inarmoénicos
y metalicos, como sonidos de campanas. El modulador en anillo de Ultrabeat funciona
como una fuente de sonido independiente, su sefial se puede enviar al filtro o ignorarlo,
independientemente de los osciladores 1y 2. También se puede regular su volumen.

Importante: Aunque la sefal del modulador en anillo es independiente de las sefiales
generadas por los osciladores 1y 2, ambos osciladores necesitan estar activados si desea
utilizar la sefal de modulador en anillo. Puesto que el modulador en anillo depende de
las sefales de ambos osciladores para producir una salida, se silencia automaticamente
cuando se desactiva uno de los osciladores.
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El sonido actual que produce el modulador en anillo depende en gran medida de los
ajustes de pardmetro de ambos osciladores. En particular, las relaciones de afinacién de
cada oscilador, causa un efecto directo sobre el sonido de la sefial del modulador en
anillo. Sin embargo, los niveles individuales de los osciladores no afectan al proceso (o
salida) de la modulacién en anillo.

Ring Modulator on/off
button

Level slider (the “mod”
and “via” menus above
and below the slider
enable you to modulate
the ring modulator level.)

Signal Flow button

* Botdn “On/Off” del modulador en anillo: activa o desactiva el modulador en anillo. Cuando
se activa, la etiqueta se resalta.

Nota: Si desea escuchar la sefal del modulador en anillo aislada (con el objeto de
verificar sus ajustes), ajuste temporalmente los dos osciladores en un valor de 0.

* Regulador Level: ajusta el volumen de la salida del modulador en anillo.

+ Menus Mod y Via: se encuentra por encima y por debajo del regulador Level y
determinan la fuente de modulacién (y la fuente via) del pardmetro Level. Cuando
cualquiera de las fuentes estd activa aparecen reguladores pequenos (tiradores) a
ambos lados del regulador Level. Consulte Como trabajar con la modulacion de
Ultrabeat.

* Botdn de flujo de senal: determina el direccionamiento de la sefial del modulador en
anillo. Se envia o bien al filtro (el botén de flujo de sefal se pone en rojo) o bien
directamente al apartado EQ (el botdn de flujo de sefal permanece en gris). La direccion
de la flecha en el botén “Signal Flow” ilustra el direccionamiento.

Nota: El botén “Signal Flow” determina cémo se direcciona la sefial de salida del
modulador en anillo. No activa o desactiva el modulador en anillo.

Cdémo utiliza el generador de ruido de Ultrabeat

El generador de ruido de Ultrabeat ofrece varias caracteristicas que permiten crear una
amplia gama de sonidos de percusién y elementos de sonido. El generador de ruido
también dispone de su propio filtro que funciona independientemente del filtro principal
de Ultrabeat, aunque también se puede utilizar con el sonido global.
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Desde un punto de vista técnico, una sefal de ruido contiene todas las frecuencias tonales
en un nivel de volumen més o menos igual. Ya que todas las frecuencias del espectro se
pueden escuchar, resulta dificil para los humanos aislar, y por lo tanto discernir, cualquier
tonalidad (tono) en una sefal de ruido. A pesar de ello, o como resultado directo, el ruido
es un ingrediente indispensable cuando se crean sonidos de percusion.

Filter Type buttons Res(onance) knob

Cutoff knob and “mod”
and “via” menus

Mod and “via” menus
(for volume)

Volume knob

On/off button Dirt knob and “mod”and

“via” menus

* Botén “On/Off": activa o desactiva el generador de ruidos.

Nota: Al programar un sonido de percusion, se pueden activar o desactivar las fuentes
de sonido individuales con los botones “On/Off” También puede escuchar los
componentes individuales del sonido por separado y eliminarlos si lo desea.

* Botones de tipo de filtro: cambie el filtro integrado del generador de ruido entre los
tipos de filtro paso bajo, paso alto y paso de banda.

« LP (lowpass - paso bajo): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias que
gueden por debajo de la frecuencia de corte. Ajustado a LP, el filtro funciona como
un filtro de paso bajo. La pendiente del filtro esta fijada en 12 dB/octava en modo
LP.

« HP (highpass - paso alto): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias por
encima de la frecuencia de corte. Ajustado a HP, el filtro funciona como un filtro de
paso alto. La pendiente del filtro esta fijada en 12 dB/octava en modo HP.

« BP (bandpass - paso de banda): permite que pase la banda de frecuencia que rodea
directamente el centro de la frecuencia (determinada por el potenciémetro Cutoff).
Todas las demas frecuencias se suprimen. El parametro Resonance controla el ancho
de la banda de la frecuencia. El filtro de paso de banda es un filtro de dos polos con
una pendiente de 6 dB/octava en cada lado de la frecuencia central de la banda.

« “byp (bypass)”: desactiva el filtro integrado.
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+ Potencidmetros Cutoff y Resonance: determina la frecuencia de corte/centro y el
comportamiento de la resonancia/ancho de banda del filtro integrado.

+ La frecuencia de corte se puede modular mediante las fuentes encontradas en los
menus “mod” y “via’

+ El potenciometro Cut define el punto del espectro de la frecuencia en el que la seial
se amplifica o corta. En funcién del tipo de filtro seleccionado, puede hacer que un
sonido suene mas oscuro (LP), mas fino (HP) o mas nasal (BP) ajustando el valor Cut.

 El incremento del valor Resonance aumenta las frecuencias cercanas a la frecuencia
de corte. Los valores varian desde 0 (sin aumento) hasta la auto-oscilacién del filtro
con valores altos de resonancia.

Nota: La auto-oscilacion es tipica de los circuitos de filtro analégicos. Tiene lugar cuando
el filtro se alimenta a si mismo y comienza a oscilar en su frecuencia natural al emplear
valores de resonancia elevados.

+ Potenciémetro Dirt: este pardmetro se desarroll6 especialmente para el generador de
ruido. Los valores altos vuelven mds dspero el ruido blanco puro, haciéndolo mas
granulado.

+ El parametro Dirt es especialmente efectivo con valores de resonancia altos.
+ Dirt se puede modular mediante las fuentes encontradas en los menus “mod” y “via’

+ Potencidmetro Volume: ajusta el nivel de salida del generador de ruido. El volumen se
puede modular mediante las fuentes encontradas en los menus Mod y Via.

+ Botdn de flujo de senal: determina si la sefial del generador de ruidos se direcciona a
través del filtro (principal) o directamente al apartado EQ (salida). Una vez activo, el
boton se vuelve rojo y una flecha indica la direcciéon del flujo del sonido.

Nota: El boton “Signal Flow” no tiene efecto en el filtro independiente contenido en
el generador de ruido. Este se desactiva con el botén byp en el menu Type.
Consecuentemente, es posible filtrar la sefial del generador de ruido dos veces. En
muchas ocasiones tal vez quiera que la sefial del generador de ruido ignore el filtro
principal, liberando este para otras tareas (un elemento importante cuando se
programan sonidos de percusion).

Introduccién al apartado de filtro y distorsién de Ultrabeat

Las sefales de salida de ambos osciladores, el modulador en anillo y el generador de
ruido pasan a la secciéon de filtro central de Ultrabeat (si no se han omitido usando los
distintos botones “Signal Flow”). La seccion de filtro dispone de un filtro multimodo y de
una unidad de distorsion.
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Para mas informacién sobre los filtros de los sintetizadores, consulte Filtros.

Multimode filter

Sounds are passed
through the filter and
distortion unit as
determined by the
direction of the arrow
found at the equator of
the filter section.

Distortion unit

Para ajustar el orden del flujo de sefal a través de la unidad de filtro y distorsion
= Haga clic en la flecha para cambiar el orden del flujo de sefal entre:

* Primero la unidad de distorsion y a continuacion el circuito del filtro (con la flecha hacia
arriba).

+ Primero el circuito del filtro y a continuacion la unidad de distorsién (con la flecha hacia
abajo).

Cémo utilizar el filtro multimodo de Ultrabeat
Ultrabeat dispone de un potente filtro multimodo que puede alterar de forma considerable
o sutil el timbre de los sonidos de percusién.

Cutoff knob Filter on/off button

buttons

Resonance knob

Mod and “via” menus

* Boton “Filter (On/Off)": activa o desactiva toda la seccién de filtros. Con el apartado de
filtros desactivado es mas sencillo escuchar los ajustes de otros parametros de sonido,
ya que el filtro siempre afecta profundamente al sonido. Si la etiqueta Filter estd en
rojo, el filtro estd activo. Si esté en gris, el filtro esta desactivado.
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* Botones de tipo de filtro: cambie el filtro entre los tipos lowpass, highpass, bandpass o
“band-rejection” Consulte Como seleccionar el tipo de filtro de Ultrabeat (LP, HP, BP,
BR).

* Botones “Filter Slope” (12 y 24): estos botones cambian los filtros entre diferentes

pendientes. Consulte Cémo ajustar la pendiente del filtro de Ultrabeat.

* Potenciometros Cutoff y Resonance: determina la frecuencia de corte/centro y el
comportamiento de la resonancia/ancho del filtro. Consulte Como utilizar el parametro
Cutoff de Ultrabeat y Como utilizar el pardmetro Resonance de Ultrabeat.

+ Menus Mod y Via: determina la fuente de modulacion (y fuente via) de los parametros
Cutoff y Resonance. Consulte Como trabajar con la modulacion de Ultrabeat.

Cémo seleccionar el tipo de filtro de Ultrabeat (LP, HP, BP, BR)
El filtro Ultrabeat puede operar en diferentes modos, que permiten que las bandas de
frecuencia especificas se filtren (corten) o se enfaticen.

Filter type buttons

Filter slope buttons

Seleccione uno de los siguientes botones para seleccionar el tipo de filtro:

* LP(lowpass - paso bajo): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias que queden
por debajo de la frecuencia de corte. Ajustado a LP, el filtro funciona como un filtro de
paso bajo. La pendiente del filtro puede ajustarse a 12 6 24 dB/octava en el modo LP.

* HP (highpass - paso alto): este tipo de filtro permite que pasen las frecuencias por
encima de la frecuencia de corte. Ajustado a HP, el filtro funciona como un filtro de
paso alto. La pendiente del filtro puede ajustarse a 12 6 24 dB/octava en el modo HP.

+ BP (bandpass - paso de banda): permite que pase la banda de frecuencia que rodea
directamente el centro de la frecuencia (ajustada por el potencidmetro Cutoff). Todas
las demds frecuencias se suprimen. El pardmetro Resonance controla el ancho de la
banda de la frecuencia. El filtro de paso de banda consiste en un filtro con dos polos
y una pendiente de 6 6 12 dB/octava en cada lado de la frecuencia central de la banda.

* BR (bloqueo de banda): la frecuencia de banda que rodea directamente la frecuencia
central (ajustada con el potenciémetro Cutoff) es bloqueada mientras que las frecuencias
fuera de esta banda pueden pasar. El pardmetro Res controla el ancho de la banda de
la frecuencia bloqueada.
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Cémo ajustar la pendiente del filtro de Ultrabeat

La mayoria de los filtros no suprime por completo la parte de la sefal que queda fuera
del intervalo de frecuencia definido por el parametro Cutoff. Las frecuencias que se
encuentran cerca de la frecuencia de corte presentan menos reduccion que las mas
alejadas. Cuanto mayor es el valor de la pendiente, més aparente es la diferencia de nivel
entre las frecuencias préximas a la frecuencia de corte y las mas alejadas.

La pendiente (curva) seleccionada para el filtro expresa el nivel de bloqueo en decibelios
por octava. El filtro ofrece dos pendientes diferentes: 12 dB y 24 dB por octava. Cuanto
mas inclinada sea la pendiente, mas afectado se vera el nivel de las sefiales por debajo
de la frecuencia de corte en cada octava.

Coémo utilizar el parametro Cutoff de Ultrabeat
El pardmetro “Cutoff Frequency (Cut)” controla el brillo o determina la frecuencia central
de la senal.

+ En un filtro de paso bajo, cuanto mas alta ajuste la frecuencia de corte, mas altas seran
las frecuencias de las sefales que deje pasar.

+ En unfiltro de paso alto, la frecuencia de corte determina el punto donde se suprimen
las frecuencias mas bajas, solo se permite pasar a las frecuencias mas altas.

+ En un filtro de paso de banda/rechazo de banda la frecuencia corte determina la
frecuencia central para el paso de banda o el filtro de bloqueo de banda.

Como utilizar el parametro Resonance de Ultrabeat

El parametro Resonance (Res) enfatiza o suprime las partes de la sefial por encima o
debajo de la frecuencia de corte definida o determina el ancho de banda que rodea a la
frecuencia de corte.

+ En un filtro de paso bajo, la resonancia enfatiza o elimina las sefiales que se encuentran
por debajo de la frecuencia de corte.

+ En un filtro de paso alto, la resonancia enfatiza o elimina las sefiales que se encuentran
por encima de la frecuencia de corte.

+ En los filtros de paso de banda/bloqueo de banda, la resonancia determina el ancho
de la banda de frecuencia que rodea a la frecuencia central (ajustada con el pardmetro
“Cutoff Frequency”).

Cédmo utilizar el circuito de distorsion de Ultrabeat
La unidad Distortion ofrece un “bit crusher” o un efecto de distorsion.

El efecto de distorsién se modela en una unidad analdgica que distorsiona el sonido por
exceso de nivel. El “bit crusher” utiliza un proceso digital que reduce de forma deliberada
la resolucion digital del sonido, medido en bits, dando como resultado una coloracion
digital intencionada.
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Ambos métodos causan dos tipos de distorsion tan distintos como lo son los métodos
empleados para obtenerla. La distorsion ofrece un toque mds analdgico, mientras que el
“bit crusher” no puede ocultar su naturaleza digital jni lo pretende!.

Nota: La flecha en el apartado Filter determina si el circuito de distorsion se inserta antes
o después del filtro multimodo (consulte, Introduccion al apartado de filtro y distorsion
de Ultrabeat).

Color knob

Drive knob

Level knob

Crush button Distort button

* Botones Crush y Distort: activan el modo que desea. El nombre del efecto activo se
indica en rojo. Si ninguno de los botones esté activo, el circuito de distorsidn se omite.

« Potenciometro Drive: controla la cantidad de distorsion.

« potenciémetro Color: determina el tono bdsico de la distorsion. Los valores mas altos
dan como resultado un sonido mas claro. Los valores mas bajos producen un tono més
oscuro y calido.

* Potenciometro “Level/Clip”: ajusta el nivel de salida del efecto de distorsion cuando se
estad en el modo Distortion. En el modo “Bit Crusher’ este potenciémetro ajusta el
umbral para las sefiales entrantes desde las fuentes de sonido que deben alcanzarse
antes de que comience la distorsién (“bit crushing”).

Coémo utilizar el apartado Output de Ultrabeat

Segun el estado de cada botdn de flujo de sefal, las sefiales de salida de cada oscilador,
el modulador en anillo y el generador de ruido se direccionan hacia el apartado Output
de Ultrabeat. Este direccionamiento puede ser directo o pasar a través del apartado de
filtro y distorsién.
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La seccion de salida pasa las sefales a través de ambos ecualizadores (EQ) y a continuacion
a la seccién “Pan Modulation/Stereo Spread ; (en un orden preestablecido), antes de
ajustar su nivel final para el sonido seleccionado y accionar su comportamiento.

Two-band EQ| |Pan modulation

Voice volume

Trigger mode controls

* Ecualizador de dos bandas: ofrece un control tonal preciso para cada sonido de percusién.

* Pardmetros “Pan Modulation” y “Stereo Spread”: “Pan Modulation” cambia la posicion
del panorama de un sonido de percusién. “Stereo Spread” amplia la imagen estéreo.

+ Voice Volume: ajusta el nivel por omisién de cada sonido de percusion.

+ Controles de modo de accionamiento: determina la forma en la que Ultrabeat reacciona
a las notas MIDI entrantes. Esto se define independientemente para cada sonido.
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Como utilizar “Two-Band EQ” de Ultrabeat

Ambas bandas del ecualizador cuentan con caracteristicas casi idénticas. Explicaremos
los pardmetros de forma conjunta pero es posible, por supuesto, ajustar la banda 1 (el
ecualizador inferior en la seccion de salida) y la banda 2 por separado.

EQ type buttons

Gain knob
Frequency field

Q field
Band 2 button

EQ curve display

Band 1 button

* Botones “Band 1”y “Band 2": active o desactive la banda individual. Cuando estén activas,

la etiqueta se muestra de color rojo. Si ninguno de los ecualizadores estd activado, la
sefal pasa sin sufrir alteracion alguna.

+ La banda 1 ofrece un “Low Shelving EQ" mientras que la banda 2 cuenta con un
“High shelving EQ”

* Botones de tipo de EQ: cambie entre dos tipos diferentes de EQ: shelving y peak.

+ En el modo shelving, activado mediante el botén de tipo EQ superior, todas las
frecuencias por encima y por debajo de la frecuencia ajustada, se reducen o se
amplian.

+ En el modo peak, activado haciendo clic en el botdn inferior, sélo las frecuencias
ubicadas cerca de la frecuencia ajustada se ven afectadas.

Nota: Los ecualizadores shelving funcionan de forma similar a los filtros de paso alto

y de paso bajo del sintetizador. La principal diferencia es que los filtros de paso bajo y

de paso alto meramente atenuan ciertas frecuencias (las filtran), mientras que los
ecualizadores shelving también permiten realzar estas frecuencias.

* Potenciémetro Gain: los valores positivos realzan cierto intervalo de frecuencias en
funcién de lo determinado por los ajustes “EQ Type” y Hz. Los valores negativos reducen
la ganancia del intervalo de frecuencias. Si el potenciémetro Gain esta ajustado en un
valor de 0, el ecualizador no tiene ningun efecto.

+ Con la tecla Opcién pulsada, haga clic en el potencidmetro Gain para ajustarlo a su
posiciéon neutra. Como alternativa, también puede hacer clic en el pequefio 0 encima
del potenciémetro Gain.
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+ Campo “Frequency (Hz)”: determina el intervalo de frecuencia que debe amplificarse o
reducirse arrastrando verticalmente uno de los campos de valor Hz.

+ Con la tecla Opcién pulsada, haga clic en el pardmetro Hz para ajustar el valor en la
posicién neutra. Este valor es 200 Hz para la primera banda y 2.000 Hz para la segunda.
La seleccion de estas frecuencias por omisién se efectud de acuerdo con las distintas
caracteristicas shelving de cada frecuencia de banda. “Band 1” estd disefiado para
filtrar frecuencias bajas y “Band 2" esta disefiado para filtrar frecuencias altas.

+ Campo Q: ajusta el factor Q (calidad) arrastrando verticalmente sobre el campo del
valor Q. El efecto de Q en el sonido depende enormemente del tipo de ecualizador
seleccionado.

+ Con los filtros shelving, a medida que aumenta el valor Q, el 4rea en torno a la
frecuencia umbral se hace més pronunciada.

+ Con el EQ peak, Q determina la anchura de la seleccion de la banda de frecuencia:
unos valores bajos de Q seleccionan una banda amplia, mientras que unos valores
altos de Q seleccionan una banda muy estrecha que puede amplificarse o reducirse
con el control Gain.

Cada banda EQ muestra los cambios de los parametros en una curva de respuesta de
frecuencia. La pantalla proporciona acceso inmediato a los pardmetros Gain, Hzy Q de
cada banda.

Para editar directamente la curva EQ grafica:
Arrastre horizontalmente para cambiar la frecuencia EQ:

Arrastre verticalmente para cambiar Gain.

Arrastre el tirador que se muestra en el pico (punto maximo) de la curva EQ para cambiar
el factor Q.

Cémo utilizar la modulaciéon de panorama y la amplitud estéreo en
Ultrabeat

la sefal de salida de EQ se pasa al apartado “Pan Modulation/Stereo Spread” donde la
ubicacion del sonido en el campo estéreo puede modularse (modo “Pan Modulation”),
o la base de estéreo del sonido se puede ampliar (modo “Stereo Spread”).

Modo “Pan Modulation” de Ultrabeat

Este control modifica la posicion de panorama del sonido de percusion con una fuente
Mod (y Via).
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Nota: La modulacién seleccionada aqui es relativa a la posicién de panorama seleccionada
en el mezclador de Ultrabeat, en el apartado Assignment.

Pan Mod button

—— The panorama position
(set in the mixer) is
represented by a thin,
red line.

Spread button

* Botones “Pan Mod”y Spread: activan el modo correspondiente. Si ninguno de los modos
estd activado, la sefial pasa sin sufrir alteracion alguna.

+ Menus Mod y Via: determinan las fuentes de modulacién y via para la modulacién pan.

* Reguladores Mody Via: el control azul de la izquierda y el verde de la derecha se utilizan
para ajustar la cantidad (intensidad) de modulacién de mod vy via.

Nota: No puede mover directamente la linea roja que representa la posicion pan,
mostrada en este apartado. Para desplazar la linea, gire el potencidmetro de panorama
de la seccién del mezclador.

Modo “Stereo Spread” de Ultrabeat
“Stereo Spread” ensancha la imagen estéreo, haciéndola mas amplia y espaciosa.

* Regulador “Lo Freq(uency)”: ajusta la anchura (el efecto de espaciamiento) de las
frecuencias de bajos: cuanto mas alto es el valor, mas prominente es el efecto.

* Regulador “Hi Freq(uency)”: ajusta el ancho de las frecuencias altas.
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Como controlar los niveles de sonido de Ultrabeat con el volumen de
voz

Este potencidmetro “Voice Volume” ajusta el volumen de salida de los sonidos de percusion
individuales. Para ser mas exactos, ajustara el nivel maximo para el sonido de percusién
seleccionado con “Env 4/ después de la fase de ataque de “Env 4",

Nota: La envolvente 4 (Env 4) estd conectada al volumen de la voz, es decir, el control
de nivel del sonido seleccionado. Cada sonido del kit también tiene otras tres envolventes,
asi como fuentes de modulacion disponibles para controlar los parametros de sintesis.

Voice volume knob

La intensidad del impacto de la envolvente 4 en “Voice Volume” también se puede
modular con una fuente via.

Nota: El volumen de voz precede a los reguladores del mezclador. De esta manera, el
volumen inicial de las voces de percusién individuales puede ser ajustado
independientemente de sus niveles relativos en la mezcla del kit de percusién que se
ajustan en el mezclador del apartado Assignment.

Cémo cambiar el modo de accionamiento de Ultrabeat

La forma en que Ultrabeat reacciona a sucesiones de notas entrantes se define para cada
sonido de forma individual. Los pardmetros que controlan este aspecto del
comportamiento de Ultrabeat se encuentran en el apartado del modo de accionamiento,
debajo del potenciémetro “Voice Volume”

Trigger menu

Group menu
Gate button

+ Mend local Trigger: le permite seleccionar entre los modos de accionamiento Single y
Multi.

« Single: la nueva nota accionada corta la nota que se esta reproduciendo actualmente.
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« Multi: cuando se reproduce una nota nueva, las notas que se estan reproduciendo
actualmente, siguen decayendo de acuerdo con los ajustes de sus envolventes de
amplitud respectivas (“Env 4”).

+ Ment local Group: le permite seleccionar entre Off y los ajustes 1 a 8. Si se asignan dos
sonidos diferentes al mismo grupo, se cortardn mutuamente cuando se reciba un nuevo
mensaje de nota. Sélo se puede reproducir un sonido a la vez en el grupo.

+ Un uso habitual de esta funcién es cuando se programan sonidos de platillos: cuando
se toca un platillo real, la nota de platillo cerrada corta o silencia el sonido del platillo
abierto. Muchas veces se hace alusion a esta funcién como “modo de charles”

Nota: Cuando se encuentra en modo de accionamiento Unico, solamente se corta la
nota que esta sonando del mismo sonido. Un sonido asignado a un grupo corta todos
los demas sonidos de ese grupo, con independencia de la nota.

- Botén Gate: activa o desactiva la funcién Gate. Cuando esta funcién esta activa, el
sonido se corta inmediatamente en el momento en que la nota MIDI se libera (final de
nota), con independencia de los ajustes de la envolvente.

Nota: La funcién Gate garantiza que un sonido determinado no se reproduce (no se
puede escuchar) después de un evento de final de nota en un secuenciador de
hospedaje como Logic Pro o el secuenciador interno de Ultrabeat. La longitud de la
nota puede ser un importante elemento creativo en la programacién de pistas de ritmo.

Cémo trabajar con la modulacién de Ultrabeat

En Ultrabeat se pueden controlar (modular) dindmicamente la mayoria de los pardmetros
de sonido. Ultrabeat cuenta con dos LFOs, cuatro generadores de envolvente, cuatro
controladores MIDI de libre definicién y velocidad como fuentes de modulacion. El ajuste
de los direccionamientos de modulacién se realiza segtin un principio universal que
funciona de la siguiente forma:

Los direccionamientos de modulaciéon de Ultrabeat incluyen tres elementos clave:

+ Eldestino de modulacion: el pardmetro de sintetizador que desea modular.

* La fuente de modulacién: el parametro que modula el objetivo.

* La fuente via: una fuente de modulacion secundaria que influye en la intensidad de la

primera fuente de modulacion.

Nota: Puede utilizar las mismas fuentes y los mismos controladores de via en varios
direccionamientos de modulaciéon mdltiples como mejor le parezca.

Modulaciones Mod y Via en Ultrabeat

Puede modular un parametro de sonido utilizando un valor ajustable, denominado
profundidad de modulacion, con el parametro Mod. Puede seleccionar entre dos LFO,
cuatro generadores de envolventes y Max como fuentes para esta modulacion.
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Via permite definir con mayor precisién el efecto de modulacién. La profundidad de la

primera modulacion (Mod) se puede modular utilizando una fuente independiente por
separado. La intensidad de este efecto se regula con el pardmetro Via. Entre las fuentes
para las modulaciones Via hay cuatro controladores MIDI de libre definicién y velocidad.

Un ejemplo de utilizacién tipica de la modulacién Via seria incrementar un barrido de
tono a medida que se reproduce a mayor velocidad. Deberia utilizar:

+ Una envolvente (Env) como fuente “mod” para el tono de un oscilador.

+ La velocidad (Vel) como la fuente via.

Cuando mas fuerte se toque el teclado mas alto (de tono) sonard, lo que resulta ideal,
por ejemplo, para sonidos de tom-tom sintetizados.

Ejemplos de modulacion de Ultrabeat
Tenga en cuenta el siguiente ejemplo para entender mejor su funcionamiento:

El valor del pardmetro por omisién “Cut (Cutoff)” es 0,50. No se ha seleccionado ninguna
fuente de modulacion ni en el ment azul “mod” ni en el verde “via” (ambos estan
desactivados) de la imagen de mas abajo.

Cuando se selecciona una fuente de modulacion en el mend Mod (“Env 1” en la imagen
de abajo), el anillo alrededor del potenciémetro rotatorio se activa. Arrastre el anillo para
ajustar el valor que desea (0,70 en el ejemplo) para el pardametro Cut, cuando se vea
afectado por la fuente “mod”

Nota: Los valores exactos se muestran en las etiquetas de ayuda cuando se ajustan los
diversos pardmetros.

[0.70 (0 2m)
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Apenas se selecciona una fuente de modulacién en el menu “via” (Ctrl Ain en la imagen
de mds abajo), aparece un regulador mévil en el anillo “mod” Arrastre este regulador
para ajustar el valor de modulacién maximo que se puede alcanzar al utilizar la fuente
via (0,90 en este ejemplo).

[0.80 Go.40) |

Esto cubre la cuestion de los ajustes. ;Qué significan las marcas situadas alrededor del
potenciémetro Cut y qué efecto tienen en el sonido?

Los controles “mod” y “via” indican el valor minimo y méximo que un pardmetro modulado
puede adoptar en comparacion con su valor por omision.

En el ejemplo, la frecuencia Cut(off) del filtro estéd ajustada con el valor por omision de
0,50. La fuente “mod” (“Env 1”) eleva el valor Cut de 0,50 a 0,70, durante la fase de ataque,
y lo vuelve a bajar a 0,50, durante la fase de caida

Cuando la fuente via (“Ctrl A") se introduce, se produce la siguiente interaccion: cuando
“Ctrl A" se encuentra en su valor minimo, no cambia nada; Cutoff sigue modulandose
entre los valores 0,50 y 0,70 mediante la envolvente (“Env 1"). El valor maximo de “Ctrl
A” hace que el generador de envolvente varie el pardmetro entre los valores de 0,50 (el
valor Cut por omisiéon y 0,90 (el valor Via).

A simple vista puede ver el grado de méaxima influencia sobre los parametros bésicos por
parte de las fuentes de modulacion Mod y Via: la zona entre los puntos Mod y Via muestra
la cantidad en que aun es posible alterar la profundidad de la modulacion segun la fuente
Via. En nuestro ejemplo, el corte puede llegar a valores de entre 0,70 y 0,90, dependiendo
del valor enviado por “Ctrl A?

Veamos otro ejemplo:

Si el corte se ajusta de nuevo en 0,50 y “Env 1” tiene ahora el valor en 0,25, el valor méximo
de “Ctrl A" reduce la frecuencia de corte a 0.
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El ejemplo de abajo ilustra la simplicidad y rapidez de las opciones de modulacién de
Ultrabeat:

En este ejemplo, la intensidad de la modulacién de “Env 1” que afecta a Cutoff, se controla
con las dindmicas del rendimiento (Vel). La modulacion via secundaria también controla
su direccion. Pruebe esta configuracion en Ultrabeat para crear algunos sonidos muy
interesantes.

Coémo crear un direccionamiento de modulaciéon de Ultrabeat
Los criterios siguientes son aplicables a todos los parametros que ofrecen las opciones
de modulaciones “mod” (y “via").

Para crear un direccionamiento de modulacion

1 Haga clic en la etiqueta “mod” del parametro deseado para abrir el menu local “mod”.

2 Seleccione uno de los ajustes de la fuente de modulacién del menu:

+ El ajuste Off desactiva el direccionamiento “mod” y ya no se puede ajustar el control
“mod” En este caso, ya no se puede producir una modulacién “via” porque “via” ya no
tiene un destino de modulacién y su control desaparece.

+ Los ajustes Env ajustan uno de los generadores de envolventes como fuente de
modulacion.

+ El ajuste Max produce una modulacién estatica con el nivel maximo. Cuando el valor
“mod” se ajusta en Max, el parametro “via” tiene ruta directa al destino de modulacién.
De esta manera se puede usar la velocidad como una fuente de modulacién directa a
pesar de que la opcion Vel no esté disponible como fuente en el menu “mod”.
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Consejo: También puede configurar un fader MIDI externa con Ctrl A, B, C o D (véase
Como utilizar los controladores A-D MIDI de Ultrabeat). En este caso puede usar el item
de menu Max para dirigir la fuente Via correspondiente (Ctrl A, B, C o D) al parametro
que desea controlar con uno de los faders de su consola de faders MIDI.

3 Si desea asignar una fuente via, haga clic en “via” para abrir el menu local “via”

4 Seleccione Vel o uno de los parametros de “Ctrl A” mediante“Ctrl D"

+ Vel representa la velocidad.

« “Ctrl A" a “Ctrl D" son cuatro controladores continuos que se pueden asignar a otros
tantos controladores MIDI externos. Estas asignaciones se efecttian en el drea de
asignaciones del controlador MIDI, en el borde superior derecho de la ventana de
Ultrabeat. Las asignaciones se aplican a todos los sonidos en la instancia de médulo
de Ultrabeat.

5 Ajuste los controles “mod” y “via” como prefiera.

Cémo utilizar los controladores A-D MIDI de Ultrabeat

El drea de asignaciones del controlador MIDI, en el borde superior derecho de la ventana
de Ultrabeat le permite asignar cualquier controlador MIDI a cada una de las ranuras de
controlador: “Ctrl A", B, Co D.

Estas asignaciones permiten que el hardware del controlador MIDI (como los reguladores,
los potenciometros o la rueda de modulacién del teclado MIDI) controle las fuentes de
modulacion via en Ultrabeat.

Para asignar un controlador
= Abra el menu de controlador deseado (Ctrl A-D) y seleccione el nombre o nimero de
controlador que desea utilizar de la lista.

Para aprender a realizar asignaciones de controladores mediante MIDI
1 Abra el menu de control deseado y seleccione el item de menu Learn.
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2 Mueva el controlador deseado a su teclado MIDI o al controlador.

Nota: Sino recibe un mensaje MIDI adecuado en 20 segundos, el control seleccionado
vuelve al valor o la asignacién previa.

Introduccion a los LFOs de Ultrabeat
Dos LFOs idénticos estan disponibles como fuentes de modulacién en el menud “mod”.

LFO es la abreviatura de “Low Frequency Oscillator” (oscilador de baja frecuencia). La sefial
LFO se utiliza como una fuente de modulacién. En un sintetizador analdgico, la frecuencia
del LFO suele oscilar entre 0,1 y 20 Hz, mas alla del espectro de frecuencia audible. Por
lo tanto, este tipo de oscilador se utiliza sélo para la modulacion.

Nota: La velocidad del LFO en Ultrabeat puede alcanzar hasta los 100 Hz, lo que permite
un mayor nimero de posibilidades que los sintetizadores analdgicos no pueden ofrecer.

Los parametros para los dos LFOs de Ultrabeat se describen a continuacién. Puede ajustar
como prefiera LFO 1y LFO 2, de forma independiente el uno del otro.

Sync and free buttons | LFO 1/LFO 2 buttons

On/off button
Waveform display

Ramp knob

Cycles knob

Rate knob Waveform shape

* Botones LFO 1y LFO 2: seleccione el LFO correspondiente, lo que permite ajustes de
parametros independientes para cada uno.

+ Botdn “On/Off": activa o desactiva el LFO seleccionado.

* Botones “Sync/Free”: la velocidad (Rate) del LFO se puede ajustar de forma independiente
(Free) o sincronizada (Sync) con el tempo de la aplicacién de servidor. Haga clic en
cualquiera de los botones para activar el modo correspondiente.

+ Potenciometro Rate: determina la velocidad del LFO. Segun el ajuste “Free/Sync el
ritmo se muestra en hercios o en valores ritmicos, dependiendo esto Ultimo de si esta
activada la sincronizaciéon del tempo del proyecto. Las frecuencias alcanzan un intervalo
que va desde velocidades de semifusas (1/64) hasta periodos de 32 compases. También
estan disponibles valores de tresillos y con puntillo.
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* Regulador “Waveform Shape” (y visualizacién): determina la figura de la onda de LFO.
Arrastre el regulador de izquierda a derecha para dar forma a la onda desde un tridngulo
a un diente de sierra, sinusoidal, cuadrada y finalmente rectangular, incluidas todas las
variaciones intermedias. En la posicién del extremo derecho, LFO produce ondas
aleatorias. La pantalla grafica muestra la figura de la onda LFO actual.

+ Potenciémetro y campo Cycles: determina el nimero de veces que la onda LFO se
ejecuta. Consulte Como utilizar el parametro “"LFO Waveform Cycles” de Ultrabeat.

+ Potenciémetro y campo Ramp: controla el tiempo que la modulacién LFO necesita para
realizar los fundidos de entrada y salida. El valor Ramp se muestra en milisegundos en
el campo del pardmetro.

- Gire Ramp hacia la derecha para ajustar el tiempo de ataque de LFO.
+ Gire Ramp hacia la izquierda para ajustar el tiempo de caida.

+ En la posicion media, Ramp no tiene ningun efecto sobre el LFO.

Cémo utilizar “LFO Waveforms” de Ultrabeat

El regulador “Waveform Shape” le permite seleccionar diferentes ondas para los dos LFOs.
La tabla de mds abajo describe la forma en la que éstas pueden afectar a sus sonidos. Las
figuras de ondas intermedias daran como resultado ondas y comportamientos hibridos.

Onda Comentarios

Triangle (triangulo) Ideal para obtener efectos de vibrato

Sawtooth (onda de diente de Muy adecuada para crear sonidos de helicoptero y de disparos

sierra) espaciales. Modulaciones intensas de tono de oscilador con un
diente de sierra, producen sonidos burbujeantes. Las modulaciones
intensas de diente de sierra del cutoff del filtro de paso bajo y de
la resonancia crean efecto ritmicos.

Sine (sinusoidal) Ideal para modulaciones suaves y regulares Las posiciones en el
regulador “Waveform Shape” le permiten cambiar suavemente, de
dientes de sierra y ondas cuadradas/rectangulares.

Square y Rectangle (cuadradoy El uso de ondas cuadradas/rectangulares hara que el LFO cambie

rectangulo) periédicamente entre dos valores. La onda rectangular superior de
la derecha cambia entre un valor positivo y cero. La onda rectangular
de la izquierda se desplaza entre un valor negativo y un valor
positivo ajustado a la misma cantidad por encima/debajo de cero.
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Onda Comentarios

Muestreo y retencién La onda de la derecha del regulador “Waveform Shape” emite
valores aleatorios. Un valor aleatorio se selecciona a intervalos
regulares, segun la velocidad del LFO. El término “Sample & Hold”
(S & H) hace referencia al procedimiento de tomar muestras de una
sefal de ruido a intervalos regulares. Los valores de esas muestras
son entonces retenidos hasta que se toma la siguiente muestra.
Consejo: Una modulacion aleatoria del tono del oscilador conduce
al efecto comunmente conocido como generador de patrones de
tono aleatorios, o muestreo y retencién. Intente utilizar notas muy
altas, a velocidades muy altas y elevadas intensidades, jreconocera
este famoso efecto en miles de peliculas de ciencia ficcion!

Cémo utilizar el parametro “LFO Waveform Cycles” de Ultrabeat

Un LFO suele oscilar de manera continua. En las sefales de percusién, sin embargo, puede
ser interesante limitar los ciclos LFO (repeticiones de ondas completas) a un numero
determinado. Ultrabeat permite ajustar el nimero de ciclos del LFO con el pardmetro
Cycles. Una vez completado el nimero de ciclos programado, el LFO deja de oscilar.

Consejo: Pruebe valores de parametros de ciclos pequefios, utilizando la fuente LFO para
controlar el volumen (nivel) de uno o de los dos osciladores. Esto creara flams de percusién
o palmadas.

El intervalo de valores de pardmetros de ciclo abarca de 1 a 100. Gire el potenciémetro
hasta su valor maximo (todo a la derecha) para crear un nimero infinito de ciclos
(comportamiento de LFO por omisién). Un valor de ciclo de 1 permite al LFO funcionar
como un generador sencillo de envolventes.

El parametro Cycles también puede determinar si el LFO (onda) arranca desde el comienzo,
en un punto de cruce 0, con cada accionamiento de nota o si simplemente contintia
oscilando.

Con un valor de ciclo ajustado en Inf (Infinito), el LFO oscila libremente. No se restablece
al recibir mensajes de notas MIDI.

Cuando el ciclo se configura en valores inferiores a 100, el LFO se restablece con cada
nueva nota MIDI (“Note On Reset”).

En realidad, la decisién de accionar un ciclo de LFO desde el mismo punto o permitir que
oscile libremente, independientemente de la fase, es una cuestion de gusto. El elemento
aleatorio de LFO de libre ejecucién puede agregar “cuerpo” a sus sonidos. Sin embargo,
es posible que ello reste potencia percusiva al ataque, lo que no siempre es ideal para
los sonidos de percusién.

Nota: Naturalmente, es posible utilizar pequefios desplazamientos de la fase del LFO
(con el valor Cycle ajustado a Infinity) para, por ejemplo, dar al sonido de percusién un
caracter analdgico.
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Introduccion a las envolventes de Ultrabeat (ENV 1 a ENV 4)
Otras fuentes de modulacién disponibles en el ment “mod” incluyen generadores de
envolventes.

Nota: Los origenes del término del generador de la envolvente y su funcién bésica se
describen en Controles de la envolvente del ataque, la caida, el sostenimiento y la
liberacion (ADSR).

Ultrabeat reproduce cuatro generadores de envolvente idénticos, especificos por voz. Se
abrevian como “Env 1” a “Env 4” Ademas del uso potencial como fuente de modulacién
(en los menus “mod” de varios pardmetros de sonido), “Env 4” es siempre conectado al
parametro “ Voice Volume” Expresado de otra manera, cada sonido de percusién Ultrabeat
tiene un generador de envolvente conectado, el “Env 4"

El comportamiento por omision de los generadores de envolvente es conocido como
modo de envolvente de disparo tnico: tras pulsar una tecla (mensaje de comienzo de nota)
las envolventes siguen su curso, independientemente del tiempo que se mantenga la
nota. Este ajuste es ideal para sefales percusivas, ya que imita el comportamiento natural
de instrumentos acusticos de percusion.

Para casos especiales, como los sonidos de pads sostenidos o de platillos, puede activar
un modo sostenido en el que las envolventes tengan en cuenta la longitud de las notas
ejecutadas.

Como editar las envolventes de Ultrabeat graficamente

El visualizador de envolventes de Ultrabeat brinda una clase de disefio de envolvente
Unica, basada en curvas Bezier en las que dos segmentos, ataque y caida, conforman la
envolvente completa.

Attack curve handle Attack curve handle

Decay curve handle

Decay curve handle

Attack time handle Decay time handle

En el gréfico de la envolvente pueden apreciarse varios tiradores (puntos de conexion)
de dos tamanos diferentes.
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Con los dos tiradores grandes sobre el eje X (el eje horizontal o de tiempo, en la parte
inferior) puede controlar los tiempos de ataque y caida respectivamente. Una linea vertical
se extiende desde el primero de los dos tiradores (ataque) y divide la envolvente en una
fase de ataque y en otra de caida.

Ambos segmentos tienen dos tiradores curvos pequenos. Puede arrastrarlos en cualquier
direccién para modelar la figura de la envolvente y modificar libremente su amplitud.

También puede arrastrar directamente a cualquier lugar de la curva para volver a dar
forma a la envolvente.

Coémo utilizar parametros de envolvente de Ultrabeat

Para poder editar parametros de envolvente, primero necesita seleccionar una de las
cuatro envolventes con los botones 1 a 4. Una vez que ha realizado esto, los parametros
de la envolvente correspondiente se pueden cambiar en la ventana de visualizacion de
envolventes.

1-4 buttons | Attack time handle Decay time handle

Zoom scroll

Zoom buttons

Sustain button

Env mod menu Mod (via vel) slider

*+ Botones 1 a4: se utilizan para seleccionar una de las cuatro envolventes. Sélo se puede
editar la envolvente seleccionada. El marco del botén de la envolvente seleccionada
estd resaltada y la pantalla de la envolvente se actualiza inmediatamente para reflejar
la seleccién.

« Tirador “Attack Time”: define el periodo de tiempo que necesita la envolvente para
alcanzar el valor médximo una vez que ha recibido un mensaje de principio de nota.
Este periodo se denomina fase de ataque.

+ Tirador "Decay Time”: define el periodo de tiempo que la envolvente necesita para
volver a caer a una amplitud 0 después de alcanzar su valor maximo (definido en la
fase de ataque).

Nota: Puede cambiar el tiempo y la figura de la envolvente cuando quiera, en la fase
de ataque o de caida. Consulte Como editar las envolventes de Ultrabeat graficamente.

« Campo “Zoom scroll”: cambia el tamano de los contenidos visibles de la pantalla de la
envolvente cuando arrastra horizontalmente.
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« Menu Env “mod”: determina el objetivo de modulaciéon (bien el tiempo o la figura de
la fase de ataque o caida de la envolvente) segun la velocidad. Las opciones son “A
Time’, “A Shape’, “D Time"” o “D Shape’

* Regulador “Mod” (via vel): determina la intensidad de la modulacién de la velocidad del
objetivo indicado en el menu Env “mod”

+ Cuando modula Shape, los valores de “low velocity” desploman la envolvente. Los
valores mas altos hacen que la envolvente se abulte.

+ Cuando modula Time, los valores de velocidad alta reducen la duracién del segmento
de la envolvente. Los valores mas bajos de velocidad alargan el segmento de la
envolvente.

+ Botdn Sustain: cuando estd activo, muestra un tirador rojo (y una linea vertical) en el
eje X. Este tirador se puede mover horizontalmente, pero solo en la fase de caida de
la envolvente. La amplitud que la envolvente alcanza en el punto de conexién Sustain
se mantiene hasta que se suelta la nota MIDI.

Nota: Siel botdn Sustain no estd activado, la envolvente funciona en modo de disparo
Unico y la longitud de la nota (comando de final de nota MIDI) se ignora.

+ Botdn Zoom (para ajustar): amplia la envolvente hasta ocupar todo la pantalla de la
envolvente, facilitando asi el ajuste de los puntos de conexién y las curvas.

Nota: Cuando la funciéon Zoom esta activa, el tirador de caida se puede arrastrar mas
alla del limite derecho de la pantalla de la envolvente, con el objetivo de alargar el
tiempo de caida. Al soltar el botén del ratédn, el grafico de la envolvente se redimensiona
automdticamente para ajustarse al drea de visualizacién.

* Botones “Zoom A/D": s6lo muestra la fase de ataque (A) o caida (D) en toda la pantalla
de la envolvente. Esto facilita editar las figuras de las envolventes de forma mas facil y
precisa, incluso al milisegundo.

Capitulo 15  Ultrabeat 509



510

Pantalla del destino de modulacién de LFOs de Ultrabeat y envolventes
La interfaz de usuario de Ultrabeat cuenta con una funcion que acelera la busqueda de
los objetivos de modulacién de los LFO y de las envolventes: solo tiene que hacer clic en
el campo numérico de la fuente de modulacion deseada para resaltar todos sus objetivos
de modulacion.

Highlighted modulation
target of Envelope 1

Click here to highlight all
modulation targets of
Envelope 1.

Como trabajar con el secuenciador de pasos de Ultrabeat
Ultrabeat también incorpora un potente secuenciador de pasos integrado, con el que
podra crear secuencias y patrones ritmicos polifénicos. Las pantallas del secuenciador
incluyendo controles de tipo luminoso, como los de las cajas de ritmos clasicas y comparte
muchos de los métodos de creacion de secuencias y patrones utilizados en estos
dispositivos.

El secuenciador de Ultrabeat amplia las funciones de las méquinas de percusion de
hardware, ofreciendo diferentes funciones de automatizacién y edicion. Estas funciones
le permiten variar de forma precisa el timbre del sonido y la dindmica general en cualquier
punto del patron. El secuenciador tiene un papel importante en la definicién del modelado
de los ritmos y sonidos que se pueden producir con Ultrabeat.
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El secuenciador por pasos permite combinar todos los sonidos de Ultrabeat en secuencias,
basadas en secuencias para cada sonido individual. Su disefio y uso, a menudo
denominados como una programacion por pasos, se basan en secuenciadores analdgicos
y cajas de ritmos. A diferencia de los precursores analdgicos, Ultrabeat le permite
programar cambios automaticos para casi cualquier pardmetro de sintetizador.

Cuando utilice Ultrabeat para programar ritmos verd si desea controlarlo desde el
secuenciador por pasos o desde Logic Pro, en funcion de sus gustos personales y su estilo
musical. También es posible combinar ambos secuenciadores; se pueden activar al mismo
tiempo, y se sincronizan automaticamente entre si. Logic Pro funciona como un reloj
maestro en esta situacion, porque determina el tempo del secuenciador de pasos interno
de Ultrabeat.

Si no esta familiarizado con el concepto de secuenciacion por pasos, la siguiente seccion
le ayudard a comprender el disefio del secuenciador de pasos de Ultrabeat.

Cémo funcionan los secuenciadores por pasos

La idea basica detras de los secuenciadores por pasos analdgicos era configurar una
progresion de voltajes de control y reproducirlos paso a paso, en un patrén repetitivo
infinito. Este principio contribuyd a generar una serie de estilos electrénicos musicales
basados en el efecto hipndtico que pueden tener los patrones repetitivos.

Los primeros secuenciadores analégicos usaban normalmente tres voltajes de control
por paso para controlar distintos pardmetros. Su aplicacion mas comun era controlar el
tono, la amplitud y el timbre (cutoff) de cada uno de los pasos.

La superficie de control de los secuenciadores analdgicos solia disponer de tres filas de
potenciémetros o conmutadores alineados uno encima de otro (o al lado). Cada fila
contiene normalmente entre 8 y 16 pasos. Cada fila tenia su propia salida de voltaje que
estaba conectada a una entrada de control (para un parametro particular) de un
sintetizador. El pulso de un accionador determinaba el tempo entre los pasos. Una luz
mévil (indicador luminoso) indicaba el paso que se estaba accionando en ese momento.

El concepto de programacion de la luz mévil también aparecié posteriormente en las
cajas de ritmos, siendo los ejemplos mas conocidos las famosas cajas de ritmos Roland
de la serie TR.

Con la introduccién de la norma MIDI y el uso creciente de ordenadores personales en
la musica, los secuenciadores por pasos y la tecnologia relacionada se convirtieron
rapidamente en algo obsoleto. Gracias a los ordenadores personales de mas potencia
fue posible grabar y realizar arreglos a conceptos flexibles que no se ajustaban al principio
de pasos y patrones.
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A pesar estos avances tecnoldgicos, los secuenciadores de pasos no han desaparecido
por completo. En los Ultimos afios, las “groove boxes” de hardware han experimentado
un verdadero renacimiento, gracias a su naturaleza intuitiva que les convierte en la
herramienta preferida para programar ritmos.

El secuenciador de pasos integrado de Ultrabeat atna las ventajas y los principios de
trabajo generales de sus antepasados analdgicos con unas opciones de control mas
flexibles, llevando la programacion de ritmos a un nuevo nivel.

Introduccion al secuenciador de pasos de Ultrabeat

El secuenciador de pasos de Ultrabeat contiene una secuencia para cada sonido de un

kit de percusion. Cada secuencia puede estar formada por hasta 32 pasos. Un patrén es
un contenedor de todas las secuencias de un kit de percusion. Se pueden grabar hasta
24 patrones y se pueden recuperar con cada ajuste de Ultrabeat.

Global parameters

Pattern parameters

Pattern parameters Step Grid

El secuenciador se divide en tres secciones.

* Pardmetros globales: activan el secuenciador de pasos, controlan la reproduccion,
ofrecen acceso a varios modos y controlan la sensacion general de reproduccion.

* Pardmetros de patrén: controlan la duracion y la resolucion de los patrones seleccionados
actualmente. También puede acentuar pasos individuales en los patrones para cada
sonido de percusion.

* Rejilla de pasos: aqui es donde realmente tienen lugar las secuencias. Se muestra una
secuencia de hasta 32 pasos, para el sonido que se ha seleccionado en el apartado
Assignment. Puede afadir, eliminar o modificar eventos en la rejilla.

Nota: Una visualizacion alternativa le permite ver y editar simultdneamente los pasos de
todos los sonidos de percusion en los patrones. Consulte Coémo cambiar la rejilla de pasos
a visualizacion completa de Ultrabeat.
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Como utilizar los parametros del secuenciador global de Ultrabeat
A continuacion se describen los pardmetros que se aplican globalmente a todos los
patrones.

On/off button

Transport button

Swing knob

Edit Mode switch

* Botdn “On/Off": activa o desactiva el secuenciador de pasos.
« Conmutador “Edit Mode”: selecciona el modo Voice o el modo Step.

+ Modo Voice (por omisién): en este modo, la edicién de los pardmetros de un sonido
de percusion establece los parametros del sonido de percusion propiamente dicho.

« Modo Step: en este modo puede automatizar los pardmetros de sonido de un paso
al siguiente. Para mas informacién, consulte Como automatizar los valores de
pardmetros en el secuenciador por pasos de Ultrabeat.

* Botdn Transport: inicia y para los patrones del secuenciador. El secuenciador por pasos
siempre esta sincronizado con la aplicacién huésped.

Nota: Si el botdn Transport se muestra en azul, el secuenciador interpreta las notas
MIDI entrantes entre C-1y BO como informacion de interpretacion. Para mds informacion,
consulte Cémo utilizar MIDI para controlar el secuenciador de Ultrabeat.

+ Potenciometro Swing: determina la intensidad de swing para todos los sonidos que
tienen activada la funcién Swing (consulte, Como utilizar la funcion Swing de Ultrabeat).
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Como utilizar parametros de los patrones de Ultrabeat

Un patrén contiene todos los eventos, almacenados en secuencias, para los 25 sonidos.
En el borde inferior de la ventana de Ultrabeat, se pueden seleccionar 24 patrones y
ajustar los pardmetros que afecta globalmente a todos los sonidos del kit.

Accent slider Accent on/off button

Length bar

Swing Enable button

Pattern menu Length field Resolution menu

« Menu Pattern: permite seleccionar uno de los 24 patrones.

+ Campoy barra Length: define la duracién de los patrones. Puede ajustar la longitud de

la rejilla arrastrando el valor en el campo del pardametro Length o la barra debajo de
los botones de Swing.

Mend Resolution: determina la resolucion de los patrones. Define la unidad de medida
representada por los pasos individuales. Por ejemplo, el ajuste 1/8 significa que cada
paso de la rejilla representa una corchea. Con una longitud de patrén de 32 pasos, el
patrén correria durante 4 compases (el ajuste de 32 se aplica a toda la rejilla y, por lo
tanto, a todos los sonidos por igual).

Nota: La interaccién de los valores Length y Resolution permite crear distintos tipos
de compases. Por ejemplo, los valores Length = 14 y Resolution = 1/16 tienen como
resultado un tiempo 7/8; Length = 12 y Resolution = 1/16 un tiempo 3/4 y Length =
20 y Resolution = 1/16 un tiempo 5/4.

* Botdn y regulador Accent: permite que los pasos individuales se puedan enfatizar o

acentuar. Consulte Como utilizar los acentos en Ultrabeat.

* Botdn de activacion de Swing: cuando estd activado, la rejilla del sonido actualmente

seleccionado se reproduce segun el ajuste del potenciémetro Swing. Consulte Como
utilizar la funcién Swing de Ultrabeat.

Coémo copiar y reorganizar patrones de Ultrabeat
Puede reorganizar los 24 patrones de un sonido en el menu Pattern mediante los
comandos Copy y Paste.

Para copiar un patron utilizando un menu de funcidn rapida
Seleccione un patrén del mend Pattern.
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Con la tecla Control pulsada, haga clic (o haga clic con el botén derecho del ratén
directamente) en el menu Pattern y seleccione Copy del menu de funcion répida.

Seleccione un patron de destino del menu Pattern.

Con la tecla Control pulsada, haga clic en el menu Pattern y seleccione Paste del menu
de funcién rapida.

Puede usar un comando de teclado para copiar patrones.

Para copiar un patrén usando el comando de teclado
Seleccione un patrén en el menu Pattern.

Pulse la tecla Opcion, abra el menu Pattern y seleccione otro patrén de Ultrabeat. Se
reemplazara el patrén en la posicion de destino.

Nota: Tenga en cuenta que todos los datos de los secuenciadores existentes se
reemplazaran. Si cambia de opinién durante el proceso, seleccione el nimero de patrén
de origen.

Para borrar un patrén
Seleccione un patrén en el menu Pattern.

Con la tecla Control pulsada, haga clic (o haga clic con el botén derecho del ratén
directamente) en el menu Pattern y seleccione Clear del menu de funcién répida.

Cémo utilizar la funcion Swing de Ultrabeat

Este control modifica la distancia entre notas. Sélo los pasos pares se ven afectados por
el pardmetro Swing y las notas en los pasos con nimeros impares permanecen donde
estan.

Qué tiempos se veran afectados depende del ajuste seleccionado para el parametro
Resolution, tal y como se ilustra en el siguiente ejemplo: con una resolucién de 1/8 y una
longitud de 8, las notas de los pasos 1, 3, 5 y 7 representan negras en el compéds. Estas
no varian. Solo las corcheas que se encuentran entre ellas, (pasos 2, 4, etc.) son desplazadas
por la funcién Swing. La cantidad de desplazamiento es igual a la intensidad de swing
(ajustada con el potenciémetro Swing).

Nota: La funcién Swing solo se activa con resoluciones de rejilla de 1/8 y 1/16 (consulte,
).

Para utilizar la funcion swing

Haga clic en el botén de activacion de Swing.

Esto fuerza a la rejilla del sonido actualmente seleccionado a que se reproduzca segun
el ajuste del potenciémetro Swing.

Ajuste el potenciémetro Swing.
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Si se ajusta en 0, con el potenciémetro girado totalmente hacia la izquierda, la funcién
de Swing se desactiva. Gire el potenciémetro hacia la derecha para mover las notas
afectadas hacia la nota siguiente.

Introduccion a la rejilla de pasos de Ultrabeat

La rejilla de pasos muestra los pasos de secuencia en dos filas. Los pasos que se muestran
en estas filas corresponden al sonido seleccionado en ese momento en el drea de
asignaciones. La eleccion de un sonido diferente, cambia la pantalla del secuenciador
para mostrar las filas que correspondan al nuevo sonido seleccionado.

El area de la rejilla de pasos contiene dos filas, cada una formada por 32 campos (pasos).

Trigger row

|
—
|
|
|
|
|
|
|

Velocity/Gate row

* Fila Trigger: haga clic en un botén para activar o desactivar el sonido del tiempo
correspondiente.

* Fila Velocity/Gate: ajusta la duracion (tiempo de puerta) y la velocidad de los pasos que
se han indicado en la fila Trigger. Ambos parametros se muestran como un grafico de
una barra. La altura de la barra representa la velocidad; su duracién, de izquierda a
derecha representa la longitud de la nota.

Coémo crear y eliminar pasos en la fila Trigger de Ultrabeat

La fila Trigger esta formada por 1 a 32 botones que representan los pasos o tiempos en

la secuencia seleccionada. Los eventos de accionamiento de notas se ubican en los pasos
correspondientes. Aqui es donde se designa cuando (o en qué tiempo) se reproduce el

sonido seleccionado.

Nota: Puede creary eliminar pasos mientras el secuenciador de pasos se esta ejecutando.

Para crear los pasos
Seleccione el sonido deseado del apartado Assignment.

Active el secuenciador de pasos haciendo clic en el botén On.
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3 Seleccione el patrén y ajuste la duracién y resolucion deseadas. Para mas detalles, consulte

4 Haga clic en los botones deseados del 1 al 32 para activar o desactivar el sonido
seleccionado en el tiempo correspondiente. En el ejemplo que se muestra arriba, estos
pasos son 1y 6.

Nota: Una visualizacion alternativa le permite ver y editar simultdneamente los pasos de
todos los sonidos de percusion en los patrones. Consulte

Para eliminar un paso
1 Asegurese de que se ha seleccionado el sonido adecuado en el apartado Assignment.

2 Haga clic en los botones del 1 al 32 que corresponden con los pasos que desea eliminar.

Nota: Arrastre horizontalmente hacia los botones para activar o desactivar rapidamente
los eventos de accionamiento.

Cémo utilizar los comandos del menu de funcién Trigger de Ultrabeat
Con la tecla de Control pulsada (o haciendo clic con el botén derecho del ratén) haga
clicen cualquiera de los botones de accionamiento para abrir el menu de funcién Trigger,
que ofrece los comandos siguientes:

Comandos Copy, Paste y Clear
+ Copy: copia todos los accionamientos (pasos) activados al Portapapeles.

* Paste: pega todos los accionamientos activados del Portapapeles.

* Clear: desactiva todos los accionamientos activados.

Crear comandos Beat

+ “Add Every Downbeat”: afiade accionadores en cada tiempo fuerte de la secuencia. La
determinacion de qué pasos son los acentuados depende de la resolucion de la rejilla.
Por ejempilo, si la resolucion se ajusta en 1/16, “Add Every Downbeat” crearia
accionamientos cada cuatro pasos. Empezando con el tiempo acentuado inicial en el
paso 1, se crearian eventos de accionamiento en los pasos 5, 9, 13 y asi sucesivamente.
Este comando no borra los eventos de accionamiento existentes, simplemente aflade
eventos de accionamiento.

+ “Add Every Upbeat”: afhade accionadores en cada tiempo no acentuado de la secuencia.
La determinacion de qué pasos son los no acentuados depende de la resolucién de la
rejilla. Por ejemplo, si la resolucion se ajusta en 1/16, “Add Every Upbeat” crearia
accionamientos cada cuatro pasos. Empezando con el tiempo no acentuado inicial en
el paso 3, se crearian eventos de accionamiento en los pasos 7, 11, 15 y asi
sucesivamente. Este comando no borra los eventos de accionamiento existentes,
simplemente afiade eventos de accionamiento.
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Comandos Alter, Reverse y Shift

« “Alter Existing Randomly”: reordena aleatoriamente los pasos manteniendo el nimero
de accionamientos activos.

+ “Reverse Existing”: invierte el orden de los pasos.

+ “Shift Left by 1 Step”: desplaza todos los pasos de la secuencia un paso hacia la izquierda.

“Shift Left by 1 Beat”: desplaza todos los pasos de la secuencia un tiempo hacia la
izquierda. El nimero exacto de pasos a los que equivale un tiempo depende de la
resolucion de rejilla actual. Por ejemplo, con una resolucion de 1/16, un tiempo equivale
a cuatro pasos; con una resolucion de 1/8, un tiempo equivale a dos pasos, y asi
sucesivamente.

“Shift Left by 1/2 Beat”: desplaza todos los pasos de la secuencia medio tiempo hacia
la izquierda. El nimero exacto de pasos a los que equivale la mitad de un tiempo
depende de la resolucion de rejilla actual. Por ejemplo, con una resolucién de 1/16, un
tiempo equivale a cuatro pasos, por lo que medio tiempo equivale a dos pasos; con
una resolucién de 1/8, un tiempo equivale a dos pasos, por lo que medio tiempo
equivale a un paso, y asi sucesivamente.

+ “Shift Right by 1 Step”: desplaza todos los pasos de la secuencia un paso hacia la derecha.

+ “Shift Right by 1 Beat”: desplaza todos los pasos de la secuencia un tiempo hacia la
derecha. El nimero exacto de pasos a los que equivale un tiempo depende de la
resolucion de rejilla actual. Por ejemplo, con una resolucion de 1/16, un tiempo equivale
a cuatro pasos; con una resolucion de 1/8, un tiempo equivale a dos pasos, y asi
sucesivamente.

« “Shift Right by 1/2 Beat”: desplaza todos los pasos de la secuencia medio tiempo hacia
la izquierda. El nimero exacto de pasos a los que equivale la mitad de un tiempo
depende de la resolucion de rejilla actual. Por ejemplo, con una resolucién de 1/16, un
tiempo equivale a cuatro pasos, por lo que medio tiempo equivale a dos pasos; con
una resolucién de 1/8, un tiempo equivale a dos pasos, por lo que medio tiempo
equivale a un paso, y asi sucesivamente.

Comando Create y Replace

+ “Create & Replace Randomly”: borray, a continuacion, crea aleatoriamente nuevos pasos
en la secuencia; esto es, se crea una secuencia nueva. El nimero de eventos que se
crea, depende de la resolucion de la rejilla.

+ “Create & Replace Few”: parecido a “Create & Replace Randomly” pero sélo se crean
unos cuantos pasos nuevos. El nimero de pasos que se crea, depende de la resolucién
de la rejilla.

+ “Create & Replace Some”: igual que arriba pero se crean mas pasos nuevos. El nimero
de pasos creados, depende de la resolucion de la rejilla.

+ “Create & Replace Many”: igual que arriba pero se crea una gran cantidad de pasos
nuevos, rellenando el patron de forma eficaz.
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Por ejemplo, comience con una secuencia vacia de 32 pasos con una resolucién 1/16.
Con “Create & Replace Few” se crean 4 pasos nuevos; con “Create & Replace Some” se
crean 8 pasos nuevos y con “Create & Replace Many” se crean 16 pasos nuevos.

4

Coémo ajustar duraciones de pasos y velocidades en la fila “ Velocity/Gate
de Ultrabeat

Esta fila le permite configurar la longitud (tiempo de puerta) y la velocidad de las notas
introducidas en la fila Trigger. Ambos parametros se muestran como un gréfico de una
barra. La altura de la barra representa la velocidad de la nota y su ancho indica la duracion
(tiempo de puerta).

Para cambiar los valores de la duracién y la velocidad para cada paso
Arrastre verticalmente la barra azul para cambiar la velocidad.

Arrastre horizontalmente la barra azul para cambiar la duracién de la nota (tiempo de
puerta).

El tiempo de puerta se divide en cuatro secciones iguales, lo que facilita configurar
longitudes de notas ritmicamente precisas. Para que la envolvente de accionamiento
Unico reaccione al tiempo de puerta, es necesario o bien activar la funcién Gate en el
sonido mismo (consulte, Como cambiar el modo de accionamiento de Ultrabeat) o bien
utilizar envolventes en el modo sostenido (consulte, Como utilizar parametros de
envolvente de Ultrabeat), conjuntamente con tiempos de caida (cortos) ritmicamente
utiles.

Para restaurar todos los valores de velocidad y puerta a los ajustes por omision
Haga clic en el botdn Reset a la izquierda de la fila “velocity/gate”

El ajuste de velocidad por omisién = 75 por ciento. El tiempo de puerta por omision =
las cuatro secciones activas.

Cémo utilizar los comandos del menu de funcion “Velocity/Gate” de
Ultrabeat

Con la tecla Control pulsada (o con el botdn derecho del ratén) haga clic en la fila
“velocity/gate” para abrir el menu de funcién que tiene los siguientes comandos:

« “Alter Vel(ocities)”: cambia aleatoriamente los valores de velocidad de todos los pasos
manteniendo los tiempos seleccionados (la fila de accionamiento no varia).
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+ "Alter Gate”: cambia aleatoriamente las longitudes de las notas de todos los pasos
manteniendo los tiempos seleccionados (la fila de accionamiento no varia).

* “Randomize Vel(ocities)”: crea un nuevo valor aleatorio de velocidad.

+ “Randomize Gate”: crea un nuevo valor aleatorio de puerta.

Cdémo utilizar los acentos en Ultrabeat

El pardmetro Accent se puede activar o desactivar individualmente por cada sonido de
percusion. Esto permite, por ejemplo, activar los acentos para los platillos y desactivarlos
para el bombo.

Para activar los acentos y ajustar el nivel de los mismos
Para activar la funcion Accent, haga clic en el indicador luminoso azul a la derecha del
regulador Accent.

Mueva el regulador Accent para determinar globalmente el volumen de los acentos
programados.

A—Ew T TRy

Para programar un acento para un paso determinado
Haga clic en el indicador luminoso azul sobre el paso deseado (pasos 1y 3 de la imagen).
El sonido en esta posicién del paso se acentuara (se reproducird mas alto).

Coémo cambiar la rejilla de pasos a visualizacion completa de Ultrabeat
Haga clic en el boton “Full View” en la parte inferior derecha de Ultrabeat para ver una
gran rejilla de secuenciador llena de botones de accionamiento. La rejilla grande muestra
simultdneamente los 32 botones de accionamiento para los 25 sonidos de percusién.
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La vista completa ofrece un resumen de todo el patrén en contraposiciéon con sélo una
secuencia. Debido a que se muestran los eventos de accionamiento para todos los sonidos,
puede detectar facilmente notas erréneas, de modo que todo el proceso de creacién de
patrones es mas sencillo y rapido.

El sonido que se ha seleccionado se resalta con un cuadrado gris en el drea del
secuenciador por pasos, facilitando el ajuste de la velocidad y el tiempo de puerta de
cada paso o las desviaciones el modo Step (consulte, Como automatizar los valores de
parametros en el secuenciador por pasos de Ultrabeat), en el contexto de todas las
secuencias/sonidos del patrén.

Tanto la fila de Trigger como la de “Gate/Length” se muestran para el sonido de percusion
seleccionado. Esto facilita la creacion de los eventos de accionamiento en la rejilla de
vista completa y a continuacion acentua, por ejemplo, las filas “Gate/Length”

Cémo automatizar los valores de parametros en el secuenciador

por pasos de Ultrabeat

El conmutador “Edit Mode” activa la funcién de automatizacién del paso de Ultrabeat.
La automatizacion del paso le permite programar los cambios de pardmetros por pasos
para cada sonido de percusién. Si lo desea para cada paso puede ajustar todos los
pardmetros que se pueden automatizar.
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Los pardmetros de sonido que se pueden automatizar incluyen todas las funciones en la
seccion del sintetizador, salvo los menus (direccionamientos de modulacion, etc.), los
botones (botones de tipo de oscilador, los botones en la seccién Trigger/Grupo) y los
pardmetros Pan/Spread.

Offset menu Parameter offset row

Edit Mode switch

En el modo Step, la interfaz de Ultrabeat cambia del siguiente modo:

+ Aparecen recuadros amarillos alrededor de todos los parametros que se pueden
automatizar, en la seccién Synthesizer. Los pardmetros que no se pueden automatizar
todavia se pueden visualizar pero estan desactivados.

+ Lafila “Velocity/Gate” en la rejilla de pasos cambia para mostrar la fila de desplazamiento
(de pardmetro).

Consejo: Cuando se crean desplazamientos en el modo Step, se puede optar por hacer
un cambio rapido al sonido de percusién original. En lugar de tener que cambiar una 'y
otra vez de un modo a otro para hacer un pequefio cambio, se pueden pulsar las teclas
Opcién y Comando para activar temporalmente el modo Voice en Ultrabeat.
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Todos los pardametros que seleccione para automatizar, apareceran en el menu local, en
la parte superior de la fila de desplazamiento (del parametro). Haga clic en la cabecera
de la rejilla (a la izquierda del eje cero) para abrir el menu.

Osc2 5at

Osc2 Asym

Nota: El simple hecho de mover el elemento de control en el apartado Synthesizer,
anadird el pardmetro al menu offset, por lo que debera tener cuidado.

Coémo utilizar la fila Offset (parametro) de Ultrabeat

Esta fila le permite visualizar e introducir valores de desplazamiento, por pasos, para
cualquiera de los pardmetros del apartado Synthesizer que se puede automatizar.

Los parametros se pueden editar de tres formas:

+ Ajustando directamente los controles en el apartado Synthesizer.

+ Editando valores de desplazamiento en la fila Offset.

« Con el menu de funcion (consulte, Como utilizar los comandos del ment de funcion

rapida “Parameter Offset” de Ultrabeat).

Nota: Los ajustes que se realizan en la fila de desplazamiento son relativos al valor de
pardmetro actual. Los valores que se muestran en la fila de desplazamiento se afiadirdn
o se restaran del ajuste del valor de pardmetro en el apartado Synthesizer. Dicho de otra
forma, los desplazamientos de parametros aumentan o disminuyen, pero no especifican,
un valor absoluto para el pardmetro.

Para crear un desplazamiento de pardametro
Seleccione el sonido deseado.

Haga clic en una posicion de la fila del desplazamiento (pardmetro) que se corresponda
con el paso que desea editar.

Realice los cambios deseados en los pardmetros de la seccion Synthesizer. Sus cambios
se grabaran como un valor de desplazamiento para este paso.

Repita el paso 3 para cada pardmetro que desee editar para este paso.
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La creacion del desplazamiento para un pardmetro dado en un paso dado se representa
de dos modos.

+ Una barra amarilla aparece sobre el pardmetro para indicar la desviacion (el
desplazamiento) entre el valor original del pardmetro y el nuevo valor del pardmetro.

+ En lafila de desplazamiento (pardmetro), el desplazamiento del pardmetro original se
representa como una barra que se inicia en el punto 0 (linea central horizontal).

+ Los desplazamientos positivos se muestran como una barra sobre la linea central.

+ Los desplazamientos negativos se muestran como una barra por debajo de la linea
central.

Coémo utilizar los comandos del menu de funcion rapida “Parameter
Offset” de Ultrabeat

Con la tecla Control pulsada, haga clic (o haga clic con el botén derecho del ratén) en
cualquier paso de la fila de desplazamiento (parametro) para abrir un menu de funcion
rapida. Seleccione uno de los siguientes comandos:

« Alter: cambia los valores del parametro (seleccionado), para todos los pasos, en una
cantidad aleatoria.

* Randomize: crea un nuevo valor aleatorio para el parametro seleccionado.

Nota: Tenga en cuenta la posibilidad de guardar su secuencia/patrén antes de utilizar
cualquiera de los comandos anteriores.

* Eliminar: elimina todos los pasos para el parametro seleccionado actualmente.
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Cémo silenciar, ejecutar un solo y restaurar los desplazamientos de
parametros de Ultrabeat
La fila de desplazamiento (pardmetro) ofrece los botones M(ute), S(olo) y Reset.

« M(ute): silencia los desplazamientos de los parametros seleccionados. Esta accién no
elimina ni restaura los desplazamientos actuales.

+ S(olo): le permite escuchar el efecto de sus desplazamientos en el parametro
seleccionado de forma aislada.

* Reset: todos los valores de desplazamiento del pardmetro seleccionado se ajustan a 0
(sin desplazamiento).

+ Si se hace clic de nuevo en el botdn Reset, se eliminan los pardmetros del menu
Offset.

Nota: El botdn Reset, situado a la izquierda de la fila velocidad/puerta, cambia a Delete
cuando se hace clic en él una vez. Este botén Delete simula el comportamiento del
comando Delete: elimina todos los pasos del parametro seleccionado actualmente.

Cémo exportar patrones como pasajes MIDI en Ultrabeat
Los patrones programados en el secuenciador por pasos interno de Ultrabeat pueden
exportarse como pasajes MIDI en el drea Organizar de Logic Pro.

Para exportar un patrén de Ultrabeat al area Organizar de Logic Pro
1 Seleccione un patrén en el menu Pattern (Patrén) de Ultrabeat.

2 Seleccione el 4rea situada a la izquierda del menu Pattern.

Drag to arrange (s
Window ==

3 Arrastre el patrén a la posicién deseada en la pista de Ultrabeat correspondiente.
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Se creard un pasaje que contiene eventos MIDI, incluidos los ajustes de los pardmetros
Swing y Accent. Los acentos se interpretan como eventos de presion polifénicos. Cualquier
automatizacién de eventos por pasos creada en el modo Step también se exporta como
parte del pasaje MIDI.

Nota: Para evitar un accionamiento doble durante la reproducciéon del pasaje MIDI
exportado, puede desactivar el secuenciador interno de Ultrabeat.

Como utilizar MIDI para controlar el secuenciador de Ultrabeat
El funcionamiento del patrén puede verse influido por las notas MIDI entrantes. Esto
permite interactuar espontaneamente con el secuenciador por pasos, lo que convierte a
Ultrabeat en un instrumento perfecto para las interpretaciones en vivo. El modo en que
Ultrabeat reacciona al control MIDI viene determinado por el modo seleccionado, que
puede ser Pattern, Playback y “Voice Mute”

Pattern Mode button Playback Mode menu Voice Mute Mode button

* Botdn “Pattern Mode” (On/Off): cuando se activa esta funcion, usted puede elegir e
iniciar patrones con mensajes de notas MIDI. El botén Transport se torna azul para
indicar que Ultrabeat esta preparado para recibir comandos de control entrantes.

+ Las notas MIDI entre C-1y BO cambian entre patrones: C-1 selecciona el patrén 1,
C#-1 selecciona el patrdn 2, y asi sucesivamente hasta el patrén 24, seleccionado
cuando se recibe la nota MIDI BO.

+ Mentu “Playback Mode”: determina el comportamiento de reproduccién de patrones
cuando se recibe una nota MIDI entrante. Puede elegir una de las siguientes opciones:

+ One-Shot Trig(ger): la recepcion de una nota MIDI inicia el patrén, que se reproduce
una vezy se detiene. Si se recibe la préxima nota antes de que el patrén haya llegado
a su paso final, la nueva nota detiene la reproduccion del primer patrén y el patron
siguiente comienza a reproducirse inmediatamente (este puede ser un patrén distinto
o el mismo patrén, dependiendo de la nota MIDI recibida). Los eventos de salida de
nota se ignoran.

« Sustain: larecepcion de una nota MIDI inicia el patrén que continla reproduciéndose
en un bucle infinito hasta que se libera la siguiente nota MIDI correspondiente.

+ Toggle: larecepcion de una nota MIDl inicia el patrén, que continta reproduciéndose
en un bucle infinito hasta que se recibe la siguiente nota. Si se trata de la misma
nota, el patron se detiene inmediatamente. Si se trata de una nota distinta, el
secuenciador cambia inmediatamente al nuevo patrén.
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Nota: El modo Toggle le permite alternar entre distintos patrones en el medio de un
compas, el secuenciador se mantiene en el tiempo y salta autométicamente al tiempo
correspondiente del nuevo patrén. Este no es caso en el modo “One-Shot Trig” que
inicia el patron nuevo desde el principio, en cuanto reproduce la nota MIDI.

+ “Toggle on Step 1”: el comportamiento es el mismo que en el modo Toggle, excepto
en que el cambio o la detencién del patrén ocurre la préxima vez que se alcanza el
tempo 1 (al principio del préximo ciclo de patrén).

* Botén del modo “Voice Mute”: cuando esta activo, la reproduccion de la nota MIDI C1 y
por encima, silencia el sonido correspondiente en el mezclador de Ultrabeat. Una nota
MIDI subsiguiente del mismo tono le devuelve el sonido. Esta configuraciéon es éptima
para arreglar espontdneamente patrones previamente programados y/o silenciar
elementos individuales de un patrén sin eliminarlos. Resulta especialmente Util para
las interpretaciones en vivo o mezclas.

Todas las opciones de conmutacién creativa de patrones descritas en esta seccion se
basan en el uso de mensajes de notas MIDI y, consecuentemente, los patrones pueden
ser facilmente grabados, editados, arreglados y automatizados en Logic Pro.

Lecciones de iniciacidon de Ultrabeat: Introduccion

Las lecciones de iniciacion de Ultrabeat tratan una serie de consejos especificos para la
creacion de sonidos. Estas lecciones le ayudaran a explorar las multiples y complejas
posibilidades que ofrece Ultrabeat. Descubrird que practicamente no hay ninguna categoria
de sonidos de percusién electrénicos que Ultrabeat no pueda crear facilmente.

Nota: En la carpeta Settings > “03 Tutorial Settings” de Ultrabeat puede encontrar el
“Tutorial Kit un kit de percusién que contiene todos los sonidos de percusién que se
han tratado en las lecciones de iniciacion. El “Tutorial Kit” también incluye el sonido de
percusion denominado “Standard Tut(orial); un conjunto de pardmetros neutros por
omisidon que proporciona un punto de partida excelente para muchos de los ejemplos
siguientes.

Todos los apartados de lecciones de iniciacion de Ultrabeat estan enumerados mas a
continuacién:

+ Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo crear bombos

* Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Como crear tambores

+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Cémo crear toms y percusion tonal

+ Lecciones de iniciacién de Ultrabeat: Cémo crear platillos y platos

+ Leciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo crear sonidos metalicos

+ Leciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo crear sonidos extremos

+ Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Como programar por componentes
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Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo crear bombos
Los sonidos de bombo producidos electrénicamente se basan principalmente en el sonido
de una onda sinusoidal muy afinada.

Para programar un sonido de bombo en Ultrabeat
Seleccione Settings > 03 Tutorial Settings > “Tutorial Kit” y seleccione “Standard Tut” del
apartado Assignment.

Fijese en que el oscilador 1 est4 en el modo “Phase Oscillator”

Encuentre un tono convenientemente afinado en las octavas inferiores ejecutando un
solo en el bombo junto con otros elementos tonales importantes de la cancién (un bajo
o un sonido de colchén (pad), por ejemplo). Arrastre el regulador “Osc 1 Pitch” para ajustar
el tono de forma apropiada.

Use “Env 4” para modular el volumen del bombo.

Para tiempos mas lentos necesita una fase de caida mas larga, mientras que para tiempos
mas rapidos necesita un tiempo de caida mas corto. El tiempo de ataque de “Env 4” debe
ser siempre muy corto (0, en la mayoria de los casos), o el sonido perderd su potencia
percusiva y su capacidad de ser oido con nitidez en la mezcla.

El bombo todavia suena muy suave, y recuerda en parte al famoso bombo de la TR -808.
Todavia le falta un ataque claramente definido.

Para dar una mayor fuerza al bombo controlando el tono con una envolvente
Compruebe que “Env 1" esté seleccionado en el menu Mod del parametro Pitch del
oscilador 1.

Ajuste el grado de modulacién arrastrando el regulador azul Mod aproximadamente 3 o
4 octavas por encima del tono original.
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3 Ajuste el tiempo de ataque de “Env 1” en 0, arrastrando completamente hacia la izquierda
el punto de la izquierda de los dos puntos de conexion situados en el eje X.

4 Experimente con el tiempo de caida arrastrando el punto de la derecha de los puntos de
conexion situados en el eje X; vera que los valores de caida mas altos (desplazando el
tirador Bezier hacia la derecha) resultan en sonidos similares a toms sintetizados, mientras
que los valores de caida mas bajos (desplazando el tirador hacia la izquierda) proporcionan
el caracter de fuerza.

5 Cambie de nuevo el valor Mod (el regulador azul) de “Osc 1 Pitch” (vea el paso 2).

La interaccién de este parametro con el tiempo de caida de la envolvente ofrece multiples
posibilidades para modular la pegada del sonido de bombo.

Nota: Este sonido de bombo que se escucha es “Kick 1” en el “Tutorial Kit, con un tono
de C1.

Lecciones de iniciacidn de Ultrabeat: Como reducir la tonalidad

Una de las ventajas del bombo basado en ondas sinusoidales es que su sonido se puede
afinar de forma precisa para sincronizarse con la cancion. La desventaja es que un tono
reconocible no es siempre deseable. Ultrabeat ofrece varios métodos para reducir la
tonalidad del sonido. Una herramienta muy eficaz es el ecualizador de dos bandas.

Para reducir tonalidad usando el ecualizador de dos bandas
1 Para la banda 1, seleccione el modo Shelving en una frecuencia de aproximadamente
80 Hz, un valor Q alto y un valor Gain negativo.

2 Paralabanda 2, seleccione el modo Peak en una frecuencia de aproximadamente 180 Hz,
un valor Q medio y un valor Gain también negativo.
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En el gréfico EQ, advierta cdmo se realzan las frecuencias préximas a 80 Hz y cémo se
reducen las demas frecuencias.

Varie la frecuencia de la banda 2 (facilmente reconocible en la parte azul del grafico EQ)
para influir en la tonalidad del bombo.

Otro método para reducir la tonalidad de un sonido de percusidn con muchos sobretonos
es utilizar un filtro de paso bajo. En el siguiente ejemplo, controlara la frecuencia de corte
de filtro con una envolvente.

Para reducir la tonalidad usando un filtro de paso bajo
Vuelva a cargar el sonido “Standard Tutorial; seleccione A#0 como tono basico en el
oscilador 1y modulelo con “Env 1"

Aumente el valor del pardmetro Saturation para mejorar los sobretonos del sonido de
percusion.

Tenga en cuenta que la salida del oscilador 1 se dirige hacia el filtro, ya que el botén
“Filter Bypass” (la flecha entre el oscilador 1y el filtro) esta activado.

Ajuste el tipo Filter en LP 24.

Ajuste el valor Cutoff en 0,10.

Ajuste “Mod Source” para Cut en “Env 3"
Ajuste “Mod Amount” para Cut en 0,60.

Ajuste Resonance en 0,30.
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8 Ajuste el tiempo de ataque de “Env 3" a 0. Use el tiempo de caida de “Env 3” para modular
el sonido de bombo filtrado.

9 Puede optar por controlar la resonancia del filtro con una envolvente. Asegurese de
destinar una sola envolvente a esta funcidn (en este caso, use “Env 2” como fuente de
modulacion para Res). Elija una intensidad de modulacién para Res de aproximadamente
0,80. Seleccione un mayor tiempo de caida en “Env 2" que en “Env 3" y escuche
detenidamente el sonido de bombo mds grueso y atonal logrado mediante esta
modulaciéon Res (debido a una mayor resonancia de filtro).

Nota: El bombo descrito en el anterior ejemplo estd enumerado como “Kick 2" en el
“Tutorial Kit} con un tono de C#1. También incluye un ajuste de ecualizacion interesante,
tal y como se describe en el siguiente apartado.

Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo anadir bajos, golpes y cuerpo
a los sonidos

Pruebe las opciones indicadas en este apartado y “afada” los elementos que le faltan a
sus sonidos.

Coémo aiadir algo de bajo a su sonido:

Use el sonido de bombo filtrado “Kick 2" como punto de partida y pruebe los pardmetros
restantes en el oscilador de fase. Descubrird que los valores de saturacién altos redondean
el sonido y lo hacen mas grave, por ejemplo. El caracter del ejemplo estd empezando a
derivar en un TR-909.

Cémo mejorar los transitorios de ataque a su sonido:

Para aproximarse aun mas a un TR-909, use un ajuste EQ como se muestra en la figura
siguiente. Fijese en que se realzan el punto de presién de baja frecuencia en torno a 60 Hz
(en el drea roja del gréfico de ecualizacién) y la potencia (el drea azul que empieza en
460 Hz) de un bombo 909. (Esta configuraciéon de ecualizacidén ya forma parte del ajuste
“Kick 2%)
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Coémo utilizar las envolventes para cambiar el color de su sonido

En el ejemplo, se utilizan las cuatro envolventes. Dedique algun tiempo a jugar con las
figuras de las envolventes manteniendo los ajustes de ataque y caida. Experimente con
los puntos de conexion de la fase de caida en las distintas envolventes para familiarizarse
con las opciones de modulacion de sonido disponibles. Empiece con la fase de caida de
“Env 4 que controla tanto el volumen del oscilador 1 como la resonancia de filtro, y
observe cdmo modular la curva de la envolvente puede cambiar el caracter del sonido,
de nitido y corto a redondeado y voluminoso.

Lecciones de iniciacidon de Ultrabeat: Como crear un bombo en Ultrabeat
Puede crear sonidos de bajo que son tnicos de “Ultrabeat” Por ejemplo, pruebe a modular
el tono con un LFO, en lugar de con una envolvente.

Para crear un bombo con modulaciéon LFO
Empiece con el sonido “Standard Tutorial” en un tono de A#0 (“Osc 1 Pitch”) y seleccione
“LFO 1" como fuente de modulacién en la seccién “Osc 1 Pitch”

Ajuste el grado de modulacién arrastrando el regulador azul Mod al valor A3.

Ajuste “LFO 1" en un nimero bajo de ciclos (de 25 a 35), una velocidad alta (de 70 Hz
para arriba) y un valor medio para la caida (ajuste el potenciémetro Ramp en
aproximadamente -190).

Experimente con la onda LFO y vera que puede lograr distintos matices en el carcter de
atague de bombo.

Module el parametro Asym(metry) con el mismo LFO y modifique también los valores
Slope y Saturation.

Este método permite crear sonidos de bombo muy distintos con un solo oscilador, un
LFO y una envolvente (para volumen). El cardcter de los sonidos puede oscilar de suave
a incisivo y se puede ajustar el nivel de tonalidad del sonido segun el gusto.

Nota: El sonido de bombo descrito se escucha como “Kick 3" en el “Tutorial Kit’ en un
tono de D1.

Use el segundo oscilador (con una configuracion similar o con una muestra) o use el filtro
y el modulador en anillo (dé rienda suelta a su imaginacion; asi que, adelante y cree el
proximo sonido imprescindible de percusién).

Nota: Puede encontrar una “emulacién” del legendario bombo 808 en “Kick 4” en el
“Tutorial Kit] en un tono de D#1.

Lecciones de iniciacidon de Ultrabeat: Cémo crear tambores

El sonido de un tambor acustico consta princpalmente de dos componentes de sonido:
el sonido del propio tambor y el zumbido de los muelles del tambor. Intente recrear esta
combinaciéon en Ultrabeat con un solo oscilador y el generador de ruido.
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Para crear una caja basica
Cargue la configuracion “Standard Tutorial” Desactive el oscilador 1y active el oscilador
2 (en el modo “Phase Oscillator”).

Seleccione “LFO 1” en ment Mod del tono “Osc 2"

Ajuste el valor tonal para “Osc 2" aproximadamente en G#2, y ajuste la intensidad de Mod
(el control azul Mod) en unas 3 o 4 octavas por encima.

Ha modulado “Osc 2 Pitch” con un LFO de vibracién rapida y un valor “Ramp Decay”
medio. Esto elimina la onda sinusoidal, que no es especialmente deseable para un sonido
de caja, a diferencia del bombo.

Ajuste el “LFO 1” en una velocidad alta. Seleccione un valor de 20 para Cycles y de -20
para Ramp. Ajuste el parametro “LFO Waveform” a un valor de aproximadamente 0,58,
gue es una onda cuadrada.

Use “Env 1" para controlar el volumen del oscilador 2 ajustando Vol en el valor mas bajo
posible (-60 dB), seleccionando “Env 1” en el menu local Mod y ajustando la intensidad
de modulacién en un punto por debajo de su valor maximo.

La figura muestra los ajustes de “Oscillator 2" y “Env 1"

Experimente con distintos valores de pendiente y asimetria para dotar al sonido de un
caracter mas o menos electronico.

Encienda el generador de ruido y controle su volumen con la misma envolvente rapida
usada en el volumen del oscilador 2.

Use los parametros de filtro del generador de ruido para endurecer, refinar o afadir
frecuencias brillantes al componente de ruido del sonido de caja. Seleccione un tipo de
filtro LP y pruebe una frecuencia de filtro entre 0,60 y 0,90. Modulelo con el “LFO 1" que
ya estd utilizando para controlar el tono del oscilador 2.

Nota: El sonido de caja se escucha como “Snare 1” en el “Tutorial Kit} en un tono de E1.

Para pulir el sonido de caja usando sintesis FM
Encienda el oscilador 1 en el modo FM. Use “Env 1” para controlar el volumen del oscilador
1.
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2 Seleccione un tono para el oscilador 1 que se encuentra una octava por debajo del

oscilador 2. Evite conscientemente intervalos enteros entre los osciladores y desafinelos
ligeramente entre ellos. Por ejemplo, pruebe un ajuste de tono de F#2 en el oscilador 2
y de E1 en el oscilador 1y, a continuacion, afine el oscilador 1 unas cuantas centésimas
por encima, manteniendo pulsada la tecla Mayus mientras ajusta el regulador “Osc 1
Pitch”

Experimente con “FM Amount” y afada mds tono (“FM Amount” bajo) o ruido (mas “FM
Amount”) de acuerdo con sus preferencias. Asimismo, pruebe a modular “FM Amount”
con un LFO mas rapido.

Nota: En el “Tutorial Kit} se puede encontrar un sonido de caja que usa FM, en un tono
de F1. Se escucha como “snare 2’

Los valores de “FM Amount” mas altos conllevan mas sobretonos y un caracter de sonido
muy electrénico. Si desea hacer el sonido mas acustico, dirija el oscilador 1 (y posiblemente
el oscilador 2 también) al filtro principal. Utilice estos ajustes para empezar: modo “LP 24"
y un valor de Cutoff de aproximadamente 0,60.

Lecciones de iniciacidon de Ultrabeat: Como recrear la caja TR-808

La famosa caja 808 se basa en dos filtros resonantes y un generador de ruido, que pasa
por un filtro de paso alto. Se puede ajustar la relacion de mezcla de los dos filtros y el
volumen del generador de ruido. Esta estructura no se puede replicar al 100% en Ultrabeat.

Para clonar el sonido de la caja 808
Cargue la configuracién “Standard Tutorial”

Ahora estéd preparado para replicar los filtros resonantes de la caja 808 utilizando dos
osciladores fase programados de forma inteligente.

Asigneles valores de pendiente ligeramente distintos y desafinelos entre ellos en casi una
octava.

Ajuste la relacion tonal entre los osciladores de modo que sea distinta (de E3 a F2, por
ejemplo).

Controle el volumen de cada oscilador con una envolvente distinta. Ajuste los tiempos
de caida de modo que la envolvente para el oscilador con una menor afinaciéon deba
tener un tiempo de caida mas largo que el ajuste de envolvente rapido para el oscilador
con una mayor afinacién.

Dirija las salidas de ambos osciladores al filtro principal de Ultrabeat y ahueque el sonido
con un filtro de paso alto. Active el botdn “Filter Bypass” en ambos osciladores. Seleccione
el ajuste “HP 12" en el filtro, un valor Cutoff de aproximadamente 0,40 y un valor Resonance
de aproximadamente 0,70.

Acaba de emular de forma inteligente los dos filtros resonantes de la caja 808. Cambiando
el tono de ambos osciladores simula el comportamiento del control Tone de la caja 808.
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Para completar la emulacién de la caja 808 afiadiendo algtn ruido
1 Active el generador de ruido y active el modo de paso alto en su filtro (HP).

2 Ajuste el valor Cutoff en aproximadamente 0,65 y Resonance en aproximadamente 0,35,
y anada un valor Dirt pequefo (aproximadamente 0,06).

El generador de ruido proporciona el sonido de caja sostenido. Debe ser modulado por
su propia envolvente, independientemente de la fase de caida de ambos osciladores,
para obtener resultados similares a la caja 808. Cambiando el volumen del generador de
ruido se simula el parametro snap de la caja 808.

Nota: La caja 808 descrita se escucha como “snare 3-808” en el “Tutorial Kit} en un tono
de F#1. También incluye un ajuste de ecualizacién interesante.

Lecciones de iniciaciéon de Ultrabeat: Como cambiar la dinamica con la
velocidad

Use los sonidos de la caja 808 en el “Tutorial Kit” para explorar las posibilidades de
implementacion de velocidad que ofrece Ultrabeat.

Para utilizar la modulacién de velocidad
1 Seleccione el sonido “Snare 3-808"

2 Abrael menulocal “via” que se encuentra debajo del potencidémetro Volume del oscilador
1y seleccione Vel. Aparecera un regulador en el anillo alrededor del potenciémetro.
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3 Arrastre el regulador hacia la derecha. Cuando arrastre el regulador, una etiqueta de

ayuda mostrard su valor. Ajustelo en 0 dB.

4 Repita los pasos del 2 y 3 tanto en el oscilador 2 como en el generador de ruido.

Ahora puede reproducir dindmicamente el sonido usando velocidad.

Para aumentar la dindmica de la interpretacion

Reduzca los valores de los volimenes individuales apagando los potenciémetros de
volumen de los osciladores y del generador de ruido. Observe cémo el anillo Mod y sus
reguladores Via también retroceden. Cambie las posiciones de los reguladores Via hasta
que los tres potenciémetros de volumen tengan este aspecto:

Si usa diferentes intensidades para cada potenciometro de volumen cuando lleve a cabo
este paso, dispondra del potencial de reacciones de velocidad individuales para cada
componente de sonido.

Aumente la dindmica del sonido en general asignando la siguiente configuracion al
potenciémetro “Voice Volume”:
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Ahora tiene una caja 808 excepcionalmente sensible a la velocidad. Como ya es posible
que sepa, esto no era posible con la caja original (ni siquiera una muestra 808 podia
ofrecer el control de volumen dindmico de componentes de sonido individuales

demostrado aqui). Una muestra solo le ofrece el sonido total, no las partes que lo
componen.

En el siguiente paso, usa la velocidad para controlar el caracter del sonido (individualmente
para cada componente) y, claro estd, el volumen

3 En el menu local “Saturation Mod” del oscilador 2, seleccione Max y a continuacién
Vel(ocity) en el menu local Via correspondiente.

4 Ajuste el control adicional que aparezca como se muestra en la imagen de abajo, para
controlar el caracter del sonido con velocidad:

5 Repitalo con los demas pardmetros del oscilador 2, asi como con el tono:
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Module el generador de ruido del modo indicado a continuacién:

* Pardmetro Cut: seleccione Max como fuente de modulacién y, a continuacién, ajuste
el control de modulacion como se muestra a continuacion.

* Pardmetro Dirt: seleccione “LFO 2" como fuente de modulacién y, a continuacion, ajuste
el control de modulacion como se muestra a continuacion.

Ahora el sonido no se parece en nada a la caja 808, tal y como queria. Siga experimentando
con la velocidad y piense en el sentido que tiene usarla como fuente de modulacién
directa o indirecta, tanto en su forma positiva como negativa.

Nota: La caja 808 dindmica descrita se escucha como “snare 4-vel” en el “Tutorial Kit} en
un tono de G1.

Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo recrear la caja Kraftwerk
Otro sonido de caja electronico clasico es el filtro de paso bajo de alta resonancia de un
sintetizador analdgico que se cierra rdpidamente con un chasquido Este sonido era muy
utilizado por Kraftwerk.

Para crear el sonido de caja Kraftwerk con Ultrabeat

Seleccione el sonido “Snare 1"

Dirija la sefal de ambos osciladores y el generador de ruido al filtro principal.

Module Cutoff con “Env 1” (que ya esta modulando el volumen del generador de ruido).
Module la resonancia de filtro con “Env 2"

Experimente con los pardmetros mencionados en los pasos del 2 al 4 (especialmente, las
envolventes), introduzca ecualizacién en el sonido y descubra las posibilidades que le
ofrecen estos ajustes basicos.

Nota: Un sonido de ejemplo de esta caja se escucha como “snare 5-KW” en el “Tutorial
Kit] en un tono de G#1. Analice este sonido y compdrelo con el que ha creado.
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Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Como crear toms 'y

percusién tonal

Los sonidos de percusién tonal como toms o congas son relativamente faciles de emular
electronicamente con osciladores de ondas sinusoidales o triangulares. El oscilador de
fase de Ultrabeat ofrece una amplia gama de sonidos basicos perfectos para empezar.
Controle el tono de los osciladores con envolventes y use las técnicas de programacion
comentadas en las secciones relativas a los sonidos de bombo y caja para alterar la
tonalidad. Le deberia resultar facil crear una gran variedad de toms y sonidos similares.

Nota: En los tonos A1 a BO del “Tutorial Kit” encontrara toms 808 caracteristicos. Analice
estos sonidos y modifiquelos segun sus preferencias.

Dedique algun tiempo a experimentar con el modo Model del oscilador 2. Intente
familiarizarse con el efecto de cada pardmetro y cree algunos sonidos propios de percusion
tonal, desde pequefos timbales hasta cuencos de cristal.

Nota: Los sonidos “tabla” y “glass” (en los tonos C2 y C#2) del “Tutorial Kit” combinan
tanto el modelo de oscilador 2 como FM. También son un buen ejemplo del complejo
uso de la velocidad como fuente de modulacion.

Lecciones de iniciacion de Ultrabeat: Cémo crear platillos y
platos
Los sonidos electrénicos de charles son faciles de crear en Ultrabeat.
Para crear un charles en Ultrabeat
1 Cargue el sonido “Standard Tutorial”
2 Apague el oscilador 1y encienda el generador de ruido.

3 En el generador de ruido asegurese de que el pardmetro Cutoff estd modulado por “Env
1" La modulacion es negativa y la posicion del regulador Mod es inferior a la del valor
del pardmetro base.
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4 Use valores de caida mas bien cortos para “Env 1"y “Env 4"

5 Ajuste el tiempo de ataque de “Env 4” en un valor de 0. El tiempo de ataque de “Env 1”

también deberia ser bastante corto pero no igual a 0.

Nota: Encontrara un sonido generado de forma similar, enumerado como “hihat 17 en
el tono F2 en el “Tutorial Kit” Analice también el sonido de charles “hihat 2 en el tono
F#2.

El charles y el platillo “crash” son bastante parecidos. La principal diferencia entre ellos
es la longitud del tiempo de caida. La correcta asignacion de las envolventes es la clave
para producir sonidos de platillo distintos.

Seleccione los sonidos “Cym 1"y “Cym 2" en el “Tutorial Kit” y pruebe distintas asignaciones
de envolventes y ajustes para Cutoff y Volume en el generador de ruido, Cutoff y Volume
en el filtro principal, y asi sucesivamente.

Leciones de iniciacion de Ultrabeat: Como crear sonidos

metalicos
Si desea crear sonidos metalicos con Ultrabeat, el modulador en anillo y el oscilador Model
son las herramientas perfectas.

Para usar el modulador en anillo
Cargue el sonido “Standard Tutorial”

Active un oscilador de fase y el oscilador Model. Seleccione un tono para cada oscilador
por encima de C3 de modo que se cree un intervalo ligeramente desafinado.

En el “Material Pad” del oscilador Model, seleccione un ajuste con muchos sobretonos,
como en la imagen siguiente.

Ajuste el volumen de cada oscilador a un valor de -60 dB y haga clic en “ring mod” para
activar el modulador en anillo.

Acaba de crear un sonido similar al de una campana, que puede filtrar, con un valor de
resonancia alto, si procede.
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Nota: Puede encontrar un sonido similar que se escucha como “Ring Bell” en el tono A2
del “Tutorial Kit”"

Leciones de iniciacion de Ultrabeat: Como crear sonidos

extremos

Ultrabeat cuenta con envolventes extremadamente rapidas y LFO extraordinariamente
potentes. Use estas fuentes de modulacién para efectuar modulaciones extremas de los
parametros del filtro y el oscilador.

Para crear sonidos fuera de lo comun
Intente modular tantos destinos como sea posible.

No tenga miedo de utilizar ajustes extremos.

Use una envolvente rapida para activar la autooscilacion del filtro durante una fraccion
de segundo.

Use unos cuantos ciclos de LFO a mayor velocidad que otros.

Experimente con el parametro Dirt o el “bit crusher”.

Lecciones de iniciacidon de Ultrabeat: Cémo programar por

componentes

A medida que se familiarice con la programacién de sonidos de percusién, puede empezar
a pensar en componentes, ya que los sonidos de percusion suelen constar de varios
elementos.

Después de haber anotado mental o fisicamente la lista de componentes, intente emular
cada uno de los que contribuyen al caracter del sonido usando los distintos generadores
de sonido disponibles en Ultrabeat. La asignacion de envolventes de amplitud dedicadas
alos distintos componentes, permite controlar su comportamiento temporal por separado.
Por ejemplo, puede emular el cuerpo de un tambor con el oscilador 1, el sonido de la
baqueta al golpear el parche (primer transitorio) con el generador de ruido, y utilizar el
oscilador 2 o el modulador en anillo para proporcionar sobretonos y armonicos.

Cuando empiece a pensar que los sonidos de percusion estan formados por varios
componentes o capas, empezara a tener mas sentido el disefio de los controles de volumen
de cada uno de los generadores de ruido, ya que es el lugar donde se combinan, equilibran
y controlan los bloques.
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Instrumentos de GarageBand 16

Los instrumentos de GarageBand se instalan automaticamente con Logic Pro. Los
instrumentos de GarageBand se utilizan como cualquier otro instrumento de software.
Este capitulo trata de los temas siguientes:

+ Caracteristicas de los instrumentos de GarageBand (p. 544)
+ Basico analdgico de GarageBand (p. 545)

* Mono analégico de GarageBand (p. 546)

+ Sintetizador analégico de GarageBand (p. 547)

+ Swirl analégico de GarageBand (p. 548)

+ Sincronizacion analégica de GarageBand (p. 550)

+ Bajo de GarageBand (p. 551)

+ Organo de iglesia de GarageBand (p. 552)

+ Bésico digital de GarageBand (p. 553)

» Mono digital de GarageBand (p. 554)

+ Stepper digital de GarageBand (p. 555)

+ Baterias de GarageBand (p. 556)

+ Clavicordio eléctrico de GarageBand (p. 557)

+ Piano eléctrico de GarageBand (p. 557)

+ Guitarra de GarageBand (p. 558)

+ Trompas de GarageBand (p. 559)

» Bésico hibrido de GarageBand (p. 560)

+ Hibrido de variacion de GarageBand (p. 562)

+ Piano de GarageBand (p. 564)

» Efectos de sonido de GarageBand (p. 565)

+ Cuerdas de GarageBand (p. 566)

+ Organo tonewheel de GarageBand (p. 567)
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* Percusién afinada de GarageBand (p. 568)
+ Voz de GarageBand (p. 569)
+ Viento madera de GarageBand (p. 570)

Caracteristicas de los instrumentos de GarageBand

Los instrumentos de GarageBand son en realidad versiones equivalentes de los médulos
de instrumentos de Logic Pro, con la diferencia de que consumen menos memoria y CPU.
Los sintetizadores de GarageBand utilizan una versién reducida de ES2. De forma similar,
los sonidos de 6rgano se generan mediante una versién limitada de EVB3, y los sonidos
de piano eléctrico se simulan con un instrumento basado en EVP88. El resto de sonidos,
como cuerdas, metal-viento, baterias, etc., utilizan un reproductor de muestras simplificado
basado en EXS24 mkll.

La interfaz de todos los instrumentos de GarageBand se limita a unos pocos parametros,
simplificando asi su uso. Los pardmetros disponibles se han elegido cuidadosamente para
ofrecer un méximo impacto y flexibilidad, facilitando y acelerando la creacién de grandes
sonidos.

La inclusidn de estos instrumentos facilita la importacion de los archivos de proyectos
de GarageBand en Logic Pro. Después de importar un proyecto de GarageBand, tendra
acceso a las opciones avanzadas de secuenciacién, mezclado y procesamiento de efectos
de Logic Pro. También puede sustituir los instrumentos de su proyecto de GarageBand
por cualquiera de los instrumentos de Logic Pro.
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Basico analogico de GarageBand
El sonido de Basico analdgico se basa en ES2. Se trata de un sencillo sintetizador analégico
que resulta muy util en una gran variedad de estilos musicales.

Inst 1

& View ¥ Show (S = Show Insert -

Bypass - 3 default.def

12

Tuning

127

Cutoff

12

Resonance

127

Sustain

Analog Basic

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.
* Regulador Mix: determina el nivel de mezcla de (balance entre) las sefiales del oscilador.
* Regulador Tuning: fija el tono global del instrumento.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Resonance: da énfasis al intervalo de frecuencia situado alrededor del punto
determinado en el parametro Cutoff.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeard como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porciéon armonica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores més rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rapidamente.
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* Regulador Sustain: determina el nivel del sonido después de que se haya completado
la fase de ataque y/o de caida.

Mono analdégico de GarageBand
Se trata de un sonido solista de sintetizador analégico monofénico (pueden tocarse las
notas una a una), basado en ES2.

Inst 1
Show €5 =  Show Insert -

4+ _defaultdef

HE ———— O =0
Volume

18

Glide

Cutoff

36

Resonance

Analog Mono

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Glide: determina el tiempo que tarda el tono de una nota en cambiar
(deslizarse) a otro tono de nota.

* Regulador Mix: determina el nivel de mezcla de (balance entre) las sefiales del oscilador.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Resonance: da énfasis al intervalo de frecuencia situado alrededor del punto
determinado en el parametro Cutoff.
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* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o més répido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerad poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porcién arménica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores mas rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rapidamente.

* Regulador Richness: determina la complejidad de la textura del sonido y lo hace mas
rico.

Sintetizador analdgico de GarageBand
Sintetizador analdgico se basa en ES2. Se trata de un célido sintetizador analégico que
resulta muy util en una gran variedad de estilos musicales.

Inst 1
& View + ShowCS = Show Insert -

Eypass - L defaultdef

Volume

E

Modulation

o

Charocter

a0

Cuaff

47

Resonance

Cutoff Envelop

109

Duration

o

Anirmation

Analog Pad

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Modulation: aumenta o disminuye la velocidad del movimiento de barrido
del sintetizador.

* Regulador Character: determina si el sonido es pronunciado o suave.
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* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Resonance: da énfasis al intervalo de frecuencia situado alrededor del punto
determinado en el pardmetro Cutoff.

* Regulador “Cutoff Envelope”: determina la fuerza del movimiento de barrido.
* Regulador Duration: determina la duracién del movimiento de barrido.

* Regulador Animation: determina el efecto de la envolvente en el sonido del colchon.

Swirl analégico de GarageBand
Swirl analdgico se basa en ES2. Se trata de un cdlido sintetizador analégico que presenta
un sonido de chorus y swirl.

Inst 1

& View v Show (S + Show

Bypass « >

Maodulation

22

Cutoff

14

Resonance
17
Artack

Decoy

100

Sustain

. I-'.E.|

Analog Swirl

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Modulation: aumenta o disminuye la velocidad del movimiento de barrido
del sintetizador.

Capitulo 16  Instrumentos de GarageBand



* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Resonance: da énfasis al intervalo de frecuencia situado alrededor del punto
determinado en el parametro Cutoff.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerad poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porciéon arménica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores mas rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rdpidamente.

* Regulador Sustain: determina el nivel del sonido después de que se haya completado
la fase de ataque y/o de caida.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Sincronizacion analdgica de GarageBand

El instrumento Sincronizacién analdgica se basa en ES2. Imita tonos de sintetizadores
analdgicos y sincroniza dos osciladores para que produzcan el sonido. El instrumento
Sincronizacién analdgica es muy Util para sonidos solistas de sintetizador muy afilados.

Inst 1
View * ShowCS5 = Show Insert -

4 ¢ _defaultdef

Sync Modulation

117

Syne Envelope

I V—————— 0
Cutoff

Arack

Decay

ENlE O———— 0
Sustain

Analog Sync

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Sync: determina la presencia o ausencia de sincronizacién entre los dos
osciladores, y por lo tanto influye en la dureza del sonido.

* Regulador “Sync Modulation”: determina la modulacién de la sincronizacion de los dos
osciladores, lo que produce tonos mas complejos y duros.

* Regulador “Sync Envelope”: determina el efecto que tienen los parametros de la
envolvente en el sonido.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeard como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin
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* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porcién arménica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores mas rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rapidamente.

* Regulador Sustain: determina el nivel del sonido después de que se haya completado
la fase de ataque y/o de caida.

Bajo de GarageBand

El instrumento Bajo se basa en muestras. Simula los bajos eléctricos y acusticos.

Inst 1
& View * Show (S + Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

EEE) ——————©0F

Volume

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Organo de iglesia de GarageBand

El instrumento Organo de iglesia se basa en muestras. Simula un érgano de tubos.

9 Inst 1

& View ¥ Show (S = Show Insert -

Bypass - 3 default.def

Registration Full Qrgan

Bass

Release

Church Organ

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

+ Ment local Registration: ofrece diferentes registros de preajuste. Los registros son
combinaciones de diferentes ajustes de detencién de 6rgano de tubos (palanca) que
cambian el caracter tonal del sonido activando o desactivando determinados tubos.
Esto altera los arménicos que se escuchan al tocar una tecla.

* Botones Bass: se pueden activar los tubos de graves (bajos) con estos botones, anadiendo
estos armonicos mas graves, que hacen que el sonido sea mas rico y denso.

Nota: Los botones Bass no estan disponibles para todos los registros.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
gue el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas répido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Basico digital de GarageBand
El instrumento Basico digital se basa en ES2. Se trata de un sonido de sintetizador digital
sencillo que resulta muy util en una gran variedad de estilos musicales.

Inst 1
& View ¥ Show (5 = Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

Timbre

oL

Artack

54

Digital Basic

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.
* Regulador Mix: mezcla dos tonos.
* Regulador Tuning: fija el tono global del instrumento.

* Regulador Harmonics: aumenta o reduce el nimero de armdnicos (sobretonos) en el
sonido. Esto puede cambiar el sonido en gran medida o de forma sutil, asi que
experimente con este regulador.

* Regulador Timbre: cambia el color del sonido de mas oscuro a més claro.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o més répido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerad poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porcién arménica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores mas rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rapidamente.
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* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.

Mono digital de GarageBand

El instrumento Mono digital se basa en ES2. Se trata de un sonido de sintetizador digital.

Inst 1
& View ¥ Show (5 = Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

oL

Timbre

10
Timbre Envelope

71

Decay

o

Richness

5

Distortion
Digital Mono

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Tuning: fija el tono global del instrumento.

* Regulador Harmonics: hace que el sonido sea més grueso (mas) o mas fino (menos).
* Regulador Timbre: cambia el color del sonido de mas oscuro a mas claro.

* Regulador “Timbre Envelope”: cambia de forma importante el color del sonido,
dependiendo de la fuerza con la que se toque el teclado.

+ Los valores bajos tienen poco o ningun efecto sobre el color del sonido, sin importar
la fuerza con la que se toque el teclado.

+ Los valores altos dan como resultado cambios importantes en el sonido, en respuesta
a la fuerza con la que se toque el teclado.
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* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porcién arménica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores mas rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rapidamente.

* Regulador Richness: desafina suavemente cada nota tocada con respecto a la siguiente,

lo que hace el sonido mas denso, especialmente cuando se utilizan valores altos en el
pardmetro.

* Regulador Distortion: distorsiona el sonido global y lo hace mas agresivo y desagradable.

Importante: Tenga cuidado con el parametro Distortion, ya que puede aumentar
significativamente el volumen total del instrumento, lo que puede dar como resultado
dafios en los altavoces o en sus oidos.

Stepper digital de GarageBand
El instrumento Stepper digital se basa en ES2. Se trata de un sintetizador digital que
puede pasar por diferentes tonos, con lo que se crea un patrén ritmico.

Inst 1
& View + ShowCS = Show Insert -

Eypass 4 ¢ _defaultdef

[515]

Balonce

100

Modulation

34

Harmonics

o

Harmonic Steps.

95

Cuteff
i
Cutoff Steps

3

Duration

Digital Stepper

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.
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* Regulador Balance: fija el balance entre un sonido duro y puntiagudo (digital) y un
sonido mas suave y calido (analdgico).

* Regulador Modulation: aplica mas o menos modulacién, haciendo que el sonido sea
mas vivo cuando se utilizan ajustes altos.

* Regulador Harmonics: hace que el sonido sea més grueso (mas) o mas fino (menos).

* Regulador “Harmonic Steps”: hace que los pasos tonales sean mas (grande) o menos
(pequeno) perceptibles.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador “Cutoff Steps”: fija la frecuencia de corte aplicada a cada paso. Un valor mas
alto (grande) dard como resultado un efecto de frecuencia de corte més pronunciado.

* Regulador Duration: fija la duracién de los pasos.

Baterias de GarageBand
Los sonidos de Baterias se basan en muestras. Las baterias emuladas incluyen rock, pop,
jazz, musica electrdnica, orquestal y latina, entre otras.

Inst 1

& View * Show (S + Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

SdE
Volume

Drum Kits

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea més brillante o amortiguandolo.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Clavicordio eléctrico de GarageBand
El Clavicordio eléctrico se basa en EVD6. Imita el clavicordio Hohner Dé.

Inst 1

&

View * Show (S + Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

1.0ciB
Yelur

———| J) )

0.00 ) )
Damper

Electric Clav

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Damper: cambia el tono del clavicordio y, a medida que se acerca al ajuste
alto, el sonido se hace menos sostenido y mas de madera.

Piano eléctrico de GarageBand
El Piano eléctrico se basa en EVP88. Suena como los pianos eléctricos Fender Rhodes y
Waurlitzer.

Inst 1
& View * Show (S + Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

e O
Volume

Model

Electric Piano

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Botones Model: se consigue un tono de tipo campana cuando se selecciona el botén
Tines.

* Regulador Decay: un valor corto hard que el sonido sea casi punteado, mientras que
un ajuste largo hard que el sonido se sostenga mientras se sigan pulsando las teclas.
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Guitarra de GarageBand
El sonido de Guitarra esta basado en muestras. Emula diferentes sonidos de guitarras
acusticas y eléctricas.

Inst 1
& View ¥ Show (5 = Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

_____-rdB] m 7 o
Volume

Guitar

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.

Capitulo 16  Instrumentos de GarageBand



Trompas de GarageBand
El instrumento Trompas se basa en muestras. Emula diferentes secciones de viento-metal
y diferentes instrumentos de viento-metal.

Inst 1
& View ¥ Show (5 = Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

-GiclE
Volume

Horns

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea més brillante o amortiguandolo.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas répido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Basico hibrido de GarageBand
El instrumento Basico hibrido es un sintetizador basado en muestras que puede crear
sonidos espectaculares.

Inst 1
& View ¥ Show CS5 + Show Insert =

Bypass 4 '+ _defaultdef

Glide

i

Wheel to

o

Artack

Hybrid Basic

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Ment local Waveform: elige el conjunto de muestras usadas para generar el sonido de
sintetizador basico.

* Regulador Glide: determina el tiempo que tarda el tono de una nota en cambiar
(deslizarse) a otro tono de nota.
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* Rueda para requlador Vibrato: determina la cantidad de modulacién de tono mediante
la rueda de modulacion de su teclado.

* Rueda para regulador Cutoff: determina la profundidad de la modulacién de frecuencia
de corte mediante su rueda de modulacion de teclado.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

+ Mend local “Cutoff Type”: permite elegir entre diferentes curvas de filtros preajustados.
Pruébelas y experimente con los pardmetros “Frecuencia de corte” y Resonancia.

* Regulador Resonance: da énfasis al intervalo de frecuencia situado alrededor del punto
determinado en el parametro Cutoff.

* Regulador “Cutoff Attack™ determina el tiempo que se necesita antes de que el parametro
Cutoff comience a afectar al sonido.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecera poco a poco, como el de la cuerda de un violin.

* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porciéon arménica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores mas rapidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rdpidamente.

* Regulador Sustain: determina el nivel del sonido después de que se haya completado
la fase de ataque y/o de caida.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Hibrido de variaciéon de GarageBand

El instrumento Hibrido de variacién es un sintetizador basado en muestras que puede
crear sonidos espectaculares. Es diferente respecto del Hibrido basico en que cada onda
estd basada en dos capas de muestras. Esto produce un caracter sonoro diferente.

Inst 1
& View + ShowCS = Show

Eypass 4 ¢ _defaultdef

Waorph
-4

Morph Envelope

utaff

Cutoff Type

Artack

105

Decoy

Hybrid Morph

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

*+ Ment local Waveform: elige el conjunto de muestras usadas para generar el sonido de
sintetizador basico.

* Regulador Morph: controla los fundidos entre las dos capas de muestra.

* Regulador “Morph Envelope”: controla la variacion. Por ejemplo, si se ajusta el pardmetro
Morph como Si'y “Morph Envelop” de La a Si, la onda variarad de La a Si de acuerdo con
los ajustes de la envolvente ADSR.
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Nota: Si ajusta el pardmetro Morph como La y “Morph Envelope” de La a Si, algunos
ajustes ADSR no producirdn ningun sonido. En este contexto, puede obtener interesantes
resultados usando la rueda de modulacién para compensar el parametro de variacién
durante las actuaciones en directo.

* Regulador Cutoff: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que hace
que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

+ Ment local “Cutoff Type”: permite elegir entre diferentes curvas de filtros preajustados.
Pruébelas y experimente con los pardmetros “Frecuencia de corte” y Resonancia.

* Regulador Resonance: da énfasis al intervalo de frecuencia situado alrededor del punto
determinado en el pardmetro Cutoff.

* Regulador “Cutoff Envelope”: determina la fuerza de la forma de envolvente aplicada al
parametro Cutoff.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeard como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Decay: cuando se emplean valores lentos, la porcion armonica del sonido
(brillante) se sostiene durante mas tiempo. Unos valores més rdpidos haran que se
alcance el nivel sostenido mas rapidamente.

* Regulador Sustain: determina el nivel del sonido después de que se haya completado
la fase de ataque y/o de caida.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Piano de GarageBand

El instrumento Piano se basa en muestras. Emula diferentes sonidos de piano clésico y
de jazz. También emula varios acordeones, como un clavicémbalo, y ofrece diferentes
colchones de sonido.

Inst 1
View * ShowCS5 = Show Insert -

4 ¢ _defaultdef

Piano

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.

Capitulo 16  Instrumentos de GarageBand



Efectos de sonido de GarageBand
Los Efectos de sonido se basan en muestras. Cubren diferentes sonidos de la naturaleza,
risa y aplausos, etc.

Inst 1
& View ¥ Show (5 = Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

-GidB
Volume

Sound Effects

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Cuerdas de GarageBand

El instrumento Cuerdas se basa en muestras. Emula secciones de cuerda y diferentes
instrumentos de cuerda. Entre estos se incluyen violines, violas, chelos, arpas y algunos
instrumentos tradicionales, como el sitar, el koto y zhiter.

Inst 1
View * ShowCS5 = Show Insert -

4 ¢ _defaultdef

FdB
Volume

Strings

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea més brillante o amortiguandolo.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeard como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Organo tonewheel de GarageBand
El sonido de Organo Tonewheel se basa en EVB3. Imita al rgano Hammond B3, pero es
capaz de imitar érganos Farfisa, Wurlitzer y otros érganos eléctricos.

Inst 1
& View +* Show (S +* Show Insert -

Bypass 4 _defaultdef

+4dB
Volume

Distortion

Rotary Speaker

Tonewheel Organ

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador Drawbars: aumenta o reduce el niumero de tonos sinusoidales y arménicos,
dando como resultado un sonido mas denso (mas) o mas fino (menos).

* Regulador “Percussion Level”: afiade un segundo o tercer armonico al sonido, con lo
que cambia tanto el color como el tiempo del instrumento.

* Regulador “Percussion Time”: cuando estd en un valor largo, sostiene el sequndo y tercer
armonico. si se selecciona un valor corto, los armdnicos se oirdn solo durante la pulsacion
inicial de las teclas.

* Regulador Click: introduce un sonido de tipo “clic” a la pulsacién de teclas. Seleccione
un nivel alto si desea que se escuche con claridad.

* Regulador Distortion: hace que el sonido sea mas &spero, sucio y ruidoso. jViene muy
bien si quiere hacer versiones de Deep Purple!
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* Botones “Rotary Speaker”: seleccione uno de los tres efectos de altavoz.
« Chorale: produce un sonido arremolinado.
* Brake: arremolina el sonido antes de frenarlo.

+ Tremolo: produce un sonido de fluctuacion.

Percusién afinada de GarageBand
El sonido de Percusién afinada se basa en muestras. Simula un vibrafono, un xiléfono,
timbales, tambores de acero y otros instrumentos de percusion afinados.

Inst 1
& View * Show (S + Show Insert -

Bypass 4 '+ _defaultdef

-10cB

Volume

Tuned Percussion

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Voz de GarageBand

El sonido Voz se basa en muestras. Imita un coro mixto.

Inst 1
& View ¥ Show (5 = Show Insert -

4 '+ _defaultdef

e [=]
Volume

Voice

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea mas brillante o amortiguandolo.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas répido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeara como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecera poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Viento madera de GarageBand

El sonido Viento madera se basa en muestras. Simula el sonido de los instrumentos de
viento, como flautas, clarinetes, saxofones y otros instrumentos propios de culturas de
todo el mundo.

Inst 1
& View + ShowCS = Show Insert -

EBypass 4 v defaultdef

-10dB
Volume

Woodwind

* Regulador de volumen: ajusta el nivel de volumen global del instrumento.

* Regulador “Filter Cutoff”: permite pasar mas sonido (alto) o menos sonido (bajo), lo que
hace que el sonido sea més brillante o amortiguandolo.

* Regulador Attack: hace que el sonido empiece mas lento o mas rapido. Si lo ajusta en
un nivel rdpido, el sonido golpeard como la tecla de un piano. Si lo ajusta en un nivel
lento, el sonido crecerd poco a poco, como el de la cuerda de un violin

* Regulador Release: determina el tiempo necesario para el fundido de salida de las notas
después de soltar las teclas del teclado.
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Nociones basicas de sintetizadores

Apéndice

Si no esta familiarizado con el uso de sintetizadores, lea este apéndice, que incluye
informacion esencial sobre el sintetizador y explica la diferencia entre los sintetizadores
analdgicos, digitales y analdgicos virtuales. Obtendra informacion acerca de todos los
principales términos relacionados con los sintetizadores y sobre el funcionamiento basico
de estos dispositivos de hardware o software. Este apéndice no es un tratado cientifico
detallado acerca del funcionamiento interno y de las teorias matematicas de la sintesis.
Es una sencilla guia de lo que necesita saber, incluyendo algunos extras interesantes.

Témese su tiempo para leer el apéndice tal y como esté redactado, y no dude en
experimentar con ES1, ES2 y el resto de instrumentos de Logic Pro. Ver y utilizar los
pardmetros y otros elementos en pantalla le ayudara a comprender mejor los aspectos
conceptuales y practicos de los sintetizadores.

En este apéndice se tratan los siguientes temas:

+ Nociones basicas sobre los sonidos (p. 571)

+ ;Qué es un sintetizador? (p. 575)

+ Como funcionan los sintetizadores sustractivos (p. 577)

+ Otros métodos de sintesis (p. 593)

+ Una breve historia del sintetizador (p. 598)

Nociones basicas sobre los sonidos
Antes de considerar los componentes generadores de sonido que encontrara en un
sintetizador, es fundamental que entienda lo que es el sonido en si mismo.

Técnicamente, el sonido es la conversion de energia fisica, como por ejemplo, un aplauso,
en una perturbacién en la presién del aire. Este cambio en la presién del aire se transmite
como una serie de vibraciones (una onda de sonido) a través del aire. Las vibraciones del
sonido también pueden transmitirse a través de otras materias, como una pared o el
suelo.
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Si las vibraciones siguen un patrén periédico, se dice que sonido tiene una forma de
onda.

La figura anterior muestra un oscilograma (una representacion grafica de una onda
sinusoidal), la forma mas sencilla y pura de forma de onda.

Si las vibraciones no siguen un patrén discernible, el sonido se denomina ruido.

Una repeticidon de una onda, cada pico y bajada en el oscilograma, se denomina ciclo. El
ndmero de ciclos por segundo determina el tono basico de la onda, normalmente
denominado frecuencia. La mayoria de los instrumentos de Logic Pro facilitan un control
de Hz (herzio) o de frecuencia que determina el nimero de ciclos por sequndo y por
tanto el tono.

Tonos, armoénicos superiores, armonicos y parciales
La frecuencia de un sonido se conoce como su tono fundamental.

Las ondas de todos los sonidos, a excepcién de una onda sinusoidal basica, se componen
del tono fundamental y de muchos otros tonos de distintas frecuencias. Los tonos no
fundamentales que son multiplos enteros del tono fundamental se conocen como
armanicos superiores o armanicos. Los tonos no fundamentales que se multiplican por
fracciones (no nimeros enteros) se llaman parciales. Un tono dividido por la frecuencia
del tono fundamental se califica de subarménico.

+ Se llama primer arménico al tono fundamental. Generalmente es mas alto que el resto
de armonicos.
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+ Se llama segundo armdnico a un tono que se toca al doble de la frecuencia del primer
armonico.

+ Se llama cuarto armdnico a un tono que se toca a una frecuencia cuatro veces superior
a la del primer armonico, y asi sucesivamente.

Cada uno de estos armodnicos posee una cualidad timbral distinta del tono fundamental.
En general, los armoénicos que pueden multiplicarse o dividirse por un nimero entero
(como octavas, arménicos pares o impares, etc.) suenan mas “musicales”

Los tonos que no pueden multiplicarse ni dividirse por un numero entero se conocen
como armonicos superiores inarmonicos o tonos parciales. Cuando se combinan cierto
ndmero de estos armonicos superiores inarmoénicos, tiende a sonar “ruidoso’”.

El espectro de frecuencia

Un tono fundamental que se combine con varios arménicos de distintos niveles se percibe
como un sonido. Las relaciones de nivel entre estos elementos sénicos cambian con el
tiempo (controladas por envolventes, como se discutird mas tarde en este apéndice). La
combinacién de un ndmero de arménicos se conoce como el espectro armdnico, mas
comunmente conocido como el espectro de frecuencia.

El espectro de frecuencia muestra todos los elementos sénicos individuales de un sonido.
Se muestra de bajo a alto, de izquierda a derecha. Los respectivos niveles de todos los
armonicos se reflejan verticalmente, y los picos mas altos indican los niveles mas elevados.

Frequency spectrum graphic
of an organ sound

La ilustracién muestra las relaciones de nivel y frecuencia entre el tono fundamental y
los armonicos en un momento concreto en el tiempo. Estas relaciones cambian
constantemente con el paso del tiempo, lo que da lugar a cambios continuados en el
espectro de frecuencia y, por tanto, a cambios en el sonido.
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Otras propiedades de las ondas

Una onda sonora, tal como mencionamos anteriormente, tiene una frecuencia. Entre otras
de las propiedades de las ondas sonoras se incluyen la amplitud, la longitud de onda, el
periodo'y la fase.

AT

Wavelength

+ Amplitud: la amplitud de una onda indica la cantidad de cambios en la presion del aire.
Puede medirse como la distancia vertical maxima desde una presién de aire cero, o un
“silencio” (en la ilustracién aparece como una linea horizontal a 0 dB). Por decirlo de
otra forma, la amplitud es la distancia entre el eje horizontal y el punto mas alto del
pico de la onda, o el punto mas bajo de la depresion de la onda.

+ Longitud de onda: la longitud de onda es la distancia entre los ciclos repetitivos de una
onda a una frecuencia dada. Cuanto mas elevada sea la frecuencia, mas corta serd la
longitud de onda.

* Periodo: el periodo (onda) es la cantidad de tiempo que cuesta finalizar una revolucion
completa de un ciclo de onda. Cuanto mas elevada y rapida sea la frecuencia, mas
corto sera el periodo de la onda.

* Fase: la fase compara el tiempo entre las ondas y se mide en grados, de 0 a 360.

Cuando dos ondas comienzan al mismo tiempo, se dice que estan en fase o alineadas en
fase. Cuando una onda se encuentra ligeramente retrasada en comparacion con otra
onda, se dice que las ondas estan desfasadas.

Nota: Es dificil discernir una diferencia de fase constante en la totalidad de un periodo
de onda, pero si la fase de una de las ondas cambia con el paso del tiempo, se hara
audible. Esto es lo que ocurre en efectos de audio comunes, como el flangery el
desplazamiento de fase.
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Al tocar dos sonidos por lo demas idénticos pero desfasados, algunos componentes de
la frecuencia (los armonicos) pueden cancelarse entre si, produciendo por tanto un silencio
en esas areas. Esto se conoce como cancelacion de fase, y ocurre cuando las mismas
frecuencias se cruzan a un mismo nivel.

A ANAE
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Armoénicos y teorema de Fourier

Cualquier onda periédica puede entenderse como una suma de ondas sinusoidales con
determinadas longitudes de onda y amplitudes, cuyas longitudes de onda tienen
relaciones armonicas (relaciones de nimeros pequefios). Esto se conoce como el teorema
de Fourier. Trasladado en lineas generales a un ambito mas musical, significa que
cualquier tono con una determinada afinacién puede entenderse como una mezcla de
tonos sinusoidales. El sonido se compone del tono fundamental y sus armonicos
(arménicos superiores). Pongamos un ejemplo: la oscilacién basica (el tono fundamental
o el primer arménico) es una “A” a 220 Hz. El segundo arménico ha duplicado la
frecuencia (440 Hz), el tercero oscila tres veces mas rapido (660 Hz), los siguientes oscilan
cuatro y cinco veces mas deprisa, y asi sucesivamente.

;Qué es un sintetizador?
La sintesis de sonidos es la produccién electrénica de sonidos, comenzando a partir de
sus propiedades basicas, como los tonos sinusoidales y otras ondas simples.

Los sintetizadores se llaman asi porque pueden imitar, o sintetizar, una amplia variedad
de sonidos, como el sonido de otro instrumento, una voz, un helicéptero, un coche o el
ladrido de un perro. Los sintetizadores también pueden producir sonidos que no ocurren
en el mundo natural. La capacidad para generar tonos que no pueden crearse de otra
manera es lo que convierte al sintetizador en una herramienta musical Unica.

La forma mas sencilla de sintetizador seria un generador de onda sinusoidal basica que
proporcionara poco o ningun control sobre el tono. Lamentablemente, no se podria
utilizar este sencillo sintetizador mas que para sintetizar una onda sinusoidal.
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No obstante, la combinacién de multiples generadores con el control del tono puede
producir tonos muy interesantes y Utiles.

En un sintetizador, la tarea de la generacién del tono recae sobre un componente conocido
como oscilador. La mayoria de los osciladores de sintetizador generan ondas ricas a escala
armonica, como onda de diente de sierra, triangular, cuadrada 'y de pulso. Estas ondas deben
su nombre al parecido de sus formas a los dientes de una sierra, a un tridngulo, a un
cuadrado, etc. Para obtener mas informacion sobre las ondas de sintetizador mas comunes,
consulte el apartado

Esculpir el tono fundamental y los arménicos relacionados con él en otro sonido se alcanza
direccionando la sefial de un componente, también conocido como mddulo, a otro
componente del sintetizador. Cada médulo realiza un trabajo distinto que afecta a la
sefal original.

En un sintetizador modular, este direccionamiento se logra mediante el cableado fisico
de los modulos entre si. Sin embargo, en la mayor parte de los sintetizadores, el
direccionamiento de la sefal entre los mddulos estd precableado internamente y suele
cambiarse utilizando interruptores, potencidmetros y otros controles.

Para leer una explicacién sobre los distintos componentes de un sintetizador y cémo
interactian entre si para controlar y dar forma a su sonido, consulte

Los sintetizadores aparecieron mucho antes de lo que usted piensa. Los dias previos al
uso de la tecnologia digital, todos los sintetizadores electrénicos eran analdgicos. Y antes
del uso de la electricidad, los sintetizadores eran mecdnicos. Si le interesa aprender mas
sobre el tema, consulte

Analdégico

Un sintetizador analégico combina circuitos controlados mediante tension (como
osciladores, filtros y amplificadores) para generar y dar forma a los sonidos. La cantidad
de tension estd tipica y directamente relacionada con el tono de la onda, por lo que una
tension superior equivale a un tono mas alto.

Digital
En un sintetizador digital, el flujo de sefales es digital. Las descripciones binarias de la
sefal (una secuencia de ceros y unos) pasan de un algoritmo a otro.

Sintetizadores analégicos y digitales hibridos

Los disefios de algunos sintetizadores actian como osciladores digitales, que generan
sefales que se envian a los filtros analdgicos, y como amplificadores. La principal ventaja
de este enfoque es que los osciladores digitales no varian en tono, un problema conocido
frecuentemente en los osciladores analogicos.
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Analégico virtual

Un sintetizador analdgico virtual es un sintetizador digital que emula la arquitectura,
caracteristicas y peculiaridades de un sintetizador analégico. Los comportamientos y
funciones de los osciladores, los filtros y otros médulos que podrian encontrarse en un
sintentizador analdgico se imitan mediante algoritmos computerizados.

EI ES1 es un excelente ejemplo de sintetizador analdgico virtual. Su flujo de sefal virtual
es el de un tipico sintetizador analdgico, pero el procesamiento de todas las sefales (los
osciladores virtuales y demas) es realizado por la unidad de procesamiento central (CPU)
de su ordenador.

El ES1 Incluye algunas de las idiosincrasias deseadas de circuitos analdgicos concretos,
cuando tienden a crear un sonido agradable. Por ejemplo, los niveles altos del oscilador
saturan el filtro. Y no se simulan los fendmenos no deseados de los sintetizadores
analdgicos, como, por ejemplo, la tendencia a desafinarse por completo.

Los sintetizadores analdgicos virtuales tienen otras cuantas ventajas sobre sus equivalentes
analdgicos: son completamente programables (se puede guardar la configuracién del
sonido), pueden automatizarse por completo (se pueden grabar y reproducir movimientos
del fader y del potenciometro), y con frecuencia son multi-timbrales (se pueden reproducir
distintos sonidos al mismo tiempo, en distintos canales de instrumentos). En la mayoria
de los sintetizadores analégicos virtuales, pero en muy pocos instrumentos analdgicos,
se encuentran aspectos como la polifonia (la capacidad de reproducir multiples notas) y
la sensibilidad de la velocidad.

Cdémo funcionan los sintetizadores sustractivos

Existe cierto nimero de enfoques para la creacién de sonido con un sintetizador (consulte
). Aunque hay muchas diferencias entre los modelos de

sintetizador, la mayoria siguen una arquitectura parecida y un flujo de sefal que se basa

en principios de sintesis sustractiva.

Cuando a Miguel Angel se le pregunté cémo podia crear a David a partir de un bloque
de piedra, él contestd: “Desecho cualquier parte que no se parezca a David”

En resumen, asi es como funciona la sintesis sustractiva: se filtran (se cortan) las partes
del sonido que no se quieren escuchar. En otras palabras, se eliminan las partes del
espectro de frecuencia, que constan del tono fundamental y los arménicos asociados.

El enfoque sustractivo a la sintesis asume que es posible aproximarse a un instrumento
acustico con un simple oscilador, que produce ondas con distintos espectros de frecuencia.
La sefal se envia del oscilador a un filtro que representa las resonancias y las pérdidas
dependientes de la frecuencia en el cuerpo del instrumento. La seccién del amplificador
del sintetizador modula con el tiempo la seial filtrada (o sin filtrar).
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Las caracteristicas distintivas del timbre, la entonacién y el volumen de un instrumento
real pueden, en teoria, recrearse mediante la combinacién de estos componentes de
manera que parezca un comportamiento natural del instrumento que se intenta emular.

No obstante, en realidad, y dado que los sintetizadores sustractivos no son ideales para
emular instrumentos del mundo real, ningun clarinete sintetizado engafard a nadie, en
concreto ahora que existen bibliotecas de sonido de multigigabytes disponibles para
samplers como el EX524 mkll.

El verdadero punto fuerte de los sintetizadores sustractivos es que ofrecen una paleta de
sonidos Unica en si misma.

Todos los sintetizadores analégicos y analdgicos virtual emplean la sintesis sustractiva
para generar sonido.

Visién general de los componentes de un sintetizador sustractivo

El panel delantero de la mayoria de los sintetizadores sustractivos contiene una coleccion
de sefales similares que generan y procesan médulos, que se complementan con cierto
numero de médulos de control y modulacion. Los médulos que procesan y generan
sefales suelen ir de izquierda a derecha, duplicando el verdadero flujo de sefial del
sintetizador.

Global ctrl Modulator

“ K

Componentes para el procesamiento y la generacién de sefal
+ Osciladores: generan la sefial basica. Suele ser una onda rica en arménicos (consulte la
seccion Osciladores). Muchos sintetizadores ofrecen mas de un oscilador.
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« Filtro de seccién: se usan para modificar la sefal basica mediante el filtrado (eliminacién)
de porciones del espectro de frecuencia. Muchos sintetizadores ofrecen un Unico filtro,
que se aplica de manera universal a todas las sefales del oscilador. Los sintetizadores
de multioscilacién pueden proporcionar numerosos filtros, permitiendo que la sefial
de cada oscilador se filtre de forma diferente (consulte ).

« Seccion del amplificador: se utiliza para controlar el nivel de la sefial con el paso del
tiempo. El amplificador integra un médulo conocido como envolvente, que se divide
en varios elementos que facilitan el control del nivel para las porciones del inicio, la
mitad y el final de su sonido. Los sintetizadores simples suelen ofrecer una envolvente
simple, que se usa para controlar el oscilador (y el filtro) a lo largo del tiempo. Los
sintetizadores mas complejos pueden integrar multiples envolventes (consulte

).

Componentes de modulacién y control

+ Moduladores: se usan para modular los componentes del procesado y generacion de
sefal. Las modulaciones pueden ser generadas automaticamente por una maquina a
través del componente de un sintetizador o activadas manualmente mediante una
rueda de modulacién, por ejemplo. La mayoria de los sintetizadores cuentan con un
componente llamado LFO (oscilador de baja frecuencia, por sus siglas en inglés) que
proporciona una onda que modula la sefal. Consulte

+ Controles globales: afectan a las caracteristicas globales del sonido de su sintetizador,
como portamentos entre notas, inflexién de tono, reproduccién monofénica o polifénica
y muchas otras (consulte ).

Osciladores

El oscilador genera la sefial de audio de un sintetizador. Generalmente se elegiria de una
seleccion de ondas que contienen distintos tipos y cantidades variadas (mas o menos)
de armonicos. Las relaciones de nivel entre el tono fundamental y los arménicos de la
onda elegida son responsables del timbre o el color basico del sonido.

Ondas de sintetizador comunes
A continuacién se explican las ondas mas comunes de un sintetizador.
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Onda sinusoidal

Una onda sinusoidal, limpia y de sonido claro, no contiene mas arménicos que el primero;
en otras palabras, constituye el tono fundamental. La onda sinusoidal (utilizada de forma
independiente) puede utilizarse para crear sonidos “puros” como silbidos, el sonido que
produce un dedo mojado sobre el borde de un vaso de cristal o un diapasén, entre
muchos otros.

Onda de diente de sierra

Una onda de diente de sierra, clara y de sonido limpio, contiene arménicos pares e impares.
Es ideal para la creacién de secuencias de caracteres, un sonido de colchén, un bajo o
un instrumento de viento-metal.

Ondas cuadradas y de pulso

Una onda cuadrada, profunda y amaderada, puede contener una amplia gama de
armodnicos impares. Resulta Util para la creacién de instrumentos de lengiieta, colchones
y bajos. También puede utilizarse para simular bombos, congas, tom-toms y otros
instrumentos de percusion, a menudo mezclados con otra onda del oscilador, como un
ruido.
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La onda cuadrada puede reestructurarse para crear ciclos de ondas (o pulsos) mas
rectangulares en muchos sintetizadores, utilizando un control de modulacién del ancho
de pulso (PWM). Cuanto mds rectangular sea la onda, mas nasal sonara. Al modularla asi,
la onda cuadrada se conoce como onda de pulso, y contiene menos armonicos. Puede
utilizarse para sonidos de lengietas, bajos e instrumentos de viento-metal. Consulte
Ondas remodeladas.

Triangulo

Como la onda cuadrada, una onda triangular contiene Unicamente arménicos impares.

Dado que los arménicos mas altos de una onda triangular se producen mas rapidamente
gue los de una onda cuadrada, la onda triangular suena mas suave. Resulta ideal para la
creacion de sonidos aflautados, de colchén y “ohs” vocales.

VY
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Ruido: rosa/rojo, azul, blanco
El ruido resulta dtil para imitar sonidos de percusidn, como cajas, o sonidos de viento y
de olas rizandose, entre otros.

* Ruido blanco: la onda de ruido mas comun que se encuentra en un sintetizador. El
ruido blanco contiene todas las frecuencias (a nivel completo) alrededor de una
frecuencia central.
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* Ruido rosa y rojo: estos colores de ruido también contienen todas las frecuencias, pero
no se encuentran a nivel completo en el espectro de frecuencia. El ruido rosa disminuye
el nivel en 3 dB por octava (de frecuencias mas elevadas). El ruido rojo disminuye el
nivel en 6 dB por octava.
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* Ruido azul: el ruido azul, que es el contrario del rosa, aumenta el nivel de todas las
frecuencias en octavas mas elevadas en 3 dB.
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Existen otros colores de onda de ruido, pero no suelen encontrarse cominmente en los
sintetizadores.
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Ondas remodeladas
Es posible deformar las ondas basicas para crear ondas nuevas. Esto resulta en un timbre
diferente, o en un color tonal, expandiendo asi la paleta de sonidos que puede crearse.

Existen muchas formas de remodular una onda. La mas evidente seria alterar la anchura
del pulso de una onda cuadrada, tal como se trata en el apartado Ondas de sintetizador
comunes. Otras opciones para alterar las ondas incluyen el cambio del dangulo de la fase,
el cambio del punto de inicio de un ciclo de ondas o simplemente la combinacién de
ondas multiples en sintetizadores de multi-oscilacién.

Al remodular las ondas en estas formas o en otras, las relaciones entre el tono fundamental
y otros arménicos cambia, alterando asi el espectro de frecuencia y el sonido bésico
producido.

Filtros

El propdsito del filtro en un sintetizador substractivo es eliminar porciones de la sefal (el
espectro de frecuencia) que envian los osciladores. Tras el proceso de filtrado, una brillante
onda en diente de sierra se convierte en un sonido suave y calido, sin agudos marcados.

Las secciones de los filtros de la mayoria de los sintetizadores sustractivos contienen dos
controles primarios conocidos como frecuencia de corte, a menudo llamado simplemente
corte, y resonancia. Otros parametros de los filtros incluyen la unidad y la pendiente. La
seccion del filtro de la mayoria de los sintetizadores puede modularse por medio de
envolventes, LFO, el teclado u otros controladores, como la rueda de modulacién.

Tipos de filtros
Existen varios tipos de filtros. Cada uno produce un efecto diferente sobre las distintas
porciones del espectro de frecuencia:

Highpass Band Reject Lowpass

* Filtro de paso bajo: las frecuencias bajas pasan; las frecuencias altas se atendan.
* Filtro de paso alto: las frecuencias altas pasan; las frecuencias bajas se atentdan.
* Filtro de paso de banda: solo pasan las frecuencias dentro de una banda de frecuencia.

« Filtro de supresion de banda: solo se atenuan las frecuencias dentro de una banda de
frecuencia.
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* Filtro de todo paso: pasan todas las frecuencias en el espectro, pero la fase de salida se
modifica.

Frecuencia de corte

La frecuencia de corte, tal como el nombre sugiere, determina dénde se corta la sefal.
Los sintetizadores simples solo ofrecen filtros de paso bajo. Por tanto, si una sefal contiene
frecuencias que varien de 20 a 400 Hz, y si se establece una frecuencia de corte de 2.500 Hz,
las frecuencias por encima de 2.500 Hz se filtran. El filtro de paso bajo permite frecuencias
por debajo del punto de frecuencia de corte de 2.500 Hz para pasar de manera natural.

La siguiente figura muestra la vision general de una onda de diente de sierra (A = 220 Hz).
El filtro esta abierto, con la frecuencia de corte ajustada a su valor madximo. En otras
palabras, esta onda no se filtra.

La siguiente figura muestra una onda en diente de sierra con la frecuencia de corte del
filtro ajustada a cerca del 50% del valor. Este ajuste del filtro resulta en la supresion de
frecuencias superiores y en el redondeo de los bordes de la onda en diente de sierra,
haciendo que parezca una onda sinusoidal. Sénicamente hablando, este ajuste hace que
el sonido sea mucho mds suave y menos metalico.

Como se puede ver en este ejemplo, el uso de filtros para cortar porciones del espectro
de frecuencia altera la forma de la onda, cambiando asi el timbre del sonido.
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Resonancia

El control de la resonancia enfatiza o suprime las sefales que hay alrededor de la frecuencia
de corte. La imagen de abajo muestra una onda de diente de sierra de ES1 con un ajuste
alto de resonancia y la frecuencia de corte en torno a 660 Hz, lo que representa cerca de
un 60%.

Este ajuste del filtro de la resonancia resulta en sefiales mucho mas brillantes y
discordantes, cercanas a la frecuencia de corte. Las frecuencias por debajo del punto de
corte no se ven afectadas.

De nuevo, el resultado general del uso de una resonancia de filtro es un cambio en la
forma basica de la onda y, por tanto, de su timbre.

Se pueden utilizar ajustes para resonancias altas de los filtros hasta un grado tan extremo
que el filtro comienza a oscilar por si mismo, dando lugar a que el filtro genere una onda
sinusoidal.

Unidad

La unidad anade cierta cantidad de ganancia a la onda al entrar en el filtro (control de
ganancia de entrada), saturando por tanto el filtro y distorsionando la onda. Esta distorsién
de la onda cambia el timbre del sonido, haciéndolo mucho mas discordante. Consulte
Ondas remodeladas para obtener mas informacién sobre las distorsiones de onda.
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La figura muestra una onda de diente de sierra sin filtrar, con la unidad configurada a
cerca del 80%. Fijese en que los ciclos de onda tocan la parte mas elevada y la més baja
de la gama dindmica del filtro.

Pendiente de filtro

Tal como se tratd anteriormente, un filtro cortara la senal a la frecuencia de corte
establecida. Este corte no se produce abruptamente, sino mas bien en una pendiente
dada que se mide en decibelios (dB) de reduccién de ganancia por octava. Por decirlo
de otra forma, se puede definir la inclinacién de la pendiente en el punto de frecuencia
de corte eligiendo una pendiente mdas dura 0 mas suave.

Cutoff frequency

A\

AN
N NN\
NN N\

\ AN

6 dB/Oct 12 dB/Oct 24 dB/Oct

Envolventes en la seccion del amplificador
El modulo del amplificador de un sintetizador es responsable del control del nivel (o de
la potencia) de la sefal en el tiempo.

Hablando en un contexto musical, imagine que sostiene el sonido de un violin, que
lentamente se eleva hasta un pico (o nivel maximo) al atravesar una cuerda suavemente
con el arco, durante cierto periodo hasta que aparta el arco de la cuerda, y en ese momento
se corta de forma abrupta. En comparacion, al golpear una caja con un palillo se obtiene
un nivel de pico muy rapido, sin porcién sostenida, y el sonido muere inmediatamente
(aunque si que habra cierta cantidad de tiempo de caida, el tiempo que cuesta que caiga
desde ese nivel del pico). Como puede ver, estos dos sonidos tienen caracteristicas muy
diferentes a lo largo del tiempo.

Los sintetizadores imitan estas caracteristicas sonicas proporcionando control sobre
diferentes partes del nivel de un sonido (inicio, centro y final) a lo largo del tiempo. Este
control se logra gracias a un componente llamado generador de envolvente.
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Controles de la envolvente del ataque, la caida, el sostenimiento y la liberacién
(ADSR)

A continuacién se muestra un oscilograma de un tono percusivo en el que el nivel se
eleva de inmediato hasta el punto mas alto de su gama para después decaer. Si traza un
cuadro alrededor de la mitad superior del oscilograma, puede considerarla como la
“envolvente” del sonido (una imagen que visualiza el nivel como una funcién de tiempo).
El generador de envolventes es el encargado de ajustar la forma de esta envolvente.

|Attack | Decay Time that the key is held Release
T 1 l—l—l

El generador de envolventes suele integrar cuatro controles (ataque, caida, sostenimiento
y liberacién, comunmente abreviado como ADSR).

+ Ataque: controla el tiempo que tarda la pendiente inicial en pasar de una amplitud
cero a 100% (amplitud plena).

« Tiempo de caida: determina el tiempo que se tarda en la caida desde una amplitud al
100% hasta el nivel de sostenimiento designado.

+ Sostenimiento: ajusta un nivel de amplitud firme producido al mantener pulsada una
tecla.

+ Liberacion: ajusta el tiempo que tarda el sonido en caer desde el nivel de sostenimiento
hasta una amplitud cero al soltar la tecla.

Si se suelta una tecla durante la fase de ataque o caida, la fase de sostenimiento suele
saltarse. Un nivel de sostenimiento cero producira una envolvente de piano (o percusiva),
sin nivel fijo continuo, ni siquiera al mantener pulsada un tecla.

Uso de la envolvente para controlar los filtros

Los generadores de envolventes no se limitan a controlar la amplitud de la sefal. También
pueden controlar la elevacion y la caida de la frecuencia de corte del filtro, o modular
otros pardmetros. En otras palabras, los generadores de envolventes pueden utilizarse
como fuente de modulacién (o como “mando a distancia” de un parametro dado, si se
prefiere).

Este aspecto de los sintetizadores (la modulacién) se trata en la siguiente seccién.
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Modulacion

Sin modulacion, el sonido tiende a ser aburrido y fatigante para el oido. También suena
sintético, en vez de natural, en ausencia de algun tipo de modulacién sénica. El tipo de
modulacién mas evidente es el vibrato, que es utilizado por los musicos de cuerda de las
orquestas para afadir animacién al tono de un instrumento.

Para hacer que los sonidos resulten mas interesantes, se pueden utilizar varios controles
de sintetizador para modular los parametros de sonido basicos.

Direccionamiento de la modulacion
Muchos sintetizadores, incluyendo el ES1, el ES2 y el EXS24 mkll sampler, integran un
enrutador de modulacion.

El enrutador le permite direccionar una o mas fuentes de modulaciéon a uno o mas
objetivos de modulacién, o destinos, si lo prefiere. Por ejemplo, puede cambiar objetivos
de modulacion, como el tono del oscilador o la frecuencia de corte del filtro, utilizando
fuentes de modulacién que incluyen:

« Modulacién de la velocidad: el impacto de su teclado al tocar (mas fuerte o mas suave).
« Escalado de teclas: la posicién que juega en el teclado.

+ Uso delos controles: Estos pueden incluir la rueda de modulacién, los controladores de
cinta o los pedales adjuntos a su teclado.

+ Modulacién automadtica: puede utilizar generadores de envolventes o LFO para modular
sefiales de forma automatica.

Enrutado de la modulacion en el ES1 y ES2

EI'ES1y el ES2 facilitan una forma sencilla de enrutar un control (una fuente de modulacion)
a una parte del motor del sonido (un objetivo de modulacién). Para mas datos sobre el
uso de los recursos de modulacién y otros pardmetros, consulte las secciones ES1y
Botones “On/Off” de los osciladores.
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Puede realizar el direccionamiento de la modulacién en el ES1 seleccionando un objetivo
de modulacién en la columna izquierda o derecha de botones en la seccién del Enrutador.
Se utiliza la columna de la izquierda para ajustar un objetivo de modulacién, cuya cantidad
puede controlarse a través de la rueda de modulacién de su teclado. El objetivo que se
elija en la columna de la derecha respondera dindamicamente a la velocidad del teclado.
La cantidad, o la gama, de esta modulacidn viene determinada por las dos flechas
mostradas en los reguladores (Int via Whl e Int via Vel). La flecha superior determina la
cantidad maxima de modulacion, y la flecha inferior determina la cantidad minima de
modulacion.

m
4@ P

El ES2 facilita diez direccionamientos de modulacién, en columnas. Aunque pueda parecer
algo intimidante al principio, cada columna de direccionamiento es bastante parecida a
los controles de modulacion del ES1. Fijese en el primer direccionamiento, a la izquierda
en la figura inferior:

El objetivo de la modulacion es Pitch123. El tono (el pardmetro de la frecuencia) de los
osciladores uno, dos y tres se ve afectado (por LFO2, la fuente de modulacién).

LFO2 es la fuente de modulacion. Las dos flechas de la columna de la derecha indican la
cantidad de modulacion. Para intensificar la modulacion, arrastre la(s) flecha(s) superior
y/o inferior hacia arriba/abajo, aumentando asi la gama de la cantidad de modulacién.
La flecha superior determina la cantidad maxima de modulacién, y la flecha inferior
determina la cantidad minima de modulacion.
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El control de Via es el ModWhl. La cantidad de modulacion (cuya gama estad determinada
por los reguladores que se encuentran a la derecha del canal) se controla directamente
a través de la rueda de modulacion de su teclado. Cuando la rueda de modulacién se
encuentra en su ajuste minimo, en la parte inferior de su trayecto, la cantidad de
modulacién del tono del oscilador es minima, o estd desactivada/no hay ninguna
modulacién. Segun se va subiendo la rueda de modulacién, la frecuencia de los tres
osciladores esté directamente controlada por el LFO dentro de la gama determinada por
los reguladores.

Fuentes de modulacién comunes
Esta seccién destaca las fuentes de modulacion que suelen encontrarse en la mayoria de
los sintetizadores.

Controladores de modulacion

Las fuentes de modulacién pueden ser desencadenadas (y a menudo lo son) por algo
gue haya hecho usted, como una nota tocada en el teclado o un movimiento en la rueda
de modulacién.

Por ello, la rueda de modulacién, las franjas de inflexion de tono, los pedales, el teclado
y otras opciones de entrada se conocen como controladores de modulacién, o simplemente
controladores.

Tal vez el mejor ejemplo de un controlador de modulacién en accién sea el uso de un
teclado sensible a la velocidad, configurado para controlar el filtro y las envolventes de
nivel. Cuanto mas fuerte golpee las notas, mas sonoro y brillante serd el sonido. Consulte

Uso del LFO para modular sonidos

Una fuente de modulacién que se encuentra en practicamente todos los sintetizadores
es el LFO (oscilador de baja frecuencia). Este oscilador se utiliza solo como fuente de
modulacién y no genera ninguna sefial audible que forme parte del sonido de su
sintetizador real, porque es demasiado bajo para escucharse. No obstante, puede afectar
a la sefal principal al afadir vibrato, barridos de filtro, etc.

Controles del LFO
El LFO suele ofrecer los siguientes controles:

+ Onda: le permite elegir el tipo de onda (la onda triangular y la cuadrada son las mas
comunes). Las ondas triangulares suelen utilizarse para barridos de filtro (cambios lentos
en la frecuencia de corte del filtro) o cuando se simula la sirena de una ambulancia
(cambios lentos en la frecuencia del oscilador). La onda cuadrada es Util para cambios
rapidos entre distintos tonos (vibratos u octavas, por ejemplo).
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* Frecuencia/ritmo: determina la velocidad de los ciclos de onda producidos por el LFO.
Cuando se configura con valores bajos, se producen rampas muy lentas, lo que facilita
la creaciéon de sonidos como olas del mar (cuando se elige ruido blanco como onda
del oscilador principal).

+ Modo Sincro: e permite elegir entre una ejecucion libre (un ritmo del LFO definido por
el usuario) o la sincronizacion con una fuente de tempo externa (como una aplicacién
host).

Envolventes del LFO

El LFO también puede controlarse con un generador de envolventes en algunos
sintetizadores. Como ejemplo de dénde podria resultar util, imagine un sonido de seccién
de cuerda sostenido, en que el vibrato se introduce aproximadamente un segundo en la
porcion sostenida del sonido. Si esto ocurre automaticamente, le permite tener las dos
manos sobre el teclado.

En cierto tipo de sintetizadores, se incluye un sencillo generador de envolventes para
este proposito en particular. A menudo, esta envolvente consiste solo en un pardmetro
de ataque, u ocasionalmente incluye opciones de tiempo de caida y de liberacién. Estos
pardmetros acttan de la misma forma que los parametros de la envolvente de amplitud
(consulte ), pero estan limitados al control de
las modulaciones del LFO.

Uso de las envolventes para la modulacion

El principal generador de envolventes de un sintetizador no solo controla los niveles a
lo largo del tiempo, sino que también se usa con frecuencia para modular otros parametros
de sonido al pulsar o soltar las teclas de un teclado.

El uso mas comun de la modulacién de la envolvente es controlar la frecuencia de corte
del filtro y los pardmetros de la resonancia con la velocidad del teclado o con las fuentes
del escalado de modulacién del teclado (consulte ).

Controles globales
Esta seccion cubre los controles globales que afectan a la sefial de salida general de su
sintetizador.

El control global mas obvio es el control del nivel, que configura la potencia general de
su sonido. Para mas informacion sobre el control del nivel, consulte

Otros controles globales clave incluyen los siguientes:

+ Portamento: se usa para ajustar la cantidad de tiempo necesarios para que el tono de
una nota se deslice hacia arriba o hacia abajo hasta el tono de otra nota. Este control
es Util para imitar instrumentos de viento que se deslizan de nota en nota, mas que
para pasar directamente a otro tono claro y distintivo.
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+ Inflexidn/inflexidn de tono: este control suele estar incorporado en la rueda de inflexion
de tono de un teclado. Como su propio nombre indica, al mover la rueda arriba y abajo
a partir de su posicidén central, se produce una inflexion de tono (la frecuencia del
oscilador) que aumenta o disminuye. El pardmetro de la inflexién/inflexion de tono
suele tener un limite superior e inferior de una octava, pero en general se configura a
unos tres semitonos arriba o abajo. Esta configuracién resulta ideal para la simulacion
de las fluctuaciones de tono pequefas (o extremas) que se producen en ciertos
instrumentos, como al moverse entre notas con una trompeta, o al mover las cuerdas
durante un intenso solo de guitarra.

+ Voces: los sintetizadores tiene un limite para el niUmero de notas que pueden producir
de forma simultanea. La produccién de notas de forma simultdnea se conoce como
polifonia (literalmente, “varias voces”) del instrumento. El pardmetro de las voces
establece un limite superior al nimero de notas que se pueden tocar en un tiempo
dado.

+ Unisono: se utiliza para “apilar” voces, con la voz del unisono oyéndose una octava por
encima de la frecuencia de la nota interpretada. Dado que se utilizan dos voces al tocar
una nota, el unisono produce dos efectos: hace que el sonido resulte mas rico y mas
lleno, y divide en dos la polifonia.

+ Modo de accionamiento: el modo de accionamiento determina cémo se gestiona la

polifonia cuando el nimero de notas tocadas supera el nimero de voces disponibles.
El modo de accionamiento le permite también asignar el modo Legato. Basicamente,
este control cambia la forma en que el sintetizador responde a su técnica de
interpretacion, y es inapreciable cuando simula instrumentos monofénicos, como
flautas, clarinetes y trompetas. Al usar el control del modo de accionamiento, si asigna
prioridad a una ultima nota, una nota reproducida serd cortada por otra nota en
reproduccion.

« Prioridad dela dltima nota: cuando se accionan notas nuevas mientras se reproducen
voces, el sintetizador libera polifonia (voces) deteniendo las notas que se reprodujeron
antes. Este es el modo de accionamiento por defecto de los sintetizadores Logic Pro
cuando se encuentran en modo monofdnico.

* Prioridad de la primera nota: las notas que se reprodujeron antes no se detienen. En
este modo necesita detener las notas en reproduccién para poder reproducir otra
nueva una vez alcanzado el limite de la polifonia (voces) del instrumento.

Nota: El pardmetro del modo de accionamiento también puede permitirle establecer
prioridades para notas de tono mas alto o mas bajo al reproducirlas monofénicamente
(una voz cada vez) en los disefios de ciertos sintetizadores.

Existen muchos otros controles globales en distintos modelos de sintetizador que
producen cierto impacto sobre el sonido general.
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Otros métodos de sintesis

Existen numerosas formas de crear sonidos mediante el uso de distintas tecnologias y
enfoques de la sintesis. Esta seccion cubre los métodos principales, haciendo referencia
a los instrumentos de Logic Pro cuando sea aplicable.

Muchos de los métodos destacados incorporan en su disefio al menos varios elementos
del enfoque de sintesis sustractiva antes tratado. El enfoque moderno mas comun se
basa en muestras de instrumentos y sonidos reales.

Sintesis basada en muestras

La sintesis basada en muestras, en ocasiones conocida como sintesis de Modulacion de
cddigo de pulso (PCM, por sus siglas en inglés), o de muestreo y sintesis (S&S), se diferencia
de la sintesis sustractiva principalmente mediante el uso de muestras en lugar de ondas
del oscilador.

Las muestras (registros digitales de sonidos existentes) se asignan a lo largo del teclado.
Tipicamente, cada muestra se asigna a una nota en el centro de la gama de un teclado,
gue se extiende en unas 5 notas Unicas para esa muestra. La razén de esta gama de unas
5 notas es que las muestras tienden a sonar mucho menos como el sonido de la fuente
si se tocan mas de unas pocas notas mas altas o mas bajas que el tono original, debido
a la relacién entre el tono y la velocidad de reproduccion de las muestras.

El tono de cada muestra no cambia con un control de frecuencia, a diferencia de la onda
del oscilador de un sintetizador que no esté basado en muestras. Por el contrario, una
muestra se reproduce a una velocidad superior o inferior par alterar su tono, lo que
produce el correspondiente impacto sobre el tiempo de reproduccién de la muestra. Por
ejemplo, una muestra reproducida al doble de velocidad necesita la mitad de tiempo
para su reproduccion.

El EXS25 mkll es un reproductor de muestras que puede utilizarse en gran medida como
un sintetizador basado en muestras, dadas las opciones de sintesis sustractiva que ofrece.

Entre los instrumentos populares que utilizan este enfoque de sintesis se incluyen el M1,
O1/W y Triton de Korg; los instrumentos JV/XP de Roland; la serie Motif de Yamaha, y
muchos otros.
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Sintesis de la modulacién de frecuencia (FM)

Por decirlo de manera simple, la sintesis de FM implica el uso de un oscilador de
modulacién y un oscilador carrier (portador) de onda sinusoidal. El oscilador modulador
modula la frecuencia del portador dentro del intervalo de audio, lo que produce nuevos
armaonicos. Estos arménicos son conocidos como bandas laterales.

—— Modulator oscillator

N T

—— Carrier oscillator

FM _ T~

—— Resulting waveform

VAV VAVAVAV A AV AGVIVE VAVAN

Tipicamente, los sintetizadores de FM no incorporan filtro. Usted puede generar ciertos
sonidos al estilo de un sintetizador substractivo con la sintesis de FM, pero es dificil recrear
el sonido de un filtro de sintetizador sustractivo resonante con este método. No obstante,
la sintesis de FM es extremadamente buena para la creacion de sonidos dificiles de
conseguir con sintetizadores sustractivos, como el color tonal de las campanas, tonos
metalicos y los tonos de las campanas de los pianos eléctricos. Otro punto fuerte de la
sintesis de FM son los sonidos de bajos potentes y metales sintéticos.

Logic Pro incluye un sencillo sintetizador de FM, el EFM1. Aunque es minimalista, es
también capaz de producir muchos de los sonidos de FM clasicos que se hicieron famosos
gracias a la serie de sintetizadores DX de Yamaha (el DX7, vendido de 1983 a 1986, sigue
siendo el sintetizador hardware de nivel profesional mas exitoso comercialmente de la
historia).

El ES2 también integra varias técnicas de FM que le permiten modular un oscilador con
otro. Puede utilizar estas técnicas de FM para salvar parcialmente el vacio entre el sonido
muy digital de la sintesis de FM y el sonido analdgico grueso que caracteriza al ES2.
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Sintesis del modelado de componentes

También conocido como modelado fisico, el método de esta sintesis utiliza modelos
matematicos para simular instrumentos. Se utilizan parametros para describir las
caracteristicas fisicas de un instrumento, como los materiales de los que esta hecho, sus
dimensiones y el entorno en el que se toque (bajo el agua, en el aire). Igual de importantes
son las descripciones de como deberia interactuar el musico con el instrumento; por
ejemplo, si lo toca pulsando o rasgando las cuerdas; golpeandolo con los palillos,
colocando los dedos sobre los agujeros que producen el sonido, etc.

Para modelar el sonido de un tambor, por ejemplo, es imprescindible tener en cuenta
los siguientes aspectos. Resulta fundamental conocer cdmo se golpea el tambor (la fuerza,
si el palillo es de madera, si es un martillo, etc. Las propiedades del parche del tambor (la
piel o membrana) incluiran el tipo de material, el grado de rigidez, su densidad, su diametro
y la forma en que esté sujeto a la estructura del tambor. El volumen del cilindro del tambor
en si, su material y las caracteristicas de la resonancia de todo anteriormente citado
deberan describirse de forma matematica.

Para modelar un violin, se debera tener en cuenta el arco contra las cuerdas, la anchura
del arco y su material, la tensién del arco, el material de las cuerdas, la densidad de las
cuerdas, la tension de las cuerdas, la resonancia y el comportamiento de las cuerdas con
la humedad, la transferencia de las vibraciones de las cuerdas a través del puente
(materiales, tamario y forma del puente), y los materiales, el tamafio y las caracteristicas
de resonancia del propio cuerpo del violin. Otro tipo de consideraciones incluirian el
entorno en que se vaya a tocar el violin modelado y el estilo a la hora de tocar, “golpeando”
o pulsando con el arco, en contraposicion al arrastre del arco sobre las cuerdas.

El sintetizador para el modelado de componentes Sculpture es capaz de producir
recreaciones convincentes de instrumentos acusticos (y electronicos). También es
excepcionalmente bueno creando sonidos de colchdn en constante evolucion y
atmosféricos. Otros instrumentos incluidos que incorporan componentes y técnicas de
modelado fisico son Ultrabeat, EVP88, EVB3 y EVD6.

Sintesis de tabla de ondas, vector y aritmética lineal (LA)
La sintesis de tabla de ondas utiliza varias ondas de ciclo Unico distintas, organizadas en
lo que se conoce como una tabla de ondas.

Al tocar una nota en el teclado se desencadena una secuencia de ondas predeterminada.
En general, no se trata de una transicién en distintos pasos, sino mas bien de una mezcla
suave de una onda que se va convirtiendo en otra, lo que resulta en una onda en constante
evolucién. Las tablas de ondas multiples también pueden utilizarse de forma simultanea,
bien reproducidas una tras otra, o bien mezcladas, resultando en ondas arménicamente
mads complejas.
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Una tabla de ondas sencilla puede emular una frecuencia de corte con una serie de ondas
de sonidos brillantes, menos brillantes y después sordos, reproducidos en una secuencia
gue parece una reduccién de la frecuencia de corte del filtro en un sintetizador sustractivo.

La sintesis de la tabla de ondas no es especialmente exitosa a la hora de emular
instrumentos acusticos. Sin embargo, si que resulta exitosa en la produccién de sonidos
envolventes, discordantes y metdlicos, similares a las campanas, bajos potentes y otros
tonos digitales.

Los instrumentos que mejor realizaban la sintesis de la tabla de ondas eran los PPG y
Waldorf. El ES2 también incluye prestaciones para la tabla de ondas.

Los sintetizadores Roland LA (de aritmética lineal) como el D-50 funcionan segun un
principio similar. No obstante, en estos sintetizadores, se combinan fases de ataque de
muestreadas complejas con fases de caida o sostenimiento simples para crear un sonido.
Basicamente, se trata de una tabla de ondas que consiste en dos muestras.

En lo que si que difieren los sintetizadores de aritmética lineal y de tabla de ondas es que
estos ultimos han sido disefiados para crear sonidos digitales, originales y nuevos. Los
disefadores de sintetizadores de aritmética lineal, por su parte, querian emular
instrumentos reales utilizando una cantidad minima de memoria. Para facilitar este
proceso, combinaron muestras de la fase de ataque (la parte crucial de un sonido) con
las fases de caida y sostenimiento apropiadas.

La sintesis de vector (utilizada en Sequential Circuits Prophet-VS y en Wavestation de
Korg) permite moverse a través de tablas de ondas y secuencias organizadas en una
reticula bidimensional (dos vectores diferentes o, menos técnicamente, en el eje X0 Y).
La principal ventaja de este enfoque es que el equilibrio entre las muestras y las ondas
se logra en tiempo real manipulando un joystick. También puede utilizar el ES2 para
realizar la sintesis de vector modulando el pardmetro Oscillator Mix (Triangle) con la
envolvente del vector.

Sintesis aditiva

La sintesis aditiva podria considerarse como el enfoque contrario a la sintesis sustractiva.
Consulte el principio de este apéndice, incluyendo la explicacién sobre todos los sonidos,
considerados como una suma de distintos tonos sinusoidales y armdnicos, para que la
informacién de fondo le permita comprender la sintesis aditiva.

Basicamente, empezara con nada para ir construyendo un sonido mediante la combinacion
de ondas sinusoidales multiples de distintos niveles y frecuencias. Seguin vaya combinando
ondas sinusoidales, éstas comenzardn a generar armonicos adicionales. En la mayoria de
los sintetizadores aditivos, cada conjunto de ondas sinusoidales se considera y se utiliza
de forma parecida a un oscilador.
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Dependiendo de la sofisticacion del sintetizador aditivo que utilice, se le proporcionara

control individual de la envolvente sobre cada onda sinusoidal, o se le limitara el control
de la envolvente sobre grupos de ondas sinusoidales (una envolvente por sonido y sus

armonicos, o todos los armdnicos pares e impares, por ejemplo).

Logic Pro no ofrece un verdadero sintetizador aditivo, sino que varios aspectos del enfoque
de la sintesis aditiva se utilizan en el EVB3 y otros 6rganos de correderas. En el EVB3,
comienza con un tono bdésico y le afade armdnicos para construir un sonido mas rico.
Las relaciones de nivel entre el tono fundamental de cada armoénico estan determinadas
por cudnto tire de la corredera. Sin embargo, dado que no existe un control de la
envolvente sobre cada arménico, el EVB3 se limita a la emulacién de 6rganos.

Resintesis

Puede analizar los componentes de la frecuencia de un sonido grabado y mas tarde
resintetizar (reconstruir) una representacion del sonido utilizando técnicas aditivas. Al
calcular la frecuencia y amplitud de cada arménico en el espectro general de la frecuencia
del sonido, un sistema de resintesis aditiva puede generar una serie de ondas sinusoidales
(con los niveles apropiados en el tiempo) para cada armdnico.

Una vez resintetizado el sonido de esta forma, puede ajustar la frecuencia y amplitud de
cualquier armonico. En teoria, podria reestructurar un sonido arménico para hacerlo
inarménico, por ejemplo.

Sintesis de distorsion de fase
La sintesis de distorsion de la fase crea distintas ondas mediante la modificacion del
angulo de fase de una onda sinusoidal.

En resumen, se puede doblar una onda sinusoidal hasta que se convierte en una onda
de diente de sierra, triangular, cuadrada, etc. El motor del sintetizador mas alla de la
generacion de ondas suele seguir el método sustractivo estandar.

La sintesis de distorsion de fase se introdujo en el mercado en 1984 con los sintetizadores
de la serie CZ de Casio.

Sintesis granular

La premisa basica que rige la sintesis granular es que un sonido puede dividirse en
diminutas particulas, o granos. Estos granos muestreados (normalmente no mas de 10 a
50 ms de longitud) pueden a continuacion organizarse o combinarse con granos de otros
sonidos para crear nuevos timbres.

En muchos aspectos, esto es como la sintesis de tabla de ondas, pero funciona a una
escala mucho mas precisa. Como cabe esperar, este método resulta ideal para la creacién
de sonidos en constante evolucion y de tonos verdaderamente Unicos.

Apéndice Nociones bésicas de sintetizadores

597



598

El lado negativo es que la sintesis granular requiere gran potencia del procesador, y no
ha sido posible hacerlo en tiempo real hasta hace relativamente poco tiempo. Por esta
razén, la mayor parte de las instituciones académicas lo han ignorado durante mucho
tiempo. Sin embargo, los ordenadores de hoy en dia disponen de la suficiente potencia
del procesador como para que este método de sintesis se convierta en un hecho practico,
y ya existen varios productos de este tipo en el mercado.

Una breve historia del sintetizador
Esta visién general presenta varios de los desarrollos mas importantes en la historia del
sintetizador.

Precursores del sintetizador

Tal vez le sorprenda saber que las raices de los sintetizadores electrénicos modernos
proceden de finales del siglo XIX. En 1896/1897, un inventor estadounidense llamado
Thaddeus Cahill solicité una patente para proteger el principio que regia un instrumento
llamado telarmonio o dinamdéfono. Con un impresionante peso de 200 toneladas, este
colosal instrumento electrénico era impulsado por 12 generadores electromagnéticos
propulsados por vapor. Este monstruo se tocaba a tiempo real utilizando teclas sensibles
a la velocidad y, sorprendentemente, era capaz de generar varios sonidos distintos de
forma simulténea. El Telarmonio se present6 al publico en una serie de “conciertos”
realizados en 1906. Bautizada como “telarmonia’ su musica se conectoé a la red de telefonia
publica, dado que no existian en aquel tiempo sistemas de difusion publica.

En 1919, el inventor ruso Ledn Theremin utilizé un enfoque bien distinto. Llamado como
el hombre que lo ided, el Theremin monofénico se tocaba sin tener que tocar fisicamente
el instrumento. Media la proximidad de las manos del musico, que las agitaba en un
campo electrostatico entre dos antenas, y utilizaba esta informacién para generar sonido.
Esta técnica tan poco ortodoxa hizo que el Theremin resultase muy dificil de tocar. Su
color tonal extraiio y espeluznante (casi invariable) lo convirtié en el instrumento favorito
de numerosas bandas sonoras de peliculas de terror. Casualmente, , R. A. Moog, cuyos
sintetizadores obtendrian posteriormente una fama internacional, comenzé a construir
Theremins con tan solo 19 afios.

En Europa, el francés Maurice Martenot diseiié el Ondes Martenot monofénico en 1928.
El método de generacién de sonido de este instrumento se parecia al del Theremin, pero
en su primera encarnacion se tocaba tirando de un cable hacia delante y hacia atras.
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En Berlin, durante los afios 30, Friedrich Trautwein y Oskar Sala trabajaron en el trautonio,
un instrumento que se tocaba presionado un cable de acero sobre una barra. Segun la
preferencia del musico, permitia infinidad de tonos variables (muy parecido a un
instrumento de cuerda sin trastes) o tonos en aumento parecidos al de un teclado. Sala
siguié desarrollando el instrumento a lo largo de su vida, un esfuerzo que culminé en el
Mixturtrautonio a dos voces en 1952. Con él compuso la musica de numerosas peliculas
industriales, asi como la totalidad de la banda sonora de la obra maestra “Los péjaros’
de Hitchcock. Aunque la pelicula no cuenta con una banda sonora musical convencional,
todas las llamadas de los péjaros y el sonido de los aleteos que se escuchan en la pelicula
fueron generados mediante el mixturtrautonio.

En Canadd, Hugh Le Caine comenzé a desarrollar su Sackbut electrénico en 1945. El disefio
de este instrumento monofdnico se parecia al de un sintetizador, pero integraba un
teclado increiblemente expresivo, que respondia no solo a la velocidad y presion de las
teclas, sino también al movimiento lateral.

Todos los instrumentos descritos hasta el momento se disefiaron para ser tocados en
tiempo real. Sin embargo, relativamente pronto, se comenzaron a desarrollar instrumentos
gue combinaban generadores y secuenciadores de sonido electrénico. El primer
instrumento de este tipo fue presentado por el duo francés Edouard Coupleux y Joseph
Givelet en el afo 1929, bajo el inspirador nombre de Automatically Operating Musical
Instrument of the Electric Oscillation Type (Instrumento musical operado de manera
automatica del tipo de oscilacion eléctrica). Este hibrido unia la generacién de sonido
electrénico con un control de cinta golpeado mecénicamente. Tras el reconocimiento
general de que el nombre era un verdadero trabalenguas, sus creadores lo abreviaron
extraoficialmente como Sintetizador Coupleux-Givelet; de esta forma tan casual se utilizo
por primera vez el nombre de “sintetizador” para un instrumento musical.

El término se introdujo oficialmente en 1956, con el debut del Sintetizador de musica
electronica Mark |, de RCA, desarrollado por los ingenieros estadounidenses Harry F. Olson
y Herbert Belar. Su sistema de generacién de sonido a dos voces consistia en 12
diapasones, estimulados electromagnéticamente. Por primera vez, el instrumento ofrecia
opciones de procesamiento de sefal relativamente sofisticadas. La sefial de salida del
generador de sonido podia supervisarse mediante altavoces y, lo que es mas sorprendente,
grabarse directamente en dos discos. Un Unico motor alimentaba los dos platos y la
unidad de control del Mark 1. El sintetizador estaba controlado mediante informacion
pegada en un rollo de cinta de papel, que en realidad permitia la automatizacién continua
del tono, el volumen, el color tonal y las envolventes. Resultaba tan complicado como
suena, su manejo era cualquier menos un suefo, y tocarlo de manera espontanea resultaba
imposible.
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Los primeros sintetizadores controlados por voltaje

A excepcién del telarmonio, que fue concebido antes de la aparicion de la vélvula
termidnica, estos precursores del sintetizador actual se basaban en un sistema de circuitos
de tubo. Esto hacia que los instrumentos resultaran relativamente pesados y sin duda
inestables. Tras la aparicion del transistor en 1947-1948, no tardaron en llegar otros
instrumentos mas resistentes, mas pequefos y por tanto portatiles.

A finales de 1963, el innovador estadounidense R. A. (Bob) Moog conocié al compositor
Herbert Deutsch, que inspiré a Moog para combinar en 1964 un médulo de amplificador
y oscilador controlado por voltaje con teclado, el primer prototipo de un sintetizador
controlado por voltaje. Esta colaboracién con el musico aleman alentd a Moog a extender
su gama de mddulos y a combinarlos en la totalidad de sistemas. Sin embargo, hasta
1967 Moog no Illamé a sus sistemas mixtos diversos sintetizadores.

Los logros de Moog se fueron extendiendo de boca en boca y él, siempre dispuesto a
escuchar las respuestas de sus clientes, continué afadiendo moédulos a su linea. EI LP
“Switched-On Bach’, de Wendy Carlos (1968), fue el responsable del gran avance de los
instrumentos de Moog. El disco incluia sintetizadores modulares de Moog, y fue una de
las primeras grabadoras multipista del mercado. El éxito del dlbum introdujo el sintetizador
a una audiencia mas amplia e hizo que el nombre de Moog fuese sinénimo de sus
instrumentos. A la espera de sacar provecho de los nuevos sonidos creados por los
sintetizadores, para asi lograr éxitos comerciales como el de Carlos, numerosos estudios,
productores y musicos adquirieron los sintetizadores modulares de Moog. En 1969, en
las instalaciones de produccion de Moog, 42 empleados fabricaban dos o tres completos
sistemas modulares por semana.

Trabajando de manera independiente, un ingeniero llamado Donald Buchla habia
concebido y puesto en practica el concepto de un sintetizador modular controlado por
voltaje. Esto coincidié con la versién de Moog. Buchla también desarrollé sus primeros
instrumentos en estrecha cooperacién con los usuarios. La inspiracién para su primer
sintetizador provino de los compositores Morton Subotnik y Ramén Sender, del San
Francisco Tape Music Center. Aunque comenzé trabajando con este instrumento en 1963,
su debut publico no se produjo hasta 1966. Por razones de disefio, los instrumentos de
Buchla se distribuyeron principalmente a academias y musicos de vanguardia, por lo que
nunca cosecharon la atencion y el elogio del publico general alcanzado por los
sintetizadores de Moog.

Compactos y baratos

Estos primeros sintetizadores controlados por voltaje eran modulares. Uno (o varios)
chasis alojaban la fuente de alimentacion y los médulos en si. Las entradas y salidas de
los mddulos tenian que interconectarse a través de un confuso enredo de cables
parcheados para que el sintetizador creara algun sonido. Establecer estas conexiones
correctamente ya era todo un arte en si mismo, y obtener una configuracion util en los
maédulos requeria de cierta experiencia.
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Moog se dio cuenta de que estos sintetizadores modulares eran demasiado complejos
y caros para un musico de categoria media, y por tanto no obtendrian gran éxito si se
vendian a través de los minoristas musicales tradicionales. En 1969, Moog colaboré con
los ingenieros Jim Scott, Bill Hemsath y Chad Hunt para disefar un sintetizador compacto,
portatil, asequible y facil de utilizar. Una vez construidos tres prototipos, el Modelo D
Minimoog aparecié durante el verano de 1970.

A diferencia de otros sintetizadores modulares anteriores, no era necesario (ni posible)
que los musicos conectaran los médulos del Minimoog cuando lo crefan apropiado. Todos
los sistemas de circuitos de conexion de los mddulos venian integrados de fabrica. El tipo
y el nimero de modulos también era fijo. Esto simplifico la fabricacién de manera
considerable, y redujo los costes de forma espectacular. Tras una importante campana
de marketing, el Minimoog obtuvo un éxito extraordinario. Sin alterar su disefio basico,
se vendieron 13.000 Minimoogs hasta 1981.

Almacenamiento y polifonia

Sin embargo, los clientes no se sentian plenamente satisfechos. Aunque los musicos ya
no tenian que contender con un sinfin de cables para poder utilizar un sintetizador,
todavia tenian que lidiar con montones de potenciémetros y conmutadores antes de
poder realizar algo tan simple como pasar de un sonido a otro. Ademas, los teclistas se
aburrian tocando lineas de melodia monofénica en los sintetizadores; querian poder tocar
acordes. Aunque los teclados de voz dual que se conectaban a dos sintetizadores
monofdnicos ya estaban disponibles a principio de los afos 70, los clientes querian mas.

En un intento por satisfacer estas demandas, emergieron dos escuelas de pensamiento
en cuanto al disefio de los sintetizadores. Un enfoque reclamaba un sintetizador
monofdnico e independiente que fuese asignado a cada tecla del teclado. Para ello, los
disefiadores unieron los principios del disefio de érganos electrénicos con la tecnologia
de los sintetizadores. Aunque esta nueva variedad de instrumento era totalmente
polifénico (se oian todas las notas del teclado simultdneamente), sus opciones de control
no eran tan versatiles como las de un verdadero sintetizador. El primer sintetizador
totalmente polifénico que integro este tipo de disefio fue el Moog Polymoog, que aparecié
en 1975. Desarrollado en un primer momento por David Luce, integraba 71 teclas
sopesadas y sensibles a la velocidad.
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En la segunda aproximacion a la generaciéon del sonido polifénico, se asignaba un
sintetizador a una tecla solo cuando ésta se pulsaba (en efecto, semi-polifonia). Y en 1973,
la empresa estadounidense E-MU Systems present6 el Modular Keyboard System Series
4050, un teclado digital que podia conectarse hasta a diez sintetizadores monofénicos,
y que por tanto tenia una polifonia de diez voces. Los problemas con este enfoque son
evidentes: poca gente era capaz de comprar estos sintetizadores, y la cantidad de tiempo
y esfuerzo implicado en la programacién de la configuracién de un nuevo sonido era un
importante elemento de disuasion. La memoria digital todavia estaba por desarrollarse
Yy, una vez mas, la evolucién de los sintetizadores semi-polifénicos exigia una calidad que
solo proporcionaban los teclados digitales.

El mismo requisito previo (ingenieria digital) terminé por llevar hasta los sintetizadores
gue permitian almacenar sonidos. Sin la ventaja de la tecnologia digital, los primeros
intentos de almacenar el sonido incluyeron soluciones poco flexibles. Como ejemplo, un
sintetizador que pudiera programarse de forma analégica exigia una fila dedicada que
integrara todos los elementos de control del instrumento, para cada ranura de “memoria”
En este caso, un interruptor selector accedia a uno de los numerosos e idénticos paneles

de control y lo conectaba al generador de sonido.

El primer sintetizador que integré ranuras de almacenamiento implementadas de esta
forma fue el GX1, que Yamaha sac6 al mercado en 1975. Los elementos de control para
las ranuras de almacenamiento del sistema eran tan pequefos que solo podian ajustarse
utilizando destornilladores de joyeria y otras complicadas herramientas, llamadas
programadores y comparadores.

Hasta 1978 no se resolvié satisfactoriamente el problema. El Prophet-5, polifonico y de
cinco voces, sacado al mercado por la empresa estadounidense Sequential Circuits, fue
el primer sintetizador del mundo con un dispositivo de almacenamiento global. Todos
los ajustes para cada uno de sus cinco sintetizadores monofénicos incorporados se
almacenaban en ranuras de memoria (40 en el modelo inicial). Ademas, los cinco
sintetizadores compartian una Unica interfaz de usuario, lo que simplificaba las cosas de
manera considerable. A pesar de su elevado precio inicial, este instrumento demostré
ser extremadamente popular, y se construyeron cerca de 8.000 hasta 1985. Ademas de
su polifonia implementada y de su memoria, el éxito del Prophet-5 es atribuible a la
excelente calidad de su sistema de generacién de sonido analégico.

Sintetizadores digitales

Incluso los sintetizadores digitales modernos que integran polifonia variable, memoria y
sistemas de generacion de sonido completamente digital siguen este enfoque
semi-polifénico. Sin embargo, el nimero de voces que estos instrumentos pueden generar
ya no depende del nimero de sintetizadores monofénicos integrados. Ahora la polifonia
depende por completo de la capacidad de rendimiento de los ordenadores que los
alimentan.
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Los impresionantes desarrollos del mundo digital pueden ilustrarse mediante el siguiente
ejemplo. El primer programa que emulé la generacion de sonido completamente mediante
un ordenador fue Music |, creado por el programador estadounidense Max Mathew.
Inventado en 1957, se ejecutaba en una unidad central de la universidad, un
desorbitadamente caro IBM 704. No es nada extraordinario que su Unica ventaja era que
podia computar una onda triangular, aunque hacerlo en tiempo real se escapaba a sus
posibilidades.

Esta falta de capacidad de funcionar en tiempo real es la razén por la que la temprana
tecnologia digital se utilizaba Unicamente con propdsitos de control (y almacenamiento)
en los sintetizadores comerciales. El sistema de circuitos de control digital aparecié en
1971 en forma de un secuenciador digital encontrado en el sintetizador modular Synthi
100 (en todos los demas aspectos, un sintetizador analdgico) de la empresa briténica
EMS. Con un precio al alcance de tan solo unos pocos musicos ricos, el secuenciador
Synthi 100 integraba un impresionante total de 256 eventos.

El rendimiento siempre creciente del procesador hizo posible que integrara la tecnologia
digital en partes del propio motor de generacién del sonido. El Harmonic Synthesizer
monofdnico, fabricado por Rocky Mountain Instruments (RMI), fue el primer instrumento
en hacer esto. El sintetizador tenia dos osciladores digitales, combinado con filtros
analdgicos y circuitos de amplificador.

El Synclavier, sacado al mercado en 1976 por New England Digital Corporation (NED), fue
el primer sintetizador con generacion de sonido completamente digital. Los instrumentos
como el Synclavier se basaban en procesadores especializados, que tenian que ser
desarrollados por los propios fabricantes. El coste de este desarrollo hizo del Synclavier
una inversién que tan solo unos pocos podian permitirse.

Una solucién alternativa era el uso de procesadores para propositos generales creados
por fabricantes de procesadores para ordenadores. Estos procesadores, especialmente
disefiados para multiplicar y acumular operaciones (comunes en tareas de procesamiento
de audio) se llaman procesadores digitales de sefial (DSP). El DPM-3 de Peavey, que aparecié
en 1990, fue el primer sintetizador comercialmente disponible totalmente basado en DSP
estandares. El instrumento era polifénico de 16 notas y estaba basado principalmente
en tres DSP Motorola 56001. Contaba con un secuenciador integrado y sintesis sustractiva
basada en muestras, con preajustes de fabrica y muestras definibles por el usuario.
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Otra solucién era disefar los sintetizadores como periféricos para ordenadores, en lugar
de como una unidad independiente. La creciente popularidad de los ordenadores
personales de principios de los afos 80 lograron que esta opcion fuese comercialmente
viable. El Soundchaser de Passport y el alphaSyntauri de Syntauri fueron los primeros
ejemplos de este concepto. Ambos sistemas consistian en una tarjeta de procesador con
un teclado musical estdndar adjunto a ella. La tarjeta del procesador se insertaba en un
ordenador Apple Il. Los sintetizadores se programaban a través del teclado y el monitor
Apple. Eran polifénicos, con ondas, envolventes y secuenciadores programables. Las
tarjetas de sonido de la actualidad, introducidas en cantidades innumerables desde 1989,
siguen este concepto.

Aprovechando la potencia de proceso cada vez mayor de los ordenadores actuales, el
siguiente paso evolutivo para el sintetizador es el sintetizador de software, que se ejecuta
como una aplicacion en un ordenador servidor.

La tarjeta de sonido (o el hardware de audio integrado) es necesaria hoy en dia para la
entrada y la salida del audio. Es la CPU de su ordenador la que realiza el verdadero proceso
de la generacién de sonido, el procesado de los efectos, la grabacién y la secuenciacién,
utilizando el software y la coleccion de instrumentos de Logic Pro.
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