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Welcome to MASCHINE

1 Welcome to MASCHINE

iGracias por comprar MASCHINE!

MASCHINE es la sinergia resultante de la combinacién del controlador MASCHINE vy del pro-
grama MASCHINE; una combinacién que pone a su disposicién lo mejor de ambos mundos pa-
ra la composicién musical, tanto en vivo como en el estudio. Las cualidades manuales e intui-
tivas de un instrumento especifico, el controlador MASCHINE, y la versatilidad y avanzada
concepcién del programa MASCHINE, se convertiran en el centro creativo de sus producciones
musicales.

Ritmos precisos, armonias y melodias de todo tipo estaran a su alcance gracias a este divertido
instrumento que combina las funciones de un secuenciador y un sampler profesional, trabaja
con efectos de estudio y de libre creacion, y puede emplearse también como plugin VST/AU.
Todos estos aspectos se controlan de manera intuitiva a través de un aparato absolutamente
integrado con el programa. Cuando ponga sus dedos sobre el dispositivo, gozara de la simpleza
y diversién de un modo de trabajo natural que le permitira poder concentrarse verdaderamente
en la composicién musical.

Dado que puede integrarse en cualquier EAD que soporte los formatos VST, Audio Units o
AAX; podra aprovechar su potencial en casi todos los programas actuales o usarlo, si prefiere,
como aplicacién independiente. También, podra samplear su propio material musical, cortar
bucles, reagruparlos facilmente y dar forma concreta a todas sus ideas musicales.

Sin embargo, MASCHINE es mucho méas que una caja de ritmos o un sampler: esta equipado
con una biblioteca gigantesca de 8 gigabytes y un sofisticado buscador, de facil empleo, que
le permitira hallar de manera instantanea el sonido que anda buscando gracias a un sistema
de etiquetas clasificadoras. Pero esto no es todo. También, podra crear sonidos propios y sam-
ples, o emplear los suplementos de MASCHINE EXPANSION, disponibles en el sitio de Inter-
net de Native Instruments, para aumentar alin mas su biblioteca de sonidos.

Ademas, el controlador MASCHINE le permitird controlar tanto dispositivos MIDI externos co-
mo programas, y la aplicaciéon Controller Editor le permitira adaptar a sus necesidades las fun-
ciones de los pads, perillas y botones del aparato.

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

MASCHINE - Primeros pasos - 9



Welcome to MASCHINE

Los manuales

1.1 Los manuales

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

1. Guia de iniciacién de MASCHINE (este manual): La Guia de iniciacién de MASCHINE brin-
da un enfoque practico del programa, a través de una serie de tutoriales sobre tareas basi-
cas que lo ayudaran a familiarizarse con el programa.

2. Manual de MASCHINE: el Manual de Maschine brinda una descripcién completa de las ca-
racteristicas del programa y del controlador MASCHINE.

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

= Manual del Controller Editor: ademéas de emplear el controlador MASCHINE juntamente con
su programa especifico, el aparato puede emplearse también como como un potente y ver-
séatil controlador MIDI para dirigir otros dispositivos y aplicaciones MIDI. Esto es posible
gracias a la aplicacién Controller Editor, un programa que permite definir de manera preci-
sa todas las asignaciones MIDI del controlador MASCHINE. La aplicacién Controller Editor
se instala durante el proceso de instalacion de MASCHINE. Para mas informacién al res-
pecto, consulte por favor el Manual del Controller Editor, disponible en formato PDF en el
menU de ayuda (Help) del Controller Editor.

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

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

= Banco de informacion
= Foro de usuarios
= Asistencia técnica

= Asistencia del registro

MASCHINE - Primeros pasos - 10
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Welcome to MASCHINE

Los manuales

Consulte el capitulo de 112, Solucién de problemas para méas informacion al respecto.

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

www.native-instruments.com.

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

1.1.1  Este manual

Lo que usted esta leyendo ahora es la Guia de iniciacion de MASCHINE. Este manual esta
compuesto por una serie de ejemplos practicos que ejemplifican las tareas mas frecuentes de
MASCHINE. Lea, por favor, estos ejemplos en el orden descrito. El aprendizaje es progresivo y
en cada uno de ellos aprendera algo que sera de utilidad en un momento posterior. De paso,
aprendera los elementos y conceptos basicos de MASCHINE. jTras su lectura, habra adquirido
los conocimientos fundamentales que le permitirdn empezar a componer musica con MASCHI-
NE!

@ Aun siendo un usuario experimentado, todos los tutoriales valen la pena leerse. En cada uno de
ellos encontrara consejos y sugerencias de trabajo Utiles de seguir. Si desea revisar alguna opera-
cion especifica descrita en alguno de los tutoriales posteriores, jaseglrese de verificar los prerequi-

sitos enumerados al comienzo del capitulo respectivo!

El manual esta dividido de la siguiente manera:
= La primera parte esta constituida por la presente introduccion.
= La segunda parte contiene los siguientes tutoriales:

o Capitulo 12, Primeros pasos: cargar un kit de percusién de la biblioteca de fabrica con
el buscador, ejecutarlo con los pads y grabar una pauta ritmica sencilla empleando so-
lamente el controlador MASCHINE.

o Capitulo 13, Armar un juego de percusién propio: cambiar con el buscador algunos de
los sonidos del kit de percusiéon y modificar sus lineamientos béasicos.
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o Capitulo 14, Creando ritmos: grabar una segunda pauta y descubrir la manera de ajus-
tarla detalladamente.

o Capitulo 15, Poner una linea de graves: agregar una linea de bajos a la composicion
empleando un plugin de instrumento VST/AU.

o Capitulo 16, Aplicar efectos: afiadir efectos y automatizar rapidamente sus parame-
tros.

o Capitulo 17, Crear ritmos con el secuenciador de pasos: utilizar el secuenciador de
pasos para crear una pauta ritmica, jotra gran manera de crear ritmos con el controla-
dor!

o Capitulo 18, Creacién de escenas: asignar pautas a las escenas y tocarlas directamen-
te.

o Capitulo 19, Crear un arreglo: asignar escenas a las secciones y arreglar la cancion.

= La tercera y Ultima parte brinda informacién general sobre MASCHINE; muy atil para todo
momento:

o El capitulo 111, Consulta rapida ofrece el detalle general del aparato controlador y del
programa MASCHINE. Se trata de una buena introduccién general a los principales
conceptos y caracteristicas de MASCHINE, mas una lista de atajos para la consecu-
cioén de distintas tareas. Podra emplear este capitulo como una practica ayuda memo-
ria antes de adentrarse en los detalles del Manual de MASCHINE.

o El capitulo 112, Solucién de problemas contiene informacién de utilidad para la solu-
cién de problemas y la obtencién de ayuda.

o Capitulo 113, Glosario: es un glosario de los términos y conceptos mas importantes
empleados en MASCHINE.

1.1.2  Convenciones tipograficas

Esta seccion explica los signos y composiciéon de pagina empleados en este documento. Este
manual utiliza una disposicién tipografica especial para destacar puntos especiales y advertir
sobre posibles problemas. Los simbolos que representan estas notas aclaratorias indican su
naturaleza:
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El signo de exclamacién distingue las instrucciones o consejos Utiles que deberia seguir cuando co-
rrespondiere.

@ La figura de una lamparita indica informaciéon suplementaria de importancia. Esta informacién a

menudo lo ayudara a resolver una tarea de manera mas eficiente, pero la misma no esta destinada

necesariamente a la configuracion o sistema operativo por usted empleado. Vale la pena echarle un
vistazo.

Ademas, se emplea la siguiente tipografia especial:

= El texto que aparece en los menus desplegables (p.ej.: Open..., Save as..., etc.) y en las
rutas de directorio del disco duro y de otros dispositivos de almacenamiento se muestra im-
preso en bastardilla.

= Todo otro texto del programa aparece impreso de color azul. Cada vez que vea aparecer es-
te formato, vera también que el mismo texto aparece empleado en algln lugar de la panta-
lla.

= Los nombres inscritos sobre el controlador MASCHINE aparecen impresos de color
Cada vez que vea este formato, encontrara el mismo texto identificando algin elemento del
controlador.

= Textos representados en los visualizadores del controlador aparecen de color gris. Cuando
vea este formato, vera también que el mismo texto aparece empleado en los visualizadores
del controlador.

= Nombres y conceptos importantes aparecen impresos en negrita.

= Los nombres de las teclas del ordenador aparecen encerrados entre corchetes (p. ej.: "Pre-
sionar [Mayus] + [Intro]").

» Instrucciones individuales aparecen precedidas por esta flecha.

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

Convenciones terminologicas

A lo largo del presente manual, utilizaremos la denominacién controlader MASCHINE (o simple-
mente el controlador) para referirnos al aparato controlador y denominaremos como programa
MASCHINE al programa instalado en el ordenador.
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El término efecto sera, a veces, abreviado con la sigla FX al describir los elementos del progra-
ma o del aparato. Ambos términos tienen el mismo significado.

Combinacion de hotones y atajos del controlador

La mayoria de las instrucciones emplean el signo "+" para indicar el conjunto de botones que
deben presionarse simultaneamente. E| botén aparecera mencionado siempre en primer térmi-
no. Por ejemplo, una instruccién del tipo:

"Presione + " significa:

1. Presione y mantenga presionado el botén de

2. Mientras se presiona , presionar y luego soltarlo.
3. Suelte

Productos mostrados

Algunas de las imagenes mostradas en este manual son de productos de las series KOMPLETE
y KOMPLETE ULTIMATE. Estos productos no estan incluidos en MASCHINE.

Para mas informacién sobre KOMPLETE y KOMPLETE ULTIMATE, visite por favor el sitio de
Internet de Native Instruments.
Botones y perillas sin nombre del controlador

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

[ 1. HAZIMIZER [+l
ALl EK-TL A KIT 1z0.00 1:1:1 ¢

ARRAMNGER PATTERM J
ZOoOM SCROLL Z0O0OM SCROLL
0.0 % 0.0 39.1 % 00% |

Los botones y perillas sin denominacién del controlador MASCHINE.

Para una referencia clara a estos elementos, se emplean mayulsculas y nidmeros para mencio-
narlos. Asi, los botones se identifican como los Botones 1 a 8 y las perillas, como las Perillas 1
a 8. Por ejemplo, al leer una instruccion del tipo "Presione el Botén 2 para abrir la pagina de
edicién ( )", sabra que lo que tiene que hacer es presionar el segundo botén a partir de la
izquierda, encima de los visualizadores

1.2  Rotulado del controlador MASCHINE

Desde su lanzamiento inicial, algunos rétulos del controlador MASCHINE MK1 han cambiado.
Las instrucciones de este manual solo toman en cuenta las denominaciones empleadas por la
segunda generacién de controladores. Si trabaja con un controlador MASCHINE MK1 de la pri-
mera generacion, consulte debajo la tabla de equivalencias respectivas entre las distintas de-
nominaciones.

Controlador MASCHINE MK1 Controlador MASCHINE MK1

12 Generacion 22 Generacion
Boton Boton
Boton Botdn
Boton Botoén
Boto6n Botdn
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Los rétulos entre paréntesis aluden a las funciones secundarias, las cuales se accionan presionando
el botén juntamente con el botén o pad en cuestién.

Si es propietario de un controlador MASCHINE MK2, descargue por favor la documentacion perti-
nente a dicho controlador desde el sitio de Internet de Native Instruments.
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2 Primeros pasos

En este primer tutorial vamos a cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica, vamos a
tocarlo con los pads y, finalmente, grabaremos una pauta ritmica sencilla.

@ Para el panorama general de MASCHINE y sus controles, dirijase al capitulo 111, Consulta rapida.

Condiciones previas

Por favor, siga cuidadosamente las instrucciones de la guia de instalacion. Esta guia en forma-
to PDF puede ser descargada directamente desde el sitio de Internet de Native Instruments. Si
los pasos de la guia de instalacion fueron efectuados correctamente, MASCHINE ya esta insta-
lado en el ordenador, sus ajustes de audio estan configurados de manera correspondiente y el
controlador se encuentra conectado al ordenador. De no ser asi, antes de seguir avanzando,
vuelva a la guia de instalacién para mas informacion.

» Inicie MASCHINE a través de los métodos usuales; por ejemplo, haciendo doble clic sobre
el simbolo del escritorio.

Un proyecto de MASCHINE

En MASCHINE, una cancién completa (o pista) recibe el nombre de Proyecto (Project). Un pro-
yecto consiste en todos los sonidos, instrumentos, efectos y ajustes mas toda la informacion
concerniente a los arreglos de una composicién. En suma, un proyecto alberga todos los ele-
mentos que conforman una cancién.

» Siya se encuentra en MASCHINE, inicie un proyecto nuevo pulsando el menu de archivos
(File) y seleccionando la opciéon de New. En su defecto, puede emplear también el atajo
[Ctrl] + [N] (o [comando] + [N] en macOS).

Primero, aprenderemos la manera de cargar un kit de percusion con el programa MASCHINE v,
luego, Ilevaremos a cabo la misma tarea desde el controlador.

Para el panorama general de un proyecto de MASCHINE, consulte el apartado 111.2, Panorama ge-
neral de un proyecto de MASCHINE.
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Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica

2.1  Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica

Antes de comenzar, seleccione primero un kit de percusion de la enorme biblioteca de fabrica
de MASCHINE. EI buscador (Browser) es la herramienta que permite hallar, identificar y cate-
gorizar todos los tipos de objetos empleados en MASCHINE.

Basicamente, un juego de percusiéon consta de varios instrumentos, denominados Sonidos
(Sounds) en la terminologia de MASCHINE. Estos sonidos se relinen de manera conjunta bajo
la forma de un Grupo (Group), el cual representa el juego completo de percusién. Por otra par-
te, un proyecto de MASCHINE puede estar compuesto por un sinniimero de grupos organiza-
dos en Bancos (Banks). Los grupos del primer banco se ordenan desde Al hasta H1. Los del
segundo banco lo haran desde A2 hasta H2. Los del tercero, desde A3 hasta H3, y asi sucesi-
vamente. Carguemos, ahora, un bonito juego de percusion en el Grupo A del Banco 1 (que
aparece seleccionado de manera automatica al iniciarse un proyecto).

2.1.1  Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica al programa MASCHINE
En el programa MASCHINE, el buscador se halla sobre la parte izquierda de la ventana.

Si no puede ver el buscador; haga clic en la lupa presente en la cabecera de MASCHINE para
abrir el buscador:

© MASCHINE

Scene 1

Utilice la lupa para abrir el buscador.
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Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica

Para cargar un kit de percusion, haga lo siguiente:

1. Pulse un clic en la pestafia de LIBRARY para abrir el panel de la biblioteca.

2. Haga clic en el simbolo de los grupos para ver la lista de kits de percusién de la bibliote-
ca:
Library

All Groups

3. Aseglrese de que el selector de contenidos, a la derecha, se encuentre apagado para que
solo aparezca visible el contenido de fabrica de Native Instruments:

Library

All Groups

4. Abajo, en TYPES, seleccione Kits.
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Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica

=  El buscador mostrara solamente los juegos de percusién existentes:

Library

All Groups

~ TYPES

Loops  Multi FX

Digital Kit

it

Vinyl Kit

313ktr0 Kit
donlt Kit
4Life Kit

5. Debajo, en los subtipos, seleccione la etiqueta de Urban Kit para refinar mas las bdsque-
da.
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Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica

Recorra la lista de resultados y haga doble clic en EK-TL A Kit para cargar ese juego de

percusion en el Grupo A:

- TYPES

'ﬂﬁ' Loops Multi FX

t Kit  Digital Kit

arc Kit

B Urban Kit JERUTGYEAL

EK-TL A Kit *

El it

Ellis Fr
Emerald Kit

Cargar un kit de percusion de la hiblioteca de fabrica empleando el controlador

En el controlador, haga lo siguiente:

1.

Presione el boton A, a la izquierda del controlador, para seleccionar el nicho del primer

grupo. Aqui es donde vamos a cargar nuestro kit de percusion. El botén
dido de color azul para indicar que esta seleccionado.

Presione el botén de
El botén de
a seleccionar.

ubicado en la parte superior izquierda del controlador.
quedara encendido. El visualizador izquierdo muestra las opciones

aparece encen-

Presione el Botén 1 o el Botén 2, sobre los visualizadores, para seleccionar GROUPS.

GROU

PS [l (LOCATE | |

USER

HEXT

1. S0UHD 1

(HOHE)

—PRODUCT _ [

| FAVORITES| [_LOAD
SLZKTR
ALL KIT
202 KIT
20% SOUTHERN KIT
309 KIT

Ahora, es posible recorrer los grupos en la pantalla de la derecha.
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Cargar un kit de percusion de la biblioteca de fabrica

4. Presione el boton derecho de desplazamiento para cambiar el filtro de la blsqueda y pa-
sar de la opcion a la opcién

5. Gire la Perilla 1 hasta seleccionar . El visualizador de la derecha mostrara solamente
la lista de juegos de percusién.

6. Gire la Perilla 2 hasta seleccionar . La lista de resultados quedara reducida a
la de los juegos dentro de este subtipo.

[4] GROUPS [+ (LOCATE | [ USER | i[_HEXT | [FAVORITES| [ LOAD

S-EALL KIT
1. 50UHD 1 CHOME ] 208 SOUTHERH KIT

bl TYPES 3 ALL OYER KIT
l : H l AWARKE ARISE KIT
| UREBANKIT BACKWIOODS KIT

7. Bajo el visualizador derecho, gire la Perilla 8 para recorrer la lista hasta seleccionar

8. Ahora, presione + Botén 4 para que quede deseleccionado (el botén tiene
que estar apagado; méas adelante hallara la explicacién al respecto).

A GROUPS T¥l [SETFAY | [ +PAT || (HOHE)
DROP IT LIK

1. 50UMD 1 LHONE) EAS
AT _ TYPES _ [»
URERAN KIT FASTFLA

9. Presione el Boton 8 para seleccionar

—  El juego de percusion se cargara como grupo del primer nicho.

Como paso final, salgamos del buscador y volvamos al modo de control (modo predeterminado
del controlador):

» Presione el botén de , que se encuentra encendido, para abandonar el buscador
(el botén se apagara).

iY eso es todo! Acaba de cargar un juego de percusion en un nicho de grupos de MASCHINE.
En la proxima seccién explicaremos la manera de tocar este grupo con los pads.

El procedimiento de carga desde el buscador es el mismo para todos los objetos: tras seleccionar el
objeto deseado (proyecto, grupo, sonido, etc.), seleccione el contenido (de fabrica o de usuario), el
tipo, el subtipo y, finalmente, recorra la lista de resultados hasta dar con lo que estd buscando.
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Tocar con los pads

2.2  Tocar con los pads

Al cargar un grupo en el nicho correspondiente (aqui, el EK-TL A Kit en el nicho A), este grupo
puede ejecutarse con los pads del controlador. Cada uno de los pads acciona un sonido del
grupo.

» Toque los pads para sentir la reaccion del controlador, su sensibilidad a la presién (deno-
minada también como velocidad), etc.

Si al tocar no escucha ninglin sonido, compruebe que ninguno de los botones de la columna situa-
da a la izquierda de los pads aparezca encendido por accidente (si algiin botén apareciera encendi-
do, presiénelo para apagarlo).

Al tocar los pads, écheles un vistazo. Notara lo siguiente:

= Al presionar un pad, el pad parpadea un instante y luego permanece completamente en-
cendido.

= Solo un pad aparece siempre plenamente encendido. Este es el pad que fue presionado
por Ultima vez.

= Todos los otros pads aparecen semiencendidos para indicar que estan cargados con un so-
nido y estan listos para ser ejecutados.

= Por el contrario, un pad apagado indica que no cuenta con un sonido cargado; de aqui que,
al presionarlo, no producira sonido alguno.

Al tocar los pads, concéntrese en los ochos botones de grupo, a la izquierda del controlador.
Notara lo siguiente:

= Todos los botones, excepto el Ay el B, aparecen apagados para indicar que no tienen nada
cargado.

= El botén A aparece plenamente encendido para indicar que el grupo A se encuentra selec-
cionado. Esto significa que los pads accionaran solamente los sonidos de ese grupo.

= El Boton B aparece semiencendido para indicar que sera el receptor del proximo grupo
creado.
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Grabacion de una pauta ritmica

Como puede apreciar, la comunicacién en MASCHINE es bidireccional: los comandos que se
ejecutan a través de los pads y botones viajan hacia el programa y el programa envia también
informacién de vuelta que aparece reflejada en los visualizadores y los LED.

» Presione el botén A para volver a seleccionar el Grupo A y continle tocando los pads para
familiarizarse con ellos.

Cuando se sienta listo y preparado, prosiga con el apartado siguiente. Alli aprendera a grabar
una pequefia pauta ritmica con este juego de percusién.

2.3  Grabacion de una pauta ritmica

Ahora que ya practicamos un poco con los pads, vamos a usarlos para grabar la pauta (Pattern)
de un ritmo. Una pauta es la secuencia de notas tocadas con los sonidos de un grupo. Cada
grupo puede tener una cantidad ilimitada de pautas, agrupables en bancos de 16 pautas cada
uno.

Ademas de grabar pautas, también es posible crear bucleos en la composicién. Para mas informa-
cion al respecto y sobre el plugin de audio de MASCHINE, consulte el Manual de MASCHINE.

Ahora, emplearemos los controles de la reproduccién de la seccion de TRANSPORT, en la par-
te inferior izquierda del controlador:

La seccion de TRANSPORT del controlador.

1. Presione PLAY para iniciar el secuenciador.
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Presione + para activar el metrénomo y tener una referencia ritmica.

3. Toque, siguiendo el metrénomo, para tomar el tiempo del ritmo.
Si desea aumentar o disminuir el tempo para lograr una ejecucién mas confortable, gire la
perilla de

—  El valor del tempo aparece indicado en el visualizador izquierdo:

HASTER GROUP SOUHD [LLTIN [ PLUG-IH | [+] OUTPUT [+l
Al. EK-TL A KIT 1z2z.00 1:4:1

AUDID
DEST. CUE LEVEL FAH
MASTER OFF -2.6 DB 0.0%

También, el volumen del metrénomo puede ajustarse presionando + y girando la Peri-
lla 1.

Se recomienda empezar con una secuencia sencilla de unos pocos sonidos solamente (por ejemplo,
el bombo y el redoblante sobre los pads | y 2). Mas tarde, tendra la posibilidad de agrandar esta
pauta.

Para iniciar la grabacién:

1. Con el secuenciador en marcha, presione para iniciar la grabacion.
El botén de quedara encendido.

2. Toque con los pads el ritmo deseado. Por defecto, la pauta grabada es de un compés de
duracion.
La ejecucion queda grabada y se ejecuta directamente de manera bucleada. Hasta tanto
no vuelva a presionar otra vez, la nueva pauta continuara su ejecucion.

3. Presione nuevamente para parar la grabacion.

— jFelicitaciones, acaba de crear su primera pauta ritmica!

Ahora, desactive el metrénomo, presionando nuevamente + , y escuche el ritmo
que acaba de componer.

» Para detener el secuenciador, presione nuevamente
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Modificar una pauta rapidamente

En cualquier momento, puede revertir la Gltima grabacion realizada presionando + pad
, con o sin la grabacion en curso. Para restaurar la accion, presione + pad

Los comandos de revertir y restaurar son de alcance general en MASCHINE: casi todas las acciones
Ilevadas a cabo en MASCHINE pueden ser revertidas o restauradas.

También, en todo momento, puede activar y para tocar nuevamente algo con los
pads y asi enriquecer su pauta. De esta manera, es posible componer paso a paso y progresiva-
mente una pauta mas compleja.

2.4  Herramientas para la ejecucion de una pauta

Ahora que ya tenemos una bonita pauta en nuestras manos, vamos a ver una par de herramien-
tas que nos ayudaran a ejecutarla en vivo.

2.4.1  Emplear las funciones de aislamiento (Solo) y silenciamiento (Mute).

El silenciamiento sirve para omitir la sefial de un sonido o de un grupo. El aislamiento, por su
parte, sirve para aislar un sonido o grupo del resto de manera que solo pueda escucharse ese
sonido o grupo determinado, silenciando todos los demas. La combinacion de ambos resulta
Gtil cuando se toca en vivo y para probar distintas secuencias al mismo tiempo.

Al emplear la funcién de aislamiento sobre un sonido, se aplica solamente sobre ese sonido
determinado: los sonidos de los otros grupos no quedan afectados.

24.1.1  Silenciary aislar en el programa MASCHINE

Aislar un sonido

» Para aislar un sonido, pulse un clic secundario sobre el nimero que aparece a la izquier-
da del nicho del sonido, en el editor de pautas.
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Kick Ektl

Aislando el primer sonido de bombo.

» Para desaislar el sonido, vuelva a cliquear el nimero con el botén secundario.

Silenciar un sonido

» Para silenciar un sonido, en el editor de pautas, haga clic sobre el nimero que aparece a
la izquierda del nicho del sonido.

ramb Ektl A

Silenciar un sonido
» Para salir del silencio, pulse el nUmero nuevamente.

El silenciamiento de un sonido constituye el "silenciamiento del evento": esto significa que los
eventos del sonido silenciado no serén accionados, pero el audio de eventos anteriores podria seguir
siendo audible (por ejemplo, la parte final de una reverberacién). También es posible activar el si-
lenciamiento de manera que tanto los eventos como el audio en si queden silenciados. Consulte el
Manual de MASCHINE para mas informacién al respecto.

2.4.1.2 Silenciary aislar sonidos en el controlador
1. Presione para iniciar el secuenciador.

2. Mantenga presionado , al final del controlador.
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3. Mientras presiona , presione el pad

4. Mientras presiona , presione los otros pads para silenciar el sonido respectivo.

5. Mientras presiona , presione el pad | otra vez.

6. Mientras mantiene presionado , vuelva a presionar los pads que acaba de silenciar.
7. Suelte

8. Ahora, mantenga presionado el boton de (justo arriba de ).

9. Mientras presiona , presione el pad

10. Ahora, suelte y vuelva a presionar

11. Presione, uno por uno, los pads semiencendidos. Cada sonido de percusién volvera a so-

nar nuevamente.

— La combinacién de estas dos operaciones le permitira crear "breaks" muy efectivos de ma-
nera espontanea.

También es posible aislar o silenciar grupos enteros con los botones de y , 'y el botén
del grupo correspondiente (botones A-H). Pero, dado que solo un grupo esta cargado, no tiene mu-
cho sentido realizar, por ahora, esta operacion.

2.4.2  Emplear la repeticion de nota

La repeticion de nota () representa una manera practica de tocar y programar ritmos, puesto
que permite tocar la nota o sonido seleccionado de manera repetida y a una velocidad determi-
nada. Solo hay que mantener presionado el pad para que el sonido correspondiente se repita
indefinidamente.

= Al emplear la repeticion de nota, los pads son igualmente sensibles a la presién y a la velo-
cidad, posibilitando la ejecucién de expresivos redobles o dindmicas lineas de graves.

= La repeticién de nota permite ejecutar en vivo percusiones con crescendos y rupturas al es-
tilo de la musica funk.

= La repeticion de nota resulta practica, también, para grabar rapidamente un ritmo regular
mientras se crea una pauta.
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= La repeticidon de nota resulta también interesante para emplearla en sonidos tonales. En el
modo del teclado, esta herramienta permite crear, incluso, arpegios de sintetizador.

La repeticion de nota se habilita solamente desde el controlador.

1. Verifique que la pauta esté sonando, de lo contrario, pulse para poner en marcha el
secuenciador.

Presione el botdn de

3. Mientras presiona , mantenga presionado cualquiera de los pads.
El sonido del pad se acciona repetidamente segln el ritmo mostrado en la parte inferior
del visualizador.

4. Mientras presiona , presione los Botones b, 6, 7 u 8, arriba del visualiza-
dor derecho, para seleccionar un ritmo de repeticion distinto.

— jResulta una manera préactica de poner ornamentaciones en una pauta!

Por supuesto, la repeticién de nota puede usarse también para programar una pauta (por ejemplo,
grabando el sonido continuo de un charles).

2.5  Guardar el proyecto

Un ritmo de percusion es un punto de partida ideal para la creacion de una cancién. Todos los
instrumentos que se graben después deberian basarse en la sensacién dada por este ritmo. An-
tes de afadir nuevos elementos y de modificar esta pauta, guarde el trabajo realizado.

Guardar el trabajo por primera vez en el programa MASCHINE

1. Hagaclic en File.

2. Haga clic en Save.

=  El cuadro de Save Project As se abre.
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Con el teclado del ordenador, escriba un nombre adecuado (p. €j., "Mi primer proyecto" y
luego presione la tecla [Intro] para confirmar.

El proyecto (y la pauta incluida en él) queda guardado en el disco duro. Si abre otro pro-
yecto o si cierra MASCHINE, podréa volver a este proyecto en cualquier momento posterior.

Guardar el trabajo por primera vez en el controlador

1.

=

2.6

Para grabar lo hecho hasta ahora en el proyecto, presione +

El controlador le pedira, a través de un mensaje, que mire en el programa MASCHINE.
Dado que nuestro proyecto todavia no fue guardado, MASCHINE solicita ponerle un nom-
bre. Para hacer esto, es necesario volver al ordenador. El cuadro de Save Project As se
abre para ingresar el nombre del proyecto.

Con el teclado del ordenador, escriba un nombre adecuado (p. €j., "Mi primer proyecto" y
luego presione la tecla [Intro] para confirmar.

El proyecto (y la pauta incluida en él) queda guardado en el disco duro. Si abre otro pro-
yecto o si cierra MASCHINE, podréa volver a este proyecto en cualquier momento posterior.

Resumiendo

En este primer tutorial usted aprendi6 a:

Cargar un grupo con el buscador.
Usar los pads para tocar los sonidos de ese grupo.
Grabar una pauta ritmica simple de ese grupo.

Usar los botones MUTE, SOLO y NOTE REPEAT para crear variaciones de manera esponta-
nea.

Guardar el proyecto para su uso posterior.

Cuando se sienta comodo en la ejecucién de estas tareas, continle, por favor, con el tutorial
siguiente. Alli aprendera a modificar a gusto su juego de percusién y conocer de cerca la inter-
faz de usuario del programa MASCHINE.

Resumiendo
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Abrir el proyecto

3 Armar un juego de percusion propio

En este tutorial aprendera a intercambiar algunos sonidos del juego de percusién creado y a
ajustar algunos aspectos relativos al proyecto y al grupo. De paso, le mostraremos algunas de
las propiedades de la interfaz de usuario de MASCHINE.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en el tutorial anterior. Especialmente, los conocimientos ad-
quiridos fueron:

= Cargar un grupo con el buscador.

= Usar los pads para tocar los sonidos de ese grupo.
= Grabar una pauta ritmica simple de ese grupo.

= Guardar el proyecto para su uso posterior.

Si tuviera alguna duda con respecto a estas tareas, jvuelva por favor a repasar el capitulo 12,
Primeros pasos antes de continuar!

3.1  Abrir el proyecto

Si por alguna razoén, el proyecto del nuestro tutorial no esté abierto (p. ej., porque ya hay otro
proyecto abierto), habra que abrirlo otra vez. Esta operaciéon puede realizarse tanto desde el
controlador como desde el programa; por ejemplo, empleando el buscador de MASCHINE.

Si MASCHINE fue cerrado, arranque el programa nuevamente y el ultimo proyecto aparecera carga-

do automaticamente. Si ha modificado esta funcién, siga las siguientes instrucciones para cargar
nuevamente el proyecto del tutorial.

Si el proyecto del tutorial ya se encuentra abierto en MASCHINE, pase al apartado 13.2, Efec-
tuar modificaciones al juego de percusién.
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El buscador, manejable tanto desde el programa como desde el controlador, es la forma prefe-
rida de abrir un proyecto cuando se trabaja con el aparato. En este ejemplo, emplearemos una
funcién muy util: el contenido del usuario los archivos creados y guardados en MASCHINE se
almacenan automaticamente como contenido del usuario. Por lo tanto, seleccione el contenido
del usuario para encontrar rapidamente el proyecto en el que estéa trabajando.

Abrir un proyecto en el programa

En el programa MASCHINE, el buscador se halla sobre la parte izquierda de la ventana.

Si no puede ver el buscador; haga clic en la lupa presente en la cabecera de MASCHINE para
abrir el buscador:

© MASCHINE

Scene 1

Utilice la lupa para abrir el buscador.

Para abrir el proyecto del tutorial, haga lo siguiente:

1. En la parte superior izquierda, haga clic en el simbolo de los proyectos para abrir la lista
de todos los proyectos presentes en la biblioteca:

Library

All Groups
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2. A la derecha, pulse un clic sobre el simbolo del selector de contenidos (simbolo encendi-
do) para seleccionar solamente los proyectos creados por el usuario:
Library

All Projects

Debajo, la lista de resultados muestra el Gnico proyecto creado hasta ahora, es decir: "Mi
primer proyecto".
Library

All Projects

My First Projact

3. Haga doble clic en esta entrada para cargar el proyecto en MASCHINE.

@ Si ya tiene otros proyectos en MASCHINE, también aparecen en la lista de resultados.

Abrir un proyecto empleando el controlador

Ahora, trate de manejar MASCHINE a través del controlador siempre que sea posible. Para
abrir un proyecto con el controlador, se realiza el mismo procedimiento de busqueda. Es decir,
vamos a estrechar nuestra seleccion hasta dar con el proyecto del tutorial. Para llevar esto a
cabo, haga lo siguiente:

1. Presione para exponer el buscador.

2. Presione repetidamente el Botén 1 hasta seleccionar PROJECTS.
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Presione el Botén 4 para habilitar dicha opcion.

Si ya tiene méas de un proyecto creado, gire el transductor direccional o la Perilla 8 hasta
que Mi primer proyecto aparezca seleccionado en el visualizador derecho.

Presione el transductor direccional o el Boton 8 para cargar el proyecto.
Presione para abandonar el buscador.
El botén de quedara apagado.

El proyecto del tutorial quedo listo para continuar con el trabajo.

Habra observado que cada accién realizada en el controlador se ve reflejada directamente sobre el
buscador del programa. Esta reciprocidad se da en ambas direcciones.

Abrir un proyecto reciente empleando el controlador

El controlador MASCHINE ofrece también una manera practica de abrir proyectos trabajados
recientemente:

1.

Presione para ingresar al modo de archivo.
El visualizador derecho muestra una lista con los proyectos recientes.

Gire el transductor direccional o la Perilla 8 para seleccionar el proyecto deseado.
Presione el transductor direccional o el Boton 8 para cargarlo.

Presione para dejar el modo de archivo.

Puede proseguir con el trabajo del proyecto.

@ El modo del archivo brinda opciones adicionales manejables directamente desde el controlador:

abrir un proyecto nuevo, guardar una copia, guardar el proyecto con otro nombre, etc. Para mas in-
formacién al respecto, consulte el Manual de MASCHINE. Consulte, por favor, el manual para mas
informacion.

Abrir un proyecto empleando el controlador

Ahora, trate de manejar MASCHINE a través del controlador siempre que sea posible. Para
abrir un proyecto con el controlador, se realiza el mismo procedimiento de busqueda. Es decir,
vamos a estrechar nuestra selecciéon hasta dar con el proyecto del tutorial. Para llevar esto a
cabo, haga lo siguiente:
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Presione para abrir el buscador.
Presione el Boton 1 o el Botén 2, sobre los visualizadores, para seleccionar PROJECT.

Presione el botén 4 para seleccionar el contenido del usuario (USER).

P wDnp e

En caso de tener mas de un proyecto creado, gire la Perilla 8 hasta que M| PRIMER PRO-
YECTO aparezca seleccionado en el visualizador derecho.

Presione el Botén 8 para cargar el proyecto.

Presione para abandonar el buscador.
El botén de quedara apagado.

— El proyecto del tutorial quedé listo para continuar con el trabajo.

Habra observado que cada accién realizada en el controlador se ve reflejada directamente sobre el
buscador del programa. Esta reciprocidad se da en ambas direcciones.

3.2  Efectuar modificaciones al juego de percusion

Reemplacemos ahora algunas de las percusiones del grupo "EK-TL A Kit" por otras que suenen
mejor. Para llevar esto a cabo, habra que abrir nuevamente el buscador.

3.2.1  Seleccionar otro sample de redoblante

Simplemente, como ejemplo, reemplace el sample "Snare Ektl A 2" empleado en el sonido del
pad 6 por algo que suene menos invasivo.

Seleccionar otro sample de redoblante en el programa

El buscador ya fue empleado para abrir otros objetos (p. €j., el proyecto del tutorial). Ahora,
aprendera a manejar la funcion de bisqueda textual. Esta potente funcion del buscador permite
hallar inmediatamente las cosas por su nombre.

1. Pulse una vez el nicho del sonido "Snare Ektl A 2":
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2. Pulse el boton del buscador, en la cabecera del programa, para abrir el buscador de MAS-
CHINE (el boton quedara resaltado):

© MASCHINE

Scene 1

3. En la parte superior del buscador, haga clic en el simbolo de los samples, sobre el extre-
mo derecho, para abrir la lista de todos los samples contenidos en la biblioteca:

Library

All Projects

4. Dado que queremos un sonido de golpe de baqueta, escriba "side stick" en el campo de
busqueda ubicado encima de la lista de samples.

5. En la parte inferior del buscador, active la escucha previa pulsando el botén representado
por un pequefio altavoz:
Side smHeart

6. Tras dar con el sonido adecuado, haga doble clic en el sample y carguelo en el nicho del
sonido. También, puede arrastrar y soltar el archivo directamente sobre el nicho.

Ambos métodos de busqueda pueden combinarse: puede seleccionar un banco (y tipos y subtipos)
y, luego, escribir en el campo de busqueda lo que anda buscando
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La funcién de carga automatica puede activarse para ver como suena el sample seleccionado
dentro de la pauta. Para llevar esto a cabo:

1. Pulse el botén de carga automatica, en la esquina inferior izquierda del buscador (y de-
sactive el botén de escucha previa ubicado junto a él):

Ides

2. Pulse un clic en la lista de resultados.

= El sample cliqueado se carga automaticamente en el nicho seleccionado, reemplazando el
sample cargado previamente. Si la pauta estd sonando, podra escuchar el sample en el
contexto musical.

Pruebe distintos samples para familiarizarse con este procedimiento, tanto en el programa co-
mo en el controlador. Esto le permitira armar juegos de percusion especificos a sus necesida-
des.

Tenga en cuenta que también es posible arrancar con un grupo completamente vacio y Ilenarlo
con los sonidos de su eleccion.

Seleccionar otro sample de redoblante con el controlador

En el controlador, haga lo siguiente:

Presione el Botén 3 para seleccionar SOUND.

2. Presione para abrir el buscador.
3. Presione el pad 6 para seleccionar ese sonido.
4. Presione el Boton 1 o el Boton 2, sobre los visualizadores, para seleccionar ONE-SHOTS.

— Al seleccionar esta opcion, el visualizador de la derecha mostrara la lista de samples exis-
tentes.

1. Verifique que el Botén 4, arriba de los visualizadores, no aparezca completamente encen-
dido y que la opcién de USER, debajo en la pantalla, no aparezca resaltada. De ser nece-
sario, presione el Botén 4 para deshabilitarla.

Esto permite seleccionar solamente el contenido de fabrica de Native Instruments.

MASCHINE - Primeros pasos - 37



Armar un juego de percusion propio

Efectuar modificaciones al juego de percusion

2. Presione el botén derecho de desplazamiento para cambiar el filtro de la bdsqueda y pa-
sar de la opcion PRODUCT a la opcién TYPES.

3. Gire la Perilla 1 hasta que TYPES muestre la opcién de DRUMS.

Gire la Perilla 2 para que el siguiente campo de TYPES muestre la opcién de SNARE.
Ahora, el buscador muestra solamente los samples de redoblante pero la biblioteca con-
tiene aln cientos de este tipo de sample. Es necesario circunscribir la blisqueda un poco
mas.

5. Gire la Perilla 3 hasta que el tercer campo de TYPES muestre la opcién de SIDE STICK.

—  En el visualizador derecho, aparecen todos los samples de golpes de baqueta.

1. Mantenga presionado SHIFT + Boton 6 para activar la funcion de escucha previa (PRE-
HEAR).

2. Gire la Perilla 8 para recorrer la lista de samples. Gracias a la funcién de escucha previa,
es posible escuchar el sonido de cada sample seleccionado.

3. Seleccione el sample de su agrado y presione el Boton 8 para cargarlo en el nicho corres-
pondiente (en nuestro caso, el accionado por el pad 6).

Para ayudarlo a seleccionar el sample mas adecuado, MASCHINE ofrece una funcién adicio-
nal: la carga automatica. Esta funcién permite reemplazar un sonido seleccionado por otro
mientras la pauta esta sonando. De esta manera, es posible escuchar cada sample dentro del
contexto de la pauta. Para llevar esto a cabo:

1. Presione para iniciar el secuenciador.
= La pauta comenzara a ejecutarse.

2. Presione SHIFT + Boton 6 para desactivar la escucha previa. En el visualizador, la pala-
bra PREHEAR deberia aparecer deshabilitada.

3. Ahora, en vez de usar la Perilla 8 para recorrer los samples, utilice los Botones 5y 6 so-
bre el visualizador derecho.

— El sample seleccionado se cargara automaticamente en el nicho de sonido accionado por
el pad 6. Dado que la pauta se esta ejecutando, escucharemos el sample seleccionado en
lugar del anterior (es decir, el "Snare Ektl A 2").
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Al dar con un sample adecuado no es necesario cargarlo expresamente dado que la carga automati-
ca ya lo carga en el nicho correspondiente. Use el botén 5 PREV y el botén 6 NEXT para escuchar
los otros sonidos de biblioteca de MASCHINE.

» Cuando haya dado con el sample ideal, no se olvide de presionar para abando-
nar el buscador.

3.2.2  Cargar un sintetizador de percusion

En esta seccidn aprendera a cargar un sintetizador de percusién (drumsynth) a través de la lis-
ta de plugines de MASCHINE.

La lista de plugines

Antes de cargar un drumsynth, eche un vistazo al area de control del programa:

1. Seleccione el grupo “EK-TL A Kit” (Grupo Al).

2. Seleccione el sonido "Kick Ektl A 2".

Ahora, observe el area de control:

SOUND [l Volce Settings / Engina Pitch / Envelope FX / Filter Modulation LFO Velocity / Mody

VOICE SETTINGS ENGINE

&
lu Sampler
+

Pitchbend

El &rea de control mostrando algunos parametros del sampler del sonido de bombo.

En la parte izquierda del area de control, la lista de plugines permite cargar todos los plugines
necesarios. El orden de procesamiento va de arriba abajo (desde el primer plugin de la lista
hasta el ultimo).

Por ejemplo, en cada uno de los sonidos del grupo "EK-TL A Kit", el primer nicho de la lista de
plugines aloja un Sampler (el sampler interno de MASCHINE). De este modo, el sampler se
convierte en la fuente de sonido de cada uno de estos sonidos.

Los nichos de plugin estan disponibles en los tres canales del proyecto:

MASCHINE - Primeros pasos - 39



Armar un juego de percusion propio

Efectuar modificaciones al juego de percusion

= Canal del sonido: en los sonidos, el primer nicho de plugin es el Gnico nicho que puede alo-
jar tanto un instrumento como un efecto. Los otros nichos solo pueden alojar efectos.

= Canal del grupo: cada grupo cuenta también con nichos para alojar los efectos que proce-
san en su conjunto a todos los sonidos del grupo.

= Canal del master: el canal del méaster presenta nichos para alojar efectos que procesan el
audio general del proyecto antes de ser enviado a la salida maestra.

Al cargar el plugin de un efecto en el primer nicho de un sonido, convierte este sonido en un punto
de transferencia para las otras sefiales de MASCHINE y las sefiales generadas externamente. Con-
sulte Emplear otras fuentes de sonido para aprender mas al respecto.

Cargar un Drumsynth en la lista de plugines

Para seguir mejorando el sonido del kit de percusién, puede reemplazar uno de los bombos
con otro instrumento, por ejemplo, un instrumento interno de MASCHINE, el Drumsynth.

Los plugines pueden pueden cargarse de dos maneras:

= Empleando el buscador: el buscador ya fue utilizado para cargar proyectos, grupos y sam-
ples. De manera similar, puede ser empleado para buscar y cargar plugines de efecto.

= Empleando el mend de plugines: los plugines pueden seleccionarse también directamente
desde el men( de plugines.

Tenga en cuenta que estos métodos son validos en cualquiera de los canales (sonido, grupo y
master). Sin embargo, dado que el Drumsynth es un instrumento, solo puede ser cargado en el
primer nicho de plugin del sonido.

La diferencia entre estos dos métodos de carga reside en que el buscador permite cargar también
los presetes de un plugin (de fabrica o del usuario), mientras que el mend de plugines solo permite
cargar el plugin en su estado predeterminado.

Dado que ya estamos familiarizados con el funcionamiento del buscador (de no ser asi, revise
las secciones 12.1, Cargar un kit de percusién de la biblioteca de fabrica'y 13.2.1, Seleccionar
otro sample de redoblante), veamos el empleo del mend de plugines.
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3.2.2.1  Cargar un sintetizador de percusion en la lista de plugines del programa

1. A la izquierda del editor de pautas, haga clic en el nicho del sonido Kick Ektl A 2 para
que quede seleccionado.

2. Arriba, en el area de control, haga clic en la pestafia de SOUND para seleccionar el nivel
de los sonidos.

La lista de plugines aparece mostrada a la izquierda del area de control:

L =
ul Sampler
+

En nuestro caso, en lista aparece solamente el Sampler.
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Haga clic en la flechita descendente de la derecha, para abrir el mend de plugines.

I ER GROUP

L =
ul Sampler
+

El meni de plugines se abrira con la lista de efectos disponibles.

En el menu, haga clic en el submenu de Internal > Drumsynth para ver los sintetizadores
de percusién.

Mona

Intarnal 3 Sampler

Mative Instruments # Drumsynth %_b Kick
Arturia ¥ | Compressor Snare
Cut Gate Hi-hat
Copy Translent Master Tom
Paste Limiter Retssion
Open... L Cymbal
Save EQ

Save As... Filter

Save As Default... Cabinet

Haga clic en Kick para cargarlo en la lista de plugines.

None

Internal 3 Sampler

Mative Instruments » Drumsynth 3 Kick h‘
Arturia » Compressar Snare
cut Gate Hi-hat
Copy Transiant Master Tom
Paste Limiter Parcussion
e Maximizar Cymbal
Save EQ

Save As... Filter

Save As Default... Cabinet
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—  El plugin del Kick quedara cargado y listo para ser ajustado.

3.2.2.2  Cargar un Drumsynth a la lista de plugines con el controlador

1.

Verifique que el botén aparezca encendido en la esquina superior izquierda del
controlador. Si no lo esté, presiénelo para ingresar al modo de control.

Presione + pad 5 para seleccionar el sonido
Presione el Botén 3 para seleccionar la ficha de

Presione el botén 6 para seleccionar

HASTER | [ GrROUP | IETIIN CHANNEL | ISR | 1.SAMFLER __ [v|
5 KICK EETL A 2 12000 4:10]

MOICE SETTINGS EHGINE
FOLYPHONY FITGHEEND
3.00

MODE
STAHDARD

Presione + para seleccionar un plugin.

De haber presionado solamente el botén de , habria ingresado en el modo del
buscador. Al presionar, adicionalmente el botén de , Se accede al menu de plugi-
nes.

Gire la Perilla 1 hasta que el campo de muestre la opcion de y luego gire la
Perilla 2 para que en el campo de aparezca la opcion

El visualizador derecho muestra los instrumentos disponibles en MASCHINE:

[ MASTER | [ GrouP | IIEGTINVEN LOAD
5 KICK EKTL A 2 1. SAMPLER

ATTRIBUTES
TYFE VEHNDOR
IHSTR. IHTERHAL

si tiene plugines NI VST/AU instalados en el ordenador, puede buscarlos seleccionando
. Si también tiene plugines externos, selecciénelos con la opcién

Gire la Perilla 5 para seleccionar y presione el boton 8 para cargarlo.

[ MASTER | [ GrouP | IIEGTINVEN LOAD

5 KICK EKTL A 2 1. SAMPLER CHONE]
SAHPLER

ATTRIBUTES
TYPE VEHDOR SHARE
IH5TR. IHNTERHAL HI-HAT

Presione + otra vez para dejar el menu de plugines.
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—  El plugin del Kick quedara cargado y listo para ser ajustado.

3.2.3  Ajustar el volumen, el swing y el tempo

Tras seleccionar los samples del kit, es necesario ajustar los niveles de volumen respectivos.
MASCHINE cuenta con un potente sampler que permite definir de manera precisa los ajustes
de los sonidos generados. Sin entrar ahora en detalles, echemos un vistazo a la manera de
ajustar el volumen y el swing de los sonidos de un grupo.

3.2.3.1  Ajustar el volumen, el swing y el tempo en el programa MASCHINE

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

» Para ajustar el volumen general de salida, haga clic y arrastre el deslizante del volumen
maestro ubicado a la derecha de la cabecera, en la parte superior del programa.

m——"° = =y (W)

Utilice el deslizante del volumen maestro para ajustar el volumen general de MASCHINE.

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

Ajuste del swing

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

120.00

El control de SWING de la cabecera.

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

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

120.00

El control de BPM de la cabecera.

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

3.2.3.2  Ajustar el volumen, el swing, el tempo y la afinacion en el controlador

Ajuste del volumen

1. Para ajustar el volumen general, gire la perilla de . Mantenga presionado y
gire para ajustar de manera detallada.

2. Para ajustar el volumen de un grupo, presione y mantenga presionado el botdn del grupo
correspondiente (A-H) y gire la perilla de . Si desea un ajuste detallado, presione
también

3. Para ajustar el volumen de un sonido, presione y mantenga presionado el pad correspon-
diente y gire la perilla de . Si desea un ajuste detallado, presione también

Al ajustar el volumen, el visualizador izquierdo mostrara el valor correspondiente.

@ iSe recomienda efectuar esta operacién mientras la pauta esta sonando, asi podra escuchar de ma-
nera inmediata los cambios producidos!

Ajuste del tempo/afinacion

1. Gire la perilla de para ajustar el tempo general del proyecto.

2. Para ajustar la afinacion de un grupo, presione y mantenga presionado el botén del grupo
correspondiente (A-H) y gire la perilla de . Si desea un ajuste detallado, presione
también
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3. Para ajustar la afinacién de un sonido individual, presione y mantenga presionado el pad
correspondiente y gire la perilla de . Si desea un ajuste detallado, presione tam-
bién

Ajuste del swing

Ajuste ahora también el swing del proyecto. EI swing permite imponer una cierta cadencia rit-
mica sobre la pauta al desplazar algunas de las notas ejecutadas. El procedimiento es similar
al ya descrito para el volumen:

1. Gire la perilla de para ajustar el swing general del proyecto.

2. Para ajustar el swing de un sonido, presione y mantenga presionado el pad correspondien-
te y gire la perilla de . Si desea un ajuste detallado, presione también

3.24  Cambiar el color de los sonidos

MASCHINE permite cambiar el color de sonidos y grupos. El color resulta de utilidad para
identificar, de un vistazo, los grupos y sonidos de un proyecto.

Pongamos colores diferentes a los diferentes tipos de percusion utilizados en nuestro juego:
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» Pulse un clic-secundario sobre el nicho cuyo color desea cambiar, seleccione Color en el
menu contextual y, luego, seleccione el color que desea asignar conforme al tipo de per-
cusion de ese sonido.

L]

mbo Eb Default

mbo Ektl

Aqui damos un ejemplo de como pueden colorearse los sonidos:

Kick Ektl A1
Snare Ektl A 1
vdHH Ektl A

lamb Ektl A

El juego de percusion distinguido con colores.
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Esto resulta muy Util para identificar rapidamente donde estan los bombos, los redoblantes,
etc.

Los colores pueden asignarse a sonidos, grupos, pautas, escenas y secciones. Los colores a emplear
dependen enteramente de usted. Puede emplear colores para distinguir tipos de sonidos diferentes
0 para cualquier otra cosa que resulte Gtil en su rutina de trabajo.

El cambio de color solo puede llevarse a cabo desde el programa.

3.2.5  Mover sonidos y grupos

La posicién ocupada por sonidos y grupos puede cambiarse en todo momento. Esta operacion
solo puede realizarse desde el programa. Resulta una operacién Gtil para organizar los grupos y
los sonidos de manera méas conveniente. Sobre todo, cuando se vea en la necesidad de mover
los sonidos hacia otros pads para que la ejecucién del grupo sea mas facil de tocar.

Intercambie, entonces, las posiciones del "Kick Ektl A 2"y del “Snare Ektl A 1", para tener los
dos bombos sobre los pads 1y 2, y los dos redoblantes sobre los pads 5y

1. Haga clic en el nicho de sonido 5 conteniendo el "Kick Ektl A 2".

2. Mantenga presionado el ratén y arrastre hacia arriba.
A medida que el cursor se desplaza hacia arriba, una linea de insercién indica el lugar
que ocupara el sonido al soltarlo.

Famb Ektl A

I «ickexuiaz

6 I SideStick 707

3. Cuando la linea de insercién se ubique bajo el otro bombo, suelte el botén del ratén.
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— El segundo bombo se ubica ahora bajo el primero, en el nicho de sonidos 2. En adelante,
podréa se accionado por el pad 2 del controlador.

De manera similar, mueva el "Snare Ektl A 1" hacia el pad

1. Haga clic en el nicho de sonido 3 conteniendo el "Snare Ektl A 1".

2. Mantenga presionado el ratén y arrastre hacia abajo. Cuando la linea de insercién se ubi-
que encima del otro redoblante, suelte el botén del raton.

— EI primer redoblante esta ubicado, ahora, encima del segundo, en el nicho de sonido 5.
En adelante, podra se accionado por el pad 5 del controlador.

@ Tenga en cuenta que al cambiar la posicién de un sonido, también cambiara el pad con el cual es
accionado. Se recomienda, por lo tanto, practicar bastante la nueva disposicién para evitar confu-
siones.

3.3  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. El proyecto se abrira en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
» Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.

3.4 Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:

= Abrir un proyecto empleando el buscador (tanto desde el controlador como desde el progra-
ma).
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= Reemplazar uno de los sonidos del grupo original por un sample tomado de la biblioteca de
fabrica, empleando el buscador.

= Reemplazar uno de los sonidos del grupo original por un sintetizador de percusion
(Drumsynth).

= Ajustar el volumen general de MASCHINE y el volumen individual de grupos y sonidos, tan-
to desde el controlador como desde el programa.

= Ajustar el swing general de la cancién, tanto desde el controlador como desde el programa.

= Cambiar los colores de los sonidos y, eventualmente, de grupos, pautas y escenas (las es-
cenas seran tratadas mas adelante).

= Mover los sonidos a través del grupo para asignarlos a otros pads del controlador.

Cuando se sienta practico en la realizaciéon de estas tareas, pase al tutorial siguiente; alli
aprendera algunas cosas mas sobre las pautas.
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4 Creando ritmos

En este tutorial, aprendera a realizar las tareas siguientes:
= Duplicar la pauta y afinarla.

= Afiadir una segunda pauta para poner unos "breaks".

Si bien hasta ahora solo trabajamos con kits de percusién, MASCHINE es mucho méas que una caja
de ritmos. jDe hecho, también hace un trabajo extraordinario con instrumentos melédicos! Y un po-
co de paciencia para los que no pueden esperar: el proximo tutorial ensefia la manera de agregar
una linea de graves.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en los tutoriales anteriores de los capitulos 12, Primeros pasos
y 13, Armar un juego de percusién propio. Especialmente, los conocimientos adquiridos fue-
ron:

= Abrir un proyecto (13.1, Abrir el proyecto).

= Usar los pads para tocar los sonidos del grupo cargado (12.2, Tocar con los pads).

= Grabar una pauta simple con dicho grupo (12.3, Grabacién de una pauta ritmica).

= Guardar el estado actual del proyecto para su uso posterior (12.5, Guardar el proyecto).

Si tuviera alguna duda respecto de estas tareas, jvuelva por favor a repasar los tutoriales ante-
riores antes de continuar!

Si el proyecto "Mi primer proyecto" no esté abierto, abralo ahora, por favor:

» Abra el proyecto de ejemplo "Mi primer proyecto".

4.1  Afinacion de la primera pauta

Vamos a empezar por mejorar nuestra primera pauta con algunas de las potentes herramientas
ofrecidas por MASCHINE.
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41.1  Lapautaen el programa

Antes que nada, eche un vistazo al editor de pautas del programa:

Shaker Ektl A

B ciapexian

La primera pauta desplegada sobre el editor de pautas.

En el editor de pautas, observara lo siguiente:

= En la esquina superior izquierda (1) aparece el nombre del grupo seleccionado: EK-TL A
Kit; es decir, el kit de percusién que estamos trabajando.

= Bajo el nombre del grupo, vera la lista de todos los sonidos incluidos en este grupo (4). Si
la lista no cabe dentro de la pantalla, una barra de desplazamiento vertical al costado dere-
cho del editor permite el desplazamiento hacia los sonidos que se encuentran ocultos. El
sonido seleccionado aparece siempre resaltado (en la ilustraciéon de arriba, el sonido Clap
Ektl A 1, accionado por el pad 1).

A la derecha del nombre del grupo, hallara el menu desplegable del administrador. EI adminis-
trador estd compuesto por la lista de pautas y la vista con los pads de pauta(2). Estos dos com-
ponente permiten manipular los niches de las pautas de cada grupo. El nicho de la pauta selec-
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cionada aparece siempre resaltado (en la ilustracidon de arriba, el nicho 1). Una pauta contiene
los eventos (las notas) que ejecutan los sonidos del grupo. Tipicamente, esto se conoce como
una secuencia.

= El &rea mas grande del editor (3) muestra los los eventos (las notas) de la pauta selecciona-
da. En otras palabras, aqui veremos lo que hemos grabado en 12.3, Grabacién de una pau-
ta ritmica. Los eventos reflejan los colores de los sonidos respectivos. Las lineas verticales
indican los tiempos o pulsos y sus subdivisiones. La delgada linea blanca que se mueve a
través del editor indica la posicion de la reproduccion. La linea blanca rematada con un
triangulo marca el final de la pauta. Al final, una barra de desplazamiento horizontal per-
mite recorrer el resto de la pauta cuando esta no pueda caber completamente dentro de la
pantalla.

Ahora que ya tiene una vision general de la pauta, puede ponerla a punto con algunos ajustes
suplementarios.

4.1.2  Duplicar la pauta y afiadir una variacion

La pauta ocupa actualmente un compas de largo. Cuando la ejecute en bucle, podria sonar un
tanto mondétona. Para resolver esto, vamos a emplear el controlador para duplicar su extensién
y ponerle un poco de variacion.

Esta operacién solo esta disponible en el controlador.

Para llevar esto a cabo, haga lo siguiente:

1. Presione y mantenga presionado.

2. Mientras presiona , presione el Botén 3 y seleccione DOUBLE.

3. Suelte el botén de

4. Presione para escuchar la pauta.

5. Verifique que el botdn , en la esquina superior izquierda del controlador, apa-

rezca encendido. Si no lo esta, presiénelo para ingresar al modo de control.

6. Presione para iniciar la grabacién (el boton se encendera) y afiada algunas pocas no-
tas con los pads cuando se esté ejecutando la segunda mitad de la pauta.
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7. De ser necesario, no dude en revertir o restaurar sus Ultimas acciones presionando
+pad 1 o + pad 2, respectivamente.

8. Cuando se sienta conforme con el final de la pauta extendida, deshabilite para dete-
ner la grabacién.

— La pauta ahora tiene una extensién de dos compases y presenta también algunas variacio-
nes.

EK-TL A Kit w» Pattern 1
o
Kick Ektl A 1

I Clap EKtl A 1

Una pauta redoblada con algunos golpes de baqueta, como variacién, en el compas 2.

Al grabar, no es necesario realizar una ejecucion super precisa: en la proxima seccion aprende-
remos la manera de corregir las diferencias de tiempo con las funciones de cuantificacion.

4.1.3  Cuantificar el ritmo

Tocar los pads con precisién es una tarea que demanda algo de practica. Algunas veces (espe-
cialmente, para los usuarios néveles), la ejecucion puede resultar ligeramente fuera de tiempo
y esto se notara, sobre todo, al momento de grabar una pauta. MASCHINE tiene la solucién a
este problema! Y se llama cuantificacién.

Algunas observaciones sobre la cuantificacion

Preste atencién a las observaciones siguientes:

= El uso de la cuantificacién depende, sobre todo, del estilo musical de la composicién: en
algunos casos, el ritmo deberia quedar perfectamente ajustado mientras que en otros, una
semicuantificacion o, incluso, nada de cuantificacién, resultara la mejor opcion.
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= Dado que todavia no hay ningln evento seleccionado en particular, la cuantificacién (o se-
micuantificacion) fue aplicada a todos los eventos; es decir a la pauta entera. Si por ca-
sualidad, hubiese seleccionado solo algunos eventos de la pauta, la cuantificacién habria
caido sobre dichos eventos solamente! Esta funcion resulta Gtil cuando se desea armar una
sélida base ritmica (p. ej., bombo y redoblante) y, al mismo tiempo, dejar algunos sonidos
"fuera de ritmo" (p. ej., ornamentaciones, platillos ligeramente a destiempo, etc.). Esto
contribuye a crear una potente imagen ritmica. Para mas informacién sobre la seleccién de
eventos particulares, consulte el manual.

= Las subdivisiones sobre las cuales los eventos se cuantifican pueden modificarse.

= iTambién, es posible cuantificar eventos directamente al tocar sobre los pads o al grabar!
Esta opcién aparece deshabilitada por defecto. Para habilitarla, vaya a Preferences > De-
faults > Input > Quantize. Consulte el manual para mayor informacion.

4.1.3.1  Cuantificacion del ritmo en el programa MASCHINE

Agrandar la pauta

Para llevar esto cabo, es necesario observar con mas detalle algunas partes especificas de la
pauta en el programa. En la parte final del editor de pautas, se encuentra una barra de despla-
zamiento que puede usarse como un zum.

_

El zum del editor de pautas.

» Haga clic en cualquiera de los extremos de la barra y arrastre a la izquierda para acercar o
a la derecha para alejar la imagen.

También, puede cliquear en cualquier lugar de la barra y arrastrar arriba o abajo para agrandar o
achicar la imagen.

También, puede cliquear en la mitad de la barra horizontal o vertical para ir hasta otra parte de

la pauta.

Al agrandar la imagen, observara que algunos notas no caen de manera muy precisa:
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Vista detallada de la pauta: los primeros dos golpes estan un poco tarde y el tercero aparece adelantado.

MASCHINE brinda una funcién de cuantificacion muy potente que permite corregir estos des-
tiempos.

4.1.3.2  Cuantificar el ritmo con el controlador

Cuantificacion de una pauta

El procedimiento de cuantificacion (a veces, denominado "adhesion de notas") consiste en for-
zar algunos eventos para que coincidan con los pulsos o sus subdivisiones. Esto asegura que el
ritmo se mantenga siempre perfectamente ajustado. En el controlador, haga lo siguiente:

» Para cuantificar los eventos de la pauta, presione + pad

— La pauta aparece ahora perfectamente ajustada. En el editor de pautas, podra ver que to-
dos los eventos caen exactamente sobre los pulsos o sus subdivisiones.

Cuantifique la pauta pero no demasiado

Algunas veces, tener los pulsos perfectamente ajustados podria producir un sonido demasiado
mecéanico y opaco. De hecho, la sensacion ritmica se produce por las ligeras imperfecciones
propias de todo ritmo. Por lo tanto, para no perder cadencia, MASCHINE permite una cuantifi-
cacion a medias de los eventos: los eventos quedaran a medio camino del pulso o subdivision
mas cercano. De esta manera, obtendremos un ritmo ajustado pero sin perder el toque huma-
no.

» Para cuantificar a medias los eventos de la pausa, presione + pad

De ser necesario, puede aplicar esta cuantificacion en series sucesivas: en cada vez, los even-
tos se moveran la mitad de la distancia remanente hasta el préximo pulso o subdivision.

Este es el efecto de una semicuantificacién y de una cuantificacién completa:
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Evento original, evento semicuantificado y evento cuantificado.

De ser necesario, no dude en revertir o restaurar sus Ultimas acciones presionando +pad | o
+ pad 2, respectivamente.

4.2  Anadir una segunda pauta ritmica

Ahora, llegd el momento de crear otra pauta para usarla como interludio de la cancion. Esto
permitira trabajar sobre otras areas y funciones de MASCHINE como la seleccién de pautas, su
extension y la funcién de conteo.

4.2.1  Seleccionar un nicho para la pauta

Hasta ahora, solo se utilizé el primero de los 64 nichos disponibles del grupo. Seleccione, en-
tonces, otro nicho para grabar més tarde una segunda pauta.

4.2.1.1  Seleccionar el nicho de una pauta en el programa MASCHINE

» En la vista de ideas del arreglador, en la parte superior de la ventana de MASCHINE, pul-
se un doble en el nicho situado bajoPattern 1 para crear una pauta nueva.

Un doble clic bajo el nicho 1 permite crear una nueva pauta vacia.
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= El nicho de la pauta 2 quedd ahora seleccionado. Seleccionar un nicho de pauta vacio
crea, automaticamente, una pauta en blanco dentro de él.

Habréa observado, que la iluminacién de los nichos en el programa, refleja la iluminacién de los
pads del controlador:

= El nicho de la pauta 1 aparece semiencendido: dentro hay una pauta pero el nicho no esta
seleccionado.

= El nicho de la pauta 2 aparece plenamente iluminado: dentro hay una pauta en blanco y el
nicho esta seleccionado.

= Todos los otros nichos estan apagados: no contienen ninguna pauta.

4.2.1.2  Seleccionar el nicho de una pauta empleando el controlador

1. Presione y mantenga presionado.
Solo el pad | aparece encendido. Esto indica que todos los nichos de pauta estan vacios
menos el primero, el cual aparece seleccionado de manera adicional.

2. Mientras presiona , presione el pad
— El nicho de la pauta 2 quedd ahora seleccionado. Seleccionar un nicho de pauta vacio
crea, automaticamente, una pauta en blanco dentro de él.
Eche una mirada a los pads:
= El pad 1 aparece semiencendido: contiene una pauta pero no esta seleccionada.

= El pad 2 aparece plenamente encendido: dentro hay una pauta en blanco y el nicho se en-
cuentra seleccionado.

= Todos los otros pads estan apagados: no contienen ninguna pauta.

4.2.2  Ajustar la extension de la pauta

Anteriormente, aprendié a modificar la duraciéon de una pauta al doblar su extension: la pauta
se prolong6 el doble y su contenido fue duplicado en la segunda mitad (véase 14.1.2, Duplicar
la pauta y afiadir una variacién). Ahora, aprendera la manera de ajustar la extension sin afectar
los eventos.

MASCHINE - Primeros pasos - 58



Creando ritmos

Afadir una segunda pauta ritmica

Q La extensién de la pauta puede ajustarse en todo momento, incluso cuando hay eventos dentro la
misma. Si achica la pauta de manera tal que algunos eventos quedan fuera de ella, dichos eventos
no seran eliminados sino que permaneceran en su lugar respectivo. Si agranda la pauta nuevamen-

te, dichos eventos volveran a ser incluidos.

4.2.2.1  Ajustar la extension de una pauta en el programa MASCHINE
En el programa, la extensién de una pauta puede modificarse de dos maneras:
1. En lalinea métrica del editor de pautas, haga clic sobre el limite derecho de la pauta (in-

dicado por un triangulito que apunta a la izquierda) y arrastre horizontalmente sobre la
linea métrica para cambiar la extension.

2. En la parte superior derecha del editor de pautas, en el campo de 'Pattern Lenght', haga
clic en el valor y arrastre verticalmente para modificar la extension.

4.2.2.2  Ajustar la extension de una pauta empleando el controlador

1. Presione y mantenga presionado.
En la parte inferior del visualizador izquierdo, vera que el parametro de la extension
LENGTH esta puesto en 1:0:0, lo cual significa un compas de duracion.

[FATTERW | REMOVE | [ DOUBLE | [ DUPL | [CINSERT | [ DELETE |} L]
5. EMARE EKTLA 1 12000 2:1:1 E L :

FATTERHN 2
LEHGTH :

1:0:0 FAT..RH 1 . i

2. Presione , 'y gire la Perilla 4 para establecer otro valor.
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— La pauta vacia del nicho 2 tiene ahora una nueva duraciéon, como se puede observar en el
editor de pautas del programa.

Para cambiar la definicién con la cual se ajusta la duracién de una pauta, consulte en el manual los
aspectos relacionados con la cuadricula del arreglador.

4.2.3  Grabar una pauta nueva empleando el conteo

Ahora que la pauta vacia del nicho 2 tiene la extensién deseada, vamos a efectuar la graba-
cién. Para la grabacion de una pauta, vimos que primero habia que iniciar el secuenciador vy,
luego, habilitar el modo de grabacién; empleando también el metrénomo (véase 12.3, Graba-
cién de una pauta ritmica). Aqui, aprendera a emplear otra herramienta Gtil a la hora de gra-
bar: la funcion de conteo.

El conteo no puede habilitarse desde el programa. Por favor, utilice el controlador de la manera
abajo descrita.

1. Verifique que el botén , en la esquina superior izquierda del controlador, apa-
rezca encendido. Si no lo esta, presionelo para ingresar al modo de control.
2. Presione + para activar el metrénomo.
3. Presione + para iniciar la grabacion empleando el conteo.
4. Toque los pads.
5. Para detener el metrénomo, presione + . Para detener la grabacién, presione
para deshabilitarla. Para detener el secuenciador, presione para deshabilitarlo.

El conteo permite un tiempo de preparacién para, por ejemplo, poder empezar con el tiempo
fuerte del compaés.

La duraciéon del conteo (el tiempo que suena el metronomo antes del arranque de la grabacion
y del secuenciador) puede cambiarse directamente desde el controlador presionando +
y girando la Perilla 4 (COUNT-IN LENGTH).

Los botones de + abren los ajustes de la grabacién que permiten ajustar distintos as-
pectos del metrénomo y la cuantificacién. Para mas detalles, consulte por favor el Manual de Mas-
chine.
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4.2.4  Alternar las pautas
Cuando haya grabado algo en la segunda pauta, puede comprobar si las dos suenan bien jun-
tas alterndndolas mutuamente.

4.24.1  Alternar las pautas en el programa MASCHINE

1. Haga clic en el botén de reproduccioén de la cabecera del programa para iniciar el secuen-
ciador (el botén se encedera).

“Id e B

2. Cliquee los nichos de las pautas 1 y 2 alternativamente y escuche el resultado.

4.2.4.2 Alternar las pautas empleando el controlador
1. Presione para iniciar el secuenciador.

2. Presione y mantenga presionado

3. Presione los pads 1 y 2 alternativamente y escuche si ambas pautas pegan bien juntas.

4.3  Edicion de pautas en el programa

El editor de pautas del programa permite ajustar de manera precisa todos los elementos de
una pauta. Solo se mencionan las acciones principales del ratén.

1. Para crear un evento nuevo, haga doble clic en la cuadricula, en la ubicacion deseada.
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3

Pulse un doble clic en la cuadricula para crear un evento. Borre con clic secundario.

2. Para eliminar un evento, pulse un clic-secundario.

3. Para mover un evento, haga clic con el ratén y arrastre hasta la ubicacion deseada. Si
arrastra horizontalmente, desplazarad temporalmente el evento dentro del mismo sonido.
Si arrastra verticalmente, lo desplazara a otro sonido pero conservara el tiempo.

4. Para estirar un evento, arrastre su borde derecho (esta operacién tiene mas sentido en
instrumentos melédicos y sostenidos, pero no tanto en sonidos de percusién).

Al crear, arrastrar o estirar un evento, dichas acciones seran cuantificadas automaticamente segtn
el valor de cuantificacion seleccionado.

El editor de pautas pone a su disposicién la herramienta del pincel para la modificar los even-
tos. Consulte, por favor, el manual para mas informacion.

44  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. EI proyecto se abrira en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
» Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.
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4.5 Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:
= Duplicar una pauta.
= Cuantificar y semicuantificar una pauta.
= Seleccionar nichos de pauta diferentes.
= Ajustar la extensién de una pauta.
= Emplear el conteo para la grabacion.
= Modificar pautas en el programa.

Cuando se sienta comodo en la ejecucion de estas tareas, continle, por favor, con el tutorial
siguiente. Alli aprendera a poner una linea de graves en la cancion.
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Poner una linea de graves

MASCHINE no solo se ocupa de ritmos. Es, ademas, un medio de secuenciaciéon completa-
mente equipado que permite crear partes melddicas en la composicién. En este ejemplo,
aprendera a poner una linea de graves en su cancién. Mas precisamente, aprendera a:

Afadir grupo nuevo con un bonito sonido de bajo empleando un plugin VST/AU de sinteti-
zador.

Grabar algunas lineas de graves.

Ajustar los parametros del plugin para poner a punto el sonido.

Ademas de grabar pautas, también es posible crear bucleos en la composicién. Para mas informa-
cion al respecto y sobre el plugin de audio de MASCHINE, consulte el Manual de MASCHINE.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en los tutoriales anteriores. Especialmente, los conocimientos
adquiridos fueron:

Abrir un proyecto (13.1, Abrir el proyecto).
Usar los pads para tocar los sonidos cargados (véase 12.2, Tocar con los pads).
Seleccionar nichos de pauta (14.2.1, Seleccionar un nicho para la pauta)

Grabar una pauta (2.3, Grabacion de una pauta ritmica) y emplear el conteo (14.2.3, Gra-
bar una pauta nueva empleando el conteo).

Cuantificar una pauta (14.1.3, Cuantificar el ritmo) y editarla con el programa (14.3, Edi-
cién de pautas en el programa).

Guardar el estado actual del proyecto para su uso posterior (12.5, Guardar el proyecto).

Si tuviera alguna duda respecto de estas tareas, jvuelva por favor a repasar los tutoriales ante-
riores antes de continuar!

Si el proyecto "Mi primer proyecto" no esta abierto, abralo ahora, por favor:

>

Abra el proyecto de ejemplo "Mi primer proyecto".
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9.1  Seleccionar otro grupo

Hasta ahora, los grupos empleados en el proyecto fueron solo dos. Seleccione, entonces, otro
grupo y cargue en él un sonido grave. Cargar un grave en un grupo diferente, nos permitira ma-
nejarlo de manera separada y combinarlo facilmente con el grupo de percusion ya existente.

@ MASCHINE permite tener mas de un banco de grupos. En este tutorial vamos a trabajar solamente
con el banco de grupos 1, el cual aloja los ocho primeros nichos de grupo. Cada banco puede con-
tener un total de ocho grupos. Los grupos de cada banco se identifican de manera secuencial: los
grupos del primer banco se enumeran desde Al hasta H1, los del segundo banco desde A2 hasta
H2, y asi sucesivamente. Para mas informacién sobre la creacién y selecciéon de bancos, consulte el

Manual de MASCHINE, disponible en el menu de ayuda (Help).

5.1.1  Seleccionar otro grupo en el programa MASCHINE

1. En la parte superior de la ventana de MASCHINE, pulse un clic en el signo + para afiadir
otro grupo.

2. Pulse un clic sobre el nombre (Group B1) para seleccionarlo.
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Pulse el nombre del nicho del grupo para seleccionar ese nicho.

Tras la seleccion, el editor de pautas mostrara el contenido correspondiente al grupo recién se-
leccionado. Por ahora, el editor se mostrara vacio (es decir sin sonidos ni pautas).

9.1.2  Seleccionar otro grupo empleando el controlador

Los ocho botones identificados con las letras A a H, a la izquierda del controlador, representan
los ocho grupos del banco. Todos los botones aparecen apagados, menos el A que aparece ple-
namente encendido. El Botén B aparece semiencendido para indicar que alli puede crearse un
grupo nuevo. Todos los otros grupos estan vacios, excepto el primero (A), el cual aparece selec-
cionado.

» Presione el botén B para seleccionar el grupo (B1).

—  El grupo B1 qued6 seleccionado.
Eche un vistazo a los botones de grupo:
= EI Boton A aparece semiencendido: contiene un grupo pero no esta seleccionado.
= El botén B aparece completamente encendido: el grupo se encuentra seleccionado.

= Los botones restantes aparecen apagados porque sus nichos estan vacios.

MASCHINE - Primeros pasos - 66



Poner una linea de graves

Cambiar el nombre y el color de un grupo

9.2  Cambiar el nombre y el color de un grupo

Al cargar el kit de percusion en el Grupo Al (véase 12.1, Cargar un kit de percusién de la bi-
blioteca de fabrica), vimos que el nicho adoptaba automaticamente el nombre del grupo carga-
do ("EK-TL A Kit"). Ahora, cambiemos el nombre del Grupo B1 para mantener el proyecto bien
organizado.

Esta funcién solo esta disponible en el programa MASCHINE.

Para cambiar el nombre de un grupo:

1. Haga doble clic en el nombre del grupo.

B1
EK-TL A Kit Group B1

El nombre del grupo queda resaltado.

2. Escriba un nombre nuevo (p. ej., "Graves") y luego presione [Intro] en el teclado del orde-
nador.

—  El nuevo nombre reemplazara al que aparecia por defecto.
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Un nuevo nombre para el Grupo B1.

Ahora, distingamos los grupos con colores diferentes.

» Pulse un clic derecho sobre el grupo para abrir el mena contextual. Seleccione la opcion
de Colory, luego, seleccione el color deseado.

El grupo Bass con color nuevo.

9.3  Emplear un plugin de instrumento para el grupo de graves

Ademas de emplear los sonidos internos de MASCHINE, puede utilizar también los plugines
VST/AU de 32 y 64 bits de Native Instruments y de otros fabricantes. Esto le permitira hacer
uso de sus plugines favoritos de sintetizador y de efectos.

MASCHINE viene incluido con KOMPLETE 11 SELECT, un excelente conjunto de instrumen-
tos y efectos para todo tipo de musica. Notoriamente, este paquete de Native Instruments in-
cluye a MASSIVE (el legendario sintetizador), REAKTOR PRISM (un sintetizador modal),
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SCARBEE MARK 1 (un icoénico piano eléctrico) y SOLID BUS COMP (un compresor preemi-
nente), por mencionar tan solo algunos instrumentos. Entre otras cosas, MASSIVE es un sinte-
tizador ideal para crear sonidos graves y gruesos; exactamente lo que estamos necesitando
aqui.

9.3.1  Recorriendo los presetes de MASSIVE

MASCHINE no solo incluye a MASSIVE, también incorpora cabalmente su biblioteca de fabri-
ca y sus presetes de sonido, accesibles directamente desde el buscador del programa. Selec-
cione, entonces, un sonido grave empleando el mismo procedimiento usado para cargar un
grupo (véase 12.1, Cargar un kit de percusiéon de la biblioteca de fabrica) o un sample (véase
13.2.1, Seleccionar otro sample de redoblante); es decir, filtrando la busqueda progresivamen-
te, segln el producto, el tipo y el subtipo deseado.

9.3.1.1  Buscar presetes de instrumento en el programa
En el programa, haga lo siguiente:

1. Aseglrese de que el grupo de graves se encuentre seleccionado. De no ser asi, vuelva a
seleccionarlo (véase 1).

2. Haga clic en el nombre del primer nicho de sonido, para seleccionar ese nicho.

Sound 1

3. Si el buscador estad oculto, hagalo aparecer cliqueando la lupa en la cabecera de MAS-
CHINE.
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4. En la parte mas alta del buscador, en el selector de tipos de archivo, seleccione el simbo-
lo del teclado:

Library

All One-shots

El buscador muestra los presetes de instrumento.

5. Deseleccione el selector de contenidos (icono apagado)

Library
(M

All Instruments

Solo aparece el contenido de fabrica de Native Instruments.

6. En el selector de productos, haga clic en la flecha del men( desplegable...

All Instruments

Drummer AR 70s Drummer

Mod. Drum. AR Vint. Drum.

—
el
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All Instruments

Form

Massive Monark

\ .

Prophet V3

-

Kontaur

i

Prism
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La lista de resultados muestra ahora solo los presetes de MASSIVE.

8. Haga clic en All Banks, para ver la lista de los bancos de MASSIVE instalados en el orde-

nador:

(®MASSIVE

All Banks

.0 Library

Library

Urban 4
Urban |

9. En lalista, pulse un clic en Massive Factory.

La lista de resultados muestra ahora solo los presetes de este banco.

10. Debajo, en el filtro de etiquetas, vaya a TYPES y seleccione Bass con un clic.
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11. En la seccion de subtipos, pulse un clic en Line para precisar mas la blsqueda.

G MASSIVE

All Banks

- TYPES

Drums = Flute

Fretless Picked Slapped

— Ahora, puede cargar un preset de graves cliqueando dos veces la entrada respectiva en la
lista de abajo.
Sehen Sie dazu auch

Seleccionar otro grupo [ 65]

9.3.1.2  Buscara presetes de instrumentos con el controlador
En el controlador, haga lo siguiente:

1. Presione el botén B para seleccionar el nicho de grupo B1.

2. Presione el pad | para seleccionar el nicho de sonido 1. EI Pad | quedara completamen-
te encendido.

3. Presione para abrir el buscador. EI bot6n de quedara encendido.

El Boton 4 deberia estar apagado. Si no lo esta, presione el Botén 4 para deseleccionar la
opcién de USER.

Presione el Botén 1 o el 2 para seleccionar INSTRUMENTS.

Presione los botones de flecha hasta que PRODUCT aparezca seleccionado.
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7. Gire la Perilla 1 hasta que MASSIVE aparezca mostrado en el campo de productos, en el
visualizador izquierdo.
El buscador muestra ahora solo los presetes del plugin MASSIVE.

8. Gire la Perilla 2 hasta que el campo de bancos muestre MASSI..E FACT ("Massive Fac-
tory").
El buscador muestra ahora solo los presetes de la biblioteca de fabrica de MASSIVE.

9. Presione los botones de flecha hasta que TYPES / CHARACTERS aparezca seleccionado.
10. Gire la Perilla 1 hasta que el campo de tipos esté puesto en BASS.

11. Gire la Perilla 2 hasta que el campo de subtipos esté puesto en LINE.
En el visualizador derecho, aparece la lista de los presetes de graves de MASSIVE.

— Ahora, puede seleccionar el preset de graves girando la Perilla 8, y cargarlo en el nicho
seleccionado (el nicho de sonido 1, en este ejemplo) presionando el mismo Botén 8. Pero
no abandone el buscador. En los préximos dos apartados aprendera todavia un par de (ti-
les caracteristicas.

5.3.2  Pasar al modo del teclado

Para poder elegir un preset de graves adecuado, puede hacer uso de la funcion de carga auto-
matica (véase 13.2.1, Seleccionar otro sample de redoblante): esta funcién carga directamente
los presetes en el proyecto a medida que se van seleccionado, permitiendo su ejecucién con
los pads junto con las pautas de percusion ya grabadas.

Como recordatorio (en el programa):

» En el programa, active el botén de carga automatica al final del buscador:

Bas

Calling Me
Dafting
Dead End

Dig Deepear

O —

— Cada preset, al quedar seleccionado en la lista de resultados , se carga automaticamente
en el nicho de sonido 1.
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Por ahora, solo es posible escuchar los presetes al presionar el pad 1, el cual solo puede accio-
nar una nota solamente (por defecto, C3). Esto no resulta muy conveniente para seleccionar un
preset, ni que decir para grabar una linea de bajos. Por lo tanto, para instrumentos melddicos
como nuestra linea de graves, MASCHINE ofrece el Modo del teclado, que permite ejecutar con
los pads notas diferentes de un mismo sonido.

5.3.2.1  Pasar alavista del teclado en el programa

» A laizquierda del editor de pautas, haga clic en el botén del teclado para activar la vista
del teclado.

—
—
—

Analovue

El botén de la vista del teclado.

El editor de pautas mostrara un teclado vertical a la derecha de los nichos de sonido. Las filas
de la cuadricula representan, ahora, toda la gama de notas del sonido del nicho seleccionado
(en lugar de representar solo una nota particular de dicho sonido).

@ El modo del teclado del controlador y la vista del teclado del programa son absolutamente equiva-

lentes. Al pasar a la vista del teclado en el programa, también lo hara en el controlador. Si deshabi-

lita el modo del teclado en el controlador, la vista del teclado del programa quedara también desha-
bilitada.

5.3.2.2  Pasar al modo del teclado en el controlador
» Presione + (a la izquierda de los pads).

— A partir de ahora, los 16 pads no accionaran los 16 nichos de sonido del grupo sino que
accionaran 16 notas del sonido seleccionado. jEsto hard mucho mas facil la eleccién de
un preset para grabar nuestra linea de graves!
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@ Para deshabilitar el modo del teclado, presione nuevamente +

Mientras el modo del teclado esté activado, el botén de aparecera semiencendido
para recordarle que el modo se encuentra activado.

Los pads disponen también de otras modalidades de operacién. Para una descripciéon detallada,
consulte por favor el manual.

9.3.3  Ajustar la nota fundamental de los pads

Al, probar con los pads los distintos presetes de graves, advertira que las notas ejecutadas re-
sultan muy agudas. Esto se debe a que los 16 pads tocan, de manera predeterminada, las no-
tas situadas entre C3 y D#4 — algo no muy adecuado para ejecutar graves. Por lo tanto, habra
que bajar todas las notas tocadas por los pads.

1. Presione y mantenga presionado
Observara que, en el modo del teclado, el V|suaI|zador derecho muestra la nota ejecutada
por cada pad.

[ACIGET) [ 16 VEL | [(FIXED VEL |
1 AHALOYLIE ] et

SCALE CHORD
TYFE MODE
CHROM OFF

Presione el Botén 5 OCT- hasta que la tonalidad esté puesta en C1.
3. Suelte

—  Los pads tocaran ahora en una octava mas baja.

Este ajuste solo es pertinente para el controlador. En el programa, el teclado ya viene con todas las
notas y solo hay que usar la barra de desplazamiento vertical para acceder a todas ellas.

Seleccione ahora un sonido grave:

1. Sino se encuentra en el modo del buscador, presione para ingresar en él.
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2. Cargue distintos presetes graves en el nicho de sonidos 1 y toquelos con los pads para
seleccionar el sonido de su agrado.

3. Seleccione, por ejemplo, el sonido "Analovue", dado que cuenta con un agradable conte-
nido de graves y algunos ornamentos de alta frecuencia. Mas aun, también presenta un
interesante contenido ritmico sincronizable con el tempo del proyecto.

4. Tras cargar el sonido, desactive para salir del buscador.

En este ejemplo, no es necesario cargar expresamente el sonido seleccionado, dado que ya fue car-
gado a través de la funcioén de carga automatica.

9.4  Grabar una linea de graves

Ya estéa todo listo para grabar una pauta de graves empleando el modo del teclado. Esto le per-
mitira repasar muchas de las tareas aprendidas hasta ahora.

9.4.1  Grabar una pauta de graves
En el controlador, haga lo siguiente:

1. Verifique que el boton , en la esquina superior izquierda del controlador, apa-
rezca encendido. Si no lo esta, presiénelo para ingresar al modo de control.

2. Presione
Escuchara sonar la pauta de percusion.

3. Practique con el bajo para familiarizarse con el instrumento.
Cuando se sienta listo, presione para encender la grabacién y empezar a grabar.

5. Cuando termine, desactive

No se olvide de practicar todo lo aprendido en los tutoriales anteriores para grabar una pauta: utili-
ce el metrénomo y el conteo, ajuste la extensiéon de la pauta, haga algunas modificaciones a la gra-
bacién, etc. Si todavia tiene dudas sobre estas tareas, consulte por favor los tutoriales anteriores
(sobre todo el apartado 14, Creando ritmos y el capitulo 12.3, Grabacién de una pauta ritmica).
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9.4.2  Grabar otra pauta de graves

Una sola linea de graves no resultara suficiente para toda la composicién. Grabe, entonces,
una segunda linea que pueda usarse como variacion.

1. Pase al segundo nicho de pauta. Como recordatorio, puede hacer esto desde el mismo
controlador, presionando + pad Z, o desde el programa, pulsando dos veces el
nicho de la pauta 2 en la vista de ideas.

2. Grabe una segunda pauta. Insistimos, no vacile en emplear las distintas funciones de gra-
bacion y edicién ya aprendidas.

Compruebe si ambas pautas suenan bien juntas, alternando repetidamente entre ambos ni-
chos.

9.4.3  Cargar un sonido grave adicional

Para mejorar ain mas la cancién, cargue otro sonido de graves junto a "Analovue". Este segun-
do bajo podria ejecutar, por ejemplo, lineas ritmicas con algunas frecuencias un poco mas al-
tas.

Seleccionar el nicho del sonido 2

Antes de cargar otro sonido, debera primero seleccionar un nicho distinto; por ejemplo; el ni-
cho del sonido 2.

En el programa, seleccione el nicho del sonido 2 de la manera habitual; es decir, cliqueando
sobre el nombre del nicho en el editor de pautas.

En el controlador, observard que presionar el pad 2 no sirve para seleccionar el nicho del soni-
do 2. De hecho, dado que los pads se encuentran bajo el modo del teclado, no pueden tocar o
seleccionar los distintos nichos de sonido sino que solamente ejecutan cada una de las notas
del sonido del primer nicho. Para sortear este inconveniente, haga lo siguiente en el controla-
dor:

1. Presione y mantenga presionado

2. Mientras presiona , presione el pad 2 para seleccionar el nicho del sonido 2.

— El nicho del sonido 2 quedara seleccionado.
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Mantener presionado mientras se presiona un pad, selecciona el nicho de sonido respecti-
vo sin importar el modo bajo el cual se hallen los pads. Por el contrario, presionar solamente el pad
no seleccionara el nicho del sonido si el modo del teclado se encuentra activado. Por otra parte, al

mantener presionado el botén de , no escuchara ninglin sonido cuando presione el pad.
iEsto resulta de utilidad al tocar una cancién y no querer que la audiencia escuche lo que esta se-
leccionando!

Cargar y grabar otro grave

» Seleccionado el nicho de sonido 2, repita los pasos ya descritos anteriormente para cargar
otro sonido grave y grabar lineas de graves con ese sonido en las pautas 1y 2 (similar a lo
ya realizado con el primer bajo). Por ejemplo, podria emplear el sonido “Ad Voca” como
segundo bajo.

Seleccionar el color de los graves

Utilice, ahora, colores distintos para distinguir los dos sonidos graves, como lo hizo para el gru-
po "EK-TL A Kit":

» Pulse un clic-secundario sobre el nicho del sonido, seleccione Color en el menl contex-
tual y, luego, seleccione el color deseado.

9.9  Acceder a los parametros del plugin

Tras su instalacion, MASSIVE es un instrumento completamente integrado a MASCHINE. Esto
no solo significa que sus presetes aparecen disponibles en el buscador de MASCHINE, sino
que sus parametros pueden ajustarse también en el interior del programa. Por lo tanto, ahora
aprendera a manejar otra area de trabajo de MASCHINE: el Area de control.

El &rea de control de MASCHINE se halla en medio de la ventana del programa.

SoOUND A 3 Global Master/EQ Master FX Osci Osc2 Osc3 ModOsc/t Analovue 0O

MACRO

<«
l" Massive
+

. . ’ .

Osc 1 Sol Phased Cutoff Dastroy LFO Amp Static

El &rea de control mostrando los parametros del sonido "Analovue" del plugin MASSIVE.
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El area de control permite, entre otras cosas, ajustar los parametros de los plugines.

Aqui, podra ajustar los parametros del sonido grave "Analovue".
5.5.1  Ajustar los parametros de un plugin en el programa

1. A la izquierda del editor de pautas, haga clic en el nombre del nicho (Analovue) para se-
leccionar el sonido correspondiente.

Analovue

2. Enla parte superior izquierda del area de control, haga clic en SOUND para seleccionar la
ficha de sonidos (el nombre debe quedar resaltado).

— El area de control pasara a mostrar los parametros del sonido "Analovue". Estos aparecen
en la parte izquierda del area de control:
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El &rea de control mostrando los parametros del sonido.

La parte méas grande del area de control, a la derecha, se denomina area de parametros. Aqui
tendra acceso a los parametros del sonido:

souno  » - IEEEE Goba Master) X osc2
"3 MACROD
I" Macsive
=

LFC Amp

Los parametros del sonido "Analovue".

Los parametros se organizan en distintas paginas que se pueden seleccionar cliqueando los ro-
tulos respectivos, presentes en la parte superior del area de control:

souno  ~ ) IEEEE Goba Master/EQ X Osc2 0sed

« MACRO
I" Massive
4

LFO Amp

Las paginas permiten representar los distintos parametros del plugin.

En cada pagina, haga clic y arrastrar las perillas para ajustar el valor de los pardametros corres-
pondientes.

Ejemplo

A modo de ejemplo, ajuste el nivel de amplificacién del segundo oscilador del preset "Analo-
vue". Para llevar esto a cabo, haga lo siguiente:
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1. Haga clic en el rotulo Osc? para seleccionar la pagina con los pardmetros del Osc?.
El area de control pasara a mostrar los parametros de esa pagina.

2. Pulse un clic en la cuarta perilla (Amp) y arrastre el ratén verticalmente para ajustar el
valor.

El parametro se puede ajustar de manera detallada, manteniendo presionada la tecla [Mayus] del
teclado del ordenador mientras se arrastra el raton.

5.5.2  Ajustar los parametros de un plugin en el controlador

1. Presione el Boton 3 para seleccionar SOUND.
Esto muestra los pardametros del nicho de sonido seleccionado.

2. Si el nicho de sonido 1, conteniendo "Analovue", no esta seleccionado, presione
+ pad | para seleccionarlo.

3. Presione el botén 6 para seleccionar PLUG-IN.
Los visualizadores deberian ofrecer el siguiente aspecto:

HASTER | [ GROUP | NI CHANNEL | ISR | 1. MASSIVE ]
1 AHALOYUE 12000 Sy AHALOYLUE

HMACROS

O05C 1 S0LD PHASED CUTOFF FX MIX DESTROY LFD AMP STATIC
L1} 100 o0 B3 L1}

—  Los parametros del sonido "Analovue" pueden ahora manipularse.
Para ajustar un parametro desde el controlador, haga lo siguiente:

1. Gire cualquiera de las Perillas 1-8 para ajustar el valor del pardmetro que aparece indica-
do en la parte superior de los visualizadores.

2. Presione los botones de desplazamiento (los botones de las flechas), a la izquierda de los
visualizadores para pasar a otra pagina de parametros.
Ejemplo

A modo de ejemplo, ajuste el nivel de amplificacién del segundo oscilador del preset "Analo-
vue". Para llevar esto a cabo, haga lo siguiente:
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1. Presione repetidamente las flechas de desplazamiento hasta ver aparecer OSC2 en la par-
te izquierda del visualizador izquierdo. El visualizador derecho mostrara 6/16 (para indi-
car que nos hallamos en la sexta pagina de un total de dieciséis).

2. Gire la Perilla 4 para ajustar el valor del parametro OSC2AMP.

iEl ajuste detallado del parametro se realiza girando la Perilla 4 mientras se mantiene presionado el
botdn !

9.6  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. El proyecto se abrird en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
» Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.

5.7  Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:
= Seleccionar grupos diferentes y a ponerles un nombre.
= Cargar un plugin VST/AU de instrumento en un nicho de sonido.

= Emplear el modo del teclado del controlador (y la vista del teclado del programa) para tocar
y grabar instrumentos melddicos.

= Ajustar la tonalidad al emplear el modo del teclado.

= Ajustar los parametros de un plugin, tanto desde el controlador como desde el programa
(utilizando el area de control).
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Cuando se sienta comodo en la ejecucion de estas tareas, continte, por favor, con el tutorial
siguiente. Alli aprendera a poner efectos en sonidos y grupos.
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Las pautas que acaba de crear puede aderezarlas ahora con el agregado de algunos efectos.

MASCHINE brinda una excelente seleccion de efectos (FX) que pueden cargarse en formato de
plugin. Cualquier canal (sonido, grupo o master) pueden cargar una cantidad ilimitada de efec-
tos en sus nichos de plugin. En los nichos pueden cargarse plugines internos, plugines de Na-
tive Instruments y plugines externos.

Los efectos pueden aplicarse también al audio externo o configurarse como efectos de envio. Estas
tareas se describen en el manual del programa.

En este tutorial, aprenderé a:
= Aplicar efectos a los distintos sonidos y grupos del proyecto.
= Ajustar los efectos cargados.

= Modular los parametros de los efectos.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en los tutoriales anteriores. Especialmente, los conocimientos
adquiridos fueron:

= Seleccionar grupos (Seleccionar otro grupo).
= Seleccionar sonidos.
= Acceder a los parametros de un plugin (Acceder a los parametros del plugin).

Si tuviera alguna duda respecto de estas tareas, jvuelva por favor a repasar los tutoriales ante-
riores antes de continuar!

Si el proyecto "Mi primer proyecto" no esta abierto, abralo ahora, por favor:

» Abra el proyecto de ejemplo "Mi primer proyecto".
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6.1  Cargar efectos

Esta seccién describe la manera de cargar efectos en MASCHINE.

En Maschine, los efectos son simplemente un tipo especial de plugin. El otro tipo son los plu-
gines de instrumento que conocimos en los tutoriales previos. Ambos tipos se manejan de la
misma manera; sin embargo, solo los plugines de instrumento pueden cargarse en el primer
nicho de plugin de un sonido. Por su parte, los efectos pueden cargarse en cualquiera de los
nichos de plugin de los canales (sonidos, grupos o master). En lo restante, lo aprendido en los
plugines de instrumento puede aplicarse para los plugines de efecto (véanse 13.2.2, Cargar un
sintetizador de percusion y 15.3, Emplear un plugin de instrumento para el grupo de graves).

En el siguiente ejemplo practico, trate de mejorar el sonido "Analovue" engordandolo con un
poco mas de baja frecuencia y dandole mayor calidez. Para llevar esto a cabo, utilice uno de
los efectos internos de MASCHINE: el Saturator.

6.1.1  Cargar efectos en el programa

1. En la parte superior de la ventana de MASCHINE, haga clic en el grupo Bass para selec-
cionarlo.

EK-TL A Kit
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Debajo, en el area de control, haga clic en la pestafia de SOUND para trabajar a nivel del
sonido, dado que lo que queremos es aplicar saturaciéon a un sonido.

El sonido al cual se asigna el efecto es siempre el sonido que tiene el foco de seleccion.
Por lo tanto, a la izquierda del editor de pautas, vamos a cliquear el nicho de sonidos
Analovue para seleccionarlo.

En el margen izquierdo del area de control, haga clic en el simbolo del enchufe para ver
los plugines.

La lista de plugines aparece mostrada a la izquierda del area de control:

&
l" Massive
+

En nuestro caso, en lista aparece solamente Massive.

MASCHINE - Primeros pasos - 86



5.

6.

— El Saturator se cargara y quedara listo para su utilizacion.

Haga clic en el "+" para abrir el menu de plugines.

MASTEF RO

L =
ul Massive
+

El mend de plugines se abrira con la lista de efectos disponibles.

En dicho menu, haga clic en Saturator para cargarlo.

Cabinet
Chorus
Flangar

Internal 3 EM

Mative Instruments » Freq Shifter

Cut Phaser

Copy lca

Paste Matavarb

Open... Reflax

Save Reverb (Legacy)

Save As... Reverb

Save As Default... Beat Delay
Grain Delay
Grain Stretch
Resochord
Distortion

Lofi

Aplicar efectos

Cargar efectos

Si ya cuenta con plugines de efecto VST/AU instalados, puede cargarlos con la opcién de Native
Instruments (para productos de Native Instruments) o la opcién correspondiente al proveedor res-
pectivo (productos de terceros).

MASCHINE - Primeros pasos - 87



Aplicar efectos

Cargar efectos

iSi desea cargar un plugin a nivel del grupo, siga el mismo procedimiento, salvo el paso segundo,
donde debera cliquear GROUP en vez de SOUND! De manera similar, para cargar un plugin en el
nivel del master (para procesar el audio de todo el proyecto), haga clic en MASTER.

6.1.2  Cargar un efecto en el controlador

1.

o ok Wb

Verifique que el botén aparezca encendido en la esquina superior izquierda del
controlador. Si no lo esta, presionelo para ingresar al modo de control.

Presione el boton B para seleccionar el grupo "Bass".

Presione + pad | para seleccionar el sonido "Analovue".
Presione el Botén 3 para seleccionar la ficha de SOUND.
Presione el botén 6 para seleccionar PLUG-IN.

Presione el Boton 7 u 8 para seleccionar el siguiente nicho desocupado.

[ MASTER | [ GrouP | IIEGTINVEN [(GLL AN PLUG-IH NEN (HONE)

1. AHALOYLE 12000

Presione + para seleccionar un efecto.

De haber presionado solamente el botén de , habria ingresado en el modo del
buscador. Al presionar, adicionalmente el botén de , se accede al menu de plugi-
nes.

Gire la Perilla 1 hasta que el campo de VENDOR muestre la opcion INTERNAL.

HASTER || GROUP | IEIITTTY LOAD
1. AHALOYUE (HOHE)

ATTRIEUTES

CDMPREESDR

ATE
VENDOR TRAHSIEHMT MASTER
IHTERHAL LIMITER

El visualizador derecho muestra los efectos disponibles en MASCHINE.
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9. Gire la Perilla 5 para seleccionar SATURATOR y presione el Boton 8 para cargarlo.

HASTER || GROUP | IEIITTTY LOAD
GRAIN STRETCH
1. AHALOYUE (HOHE) RESOCHORD

ATTRIBEUTES DISTORTIOM
LOF]|

VEHDOR
IHTERHAL SHTURATOR

10. Presione + nuevamente para salir de la seleccion de efectos.

— El Saturator se cargara y quedara listo para su utilizacion.

@ Para cargar un plugin a nivel del grupo, siga por favor el mismo procedimiento, salvo el paso terce-

ro. Aqui, debera presionar el Botén 2 (GROUP) en vez del Botén 3 (SOUND). De manera similar,
para cargar un plugin en el nivel del master (para procesar el audio de todo el proyecto), presione el
Botén 1 (MASTER) en el paso tercero.

6.2 Tocar los efectos

Tras cargar el plugin del Saturator en lista de plugines, el area de control mostrara sus parame-
tros cuando el efecto sea seleccionado:

[ 5
lll Massive

Saturator
+

Mode Contour

Saturator seleccionado en la lista de plugines: el area de control muestra los pardmetros correspondientes.

6.2.1  Ajustar los parametros del efecto

Paraajuste de parametros ajustar los parametros del efecto de manera conveniente siga el mis-
mo procedimiento empleado para ajustar los parametros del plugin de MASSIVE (véase Acce-
der a los parametros del plugin).
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Presione , en el controlador o la barra [Espacio] en el teclado del ordenador para iniciar el se-
cuenciador. De esta manera, podra escuchar directamente como los ajustes afectan el sonido.

6.2.1.1  Ajustar los parametros del efecto en el programa
En el area de control, cada parametro puede ajustarse rapidamente con el ratén.

1. Haga clic en el visor del selector de modos (Mode), a la izquierda, y, en el menu que se
abre, seleccione la opcién Tube.

-

+ Classic
Tape
Tube k‘

Mode

Tras la seleccién, los parametros presentes en el area de pardametros cambiaran de mane-
ra acorde para corresponder a este modo de saturacion.

2. Para ajustar los parametros, haga clic sobre las perillas y arrastre para cambiar los valores
respectivos. O haga clic en los botones para activarlos o desactivarlos

6.2.1.2  Ajustar los parametros de un efecto empleando el controlador

HASTEE | [ GROUF | JEITT [AUR 'l [ Z SATURATOR [
1 ANALOYUE 120,00 1:d:1

MODE INFUT CONTOUR DRIVE
CLASSIC 25.0 £ 5.0 £ 50.0 %

Ajustando los parametros del Saturator.

1. Compruebe que el botén de se halle encendido. Si no lo esta, presidnelo para
ingresar al modo de control.

Presione el Botén 7 u 8 para seleccionar el plugin Saturator.

Gire la Perilla 1 hasta que el campo de MODE muestre la opcion TUBE.
Esto selecciona el modo de saturacion de tubos de vacio del Saturator.
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4. De manera similar, puede ajustar los otros parametros girando las perillas correspondien-
tes.

6.2.2 jlLapractica hace al maestro!

No dude en cargar efectos en las distintas partes de este proyecto de ejemplo y ajustar sus
parametros. Por ejemplo:

= Podria cargar un Chorus en el sonido "Snare Ektl A 1" del kit de percusién para ensanchar
ligeramente el sonido (use un valor bajo en el parametro Mix de este efecto).

= En el mismo kit de percusion, puede aplicar un Flanger lento y envolvente sobre el sonido
"Shaker Ektl A" para hacerlo mas vivaz.

= De paso, notara que el grupo propiamente dicho (el "EK-TL A Kit") ya tiene un Maximizer
que procesa a todo el juego de percusién. ;Y por qué no cargar una sutil reverberacioén para
que el kit suene mas natural?

6.2.3  Apagar un efecto

La anulacién de un efecto resulta practica cuando, por algin motivo, necesitamos volver a la
sefial pura: por ejemplo, tras haber aplicado un reverberado excesivo que impide apreciar la
sefial propiamente dicha o para deshacerse de la realimentacién al emplear un retardo. La
anulacion de efectos es también una gran herramienta a la hora de tocar en directo.

6.2.3.1  Anular efectos en el programa MASCHINE

1. En la parte superior izquierda del area de control, haga clic en la pestafia de SOUND,
GROUP o MASTER, segun el nivel donde desea anular el efecto.

2. Si desea anular un efecto de un sonido o grupo, aseglrese de seleccionar correctamente
el sonido (cliqueando el nicho correspondiente a izquierda del editor de pautas) o el gru-
po en cuestion (cliqgueando el grupo correspondiente a la izquierda del arreglador).
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3. Para anular el efecto, pulse el boton FX que aparece a la izquierda del nombre del efecto.

[ o
L] ma:

Saturator

+

4. Parareactivarlo, vuelva a cliquear sobre FX.

La anulacién de efectos resulta Gtil para comparar un sonido con y sin el efecto. jAdemas, es una
funcién que resulta muy creativa cuando se toca en vivo!

También es posible pasar por alto un efecto empleando la vista conjunta. En la vista conjunta,
haga clic en el cuadradito que aparece junto al nombre del efecto, en la lista de plugines.
Vuelva a cliquear para reactivar el efecto.

Para una informacién mas detallada sobre la vista conjunta y el empleo de efectos, consulte por
favor el manual de MASCHINE.

6.2.3.2  Anular un efecto en el controlador

1.  Compruebe que el boton de se halle encendido. Si no lo esta, presionelo para
ingresar al modo de control.

2. Segln el nivel en que se halle el efecto (Master, Group o Sound), debera hacer lo siguien-
te:
Efecto del master: presione el Boton 1 (MASTER).
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= Efecto del grupo: presione el Botén 2 (GROUP) para seleccionar el nivel de los grupos vy,
luego presione el botén del grupo (A-H) correspondiente.

= Efecto de un sonido: presione el Botén 3 (SOUND) para seleccionar el nivel de los sonidos,
luego presione el boton del grupo deseado (A-H) y, finalmente, presione el pad correspon-
diente (o + mas el pad deseado si el modo del teclado se encuentra activado) para
seleccionar el sonido.

Presione el Botén 6 (PLUG-IN).
Presione el Boton 7 u 8 para seleccionar el efecto que desea anular.

Mantenga presionado y presione el Botén 5, sobre el visualizador derecho, para pa-
sar por alto el efecto.
El efecto ya no afecta mas el sonido.

IHSERT [ILGECIN [ REMOVE | |

1. AHALOYLE 12000 2:2:3

MODE INFUT CONTOUR DRIVE
CLASSIC 25.0% 75.0% 50.0 %

Para reactivar el efecto, presione el Botén 7 o 8 para seleccionarlo.

5. Mantenga presionado y presione el Botén 5 para reactivarlo.

6.3  Modular los parametros de un efecto

Una propiedad realmente estupenda de MASCHINE es la posibilidad de modular parametros en
el area de control, tanto desde el controlador como desde el programa. Modular un pardmetro
significa registrar los cambios efectuados sobre el valor del parametro para poder aplicarlos,
luego, al tocar la cancién. Estas variaciones quedan guardadas dentro de la pauta. Como ejem-
plo, vamos a usar la modulacién para crear un filtro de barrido bucleado.

@ La modulacién no solo se limita a los efectos: en MASCHINE es posible modular cualquier parame-

tro (tanto de grupos como de sonidos), siempre y cuando se trate de valores continuos. En otras pa-

labras, se puede modular casi cualquier parametro controlado por una perilla dentro del area de pa-
rametros.
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6.3.1  Registrar una modulacion

Ahora, intente llevar a cabo una modulacion sencilla del efecto de su preferencia.

6.3.1.1  Registrar una modulacidon en el programa MASCHINE

Si observa las perillas en el area de parametros, observard que aparecen rodeadas por un ani-
llo. Este anillo sirve para registrar la modulacion:

» Para registrar la modulacién, verifique que la cancién se esté tocando, haga clic sobre el
anillo externo de la perilla deseada y arrastre verticalmente.

MAIN

Fraquency Feedhb

Registrando la modulacién de un parametro.

= Notara que el anillo, que representa el valor del parametro, se ha convertido en una peque-
fia marca de color. Esta marca sigue los movimientos que acaba de grabar.

Para eliminar la modulacién, haga lo siguiente:
» Para eliminar la modulacion, vuelva a cliquear con el botén secundario sobre el anillo ex-
terno.

— La marca volvera al estado de los parametros sin modular.

6.3.1.2  Registrar una modulacion con el controlador
Para modular un parametro desde el controlador:

1.  Compruebe que el botén de se halle encendido. Si no lo esta, presidnelo para
ingresar al modo de control.

Presione para iniciar el secuenciador.

3. Presione el Boton 7 u 8 para seleccionar el nicho con el efecto que desea modular.
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4. Mantenga presionado y, bajo los visualizadores, gire la Perilla (1-8) corres-
pondiente al parametro que desea modular.

— La modulacién quedara registrada. En el préximo bucleo, los cambios efectuados al para-
metro seran reproducidos.

Hay otra manera adicional para registrar una modulacién con el controlador: el secuenciador de pa-
sos. Véase 17, Crear ritmos con el secuenciador de pasos para mas informacion.

Si desea descartar la modulacién que acaba de grabar, haga lo siguiente:

» Presione y mantenga presionado , ¥ gire la misma Perilla 1-8 para borrar la modu-
lacion del parametro.

6.3.2  Editar la modulacion

Las modulaciones registradas pueden editarse desde el programa. Para llevar esto a cabo, se
emplea la banda de control ubicada al final del editor de pautas:

H 116

La banda de control muestra los cambios registrados en cada uno de los parédmetros automatizados.

Para modificar una modulacioén:

1. Haga clic sobre el parametro deseado en la lista de parametros automatizados (a la iz-
quierda) para seleccionarlo.

2. En la banda de control, arrastre verticalmente los puntos de modulacién.

Para mas informacion sobre la modulacién y la automatizacién, consulte por favor el manual.
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6.4  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. El proyecto se abrira en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
»  Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.

6.5 Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:
= El funcionamiento de la lista de plugines (y los nichos de plugin).

= La estructura jerarquica de un proyecto (nivel del sonido, nivel del grupo y nivel del mas-
ter).

= La manera de cargar plugines empleando el menu de plugines.
= La manera de ajustar los pardametros de un plugin.

= La manera de anular un nicho de plugin.

= La manera de automatizar los parametros de un plugin.

Cuando se sienta comodo en la ejecucién de estas tareas, continle, por favor, con el tutorial
siguiente. Alli aprendera las funciones del secuenciador de pasos.
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1 Crear ritmos con el secuenciador de pasos

Este capitulo describe la manera de crear pautas empleando el modo de secuenciacion del
controlador. El modo de secuenciacién transforma el controlador en un secuenciador de pasos
completamente equipado. Si ya esta familiarizado con las tradicionales cajas de ritmos, pron-
tamente se sentira a gusto con esta funcién. A través de este tutorial, también descubrira algu-
nos aspectos de la cuadricula de pasos y de la cuantificacién ritmica.

En este tutorial, aprendera a:
= Poner el controlador en el modo de secuenciacion y crear un nueva pauta con este modo.
= Ajustar la cuadricula de pasos.

= Usar el modo de secuenciacién para registrar una modulacién.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en los tutoriales anteriores. En este tutorial, debera sentirse
completamente familiarizado con los temas siguientes:

= Fundamentos de la cuantificacion (Cuantificar el ritmo).

= Duracién de una pauta (Ajustar la longitud de la pauta)

Ajuste de los pardametros de un plugin (Acceder a los parametros del plugin y 16.2, Tocar
los efectos).

Modulacién (16.3, Modular los parametros de un efecto)

Si tuviera alguna duda respecto de estas tareas, jvuelva por favor a repasar los tutoriales ante-
riores antes de continuar!

Si el proyecto "Mi primer proyecto" no esta abierto, abralo ahora, por favor:

» Abra el proyecto de ejemplo "Mi primer proyecto".
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1.1 Armar un ritmo en el modo de secuenciacion

Hasta ahora, todas las pautas fueron grabadas "en vivo": usted tocd algunos pads en los mo-
mentos deseados mientras el secuenciador estaba andando y grababa los golpes directamente.
Este el el modo de trabajo habitual cuando el controlador funciona en el modo de control. Por
el contrario, en el modo de secuenciacion,, la pauta se arma progresivamente, programando la
secuencia de cada sonido del grupo seleccionado. En particular, no es necesario que el se-
cuenciador esté funcionando.

1.1.1  Empleo del modo de secuenciacion

En el controlador, haga lo siguiente:

1. Presione el botén A para seleccionar el Grupo A (con el kit de percusién).

2. Presione + pad 3 para seleccionar el nicho de la pauta 3 (todavia vacio).
3. Pulse el pad con el sonido que desea secuenciar.
4

Presione el botén de , arriba a la izquierda del controlador, para ingresar al modo de
secuenciacion.

Cada pad representa, ahora, el paso de una secuencia de 16 pasos: cada uno de ellos
puede activarse pulsando el pad una vez. Si presiona nuevamente el pad, el paso se eli-
minara. Esta es una manera facil y rapida de crear pautas de percusion.

5. Presione para iniciar el secuenciador.
A continuacién, escuchara sonar la secuencia y verd una luz recorriendo los pads de iz-
quierda a derecha, desde el 1 hasta el 16. Durante la reproduccion, puede seguir activan-
do o desactivando los pads para armar su secuencia.

6. Para pasar a otro sonido, presione y el pad con el sonido que desea secuenciar.

— Vaya armando su pauta progresivamente.

En todo momento, puede abandonar el modo de secuenciacion y volver al modo de control.

» Presione el botén de , en la esquina superior izquierda del controlador, para vol-
ver al modo de control.
El botén se apagaray se encendera.
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Por ahora, siga en el modo de secuenciacion para aprender algunas cosas mas sobre este mo-
do. De ser necesario, presione nuevamente ( debe quedar encendi-
do).

Si desea crear una pauta con mas de dieciséis pasos, utilice los Botones 7 y 8, arriba del visualiza-
dor derecho, para pasar de un compas a otro. Alternativamente, puede presionar el Boton 5 (

para que MASCHINE siga la pauta automaticamente y muestre los pasos de manera corres-
pondiente.

1.1.2  Ajustar la extension de una pauta en el modo de secuenciacion
La extensién de una pauta puede ajustarse directamente con el modo de secuenciacion.

1. Presione y gire la Perilla 4 para ajustar la duracién de la pauta.
Los pads pueden representar solamente 16 pasos. Si desea programar pautas mas largas,
deberéa pasar a los 16 pasos siguientes con la Perilla 6 o hacer lo siguiente:

2. Presione (en la parte inferior del controlador) para que MASCHINE siga la pauta
automaticamente y muestre sobre los pads los 16 pasos siguiente de la pauta, a medida
que la secuencia avanza.

En el modo de secuenciacion, el visualizador izquierdo indica la parte de la pauta representa-
da por los pads:

STEP MODE DOUBLE KEYBOARD FOLLOW

LA EK-TL A Kit BPM 118.72 Scenel Pattern 1
1 1.2 1.4 1

Los 16 pads representando la pauta completa (la pauta mide solo un compas).
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STEP MODE DOUBLE KEYBOARD FOLLOW

AR EK-TL A Kit n BPM 118.72 Scene1l Pattern 1

1 1.2 |13 |14 |2 22 |2 2. 3 32 |33 |34 |4 42 |43 a4

Los 16 pads representado el segundo cuarto de la pauta (la pauta dura cuatro compases).

» Gire la Perilla 4 para ajustar la duracion de la pauta.

Los pads pueden representar 16 pasos solamente, por lo que si desea programar pautas mas
largas, debera pasar a los 16 pasos siguientes:

» Use los botones 7 y 8 o los botones de flecha (a la izquierda de los visualizadores) para
pasar a los 16 pasos siguientes o anteriores. Alternativamente, puede presionar el Boton
5 para que para que MASCHINE siga la pauta de manera automéatica y muestre
sobre los pads los 16 pasos siguientes de la pauta, a medida que la secuencia avanza.

En el modo de secuenciacién, la barra en el visualizador derecho indica la parte de la pauta
representada por los pads:

[DOUBLE | [FIZED VEL | FOLLOW
5 SHARE EKTL A 1 170.00 1:7:3

EVENTS PATTERH I
EASE KEY VELOCITY LENGTH
C2 100 1:0:0

Los 16 pads representando la pauta completa (la pauta mide solo un compés).

[DOUBLE | [FIZED VEL | FOLLOW
5 SHARE EKTL A 1 170.00 1:7:3

EVENTS PATTERH I
EASE KEY VELOCITY LENGTH
C2 100

4:0:0 —

Los 16 pads representado el primer cuarto de la pauta (la pauta dura cuatro compases).
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1.1.3  Registrar una modulacion en el modo de secuenciacion

Elmodulacién modo de paso permite también registrar la modulacién de parametros. Esto per-
mite definir de manera precisa y en momentos especificos los cambios de valor de un parame-
tro.

El procedimiento es bastante simple:

1.  Mantenga presionado el pad del paso que desea modular.
Mientras presiona el pad, los visualizadores retornan a un modo similar al modo de con-
trol:

MASTER GROUP SOUND SAMPLER

Bl srereexian . BPM 11872 Scenel Snare Ekt A 1

W Sampler

=)

& Chorus

+ SAMPLER

Pitch / Gate Amplitude Envelope

0.00 . 0.00 7.7s

2. Presione el Boton 1 ( ), el Botén 2 ( ) 0 el Botén 3 ( ) para seleccio-
nar el nivel del proyecto cuyos parametros desea modular.

3. Presione el botén de si el pardametro se encuentra en un plugin, o presione
si el pardametro pertenece a una de las propiedades de canal.

4. Mueva el transductor direccional a izquierda o derecha para seleccionar el plugin o las
propiedades de canal donde desea efectuar la modulacion

5. Use los botones de desplazamiento (los dos botones de flecha a la izquierda de los visua-
lizadores) para seleccionar la pagina de parametros deseada.

6. Mientras presiona el pad, bajo los visualizadores, gire la perilla del parametro cuya modu-
lacion desea registrar.

— Los cambios de valor quedaran registrados para es paso particular.
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1. Mantenga presionado el pad del paso que desea modular.
Mientras presiona el pad, los visualizadores volveran a un modo parecido al modo de con-
trol.

[MASTER | [ GrouP | IIETTIGTER CHAHHEL PLUG-IH [ 1. SAMFPLER T+

2. SHARE EKTL A 1 12000 2:2:3

PITCH # GATE AMPLITUDE ENVELOFPE
A

TUHE RT REVERSE ATTACK HOLD DECAY
0.00 0.0 % OFF 0.00 M5 175 217.0 M5

2. Mientras presiona el pad, bajo los visualizadores, gire la perilla del parametro cuya modu-
lacion desea registrar.

— Los cambios de valor quedaran registrados para es paso particular.

1.1.4  Algunas observaciones sobre el modo de secuenciacion
Aqui van algunas observaciones que valen la pena tener en cuenta:

= Al mantener presionado , la iluminacién de los pads retorna temporalmente al mo-
do de control: cada pad representa un sonido particular y se ilumina cuando dicho sonido
es tocado. Esto resulta Gtil para comprobar rapidamente los sonidos que estan siendo eje-
cutados o para encontrar alglin sonido en particular para su seleccién (solo se necesita pre-
sionar el pad correspondiente para seleccionarlo).

= En el modo de secuenciacion, todas las notas estan, por definicién, cuantificadas; es decir,
caen perfectamente sobre los pulsos o sus subdivisiones (los pasos). Véase 17.2, Ajustar la
cuadricula de los pasos para mas informacion.

= Siéntase libre de usar tanto el modo de control como el modo de secuenciacién al trabajar
sobre una misma pauta. Por ejemplo, podria empezar con un ritmo basico y preciso en el
modo de secuenciacioén y, luego, pasar al modo de control para tocar y grabar algunos orna-
mentos y darle un toque mas natural a la pauta. O, inversamente, podria grabar una pauta
en el modo de control y corregir los golpes fundamentales empleando el modo de secuen-
ciacion.
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1.2 Ajustar la cuadricula de los pasos

Como habréa observado, hasta ahora, los pulsos musicales se repartian a lo largo de un compas
de cuatro cuartos; siendo ésta la medida predeterminada de un compés. Consecuentemente,
para completar un compéas entero son necesarios dieciséis pasos de semicorchea (1/16). El
conjunto de todos los pasos disponibles recibe el nombre de cuadricula de pasos. El editor de
pautas es el lugar donde se crean y editan los eventos de una pauta. La cuadricula de pasos es
la cuadricula ritmica empleada por el editor de pautas.

La definicion de la cuadricula, es decir el tamafio o duracién de los pasos, incide directamente
sobre la precision de todas las acciones de edicién de una pauta, incluida la cuantificacion.
Como se acaba de mencionar, el valor predeterminado es el de una semicorchea (1/16). Sin
embargo, es posible usar otras medidas o, directamente, deshabilitar la cuadricula.

iSi bien la cuadricula de pasos se explica en el contexto del modo de secuenciacion, tenga en
cuenta que esta cuadricula afecta tanto al modo de secuenciacién (duracién y cantidad de los pa-
sos) como al modo de control (definicién de la cuantificacion)!

Para ejemplificar esto Gltimo, podriamos reducir la duracion de los pasos desde una semicor-
chea (1/16) hasta una fusa (1/32). Esto nos permitiria situar las notas de manera mucho mas
precisa dentro de la pauta.

1.2.1  Ajustar la cuadricula de pasos en el programa MASCHINE

En el editor de pautas, la cuadricula aparece representada por lineas verticales sobre cada pa-
so y sobre cada pulso.

La cuadricula de pasos con su definicién predeterminada en semicorcheas (1/16).
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Para cambiar la definicién de la cuadricula, haga lo siguiente:

1. Haga clic en el menu de pasos, abajo a la izquierda del editor de pautas.

Click Ektl A

11 I Combo Ektl A 1

I Kick Ektl A 3

i 1716 [

2. Seleccione el valor deseado en la lista que se abre.

La modificacién realizada puede verse directamente:

La cuadricula de pasos tras seleccionar el valor de una fusa (1/32).

@ Seleccionar otras medidas no mueve los eventos de la pauta. Por el contrario, cualquier cambio (de
posicién o longitud) realizado sobre un evento se ajustara al nuevo tamafio seleccionado. Y, en el
modo de pasos, tendra acceso a los otros pasos en el controlador.

@ Si, en el mend, selecciona Off, la cuadricula quedara deshabilitada. Sin embargo, el tamafio prede-
terminado de los pasos (1/16 de nota) se seguira empleando para definir los eventos en el modo de
secuenciacion.

Igual que al cambiar la extensiéon de una pauta, al cambiar la definiciéon de la cuadricula se
pueden generar mas pasos de los que los pads pueden representar. En tal caso, como ya se
menciond, debera usar los botones de desplazamiento para pasar a los siguientes dieciséis pa-
sos de la pauta.

1.2.2  Ajustar la cuadricula de pasos en el controlador

En el controlador, para cambiar la definicién de la cuadricula, haga lo siguiente:
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1. Presione + ( ).

2. Presione el Botén 4 para seleccionar y acceder al ajuste de la cuadricula de pasos.
Ahora, los pads representan las distintas definiciones posibles. Las definiciones aparecen
indicadas en el visualizador derecho. La definicidn seleccionada aparece también resalta-
da sobre el visualizador y por la iluminacion del pad correspondiente.

T Ferrorm ARRANGE STEP

Bl srareexiaz BPM 11872 Scenel

3. Presione un pad cualquiera para seleccionar otro valor.

— La cuadricula de pasos quedo configurada con una nueva definicién.
En el controlador, para cambiar la definicién de la cuadricula, haga lo siguiente:
1. Presione mantenga presionado el botén de

2. Presione el Botén 4 para seleccionar y acceder al ajuste de la cuadricula de pasos
Ahora, los pads representan las distintas definiciones posibles. Las definiciones aparecen
indicadas en el visualizador derecho. La definicién seleccionada aparece también resalta-
da sobre el visualizador y por la iluminacion del pad correspondiente.

- -

TN [ PERFORHM | [ FATTERH STEP ] 1 ]
B SHRRE ERTL A 2 iz 13401 H 17128 H 17871 H OFF |
| [ | | [

= ]

1/64 1747 17641 |
1732 1727 17327 |

HUDGE

STEP/2 1EBAR 1716 1BART 1716T

3. Presione un pad cualquiera para seleccionar otro valor.
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1.3  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. El proyecto se abrira en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
»  Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.

1.4  Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:
= Poner el controlador en el modo de secuenciacion.
= Usar el modo de secuenciacion para grabar pautas.
= Usar el modo de secuenciacion para registrar una modulacién.
= Ajustar la definicion de la cuadricula de pasos.

Cuando se sienta comodo en la ejecucion de estas tareas, continle, por favor, con el tutorial
siguiente. Alli aprendera a armar un arreglo completo para su cancién.
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8 Creacion de escenas

En los tutoriales anteriores, se crearon algunas pautas para el kit de percusién y el grupo de
graves. A partir de estas pautas, es posible crear las escenas musicales de la composicion.
Una escena se compone de un nimero variable de pautas y sirven para representar las distin-
tas partes de la cancién; por ejemplo, la introduccién, las estrofas, el estribillo, el interludio,
etc. Las escenas representan una manera flexible y creativa de componer las distintas partes
de una cancion.

En este tutorial, aprendera a:
= Componer escenas combinando las pautas creadas en los tutoriales anteriores.
= Manejar las escenas y prepararlas para el arreglador.

= Descubrir distintas herramientas para la ejecucion en directo.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en los tutoriales anteriores. Particularmente, la manera de ma-
nejar grupos (15.1, Seleccionar otro grupo) y pautas (14.2, Afadir una segunda pauta ritmica).
Si tuviera alguna duda respecto de estas tareas, jvuelva por favor a repasar los tutoriales co-
rrespondientes antes de continuar!

Ademas, vamos a suponer que en los capitulos anteriores ha creado una razonable cantidad de
pautas para cada grupo (al menos, tres o cuatro pautas por grupo). Si no fuera este el caso, jlo
invitamos a hacer esto ahora! Las necesitara para poder componer su cancion.

Si el proyecto "Mi primer proyecto" no esta abierto, abralo ahora, por favor:

» Abra el proyecto de ejemplo "Mi primer proyecto".

8.1  Trabajar con escenas

El area de trabajo donde se asignan las pautas a las escenas es el arreglador, ubicado en la
parte superior de la ventana de MASCHINE.

Las escenas funcionan de la siguiente manera:
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= Solo se ejecuta una escena por vez.

= Cada escena solo puede tocar una pauta particular por grupo. Por ejemplo, en la ilustracion
de arriba, en la Escena 1 tocamos la Pauta 1 del grupo "EK-TL A Kit" (el kit de percusién)
conjuntamente con la Pauta 2 del Grupo "Bass" (la linea de graves).

= Por otra parte, una pauta puede ser ejecutada por distintas escenas: de hecho, una escena
no contiene la pauta sino solamente una llamada, una remisién a la pauta; y es posible co-
locar multiples referentes de esta pauta sobre escenas diferentes. Al modificar una pauta
en el editor de pautas, todos sus referentes quedan actualizados de manera correspondien-
te. Esta flexibilidad permite experimentar rapidamente con sonidos diferentes hasta encon-
trar la combinacién méas adecuada.

8.2  Asignar pautas a escenas

Por defecto, al abrir un proyecto nuevo, se crea automaticamente la primera escena; y al selec-
cionar el nicho de una pauta, una pauta vacia se crea en la escena seleccionada. Dado que, en
los tutoriales anteriores, seleccionamos nichos de pauta en ambos grupos, la Escena 1 presen-
ta una pauta de cada uno de los grupos presentes en el arreglador.

Escena 1 con dos pautas: la pauta 1 del grupo de percusién y la pauta 2 del grupo de graves.

Para poner una pauta en la escena seleccionada, es necesario seleccionar el nicho de la pauta:

» Presione + el pad correspondiente en el controlador, o pulse un clic sobre el
nicho de la pauta en el editor de pautas.

Al repetir esto, en cada uno de los grupos que quiera emplear, rapidamente compondra una
escena.

Se recomienda crear las escenas teniendo el secuenciador en marcha:
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» Presione , en el controlador o la barra [Espacio] en el teclado del ordenador para ini-
ciar el secuenciador. De esta manera, podra escuchar directamente si las distintas pautas
suena bien juntas.

En los tutoriales anteriores, al presionar , Se ejecutaba la primera escena porque aparecia
seleccionada por defecto. Una regla general es que la escena seleccionada se ejecuta de manera
bucleada. Como ejemplo, armemos ahora una segunda escena.

jEstablezca su propia rutina de trabajo!
Las escenas pueden componerse de distinta manera:

= En el procedimiento descrito en este capitulo, vamos a componer las escenas una por una
(seleccionado primero una escena nueva, luego seleccionando las pautas de los distintos
grupos y, finalmente, seleccionando la escena siguiente a componer). Este método permite
ver rapidamente si las distinta pautas suenan bien juntas.

= Pero, también, es posible componer escenas "grupo por grupo"; seleccionando primero un
grupo en particular (por ejemplo, el kit de percusién), llenando luego algunas escenas con
las pautas de dicho grupo; luego, seleccionar el grupo siguiente y asi sucesivamente. Este
método pone el foco en ver si las pautas van bien juntas en la serie de escenas. Resulta
Gtil, sobre todo, para comprobar que las transiciones funcionen correctamente.

= También, es posible usar una combinacién de los dos métodos arriba explicados y desarro-
[lar una modalidad de trabajo propio. Por ejemplo, podria preparar una serie de pautas rit-
micas para un numero determinado de escenas y, luego, completar las escenas una por
una con pautas mas melédicas de otros grupos.

8.2.1  Crear otras escenas en el programa MASCHINE

En el programa, haga lo siguiente:
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1. En lavista de ideas, pulse el boton del +, a la derecha de la primera escena.

— Repita estos dos pasos para incorporar otros grupos. Poco a poco ira armando una escena
nueva.

Si desea sacar una pauta de alguna escena:
» Para remover la pauta de una escena, simplemente pulse un clic sobre la pauta.
— La pauta quedara removida de la escena. Sin embargo, podra observar que la pauta quedd

apagada pero no eliminada. Si desea restituir la pauta a la escena, vuelva a cliquear sobre
la pauta.
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8.2.2 Crear otras escenas con el controlador
Seleccionemos nuestra segunda escena:
1. Presione + Botdn 2 para ingresar a la vista de ideas.

2. Presione y mantenga presionado el botén de
Los pads pasan a representar, ahora, las escenas disponibles. Por el momento, solamente
el pad | aparece encendido: esto indica que el nicho de la escena 1 esta seleccionado y
todos los otros nichos estan vacios.

3. Mientras presiona , presione el pad ” para seleccionar la Escena 2.
El pad 2 se encendera de completamente para sefialar dicha seleccion.
El pad | quedarad semiencendido para indicar que la Escena 1 contiene clips pero no esta
seleccionada.

4. Suelte el botén de

— La Escena 2 ha quedado seleccionada. Si el secuenciador estd encendido, no escuchara
nada porque la escena se encuentra todavia vacia.

Ahora, seleccionemos una pauta de cada grupo para incorporarlas en esta escena:

1. Presione el botén (A-H) del grupo que desea emplear en la Escena 2.

2. Presione + el pad de la pauta que desea emplear en la Escena 2.

— La pauta quedo asignada a la Escena 2. Repita estos dos pasos para incorporar otros gru-
pos. Poco a poco ird armando una escena nueva.

Si desea eliminar un clip de la escena seleccionada:

» Para remover una pauta, presione + Boton 2 (REMOVE).

— La pauta quedara removida de la escena. Notara, sin embargo, que la pauta correspon-
diente no quedo6 afectada.

@ En todo momento, puede presionar + pad | / pad 2 para revertir o rehacer sus acciones.
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8.3  Manejo de escenas

Tras crear algunas escenas, tiene sentido organizarlas de manera tal que puedan componer fa-
cilmente una cancién cuando, mas tarde, se trasladen al arreglador. Para llevar esto a cabo, la
vista de ideas brinda numerosas herramientas. Veamos, pues, las mas importantes.

8.3.1  Cambiar el nombre y el color de las escenas

Al igual que en los nichos de sonido y de grupo, es posible cambiar el nombre y el color de los
nichos de las escenas para lograr una mejor organizacién y supervision, jespecialmente duran-
te situaciones en vivo! El cambio de nombre y color se lleva a cabo solamente en el programa.

1. Para cambiar el nombre de un nicho de escena, haga doble clic en el nombre y escriba
encima uno nuevo. Luego, presione [Intro].

Intr-:|-| * Scene 2

B1
Bass

Ingresando el nombre nuevo de la escena.

2. Para asignar otro color, pulse un clic-secundario en el nicho de la escena y, en el menu
emergente, seleccione Color. Luego, seleccione en la paleta el color deseado.

La elecciéon de nombres y colores es completamente libre. Consulte el manual para mas informacioén
al respecto.

8.3.2  Duplicary eliminar escenas

MASCHINE ofrece distintas herramientas para la edicion de escenas y nichos de escenas.
Aqui, emplearemos algunas de ellas en el controlador y algunas otras mas en el programa.
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8.3.2.1  Duplicar y eliminar escenas en el programa MASCHINE
Para duplicar una escena en la vista de ideas:

» Pulse un clic-secundario sobre nicho de la escena 2 y seleccione la opcién de Duplicate
del mend.

Intro
Create

- ﬁmnd TQ mmmnt

Clear

Rename
Unigue

Color

Duplicate l}
Sound 5 Deleta

e

— El contenido del nicho 2 sera copiado en la siguiente columna y todas las otras escenas
se correran un lugar a la derecha.

Para eliminar una escena en la vista de ideas:

» Pulse un clic-secundario sobre el nicho de la escena 2 y seleccione la opcién de Delete
del menu.

Intro
Create
- Append To Arrangement
Clear

Rename

Unigue

Color

Duplicate
Sound 5 Dalata

+

— El contenido del nicho de escena 2 sera borrado y todas las otras escenas se correran un
lugar a la izquierda.
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8.3.2.2  Duplicar y eliminar escenas con el controlador
Para duplicar o eliminar un escena con el controlador:

1. Presione + Botdn 2 para ingresar a la vista de ideas.
2. Presione y mantenga presionado para ingresar al modo de las escenas (o fije el
modo presionando + Botdn 1).

3. Presione, por ejemplo el pad 3 para seleccionar el nicho de la escena 3.
Presione el Botén 4 (DUPL) para duplicar ese nicho.
5. Presione el Botén 6 (DELETE) para remover esta nueva escena.

— La escena quedara removido. Las escenas a la derecha de la escena eliminada se despla-
zaran un lugar a la izquierda para llenar el vacio producido.

8.4  Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:
= Crear una escena con pautas.
= Seleccionar una escena para su ejecucion.
= Fijar los distintos modos del controlador.
= Cambiar el nombre y color de las escenas, asi como duplicarlas o eliminarlas.

Cuando se sienta comodo ejecutando estas tareas, prosiga con el apartado siguiente. Alli
aprendera a poner las escenas en secciones para crear un arreglo.

8.5  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. El proyecto se abrira en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
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» Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.
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9 Crear un arreglo

Este capitulo describe la manera de arreglar una cancion en MASCHINE. En los tutoriales an-
teriores tuvo la oportunidad de crear algunas pautas en los grupos de percusién y de graves, y
pudo también combinar estas pautas para formar distintas escenas en la vista de ideas. Final-
mente, para crear una estructura musical coherente, es necesario organizar estas escenas en
secciones empleando la vista de la cancion.

En este tutorial, aprendera a:
= Pasar de la vista de ideas a la vista de la cancion.
= Crear secciones.

= Asignar escenas a las secciones, tanto en el programa como en el controlador.

Familiarizarse con el manejo de las secciones y preparar la produccién de la cancién.

Condiciones previas

Se da por sentado lo aprendido en los tutoriales anteriores. En particular, es importante recor-
dar la manera de crear y manejar grupos (15.1, Seleccionar otro grupo), pautas (14.2, Afadir
una segunda pauta ritmica) y escenas (18, Creacién de escenas). Si tuviera alguna duda res-
pecto de estas tareas, jvuelva por favor a repasar los tutoriales correspondientes antes de con-
tinuar!

Si el proyecto "Mi primer proyecto" no esta abierto, abralo ahora, por favor:

» Abra el proyecto de ejemplo "Mi primer proyecto".

9.1  Acceder ala vista de la cancion

Los tutoriales vistos se han centrado en la vista de ideas, area de trabajo donde las pautas se
crean y se asignan a las escenas. Ahora, llegé el momento de organizar estas escenas bajo la
linea métrica de la vista de la cancién.
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La vista de la cancion permite arreglar el orden de las escenas para formar la composicion fi-
nal. Para llevar esto a cabo, es necesario crear bajo la linea métrica, las secciones necesarias
qgue contengan las escenas creadas. Toda escena creada en la vista de ideas puede asignarse a
una de las secciones que componen la cancion. El manejo de las secciones es muy flexible. Es
posible cambiar su extensién (el tiempo de ejecucion de la escena) y su lugar dentro del arre-
glo, reusar una misma escena en varias secciones o, incluso, dejar una seccién vacia sin nin-
guna escena dentro de ella.

Un aspecto importante a tener en cuenta es que tanto la vista de ideas como la vista de la
cancién presentan exactamente el mismo contenido. Esto signfica que los cambios efectuados
en una vista afectaran a la otra y viceversa. Del mismo modo, si coloca una escena en tres sec-
ciones diferentes de la linea métrica y, luego, decide modificar las pautas de dicha escena; los
cambios realizados quedaran reflejados en sus otras dos instancias. Resulta entonces muy fa-
cil modificar pautas y escenas de manera individual, después de terminar un arreglo, y escu-
char inmediatamente el resultado en el contexto del nuevo arreglo.

Para acceder a la vista de la cancién:

» Pulse un clic en el botdn del arreglador.

La vista de la cancion, ubicada en la parte superior de la ventana de MASCHINE, es el area de
trabajo donde las secciones se ordenan y organizan para componer piezas musicales. El arre-
glador aparece vacio cuando se abre por primera vez pero puede ofrecer espacio para una can-
tidad ilimitada de secciones. Cada seccién puede alojar una escena.
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My First Project

La vista de la cancion esta vacia.

Las secciones funcionan de la siguiente manera:

= La vista de la cancién es técnicamente una linea métrica que ejecuta secuencialmente las
secciones de izquierda a derecha.

= Solo una seccién se ejecuta por vez.

= Cada seccion aloja solamente una escena.

9.1.1  Crear la primera seccion

Para empezar con el arreglo, es necesario poblar la linea métrica con las escenas creadas en la
vista de ideas. Al abrir la vista de la cancién por primera vez, observard que no hay ninguna
seccion presente.

My First Project

Al I EK-TL A Kit

+

La vista de la cancion sin secciones.
Para crear una seccién:

» En el arreglador, haga clic sobre el signo + arriba de la primera columna.
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My First Project

= Una seccién nueva y vacia se crea en el nicho seleccionado.
Para crear una seccién nueva en la vista de la cancién empleando el controlador:
1. Presione + Button 3 SONG para acceder a la vista de la cancién.
2. Presione + pad 1.

Una seccidén nueva y vacia se crea en el nicho seleccionado.

9.1.2  Asignar una escena a la seccidn

Ahora que ya cred una seccion vacia bajo la linea métrica, puede ponerle algunas de las esce-
nas de la vista de ideas y comenzar a arreglar la cancion.

Para afiadir una escena a una seccion bajo la linea métrica del arreglador:

» Pulse un clic-secundario sobre un nicho y seleccione la opcidén de Select del menu con-
textual. Luego, en el submenu de las escenas puede seleccionar, por ejemplo, la escena
Scene 2.

== My First Project

Create
Al I EK-TL A Kit

Select

Auto Length
Duplicate

Remove
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— La escena seleccionada quedara asignada a la seccion.

== New Project

Para asignar una escena a una seccién en la vista de la cancién empleando el controlador:

1. Presione + Botdon 3 (SONG) para acceder a la vista de la cancién.
2. Presione y gire la Perilla 2 para seleccionar la escena que desea asignar a la sec-
cion.

— La escena seleccionada quedara asignada a la seccion.

Repita este procedimiento con cada nueva seccién para completar la linea métrica con todas
las escenas de la cancion.

9.2  Manejo de las secciones

Ahora que las secciones ya tienen escenas asignadas, puede empezar a ordenarlas para formar
una cancion. Para llevar esto a cabo, la vista de la cancién brinda numerosas herramientas.

9.2.1  Ajustar la extension de una seccion

Antes de modificar la extensién de las secciones, es importante entender la manera en que
secciones, escenas y pautas se muestran en la vista de la cancién:

Por defecto, la duracién de una seccién se ajusta automaticamente segln la pauta mas larga
incluida (duracién automatica); a menos que se especifique expresamente la cantidad de com-
pases que la seccién debe tener (duracion manual).
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= Extension automatica: por defecto, la duraciéon de una seccién se corresponde con la de la
pauta mas larga de la escena asignada. Si la escena incorpora una pauta de mayor dura-
cién, la seccién se extendera automaticamente. Al eliminar la pauta mas larga de una es-
cena, la seccion se encojera también de manera consecuente. Alargar o acortar la pauta
mas larga, alarga o acorta la seccién de manera correspondiente.

= Duracién manual: la duracién de una seccién puede ajustarse manualmente seglin una ex-
tensién especifica, la cual puede ser mas corta o mas larga que la de las pautas contenidas
en la escena. Al insertar o eliminar una pauta, la extensién de la seccién no quedara afec-
tada. Sin embargo, la extensién de una seccién puede alterarse con arrastre bajo la linea
métrica o empleando el controlador MASCHINE.

= Si una pauta es mas corta que la seccién en la que se encuentra, quedara repetida auto-
maticamente hasta completar la extensién de la seccion (la Ultima repeticion podria,sin
embargo, quedar recortada). Estas repeticiones son generadas automaticamente y no pue-
den modificarse ni seleccionarse, dado que todas remiten a la misma pauta que figura en
primer término. Las repeticiones de una pauta aparecen en el arreglador con un tono mas
oscuro. Las secciones acortadas aparecen con un doblez en su margen derecho para indi-
car que una parte de la seccion permanece oculta.

Fast Cash

Boat

= Si una seccion fue acortada manualmente, solo se podra oir la parte visible de la pauta
dentro de la extension especificada.

= Las escenas comienzan siempre al principio de la seccion.

9.2.1.1  Ajustar la extension de una seccidn en el programa

Ajustar la duracién de una seccién permite alargar o acortar la escena sin por ello afectar las
pauta de referencia. Esto resulta Gtil dado que evita tener que crear una nueva version de la
escena cuando solamente se desea extender o acortar la escena para que entre en el arreglo.

Al extender el margen derecho de una secciéon mas allad de la duracion de su escena, las pau-
tas de referencia se repetiran hasta completar el espacio agregado. Al acortar una seccion, de
manera que resulte méas corta que la escena contenida, solo se podra escuchar la parte visible
de las pautas.
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Para alargar una seccion:

» Pulsey arrastre hacia la derecha el margen derecho de la seccion.
Fast Cash

— Las pautas de la escena se repetiran para completar la extension creada.
Para acortar una seccion:

» Pulsey arrastre hacia la izquierda el margen derecho de la seccion.
Fast Cash

— La escena se acortara y, si el ajuste es mas corto que la pauta de referencia, el margen
derecho de la seccion mostrara un pequefio doblez para indicar que parte de la escena se
encuentra oculta. Durante la reproduccion de la musica, solo se ejecutara la parte visible
de la escena.

Al ajustar la extension de una seccion, se aplican las reglas siguientes:

= El valor establecido en la cuadricula del arreglo se emplea como medida para efectuar los
incrementos.
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= El valor tomado como medida sera el de la cuadricula de pasos si el ajuste de la extension
se lleva a cabo presionando [MayUs].

= La distancia minima con la que puede arrastrarse el limite de una seccién es la unidad es-
tablecida en la cuadricula del arreglo.

= La distancia minima con la que puede arrastrarse el limite de una seccién, al presionar
[Mayus], es la unidad establecida en la cuadricula de pasos.

= La extension minima de una seccién equivale a la de la pauta de menor extension. Esto
solo puede lograrse desactivando (Off) la cuadricula del arreglo o la cuadricula de pasos.

9.2.1.2  Ajustar la extension de una seccidn con el controlador
Para ajustar la extension de una seccion desde el controlador:

1. Si no se encuentra en la vista de la cancién, presione + Botén 3 SONG para
acceder a ella.

Presione para ingresar a las pagina de las secciones.
De ser necesario, presione el Botén 1 para fijar la pagina.

Seleccione el pad de la seccién que desea ajustar.

AR A

Gire la Perilla 4 para ajustar la extensién de la seccién. Gire a la izquierda para acortar la
seccion o a la derecha para alargarla.

6. Presione y gire la Perilla 4 para ajustar la extension con mas detalle.

— La extension de la seccién se ajustara de manera consecuente.

9.2.2  Duplicar y remover secciones

MASCHINE ofrece distintas herramientas de ediciéon para el manejo de las secciones. Aqui,
emplearemos algunas de ellas en el controlador y algunas otras mas en el programa.

9.2.2.1  Duplicar y remover secciones en el programa MASCHINE
Para duplicar una seccién en el arreglador:
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» Pulse un clic-secundario sobre nicho de la seccién 2 y seleccione la opcién de Duplicate
del mend.
My First Project

Intro

Rename
Unigue

H
Color

Auto Length
Sound 5

" Duplicate l}

Remove

— El contenido de la seccién 2 sera copiado en la siguiente columna y todas las otras sec-
ciones se correran un lugar a la derecha.

Para eliminar una seccion en el arreglador:

» Pulse un clic-secundario sobre el nicho de la seccién 2 y seleccione la opcién de Remove
del mend.
My First Project

Intro

Rename
Unigue

Color

H#

Auto Length
Duplicate

Remove

Sound 5

e

— El contenido del nicho quedara eliminado y todas las otras secciones se moveran un lugar
a la izquierda. Tenga en cuenta que la seccién fue sacada del arreglo pero no fue elimina-
da.
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9.2.2.2 Duplicar y remover secciones empleando el controlador
Para duplicar o remover una seccioén con el controlador:

1. Si no se encuentra en la vista de la cancién, presione + Botén 3 SONG para
acceder a ella.

2. Mantenga presionado para ingresar al modo de las secciones (o fije el modo pre-
sionando + Botén 1).

El visualizador derecho muestra el nombre de las secciones. Por su parte, la seccién se-
leccionada aparece resaltada.

Presione, por ejemplo el pad 3 para seleccionar el nicho de la seccion 3.
Presione el Botén 2 para seleccionar ARRANGE.

Presione el Boton 4 (DUPL) para duplicar esa seccién.

i o &~ w

Un seccion nueva se inserta a continuacion, conteniendo las mismas propiedades y conte-
nidos que la seccién original. Las secciones existentes se corren un lugar a la derecha pa-
ra hacer lugar a la entrada nueva.

Tenga en cuenta que el nicho duplicado quedara automaticamente seleccionado.

6. Presione el Boton 6 (REMOVE) para remover del arreglador la nueva seccién creada.

— La seccién quedara removida del nicho. Las secciones a la derecha de la seccién elimina-
da se desplazan un lugar a la izquierda para llenar el vacio producido.

9.3 Seleccionar la extension del bucleo

Ya aprendimos la manera de seleccionar secciones, sea cliqueando sobre el nicho correspon-
diente del arreglador, sea presionando + mas el pad deseado en el controlador (véase
Componer mas escenas). También comprobamos que al seleccionar una seccion, esta se bu-
clea de manera automatica.

Sin embargo, MASCHINE nos permite seleccionar varias secciones consecutivas para ejecutar-
las de manera bucleada. La manera de seleccionar el rango de secciones para su bucleo es la
siguiente:
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9.3.1 Seleccionar un rango de bucleo en el programa MASCHINE

El arreglador brinda un linea métrica, ubicada arriba del nombre de los nichos, que muestra en
todo momento el rango del bucleo:

Scene 1

La Iinea métrica del arreglador mostrando el bucleo de la seccién 2.

Para seleccionar un rango de bucleo distinto:

1. En la linea métrica del arreglador, haga clic en el borde derecho de la seccién inicial y
mantenga presionado el boton del ratén.

2. Arrastre horizontalmente hasta la columna de la seccién final y suelte el botén.
— Las secciones inicial y final, y el resto de las secciones comprendidas se ejecutaran una

tras otra en bucle. La linea métrica del arreglador muestra, ahora, la nueva extension del
bucle.

Scene 1

El bucleo comprende ahora tres secciones.

Habra observado que la seleccién de una sola seccién equivale a seleccionar el bucleo de una sola
seccién.

9.3.2  Seleccionar un rango de bucleo con el controlador

En el controlador:

MASCHINE - Primeros pasos - 126



Crear un arreglo

Guardar el proyecto

1. Si no se encuentra en la vista de la cancion, presione + Boton 3 SONG para
acceder a ella.

2. Mantenga presionado para ingresar al modo de las secciones (o fije el modo pre-
sionando + Botén 1).

3. Presione y mantenga presionado el pad correspondiente a la seccién inicial.
Luego, mientras mantiene pulsado ese pad, presione el pad correspondiente a la seccidon
final.

— Las secciones inicial y final, y el resto de las secciones comprendidas se ejecutaran una
tras otra en bucle.

9.4  Guardar el proyecto

Nuevamente, aconsejamos guardar regularmente el trabajo realizado. Asi, podra luego abrir
otro proyecto o cerrar MASCHINE para hacer una pausa. El proyecto se abrira en el mismo es-
tado, la proxima vez que inicie el programa.

Para guardar un proyecto en el programa:
» Presione [Ctrl] + [S] ([comando] + [S] en macOS) para guardar el proyecto.
Para guardar un proyecto en el controlador:

» Presione + para guardar el proyecto.

9.5  Resumiendo

En este tutorial, usted aprendi6 a:
= Crear secciones con escenas.
= Seleccionar una seccién para su ejecucion.
= Fijar los distintos modos del controlador.

= Nombrar, colorear, mover, insertar y borrar secciones.

Seleccionar un rango de bucleo.
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= Ajustar el comportamiento del secuenciador al ejecutar saltos entre secciones y bucles.

Cuando se sienta comodo en la concrecion de estas tareas, pase al manual de MASCHINE para
interiorizarse sobre el empleo de las funciones mas avanzadas de MASCHINE.
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10  Tocar las escenas

Finalmente llegamos al punto esencial de las escenas: jtocar la cancién!

Crear una pista de estudio o tocar en vivo

Si estd componiendo una pista de estudio que planea exportar, puede arreglar las escenas y
secciones de manera tal que se ejecuten de un tirén desde la primera escena hasta la Gltima.
Para mas informacién sobre el arreglo de secciones de una cancion, véase 19, Crear un arreglo

Si esta preparando una pista para su ejecucion en vivo, lo mas probable es que quiera accionar
distintas escenas por medio de los pads. Para llevar esto a cabo, MASCHINE brinda algunas
herramientas importante.

10.1 Emplear los pads para tocar escenas y secciones

MASCHINE brinda permite ajustar de manera detallada la transicién entre escenas y seccio-
nes:

= La Cuadricula de la ejecucién permite cuantificar las transiciones entre escenas; es decir,
establecer el punto donde la reproduccion abandona la escena (vista de ideas) o seccién
(vista de la cancion) vigente. Sirve, por ejemplo, para que un bucleo no se accione de ma-
nera inmediata, sino que aguarde hasta el inicio del préximo compas. Los valores posibles
son: apagado (Off), un compas, una blanca, una negra, una corchea, una semicorchea y la
escena 0 secci6on completa. Al seleccionar la opcién de apagado (Off), el cambio de esce-
na/seccién se ejecuta de manera inmediata tras la seleccién del bucleo siguiente.

= La opcién de Retrigger permite establecer el punto a partir del cual se inicia el bucleo si-
guiente:

o Si la opcion de accionamiento esta habilitada, la seccién o escena siguiente sera for-
zada a ejecutarse desde el inicio. Esto resulta de utilidad si desea que las escenas o
secciones secciones se ejecuten desde el inicio sin importar lo que esté pasando en el
resto de la musica.
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o Si el accionamiento esta deshabilitado (ajuste predeterminado), la escena o seccién
seleccionada se ejecutara de manera complementaria; por ejemplo: si la reproduccion
de la seccion se abandona en el tercer tiempo del compas, la seccion siguiente la re-
tomaréa a partir del tercer tiempo también. Esto asegura que el ritmo general no se vea
interrumpido.

10.1.1 Transiciones entre escenas y secciones desde el programa

En el programa, la cuadricula de la ejecucién y la opcién de accionamiento se ajustan en la
cabecera de MASCHINE.

En la vista de ideas, la cuadricula de la ejecucién ajusta la transicién entre escenas. En la vis-
ta de ideas, ajusta la transicién de las secciones.

Para definir la cuadricula de la ejecucion y habilitar la opcion de accionamiento:
1. Pulse el boton del arreglador para acceder a la vista de la cancioén y sus secciones.

=  El botén del arreglador aparece encendido cuando la vista de la cancion esta activada.

Prime Groove Primo G

2. Para ajustar la cuadricula, pulse el menu respectivo en la cabecera y seleccione el valor
deseado:
off

1/2
1/4

1/8
v 1716
Section

Retrigger
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— La proxima vez que seleccione una escena/seccion o un conjunto de ellas para su bucleo,
el cambio se producira segin la medida seleccionada.

» Para habilitar o deshabilitar el accionamiento, seleccione la opcién de Retrigger presente
en ese mismo menu.

1/2
1/4
1/8
v 1716
Section

+ Retrigger

— La proxima vez que seleccione una escena/seccién o un conjunto de ellas para su bucleo,
el bucleo arrancara desde el principio de la primera escena/seccién (Retrigger habilitado)
0 a partir de la misma posicién donde se abandoné la escena/seccién anterior (Retrigger
deshabilitado).

10.1.2 Pasar a otras escenas con el controlador

En la vista de ideas, la cuadricula de la ejecucion ajusta la transicion entre escenas. En la vis-
ta de ideas, ajusta la transicion de las secciones.

Para definir la cuadricula de la ejecucion y habilitar la opcion de accionamiento:
1. Presione

2. Presione

3. Presione + para seleccionar el modo de las escenas o el modo de las sec-
ciones.

4. Presione y mantenga presionado para ingresar al modo de la cuadricula (o fije el
modo presionando + Boton 1).
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Presione el Botén 2 para seleccionar PERFORM.
Presione un pad para seleccionar otro valor, por ejemplo, el pad 9 (para 1/4, es decir una
negra).

La préxima vez que seleccione una nueva escena/seccion o rango de bucleo, el cambio se
producira en el pulso de negra siguiente.

Habilitar el accionamiento de escenas

Para habilitar la opcién de accionamiento:

1.
2.
3.

Presione

Presione

Mantenga presionado + para ingresar al modo de las escenas (o fije el mo-
do presionando + Botén 1).

En la esquina inferior izquierda del visualizador izquierdo, RETRIGGER muestra el valor
del accionamiento (OFF [apagado] por defecto).

Gire la Perilla 1 para seleccionar On (encendido).

La préxima vez que seleccione una escena nueva o un bucleo, la reproducciéon comenzara
desde el principio.

Habilitar el accionamiento de secciones

Para habilitar la opcién de accionamiento:

1.
2.
3.

Presione

Presione

Mantenga presionado + para ingresar al modo de las secciones (o fije el
modo presionando + Botén 1).

Presione el botén de desplazamiento derecho para acceder a la pagina 2.

En la esquina inferior izquierda del visualizador izquierdo, RETRIGGER muestra el valor
del accionamiento (OFF [apagado] por defecto).

Gire la Perilla 1 para seleccionar On (encendido).
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— La proxima vez que seleccione una seccion o un bucleo, la reproduccion comenzara desde
el principio.
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11 Consulta rapida

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

= La informacion que lo ayudara en su trabajo diario con el controlador (111.1, Empleo del
controlador).

= El panorama general de un proyecto de MASCHINE y una descripcion de su estructura y
contenido (111.2, Panorama general de un proyecto de MASCHINE).

= Un exposicion basica del aparato controlador, describiendo someramente cada uno de sus
elementos de control (111.3, Panorama general del controlador MASCHINE).

= Una exposicion basica del programa MASCHINE (111.4, Panorama general del programa
MASCHINE).

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

11.1  Empleo del controlador

Esta seccion brinda informacién Gtil para el trabajo de todos los dias con el controlador MAS-
CHINE.

@ Para una completa relacién de todos los atajos disponibles, consulte por favor el manual

11.1.1  Modos del controlador y fijacion de los modos

El controlador presenta diferentes modos de operacién.
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Ademas del modo de control (modo predeterminado bajo el cual los pads accionan los soni-

dos), existen otras modalidades de trabajo suplementarias para la consecucién de distintas ta-

reas. Estos modos se habilitan a través de sus botones especificos (p. ej., , ,
, etc.).

En algunos de estos modos, es necesario mantener presionado el botdn para que el modo siga
activo. Por ejemplo, al presionar el botén de , los visualizadores mostraran opciones
de control especificas de los pads; al soltar el botén, el controlador volvera al modo de control.

Los botones que deben mantenerse presionados aparecen en la columna central del controla-
dor (a la izquierda de los pads), junto con los botones de , ,

y
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Cada uno de estos botones debe estar presionado para poder emplear el modo correspondiente.

Fijar los modos del controlador

Los modos del controlador pueden fijarse para que el aparato no vuelva al modo estandar tras
soltar el botén:

1. Presione y mantenga presionado un botén de modo; por ejemplo, el botén de

2. Presione el Botén 1, arriba del primer visualizador.
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— Al soltar GRID, el controlador seguira bajo el modo de la cuadricula hasta que GRID vuel-

va a ser presionado.

Una vez que un modo de operacién ha sido fijado, el controlador volvera a fijarlo automéaticamente

la proxima vez que presione el botén.

El modo puede fijarse o desfijarse presionando el botén de modo y el Botén 1.

11.1.2  Controlar las vistas del programa desde el controlador

El controlador brinda numerosos atajos que permiten modificar lo que muestra MASCHINE en

su interfaz gréafica.

Para controlar las vistas del programa desde el controlador:

» Presione y mantenga presionado el botén NAVIGATE para ingresar al modo de navegacion.
También puede presionar NAVIGATE + Botén 1 para fijar el modo y soltar NAVIGATE

(véase 111.1.1, Modos del controlador y fijacién de los modos).

— La pantalla de navegacion quedaréa abierta.

Controlar el programa

Utilice los botones situados arriba de los visualizadores para manejar las distintas vistas:

Vista general de la navegacion

Accién Atajo

conjunta solamente)

Seleccionar la vista de ideas. Botén 2
Seleccionar la vista de la cancion. Botéon 3
Seleccionar la vista conjunta. Boton 4
Seleccionar el buscador. Boton 5
Reducir/maximizar el mezclador (vista Botén 6
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Accién Atajo
Seleccionar la banda de modulacion. Botén 7
Seleccionar el seguimiento. Boton 8

Emplear las perillas para recorrer la pantalla del programa.

Accién Atajo
Agrandar/achicar el arreglador linea Perilla 1
(vista de la cancién).

Recorrer horizontalmente el arreglador | Perilla 2
(vista de la cancién).

Acercar / Alejar el editor de pautas. Perilla 5
Recorrer el editor de pautas Perilla 6

horizontalmente.

Usar los pads para controlar el programa.

Accidén

Atajo

Recorrer pautas a la izquierda

Presionar el pad |

Recorrer pautas a la derecha

Presionar el pad 3

Alejar la pauta.

Presionar el pad 2

Acercar la pauta.

Presionar el pad 6

Recorrer a izquierda el arreglador (vista
de la cancion).

Presionar el pad 9

Recorrer a derecha el arreglador (vista
de la cancion).

Presionar el pad 11

Acercar el arreglador (vista de la
cancion).

Presionar el pad 14

Alejar el arreglador (vista de la cancion).

Presionar el pad 10

Vista de la navegacion de paginas
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Accién Atajo

Seleccionar la navegacion de paginas. |SHIFT + Botén 2

Modo del canal

Seleccionar propiedades de canal Botones 5y 6
(Input, Output, Groove o Macro).

Seleccionar pagina del banco. Botones 7y 8

Modo del plugin

Seleccionar plugin Botones 5y 6

Seleccionar pagina del banco. Botones 7y 8

11.2  Panorama general de un proyecto de MASCHINE

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

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

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

El apartado siguiente explica estos dos aspectos en detalle.

11.2.1 Los sonidos y su contenido

El contenido sénico de un proyecto de MASCHINE incluye todo el material de audio empleado
(instrumentos y efectos) y la forma en que estan estructurados.
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@ v o i H > ® 120.00 0.0% 4/4 Prime..roove  [I%; /16

LIBRARY Prime Groove ~ Primo Groove  Deep Groove Intro A Intro B

e (Prime e TN N T

All Projects

B1 c1
SOUND [J Voice Settings / Engine Pitch / Envelope FX/ Filter Modulation

ENGINE

Automation

Rim shot Winter

@ | Velocity

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

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

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

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

o Los controles de la seccién de SOUND tienen efecto sobre el sonido del nicho selec-
cionado (1-16).
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o Los controles de la seccion de GROUP afectan el sonido del grupo (A-H); es decir, el
sonido de todos los nichos de sonido del grupo.

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

11.2.2  Arreglo

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

Vista de ideas

La vista de ideas es una area de trabajo orientada hacia la creacién y desarrollo de pautas y
escenas musicales. Aqui, las pautas se componen y registran para luego ser combinadas en es-
cenas. Cuando las escenas creadas estan listas, se trasladan a la vista de la cancién para su
arreglo y composicién final
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© -~ o it

LIBRARY FILES

W B E

All Projects

~ TYPES

Breaks Club Downbeat Electro Tutorial

Urban  Worldwide

Big Stream
Blow

Bone Breaker
Breaze

Chances

Gome Into My Disco

Cube
DJ Jam Meister
Don't Cheat

Final Stage
Freefall
Frontliner
Grime Time
Hang Solo
Hanol Hilton
Island Life
Vil Watar

La vista de ideas de un proyecto de MASCHINE esté orientada a la creacion de pautas y armado de escenas.

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

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

MASTER GROUP  SOUND

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

+ Polyphony

Automation

MIDI

Rimshot Winter
o
Velocity

Pitch / Envelope  FX/Filter  Modulation

Pitchbend Made

ENGINE

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

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

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

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

Vista de la cancion

En la vista de la cancién, las escenas se asignan a secciones bajo una linea métrica. Estas sec-
ciones pueden moverse y cambiarse para desarrollar un arreglo.

@MASCH'NE i !M > & O 85.00

Library == Dome Peace
All Projects

~ TYPES

SOUND Setup

Drums FX TOUCHSTRIP STUTTER LooP
Perform FX -

+ e Qe O

Engage Length Direction Quantize

Pattern Length: 4:0:0

Kick Clan 2

|| ]| HE [ | [ | ]| | ([ | [ [ |
u | | u | |
u

H . [ | H | | H m | |

La vista de la cancién de un proyecto de MASCHINE.
El desarrollo de un arreglo en MASCHINE sigue la rutina siguiente:

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

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

11.3 Panorama general del controlador MASCHINE

11.3.1  Panorama general del controlador MASCHINE

Esta seccién describe de manera general las areas y elementos de control del controlador.
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O©MASCHINE
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El controlador MASCHINE.

(1) Seccion CONTROL: utilice esta seccion multipropésito para acceder a todos los parametros
del modo seleccionado en el controlador. Hay, también, botones exclusivos para acceder al
buscador, al modo de secuenciacién y al editor de samples. Para mas informacién, véase
111.3.1.1, Secciéon CONTROL.
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(2) Seccion PADS: la columna de botones a la izquierda de esta seccién maneja los distintos
modos de operacion del controlador. Ademas de tocar los sonidos del grupo seleccionado, los
16 pads brindan acceso a muchos comandos de edicion y seleccién, segiin el modo de opera-
cion empleado. Para méas informacién al respecto, consulte el apartado 111.3.1.5, Seccion de
los pads.

(3) Seccion TRANSPORT: esta seccion alberga los controles de la ejecucién. Presione los boto-
nes correspondientes para llevar a cabo la accién deseada. Use para acceder a las fun-
ciones secundarias del controlador. Para mas informacion, véase 111.3.1.4, Seccion TRANS-
PORT.

(4) Seccion GROUPS: los botones de esta seccién brindan acceso instantdneo a cada uno de los
grupos de sonidos del proyecto. Para mas informacién al respecto, consulte el apartado
111.3.1.3, Seccion GROUPS.

(5) Seccion MASTER: contiene las perillas que controlan el volumen, el tempo y el swing. El
botén de repeticion de nota ( ) se encuentra también en esta seccién y sirve de
ayuda en el proceso de composicién ritmica. Para mas informacion, véase 111.3.1.2, Seccion
MASTER.

11.3.1.1  Seccion CONTROL

Este apartado presenta el panorama general de la seccién de control.

La seccién de control.

(1) CONTROL: presione el botén de para volver al modo de control, el modo predeter-
minado de operacion del controlador. Bajo este modo, los pads representan los sonidos del
grupo seleccionado. Al mismo tiempo, el modo de control brinda acceso instantédneo a todos
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los pardametros de los sonidos, grupos y del master, a través de los ocho botones y las ocho
perillas dispuestas arriba y abajo de los visualizadores. El botén de habilita también
el modo MIDI al presionar conjuntamente + . Este modo permite usar MAS-
CHINE como un controlador MIDI (para mas informacién al respecto, consulte el manual del
Controller Editor).

(2) STEP: el modo de secuenciacion es un modo que complementa al modo de control. Bajo es-
te modo, el controlador funciona como un completo secuenciador. En el modo de secuencia-
cién, cada uno de los pads representa un paso de la cuadricula. Durante la ejecucidon de la
musica, una luz movediza va mostrando la posicién del secuenciador. Al presionar un pad, se
crea una nota en el paso correspondiente (el pad se enciende) o se la elimina (el pad se apa-
ga). Si la pauta contiene mas de 16 pasos, use los Botones 7/8 para pasar a los 16 pasos an-
teriores o siguientes. Presione + para ingresar en el modo de instancias. Este mo-
do permite seleccionar la instancia del plugin de MASCHINE que desea controlar desde el
controlador, cuando tenga mas de una instancia abierta en su estacién de audio digital (EAD).

(3) BROWSE: presione el boton de para abrir el buscador. Presione +
para acceder al menu de plugines y cargar un plugin (interno, externo o de Native Instruments)
en el nicho seleccionado.

(4) SAMPLING: presione el boton de para abrir el editor de samples.

(5) desplazamiento de paginas: son botones que permiten acceder a casi todas las caracteristi-
cas de MASCHINE desde el aparato controlador. Para que los visualizadores brinden un disefio
de imagen claro y sencillo, los parametros han sido agrupados en distintas "paginas", las cua-
les pueden seleccionarse con estos botones de desplazamiento.

(6) SNAP: el botén de por si mismo carece de funcion. Sin embargo, utilice para
guardar su proyecto presionando conjuntamente +

(7) AUTO WRITE: en MASCHINE, casi cualquier parametro puede automatizarse a nivel del so-
nido o del grupo con este botén. Simplemente, mantenga presionado el botén y gire una de las
ocho perillas (0 una combinacion de estas) para grabar la automatizaciéon del parametro corres-
pondiente.

El modo de automatizacién puede fijarse: presione + para fijar el modo. Véase
111.1.1, Modos del controlador y fijacion de los modos para més informacion.
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(8) Botones 1-8: el area de control ocupa casi un cuarto del aparato, siendo el ndcleo operativo
de MASCHINE. Los ocho botones ubicados sobre los visualizadores se adaptan a la operacion
Ilevada a cabo en el momento, permitiendo un acceso directo a las subsecciones y funciones
mas importantes. La accion cumplida por el boton se muestra inmediatamente debajo, en los
visualizadores.

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

(10) Perillas 1-8: cada perilla controla el parametro representado en los visualizadores. Cuando
(7) esta presionado, las modificaciones del parametro quedan grabadas instanta-
neamente en una pista de automatizaciones cuando la reproduccion esta activada.

11.3.1.2  Seccion MASTER

Este apartado presenta el panorama general de la seccién del

La seccion MASTER.

(1-3) VOLUME, TEMPO y SWING: estas perillas control volumen, tempo y swing general del pro-

yecto. Presione y mantenga presionado el pad y, luego, gire la perilla de , 0
para cambiar el volumen, el tono o el swing del sonido. Presione y mantenga presiona-
do un boton de grupo y gire la perilla de , 0 para cambiar el volumen,

tono o swing del grupo.

(4) NOTE REPEAT: este botdn resulta muy practico para tocar y grabar ritmos. Ejecuta automati-
camente el sonido seleccionado a una determinada velocidad. Al presionar y el
pad que se desea ejecutar, las notas se accionan repetidamente seglin la velocidad selecciona-
da en el visualizador derecho. Los Botones 4-6 permiten seleccionar diferentes velocidades de
ejecucion. Gire las Perillas 5-8 para establecer otros valores de velocidad. Ademas, este botén
permite establecer también el tempo del proyecto: presione y presione ritmicamente el
botén de para establecer el tempo requerido.
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El modo de repeticion de nota puede ser fijado: presione NOTE REPEAT + Botén 1 para fijar el mo-
do. Véase 111.1.1, Modos del controlador y fijacién de los modos para mas informacion.

11.3.1.3 Seccion GROUPS

Este apartado presenta el panorama general de la seccién de GROUPS,

La seccion GROUPS.

Botones de grupo: presione uno de los botones A-H para seleccionar el grupo sobre el que de-
sea trabajar. Estos botones también se usan para aislar y silenciar cada grupo cuando los boto-
nes de SOLO y MUTE se encuentran presionados; una funcién estupenda para actuaciones en
vivo. Presione y mantenga presionado un botén de grupos y gire la perilla de VOLUME, TEMPO
o SWING para cambiar el volumen, tono o swing del grupo.

Press SHIFT + botén de grupo A-H para seleccionar un banco de grupos. Consulte, por favor, el
manual para mas informacién.

11.3.1.4 Seccion TRANSPORT

Este apartado presenta el panorama general de la seccién de TRANSPORT.
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La seccion TRANSPORT.

Esta seccion presenta los controles necesarios para la ejecucién de la musica. Presione los bo-
tones correspondientes para llevar a cabo la accién deseada. Utilice el boton de SHIFT para
emplear funciones accesorias, como el metrénomo, el conteo o el desplazamiento gradual ha-
cia atras y adelante.

(1) RESTART: presione el botén de RESTART para reiniciar el bucleo desde su inicio. SHIFT +
RESTART + transductor mueve el rango bucleado. SHIFT + RESTART + transductor de control
+ Step atras/adelante cambia el inicio o fin del bucleo.

(2) STEP (atras): retrocede por el bucleo segln la medida de la cuadricula (presionar GRID
+F2). Presione SHIFT + STEP (atras) para retroceder paso a paso.

(3) STEP (adelante): avanza por el bucleo segln la medida establecida en la cuadricula (presio-
nar GRID + F2). Presione SHIFT + STEP (adelante) para avanzar paso a paso.

(4) GRID: este botén abre el modo de la cuadricula. El modo de la cuadricula permite seleccio-
nar distintas definiciones para la cuadricula de pasos (empleada para la cuantificacién, el
cambio de extension de las pautas y para las transiciones entre escenas). Presione SHIFT +
GRID para acceder a REC MODE. Este modo permite ajustar los parametros del metronomo
(volumen, compas y conteo) y el modo automatico de cuantificacion.

El modo de la cuadricula puede fijarse: presione GRID + Botén 1. Véase 111.1.1, Modos del con-
trolador y fijacién de los modos para méas informacion.

(5) SHIFT:: mientras que las funciones mas importantes se accionan con botones propios, el
botén de SHIFT ofrece numerosos atajos a otras funciones, al presionarse conjuntamente con
los pads 1-16 u otros botones. SHIFT puede emplearse también para cambiar los pardametros
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de manera detallada, al ingresar el valor con las perillas. También puede usar el botén
para cambiar los pardametros de manera detallada, al ingresar el valor con la perilla. O puede
usarlo, también, para pasar por alto, eliminar o mover plugines en la lista de plugines.

(6) ERASE: borre lo hecho de manera rapida y simple con este botén. Durante la reproduccion,
mantenga presionado y presione los pads para borrar los eventos de los sonidos corres-
pondientes mientras la reproduccién se ejecuta. Use el atajo + + pad para bo-
rrar rapidamente todos los eventos accionados por ese pad en la pauta. Si algln parametro fue
automatizado, mantenga presionado y gire la perilla correspondiente bajo los visualiza-
dores, para borrar la automatizacion de ese parametro.

(7) REC: cuando la reproduccién esta sonando, presione el botén de para iniciar una gra-
bacién. Si la reproduccion estd apagada, presione + para comenzar a grabar em-
pleando el conteo. Presione otra vez para detener la grabacién. Mantenga presionado
para acceder al modo de los presetes y seleccionar una duracién predeterminada antes de em-
pezar a grabar cualquier evento.

(8) PLAY: presione el botén de para iniciar la reproduccién de la musica. Presione
otra vez para detener la reproduccion. Presione + para encender o apagar el me-
trénomo.

Todos los atajos del aparato se hallan explicado en el manual de referencia del aparato controlador,
disponible en el mend de ayuda (Help) del programa MASCHINE.

11.3.1.5 Seccion de los pads

Este apartadopresenta el panorama general de la seccion de
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La seccion de los pads.

Los siguientes botones pueden se fijados en su funcién: presione simplemente el botén deseado +
Botén 1 (arriba del visualizador izquierdo) para proteger o desproteger el modo correspondiente.
Véase 111.1.1, Modos del controlador y fijaciéon de los modos para méas informacién.

(1) SCENE: este boton abre el modo de las escenas, en la vista de ideas, o el modo de las sec-
ciones, en la vista de la cancién. Utilice el modo de las escenas para acceder a las escenas y
use el modo de las secciones para el arreglo de la cancién.

= Utilice el modo de las escenas para crear, seleccionar y manejar escenas, y prepararlas pa-
ra su asignacion a las secciones del arreglador. Durante la reproduccion, las escenas pue-
den intercambiarse rapidamente presionando los pads respectivos: pads semiencendidos
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indican las escenas existentes y pads completamente encendidos indican la escena selec-
cionada. Cuando se siente conforme con el resultado de una escena, péngala en el arregla-
dor.

= Use el modo de las secciones para crear, seleccionar y manejar las secciones, y ordenarlas
para formar un arreglo. Las secciones pueden ajustar tanto su contenido escénico, su posi-
cién bajo la linea métrica como su extension total.

@ Use + para pasar rapidamente de una vista a otra.

(2) PATTERN: este boton abre el modo de las pautas. Este modo permite crear diferentes pau-
tas ritmicas en el grupo seleccionado, pasar de una pauta a otra, crear una nueva durante la
reproduccion, etc. Los pads semiencendidos muestran las pautas ya existentes, mientras que
un pad completamente encendido representa la pauta seleccionada.

(3) PAD MODE: este boton abre el modo de la botonera. Este modo permite seleccionar un mo-
do de operacién diferente de los pads. Por ejemplo, rapidamente puede hacer que los pads pa-
sen a tocar melodias o, incluso, acordes. Los modos de operacion de los pads son:

= En el modo estandar, cada pad representa un sonido del grupo seleccionado y la velocidad
del sonido es controlada por la presion ejercida sobre el pad.

= En el modo del teclado, los pads representan, de manera ascendente desde la nota funda-
mental, los 16 pasos del sonido seleccionado. De esta manera, es posible tocar el sonido
seleccionado como si fuera un instrumento melédico. Utilice los Botones 5 y 8 para ajustar
el tono fundamental de los pads. Presione + para activar el modo del
teclado.

= En el modo de 16 velocidades, los pads representan 16 niveles de velocidad, desde la mas
suave hasta la velocidad méaxima. Este modo resulta especialmente (til para armar ritmos
dinamicos.

= En el modo de velocidades fijas, cada pad representa un sonido del grupo y todos los soni-
dos presentan la misma velocidad, sin importar la presion ejercida sobre los pads.

En este modo, puede cambiar también la configuracién de las funciones de Choke y Link. Consulte,
por favor, el manual para mas informacién sobre estas funciones.
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(4) NAVIGATE: abre el modo de navegacion. Al trabajar en proyectos musicales muy extensos, a
veces se hace necesario mirar la pantalla del ordenador. Bajo este modo, no es necesario el
ratén para accionar barras de desplazamiento o agrandadores de imagen. Simplemente, utilice
los pads y la seccién de controls para agrandar o achicar la imagen, o recorrer las pautas y es-
cenas de su proyecto. Véase 111.1.2, Controlar las vistas del programa desde el controlador
para mas informacién. Ademas, bajo este modo, los botones arriba del visualizador permiten
acceder rapidamente a las paginas de parametros de los canales y plugines.

(5) DUPLICATE: abre el modo de duplicacion. Utilice este modo para crear otra instancia de un
sonido, pauta, grupo o escena. La duplicacién resulta Util para experimentar otras variantes
preservando, a la vez, el estado original del trabajo.

(6) SELECT: abre el modo de seleccién. Este modo permite seleccionar un sonido sin necesidad
de tocarlo. También sirve para seleccionar eventos especificos de un sonido en particular, lo
cual resulta provechoso para limitar la cuantificacion, el corrimiento de notas y otras operacio-

nes especificas de los eventos seleccionados. .Use el atajo de + + pad para
seleccionar todos los eventos accionados por el pad en la pauta, o los eventos del mismo tono
cuando se trabaja en el modo del teclado. Use el atajo + + pad para borrar

rapidamente los eventos accionados por ese pad en la pauta o los eventos del mismo tono en
el el modo del teclado.

(7) SOLO : abre la funcién de aislamiento. Este modo permite aislar un sonido o grupo (lo que
equivale a silenciar el resto) presionando el pad o botén respectivo; una funciéon muy practica
durante funciones en vivo. El pad o botén del sonido o grupo aislado aparece completamente
encendido, mientras que el resto aparece semiencendido (es decir, los sonidos o grupos silen-
ciados).

(8) MUTE: este boton abre la funcion de silenciamiento. Esta funcién permite silenciar sonidos
y grupos de manera instantanea presionando el correspondiente pad del sonido o boton del
grupo. Resulta una excelente opcién para trabajar simultdneamente con muchos sonidos y es-
pecialmente (til durante actuaciones en vivo. Sonidos o grupos silenciados aparecen con sus
botones semiencendidos. Los sonidos y grupos audibles, en cambio, aparecen plenamente en-
cendidos.

(9) Pads 1-16: : ademas de encargarse de la ejecucién y seleccion de los sonidos, los pads
cuentan con muchas otras funciones segin el modo de operacién del controlador. Ademas,
usados en combinacién con el botén de , los pads accionan distintos comandos:

= Presione + pad /2 para revertir o restaurar la Gltima accién realizada.
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= Presione + pads 3—16 para acceder a las distintas funciones de edicién de la pauta
seleccionada.

@ Para una explicacion detallada de estas funciones, consulte por favor el manual.

11.4 Panorama general del programa MASCHINE
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El programa MASCHINE

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

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

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

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

11.4.1 Cabecera

© MASCHINE

La cabecera

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Library

[t

All Instruments

- TYPES

El buscador

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Deslizante de volumen de la audicién.

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

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

Use el boton de +ROUTING para cargar el direccionamiento de audio y MIDI guardado en el
grupo (borrando el direccionamiento previo ya existente). Cuando +ROUTING esta apagado, el
direccionamiento de audio y MIDI guardado en el grupo no se carga, preservando de este modo
cualquier otro direccionamiento presente.
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Use el botén de +PATTERNS para cargar las pautas guardadas con el grupo. Cuando +PAT-
TERNS se encuentra seleccionado, se cargan los sonidos y pautas del grupo seleccionado.
Cuando +PATTERNS esta apagado, solo se cargan los sonidos del grupo seleccionado para que
trabajen solamente con la pauta existente.

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

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

11.4.3 Arreglador

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

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

Prime Groove Primo Groove

El botén del arreglador.

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

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

Prime Groove Primo Groove Deep Groove Intro A Intro B

8-Bit Blips

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

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

Utilice el botdon derecho del raton para cliquear el nicho de una escena y seleccionar la opcién
de Append to Song. Luego, puede arreglar la cancién en la vista de la cancién. El mena tam-
bién brinda opciones para despejar (Clear), duplicar (Duplicate) y borrar (Delete) escenas.
También permite reorganizar las escenas cambiando su nombre (Rename) y (Color).

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

(3) Grupos: cada nicho puede contener un grupo. Seleccione un nicho para cargar un grupo y
ver su contenido en el editor de pautas (véase 111.4.5, Editor de pautas) y las propiedades del
canal y el ajuste de sus plugines en el &rea de control (véase 111.4.4, Area de control). Para
silenciar un grupo, pulse un clic en la letra, por ejemplo A1, y pulse un clic secundario sobre
ella para aislarlo. Pulse un clic secundario sobre el nombre del grupo para abrir un menu con-
textual con distintas opciones.
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La vista de la cancion

8= Friday Jum

Deep Groove Prime Groove Primo Groove

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

(1) Grupos: cada grupo aparece alojado en su propio nicho. Seleccione un nicho para cargar un
grupo y ver su contenido en el editor de pautas (véase 111.4.5, Editor de pautas) y las propie-
dades del canal y el ajuste de sus plugines en el area de control (véase 111.4.4, Area de con-
trol).

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

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

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

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

VOICE SETTINGS ENGINE

Polyphony Pitchbend Mode

El area de control

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

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

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

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

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

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

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

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

[+]]

@ Velocity
+

El Editor de pautas

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

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

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

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

(5) Propiedades del sonido: pulse este simbolo para abrir los ajustes de tonalidad (Key), apaga-
miento (Choke) y enlace (Link) del sonido seleccionado.
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(6) Nichos de sonido: los nichos 1 a 16 del grupo seleccionado aparecen en este lugar. Pulse
un clic en el nicho de un sonido para seleccionarlo y ver los parametros del plugin y de las
propiedades del canal en el 4rea de control (véase 111.4.4, Area de control). En la vista del
teclado (2), haga clic en un nicho de sonido para desplegar sus eventos en la cuadricula de
pasos (11).

(7) Nichos de pauta: cada grupo puede tener un nimero ilimitado de pautas. Cada nicho aloja
solo una pauta. Una pauta contiene los eventos que conforman el ritmo o frase musical del
grupo seleccionado. Haga clic en el menl desplegable para abrir el administrador de pautas y
seleccionar un nicho para su edicion. Al seleccionar un nicho, la pauta apareceréa indicada en
el arreglador seglin la escena y grupo correspondientes (véase 111.4.3, Arreglador). Seleccione
distintas pautas en cada grupo para forman un arreglo.

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

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

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

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

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

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

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

@ Para una explicacién detallada de cada seccién, consulte por favor el manual de MASCHINE.
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Banco de informacién

12  Solucion de problemas

Si su producto Native Instruments presentara problemas que no pudiera resolver con la docu-
mentacién provista, puede obtener ayuda adicional de distintas maneras.

Antes de solicitar ayuda, aseglrese de haber descargado la versiéon mas reciente del programa MAS-
CHINE desde Native Access.

12.1 Banco de informacion

El banco de informacién guarda informacion de utilidad acerca de los productos de Native Ins-
truments y puede resultarle de gran ayuda a la hora de resolver determinados problemas. La
direccién del banco de informacién es: www.native-instruments.com/knowledge.

12.2 Asistencia técnica

Si en el banco de informaciéon no encuentra ninguna informacion referente a la cuestion que
desea resolver, puede utilizar el formulario de asistencia en linea para contactarse con el equi-
po de asistencia técnica de Native Instruments. En el formulario de asistencia en linea debera
ingresar la informacion solicitada sobre su dispositivo y programa. Esta informacién es esencial
para que nuestro equipo de asistencia pueda proporcionarle la ayuda necesaria. La asistencia
en linea puede solicitarse en: www.native-instruments.com/suppform.

Al comunicarse con el equipo de asistencia de Native Instruments, recuerde que cuantos mas
detalles pueda proporcionar acerca de su dispositivo, el sistema operativo, la version del pro-
grama y el problema que esta experimentando, mejor sera la ayuda que nuestro equipo pueda
brindarle.

En su descripcién deberia mencionar:
= La manera de replicar el problema.

= Lo que intentd hacer para solucionar el problema.
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Asistencia del registro

= Una descripciéon del montaje empleado, incluyendo todo el hardware y la version del soft-
ware.

= La marcay caracteristicas de su ordenador.

Al instalar un programa nuevo o una actualizacién de programa, también cargara un archivo Read-
me (Léame) en el cual se incluye toda nueva informacién que no pudo ser incorporada a la docu-
mentacioén. Por favor, lea este archivo antes de ponerse en contacto con la asistencia técnica.

12.3 Asistencia del registro

Si ocurre alglin problema durante el proceso de activacién, péngase en contacto con nuestro
equipo de asistencia del registro: www.native-instruments.com/regsuppfrm.

12.4  Foro de usuarios

En el foro de usuarios de Native Instruments podra discutir las caracteristicas del producto con
otros usuarios y con los expertos que moderan el foro. Por favor, tenga en cuenta que el equipo
de asistencia técnica no participa de este foro. Si tiene un problema que no puede ser resuelto
por otros usuarios, péngase en contacto con el equipo de asistencia de Native Instruments a
través del servicio de asistencia en linea (véase arriba). EI forum se encuentra en: http://
www.native-instruments.com/forum.
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Glosario

13  Glosario

En este glosario hallara las definiciones de los numerosos términos empleados en MASCHINE.
Cuando tenga dudas acerca del significado de alguna palabra, consulte este glosario.

Arranger (Arreglador)

El arreglador es el area localizada en la parte superior de la ventana de MASCHINE, justo bajo
la cabecera. Presenta dos vistas: la vista de ideas, para la creaciéon de pautas y escenas, y la
vista de la cancién, para la creacion del arreglo.

Autoload (Carga automatica)

Cuando la carga automatica esta habilitada, cualquiera de los archivos seleccionados en el
buscador se cargara de manera automatica. De esta manera, podra escuchar rapidamente lo
cargado en el contexto de la cancién.

Browser (Buscador)

El buscador es el instrumento de acceso a los componentes de MASCHINE: proyectos, grupos,
sonidos, pautas, presetes de plugines de instrumento y de efecto, y samples. Cada uno de es-
tos archivos puede guardarse y categorizarse mediante etiquetas clasificadoras. La biblioteca
de fabrica de MASCHINE ya viene completamente categorizada mediante estas etiquetas pero
el buscador le permitira, también, categorizar todos los archivos que quiera importar a la mis-
ma.

Bussing point (Punto de transferencia)

Un punto de transferencia es un punto en el recorrido de la sefial que puede aceptar sefiales
provenientes de distintas ubicaciones del sistema de direccionamiento del audio. En MASCHI-
NE, por ejemplo, el primer nicho de plugin de un sonido contiene normalmente una fuente de
sonido (la cual se puede escuchar presionando el pad correspondiente en el controlador). Sin
embargo, si se carga un plugin de efecto en el primer nicho, el sonido no generara audio por si
mismo sino que quedara a disposicién de otros sonidos y grupos para procesar su audio. En-
tonces, solo habra que establecer los sonidos o grupos del proyecto que enviaran parte de su
audio hacia este punto de transferencia. jEsta es, basicamente, la manera de establecer efec-
tos de envio en MASCHINE!
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Channel Properties (Propiedades del canal)

Las propiedades del canal son juegos de parametros disponibles en cada nivel del proyecto
(sonidos, grupos y master), independientes de los plugines cargados en el nivel respectivo. Las
propiedades del canal se muestran en el area de control (igual que los parametros de plugin).
Por ejemplo, los controles de volumen, posicién estéreo y swing son propiedades del respectivo
canal de sonido/grupo/master.

Control Area (Area de control)

El area de control esta localizada en la parte central de la ventana de MASCHINE, entre el
arreglador y el editor de pautas. Esta area permite el ajuste de todos los parametros de plugin
y propiedades de canal del sonido, grupo o master: direccionamiento, efectos, plugin, mezcla,
macro controles, etc.

Control Lane (Banda de control)

Ubicada al final del editor de pautas, la banda de control muestra y permite la edicion de las
automatizaciones registradas de los parametros. Arrastre los puntos para realizar alguna modi-
ficacion. Estos puntos pueden agregarse, eliminarse o desplazarse y, ademas, también es posi-
ble agregar nuevos parametros para su automatizacién.

Control Mode (Modo de control)

El modo de control es el modo predeterminado del controlador. Bajo este modo, podra tocar y
grabar sus acciones en tiempo real. El modo de control permite también ajustar facilmente
cualquier parametro del grupo o sonido a través de la seccién de control del controlador

Efecto (FX)

Un efecto modifica el material de audio que recibe. MASCHINE cuenta con una gran cantidad
de efectos diferentes. También es posible utilizar plugines de efectos VST/AU. Los efectos
pueden cargarse como plugines en cualquiera de los nichos de plugin del sonido, grupo o mas-
ter. El direccionamiento flexible de MASCHINE permite aplicar no solo efectos de insercién si-
no, también, efectos de envio y efectos multiples.

Glosario
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Event (Evento)

Los eventos son las notas individuales que componen una pauta. En el editor de pautas, los
eventos aparecen como rectangulos en la cuadricula de pasos. Segln la vista empleada por el
editor de pautas, se muestran los eventos de todos los sonidos empleados (vista del grupo) o,
solamente, los eventos del sonido seleccionado (vista del teclado).

Groove (Propiedades ritmicas)

Las propiedades ritmicas controlan la relacion ritmica entre los eventos del grupo/sonido selec-
cionado o del master. Al desplazar ligeramente la posicion de algunos eventos, por ejemplo, es
posible dotar a las pautas de un fraseo ternario. EI parametro principal es el control del swing.

Group (Grupo)

Un grupo esta compuesto por dieciséis nichos de sonido. Ademas de los efectos aplicados a
sonidos individuales, un grupo puede tener efectos de insercion propios, cargados en sus ni-
chos de plugin. Estos efectos afectaran a todos los sonidos del grupo. Un grupo puede alojar
una cantidad indefinida de pautas organizadas en bancos.

Group View (Vista del grupo)

Lavista del grupo es la vista del editor de pautas en la cual se muestran los eventos de los die-
ciséis nichos de sonido del grupo seleccionado. En esta vista, cada fila de la cuadricula de pa-
sos representa un nicho de sonido diferente. Este modo va bien para trabajar con instrumentos
ritmicos (p. ej., un kit de percusion).

Ideas View (Vista de ideas)

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

Insert effect (Efecto de insercion)

Un efecto de insercién es un efecto que se inserta directamente en el recorrido de la sefial pro-
cesada.
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Header (Cabecera)

La es la fila de controles ubica en la parte superior del programa MASCHINE. Contiene contro-
les de tipo general como el control del volumen maestro, los controles de la ejecucion, contro-
les globales de swing, tempo y compas, etc.

Keyboard View (Vista del teclado)

La vista del teclado es la vista del editor de pautas en la que solo se pueden ver y editar los
eventos del sonido seleccionado. La vista del teclado ofrece un teclado vertical que indica el
tono de cada evento (una fila por semitono). Este modo va bien para trabajar con instrumentos
melddicos (p. ej., un sintetizador). La vista del teclado del editor de pautas y el modo del te-
clado del controlador funcionan de manera conjunta: si habilita uno también activara el otro.

Macro Control

Cada canal de sonido/grupo/master brinda ocho macrocontroles asignables a casi cualquier pa-
rametro de ese nivel o niveles inferiores. Asi, es posible definir, por ejemplo, para cada grupo o
sonido, un juego de ocho pardmetros rapidamente accesibles. Ademas, los macrocontroles
pueden ser asignados a CC MIDI para ser controlados y automatizados a través de un controla-
dor o aplicacion MIDI. También, si emplea MASCHINE como plugin de un anfitrién, los macro-
controles puede asimismo ser automatizados desde el anfitrion.

Master (Master)

El master es el lugar donde todas las sefiales de audio provenientes de todos los grupos y soni-
dos se juntan y se mezclan. El canal del méaster puede tener también efectos de insercion car-
gados en sus nichos de plugin. Estos efectos se aplican a todos los grupos y sonidos.

Modulation (Modulacion)

La modulacién permite automatizar los cambios efectuados sobre un parametro. Los parame-
tros modulados aparecen mostrados en la banda de control (al final del editor de pautas) y, en
el area de control, como movimiento del pardmetro propiamente dicho.
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Mute - Solo (Silenciar y Aislar)

La funcién de silenciamiento consiste en puentear el audio del sonido o grupo, mientras que el
aislamiento consiste en lo contrario: silenciar el resto de los sonidos o grupos para que solo se
escuche el sonido o grupo aislado. La combinaciéon de ambas resulta Gtil tanto para tocar en
vivo como para probar y comparar distintas secuencias.

Pad Mode (Modo de los pads)

El controlador permite operar la botonera de varias maneras. Dependiendo del modo seleccio-
nado, es posible asignar un sonido a los 16 botones numerados (modo del teclado y modo de
16 velocidades) o que cada botén accione un sonido diferente (modo predeterminado y modo
de velocidad fija). La vista del teclado del editor de pautas y el modo del teclado del controla-
dor funcionan de manera conjunta: si habilita uno también activara el otro.

Parameter Pages (Paginas de parametros)

Las paginas de parametros ocupan la mayor parte del area de control del programa MASCHI-
NE. Presentan los parametros del plugin y propiedades del canal seleccionado (sonido, grupo o
master).

Pattern (Pauta ritmica)

Una pauta es una secuencia ritmica que ejecuta los sonidos de un grupo. Las pautas son los
blogues con los que se arman las escenas. Una escena puede recibir solamente una pauta por
grupo. La pauta de un grupo puede emplearse en distintas escenas. Al modificar una pauta en
el editor de pautas, todas sus remisiones quedan actualizadas de manera correspondiente en
el arreglador

Pattern Editor (Editor de pautas)

Ubicado al final de la ventana de MASCHINE, el editor de pautas permite seleccionar los ni-
chos de sonido (a la izquierda), mostrar y editar las pautas musicales, modificar la cuadricula
de pasos y crear o editar automatizaciones.
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Plug-in

Un plugin es un instrumento o una unidad de efecto interno o externo (de Native Instruments
o de otros fabricantes), que puede cargarse en un nicho de plugin para producir o alterar el
sonido. Cuando se carga un plugin en un nicho, el plugin aparece en la lista de plugines del
area de control.

Prehear (Escucha previa)

La funcién de escucha previa permite escuchar los samples directamente desde el buscador
sin necesidad de cargarlos en los nichos de sonido. De esta manera, es posible escoger los
samples con tranquilidad sin modificar nada del proyecto.

Project (Proyecto)

Un proyecto contiene todos los datos constitutivos de la pieza musical; es decir, todos los gru-
pos, pautas, sonidos, samples, escenas y ajustes correspondientes. Es como la foto del estado
de MASCHINE en un momento dado.

Quantization (Cuantificacion)

Cuantificar una pauta significa encajar sus eventos sobre una serie de posiciones o pasos uni-
formemente distribuidos. Esto asegura que los eventos conserven siempre el ritmo. También
puede dejar que MASCHINE cuantifique automaticamente los eventos grabados o tocados en
vivo. La cuantificacion facilita estar siempre en ritmo pero un uso excesivo de esta funcién
puede producir pautas un tanto rigidas y sin vida.

Sample

Un sample es cualquier pieza de audio que puede ser usada para, por ejemplo, armar un kit de
percusion, un instrumento melédico o un bucleo de la cancion. En cada nicho de sonido, pue-
de cargarse uno o mas samples.

Sample Editor (Editor de samples)

Eleditor de samples alterna su lugar con el editor de pautas. El editor de samples es un editor
completamente equipado. Entre otras cosas, permite grabar samples, modificarlos, cortarlos y
mapearlos sobre las notas del teclado.
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Scene (Escena)

Una escena es una combinacion de pautas de distintos grupos. Las escenas se emplean para
combinar distintas secuencias ritmicas y asi crear nuevas ideas musicales. Las escenas se
componen en la vista de ideas y se ponen, luego, en las secciones presentes en la vista de la
cancién para formar un arreglo musical.

Section (Seccidn)

Una seccién permite colocar una escena especifica bajo la linea métrica de la vista de la can-
cién y ordenarla junto a otras para formar composiciones musicales de mayor envergadura. Los
cambios efectuados sobre una escena se replican en todas las secciones donde dicha escena
aparece, lo cual facilita grandemente el proceso de composicién de una cancién.

Send Effect (Efecto de envio)

Un efecto de envio es un efecto de audio localizado en otros sonidos o grupos. Estas sefiales
de audio se direccionan hacia el efecto para ser procesadas por él. Los efectos de envio permi-
ten reutilizar el mismo efecto en sonidos o grupos diferentes limitando, de este modo, el con-
sumo del CPU.

Sequencer (Secuenciador)

Generalmente hablando, un secuenciador es un aparato o programa que arregla muisica de ma-
nera secuencial; por ejemplo, pautas de percusion o progresiones de acordes. Los aparatos se-
cuenciadores funcionan estableciendo una serie de pasos, donde cada paso puede ser llenado
con contenido musical. Los pasos, luego, se ejecutan secuencialmente. MASCHINE cuenta
con funciones de secuenciacién propias: puede grabar y tocar pautas individuales, lo mismo
que arreglar pautas en escenas y escenas en canciones completas.

S (aislamiento)

Véase Mute y Solo.

Song View (Vista de la cancion)

La vista de la cancién permite combinar y ordenar las secciones (contenedores de las escenas)
bajo una linea métrica para componer una pieza musical.

Glosario

MASCHINE - Primeros pasos - 174



Sound (Sonido)

Los sonidos son los bloques fundamentales del contenido musical de MASCHINE. Los sonidos
se organizan en grupos, los cuales pueden contener hasta 16 sonidos cada uno. Los sonidos
pueden tocarse directamente con los botones del controlador. Un sonido puede cargarse con
plugines de varios tipos (plugines de efectos, internos, externos, etc.).

Step (Paso)

Los pasos son unidades de tiempo musical. Se emplean, entre otras cosas, para aplicar la
cuantificacion o para componer las pautas con el controlador en el modo de secuenciacion. El
conjunto de todos los pasos constituye la cuadricula de pasos. En el editor de pasos del pro-
grama, los pasos se visualizan como pequefios rectangulos. El tamafio de los pasos se ajusta
para poder aplicar una cuantificacion diferente sobre eventos diferentes o para dividir la cua-
dricula en divisiones mas pequefia para trabajar con un mayor grado de precisién.

Step Grid (Cuadricula de pasos)

La cuadricula de pasos es el entramado de lineas verticales y horizontales que conforma la
cuadricula. La medida de la cuadricula (es decir, el tamafio de los pasos) puede cambiarse pa-
ra ajustar el valor de nota con el cual la pauta se cuantifica y la cantidad de pasos disponible.

Step Mode (Modo de secuenciacion )

El modo de secuenciacién permite emplear el controlador como un secuenciador de pasos tra-
dicional, en donde cada uno de los 16 pads representa un paso de la cuadricula. Al igual que
las clasicas cajas de ritmos, una luz, representando la secuencia, recorre la secuencia desde el
pad | hasta el pad 16. Seleccione un sonido y ponga eventos en los pasos de la secuencia,
presionando los botones correspondientes. Repitiendo el procedimiento, sonido por sonido, ar-
mara toda una pauta completa.

Swing

Elswing permite desplazar algunos eventos de la pauta para poder crear fraseos ritmicos.
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