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Acerca de este manual



iBienvenido!

Este es el Manual de Operaciones del programa Cubase
de Steinberg. Aqui encontrara informacion detallada so-
bre todas las caracteristicas y funciones del programa.

Acerca de las versiones del programa

La documentacién abarca dos versiones del programa;
Cubase y Cubase Studio, para dos diferentes sistemas
operativos o “plataformas”; Windows y Mac OS X.

Algunas caracteristicas descritas en la documentacion
son solo aplicables a la version Cubase. Siempre que sea
éste el caso, se le indicara claramente en la cabecera del
tema correspondiente.

Algunas caracteristicas y ajustes, de modo similar, son
especificos de una de las plataformas, Windows o Mac
OS X. Esto esta claramente expuesto en los casos aplica-
bles. En otras palabras:

= Sino se indica lo contrario, todas las descripciones y
procedimientos en la documentacion adjunta son validas
tanto para Cubase y Cubase Studio, bajo Windows y Mac
OS X.

Las capturas de pantalla han sido tomadas de la version Windows de
Cubase.

Convenciones de Comandos de teclado

Muchos de los comandos por defecto de Cubase usan
teclas modificadoras, algunas de ellas son diferentes de-
pendiendo del sistema operativo. Por ejemplo, el co-
mando de teclado por defecto para deshacer es [Ctrl]-[Z]
bajo Windows y [Comando]-[Z] bajo Mac OS X.

Cuando se describen en este manual los comandos de te-
clado con teclas modificadoras, se muestran con la tecla
modificadora de Windows primero, de la siguiente manera:

[Tecla modificadora de Win]/[Tecla modificadora de
Mac]-[tecla]

Por ejemplo, [Ctrl]/[Comando]-[Z] significa “presione
[Ctrl] bajo Windows o [Comando] bajo Mac OS X, luego
presione [Z]".

Similarmente, [Alt]/[Opcién]-[X] significa “presione [Alt]
bajo Windows u [Opcién] bajo Mac OS X, luego presione
[X]“.

12

= Por favor, tenga en cuenta que este manual a veces se
refiere a hacer clic derecho, p.ej. para abrir menus contex-
tuales. Si esta usando un Mac con un ratén de un solo bo-
ton, mantenga pulsado [Ctrl] y haga clic.
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Conexiones VST: Configurar los buses
de entrada y salida



Acerca de este capitulo

Cubase usa un sistema de buses de entrada y salida para
transferir la sefal de audio entre el programa y la tarjeta de
sonido.

Los buses de entrada le permiten dirigir la sefial de audio desde
|la tarjeta de sonido hasta el programa. Es decir, cuando grabe
audio siempre lo hara a través de uno o varios buses.

Los buses de salida le permiten enviar audio desde el programa
hasta las salidas de su tarjeta de sonido. Cuando reproduce au-
dio, siempre lo hara a través de uno o varios buses.

Como puede ver, los buses de entrada y salida son vitales
para trabajar con Cubase. Este es el motivo de situar este
capitulo al inicio del Manual de Operaciones — una vez en-
tienda el sistema de buses y sepa como configurar los bu-
ses adecuadamente, le sera facil seguir con la grabacion,

reproduccion, mezclado y trabajo de surround (sélo Cu-
base).

Configurando los buses

Estrategias

En Cubase, puede crear cualquier niumero de buses. Se
da soporte a varios formatos de surround (s6lo Cubase).
En Cubase Studio, los buses son en mono o estéreo.

= La configuracion de buses se guarda con el proyecto

— por lo tanto es una buena idea afiadir y configurar los
buses que necesite y grabarlos en una plantilla de pro-
yecto (vea “Guardar como Plantilla” en la pagina 492).
Cuando empieza a trabajar en nuevos proyectos, empieza desde esta
plantilla. De ese modo recuperara su configuracion de buses estandar
sin tener que realizar nuevos ajustes de buses para cada nuevo pro-
yecto. Si necesita trabajar con diferentes configuraciones de buses en
diferentes proyectos, puede crear varias plantillas diferentes o guardar

sus configuraciones como presets (vea “Otras operaciones con buses”

en la pagina 18). Las plantillas pueden, por supuesto, contener ajustes
adicionales que usted use regularmente — frecuencia de muestreo, for-
mato de grabacién, disposicion basica de pistas, etc.

Entonces, équé tipo de buses necesita? Esto depende de

su tarjeta de sonido, su configuraciéon de audio general
(p.ej., configuracion de altavoces surround) y el tipo de
proyectos en los que trabaje.

Aqui tiene un ejemplo:

Digamos que esta usando una tarjeta de sonido con ocho
entradas y salidas analégicas y conexiones digitales esté-
reo (10 entradas y salidas en total). Ademas, trabaja con
una configuracion surround en formato 5.1 (sélo Cubase).
Aqui tiene una lista de los buses que necesitaria afadir:

Buses de entrada

* Lo mas probable es que necesite al menos un bus de entrada
estéreo asignado a un par de entradas analégicas. Esto le per-
mitira grabar sonido en estéreo. Si también desea poder grabar
en estéreo desde otro par de entradas analogicas, afiada tam-
bién un bus de entrada estéreo para dicho par.

= Aunque puede grabar pistas mono desde un lado de un par
estéreo, quizas seria una buena idea afadir un bus de entrada
mono especifico. Por ejemplo, podria estar asignado a una
entrada analogica a la cual haya conectado un pre-amplifica-
dor de microfono. De nuevo, es posible disponer de varios bu-
$es mono.

= Probablemente desee un bus de entrada estéreo asignado
especificamente a la entrada digital estéreo, para realizar
transferencias digitales.

= Solo Cubase: Si quiere transferir audio surround directamente
a una pista surround, p.ej. desde un equipo de grabacion con
surround configurado para una ubicacién, necesita un bus de
entrada en ese formato surround - en este ejemplo, esto seria
un bus de entrada 5.1.

Buses de salida

= Probablemente querra uno o varios buses de salida estéreo
para monitorizar y escuchar las mezclas estéreo.

= Para transferencias digitales necesita un bus estéreo asig-
nado a la salida estéreo digital también.

= Sdlo Cubase: Necesita un bus surround en el formato de su
configuracion de altavoces (en este ejemplo, 5.1) asignado a
las salidas correctas (que a su vez estan conectadas a los al-
tavoces correctos). Quizas desee buses surround adicionales
si trabaja habitualmente en diferentes formatos surround.

/N iBuses diferentes pueden usar las mismas entradas/
salidas de su tarjeta de sonido! Por ejemplo, quizas
quiera disponer de un bus estéreo asignado a las
mismas salidas que los canales frontales estéreo de
su bus surround - esto facilita escuchar mezclas es-
téreo sin tener que reconectar sus altavoces.
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Preparacion

Antes de configurar los buses, deberia dar nombre a las
entradas y salidas de su tarjeta de sonido. Por ejemplo, si
estd usando una configuracion de altavoces surround 5.1,
deberia nombrar las salidas de acuerdo con el altavoz al
que se conecta (Izquierda, Derecha, Centro, etc.).

El motivo detras de esto es la compatibilidad — facilita la
transferencia de proyectos entre diferentes ordenadores y
configuraciones. Por ejemplo, si traslada su proyecto a otro
estudio, la tarjeta de sonido quizas sea de un modelo dife-
rente. Pero si tanto usted como el propietario del otro estu-
dio han asignado a sus entradas nombres segun la
configuracion surround (en vez de segun el modelo de tar-
jeta de sonido), Cubase encontrara automaticamente las
entradas y salidas correctas para sus buses y usted podra
reproducir y grabar sin tener que cambiar los ajustes.

Puede usar el dialogo de Configuracion de Dispositivos
para asignar nombres a las entradas y salidas de su tarjeta
de sonido:

1. Abra el didlogo de Configuracién de Dispositivos des-
de el ment Dispositivos.

2. Asegurese de que el controlador (“driver”) correcto
para su tarjeta de sonido esta seleccionado en la pagina
Sistema de Audio VST, de modo que la tarjeta aparezca
listada en la lista de dispositivos.

3. Seleccione su tarjeta en la lista.
Los puertos de entrada y salida disponibles en su tarjeta de sonido apa-
recen listados a la derecha.

4. Para cambiar el nombre a un puerto, haga clic sobre
su nombre en la columna “Mostrar como” e introduzca un
nuevo nombre.

= Si es preciso, también puede desactivar puertos ha-
ciendo clic sobre los mismos en la columna “Visible”.

Los puertos desactivados no se mostraran en la ventana Conexiones
VST al realizar ajustes de buses. Si intenta desactivar un puerto que esta
siendo usado por un bus, se le preguntara si realmente desea realizar di-
cha accion - itenga en cuenta que ello eliminaria el puerto de dicho bus!

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo de Confi-
guracion de Dispositivos.

15

= Si abre un proyecto creado en otro ordenador y los
nombres de los puertos no coinciden (o la configuracion
de puertos no es la misma, p.e€j., el proyecto se ha creado
en un sistema con entradas y salidas multicanal y usted lo
abre en un sistema estéreo), aparecera el didlogo de Co-
nexiones Pendientes.

Esto le permite redirigir manualmente los puertos usados en el proyecto
a los puertos disponibles en su sistema.

Sélo Mac OS X: Obteniendo nombres de canales

En algunas tarjetas de sonido puede obtener automatica-
mente los nombres de canales “ASIO" de los puertos:

1. Abra el didlogo de Configuracion de Dispositivos a tra-
vés del menu Dispositivos.

2. Enla pagina Sistema de Audio VST, seleccione su tar-
jeta de sonido en el menu emergente “Controlador ASIO”.

3. En lalista de dispositivos de la izquierda, seleccione
su tarjeta de sonido.
Los ajustes disponibles se mostraran.

4. En la seccion de ajustes de la derecha, haga clic so-
bre el botén Panel de Control.
Esto abrira el panel de control de su tarjeta de sonido.

5. Active la opcidn “Use CoreAudio Channel Names”.

6. Cuando ahora abra la ventana Conexiones VST para
configurar los buses en su sistema, encontrara que los
nombres de los puertos en la columna Puerto del Disposi-
tivo se corresponden con aquellos usados por el controla-
dor CoreAudio.

= Siluego quiere usar el proyecto creado con una version
anterior de Cubase, tendra que reasignar las conexiones de
puertos en la ventana Conexiones VST (vea abajo).

Sélo Mac OS X: Seleccion y activacién de puerto

En la pagina de configuracién de su tarjeta de sonido
(abierta a través del didlogo Configuracion de Dispositi-
vos, vea arriba), puede especificar qué entradas y qué sa-
lidas deberian estar activas. Esto le permite, p.ej., usar la
entrada de Micréfono en vez de la entrada de Linea o in-
cluso desactivar las entradas o salidas de la tarjeta de so-
nido por completo, si lo necesita.
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= Esta funcion sélo esta disponible para la tarjeta de so-
nido integrada, los dispositivos de audio USB estandar y
un determinado numero de otras tarjetas de sonido (p.e;.,
Pinnacle CineWave).

La ventana Conexiones VST

Puede afiadir y configurar buses en la ventana Conexiones
VST, abriéndola desde el menu Dispositivos.

€ Conexiones VST - Salidas B=x]
Eniratlas | Salidas | Grupo/PX 1 FXEstems | Instumentos extemos | Estudin |
B Todo Afiai Bus Presets I -] (=~ (&5
Nombre de Bus [ Akavoces | Disposivo de Audio | Puerto del Disposit Cic | |
- ¢ Sterea Dut Estéren Yamaha Steirberg Py AS10 Clc =]
o lequierds Seleccionar Manior. 1
o Derecha MIRS16X Analog 2
E-510u [51 ‘Yamaha Steinberg FW ASI0
o lzquierda FIFE1 6% Anelea 3
o Derecha HiFE1 62 Anelog 4
o Centio MRB16X Analog 5
-0 IFE HIFB1 6% Analog &
o Suround leauic MIFB1 6% Anelog 7
o Suround Derer HiFIE1 62 Anclog &
El- Mora Out Mona Yamaha Steirbera W/ A510
o Morn Seleccional Monitor, 1
B Mono Out2 [Meno ‘Yamaha Steinberg FW ASI0
o Moo HIFE1 % Anelea 2
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Esta ventana contiene las siguientes pestanas:

= Las pestanas de Entradas y Salidas son para visualizar los bu-
ses de entrada o los de salida, respectivamente.

= Lapestaiia Grupos/FXle permite crear canales/pistas de grupo
y FX (efectos), asi como realizar ajustes para las mismas. Vea
“Configurando canales FX'y de grupo” en la pagina 20.

* La pestaiia FX Externo (solo Cubase) le permite crear buses
de envio/retorno a efectos para conectar efectos externos, y
que puedan luego ser seleccionados dentro del programa en
los menus emergentes de efectos. Vea “Instrumentos/Efectos
externos (solo Cubase)" en la pagina 21 y “Usar efectos ex-
ternos (solo Cubase)” en la pagina 177 para mas informacion.

* La pestafia de Instrumentos Externos (sélo Cubase) le permite
crear buses de entrada/salida para conectar instrumentos ex-
ternos. Vea “Instrumentos/Efectos externos (solo Cubase)” en
la pagina 21 y el capitulo “Instrumentos VST y Pistas de instru-
mento” en la pagina 184 para mas informacion.

* La pestafia Estudio (solo Cubase) es donde puede activar y
configurar la Sala de Control. Vea el capitulo “Sala de Control
(s6lo Cubase)" en la pagina 148.

De momento, nos centraremos en como configurar los
buses de entrada y salida.

Dependiendo de la pestafia que haya seleccionado, Entra-
das o Salidas, la ventana lista los buses actuales de en-
trada o salida, con las siguientes columnas:

Columna Descripcion

Nombre de Enumera los buses. Puede seleccionar buses y renom-
Bus brarlos haciendo clic sobre ellos en esta columna.
Altavoces Indica la configuracion de los altavoces (mono, estéreo,

formatos surround) para cada bus.

Dispositivo de  Muestra el controlador seleccionado actualmente.

Audio

Puerto del Cuando ha “abierto” un bus (haciendo clic en su botén +

Dispositivo en la columna Nombre de Bus), esta columna muestra
qué entradas/salidas fisicas de su tarjeta de sonido usa
el bus.

Clic Puede dirigir el clic del metrénomo a un bus de salida es-

pecifico, sin importar la salida real de la Sala de Control,
o aunque la Sala de Control esté desactivada.

Anadir un bus

1. Haga clic en la pestana Entradas o Salidas, segun
donde desee anadir el bus.

2. Haga clic en el boton “Afadir Bus”.
Aparece un dialogo.

€ Afiadir Bus de Salida

H Canfiguracidn

I Aceptar

I[ Cancelar ]

3. Seleccione la configuracion (de canales) deseada.

El ment emergente contiene opciones Mono y Estéreo, asi como varios
formatos surround (s6lo Cubase). Para seleccionar otro formato su-
rround use el subment “Mas...".

= Alternativamente puede hacer clic derecho en la ven-
tana Conexiones VST, y afiadir un bus en el formato que
desee, directamente desde el menu contextual.

Aparece el nuevo bus con los puertos visibles.

4. Haga clic en la columna Puerto del Dispositivo para
seleccionar un puerto de entrada/salida para un canal en
el bus.

El menu emergente que aparece detalla los puertos con los nombres que
ha asignado en el didlogo Configuracion de Dispositivos. Repita esta ac-
cién para todos los canales del bus.
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Afadir un sub-bus (sélo Cubase)

Un bus surround es en esencia un conjunto de canales
mono — 6 canales en el caso del formato 5.1. Si tiene una
pista mono en el proyecto, la puede enrutar a un canal de
altavoz aparte en el bus (o enrutarla al bus surround padre
y usar el panoramizador surround para posicionarla en la
imagen de surround). Pero, équé ocurre si tiene una pista
estéreo que desea dirigir a un par de canales estéreo den-
tro del bus (Izquierda y Derecha o lzquierda surround y De-
recha Surround, p.ej.)? Para este caso en concreto debera
crear un sub-bus (“bus hijo”).

1. Seleccione el bus surround en la lista y haga clic sobre
el mismo con el boton derecho.
Se abrira un menu emergente.

Mombre de Bus | Altavoces | Disposivi de Audio | Puertn del Dispogitiva
[l ¢ Sterea Out Estéren “tamaha Steinberg P ASI0
Seleccionar Monitor: 3
MR 816 Analog 4
N = e BRI
Siempre en Frente MRE B ADAT 1
Afadir Bus N MRASTEX ADAT 2
MBI R Amalnn R
Estéren
Configurar '5.1 Out" como Mezela Principal Estéren [C LFE)
1 Suprirair Bus LRC
~—0 Mona LRC+Lfe
- Mono Out 2 tono “ramaha Steinberg A Quadio
=0 Mono Quadio+lfe
50

2. Seleccione una configuracion de canales desde el
subment “Afadir sub-bus”.

Como puede ver, puede crear sub-buses estéreo (dirigidos a varios pares
de canales de altavoces en el bus surround) o también buses en otros for-
matos de bus surround (con menos canales que el bus “progenitor”).

El sub-bus que ha creado estara disponible para enruta-
miento directo desde el mezclador. Es una parte del bus
surround progenitor, lo cual significa que no hay una tira
de canal independiente para el mismo.

Aunque los sub-buses son probablemente mas utiles como
buses de salida, también puede crear sub-buses dentro de
un bus de entrada surround — p.ej., si desea grabar un par
de canales estéreo (como izquierda y derecha frontales) del
bus surround en una pista estéreo separada.

Configurar el bus de Mezcla Principal (el bus de salida
por defecto)

La Mezcla Principal es el bus de salida al que cada nuevo
canal sera asignado por defecto al ser creado.

Cualquiera de los buses de salida de la ventana Conexio-
nes VST puede ser el bus de salida por defecto. Al hacer
clic con el botén derecho sobre el nombre de un bus de
salida, puede configurar dicho bus como el bus de Mezcla
Principal.

e —0 |zquierda
—o Derecha

=] VT T TR

Siempre en Frente

Afadir Bug

Afadi sub-bus 2 "5.1 O

Suprimir Bus
e — OO

Configurando el bus de salida por defecto en la ventana Conexiones
VST.

Al crearse nuevos canales de audio, grupo o FX (efectos),
éstos seran automaticamente dirigidos al bus por defecto.

/N Elbus por defecto se halla identificado por un icono
de altavoz de color naranja junto a su nombre en la
ventana Conexiones VST.

Presets

En las pestaifias Entradas y Salidas encontrara un menu
Presets. Aqui podra encontrar tres tipos diferentes de
presets:

= Un numero de configuraciones estandar de buses.

* Presets creados automaticamente a la medida de su
configuracion especifica de hardware.

Cada vez que arranque, Cubase analizara las salidas y entradas fisicas
de su tarjeta de sonido, y creara un niumero de presets dependientes del
hardware con las siguientes configuraciones posibles:

= Un bus estéreo

= Varias combinaciones de buses mono y estéreo

= Un numero determinado de buses mono

= Solo Cubase: un bus 5.1 (si tiene 6 0 mas entradas)

= Solo Cubase: varias combinaciones de buses 5.1 y estéreo
(si tiene 6 0 mas entradas)

* Solo Cubase: varias combinaciones de buses 5.1 y mono (si
tiene 6 o mas entradas)
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= También puede guardar sus propias configuraciones
como presets.

Para almacenar la configuracion actual como preset, haga clic sobre el
boton Guardar “+" e introduzca un nombre para el preset. Posterior-
mente podra seleccionar la configuracién guardada directamente desde
el menu emergente Presets en cualquier momento. Para eliminar un pre-
set almacenado, seleccionelo y haga clic sobre el boton “-".

Otras operaciones con buses

= Para cambiar la asignacion de puertos de un bus, pro-
ceda como cuando lo afiadio: Asegurese de que los ca-

nales estan visibles (haciendo clic en el boton “+" proximo
al bus, o haciendo clic en el boton “+ Todo", arriba de la
ventana) y haga clic en la columna Puerto del Dispositivo
para seleccionar los puertos.

= Para eliminar un bus que no necesita, seleccionelo en la
lista, haga clic con el boton derecho y seleccione “Suprimir
Bus” desde el menu emergente, o pulse la tecla [Supr.].

Usando los buses

Esta seccion describe brevemente como usar los buses de
entrada y salida que ha creado. Para detalles sobre el tema,
consulte los capitulos “Grabacion” en la pagina 72 y “El
mezclador” en la pagina 119.

Enrutado

Cuando reproduce una pista de audio (o cualquier otro
canal relacionado con audio en el mezclador — canales de
instrumento VST, canales Rewire, etc.), la dirige hacia un
bus de salida. Del mismo modo, cuando graba sobre una
pista de audio también selecciona desde qué bus de en-
trada deberia llegar la sefial de audio.

= Puede seleccionar buses de entrada y salida desde el
Inspector, usando los menus emergentes de Enrutado de
Entrada y Salida.

Sin Bus

Steren Out
Left
Right

Maono Out
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* También puede seleccionar buses en el panel de Enru-
tado en la parte superior de cada tira de canal en el mez-
clador.

= Sino se muestra el panel de Enrutado, haga clic en el
boton Mostrar Enrutado en el panel comun extendido o
abra el menu contextual del mezclador y seleccione “Mos-
trar Vista de las Configuraciones de Entrada/Salida” desde
el submenu Ventana (vea “Tiras de canal normales y exten-
didas” en la pagina 122).

= Para tipos de canal relacionados con audio (p.ej., cana-
les de instrumento VST, canales Rewire, canales de grupo
y canales FX), solo esta disponible el menu emergente de
Enrutado de Salida.

= Si presiona [Mayus.]-[Alt]/[Opcién] y selecciona un bus
de entrada o salida en la lista de pistas o el Visor de Enru-
tado del mezclador (sélo Cubase), se elegira para todos
los canales seleccionados.

Esto facilita configurar rapidamente varios canales para que usen la misma
entrada o salida. De modo similar, si pulsa [MayUs.] y selecciona un bus,
los canales seleccionados siguientes seran configurados usando buses
incrementales — el segundo canal seleccionado usara el segundo bus, el
tercero usara el tercer bus, y asi sucesivamente.

Al seleccionar un bus de entrada para una pista sélo
puede seleccionar buses que se correspondan con la
configuracion de canales de la pista. Estos son los deta-
lles referentes a los buses de entrada:

= Las pistas mono pueden ser dirigidas a buses de entrada
mono o a canales individuales dentro de un bus estéreo o su-
rround (so6lo Cubase).

* Las pistas mono pueden ser dirigidas a Entradas Externas
configuradas en la pestaiia Estudio de la ventana Conexiones
VST. Pueden ser canales mono o individuales dentro de un
bus estéreo o surround (sélo Cubase). También pueden ser
dirigidas a la entrada Talkback.

= Las pistas mono también pueden ser dirigidas a buses de sa-
lida mono, buses de salida de grupos mono o buses de salida
de canal FX mono, siempre que no den lugar a realimentacio-
nes.

= Las pistas estéreo pueden ser dirigidas a buses de entrada
mono, buses de entrada estéreo o sub-buses dentro de un
bus surround (s6lo Cubase).
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= Las pistas estéreo pueden ser dirigidas a Entradas Externas
que se hallen configuradas en la pestafia Estudio de la ventana
Conexiones VST. Puede tratarse tanto de buses de entrada
mono como de buses de entrada estéreo. También pueden ser
dirigidas a la entrada Talkback.

= Las pistas estéreo también pueden ser dirigidas a buses de
salida mono o estéreo, buses de salida de grupos mono o es-
téreo y buses de salida de canal FX mono o estéreo, siempre
que no den lugar a realimentaciones.

= Las pistas surround pueden ser dirigidas a buses de entrada
surround (s6lo Cubase).

= Las pistas surround pueden ser dirigidas a Entradas Externas
que se hallen configuradas en la pestaria Estudio de la ventana
Conexiones VST, siempre y cuando éstas tengan la misma con-
figuracion de entrada.

= Las pistas surround también pueden ser dirigidas a buses de
salida, siempre y cuando éstos tengan la misma configuracion
de entradas o con ello no se induzca realimentacion (“feed-
back”).

Para buses de salida es posible cualquier asignacion.

/N Las asignaciones que induzcan realimentacion (“fee-
dback”) no estaran disponibles en el menu emer-
gente. También se indicara esta situacién con un
simbolo de flecha de sentido unico.

Para desconectar asignaciones de buses de entrada o
salida, seleccione “Sin Bus" en el correspondiente menu
emergente.

Visualizar los buses en el mezclador

En el mezclador, los buses se representan por canales de
entrada y de salida (mostrados en paneles aparte, en la iz-
quierda y en la derecha de la ventana). Puede mostrar o
ocultar dichos paneles independientemente haciendo clic
sobre los botones “Ocultar Canales de Entrada” y “Ocul-
tar Canales de Salida” en el panel comun:

Ocultar Canales de Entrada
(s6lo Cubase)

Ocultar Canales de Salida

= iEn Cubase Studio, solo estan visibles en el mezcla-
dor los buses de salida!

Los buses de entrada que haya creado en la ventana Conexiones VST
estaran disponibles para ser seleccionados en los menus emergentes de
Enrutado de Entrada, pero no podra hacer ningun ajuste especifico de
mezclador para los buses de entrada.

Canales de Entrada (solo Cubase)

Stereo In

Los canales de entrada se muestran a la izquierda en el
mezclador. Como puede ver, los canales de entrada tie-
nen un aspecto similar al de una tira de canal de un mez-
clador convencional.
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Aqui puede realizar lo siguiente:

= Comprobar y ajustar el nivel de grabacion usando los
botones de Ganancia de Entrada y/o el fader de volumen.
Vea “Ajustar los niveles de entrada” en la pagina 78.

= Cambiar la polaridad de la sefial de entrada.
Esto se consigue haciendo clic sobre el boton de Polaridad de Entrada
junto al control de Ganancia de Entrada.

= Anadir efectos o ecualizacion al bus de entrada.
Vea “Grabar con efectos (solo Cubase)” en la pagina 85 para un ejem-
plo de como afadir efectos a su grabacion a nivel del bus de entrada.

/N iLos ajustes que realice en el canal de entrada seran
una parte permanente del archivo de audio grabado!

Canales de salida

Ja]3] 1

-
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Los canales de salida se muestran a la derecha en el mez-
clador. Aqui puede realizar lo siguiente:

= Ajustar con los faders el nivel de salida para los buses
de salida.

= Abrir la ventana Configuraciones de Canal para afiadir
efectos o0 EQ.

Afectaran a todo el bus. Ejemplos de efectos que podria querer afiadir
incluyen compresores, limitadores y dithering. Vea el capitulo “Efectos
de audio” en la pagina 164.

Configurando canales FX y de grupo

La pestafia Grupos/FX en la ventana Conexiones VST le
muestra todos los canales de grupo y de FX en su pro-
yecto. Puede crear nuevos canales de grupo y FX haciendo
clic sobre el correspondiente boton “Afadir”. Es una accion
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equivalente a crear pistas de canales de grupo o pistas de
canales FX en la ventana de proyecto (vea “Usar canales
de grupo” en la pagina 139y el capitulo “Efectos de audio”
en la pagina 164).

Sin embargo, la ventana Conexiones VST también le per-
mite crear sub-buses para canales de FX y de grupo (solo
Cubase). Esto es util, p.ej., si tiene canales de FX o grupo
en formato surround y quiere enrutar canales estéreo a
parejas concretas de canales.

Para crear un bus hijo de un canal de grupo o un canal de
FX en formato surround, proceda como sigue:

1. Abra la ventana Conexiones VST y seleccione la pes-
tafa Grupos/FX.

2. Seleccione el grupo o Canal FX en la lista y haga clic
derecho sobre el mismo.

3. Seleccione una configuracion de canales desde el
submenu “Anadir sub-bus”.

El sub-bus que ha creado estara disponible para enruta-
miento directo desde el mezclador. Es una parte del grupo
o Canal de FX progenitor, lo cual significa que no habra una
tira de canal separada para el mismo.

Acerca de la monitorizacion

Por defecto, la monitorizacion tiene lugar usando la Sala de
Control (vea el capitulo “Sala de Control (sélo Cubase)” en
la pagina 148). Cuando la Sala de Control se halla desacti-
vada en la pestafia Estudio de la ventana Conexiones VST,
el bus principal (vea “Configurar el bus de Mezcla Principal
(el bus de salida por defecto)” en la pagina 17) sera usado
para monitorizar.

= En Cubase Studio, siempre se usa el bus de la Mezcla
Principal para la monitorizacion.

Configurando el volumen de monitorizacién

Cuando esté usando la Sala de Control para monitorizar,
el volumen se ajusta en el Mezclador de Sala de Control,
vea “El Mezclador de Sala de Control” en la pagina 154.
Cuando monitoriza a través del Bus Principal, puede ajus-
tar el volumen de monitorizacion en el Mezclador de Pro-
yecto convencional.

Conexiones VST: Configurar los buses de entrada y salida



Instrumentos/Efectos externos
(s6lo Cubase)

Cubase da soporte a la integracién de dispositivos de efec-
tos externos, asi como instrumentos externos, p.ej. sinteti-
zadores hardware, en el flujo de sefial del secuenciador.

Puede usar las pestafias Instrumentos Externos y FX Ex-
ternos en la ventana Conexiones VST para definir los
puertos necesarios de envio y retorno y acceder a los ins-
trumentos/efectos mediante la ventana Instrumentos VST.

/N Los instrumentos externos y los efectos se indican
en la lista con un icono “x" al lado de sus nombres,
en los respectivos menus emergentes.

Requisitos

= Para usar efectos externos, necesita una tarjeta de so-
nido con multiples entradas y salidas. Para usar instru-
mentos externos, debera conectar un interfaz MIDI a su
ordenador.

Un efecto externo requerira de, como minimo, una entrada y una salida (o
parejas entrada/salida para efectos estéreo) ademas de los puertos de
entrada/salida que usara para la monitorizacion y la grabacion.

= Como siempre, es recomendable disponer de una tar-
jeta de sonido que disponga de controladores de baja la-
tencia.

Cubase compensara la latencia de entrada/salida y asegurara que el au-
dio procesado por efectos externos no se halle desplazado en el tiempo.

Conectar un instrumento/efecto externo

Para configurar un efecto o instrumento externo, proceda
como sigue:

1. Conecte un par de salidas que no esté siendo usado
en su tarjeta de sonido al par de entradas de su dispositivo
hardware externo.

En este ejemplo, asumiremos que el dispositivo externo tiene entradas y
salidas estéreo.

2. Conecte un par de entradas que no esté siendo usado
en su tarjeta de sonido al par de salidas de su dispositivo
hardware.

/N Por favor, tenga en cuenta que es posible asignar
equivocadamente puertos de entrada/salida ya usa-
dos a instrumentos/efectos externos (p.ej., que ya
hayan sido seleccionados como entradas/salidas en
la ventana Conexiones VST). Si selecciona un puerto
en uso para un efecto/instrumento externo, la asig-
nacion previa quedara rota. iNo recibira ningun men-
saje de aviso!

Cuando el dispositivo externo ya se halle conectado a la
tarjeta de sonido de su ordenador, tiene que configurar
los buses de entrada/salida en Cubase.

Configurando los efectos externos

1. Abra la ventana Conexiones VST desde el menu Dis-
positivos.

2. Abra la pestafia FX Externos y haga clic sobre “Anadir
FX Externo”.

< Aiadir FX Externo

o

Configuracian de Envi
M
Configuracién de Reta
]

[ Asociar Dispositiva MIDI ]

3. En el didlogo que aparece, introduzca un nombre para
el efecto externo y especifique las configuraciones de En-
vio y Retorno.

Dependiendo del tipo de efecto, puede especificar configuraciones mono,
estéreo o surround.

= También necesita un dispositivo MIDI que se corres-
ponda con el efecto externo. Puede hacer clic luego en el
botén Asociar Dispositivo MIDI para conectar los dos.
Puede usar el Gestor de Dispositivos MIDI para crear un nuevo disposi-
tivo MIDI para el efecto. Tenga en cuenta que la compensacion de re-
tardo sdlo sera aplicada para el efecto cuando use dispositivos MIDI.
Para mas informacion acerca del Gestor de Dispositivos MIDI y de sus
paneles de dispositivo de usuario, vea el capitulo “Usando dispositivos
MIDI" en la pagina 338.
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4. Haga clic en Aceptar. Un nuevo bus FX Externo sera
afadido.

5. Haga clic sobre la columna Puerto del Dispositivo
para los puertos “lzquierdo” y “Derecho” del Bus de Envio
y seleccione las salidas de su tarjeta de sonido que co-
necto en el paso 1, mas arriba.

6. Hagaclic en la columna Puerto de Dispositivo para los
puertos de “lzquierdo” y “Derecho” del Bus de Retorno y
después seleccione las entradas de su tarjeta de sonido
gue conecto anteriormente en el paso 2.

7. Silo desea, realice ajustes adicionales para el bus.
Se encuentran en las columnas a la derecha. Tenga en cuenta que
puede ajustarlo todo mientras esta usando el efecto externo - lo que
puede ser mas facil ya que puede oir el resultado. Estan disponibles las
siguientes opciones:

Ajuste Descripcion

Retardo Si su dispositivo de efectos hardware presenta un retardo
propio (latencia), deberia introducir aqui dicho valor, ya
que permite a Cubase realizar la compensacion de dicho
retardo en la reproduccion. Puede dejar que el programa
determine el valor de retardo: Haga clic derecho en la co-
lumna Retardo del efecto y seleccione “Comprobar Re-
tardo del Usuario”. Tenga en cuenta que no debe tener en
consideracion la latencia de la tarjeta de sonido, ya que
ésta es gestionada automaticamente por el programa.

Ganancia de Le permite ajustar el nivel de la sefial que se envia el
Envio efecto externo.

Ganancia de
Retorno

Le permite ajustar el nivel de la sefial que vuelve del
efecto externo.

De todos modos, tenga en cuenta que un nivel excesivo
de la sefial de salida del dispositivo de efectos externo
puede causar distorsién en la tarjeta de sonido. El ajuste
Ganancia de Retorno no se puede usar para compensar
esto — en su lugar tiene que bajar el nivel de salida en el
dispositivo de efecto.

Dispositivo Cuando haga clic en esta columna se abrird un menu

MIDI emergente en el que podra desconectar el efecto del dis-
positivo MIDI asociado, seleccionar un dispositivo MIDI,
crear un nuevo dispositivo o abrir el Gestor de Dispositi-
vos MIDI para editar el dispositivo MIDI.
Si Studio Manager 2 esta instalado, también podria se-
leccionar un editor OPT para acceder a sus efectos ex-
ternos.

Utilizado Siempre que inserte un efecto externo en una pista de
audio, esta columna mostrara una marca (“x”) para indi-

car que el efecto se esta usando.

8. Cuando haya terminado, cierre la ventana Conexiones
VST.

= Tenga en cuenta que los puertos del dispositivo ex-
terno son exclusivos, vea “Conectar un instrumento/
efecto externo” en la pagina 21.

Como usar el efecto externo

Si ahora hace clic en una ranura de efecto de insercion de
cualquier canal, encontrara el nuevo bus FX externo lis-
tado en el submenu “Plugins Externos”.

Al seleccionarlo, ocurre lo siguiente:

= Elbus de FX externo se carga en la ranura de efectos, al igual
que un plug-in de efectos normal.

* La sefal de audio del canal se envia a las salidas de la tarjeta
de sonido, pasa a través de su dispositivo de efecto externo y
vuelve al programa por las entradas de la tarjeta de sonido.

* Una ventana de parametros aparecerd, mostrandose los ajus-
tes de Retardo, Nivel de Envio y Nivel de Retorno para el bus
de efectos externo. Puede ajustarlos segun sea preciso mien-
tras reproduce la sefial. La ventana de parametros también
proporciona el boton “Medir el Retardo del Bucle de Efectos
para compensarlo”. Esta es una funcion equivalente a la op-
cion “Comprobar Retardo del Usuario” en la ventana de Co-
nexiones VST. Proporciona a Cubase un valor de Retardo
para ser usado al compensar la latencia. Cuando haya defi-
nido un dispositivo MIDI para el efecto, la correspondiente
ventana de Dispositivo sera abierta. Si Studio Manager 2 esta
instalado, y ha configurado el correspondiente editor OPT, se
visualizara dicho editor OPT.

&3 Boton Medir el Retardo
del Bucle de Efectos

(‘ Audio 01: Ins. 1 - Efecto externo

La ventana de parametros por defecto para un efecto externo

Como cualquier efecto, puede usar el bus de FX externos
como un efecto de insercion o como un efecto de envio
(un efecto insertado en una pista de canal FX). Puede
desactivar o circunvalar (“bypass”) el efecto externo con
los controles habituales.
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Configurando los instrumentos externos

1. Abra la ventana Conexiones VST desde el menu Dis-
positivos.

2. Abra la pestafia Instrumento Externo y haga clic sobre
“Anadir Instrumento Externo”.

(‘ Anadir Instrumento externo

Mombre

Retorno(z] Mono

2 Retornals) estéren

[ Asociar Dispositivo MIDI ]

[ Aceptar H Cancelar ]

3. En el didlogo que aparece, introduzca un nombre para
el instrumento externo y especifique el numero de retor-
nos mono y/o estéreo necesarios.

Dependiendo del tipo de instrumento, sera necesario un nimero deter-
minado de canales de retorno mono y/o estéreo.

= También necesita un dispositivo MIDI que se corres-
ponda con el instrumento externo. Puede hacer clic luego

en el boton Asociar Dispositivo MIDI para conectar los dos.

Puede usar el Gestor de Dispositivos MIDI para crear un nuevo disposi-
tivo MIDI. Para mas informacion acerca del Gestor de Dispositivos MIDI
y de sus paneles de dispositivo de usuario, vea el capitulo “Usando dis-
positivos MIDI" en la pagina 338.

4. Haga clic en Aceptar.
Esto afiade un nuevo bus de instrumento externo.

5. Haga clic en la columna Puerto de Dispositivo para los
puertos “lzquierdo” y “Derecho” del Bus de Retorno y se-
leccione las entradas de su tarjeta de sonido a las que co-
necto el instrumento externo.
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6. Silo desea, realice ajustes adicionales para el bus.
Se encuentran en las columnas a la derecha. Tenga en cuenta que puede
ajustarlo todo mientras esta usando el instrumento externo — lo que puede
ser mas facil ya que puede oir el resultado. Estan disponibles las siguien-
tes opciones:

Ajuste Descripcion

Retardo Si su dispositivo hardware presenta un retardo propio (la-
tencia), deberfa introducir aqui dicho valor, ya que permite
a Cubase realizar la compensacion de dicho retardo en la
reproduccion. Tenga en cuenta que no debe tener en con-
sideracion la latencia de la tarjeta de sonido, ya que ésta
es gestionada automaticamente por el programa.

Ganancia de
Retorno

Le permite ajustar el nivel de la sefal que vuelve del ins-
trumento externo.

De todos modos, tenga en cuenta que un nivel excesivo
de la sefial de salida del dispositivo externo puede causar
distorsion en la tarjeta de sonido. El ajuste Ganancia de
Retorno no se puede usar para compensar esto — en su
lugar tiene que bajar el nivel de salida en el dispositivo.

Dispositivo
MIDI

Cuando haga clic en esta columna se abrira un menu
emergente en el que podra desconectar el instrumento
del dispositivo MIDI asociado, seleccionar un dispositivo
MIDI, crear un nuevo dispositivo o abrir el Gestor de Dis-
positivos MIDI para editar el dispositivo MIDI.

Si Studio Manager 2 esta instalado, también podria selec-
cionar un editor OPT para acceder a su instrumento ex-
terno.

Utilizado Siempre que inserte el instrumento externo en una ranura
de instrumento VST, esta columna mostrara una marca

(“x") para indicar que el instrumento se esta usando.

7. Cuando haya terminado, cierre la ventana Conexiones
VST.

= Tenga en cuenta que los puertos del dispositivo ex-
terno son exclusivos, vea “Conectar un instrumento/
efecto externo” en la pagina 21.
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Como usar el instrumento externo

Cuando ya haya configurado el instrumento externo en la
ventana Conexiones VST, podra usarlo como un instru-
mento VST. Abra la ventana Instrumentos VST y haga clic
sobre una ranura de instrumento vacia. En el menu emer-
gente Instrumento, su instrumento externo se listara en el
submenu Plugins Externos:

(‘ Instrumentos VST

¥ Mingun Instrumenta WST

Dirurn - Groowe Agent OME ‘

Instrumento externo
Sintetizador

HaLionOne

Wavestation

“amaha MOTIFES

Al seleccionar el instrumento externo en la ventana Instru-
mentos VST, ocurre lo siguiente:

* Una ventana de parametros para el dispositivo externo se abrira
automaticamente. Puede que sea la ventana del dispositivo,
permitiéndole abrir un panel de dispositivo genérico, una ven-
tana del editor OPT o un editor por defecto. Para mas informa-
cién acerca de la ventana del dispositivo, del Gestor de
Dispositivos MIDI y de sus paneles de dispositivo de usuario,
vea el capitulo “Usando dispositivos MIDI" en la pagina 338.

/\  Para enviar notas MIDI al instrumento externo, abra el
menu emergente Enrutado de Salida en el Inspector
para la correspondiente pista MIDI y seleccione el
dispositivo MIDI al que su instrumento externo esta
conectado. Esto asegura el uso de compensacion
de retardo. El instrumento ahora reproducira todas
las notas MIDI que reciba de esta pista y las devol-
vera a Cubase a través del canal (o canales) de re-
torno que haya configurado.

El instrumento externo se comportara como cualquier otro
instrumento en Cubase.

Acerca de los botones de Favoritos

En la ventana de Conexiones VST, tanto la pestaiia de
Efectos Externos como la de Instrumentos Externos dis-
ponen de un boton llamado Favoritos.

das I Grupo/Fr ] FX Externo

Favaiitos I

— e —— = = =

] Instrumentos externos I

El boton Favoritos en la pestafia de Efectos Externos
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Los denominados Favoritos son configuraciones de dis-
positivos que puede recuperar en cualquier momento,
como una biblioteca de dispositivos externos que no es-
tan conectados constantemente a su ordenador. También
le permiten guardar diferentes configuraciones para el
mismo dispositivo, p.ej. un panel multi-efectos o un efecto
que proporciona tanto un modo mono como uno estéreo.

Para guardar una configuracion de dispositivo como favo-
rita, proceda como sigue:

= Cuando haya afadido un nuevo dispositivo en la ven-
tana Conexiones VST, seleccionelo en la columna Nom-
bre de Bus y haga clic sobre el boton favoritos.

Se visualizara un menu contextual mostrandole una opcion para afiadir el
efecto o instrumento seleccionado a Favoritos.

* Puede recuperar la configuracién almacenada en cual-
quier momento haciendo clic sobre el botén Favoritos y
seleccionando el dispositivo desde el menu contextual.

Acerca del mensaje “no pudo encontrarse el
plug-in”

Cuando abre un proyecto que usa un instrumento/efecto
externo, quizas obtenga el mensaje “no pudo encontrarse
el plug-in". Esto ocurre cuando elimina un dispositivo ex-
terno de la ventana Conexiones VST aunque esté siendo
usado en un proyecto guardado, o al transferir el proyecto
a otro ordenador en el cual no se ha definido el dispositivo
externo. También podria ver este mensaje al abrir un pro-
yecto creado con una version anterior de Cubase.

En la ventana Conexiones VST, la conexion rota al dispo-
sitivo externo se indica mediante un icono en la columna
de Nombre del Bus.

Para restablecer la conexion rota al dispositivo externo,
simplemente haga clic con el boton derecho del ratén en
la columna Nombre del Bus y seleccione “Conectar
Efecto Externo”. El icono quedara eliminado, y podra usar
el dispositivo externo en su proyecto como antes.

/N Tenga en cuenta que los buses configurados para
efectos externos o instrumentos externos quedan al-
macenados de forma “global”; es decir, especifica-
mente para la configuraciéon de su ordenador.
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Congelar instrumentos/efectos externos

De igual modo que al trabajar con instrumentos VST con-
vencionales, también puede congelar instrumentos y efec-
tos externos. El procedimiento general es descrito en
detalle en los capitulos “Efectos de audio” en la pagina
164 y “Instrumentos VST y Pistas de instrumento” en la
pagina 184.

/N Tenga en cuenta que debera realizar el congelado en
tiempo real. De no hacerlo asi, los efectos externos no
seran tenidos en cuenta.

Al congelar efectos o instrumentos externos, puede ajus-
tar el valor de cola correspondiente en el didlogo de Op-
ciones de Congelado del Canal:

¢ Congelar Canal - Opciones

m Duracidn de Extension

[ Aceptar H Cancelar ]

= Use los botones en forma de flecha junto al campo de
valor de Duracion de Extension para ajustar la longitud de
cola deseada; es decir, el rango después de los limites de
la parte que deberia ser incluido al congelar. También
puede hacer clic directamente en el campo de valor e in-
troducir el valor deseado manualmente (siendo 60s el va-
lor maximo).

* Cuando la Duracién de Extension se halle ajustada a Os
(por defecto), el congelado solo tendra en cuenta los da-
tos dentro de los limites de las Partes.
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La ventana de proyecto



Introduccion

La ventana de proyecto es la ventana principal en Cubase.
Le proporciona una vision general del proyecto, permitién-
dole navegar y realizar una edicién a gran escala. Cada
proyecto tiene una ventana de proyecto.

Acerca de las pistas

La ventana de proyecto se halla dividida verticalmente en
pistas, con una linea de tiempo que transcurre horizontal-
mente de izquierda a derecha. Estan disponibles los si-
guientes tipos de pista:

Tipo de Pista Descripcion

Audio

Carpeta

Canal FX

Canal de
Grupo

Para grabar y reproducir eventos y partes de audio. Cada
pista de audio tiene su correspondiente canal en el mez-
clador.

Una pista de audio puede tener un nimero indetermi-
nado de pistas de automatizacion para automatizar para-
metros de los canales del mezclador, ajustes de efectos
insertados y de envio, etc.

Las pistas de Carpeta funcionan como contenedores

para otras pistas, facilitando la organizacién y gestion de
la estructura de pistas. También le permiten editar varias
pistas a la vez. Vea “Pistas de Carpeta” en la pagina 58.

Las pistas de Canal FX se usan para afiadir efectos de en-
vio. Cada canal FX puede contener hasta ocho procesa-
dores de efectos — dirigiendo los efectos de envio desde
un canal de audio a un canal FX, puede mandar audio
desde el canal de audio al efecto o efectos en el canal FX.
Cada canal FX tiene su correspondiente tira en el mezcla-
dor — en esencia un canal de retorno de efectos. Vea el
capitulo “Efectos de audio” en la pagina 164.

Todas las pistas de canal FX se ponen automaticamente
en una carpeta especial de canal FX en la lista de pistas,
para un facil manejo.

Un canal FX también puede tener un numero indetermi-
nado de subpistas de automatizacion para automatizar pa-
rametros de los canales del mezclador, ajustes de efectos
insertados y de envio, etc.

Enrutando varios canales de audio a un canal de grupo,
puede hacer submezclas, aplicarles los mismos efectos,
etc. (vea “Usar canales de grupo” en la pagina 139).
Una pista de canal de grupo no contiene eventos como
tales, pero muestra los ajustes y curvas de automatiza-
cion del correspondiente canal de grupo. Cada pista de
canal de grupo tiene su correspondiente tira de canal en
el mezclador. En la ventana de proyecto, los canales de
grupo quedan organizados como pistas en una carpeta
especial de pistas de grupo.
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Tipo de Pista Descripcion

Instrumento

MIDI

Marcador

Arreglos

Regla
(s6lo Cubase)

Tipo de
Compas

Tempo

Transposicion

Video

Le permite crear una pista especificamente para ser
usada con un instrumento, haciendo mas facil e intuitivo
el manejo de instrumentos VST. Las pistas de instru-
mento tienen su correspondiente tira de canal en el mez-
clador. Cada pista de instrumento puede tener un
numero indeterminado de pistas de automatizacion en la
ventana de proyecto. De todos modos, el Volumen y el
Panorama se controlan automaticamente desde el mez-
clador. Es posible editar directamente las pistas de ins-
trumento en la ventana de proyecto, usando la funcion
Edit In-Place (vea “El Editor In-Place” en la pagina 382).
Para mas informacion sobre pistas de instrumento, vea el
capitulo “Instrumentos VST y Pistas de instrumento” en
la pagina 184.

Para grabar y reproducir pistas MIDI. Cada pista MIDI
tiene su correspondiente tira de canal en el mezclador.
Es posible editar directamente las pistas de MIDI en la
ventana de proyecto, usando la funcién Edit In-Place (vea
“El Editor In-Place” en la pagina 382).

Una pista MIDI puede tener un numero indeterminado de
pistas de automatizacion para automatizar parametros de
canales del mezclador, ajustes de efectos insertados y
de envio, etc.

La pista de marcadores muestra marcadores que pueden
ser movidos y renombrados directamente en la ventana
de proyecto (vea “Marcadores” en la pagina 59). Un pro-
yecto sélo puede tener una pista de marcadores.

La pista de arreglos se usa para organizar su proyecto,
marcando secciones del mismo y determinando en qué
orden deberian ser reproducidas. Vea el capitulo “La
pista de arreglos” en la pagina 105.

Las pistas de Regla contienen reglas adicionales, que
muestran la linea de tiempo de izquierda a derecha.
Puede usar todas las pistas de Regla que quiera, cada
una con un formato de visualizacién diferente si lo desea.
Para mas informacion sobre la regla y los formatos de vi-
sualizacion, vea “La regla” en la pagina 34.

Los eventos de tipo de compas se pueden afadir y editar
en la pista de compas, o en la ventana del Editor de Pista
de Tempo. Un proyecto solo puede tener una pista de
compas. Vea el capitulo “Editando el tempo y el tipo de
compas” en la pagina 430 para mas detalles.

Puede crear cambios de tempo dentro de un proyecto
usando la pista de tempo. Un proyecto sélo puede tener
una pista de tempo. Vea el capitulo “Editando el tempo y
el tipo de compas” en la pagina 430 para mas detalles.

La pista de transposicion le permite configurar cambios
de notas globales. Un proyecto s6lo puede tener una
pista de transposicion. Vea el capitulo “Las funciones de
Transposicion” en la pagina 112.

Para reproducir eventos de video. Un proyecto solo
puede tener una pista de video.

La ventana de proyecto



Acerca de las partes y los eventos

Las pistas de la ventana de proyecto contienen partes y/o
eventos. Los eventos son los bloques basicos de cons-
truccion en Cubase. Los diferentes tipos de eventos se
gestionan de forma diferente en la ventana de proyecto:

* Los eventos de Video y de automatizacion (puntos de curva)
siempre se visualizan y reorganizan directamente desde la
ventana de proyecto.

* Los eventos MIDI siempre se pueden encontrar en las partes
MIDI, que son contenedores para uno o mas eventos MIDI.
Las partes MIDI se reorganizan y manipulan directamente en
la ventana de proyecto. Para editar eventos MIDI individuales
dentro de una parte, tiene que abrir dicha parte en un editor
MIDI (vea “Los editores MIDI" en la pagina 362).

* Los eventos de audio pueden visualizarse y ser editados direc-
tamente en la ventana de proyecto, pero también puede trabajar
con partes de audio que contengan varios eventos. Esto puede
ser muy Util si tiene varios eventos que desea tratar como una
unidad en el proyecto. Las partes de audio también contienen
informacion sobre la posicion temporal en el proyecto.

Un evento de audio y una parte de audio

Manejo de audio

Al trabajar con archivos de audio, es crucial entender
como Cubase gestiona el audio:

Cuando edite o procese audio en la ventana de proyecto,
siempre trabajara con un clip de audio que fue creado al
importar o durante la grabacion. Este clip hace referencia
al archivo de audio en el disco duro, que permanece siem-
pre intacto. Ello significa que la edicién y el procesado del
audio son “no-destructivos”, en el sentido de que siempre
puede deshacer cambios o volver a las versiones origina-
les.

iUn clip de audio no hace referencia necesariamente a
un solo archivo de audio original! Si aplica, p.ej., algin
procesado a una seccion especifica de un clip de audio,
ello creara un nuevo archivo de audio que contiene solo la
seccion en cuestion. El procesado sera aplicado enton-
ces solo al nuevo archivo de audio, dejando intacto el ar-
chivo de audio original. Finalmente, el clip de audio se

ajusta automaticamente, de modo que haga referencia
tanto al archivo original como al nuevo archivo, el proce-
sado. Durante la reproduccién, el programa alternara en-
tre los archivos original y procesado en las posiciones
correctas. Oira el resultado como si fuera una unica gra-
bacion, con el proceso aplicado sélo a una seccion. Esta
caracteristica posibilita deshacer el procesado en un mo-
mento posterior, y aplicar procesados diferentes a dife-
rentes clips de audio que hacen referencia al mismo
archivo original.

Un evento de audio es el objeto que deposita en una po-
sicion temporal en Cubase. Si realiza copias de un evento
de audio y las mueve a diferentes posiciones en el pro-
yecto, siempre haran referencia al mismo clip de audio.
Aun mas, cada evento de audio tiene un valor de despla-
zamiento (“offset”) y uno de Longitud. Estos determinan
en qué posiciones del clip el evento empezara y terminara,
es decir, qué seccion del clip de audio sera reproducida
por el evento de audio. Por ejemplo, si cambia el tamario
del evento de audio, solo cambiara sus posiciones de ini-
cio y/o final en el clip de audio — el clip en si mismo no se
vera afectado.

Una regién de audio es una seccion dentro de un clip
con un determinado valor de duracion, un tiempo de inicio
y un punto de ajuste, “snap”. Las regiones de audio se
muestran en la Pool y se crean y editan preferentemente
en el Editor de Muestras.

= Sidesea usar un archivo de audio en diferentes contex-
tos, o si quiere crear varios loops a partir de un archivo de
audio, deberia convertir en eventos las correspondientes
regiones del clip de audio y volcarlas en archivos de audio
independientes. Esto es necesario ya que los eventos dife-
rentes que hacen referencia al mismo clip acceden a la
misma informacion de clip.
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La lista de pistas = El area de la lista de pistas para una subpista de auto-

matizacion (que se abre al hacer clic sobre el boton Mos-

La lista de pistas muestra todas las pistas usadas en un o .
P P trar/Ocultar Automatizacion de la pista):

proyecto. Contiene campos de nombre y ajustes para las
pistas. Los diferentes tipos de pistas tienen diferentes
controles en la lista de pistas. Para ver todos los controles

Leer/Escribir Automatizacion

|
o : ) i : Afiadir Pist ;
quizés tenga que cambiar el tamafio de la pistaen lalista 0% " =5 I olimen =
de pistas (vea “Cambiar el tamafo de pistas en la lista de zacion =

pistas” en la pagina 37).

Enmudecer Bloquear Parametro de automatizacion

, . . . . ista (haga clic para seleccionar un parametro)
El area de lista de pistas de una pista de audio: P 9 P P

= El area de la lista de pistas para una pista MIDI:

Editar Configura-
Enmudecer Leer/Escribir Automatizacion ciones de Canal
y estado de ) i Activar Graba- Editar Configura- Edicion In-place
Solo Nombre Activar Graba- Congelar Pista cion & Monitor_ ciones de Canal X
de la pista  cién & Monitor de Audio - Indlcad'oreS de efectos
\\ | Enmude- Nombrede \Leer/Escribir de envio/efectos de in-
ita | . Indicador cery Solo la pista utomatizacion sercion y bypass
m Pista de Aud
- B i) prerl GO Ul
dad de la 2 [ m] s | oo @ rlw (e)=) ==
| / \l pista [F])[)(m) 1| [ Micrasaft G5 Wavetable 54

Mostrar/ Base de tiempo  Bloquear Visualizacion Bl Desacti [E Desq
Ocultar Auto- Musical/Lineal pista de Carriles J | |
matizacion Banco” Patch Canal MIDI Salida Indicador de

Indica si hay efectos de envio, EQ o inserciones activa-

MIDI actividad de
dos para la pista. Haga clic para circunvalarlos.

Drum map, Bloquear pista y Visualizacion de Carriles la pista

29

La ventana de proyecto



El Inspector

El area a la izquierda de la lista de pistas recibe el nombre
de Inspector. Muestra controles adicionales y parametros
de la pista actualmente seleccionada en la lista de pistas.
Si varias pistas se hallan seleccionadas (vea “Manejo de
pistas” en la pagina 41), el Inspector muestra los parame-
tros de la primera pista (la que se halla situada mas arriba).

Para mostrar o ocultar el Inspector, haga clic sobre el
icono Inspector de la barra de herramientas.

:

Mingdn Mostrar el Inspector
El icono Inspector

= Para la mayoria de tipos de pista, el Inspector se halla
dividido en varias secciones, cada una de las cuales con-
tiene diferentes controles para la pista. Puede ocultar o
mostrar secciones haciendo clic sobre sus nombres.

Al hacer clic sobre el nombre de una seccién escondida, dicha seccion se
vuelve visible y se esconden las secciones restantes. [Ctrl]}/[Comando] y
clic sobre la seccion le permite ocultar o mostrar una seccion sin afectar al
resto. Si hace clic con [Alt]/[Opcién] sobre un nombre de una seccion
mostrara u ocultara todas sus secciones en el Inspector.

Arpache §

= También puede usar comandos de teclado para mostrar
las diferentes secciones del Inspector.

Se configuran en el didlogo de Comandos de Teclado, vea “Configura-
cion de los comandos de teclado” en la pagina 516.

= Al ocultar una seccion no se ve afectado su funciona-
miento.

Por ejemplo, si ha configurado un parametro de pista o activado un efecto,
sus ajustes todavia estaran activos incluso si esconde la respectiva sec-
cion del Inspector.

Las secciones disponibles en el Inspector dependen del
tipo de pista seleccionada.

= Por favor, tenga en cuenta que no se muestran por de-
fecto todas las pestanas del Inspector. Puede mostrar/
ocultar las secciones del Inspector haciendo clic derecho
sobre una de sus pestafas y activando/desactivando las
opciones deseadas.

Asegurese que hace clic derecho sobre una pestafia del Inspector y no
sobre un area vacia debajo del mismo, ya que hara que se abra el ment
contextual.

- Cm e | Ao
v Inserciones de Audio
v Ecualizadores de Audio

Curva de Ecualizador de Audio
v Ervios de Audio

Erwins de Audio de Estudio

Panoramizador de Audio Surround
v Fader de Canal de Audia
w Eloc de Motas de Audio

Panel de Usuario de Audio
v Controles Rapidas

Mostrar Toda
Por Defecto

Canfiguracidn. ..

El menu contextual de configuracion del Inspector

Secciones del Inspector

El Inspector contiene los controles que pueden ser en-
contrados en la lista de pistas, y algunos botones y para-
metros adicionales. En la tabla inferior, se detallan estos
ajustes adicionales y las secciones disponibles. Las sec-
ciones disponibles para cada tipo de pista se muestran en
las siguientes secciones.

Parametro Descripcion

Boton de Abre un dialogo en el que puede realizar ajustes aparte

Ajustes de de fundidos automaticos para la pista de audio. Vea

Fundidos “Realizar ajustes de fundido automatico individuales para

automaticos una pista” en la pagina 1083.

Editar Abre la ventana de Configuraciones de Canal para la pista,

Configuracion  permitiéndole ver y ajustar efectos, ecualizacion, etc. Vea

es de Canal “Usar Configuraciones de Canal” en la pagina 134.

Volumen Uselo para ajustar el nivel de la pista. Al cambiar este
ajuste se movera el deslizador de la pista en la ventana
del mezclador y viceversa. Vea “Ajustar el volumen en el
mezclador” en la pagina 129 para aprender mas sobre el
ajuste de niveles.

Pan Uselo para ajustar el panoramizado de la pista. Como
ocurre con el ajuste de volumen, también se corresponde
con el ajuste de panoramizado del mezclador.

Retardo Realiza ajustes sobre la posicion temporal de reproduc-

cion de la pista de audio. Los valores positivos retrasaran
la reproduccion mientras que los negativos haran que se
adelante. Los valores se ajustan en milisegundos.
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Parametro

Enrutado de
Entrada

Enrutado de
Salida

Seccion de
Inserciones

Seccion de
Ecualizadores

Seccién Curva
de Ecualizador

Seccion de
Envios

Envios de
Estudio (solo
Cubase)

Panoramiza-
dor Surround
(s6lo Cubase)

Seccion Canal

Seccion Bloc
de notas

Panel de
Usuario
(s6lo Cubase)

Descripcion

Le permite especificar el bus de Entrada o la entrada
MIDI que la pista deberia usar (vea “Configurando los bu-
ses” en la pagina 14 para mas informacion sobre los bu-
ses de Entrada).

Aqui decide hacia donde deberia ser dirigida la pista. Para
pistas de audio seleccione un bus de salida (vea “Configu-
rando los buses” en la pagina 14) o un grupo, para pistas
MIDI seleccione una salida MIDI 'y para pistas de instru-
mento, seleccione el instrumento que quiera enrutar.

Le permite afadir efectos de insercion a la pista, vea los

capitulos “Efectos de audio” en la pagina 164 y “Efectos y
parametros MIDI en tiempo real” en la pagina 329. El bo-
tén de edicién de la parte superior de la seccion abre los
paneles de control de los efectos que se hayan insertado.

Le permite ajustar los ecualizadores de la pista. Puede
disponer de hasta cuatro bandas de ecualizacion para
cada pista, vea “Efectuando ajustes de Ecualizacion” en
la pagina 135. El botén de edicion en la parte superior de
la seccion abre la ventana de Configuraciones de Canal
de la pista.

Le permite ajustar los ecualizadores de la pista de ma-
nera grafica, haciendo clic y arrastrando puntos en un vi-
sor de curvas.

Le permite dirigir una pista de audio a uno o varios cana-
les FX (hasta ocho), vea el capitulo “Efectos de audio” en
la pagina 164. Para pistas MIDI, aqui es donde se asig-
nan los efectos de envio MIDI. El botén de edicién en la
parte superior abre el panel de control del primer efecto
en cada canal FX.

Los Envios de Estudio se usan para dirigir mezclas de re-
ferencia a los Estudios de Sala de Control. Para una des-
cripcion detallada de los Estudios y los Envios de Estudio,
vea el capitulo “Sala de Control (sélo Cubase)” en la pa-
gina 148.

Cuando el Panoramizador Surround esta siendo usando
en una pista, también se halla disponible en el Inspector.
Para mas informacion, vea “Usando el SurroundPanner”
en la pagina 200.

Muestra un duplicado de la correspondiente tira de canal
del mezclador. La tira de vision general del canal le per-
mite activar y desactivar inserciones de efectos, ecualiza-
dores y envios.

Es un bloc de notas estandar, que le permite apuntar no-
tas sobre la pista.

Si ha introducido cualquier nota sobre una pista, el icono
junto a la cabecera “Bloc de notas” se iluminara para in-
dicarlo. Mover el puntero por encima del icono mostrara
el texto del Bloc de notas en un globo de texto.

Aqui puede visualizar paneles de dispositivo, p.ej. para
dispositivos MIDI externos, paneles de pistas de audio o
paneles de efectos de inserciones VST. Para mas infor-
macion sobre cémo crear o importar un dispositivo MIDI
y paneles de usuario, vea el documento aparte PDF “Dis-
positivos MIDI".
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Parametro Descripcion

Controles
Raépidos

Aqui puede configurar los controles rapidos, p.ej. para
usar dispositivos remotos. Vea el capitulo “Controles Ra-
pidos de Pista” en la pagina 318.

Pistas de audio

Para las pistas de audio, estan disponibles todos los ajus-
tes y secciones listados mas arriba.

Pistas de instrumento

Como se explico en el capitulo “Instrumentos VST y Pis-
tas de instrumento” en la pagina 184, el Inspector de una
pista de instrumento muestra algunas secciones que tam-
bién encontraria en los canales de instrumento VST y pis-
tas MIDI.

Pistas MIDI

Cuando se selecciona una pista MIDI, el Inspector con-
tiene mas secciones y parametros, que afectan a los
eventos MIDI en tiempo real (p.ej. al reproducir). Las sec-
ciones disponibles para pistas MIDI se describen en el
capitulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la
pagina 329.

Pista de arreglos

Para la pista de arreglos, el Inspector muestra las listas de
las cadenas de arreglos y eventos de arreglos. Vea “La
pista de arreglos” en la pagina 105 para obtener detalles.

Pistas de Carpeta

Cuando se ha creado una pista de carpeta, el Inspector
muestra la carpeta y sus pistas subyacentes, de forma
muy similar a una estructura de carpetas en el Explorador
de Windows o el Finder de Mac OS X.

= Puede hacer clic sobre una de las pistas mostradas
bajo la carpeta en el Inspector para visualizar los ajustes
de dicha pista. De esta forma no tiene que “abrir” una
pista de carpeta para hacer ajustes a pistas que estén en
su interior.
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Pistas de Canal FX

Cuando una pista de canal FX se halla seleccionada, es-
tan disponibles los siguientes controles y secciones:

* Boton Edicion

= Control de volumen

= Control de Panoramizado

= Menu emergente Enrutado de Salida

= Seccion de Inserciones

= Seccidén de Ecualizadores

= Seccién Curva de Ecualizador

= Seccién de Envios

= Seccion Envios Estudio (sélo Cubase)
= Seccion Panoramizador Surround (sélo Cubase)
= Seccién Canal

= Seccion Bloc de notas

Las pistas de canales FX son depositadas automatica-
mente en una carpeta especial, para facilitar su manejo.
Cuando esta pista de carpeta se halla seleccionada, el
Inspector muestra la carpeta y los canales FX que con-
tiene. Puede hacer clic en uno de los canales FX que se
muestran en la carpeta para que el Inspector muestre los
ajustes del canal FX — de esta forma no tiene que “abrir”
una pista de carpeta para acceder a los canales FX de su
interior.

Pistas de canal de grupo

Cuando una pista de un canal de grupo se halla seleccio-
nada, estan disponibles los siguientes controles y seccio-
nes:

* Botén Edicion

= Control de volumen

= Control de Panoramizado

* Menu emergente Enrutado de Salida

= Seccidn de Inserciones

= Seccidn de Ecualizadores

* Seccion Curva de Ecualizador

= Seccion de Envios

= Seccion Envios Estudio (solo Cubase)

= Seccién Panoramizador Surround (sélo Cubase)

= Seccién Canal

= Seccioén Bloc de notas

Igual que las pistas de canales FX, todas las pistas de ca-
nales de grupo son depositadas en una carpeta separada —
cuando dicha carpeta se halla seleccionada, el Inspector
muestra la carpeta y los canales de grupo que contiene.

Puede hacer clic en uno de los canales de grupo que se
muestran en la carpeta para que el Inspector muestre los
ajustes del canal de grupo — de esta forma no tiene que
“abrir” una pista de carpeta para acceder a los canales de
grupo de su interior.

Pistas de marcadores

Cuando esta seleccionada una pista de marcador, el Ins-
pector muestra la lista de marcadores. Para mas informa-
cion, vea el capitulo “Marcadores” en la pagina 59.

Pistas de Regla (s6lo Cubase)

No se usa el Inspector en las pistas de reglas.

Pista de transposicion

Cuando una pista de transposicion esta seleccionada, los
siguientes controles y secciones estan disponibles:

= Botdén Enmudecer

= Mantener Transposicion en el Rango de una Octava
= Boton Alternar Base de Tiempo

= Boton Bloquear

= Seccion Bloc de notas

Los controles de la pista de transposicion se describen con
detalle en el capitulo “Las funciones de Transposicion” en
la pagina 112.

Pista de compas y pista de tempo

Para las pistas de compas y tempo, el Inspector muestra
una lista de todos los eventos de tipo de compas o de
tempo. Vea el capitulo “Editando el tempo y el tipo de
compas” en la pagina 430 para mas detalles.

Pistas de Video

Cuando una pista de video esta seleccionada, el Inspector
contiene un boton que permite el bloqueo de dicha pista
(vea “Bloquear eventos” en la pagina 52), un boton de En-
mudecer para interrumpir la reproduccion de video y dos
ajustes para decidir como se muestran las miniaturas de vi-
deo: Mostrar Numeros de Cuadro y Ajustar Miniaturas (vea
“Reproduciendo un archivo de video” en la pagina 481).

Las pistas de video hacen uso de la pestaria Inspector del
Bloc de Notas.
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La barra de herramientas

La barra de herramientas contiene herramientas y atajos
para abrir otras ventanas, asi como varias funciones y
ajustes de proyecto:

Limitar Compensacion de Retardo (vea “Limitar
Compensacion de Retardo” en la pagina 194).

Abrir Mez-
clador

Mostrar/Ocultar
Vista Preliminar

Mostrar/Ocultar Li-
nea de Informacioén

3

Abrir la
Pool

Modo de Automatiza-
cion (sélo Cubase)

Mostrar/Ocul-
Proyecto activo tar Inspector

Indicador del

Las herramientas de la ventana de proyecto

(<pife>] O] > | e [k

Controles de Transporte
(Marcador anterior/siguiente, Ciclo, Detener, Reproducir y Grabar)

[:]I\:I%I@IQIXI”m\y |/'|<I: s

Tonalidad fun-
damental del
proyecto

Menu emer-
gente Rejilla

Ajustar act./
desact.

Qi@ »

Auto-Desplazamiento y
Suspender Desplaza-
miento Automatico al Editar

Fijar a punto de
cruce cero

L c

Hf con

Modo de
Ajuste

Valor de
Cuantizacion

Menu emer-
gente Color

= Ademas de estos, la barra de herramientas puede
contener otras herramientas y atajos, no visibles por de-
fecto. La configuracion de las herramientas que se mos-
traran se describe en la seccién “Usando las opciones de
Configuracion” en la pagina 507.

La Linea de Informacion

Final

1.0

La linea de informacion muestra datos sobre el evento o
parte seleccionados en la ventana de proyecto. Puede edi-
tar casi cualquier valor en la linea de informacion usando
los procedimientos habituales de edicion de valores. Los
valores de longitud y posicién se visualizan en el mismo
formato seleccionado en la regla (vea “La regla” en la pa-
gina 34).
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= Para mostrar u ocultar la linea de informacion, haga clic
en el boton Mostrar Linea de Informacion de Evento en la
barra de herramientas.

Los siguientes elementos pueden ser seleccionados para
su visualizacién o edicion en la linea de informacion:

= Eventos de audio

* Partes de audio

* Partes MIDI

= Eventos de video

* Marcadores

* Puntos de curva de automatizacion
= Eventos de transposicién

= Eventos de arreglos

Al seleccionar varios eventos

= Si ha seleccionado varios eventos, la linea de informa-
cion mostrara informacion sobre el primer elemento de la
seleccion. Los valores se mostraran en color amarillo para
indicar que se hallan seleccionados varios eventos.

= Si edita un valor en la linea de edicion, el cambio de valor
se aplica a todos los elementos seleccionados, respecto a
los valores actuales.

Si ha seleccionado dos eventos de audio, y el primero dura un compas y
el segundo dura dos, la linea de informacion muestra la longitud del pri-
mer evento (un compas). Si ahora edita dicho valor a 3 compases en la
linea de informacion, el segundo evento sera redimensionado por la
misma cantidad - y ahora tendra una duracion de cuatro compases.

= Sipulsa [Ctrl[/[Comando] y realiza una edicion en la linea
de informacion, los valores seran absolutos. En nuestro
ejemplo anterior, ambos eventos seran redimensionados a
3 compases. Tenga en cuenta que [Ctrl]]/[Comando] es la
tecla modificadora por defecto para esta accion — puede
cambiar esto en Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Modificadores de herramientas, bajo la categoria Li-
nea de Informacion).

Editar Transposicion y Velocidad de partes MIDI

Cuando se hallan seleccionadas una o varias partes MIDI,
la linea de informacion contiene los campos de Transposi-
cion y Velocidad.
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= Al ajustar el campo Transposicion se transponen las
partes seleccionadas en pasos de semitono.

Tenga en cuenta que esta transposicion no cambia las notas actuales de
la parte — solo es un “parametro de lectura”, que afecta a las notas du-
rante la reproduccion. La transposicion que especifique para una parte
en la linea de informacion se superpone a la que haya especificado para
toda la pista. Para mas informacion sobre la transposicion, vea el capi-
tulo “Las funciones de Transposicion” en la pagina 112.

= Al ajustar el campo Velocidad se desplaza la velocidad
para las partes seleccionadas — el valor que especifique se
afiade a la velocidad de las notas en las partes.

De nuevo, este desplazamiento de velocidad afecta sélo a las notas al
ser reproducidas y, de nuevo, el valor que especifique se superpone al
que haya especificado para la toda la pista MIDI en el Inspector.

Obtener informacién al-vuelo con la herramienta
Seleccionar Objetos

Si se activa la opcion “Herramienta Seleccionar: Mostrar
Informacién Adicional” en las Preferencias (pagina Opcio-
nes de Edicion—Herramientas), se mostrara una caja de
texto para la herramienta Flecha, mostrando informacion
dependiendo del sitio al que apunte. Por ejemplo, en el
area de visualizacién de eventos de la ventana de pro-
yecto, la herramienta mostrara la posicion actual del pun-
tero, asi como el nombre de pista y del evento que esta
apuntando.

La regla

e

La regla en la parte superior del area de visualizacion de
eventos muestra la linea temporal. Inicialmente, la regla de
la ventana de proyecto usa el formato de visualizacion es-
pecificado en el dialogo de Configuracion de Proyecto
(vea “El didlogo de Configuracién de Proyecto” en la pa-
gina 35), al igual que las demas reglas y visualizadores de
posicion en el proyecto. Sin embargo, puede seleccionar
un formato de visualizacion independiente para la regla
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haciendo clic en el boton de flecha a su derecha y selec-
cionando una opcién desde el menu emergente (también
puede hacer que aparezca este menu emergente ha-
ciendo clic derecho en cualquier lugar de la regla).

Opciéon Posiciones y longitudes visualizadas como

Compases Compases, tiempos, semicorcheas y tics. Por defecto

+Tiempos hay 120 tics por semicorchea, pero puede cambiarlo con
el ajuste de Resolucién de la visualizacion MIDI en las
Preferencias (pagina MIDI).

Segundos Horas, minutos, segundos y milisegundos.

Codigo de Este formato muestra horas, minutos, segundos y cua-

Tiempo dros. El nimero de cuadros por segundo (fps) se confi-
gura en el didlogo de Configuracién de Proyecto (vea “El
didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina 35).
Puede escoger entre 24, 25, 29.97 y 30fps 0 29.97 y
30dfps (“drop frame”).

Muestras Muestras.

Usuario Horas, minutos, segundos y cuadros, con un numero de
cuadros por segundo definido por el usuario. Puede
ajustar el nuimero deseado de fps en las Preferencias
(pagina Transporte).

Lineal res- Si esta seleccionado, la regla sera lineal respecto al

pecto al tiempo. Esto significa que si hay cambios de tempo en la

tiempo pista de tempo, la distancia entre los compases variara
en modo Compases+Tiempos.

Lineal Si esta seleccionado, la regla sera lineal respecto a la

respecto a posicion medida en compases y tiempos. Esto significa

Compases+ que si hay cambios de tempo en la pista de tempo, toda-

Tiempos via habra la misma distancia entre compases en modo

Compases+Tiempos. Si la regla esta configurada en un
modo basado en tiempo, la distancia entre segundos de-
pendera de los cambios de tempo.

= La seleccion que haga aqui afectara a los valores de la
regla, la linea de informacion y la posicion del globo de
texto (que aparece al arrastrar un evento en la ventana de
proyecto).

También puede seleccionar formatos diferentes para otras reglas y vi-
sualizadores de posicion.

= Para ajustar el formato de visualizacion de forma global
(para todas las ventanas), use el ment emergente de for-
mato de visualizacion primario de la barra de transporte, o
mantenga apretado [Ctrl]/[Comando] y seleccione un for-
mato de visualizacion en cualquier regla.

= Siusa “Codigo de Tiempo” o “Usuario” y esta activada
la opcion “Mostrar Subcuadros de Codigo de Tiempo” en
las Preferencias (pagina Transporte), los cuadros también
mostraran subcuadros.

Hay 80 subcuadros por cuadro.
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Usar miiltiples reglas - pistas de regla (sélo Cubase)

Como se ha descrito mas arriba, la ventana de proyecto
de Cubase contiene una regla principal en la parte supe-
rior del area de visualizacion de eventos, que recorre la li-
nea temporal de izquierda a derecha.

Si es preciso, puede tener varias reglas en la ventana de
proyecto, anadiendo pistas de regla al proyecto. Cada
pista de regla contiene una regla adicional.

= Para afadir una pista de regla, seleccione “Afadir
Pista” desde el menu Proyecto y desde el subment que
aparece, seleccione “Regla”.

Una pista de regla mostrando una regla adicional se afiadira a la lista de
pistas.

el segundos
4 Cuerdas

Una pista de regla configurada con el formato de visualizacion “Segun-
dos”.

Puede afadir cualquier numero de pistas de regla al pro-
yecto, y posicionarlas como las necesite arrastrandolas
hacia arriba o hacia abajo en la lista de pistas. Cada una
de las reglas puede mostrar un formato de visualizacion
distinto:

= Para seleccionar un formato de visualizacién para una
pista de regla, haga clic sobre su nombre en la lista de
pistas y seleccione una opcién en el menu emergente.

Il Segundos
4
v Segundoz N
Cédigo de Tiempo
5 Muestraz
B0 fpz [User]

Tenga en cuenta que las pistas de regla son completa-
mente independientes de la regla de visualizacion de
eventos principal, asi como las reglas y visores de posi-
cién en las otras ventanas. Esto implica que:

= Cada pista de regla del proyecto tiene su propio formato de
visualizacion.

= Las pistas de Regla no se ven afectadas por el ajuste de for-
mato de visualizacion en el didlogo de Configuracion de Pro-
yecto (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la
pagina 35).

* Las pistas de Regla no se ven afectadas si cambia el formato
de visualizacion global del visor de tiempo principal en la barra
de transporte.
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= Las pistas de Regla se ven afectadas por la opcion
“Mostrar Subcuadros de Codigo de Tiempo” en las Prefe-
rencias (pagina Transporte, vea arriba).

Operaciones

Crear un nuevo proyecto
Puede crear un nuevo proyecto del siguiente modo:

1. Seleccione “Nuevo Proyecto” desde el menu Archivo.
Aparece un didlogo, listando un numero de plantillas de proyecto, inclu-
yendo cualquier plantilla personalizada que pueda haber creado (vea
“Guardar como Plantilla” en la pagina 492).

2. Seleccione una plantilla (o “Vacio”) y haga clic en
Aceptar.

Aparece un didlogo de archivo, permitiéndole especificar la localizacion
de la carpeta del proyecto. Dicha carpeta contendra todos los archivos
relativos al proyecto.

3. Seleccione una carpeta existente o cree una nueva.
Haga clic en Aceptar.

Se abre una ventana de proyecto. Si selecciona una plantilla, el nuevo
proyecto se basara en ella, e incluira las pistas, eventos y ajustes corres-
pondientes.

El didlogo de Configuracion de Proyecto

Los ajustes generales del Proyecto se realizan en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto. Este se abre selec-
cionando “Configuracion de Proyecto...” desde el menu
Proyecto.

= Sila opcién “Ejecutar Configuracion al Crear un Nuevo
Proyecto” esta activada en el didlogo de Preferencias (pa-
gina General), el didlogo Configuracion de Proyecto se
abrira automaticamente cuando cree uno nuevo.

La ventana de proyecto



¢ Configuracidén de Proyecto

Welosidad de Cuadio ‘

Fomatao de Yisualizacion

m Desplazamiento de Yisualizacion
m Desplazamiento de Compés

44100 kHz

Frecuencia de Muestreo

Foimata de Grabacidn

En el didlogo de Configuracion de Proyecto estan dispo-
nibles los siguientes ajustes:

Ajuste Descripcion

Inicio El tiempo de inicio del proyecto. Le permite ajustar el ini-
cio del proyecto a un tiempo distinto de cero. También se
usa al sincronizar Cubase con dispositivos externos (vea
“Configurar Cubase para sincronia externa a codigo de
tiempo” en la pagina 465). Cuando cambie este ajuste
se le preguntara si desea mantener el contenido del pro-
yecto en sus posiciones de codigo de tiempo actuales.
“Si" hara que todos los eventos permanezcan en sus po-
siciones de cddigo de tiempo originales — es decir, seran
desplazadas respecto al inicio del proyecto. “No” hara
que todos los eventos mantengan su posicion relativa al
inicio del proyecto.

Duracién

Velocidad de
Cuadro

La duracion del proyecto.

Se usa al sincronizar Cubase con equipos externos. Si
Cubase es esclavo, este valor se ajusta automaticamente
a la velocidad de cuadro del la sefial de sincronia en-
trante. Si Cubase es el maestro, aqui se determina la ve-
locidad de cuadro de la sefial de sincronia enviada. Vea
“Ajustando la Velocidad de Cuadro” en la pagina 462.

Formato de Vi-
sualizacion

Es el formato de visualizacion global usado para todas
las reglas y visores de posicion en el programa, excepto
para las pistas de regla (solo Cubase, vea“Pistas de Re-
gla (s6lo Cubase)” en la pagina 32). De todos modos,
puede seleccionar formatos de visualizacién indepen-
dientes para cada regla y visor, si asi lo desea.

Para descripciones de las diferentes opciones de for-
mato de visualizacion, vea “La regla” en la pagina 34.

Desplaza-
miento de Vi-
sualizacion

Desplaza las posiciones de tiempo visualizadas en la re-
gla, etc., permitiéndole compensar por el ajuste de posi-
cion de Inicio. Normalmente, si sincroniza Cubase con
una fuente externo que empieza en un cuadro distinto a
cero, ajustara la posicion de Inicio a dicho valor. De todas
maneras, si aun desea que el visualizador de Cubase em-
piece en cero, ajuste el Desplazamiento de Visualizacion
también al mismo valor.

Ajuste Descripcion

Desplaza- Funciona igual que el “Desplazamiento de Visualizacion”
miento de descrito mas arriba, en el sentido de que desplaza las
Compas posiciones de tiempo en la regla por un nimero determi-

nado de compases, permitiéndole compensar por el
ajuste de posicion de Inicio. La diferencia consiste en
que Desplazamiento de Compas solo se usa cuando el
formato de visualizacion “Compases+Tiempos” se halla
seleccionado (vea “La regla” en la pagina 34).

Frecuencia de La frecuencia de muestreo con la que Cubase graba y re-

Muestreo produce audio.

Formato de Cuando graba audio en Cubase, los archivos creados se-
Grabacion/ ran del tipo y resolucion indicada aqui. Vea “Seleccionar
Tipo de Ar- un formato de archivo para la grabacion” en la pagina 75.
chivo

Reparto Determina el tipo de compensacion de potencia usado
Estéreo (vea “Acerca del ajuste “Reparto Estéreo” (solo canales

de audio)” en la pagina 133).

/N Mientras que la mayoria de los ajustes de Configura-
cién de Proyecto se pueden cambiar en cualquier mo-
mento, idebe seleccionar una frecuencia de muestreo
para siempre al comenzar un nuevo proyecto! Todos
los archivos de audio deben ser de esta frecuencia de
muestreo para ser reproducidos correctamente.

Opciones de visualizacion y zoom

El proceso de zoom en la ventana de proyecto se realiza
segun las técnicas estandar de zoom, con las siguientes
consideraciones especiales:

= Al usar la herramienta Zoom (el icono de lupa), el resul-
tado dependera de la opcion “Modo estandar de herra-
mienta Zoom: Zoom Horizontal” configurada en las
Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Herramientas).
Si esta opcion esta activada y arrastra un rectangulo de seleccion con la
herramienta Zoom, la ventana solo se ampliara horizontalmente (la altura
de la pista no cambiara). Si la opcién esta desactivada, la ventana sera am-
pliada tanto horizontalmente como verticalmente.

= Al usar los deslizadores de zoom verticales, las pistas
cambian su tamario relativo.

En otras palabras, si ha realizado ajustes de altura de pista individuales
(vea mas abajo), las diferencias de altura relativas se mantendran.

La ventana de proyecto



Encontrara las siguientes opciones a su disposicion en el
submenu Zoom del menu Edicion:

Opcién

Acercar

Alejar

Alejar al Maximo

Sobre la
Seleccion

Zoom sobre la
Seleccion
(Horiz.)

Zoom en el
Evento

Ampliar zoom
vertical

Reducir zoom
vertical

Ampliar zoom en
las Pistas

Reducir zoom en
las Pistas

Zoom en las
Pistas
Seleccionadas

Deshacer/
Rehacer Zoom

Descripcién
Aumenta el zoom en un paso, centrado sobre el cursor

de proyecto.

Disminuye el zoom en un paso, centrado sobre el cur-
sor de proyecto.

Disminuye el zoom de manera que quede visible todo
el proyecto. “Todo el proyecto” significa la linea tem-
poral desde el inicio del proyecto por la duracién de-
terminada en el didlogo de Configuracion de Proyecto
(vea mas arriba).

Aumenta el zoom horizontal y verticalmente de manera
que la seleccion actual llene la pantalla.

Se acerca horizontalmente de tal manera que la selec-
cion se adapte a la pantalla.

Esta opcion esta disponible sélo en el Editor de Mues-
tras (vea “Zoom” en la pagina 244).

Aumenta el zoom un paso verticalmente.
Disminuye el zoom un paso verticalmente.

Aumenta el zoom en las pistas seleccionadas un paso
verticalmente.

Disminuye el zoom de las pistas seleccionadas un
paso verticalmente.

Aumenta el zoom verticalmente en las pistas seleccio-
nadas y minimiza la altura de todas las otras.

Estas opciones le permiten deshacer/rehacer la tltima
operacion de zoom.

= Sila opcion “Zoom al posicionar en la Escala Temporal”
esta activada en las Preferencias (pagina Transporte), tam-
bién puede realizar zoom haciendo clic sobre la regla prin-
cipal con el boton del ratén y arrastrando hacia arriba o
abajo mientras mantiene el botén apretado.

Arrastre hacia arriba para disminuir el zoom; arrastre hacia abajo para au-
mentar el zoom.
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* Puede realizar zoom verticalmente sobre el contenido
de partes y eventos, usando el deslizador de zoom de la
forma de onda en la esquina superior derecha del visor de
eventos.

Esto es util al visualizar pasajes de audio con poco volumen.

/N Para obtener una lectura aproximada del nivel de los
eventos de audio visualizando sus formas de onda,
asegurese de que este deslizador se halla completa-
mente bajado. De otro modo, las formas de onda
ampliadas podrian ser erréneamente tomadas por
audio distorsionado.

= Si activa la opcion “Zoom rapido” en las Preferencias
(pagina Opciones de Edicion), el contenido de partes y
eventos no sera redibujado constantemente al realizar el
zoom manualmente.

En su lugar, los contenidos seran redibujados en el momento en el que
vd. haya dejado de cambiar el zoom — active esta opcion si los refrescos
de pantalla son lentos en su sistema.

Cambiar el tamaiio de pistas en la lista de pistas

* Puede cambiar la altura de una pista en concreto ha-
ciendo clic sobre su borde inferior en la lista de pistas y
arrastrandolo hacia arriba o abajo.

Para cambiar la altura de todas las pistas simultdneamente, mantenga
apretado [Ctrl]/[Comando] y cambie el tamaiio de una de las pistas. Si
“Ajustar Alturas de Pista” esta activado en el menu emergente de esca-
lado de Pistas (vea mas abajo), la altura de la pista cambiara en incre-
mentos fijos al cambiar su tamafio.

/\ Este comportamiento cambia cuando “Expandir Pista
Seleccionada” esta activado en el menu Edicién (vea
mas abajo).

= También puede cambiar la anchura del area de la lista
de pistas, arrastrando el borde entre la lista de pistas y el
area de visualizacion de eventos.
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= Por defecto, los controles mostrados en la lista de pis-
tas se adaptaran al tamano de las pistas. Esto implica que
al cambiar la altura o anchura de una pista los controles
seran situados donde mejor “encajen”.

Si prefiere tener los controles en posiciones fijas, puede desactivar la
opcion “Ajustar Controles” en el didlogo de Configuracion de Controles
de Pista (vea “Personalizar controles de pista” en la pagina 508).

* Puede decidir para cada tipo de pista qué controles se
mostraran en la lista de pistas — vea “Personalizar contro-
les de pista” en la pagina 508.

= Puede usar el menu emergente de escalado de Pista
(haciendo clic sobre el boton de flecha sobre el control de
zoom vertical) para ajustar el numero de pistas a visualizar
en la ventana de proyecto actual.

La altura de pista sera ajustada para mostrar sélo el nimero de pistas
especificado en el menu emergente. Al seleccionar “Zoom en N Pistas”
desde el ment emergente puede ajustar manualmente el nimero de pis-
tas que encajaran en la ventana de proyecto actual.

Zoom en laz pistas: 1 linea
Zoaom en laz pistas: 2 lineas
Zoom en lag pistas: 3 lineas
Zoom en laz pistas: 4 lineas
Zoaom en laz pistas: M lineas
Zoom Completo en la Pista
Zoom en 4 Pistas

Zoom en & Pistas
Zoom en W Pistas
Zoom Minimo en Pistas

Ajustar Alturas de Pista

= Las Pistas también pueden dividirse verticalmente en
carriles — vea “Editar en modo de Visualizacion de Carri-
les” en la pagina 54.

La opcion Expandir Pista Seleccionada

Cuando esta opcion este activada en el menu Edicion (o en
las Preferencias, Opciones de Edicion—Proyecto y Mezcla-
dor), la pista seleccionada se agrandara automaticamente.
Esto es util si esta saltando entre pistas en la lista de pistas,
para ver o editar ajustes. Las pistas vuelven a su tamafo
original al dejar de estar seleccionadas. Puede ajustar el ta-
mano directamente en la lista de pistas si el factor de
agrandamiento por defecto no es el que desea.

Aunque éste es el comportamiento del programa que de-
seard en la mayoria de ocasiones, puede suponer un in-
conveniente al cambiar la altura de pista con la que
empez6 para una o mas pistas (p.ej., su altura “original”
antes de que se activara “Expandir Pista Seleccionada”).
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Tan pronto como intenta cambiar el tamafio de una pista,
ésta es seleccionada automaticamente y su tamafo modi-
ficado automaticamente. En lugar de desactivar “Expandir
la Pista Seleccionada”, cambiar el tamafio de las pistas
seleccionadas y activar de nuevo “Expandir la Pista Selec-
cionada”, existe la opcion de cambiar el tamafio de una
pista en la lista de pistas sin tener que seleccionarla.

Proceda asi:

1. Desplace el puntero del ratén sobre el borde inferior
de la pista (sin seleccionar) cuyo tamafio desea modificar.
El puntero del raton se convierte en un simbolo divisor.

2. Mantenga apretado [Alt]/[Opcion] y arrastre el borde
inferior de la pista hasta que alcance la altura deseada.
Ahora, cuando seleccione esta pista, (y “Expandir la Pista Seleccionada”
esté activado), su tamafio cambiara. Cambiara al tamafio modificado
cuando seleccione una cualquier otra pista.

Presets de Zoom y marcadores de Ciclo

El ment emergente a la izquierda del zoom horizontal le
permite seleccionar, crear y organizar presets de zoom.
Estos resultan Utiles si desea alternar entre diferentes
ajustes de zoom (p.ej., uno donde el proyecto entero se
muestra en la ventana de proyecto y otro con un factor de
zoom muy alto para una edicién detallada). Con este
menu emergente, también puede hacer zoom sobre el
area entre los marcadores de ciclo del proyecto.

1| | —

Alejar al Maxima
Zoomn sobre oz Localzadones

~E minutes
TP ~1 minute
m ~30 seconds
Juclut ~10 seconds
Haga clic aqui... = ~3 seconds
JE— ~1 second
~200 g
30 ms
10 s
P “Bms
. . ~1mz
...para abrirelmenu ——
contextual. Afiadi
_m Organizar...

La parte superior del ment lista los presets de zoom:

= Para almacenar el ajuste de zoom actual como preset,
seleccione Afadir desde el menu emergente.
Se abrira un didlogo que le permitira introducir el nombre del preset.

= Para seleccionar y aplicar un preset, selecciénelo desde
el menu emergente.

La ventana de proyecto



= El preset “Alejar al Maximo” siempre esta disponible. Al
seleccionar esta opcion el zoom disminuye de modo que
todo el proyecto queda visible. “Todo el proyecto” signi-
fica la linea temporal desde el inicio del proyecto por la
duracion especificada en el didlogo Configuracion de
Proyecto (vea “El diglogo de Configuracion de Proyecto”
en la pagina 35).

= Si desea cambiar un preset, seleccione “Organizar..."
desde el menu emergente.

En el didlogo que aparece, seleccione el preset en la lista y haga clic so-
bre el boton Suprimir. El preset se eliminara de la lista.

= Si desea cambiar el nombre de un preset, seleccione
“Organizar..."” desde el menu emergente.

En el didlogo que aparece, seleccione el preset deseado en la lista y haga
clic sobre el boton Renombrar. Un segundo dialogo se abrira, permitién-
dole introducir un nuevo nombre para el preset. Haga clic en Aceptar para
cerrar los didlogos.

/N Los presets de Zoom son globales para todos los
proyectos; es decir, se encuentran disponibles en
todos los proyectos que abra o cree.

La parte central del menu emergente lista todos los mar-
cadores de ciclo que haya afiadido al proyecto:

= Si selecciona un marcador de ciclo en este mend, el
area de visualizacion de eventos se agrandara para cubrir
el area del marcador (vea “Marcadores” en la pagina 59).

* No puede editar los marcadores de ciclo desde este
menu emergente. Para mas informacion sobre la edicion
de marcadores, vea “Editar marcadores en la ventana
Marcadores” en la pagina 59.

/N S¢lo los marcadores de ciclo que cree en el pro-
yecto actual estan disponibles en el menu.

El Historial de Zoom

Cubase mantiene un historial de las ultimas acciones de
zoom, permitiéndole deshacer y rehacer las operaciones
de zoom. De este modo puede realizar zoom en varios pa-
sos y después volver facilmente al estado de zoom en el
que empezo.

Hay dos maneras de invocar Deshacer Zoom y Rehacer
Zoom:

= Usar las entradas en el subment Zoom del menu Edi-
cion.
También puede asignar comandos de teclado para dichas entradas.
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= Doble clic con la herramienta Zoom (lupa de aumento)
para Deshacer Zoom.
Pulse [Alt]/[Opcion] y doble clic para Rehacer Zoom.

Ajustar el modo en que se muestran las partes y los
eventos

Las Preferencias en el menu Archivo (el menu Cubase, en
Mac OS X) contienen varios ajustes para adaptar a su
gusto el modo de visualizacion en la ventana de proyecto.

La pagina de Visualizacion de Eventos contiene ajustes
comunes para todos los tipos de pista:

Opcién Descripcion

Colorear el Determina si el fondo o “contenido” (formas de onda, etc.)
Fondo del de partes y eventos sera coloreado. Vea “Manejo de pis-
Evento tas” en la pagina 41.

Mostrar los Determina si los nombres de las partes y eventos deberian
nombres de  ser mostrados en la ventana de proyecto.

los Eventos

Eventos Si esta activado, los eventos y las partes seran transparen-
Transparentes tes, mostrando solo las formas de onda y los eventos MIDI.
Mostrar da- Si esta activado, el contenido de eventos y partes sera
tos en Pistas  mostrado, incluso si la altura de la pista es muy pequefia.
de altura pe-

quefna

La pagina de Visualizacion de Eventos — Audio contiene
ajustes para los eventos de audio:

Opcion Descripcién

Interpolar las Si la opcion esta desactivada, los valores de las muestras

imagenes de individuales se muestran como “pasos”. Si la opcion esta
Audio activada, los pasos son interpolados para formar “curvas”.
Representa- Determina si las formas de onda de audio deberian visua-
cion de las lizarse como imagenes solidas, cuadros o imagenes “in-
imagenes de vertidas” (solido+cuadro). Esta seleccion afecta a todas
Audio las formas de onda en las ventanas de Proyecto, Editor

de Muestras y Editor de Partes de Audio.

Tenga en cuenta que los estilos “Cuadro” y “Sélido y
Cuadro” suponen una carga mayor para el sistema. Si el
sistema aparenta mayor lentitud en estos modos, por fa-
vor cambie de nuevo al estilo de imagen “Compacto”.

Mostrar siem-
pre las curvas
de Volumen

Si esta activado, las “curvas de volumen” creadas con las
manecillas de volumen y fundido siempre estan visibles —
si no esta activado, las curvas sélo se muestran para los
eventos seleccionados.

Mostrar Siem-  Si esta opcidn esta activada, las manecillas de fundido

pre las Mane-  permanecen en la parte superior del evento, y lineas de
cillas de ayuda verticales indican los puntos exactos de inicio y fi-
Fundido nal de los fundidos.

Lineas de Fun-
dido Gruesas

Si esta opcion esta activada, las lineas de fundido y las
curvas de volumen son mas gruesas, aumentando su vi-
sibilidad.

La ventana de proyecto



Opcion Descripcion

Mostrar For-
mas de Onda

Determina si las formas de onda de audio deberian mos-
trarse o no.

Modulacion Si esta activado, el fondo de las formas de onda se visua-
del Color de liza de modo diferente, reflejando la dinamica de la forma
Fondo de onda. Ello es especialmente util para tener una vision

general al trabajar con alturas de pista muy pequenas.

La pagina de Visualizacion de Eventos — MIDI contiene
ajustes para las partes MIDI:

Opcion Descripcion
Edicion por Determina qué editor se abrira al hacer doble clic en una
defecto parte MIDI o seleccionarla y pulsar [Ctrl]/[Comando]-[E]:

el Editor de Teclas, Listas, In-Place, de Percusion o de
Partituras.Tenga en cuenta que este ajuste no es tenido
en cuenta para las pistas con mapas de percusion (“drum
maps”) si esta activada la opcion “Editar como Percusién
si est4 asignado un Mapa de Percusion” (vea mas abajo).

Modo Datos en
las Partes

Determina si y cémo van a ser mostradas las partes MIDI
en la ventana de proyecto: como notas de partitura, notas
de percusion o como lineas. Si esta seleccionado “Sin
Datos”, los eventos no se visualizaran en absoluto. Tenga
en cuenta que este ajuste no es tenido en cuenta para las
pistas con mapas de percusion (“drum maps”) si esté ac-
tivada la opcién “Editar como Percusion si esta asignado
un Mapa de Percusién” (vea mas abajo).

Mostrar
Controladores

Determina si los eventos que no son notas (controlado-
res, etc.) deberian ser visualizados en las partes MIDI en
la ventana de proyecto.

Editar como Si esta activado, las partes en pistas MIDI con drum

percusion si maps asignados seran mostradas con simbolos de per-
Drum Map esta cusion en la ventana de proyecto. Las partes también se
asignado abriran automaticamente en el Editor de Percusion al ha-

cer doble clic (sobrescribiendo el ajuste Edicion por de-
fecto de arriba).

Determina cémo se visualizaran los nombres de notas
MIDI (tonos) en los editores, etc.

Estilo de nom-
bre de Nota

La pagina de Visualizacion de Eventos—Video contiene
ajustes para los eventos de video:

Opcion Descripcion

Mostrar Minia-
turas de video

Si esta activado, se muestran cuadros en miniatura del
contenido de video en la pista de video.

Tamafio de
Cache Video

Determina cuanta memoria esta disponible para las mi-
niaturas de video. Si sus clips de video son muy largos, o
trabaja con un zoom muy cercano (mostrandose varios
cuadros en los thumbnails), puede que le convenga au-
mentar este valor.
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Zoom y navegacion en la vista preliminar

Al hacer clic sobre el boton Mostrar Vista Preliminar de la
barra de herramientas, aparece un panel extra bajo la ba-
rra de herramientas; la vista general del proyecto.

Boton Mostrar Vista Preliminar

En la vista preliminar, los eventos y las partes de las pistas
se muestran como cajas. Puede usar la vista preliminar para
acercar el zoom o alejarlo, y para navegar a otras secciones
del proyecto. Esto se hace moviendo y cambiando el ta-
mafio del rectangulo de visualizacion de pistas en la vista
preliminar:

: Por Cortacto

El rectangulo de visualizacion de pistas

= Elrectangulo de visualizacion de pistas indica la seccion
del proyecto visualizada actualmente en el area de visuali-
zacion de eventos.

* Puede acercar o alejar el zoom horizontalmente cam-
biando el tamafio del rectangulo.
Cambie el tamafio del rectangulo arrastrando sus bordes.

==

* Puede arrastrar el rectangulo de visualizacion de pistas
para ver otras secciones del proyecto.

Esta accion también puede ser realizada al haciendo clic sobre cualquier
lugar de la parte superior de la vista general — el rectangulo de visualiza-
cion de pistas se desplazara al lugar donde ha realizado el clic. El nu-
mero de pistas mostradas no cambiara.
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Manejo de pistas

Para afadir una pista al proyecto, seleccione “Afadir Pista”
en el menu Proyecto y seleccione un tipo de pista del sub-
menu que aparece. La nueva pista se afiadira debajo de la
pista actualmente seleccionada en la lista de pistas.

* Los elementos del submenu “Anadir Pista” también es-
tan disponibles en el menu contextual.
Se accede a dicho menu mediante clic derecho en la lista de pistas.

Jimm)
P Aftadi Pista Audic
W Afiadi Fista Instrumento

= Afiadit Pista MIDI

Seleceionar Todos los Eventos
Duplicar Pistas
Suprini Pistas Seleccionadas

Configuracién de contrales de pists 25 Afiadi Pista Arreglos

Mostrar Automatizacién d
Mostrar Tods ls Autematizscicn Lsads [Pistss Selscoionadss] | [ Afiadi Pista Capeta
Mostrar toda la automatizacion utiizada W A Pita o
Deular tada Ia Automatizacion

T Afiadi Pists M srcador

Crear praset de pista [ Afiadir Pista Fiegla

Aplicar preset de pista...

= Afiadi Pista Tipo de Compés
& Fiadi Pista Tempo

T fiadi Pista Transposicién
TT Adiadi Pista Video

Explorar sonidos.

= Si selecciona Audio, MIDI, Canal de Grupo o Instru-
mento desde el submenu Afadir Pista, se abre un dialogo,
permitiéndole insertar varias pistas de una sola vez.
Simplemente introduzca el numero de pistas en el campo del valor.

* Para las pistas de audio y canal de grupo, la configura-
cion de canales — mono, estéreo o surround (s6lo Cubase)
— puede configurarse desde el menu emergente de Confi-
guracion.

* La opcion Buscar Sonidos en el didlogo Afadir Pista se
describe en el capitulo “Trabajando con presets de pista”
en la pagina 311.

= En las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Pro-
yecto y Mezclador), encontrara la opcion “Modo de asig-
nacion automatica de colores”.

Le ofrece varias opciones para asignar automaticamente colores a las
pistas que se afiaden al proyecto.

Cuando haya creado las pistas, puede manipularlas y re-
ordenarlas de varias maneras:

= Para renombrar una pista, haga doble clic sobre el
campo de nombre e introduzca uno nuevo.

Si mantiene apretada cualquier tecla modificadora mientras pulsa [Re-
torno] para cerrar el campo de nombre, todos los eventos de la pista ob-
tendran el nombre que ha introducido.

= Para seleccionar una pista, haga clic sobre ella en la
lista de pistas.

Las pistas seleccionadas se distinguen por un color gris claro en la lista
de pistas.

Audio 01

2| (M| S Audio05  (®) ) Esta pista esta

seleccionada.

mono @E@ o [ [

[J](a]m@m

MIDI 01

Es posible seleccionar varias pistas, pulsando [Ctrl]l/[Comando] y ha-
ciendo clic sobre ellas. [Mayus.]-clic le permite seleccionar un rango
continuo de pistas.

= Para desplazar una pista, haga clic y arrastrela hacia
arriba o abajo en la lista.

= Para duplicar una pista, junto con todo su contenido y
configuraciones de canal, haga clic con el botdn derecho
y seleccione “Duplicar Pistas” desde el menu contextual,
o seleccione “Duplicar Pistas” desde el menu Proyecto.
La pista duplicada aparecera bajo la original.

= Puede seleccionar un color por defecto para una pista
activando “Mostrar Colores de Pista” en la parte superior
de la lista de pistas y seleccionado un color desde el menu
emergente de Color en la barra de herramientas. Este co-
lor también sera usado por todos los eventos de la pista y
también se mostrara en el mezclador. Puede cambiar el
color por defecto de la pista para eventos individuales y
partes, usando la herramienta Color o el ment emergente
de Seleccion de Colores. Para mas informacion vea “Apli-
car colores a pistas y eventos” en la pagina 511.

La opcion “Colorear el Fondo del Evento” en el didlogo de Preferencias
(pagina de Visualizacion de Eventos) determina si se dara color a los fon-
dos o a las formas de onda de los eventos.

= Para eliminar una pista, haga clic con el botén derecho
en la lista de pistas y seleccione “Suprimir Pistas Selec-
cionadas” desde el menu contextual.

Puede eliminar multiples pistas seleccionadas, seleccionando “Suprimir
Pistas Seleccionadas” bien desde el menu contextual o bien desde el
menu Proyecto. Alin mas, puede eliminar todas las pistas que no conten-
gan ninguin evento seleccionando “Suprimir Pistas Vacias” desde el
menu Proyecto.
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= Para cambiar la altura de una pista, haga clic sobre su
borde inferior en la lista de pistas y arrastrelo hacia arriba
o abajo, vea “Cambiar el tamario de pistas en la lista de
pistas” en la pagina 37.

= Tenga en cuenta que también puede cambiar el ta-
mafo de la pista seleccionada automaticamente, vea “La
opcion Expandir Pista Seleccionada” en la pagina 38.

Desactivar pistas de audio

Las pistas de audio pueden desactivarse seleccionando
“Desactivar Pista” desde el menu contextual de la lista de
pistas. Desactivar una pista es parecido a enmudecerla
(vea “Enmudecer eventos” en la pagina 53), ya que una
pista desactivada no sera reproducida. De todos modos,
al desactivar una pista no sélo se pone a cero el volumen
de salida de dicha pista, sino que de hecho se evita cual-
quier actividad de disco duro relacionada con dicha pista.
Vea “Acerca de Activar/Desactivar Pista” en la pagina 69
para mas informacion.

Plegado de pistas

En el menu Proyecto encontrara el submenu de Plegado
de Pistas, que le permitira mostrar, ocultar o invertir rapi-
damente lo que esta siendo visualizado en el area de vi-
sualizacién de eventos de la ventana de proyecto. Esto le
permite, p.ej., dividir el proyecto en varias partes (creando
varias pistas de carpeta para los diferentes elementos del
proyecto) y mostrar/ocultar su contenido seleccionando
una funcién de menu (o usando un comando de teclado).
También puede plegar de este modo subpistas de auto-
matizacion. Estan disponibles las siguientes opciones:

= Plegar/Desplegar Pista Seleccionada

Si selecciona esta opcion del menu, el estado de plegado de la pista se-
leccionada se invertira. Es decir, si la pista estaba plegada (sus elemen-
tos (subpistas) estaban ocultados), ahora se desplegara (todas sus
subpistas seran visualizadas) y viceversa.

* Plegar Pistas

Seleccione esta opcion del ment para plegar todas las pistas de carpeta
abiertas en la ventana de proyecto. Tenga en cuenta que el comporta-
miento exacto de esta funcién depende del ajuste “Plegado Profundo de
Pistas” en las Preferencias, segun se describe mas abajo.

= Desplegar Pistas

Seleccione esta opcion del ment para desplegar todas las pistas de
carpeta en la ventana de proyecto. Tenga en cuenta que el comporta-
miento exacto de esta funcién depende del ajuste “Plegado Profundo de
Pistas” en las Preferencias, segun se describe mas abajo.

* Invertir el Plegado Actual

Seleccione esta opcion del ment para alternar los estados de plegado
de las pistas de la ventana de proyecto. Esto significa que todas las pis-
tas que estaban plegadas seran desplegadas y todas las pistas desple-
gadas se plegaran, respectivamente.

= Puede asignar comandos de teclado para estas op-
ciones del menu en el didlogo de Comandos de Teclado
(categoria Proyecto).

En las Preferencias (pagina Opciones de Edicién—Proyecto
y Mezclador), encontrara la siguiente opcion relativa al
comportamiento de plegado de pistas:

= El Plegado afecta a todos los Niveles Subordinados

Si esta activado, todos los ajustes de plegado que realice en el submenu
de Plegado de Pistas del menu Proyecto también afectaran a los sub-
elementos de las pistas. Es decir, si pliega una pista de carpeta que con-
tiene 10 pistas de audio, 5 de las cuales tienen varias subpistas de auto-
matizacion abiertas, todas las pistas mencionadas dentro de la pista de
carpeta también seran plegadas.

Dividiendo la lista de pistas (sélo Cubase)

Es posible dividir la lista de pistas en dos partes. Ambas
secciones tendran ajustes de zoom y scroll independientes
(si es preciso), pero al cambiar el tamafio de la ventana ver-
ticalmente afectara solo a la seccion inferior (si es posible).
Esto es Util, p.ej., si esta trabajando con una pista de video
junto con audio multipista. De este modo, puede depositar
la pista de video en la parte superior de la lista de pistas,
permitiéndole realizar el desplazamiento de las pistas de
audio de forma separada en la parte inferior de la lista de
pistas, referenciandolas a la pista de video.

= Para dividir la lista de pistas, haga clic sobre el boton
“Dividir Lista de Pistas” en la esquina superior derecha de
la lista de pistas.

4 [m| s | cuerdas @ Dividir Listado de Pist
@)= =)
E|Desact]

= Para volver a una Unica lista de pistas, haga clic nueva-
mente sobre el boton.
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Cuando la lista de pistas se encuentra dividida en dos
partes, se aplica lo siguiente:

= Si afade pistas desde el submenu Anadir Pista del
menu Proyecto, las pistas de Video, de Marcadores y de
Arreglos seran depositadas automaticamente en la parte
superior de la lista de pistas.

Sila lista de pistas ya contiene pistas de tipo Video, Marcador o Arreglos,
éstas seran desplazadas automaticamente hasta la parte superior cuando
divida la lista de pistas. Los otros tipos de Pista seran depositados en la
parte inferior.

= Si afade pistas desde el menu contextual al invocarlo
mediante clic con el boton derecho en la lista de pistas,
las pistas seran afiadidas a la parte de la lista de pistas
donde ha realizado el clic.

= Puede desplazar cualquier tipo de pista desde la lista de
pistas inferior hasta el superior y viceversa haciendo clic
con el boton derecho sobre una pista y seleccionando
“Desplazar a la otra seccion de la Lista de Pistas” desde el
menu contextual.

= Puede redimensionar la parte superior haciendo clic y
arrastrando el divisor entre las secciones de la lista de
pistas.

7 Cuerdas

Cambiar entre base de tiempos musical y lineal

Las Pistas pueden tener una base de tiempos musical
(tempo) o lineal (tiempo).

= En una pista que use base de tiempos lineal, los even-
tos seran depositados en posiciones de tiempo especifi-
cas — al cambiar el tempo no se vera afectada la posicion
temporal de los eventos.

= En una pista que use base de tiempos musical, las posi-
ciones de los eventos se representan como valores de me-
dida (compases, tiempos, semicorcheas y tics, con 120
tics por cada semicorchea). Si cambia el tempo de repro-
duccion, los eventos se reproduciran antes o mas tarde.
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= En las Preferencias (pagina Opciones de Edicion), en-
contrara la opcion “Base de Tiempo por Defecto para las
Pistas” (s6lo Cubase).

Le permite especificar el tipo de tiempo por defecto para las nuevas pis-
tas (Audio, Grupo/FX, MIDI y Marcadores). Al cambiar este ajuste, todas
las pistas nuevas usaran el tipo de tiempo seleccionado. Puede escoger
entre “Musical”, “Tiempo Lineal” y “Usar los ajustes de Visualizacién Pri-
maria de la Barra de Transporte”. Al seleccionar “Musical” las pistas que
afiada se ajustaran con el tipo de tiempo musical. Al seleccionar “Tiempo
Lineal" todas las pistas afiadidas usaran una base de tiempos lineal. La
tercera opcion usa el ajuste de formato de tiempo primario de la barra de
transporte. Si dicho ajuste esta configurado como “Compases+Tiempos”
las pistas se afiadiran con base de tiempos musical. Si esta configurado
en cualquiera de las otras opciones, todas las nuevas pistas usaran una
base de tiempos lineal.

El uso de una base de tiempos musical o lineal depende
del tipo de proyecto y la situacion de la grabacion. Siem-
pre puede cambiar este ajuste de modo individual para
cada pista, haciendo clic sobre el botén de base de tiem-
pos musical/lineal en el Inspector o la lista de pistas. La
base de tiempos musical se indica con un simbolo de nota,
mientras que la base de tiempos lineal se indica con un
simbolo de reloj.

TEmis Awions  ® @
(RIw] @[ [¢]=] Base de tiempos Musical
seleccionado

Base de tiempos Lineal
seleccionado

AN Internamente, los eventos en pistas con base de tiem-
pos musical usan la misma precisién para su posicio-
namiento (valores de 64 bits en coma flotante) que los
eventos con base de tiempos lineal. De todos modos,
al alternar entre las bases de tiempos lineal y musical
ocurre una pequefisima pérdida de precision (intro-
ducida por las operaciones matematicas usadas para
el escalado de valores entre los dos formatos). Por
consiguiente, deberia evitar cambiar repetidamente
entre los dos modos.

Para mas informacion sobre los cambios de tempo, vea el
capitulo “Editando el tempo y el tipo de compas” en la pa-
gina 430.
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Anadir eventos a una pista
Hay varias maneras de afadir eventos a una pista:

= Grabando (vea “Métodos basicos de grabacion” en la
pagina 73).

= Arrastrando archivos y soltandolos en la pista en la po-
sicion deseada.

Puede crear eventos arrastrando y soltando desde los si-
guientes lugares:

= El escritorio

* ElMediaBay y sus ventanas relacionadas (vea el capitulo “Me-
diaBay" en la pagina 295)

= La Pool

* Una libreria (un archivo de Pool que no est4 adjunto al pro-
yecto)

= El didlogo “Buscar Medio”

= La ventana de proyecto de otro proyecto abierto

= El Editor de Partes de Audio de cualquier proyecto abierto

* El Editor de Muestras — Presione [Cirl]/[Comando] y arrastre
para crear un evento de la seleccion actual, o haga clic en la
columna izquierda de la lista de regiones y arrastre para crear
un evento a partir de una region.

Mientras arrastra el clip en la ventana de proyecto, su posicion sera in-
dicada por una linea de marcador y una caja de posicion numérica. Vea
también “Arrastrando y depositando” en la pagina 285.

= Seleccionando “Archivo de Audio...” o “Archivo de Vi-
deo..."” en el menu Archivo (submenu Importar).

Esto abre un dialogo de archivo, permitiéndole localizar el archivo que
desea importar. Cuando importe un archivo de este modo, se crea un
clip para el archivo y el evento que reproduce el clip entero es insertado
en la pista seleccionada, en la posicién del cursor de proyecto.
También puede importar archivos MIDI usando el subment Importar,
pero esta opcion funciona de un modo ligeramente diferente (vea “Ex-
portando e Importando archivos MIDI estandar” en la pagina 499).

= Arrastrando pistas de CD de audio y convirtiéndolas en
archivos de audio (vea “Importar pistas de un CD de audio”
en la pagina 494).

* Importando sélo la porcién de audio de un archivo de
video y convirtiéndola en un archivo de video (vea “Extra-
yendo audio de un archivo de video” en la pagina 484).
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= Usando Copiar y Pegar en el menu Edicion.

Esto le permite copiar todo tipo de eventos entre proyectos. También
puede copiar eventos dentro del proyecto, p.ej. desde el Editor de
Muestras.

* Dibujando.

Algunos tipos de eventos (marcadores y eventos de automatizacion) pue-
den ser dibujados directamente en la ventana de proyecto. Para pistas de
audio y MIDI, puede dibujar partes (vea “Crear partes” en la pagina 45).

Opciones de importacién de archivos de audio

Al importar archivos de audio existen varias opciones rela-
tivas a como Cubase deberia tratar dichos archivos:

* Puede escoger copiar el archivo en la carpeta de audio del
proyecto y que el proyecto haga referencia al archivo copiado
en vez de al archivo original. Esto le ayuda a mantener su pro-
yecto “auto-contenido”.

* Puede escoger dividir los archivos estéreo y multicanal en va-
rios archivos mono.

= Auln mas, quizas quiera que todos los archivos en el proyecto
tengan la misma frecuencia de muestreo y resolucion.

El didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion—
Audio) contiene un ajuste que le permite decidir qué op-
ciones usar. Seleccione una de las siguientes opciones
en el menu emergente “Al Importar Archivos de Audio™:

Al Impartar Archivos de Audi

v Abiir Didlogo de Opciones i
EEali

B Separar archivos multicanal

= Abrir Didlogo de Opciones

Un dialogo de opciones aparece al importar, permitiéndole seleccionar si
desea copiar los archivos a la carpeta del proyecto y/o convertirlos a los
ajustes del proyecto. Por favor tenga en cuenta lo siguiente:

- Alimportar un Unico archivo de un formato diferente al de la configura-
cion del proyecto, puede especificar qué propiedades (frecuencia de
muestreo y/o resolucion) se deberian cambiar.

- Al importar mdltiples archivos simultaneamente, puede seleccionar
convertirlos automaticamente, si fuera necesario. Por ejemplo, si la fre-
cuencia de muestreo es diferente a la del proyecto o la resolucion es
menor que los ajustes del proyecto.
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= Utilizar Configuracion

No aparecera ningun didlogo de Opciones al importar. En su lugar, puede
escoger que cualquiera de las opciones del menu emergente sean las ac-
ciones por defecto. Active cualquiera de las siguientes opciones para que
se ejecuten automaticamente cada vez que importe archivos de audio:

Opcion Descripcion
Copiar Archi-
vos al Directo-
rio de Trabajo

Si los archivos no se encuentran en la carpeta de audio
del proyecto, son copiados a dicha carpeta antes de ser
importados.

Convertiry co-  Silos archivos no se encuentran en la carpeta de audio

piar al Pro- del proyecto, son copiados a dicha carpeta antes de ser
yecto si es importados. Adicionalmente, los archivos son convertidos
necesario automaticamente si tienen una frecuencia de muestreo o

resoluciéon menor que los ajustes del proyecto.

Si importa un archivo de audio multi-canal (incluyendo
archivos estéreo de dos canales), seran divididos en va-
rios archivos mono — uno para cada canal — los cuales
seran dispuestos en pistas mono separadas que se crea-
ran automaticamente.

Separar archi-
vos multicanal

Crear partes

Las partes son contenedores para eventos de MIDI o au-
dio. Si graba MIDI, una parte MIDI se crea automatica-
mente, conteniendo los eventos grabados. También
puede crear partes MIDI o audio vacias y afadir eventos
posteriormente a las mismas.

Hay dos maneras de realizar esto:

= Dibujar una parte en una pista MIDI o audio con la he-
rramienta Dibujar.

También puede dibujar partes pulsando [Alt]/[Opcién] y usando la herra-
mienta Seleccionar Objetos (flecha).

= Haga doble clic con la herramienta Seleccionar Objetos
en una parte MIDI o audio, entre los localizadores izquierdo
y derecho.

Para afiadir eventos a una parte MIDI, use las herramientas
y funciones de un editor MIDI (vea “Vista general del Editor
de Teclas” en la pagina 365). Para afiadir eventos a las par-
tes de audio se utiliza en el Editor de Partes de Audio (vea
“La ventana” en la pagina 276) pegando o usando arrastrar
y soltar.
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= También puede recopilar eventos de audio existentes
en una parte, usando la funcion “Convertir eventos en
Partes” del menu Audio.

Esto crea una parte de audio que contiene todos los eventos de audio
seleccionados en la misma pista. Para eliminar la parte y hacer que los
eventos separados aparezcan nuevamente como objetos independien-
tes en la pista, seleccione la parte y use la funcion “Disolver Parte” en el
menu Audio.

Preescuchar partes de audio y eventos

Las partes y eventos de audio se pueden escuchar en la
ventana de proyecto con la herramienta Reproducir:

/N Al preescuchar, la sefial de audio sera enrutada di-
rectamente a la Sala de Control (sélo Cubase), si la
Sala de Control esta activada. Si la Sala de Control
esta desactivada, la sefial de audio sera enrutada al
bus de salida por defecto, ignorando los ajustes de
audio del canal, efectos y ecualizacion. En Cubase
Studio, siempre se usa el bus de la Mezcla Principal
para la monitorizacion.

1. Seleccione la herramienta Reproducir.

Tenga en cuenta que la herramienta Reproducir y la herramienta Arrastrar
comparten el mismo boton de herramienta. Si el icono de herramienta de la
barra de herramientas no es un simbolo de altavoz, primero haga clic sobre
el icono para seleccionarlo, luego haga clic otra vez y seleccione “Repro-
ducir” en el menu emergente.

ERNIEEEAPARE L -
e

ke Anastrar

B

2. Haga clic donde desee iniciar la reproduccion, y man-
tenga apretado el boton del raton.

Solo se reproduce la pista sobre la que efectua el clic, empezando en la
posicion de clicado.

3. Suelte el botdn del ratén para detener la reproduccion.
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Arrastrar

La herramienta Arrastrar le permite buscar posiciones en
el audio, reproduciendo hacia delante o hacia atras a
cualquier velocidad:

1. Seleccione la herramienta Arrastrar.

Tenga en cuenta que la herramienta Reproducir y la herramienta Arrastrar
comparten el mismo boton de herramienta. Si el icono de herramienta de la
barra de herramientas no es un “simbolo de cepillo”, primero haga clic so-
bre el icono para seleccionarlo, luego haga clic otra vez y seleccione
“Arrastrar” en el menu emergente.

2. Hagaclic en la posicién deseada y mantenga el botén
del raton apretado.

El cursor de proyecto se desplaza hasta la posicion en la que efectua el
clic.

3. Arrastre hacia la izquierda o la derecha.

El cursor de proyecto sigue el puntero del raton y se reproducira el audio.
La velocidad y tono de la reproduccién dependen de lo rapido que mueva
el puntero.

Puede ajustar la sensibilidad de la herramienta Arrastrar
en las Preferencias (pagina Arrastrar — Transporte).

= También es posible “arrastrar” todo el proyecto con la
Rueda de Arrastre en la barra de transporte (s6lo Cubase).

Vea “Arrastrar en el proyecto - la rueda Jog (solo Cubase)” en la pagina
68.

= Tenga en cuenta que el proceso de arrastrar puede su-
poner una carga considerable a su sistema. Para evitar pro-
blemas en la reproduccion, encontrara la opcion “Modo de
Arrastre a carga CPU reducida” en las Preferencias (pagina
Transporte—Arrastrar).

Si activa esta opcion, el arrastre (scrubbing) demandara menos carga de
trabajo al procesador. Puede ser muy Util al arrastrar en un proyecto
grande, en el que el arrastre “normal” lleva a sobrecargas del procesa-
dor. Si esta activado el “Modo de Arrastre a carga CPU reducida”, los
efectos se desactivan y la cualidad del remuestreo es inferior.

Editar partes y eventos

Esta seccion describe técnicas de edicion de la ventana de
proyecto. Si no se especifica explicitamente, todas las des-
cripciones se aplican tanto a partes como a eventos, in-
cluso aunque, para abreviar, se use Unicamente el término
“evento”.
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= Al usar las herramientas para editar, en muchos casos
puede obtener funciones adicionales pulsando teclas mo-
dificadores (p.ej., al pulsar [Alt]/[Opcion] y arrastrar con la

herramienta Seleccionar Objetos se crea una copia del
evento arrastrado).

En las paginas siguientes, se describen las teclas modificadoras por de-
fecto. Puede personalizarlas en las Preferencias (pagina Opciones de
Edicién—Modificadores de herramientas), vea “Configurando teclas mo-
dificadoras de herramientas” en la pagina 520.

Seleccionar eventos

Puede seleccionar eventos de una de las siguientes for-

mas:

= Use la herramienta Flecha.
Se aplicaran las técnicas de seleccion habituales.

= Use el submenu Seleccionar del menu Edicion.

Las opciones son:

Opcién
Todo

Nada

Invertir

Contenido del
Bucle

Desde el Inicio hasta
el Cursor

Desde el Cursor
hasta el Final

Tono Igual

Seleccionar Contro-
ladores en el Rango
de Notas

Todo en las Pistas
Seleccionadas

Seleccionar Evento

Desde la lzquierda/
Derecha de la Selec-
cion hasta el Cursor

Descripcion

Selecciona todos los eventos en la ventana de pro-
yecto.

Deselecciona todos los eventos.

Invierte la seleccion — todos los eventos selecciona-
dos se deseleccionan y, en su lugar, se seleccionan
todos los eventos que no estan seleccionados.

Selecciona todos los eventos que estan total o par-
cialmente entre los localizadores izquierdo y derecho.

Selecciona todos los eventos que empiezan a la iz-
quierda del cursor de proyecto.

Selecciona todos los eventos que finalizan a la dere-
cha del cursor de proyecto.

Estan disponibles en los Editores MIDI (vea “Selec-
cionando notas” en la pagina 371) y en el Editor de
Muestras (vea “Usar el menu Seleccionar” en la pa-
gina 247).

Esta disponible en los Editores MIDI (vea “Seleccio-
nar controladores junto con las notas” en la pagina
379).

Selecciona todos los eventos en la pista seleccio-
nada.

Esta disponible en el Editor de Muestras (vea “La
ventana’ en la pagina 241).

Estas dos funciones solo estan disponibles para la
edicion de seleccion de rangos (vea “Seleccionar un
rango” en la pagina 55).
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/N Tenga en cuenta que estas funciones funcionaran de
diferente modo cuando la herramienta Seleccionar
Rango esta seleccionada (vea “Seleccionar un rango”
en la pagina 55).

= Seleccione todos los eventos en una pista haciendo clic
derecho sobre ella en la lista de pistas y seleccionando
“Seleccionar Todos los Eventos” en el menu contextual.

= También puede usar las teclas de flecha en el teclado
de su ordenador para seleccionar el evento mas proximo a
la izquierda, derecha, arriba o abajo.

Si pulsa [Mayus.] y usa las teclas de flecha, se mantendra la seleccion
actual, permitiéndole seleccionar varios eventos.

= Sila opcion “Seleccién Automatica de los Eventos bajo
el Cursor” esta activada en las Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicion), todos los eventos de las pistas selec-
cionadas que estén siendo “tocados” por el cursor de
proyecto, son seleccionados automaticamente.

Esto puede ser Util al reordenar su proyecto, ya que permite seleccionar
secciones enteras (en todas las pistas) seleccionando las pistas y des-
plazando el cursor de proyecto.

= También es posible seleccionar rangos, sin tener en
cuenta los limites de pistas o eventos.

Esto se realiza usando la herramienta Seleccionar Rango (vea “Edicion de
rangos” en la pagina 55).

= Tenga en cuenta que en las Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicion) puede encontrar la opcion “Utilizar los
Comandos de Navegacion arriba/abajo solo para la selec-
cion de pistas”.

Por defectos, las pistas son seleccionadas con las flechas arriba/abajo del
teclado del ordenador. De todos modos, las flechas también pueden
usarse para seleccionar eventos (vea mas arriba) lo que puede dar lugar a
confusion en algunos casos. Ya que la seleccion de pistas es una opera-
cion casi vital tanto a la hora de editar como para mezclar, tiene la opcion
de usar los controles de navegacion exclusivamente para seleccionar pis-
tas. Detalles a tener en cuenta:

= Si esta opcion esta activada y no esta seleccionada ninguna
parte/evento en la ventana de proyecto, las flechas arriba/
abajo del teclado del ordenador se usan para navegar entre
las pistas en la lista de pistas — asi como es de esperar.

= Si esta opcion esta desactivada y un evento/parte esta selec-
cionado en la ventana de proyecto, las teclas de flecha arriba/
abajo todavia navegan por las pistas en la lista de pistas — pero
en la pista actualmente seleccionada, el primer evento/parte

también sera automaticamente seleccionado. Si esto no es el
comportamiento deseado, active la opcién “Utilizar los Coman-
dos de Navegacion arriba/abajo solo para la seleccion de Pis-
tas”.

= Cuando esta opcion esta activada, las teclas de flecha arriba/
abajo solo se usan para cambiar la seleccién de pista - la

parte/evento seleccionada en ese momento no sera alterada.

= En las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—He-
rramientas) también encontrara la seccion de opciones
para el Cursor Reticulo.

Le permite visualizar un cursor en forma de cruz cuando trabaja en la ven-
tana de proyecto y los editores, facilitando la navegacion y la edicion, es-
pecialmente cuando se realizan arreglos en proyectos de envergadura.
Puede configurar los colores para la linea y la mascara del cursor reticulo,
asi como definir su anchura. El cursor reticulo funciona como sigue:

» Cuando la herramienta Seleccionar Objetos (o una de sus
subherramientas) se halla seleccionada, el cursor cruzado
aparece al empezar a desplazar/copiar una parte o evento, o
al usar las manecillas de recorte de eventos.

= Cuando la herramienta Lapiz, la herramienta Tijeras o cualquier
otra herramienta que hace uso de esta funcion esta seleccio-
nada, el cursor reticulo aparece tan pronto como vd. desplace
el ratén sobre el area de visualizacion de eventos.

= El cursor reticulo sélo esta disponible para aquellas herra-
mientas para las cuales dicha funcién tiene alguna utilidad. La
herramienta Enmudecer, p.€j., no usa el cursor reticulo, ya que
es preciso hacer clic directamente sobre un evento para en-
mudecerlo.
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Desplazar eventos

Para desplazar eventos en la ventana de proyecto, use los
siguientes métodos:

* Haga clic y arrastre hasta una nueva posicion.

Todos los eventos seleccionados seran desplazados, manteniendo sus
posiciones relativas. Sdlo puede arrastrar eventos a pistas del mismo tipo.
Si Ajustar esta activado, esta funcion determina a que posiciones puede
desplazar los eventos (vea “Ajustar” en la pagina 61).

Tenga en cuenta que también puede restringir el movimiento tanto hori-
zontal como verticalmente, manteniendo apretado [Ctrl]/[Comando] mien-
tras arrastra.

/N\ Observara que el programa responde con un ligero
retardo al mover un evento arrastrandolo. Esto le
ayuda a evitar mover eventos accidentalmente
cuando hace clic sobre ellos en la ventana de pro-
yecto. Puede configurar este retardo con el ajuste
Retardo en el Desplazamiento de Objetos en las
Preferencias (pagina Opciones de Edicion).

= Seleccione el evento y edite su posicion de Inicio en la li-
nea de informacion.

= Use las opciones “Desplazar a” del menu Edicion.
Estan disponibles las siguientes opciones:

Opcién Descripcion

Cursor Desplaza el evento seleccionado hasta la posicion del
cursor de proyecto. Si hay varios eventos en la misma
pista, el primer evento empezara en el cursor y los si-
guientes seran alineados después del primero.

Origen Desplaza los eventos seleccionados hasta sus posicio-
nes originales; es decir, las posiciones en las que fueron
grabados originalmente.

Al Frente/Al Esta funcion no cambia la posicion de los eventos, sino

Fondo que desplaza los eventos seleccionados al frente o al

fondo, respectivamente. Esto es util si tiene eventos sola-
pados, y desea ver uno que esta parcialmente cubierto.
Para eventos de audio, esto es una caracteristica espe-
cialmente importante, puesto que sélo se reproducen las
secciones visibles de los eventos. Al mover un evento de
audio cubierto hasta el frente (0 mover un evento el
evento que cubre al fondo) podra oir el evento entero al
iniciar la reproduccion (vea también “Solapar eventos” en
la pagina 277).

Tenga en cuenta que también es posible usar la funcién
“Al Frente” del menu contextual del evento (aunque fun-
ciona de un modo distinto), vea “Modo Crear Eventos
(Preferencias)” en la pagina 83).
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= Use los botones de Deplazar de la barra de herramien-
tas.

Estos botones mueven los eventos seleccionados a la izquierda o dere-
cha. La cantidad de movimiento depende del formato de visualizacion se-
leccionado (vea “El dialogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina
35) y del valor configurado en el menu emergente de la Rejlla.

1 A
. II-I} 1
| g Cesplazar hacia la Derecha
I

Aqui, al hacer clic sobre este boton, se desplazara el evento 2 cuadros
a la derecha.

/N Al usar la herramienta Seleccionar Rango, los boto-
nes de Empujar desplazan el rango de la seleccion
(vea “Mover y duplicar” en la pagina 56).

= Los botones de Empujar no son visibles por defecto
en la barra de herramientas.

Puede decidir qué elementos seran visibles haciendo clic derecho en la
barra de herramientas y activando la correspondiente opcion en el menu
contextual. Vea “Usando las opciones de Configuracion” en la pagina 507
para mas informacion.

Duplicar eventos

Los eventos pueden ser duplicados de los siguientes mo-
dos:

= Manteniendo apretado [Alt]/[Opcion] y arrastrando el
evento a una nueva posicion.

Si Ajustar esta activado, esta funcion determina a que posiciones puede
copiar los eventos (vea “Ajustar” en la pagina 61).

/\  Sitambién mantiene apretado [Ctrl]/[Comando], la
direccion del movimiento queda restringida horizon-
tal o verticalmente. Es decir, si arrastra un evento
verticalmente no puede moverse horizontalmente al
mismo tiempo.
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= Las partes de audio y MIDI también se pueden duplicar
presionando [Alt]/[Opcion]-[Mayus.] y arrastrandolas.

Esto crea una copia compartida de la parte. Si edita el contenido de una
copia compartida, todas las otras copias compartidas de la misma parte
son automaticamente editadas del mismo modo.

Las copias compartidas se diferencian por mostrar su nombre en cur-
siva y un icono en la esquina derecha de la parte.

Tenga en cuenta:

= Al duplicar eventos de audio, las copias siempre son
compartidas. Esto significa que las copias compartidas de
eventos de audio siempre hacen referencia al mismo clip
de audio (vea “Procesar audio” en la pagina 223).

= Puede convertir una copia compartida en real seleccio-
nando “Convertir en Copia Real” en el menu Edicion. Esto
crea una nueva version del clip (que puede ser editado in-
dependientemente) y la afiade a la Pool. Tenga en cuenta
que tiene que usar la funcion “Convertir Seleccion en Ar-
chivo (Bounce)" desde el menu Audio (vea “Exportar regio-
nes como archivos de audio” en la pagina 291).

= Al seleccionar “Duplicar” en el menu Edicion se crea
una copia del evento seleccionado y se deposita directa-
mente después del original.

Si se seleccionan varios eventos, todos son copiados “como una uni-
dad”, manteniendo la distancia relativa entre los eventos.

= Al seleccionar “Repetir..." en el menu Edicion se abre
un didlogo, permitiéndole crear varias copias (regulares o
compartidas) del evento o eventos seleccionados.
Funciona igual que la funcion Duplicar, pero puede especificar el nimero
de copias.

= También puede realizar la funcion de Repetir arrastrando:
Seleccione el evento o eventos a copiar, pulse [Alt]/[Op-
cion], haga clic sobre la manecilla en la esquina inferior de-
recha del ultimo evento seleccionado y arrastrelo hacia la
derecha.

Cuanto més arrastre el clip, més copias se crearan (como se muestra en
el globo informativo).

Reéeﬁ
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= Al seleccionar “Rellenar Bucle” en el menu Edicion, se
crean varias copias empezando en el localizador derecho
y acabando en el izquierdo.

La ultima copia es acortada automaticamente al final de la posicion del
localizador derecho.

AR
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Usar cortar, copiar y pegar

Puede cortar o copiar los eventos seleccionados, y pegar-
los nuevamente, usando las funciones del menu Edicion.

= Al pegar un evento de audio, se insertara en la pista se-
leccionada, posicionado de tal manera que su punto de
ajuste estara alineado con la posicion del cursor.

Sila pista seleccionada no es del tipo correcto, el evento serd insertado en
su pista original. Vea “Ajustar” en la pagina 61 para informacion sobre el
punto de ajuste.

= Siusa la funcion “Pegar al Origen”, el evento sera pe-
gado en su posicion original (la posicion desde la cual lo
corté o copio).

Renombrar eventos

Por defecto, los eventos de audio muestran el nombre de
su clip, pero puede entrar un nombre distinto mas des-

criptivo para cada uno de los eventos, si lo desea. Esto se
hace seleccionando el evento y tecleando un nuevo nom-
bre en el campo “Descripcion” en la linea de informacion.

= También puede dar a todos los eventos de una pista el
mismo nombre que la pista cuando cambia el nombre de
la citada pista, manteniendo apretada una tecla modifica-
dora y pulsando [Retorno].

Vea “Manejo de pistas” en la pagina 41.

Dividir eventos

Puede dividir eventos en la ventana de proyecto de las si-
guientes maneras:

* Haga clic con la herramienta Tijeras sobre el evento que
desea dividir.

Si Ajustar esta activado, esta funcion determina la posicién exacta de la
division (vea “Ajustar” en la pagina 61). También puede dividir eventos
pulsando [Alt]/[Opcion] y haciendo clic con la herramienta Seleccionar
Objetos.
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= Seleccione “Dividir en el Cursor” desde el menu Edicion.
Esto divide los eventos seleccionados en la posicion del cursor de pro-
yecto. Si no hay ninguin evento seleccionado, seran divididos todos los
eventos (en todas las pistas) que interseccionen con el cursor de pro-
yecto.

= Seleccione “Dividir Bucle" desde el menu Edicion.
Esto divide los eventos en todas las pistas en las posiciones de los loca-
lizadores izquierdo y derecho.

= Si divide una parte MIDI de modo que la posicion de
division interseccione una o varias notas MIDI, el resultado
dependera de la opcion “Dividir los Eventos MIDI" en Pre-
ferencias (pagina Opciones de Edicion—MIDI).

Si la opcion esta activada, las notas interseccionadas seran divididas
(creando nuevas notas al inicio de la segunda parte). Si esta desacti-
vada, las notas permaneceran en la primera parte, pero “sobresaldran”
después del final de la parte.

Pegar eventos

Puede pegar varios eventos usando la herramienta Pegar.
Tiene tres posibilidades:

= Hacer clic sobre un evento con la herramienta Pegar lo
pega junto al siguiente evento en la pista. Los eventos no
tienen que tocarse necesariamente.

El resultado es una parte que contiene dos eventos, con una excepcion:
Si primero divide un evento y después pega de nuevo las dos secciones
(sin moverlas o editarlas primero), formaran de nuevo un unico evento.

= Puede seleccionar varios eventos en la misma pista y
hacer clic en uno de ellos con la herramienta Pegar.
Se creara una Unica parte.

= Si mantiene apretado [Alt]/[Opcién] mientras hace clic
sobre un evento con la herramienta Pegar, dicho evento
sera pegado a todos los elementos siguientes en su pista.
Puede cambiar el comando de teclado por defecto para esta accion en
las Preferencias (pagina Opciones de Edicion-Modificadores de herra-
mientas).
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Cambiando el tamaiio de los eventos

Cambiar el tamafo de eventos significa mover sus posi-
ciones de inicio o final individualmente. En Cubase, hay
tres maneras de cambiar el tamafo:

Tipo de
cambio de
tamaiio

Descripcién

Cambiar a Ta-
mano Normal

El contenido del evento permanece fijo, y el inicio y final
del evento son desplazados para revelar mas, o menos,
parte de su contenido.

Cambio de El contenido sigue al inicio o final al desplazarlos (vea la
Tamafio con  figura mas abajo).

Desplaza-

miento del

Contenido

Cambio de Ta- La duracion del contenido sera corregida para encajar
mafio con Alte- con la nueva longitud del evento (vea la descripcion
racion de la aparte sobre “Cambiar el tamafio de eventos usando co-
Duracién rreccion de tiempo” en la pagina 51).

Para seleccionar uno de los modos de cambio de tamario,
escoja la herramienta Seleccionar Objetos y después haga
clic nuevamente sobre el icono de flecha en la barra de he-
rramientas. Se abrira un menu emergente desde el cual

puede escoger una de las opciones de cambio de tamafrio.

g

D% m R X | A m e
v Cambiar a Tamafio Momal
kl]

P . . - -
k. Cambio de tamafio con Aleracidn de la Duracidn

El icono de la barra de herramientas cambiara, indicandole el modo de
cambio de tamafo seleccionado.

El cambio de tamario se realiza cuando hace clic y arrastra
las esquinas inferiores izquierda o derecha. Si Ajustar esta
activado, los valores de ajuste determinan la duracion re-
sultante (vea “Ajustar” en la pagina 61).

Cambiar a Tamafo Normal
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Cambio de tamafo afectando al contenido.

= Si varios eventos se hallan seleccionados, todos seran
cambiados de tamafio del mismo modo.

= También puede cambiar el tamafio de eventos usando
la herramienta Arrastrar.

Funciona igual que al cambiar de tamafio con la herramienta Seleccionar
Objetos, con la diferencia que el audio bajo el puntero es reproducido al
arrastrar.

= También es posible cambiar el tamafio de eventos
usando los botones de desplazar el inicio/final (localizados
en la paleta de Desplazar) de la barra de herramientas.

Esto desplazara la posicion de inicio o final del evento o eventos seleccio-
nados en la cantidad determinada en el menu emergente de Rejilla. El tipo
de cambio de tamafo seleccionado en cada momento es el que se apli-
cara también a este método, con la excepcion de “Cambiar el tamafio con
alteracion de la duracion” el cual no es posible con este método. También
puede usar comandos de teclado para esto (por defecto, pulse [Ctrl]/[Co-
mando] y use las teclas de flecha izquierda y derecha).

EEED B
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= Tenga en cuenta que la paleta de Desplazar no esta vi-
sible por defecto en la barra de herramientas. Vea “Usando
las opciones de Configuracion” en la pagina 507 para ins-
trucciones sobre como mostrar y ocultar entradas en la ba-
rra de herramientas.

= Al cambiar el tamafio de los eventos, no se tendran en
cuenta los datos de automatizacion.

Cambiar el tamaiio de eventos usando correccion de
tiempo

Si desea cambiar el tamafio de una parte y hacer que su
contenido “encaje” en el nuevo tamano, deberia usar esta
opcioén. Proceda asi:

1. Hagaclic en el icono Seleccionar en la barra de herra-
mientas y seleccione “Cambio de tamafio con Alteracion
de la Duracién” del menu emergente.

2. Situe el puntero junto al final de la parte que desea co-
rregir.

3. Haga clic y arrastre hacia la derecha o izquierda.

Al mover el raton, un globo de texto muestra la posicion actual del raton
y lalongitud de la parte. Tenga en cuenta que se aplica el valor de ajuste,
como en cualquier otra operacion con partes.

2.14.0 (Duracion: 1.0.0.0

4. Suelte el botdn del ratén.
La parte ha sido “estirada” o “comprimida” para encajar con la nueva du-
racion.

= Para partes MIDI, esto implica que las notas se “estiran”
(cambiando de posicién y tamafio).
Los datos de controladores también se desplazaran.

* Para partes de audio, esto implica que los eventos cam-
bian de posicion, y que se corrige el tiempo de los archivos
de audio referenciados para encajar con la nueva duracion.
Un dialogo muestra el proceso de la operacion de correccion de tiempo.
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= Puede seleccionar qué algoritmo deberia usarse en
las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio).
Para mas informacién sobre la correccion de tiempo, vea “Correccion de
Tiempo” en la pagina 230.

Deslizar el contenido de un evento o parte

Puede mover el contenido de un evento o parte sin cambiar
su posicion en la ventana de proyecto. Por defecto esto se
hace presionando [Alt]/[Opcion]-[Mayus.], haciendo clic en
el evento o parte y arrastrandolo hacia la izquierda o la de-
recha.

/\ Al deslizar el contenido de un evento de audio, no
puede deslizar mas alla del inicio o el final del clip de
audio en si mismo. Si el evento reproduce el clip en-
tero no podra deslizar el audio en absoluto.

Agrupando eventos

A veces es Uutil tratar varios eventos como uno solo. Puede
realizarse agrupandolos: Seleccione los eventos (en la
misma Pista o en diferentes) y seleccione “Agrupar”
desde el menu Edicion.

Los eventos agrupados se indican mediante un icono de grupo en la
esquina derecha.

Si edita uno de los eventos agrupados en la ventana de
proyecto, todos los otros eventos en el mismo grupo tam-
bién se veran afectados (si procede).

Las operaciones de edicion para grupos incluyen:

= Seleccionar eventos.

* Desplazar y duplicar eventos.

= Cambiar el tamario de eventos.

» Ajustar los fundidos de entrada y salida (solo para eventos de
audio, vea “Crear fundidos” en la pagina 97).

= Dividir eventos (al dividir un evento automaticamente se dividi-
ran los otros eventos agrupados que sean interseccionados por
la posicion de corte).

= Bloquear eventos.

* Enmudecer eventos (vea mas abajo).

= Borrar eventos.
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Bloquear eventos

Si quiere asegurarse de que no edita 0 mueve un evento
accidentalmente, puede bloquearlo. El bloqueo afecta a
una (o una combinacion) de las siguientes propiedades:

Opciones de Descripcion

Bloqueo

Posicion Si esta bloqueado, el evento no puede ser desplazado.

Tamaro Si esta bloqueado, el evento no puede ser cambiado de
tamafio.

Otros Si esta bloqueado, el evento no puede ser editado de

otras maneras. Ello incluye ajustar los fundidos y volumen
de evento, procesado, etc.

= Para especificar cuales de estas propiedades deberian
verse afectadas por la funcion de Bloqueo, use el menu
emergente de “Bloquear Atributos de los eventos” en las
Preferencias (pagina de Edicion).

= | Bloguear Atributos de loz Eventos

Posicidn
Tamafio

Posicién + Tamafio rmba/abajo stlo para la seleccion de Pistas

Qtros

I

ion de eventos
Posicidn + Otros

I
[
I
| Tamafio + Otros

v Posicion + Tamafio + Otros jenta de Dbjtos

= Para bloquear eventos, seleccionelos y escoja “Blo-
quear...” desde el menu Edicion.

Los eventos seran bloqueados segun las opciones especificadas en las
Preferencias.

El simbolo de candado indica que
una o mas opciones de bloqueo es-
tan activadas para el evento.

= Puede ajustar las opciones de bloqueo de un evento ya
bloqueado, seleccionandolo y escogiendo de nuevo “Blo-
quear..." desde el menu Edicion.

Se abrira un dialogo en el cual puede activar o desactivar las opciones
de bloqueo deseadas.

= Para desbloquear un evento (desactivar todas las op-
ciones de bloqueo), seleccionelo y escoja “Desbloquear”
desde el menu Edicion.

= También es posible bloquear una pista entera, haciendo
clic sobre el simbolo de candado en la lista de pistas o en
el Inspector.

Deshabilita todo tipo de edicion de todos los eventos de la pista.
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Enmudecer eventos

Para enmudecer eventos individuales en la ventana de
proyecto, proceda como sigue:

* Para enmudecer o desenmudecer un Unico evento,
haga clic sobre el mismo con la herramienta Enmudecer.

-@.-@\i-nm-& Wz

* Para enmudecer o desenmudecer varios eventos, se-
leccionelos con las técnicas habituales de seleccion, o
usando una de las opciones del submenu Seleccionar en
el menu Edicion — y haga clic sobre uno de los eventos
seleccionados con la herramienta Enmudecer.

Se enmudeceran todos los eventos seleccionados.

= También puede hacer clic sobre un area vacia con la
herramienta Enmudecer y arrastrar un rectangulo de se-
leccién sobre varios eventos que desee enmudecer o
desenmudecer, y después haga clic sobre uno de ellos
con la herramienta Enmudecer.

= Puede enmudecer eventos seleccionandolos y esco-
giendo “Enmudecer” en el menu Edicion.

De forma similar, puede desenmudecer los eventos seleccionados esco-
giendo “Desenmudecer” en el menu Edicién.

= También puede cambiar el estado de enmudecimiento
de los eventos seleccionados en la linea de informacion.

Los eventos enmudecidos pueden editarse de la forma
habitual (con la excepcion del ajuste de fundidos), pero no
seran reproducidos.

Los eventos enmudecidos aparecen de color gris.

= También puede enmudecer pistas enteras haciendo clic
sobre el boton de Enmudecer (“M”) en la lista de pistas, el
Inspector o el mezclador.

Al hacer clic sobre el boton Solo (“S") de una pista se enmudecen todas
las demas. Tenga en cuenta que hay dos modos para la funcion Solo de
pista:

Si la opcion “Activar Solo para las Pistas Seleccionadas” esta activada
en las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Proyecto & Mezcla-
dor) y tiene la pista en solo, el hecho de seleccionar otra pista en la lista

53

de pistas la pondra en solo - el estado de solo “se va moviendo” con la
pista seleccionada.

Si la opcién no esta activada, la pista que puso en solo seguira en solo,
sin importar la seleccion.

Suprimir eventos

Para eliminar un evento de la ventana de proyecto, use
cualquiera de los siguientes métodos:

* Haga clic sobre el evento con la herramienta Borrar.
Tenga en cuenta que si pulsa [Alt]/[Opcion] mientras efectua el clic, se
borraran todos los eventos siguientes en la misma pista, pero no el
evento sobre el cual hizo el clic ni los anteriores al mismo.

= Seleccione el evento o eventos y pulse [Retroceso], o
seleccione “Borrar” en el menu Edicion.

Crear nuevos archivos desde eventos

Un evento de audio reproduce una seccion de un clip de
audio, que a su vez hace referencia a uno o mas archivos
de audio en el disco duro. De todos modos, en algunas si-
tuaciones deseara crear un nuevo archivo que consista
solo en la seleccion reproducida por el evento. Esta ac-
cion se realiza mediante la funcion “Convertir Seleccion
en Archivo (Bounce)” en el menu Audio:

1. Seleccione uno o varios eventos de audio.

2. Ajuste como desea el fundido de entrada, de salida y
el volumen del evento (en la linea de informacién o usando
la manecilla de volumen).

Estos ajustes seran aplicados al nuevo archivo. Para detalles sobre fun-
dido y volumen de eventos, vea “Crear fundidos” en la pagina 97.

3. Seleccione “Convertir Seleccion en Archivo
(Bounce)” desde el menu Audio.
Se le preguntara si desea reemplazar el evento seleccionado.

= Sihace clic sobre “Reemplazar”, se creara un nuevo ar-
chivo conteniendo sélo el audio que era reproducido en el
evento original. Se afiade en la Pool un clip para el nuevo
evento y el evento original es reemplazado por un nuevo
evento que reproduce el nuevo clip.

= Si hace clic sobre “No”", se crea un nuevo archivo y se
anade en la Pool un clip para el nuevo archivo.
El evento original no sera reemplazado.
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También puede aplicar la funcién “Convertir Seleccion en
Archivo (Bounce)” a una parte de audio. En tal caso, el au-
dio de todos los eventos en la parte sera combinado en un
unico archivo de audio. Si escoge “Reemplazar” cuando le
sea preguntado, la parte sera reemplazada por un Unico
evento de audio reproduciendo un clip del nuevo archivo.

Editar en modo de Visualizacion de Carriles

Cuando graba en modo Aplilado de Grabacion en Ciclo,
cada toma es depositada en un carril distinto en la pista,
vea “Modo de Grabacion en Ciclo: Apilado/Apilado 2 (sin
enmudecer)” en la pagina 90 y “Grabar audio en modo
Apilado” en la pagina 84. De todos modos, también puede
seleccionar este modo de carriles manualmente para las
pistas que desee, y usarlo para editar en la ventana de pro-
yecto. Esto facilita la visualizacion y el manejo de eventos y
partes que se solapan.

Pistas de audio

1. Enlalista de pistas o en el Inspector de la pista selec-
cionada, haga clic en el botodn Tipo de Visualizacion de Ca-
rriles y seleccione “Carriles (fijo)” en el menu emergente.
La pista de audio se divide verticalmente en dos carriles. Por defecto, to-
dos los eventos se depositan en el primer carril (el superior).

[m[s]Audio o1 .

— G

GRS v Cariles desact

2. Ahora puede mover eventos o partes entre carriles,
bien arrastrandolos o bien usando el comando “Al Frente”
en el menu Edicion o en el menu contextual (esto movera el
evento al carril que tiene la prioridad en la reproduccion).
Tenga en cuenta que si hay eventos de audio que se solapan, el audio en
el carril que se encuentre mas abajo es el que tiene prioridad de repro-
duccion - idesplazar los eventos en los carriles afecta a lo que se oira!

Si el factor de zoom vertical es suficientemente grande, las secciones
que se oiran al reproducir se indican en color verde.
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= Tenga en cuenta que siempre habra un carril vacio adi-
cional en la parte inferior de la pista — al desplazar alli un
evento siempre se anadira un nuevo carril.

Dependiendo del numero de carriles usados puede querer ajustar el
zoom vertical de la pista — simplemente arrastre los lados de la pista en
la lista de pistas.

3. Después de reorganizar los eventos solapados de
modo que oiga lo que desea, puede seleccionar todos los
eventos y seleccionar “Suprimir Solapamientos” desde el
submenu Avanzado en el menu Audio.

Todos los eventos se depositaran en el carril superior y su tamafio cam-
biard de modo que las secciones solapadas sean eliminadas.

4. Para desactivar el modo Carriles, seleccione “Carriles
Desact.” en el menu emergente Visualizacion de Carriles.
Si hace esto sin usar la funcion “Borrar Solapamientos”, se mantendran
todas las secciones solapadas. De todos modos, las secciones que eran
verdes ahora seran las secciones visibles (“arriba”) y por tanto dichas
secciones podran oirse.

Pistas MIDI

1. Enlalista de pistas o en el Inspector de la pista selec-
cionada, haga clic sobre el boton “Tipo de Visualizacion de
Carriles” y seleccione “Carriles (automatico)” o “Carriles (fi-

v Cariles desact.

0

Carriles [fija)

= En modo “Carriles (automatico)”, se crearan carriles
adicionales cuando sea necesario — si dos partes MIDI se
solapan, seran depositadas automaticamente en carriles
separados.

= En modo “Carriles (fijo)", tendra que mover las partes
MIDI entre carriles manualmente (arrastrandolas o usando
los comandos “Mover al Frente/Fondo” en el menu Edi-
cién o el menu contextual).

En este modo, siempre habra un carril vacio extra en la parte inferior de la
pista — si desplaza ahi una parte, se creara otro carril y asi sucesivamente.
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2. Puede editar las partes que se solapan del modo habi-
tual — cortando, borrando o enmudeciendo secciones en
la ventana de proyecto o abriéndolas en el editor MIDI.

En un editor, las partes en diferentes carriles seran tratadas igual que par-
tes pertenecientes a pistas diferentes — puede usar el menu emergente de
la lista de partes para seleccionar una parte para editarla, etc.

Tenga en cuenta que no existe prioridad de reproduccion entre los carriles
de una pista MIDI - todas las partes que no estén enmudecidas podran
oirse durante la reproduccion.

3. Parajuntar todas las partes que se solapan en una
sola, asegurese de que la pista MIDI esta seleccionada,
sitlie los localizadores izquierdo y derecho de forma que
incluyan las partes y seleccione “Mezclar MIDI en el Bu-
cle” en el menu MIDI.

En el didlogo que aparece, active la opcion Borrar el Destino y haga clic
en Aceptar. Esto mezcla en una Unica parte todos los eventos MIDI entre
los localizadores que no estén enmudecidos.

4. Para desactivar el modo Carriles, seleccione “Carriles
Desact.” en el menu emergente Visualizacion de Carriles.

Edicion de rangos

La edicion en la ventana de proyecto no queda necesaria-
mente reducida a manejar los eventos y partes. También
puede trabajar con rangos de seleccion, los cuales son in-
dependientes de los limites de eventos/partes y pistas.

Seleccionar un rango

Para seleccionar un rango, arrastre el ratén con la herra-
mienta Seleccionar Rango.

YA X AR

Cuando la herramienta Seleccionar Rango esta seleccio-
nada, el submenu Seleccionar en el menu Edicion pre-
senta las siguientes entradas para realizar rangos de
seleccion:

Opcion Descripcion

Todo Realiza una seleccion que incluye todas las pistas, desde
el inicio del proyecto hasta el final (tal y como esta defi-
nido en el ajuste Longitud del didlogo de Configuracién
de Proyecto).

Nada Descarta el rango de seleccion actual.

Invertir Solo usado para la seleccion de eventos (vea “Seleccio-

nar eventos” en la pagina 46).

Contenido del
Bucle

Realiza una seleccién entre los localizadores izquierdo y
derecho, en todas las pistas.
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Opcion Descripcion

Desde el Inicio
hasta el Cursor

Realiza una seleccion en todas las pistas, desde el inicio
del proyecto hasta el cursor de proyecto.

Desde el Cur-  Realiza una seleccion en todas las pistas, desde el cur-
sor hasta el sor de proyecto hasta el final del proyecto.

Final

Todo en las Solo usado para la seleccion de eventos (vea “Seleccio-
Pistas Selec-  nar eventos” en la pagina 46).

cionadas

Seleccionar Esta disponible en el Editor de Muestras (vea “Usar el
Evento menu Seleccionar” en la pagina 247).

Desde la Iz- Desplaza el lado izquierdo del rango de seleccion actual
quierdade la  hasta la posicion del cursor de proyecto.

Seleccion

hasta el Cursor

Desde la Dere-
cha de la Se-
leccion hasta
el Cursor

Desplaza el lado derecho del rango de seleccion actual
hasta la posicion del cursor de proyecto.

= Al hacer doble clic sobre un evento con la herramienta
Seleccionar Rango se crea un rango de selecciéon que en-
globa al evento.

Si mantiene apretado [Mayus.] puede hacer doble clic sobre varios even-
tos de una vez, y el rango de seleccion se expandira para cubrirlos a to-
dos. Al realizar nuevamente doble clic sobre un evento, éste se abrira
para ser editado en el Editor de Muestras.

Ajustar el tamaiio del rango de seleccion

Puede ajustar el tamafio del rango de seleccion de los
modos siguientes:

= Arrastrando sus bordes.
El puntero toma la forma de una flecha doble al desplazarlo sobre los
bordes de un rango de seleccion.

= Manteniendo apretado [Mayus.] y haciendo clic.
El borde mas cercano del rango de seleccion se desplazara hasta la po-
sicion en la que ha efectuado el clic.

= Ajustando la posicion de inicio o final del rango en la li-
nea de informacion.
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* Usando los botones de Desplazar Inicio/Final en la ba- Realizar rangos de seleccion para varias pistas no
rra de herramientas. contiguas

Los botones izquierdos de Recortar desplazaran el inicio del rango de
seleccion y los derechos desplazaran su final. Los bordes seran despla-
zados segun el valor indicado en ment emergente de Rejilla.

Puede crear rangos de seleccion que cubran varias pistas
presionando [Alt]/[Opcion]-[Mayus.]. De todos modos,
también es posible excluir pistas de un rango de seleccion:

m B EE s rem 1. Cree un rango de seleccién desde la primera hasta la
R TR T " w Ultima pista deseadas.

2. Pulse [Alt]/[Opcion] y haga clic en el rango de selec-
cion sobre las pistas que desea excluir de la seleccion.

AR geTArIRAn

| e IO LT TIRT MY s

o
s T TR
— A~

FFTOWTTY PITPITE] e

...elinicio del rango de seleccion se desplazara un compas hacia la de- E
recha.

= Usando los botones de Empujar en la barra de herra-
mientas. 3. Del mismo modo, puede afiadir una pista al rango de

Desplazaran el rango de seleccion entero hacia la derecha o la izquierda. seleccion pulsando [Alt]/[Opcion] y haciendo clic en el
La cantidad del desplazamiento dependera del formato de visualizacion area de seleccion de rango sobre la pista.

seleccionado (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pa-

gina 35) y del valor especificado en el menu emergente de Rejilla. Mover y duplicar

/N Tenga en cuenta que el contenido de la seleccionno ~ * Para desplazar un rango de seleccion, haga clic sobre
sera desplazado — usar los botones de Empujareslo €l mismo y arrastrelo a una nueva posicion.

mismo que ajustar el inicio y el final del rango de se- Esto desplazara el contenido del rango de seleccion hasta la nueva po-
leccion, por la misma cantidad sicion. Si el rango intersecciona eventos o partes, éstas seran divididas
, .

antes de desplazarlas, de modo que sdlo las selecciones dentro del
= Los botones de Trim y Empujar se encuentran en la rango de seleccion se vean afectadas.
paleta de Desplazar, que no esta visible por defecto en la

i = Para duplicar un rango de seleccion, mantenga apre-
barra de herramientas.

) _ _ o o ) tado [Alt]/[Opcién] y arrastre.

Vea _Usando las opmones de Configuracién” en la pagina 507 para ins- También puede usar las funciones Duplicar, Repetir y Llenar Bucle, de
trucciones sobre cdmo mostrar y ocultar entradas en la barra de herra- igual modo que al duplicar eventos (vea “Duplicar eventos” en la pagina
mientas. 48)
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Usar cortar, copiar y pegar

Al trabajar en rangos de seleccién, puede usar las funcio-
nes de Cortar, Copiar y Pegar del menu Edicion, o usar
las funciones “Cortar intervalo de Tiempo” y “Pegar
Tiempo" en el submenu Rango del menu Edicion. Funcio-
nan de modo diferente a sus funciones relativas en el
menu Edicion:

Funcién Descripcion

Cortar Corta los datos en el rango de seleccion y los desplaza al
portapapeles. El rango de selecciéon queda reemplazado
por espacio vacio en las pistas en la ventana de pro-
yecto, lo que significa que todos los eventos a la derecha
del rango mantienen sus posiciones.

Copiar Copia los datos en el rango de seleccion en el portapa-
peles.

Pegar Pega los datos del portapapeles en la posicion de inicio y
la pista de la seleccion actual. Los eventos existentes no
seran desplazados para dejar sitio a los datos pegados.

Pegar al Ori- Pega los datos del portapapeles en su posicion original.

gen Los eventos existentes no seran desplazados para dejar

sitio a los datos pegados.

Corta el rango de seleccion y lo desplaza al portapape-
les. Los eventos a la derecha del rango eliminado seran
desplazados a la izquierda para llenar el hueco.

Cortar inter-
valo de Tiempo

Pegar Tiempo  Pega los datos del portapapeles en la posicion de inicio y
la pista de la seleccion actual. Los eventos existentes se-
ran desplazados para dejar sitio a los datos pegados.

Pegar Tiempo  Pega los datos del portapapeles en su posicion original.

al Origen Los eventos existentes seran desplazados para dejar sitio

a los datos pegados.

Borrar rangos de seleccion

De nuevo, puede usar la funcién “normal” de Borrar o la
funcion “Suprimir intervalo de Tiempo™:

= Si usa la funcion Borrar en el menu Edicion (o pulsa
[Retroceso]), los datos dentro de la seleccion de rango
seran reemplazados por espacio de pistas vacio.

Los eventos a la derecha del rango mantendran su posicion.

= Si usa “Suprimir intervalo de Tiempo” en el submenu
Rango del menu Edicion, el rango de seleccion sera elimi-
nado y los eventos a la derecha seran desplazados a la iz-
quierda para llenar el hueco.
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Otras funciones

En el submenu Rango del menu Edicion, encontrara tres
funciones de edicién de rangos adicionales:

Funcién Descripcion

Dividir Divide todos los eventos o partes interseccionados por el
rango de seleccion, en las posiciones de los bordes del
rango de seleccion.

Truncar Recorta todos los eventos o partes que estan situados
parcialmente dentro del rango de seleccion, es decir, se
eliminan las secciones fuera del rango de seleccion. Los
eventos que estan completamente dentro o fuera del
rango de seleccion no se ven afectados.

Insertar Inserta espacio de pistas vacio desde el inicio del rango

Silencio de seleccion. La longitud del silencio equivale a la longi-

tud del rango de seleccidn. Los eventos a la derecha del
rango de seleccion son desplazados a la derecha “para
dejar sitio”. Los eventos interseccionados por el rango de
seleccion son cortados, y la seccion derecha se des-
plaza a la derecha.

Operaciones con regiones

Las regiones son secciones dentro de un clip, con varios
usos. Aunque las regiones se crean y editan preferente-
mente con el Editor de Muestras (vea “Trabajar con regio-
nes” en la pagina 249), las siguientes funciones para
regiones estan disponibles en el submenu Avanzado del
menu Audio:

Funcién Descripcion

Convertir Esta funcion esta disponible cuando estan selecciona-

Evento o dos uno o varios eventos de audio o rangos de seleccion.

Rango como Crea una region en el clip correspondiente, con las posi-

Regién ciones de inicio y final de la regiéon determinadas por el
inicio y final de la posicion del evento o rango de selec-
cién dentro del clip.

Convertir Re-  Esta funcion esta disponible si ha seleccionado un

giones en evento de audio cuyo clip contiene regiones dentro de

Eventos los limites del evento. La funcion eliminara el evento origi-

nal y lo reemplazara con eventos posicionados y con un
tamafio acorde a las regiones.
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Pistas de Carpeta

Meter las pistas en carpetas es una manera de estructurary
organizar las pistas en la ventana de proyecto. Agrupando
pistas en pistas de carpeta, puede ponerlas en solo y en-
mudecerlas rapidamente y facilmente y realizar ediciones
en varias pistas como si de una sola entidad se tratara. Las
pistas de carpeta pueden contener cualquier tipo de pista,
incluyendo otras pistas de carpeta.

'

Una pista de carpeta ‘
Guitar ‘

Pistas en la carpeta Rhythm Guit

guit_solo

Manejar pistas de carpeta

= Crear una pista de carpeta

Seleccione “Afiadir Pista” en el menu Proyecto y seleccione “Carpeta”
en el submenu que aparece, o haga clic derecho en la lista de pistas y
seleccione “Afadir Pista de Carpeta” en el menu contextual para crear
una pista de carpeta.

= Desplazar pistas a una carpeta

En la lista de pistas, haga clic sobre la pista que desea desplazar a la
carpeta y arrastrela hasta una pista de carpeta. Cuando arrastra la pista
a una pista de carpeta en la lista, aparece una flecha verde apuntando a
dicha carpeta. La pista se situa en la pista de carpeta, y todas las partes
y eventos de la pista se veran representadas por una parte de carpeta
correspondiente (vea “Trabajar con partes de carpeta” en la pagina 58).
También puede crear subcarpetas moviendo una pista de carpeta dentro
de otra. Por ejemplo, puede tener una carpeta que contenga todas las
voces de un proyecto, y cada parte de voz podria tener otra carpeta que
contenga todas las tomas para manejarlas mas faciimente, etc.

Guit_Folder

k Lead GAar

1 steren

[EIE]BBSS
® @«

Lead Guitar

'
Rhythm Guit

guit_solp Rhythm Guit

guit _

= Sacar las pistas de una carpeta
Arrastre una pista fuera de la carpeta y suéltela en la lista de pistas para
eliminarla de la carpeta.

58

= Ocultar/mostrar pistas en una carpeta

Haga clic en el botén “Expandir/Comprimir Carpeta” (el icono carpeta)
para ocultar o mostrar las pistas que se encuentran en una carpeta o use
las opciones correspondientes del submenu Plegado de Pistas del menu
Proyecto (vea “Plegado de pistas” en la pagina 42). Las pistas ocultadas
se reproducen como de costumbre.

= Enmudecer y estado de Solo en las pistas de carpeta
Haga clic en el botdon Enmudecer o Solo de la pista de carpeta para en-
mudecer o poner en solo todas las pistas de la carpeta a la vez.

Trabajar con partes de carpeta

Una parte de carpeta es una representacion grafica de los
eventos y las partes en dicha carpeta. Las partes de car-
peta indican la posicién y longitud de los eventos y las
partes, asi como la pista en la que estan (su posicion ver-
tical). Si se usan colores para las partes, éstos se mues-
tran en la parte de carpeta.

Cualquier edicién en la ventana de proyecto que realice a
una parte de carpeta afectara a todos los eventos y partes
que contenga. Puede seleccionar varias partes de carpeta
si lo desea — esto le permitird manejar y editarlas conjun-
tamente. La edicion que puede realizar incluye:

= Desplazar una parte de carpeta. Esto desplazara las partes y
eventos que contenga (posiblemente dando como resultado
otras partes de carpeta, dependiendo del modo en que se so-
lapen las partes).

Usar cortar, copiar y pegar.

Borrar una parte de carpeta. Esto borrara los eventos y partes
que contenga.

Dividir una parte de carpeta con la herramienta Tijeras.

* Pegar juntas las partes con la herramienta Pegar. Sélo funcio-
nard si las pistas de carpeta adyacentes contienen eventos o
partes en la misma pista.

* Redimensionar una parte de carpeta cambiara el tamafio de
los eventos y partes que contenga segun el método de redi-
mensionado seleccionado, vea “Cambiando el tamario de los
eventos” en la pagina 50.

= Enmudecer una pista de carpeta. Esto enmudecera las partes
y eventos que contenga.

Las pistas del interior de una carpeta se pueden editar
como una entidad realizando la edicion directamente so-
bre la parte de carpeta que contiene las pistas. También
puede editar individualmente las pistas mostrando las pis-
tas contenidas, seleccionando las partes y abriendo los
editores del modo habitual.
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Al hacer doble clic sobre una parte de carpeta se abren
los editores para las clases de pista correspondientes
presentes en la carpeta. Detalles a tener en cuenta:

* Todas las partes MIDI localizadas en las pistas dentro
de la carpeta se muestran como si estuvieran en la misma
pista, igual que al abrir el Editor de Teclas con varias par-
tes MIDI seleccionadas.

Para poder distinguir facilmente las diferentes pistas en el editor, propor-
cione a cada una un color diferente en la ventana de proyecto y use la
opcion “Colores de Partes” en el editor (vea “Coloreando notas y even-
tos” en la pagina 369).

= Sila carpeta contiene pistas con eventos y/o partes de
audio, se abriran en ventanas separadas para cada evento
de audio y parte de audio el Editor de Muestras y/o el de
Partes de Audio.

Marcadores

Los marcadores se usan para localizar determinadas posi-
ciones rapidamente. Si se encuentra a menudo saltando a
una posicién especifica dentro del un proyecto, deberia
insertar un marcador en dicha posicion. Hay dos tipos de
marcadores:

= Los marcadores de ciclo le permiten guardar las posi-
ciones de inicio y final de un rango.

En la pista de marcadores se muestran como dos marcadores unidos
por una linea horizontal. Son ideales para hacer secciones de una can-
cion, p.ej. “Intro”, “Estrofa”, “Estribillo” etc., esto le permite navegar rapi-
damente entre las secciones de la cancion, y también opcionalmente
repetir la seccion (activando Ciclo en la barra de transporte). Los marca-
dores de ciclo pueden solaparse libremente.

= Los marcadores Estandar almacenan una posicion es-
pecifica.

= Los localizadores izquierdo y derecho se manejan por
separado — vea “Los localizadores izquierdo y derecho”
en la pagina 67.
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Editar marcadores en la ventana Marcadores
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La ventana Marcadores lista los marcadores en el orden en
que van apareciendo en el proyecto. Para abrir la ventana
Marcadores, seleccione “Marcadores” del menu Proyecto,
haga clic en el boton “Mostrar” de la seccién Marcadores
de la barra de transporte o use el comando de teclado (por
defecto [Ctrl]/[Comando]-[M]).

La ventana Marcadores se divide en seis columnas:

Columna Descripcién

Localizar (co-
lumna de mas
a la izquierda)

Si hace clic en esta columna el cursor de proyecto se
movera hasta la posicion del marcador correspondiente.
Una flecha azul indica el marcador en la posicion de cur-
sor de proyecto (o el marcador mas cercano antes del
cursor de proyecto).

En esta columna puede editar los nimeros ID de los mar-
cadores. Cada vez que afiade un marcador, se le asigna
automatica y secuencialmente un nimero ID, empezando
con el ID 1. Los IDs para marcadores de ciclo se mues-
tran en corchetes y empiezan en [1]. Los nueve primeros
marcadores (1 a 9) se pueden llamar de nuevo usando
los comandos de teclado (por defecto [Mayus.]-[1] a [9]
de la parte del teclado para escritura).

Posicion En esta columna puede ver y editar las posiciones de
tiempo de los marcadores (o posiciones iniciales de los
marcadores de ciclo).

Final En esta columna puede ver y editar las posiciones finales

de los marcadores de ciclo.

Duracién En esta columna puede ver y editar la duracion de los

marcadores de ciclo.

Descripcion Aqui puede introducir nombres y descripciones para los

marcadores.

Haga clic sobre el encabezado de una columna para or-

denar la lista de marcadores segun esa columna. Las co-
lumnas de marcadores también pueden ser reordenadas
arrastrando y soltando sus encabezados.
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Se pueden realizar las siguientes acciones en la ventana
Marcador:

= Afadir marcadores

Haga clic en el boton Aradir o presione [Insertar] (solo Windows) en el
teclado del ordenador para afiadir marcadores de posicion en la posi-
cion actual del cursor de proyecto (en modo detener, durante la repro-
duccion o durante la grabacion).

Seleccione “Marcadores de Ciclo” del menu emergente Mostrar y haga
clic en el botén Afadir para afiadir un marcador de ciclo entre el localiza-
dor izquierdo y derecho.

= Suprimir marcadores
Seleccione un marcador y haga clic en el boton Suprimir para eliminarlo.

= Desplazando posiciones de marcadores

Ponga el cursor de proyecto a la posicion a la que quiera mover (o repro-
gramar) un marcador, seleccione el marcador que quiera cambiar en la
ventana Marcadores y haga clic en el boton Desplazar. Si hay un marca-
dor de ciclo seleccionado, la operacion Desplazar afectara a la posicion
inicial del marcador de ciclo, la duracion y el rango no se veran afecta-
dos. También puede desplazar marcadores editando su posicion numé-
ricamente en la columna Posicion.

Edicion de marcadores en la pista de marcadores

Localizadores

Marcadores Marcador de Ciclo

La pista de marcadores se usa para visualizar y editar mar-
cadores. Cualquier cambio hecho en la pista de marcado-
res se reflejara en la ventana Marcadores y viceversa. Los
marcadores estandar de posicion se muestran en forma
de lineas verticales con el nombre del marcador (si se le
ha asignado) y el numero a su lado. Si selecciona la pista
de marcadores, se mostraran todos en el Inspector.

Para afadir la pista de marcadores al Proyecto, seleccione
“Marcador” desde el submenu Afiadir Pista del menu Pro-
yecto (o haga clic con el boton derecho del raton en la lista
de pistas y seleccione “Afadir Pista de Marcadores”). Sélo
puede tener una pista de marcadores en cada Proyecto.

Las siguientes funciones de edicion se pueden realizar di-
rectamente sobre la pista de marcadores:
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= Anadir marcadores

Presione la tecla [Insertar] (Win) o el botén “Afadir Marcador” en la lista
de pistas para afiadir un marcador de posicion en la posicién actual del
cursor durante la reproduccion.

Haga clic en el botén “Afadir marcador de ciclo” en la lista de pistas
para afiadir un marcador de ciclo en las posiciones de los localizadores
izquierdo y derecho.

Iy

L

Botones Anadir Marcador/Anadir marcador

= Seleccionar marcadores
Use las técnicas estandar.

= Dibujar marcadores

Use la herramienta Lapiz (o presione [Alt]/[Opcion] y use la herramienta
Flecha) para dibujar marcadores de posicion. La opcion Ajustar se tiene
en consideracion.

Mantenga pulsado [Ctrl]/[Comando] mientras usa el Lapiz o la herra-
mienta Flecha para dibujar marcadores de ciclo. La opcion Ajustar se
tiene en consideracion.

* Redimensionar

Seleccione y arrastre un marcador de ciclo por las manecillas que apare-
cen en la parte inferior del inicio y final de los eventos para redimensio-
narlo. Esto también puede hacerse numéricamente en la linea de
informacion.

= Desplazando

Haga clic y arrastre para editar las posiciones en la linea de informacion
para mover un marcador. Se tendra en cuenta la funcion Ajustar si esta
activado.

= Suprimiendo

Seleccione un marcador de posicion y presione [Supr.] o use la herra-

mienta Borrar para eliminarlo.

Haga clic con la herramienta Borrar para eliminar un marcador de ciclo.
Si mantiene apretado [Alt]/[Opcién] mientras hace clic, también se bo-
rraran todos los marcadores consecutivos.

* Nombrado

Seleccione un marcador e introduzca un nombre en la linea de informa-
cion.

* Desplazar los localizadores izquierdo y derecho

Haga doble clic sobre un marcador de ciclo o selecciénelo en el menu
emergente Ciclo en la lista de pistas, para mover los localizadores iz-
quierdo y derecho para que abarquen el marcador de ciclo.

Use las teclas [1] y [2] del teclado numérico para mover la posicion del
cursor de proyecto hasta el inicio o el final del marcador de ciclo. Tam-
bién puede usar comandos de teclado para esto — vea “Editar marcado-
res usando comandos de teclado” en la pagina 61.
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= Zoom

Seleccione un marcador de ciclo en el ment emergente de Zoom, para
hacer zoom en el visor de eventos y abarcar solo el rango seleccionado
(vea la seccion “Presets de Zoom y marcadores de Ciclo” en la pagina
38).

También puede hacer esto pulsando [Alt]/[Opcion] y el marcador de ci-
clo en el visor de eventos.

* Haciendo selecciones de rangos en la ventana de pro-
yecto

Haga doble clic con la herramienta Seleccionar Rango entre dos marca-
dores para crear un rango de seleccién entre ellos, abarcando todas las
pistas del proyecto. Esto es una manera rapida de mover o copiar (man-
tenga pulsado [Alt)/[Opcion]) secciones enteras del proyecto (en todas
las pistas).

Editar marcadores usando comandos de teclado

Puede usar comandos de teclado para realizar operacio-
nes con marcadores — vea “Categoria Transporte” en la
pagina 522.

Editar marcadores en el Buscador del Proyecto

Si tiene una pista de marcadores en la ventana de pro-
yecto, puede crear y editar todos los pardmetros de mar-
cadores en el Buscador del Proyecto, incluyendo IDs de
marcadores. Para detalles acerca de la edicion de marca-
dores en el Buscador del Proyecto vea “Editando la pista
de marcadores” en la pagina 448.

Opciones

Ajustar

El Ajuste le ayuda a encontrar las posiciones exactas al
editar en la ventana de proyecto. Lo hace restringiendo
los movimientos horizontales y forzando ciertas posicio-
nes. Las operaciones afectadas por el Ajuste incluyen
desplazar, copiar, dibujar, cambiar de tamafio, dividir, se-
leccién de rangos, etc.

= Puede activar o desactivar la funcion Ajustar haciendo
clic sobre el boton Ajustar en la barra de herramientas.

Ajustar activado.
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Cuando esta moviendo eventos de audio con Ajustar acti-
vado, no se usa necesariamente el inicio del evento como
posicion de referencia para el Ajuste. Sino que cada
evento de audio tiene un punto de ajuste, el cual puede
ajustar a una posicion relevante en el audio (tal como un
tiempo fuerte del compas, etc.).

El punto de ajuste se ajusta preferentemente en el Editor de
Muestras ya que permite un mayor grado de precision (vea
“Ajustando el punto de ajuste” en la pagina 246). De todos
modos, también puede ajustar el punto de ajuste directa-
mente en la ventana de proyecto, del siguiente modo:

1. Seleccione un evento.

2. Situe el cursor de proyecto en la posicién deseada
dentro del evento de audio seleccionado.

3. Active el menu Audio y seleccione “Punto de Ajuste
en Cursor”.
El punto de ajuste quedara ajustado en la posicion del cursor.

™

El punto de ajuste para un evento se visualiza como una linea azul en la
ventana de proyecto.

El modo exacto de funcionamiento depende exactamente
del modo seleccionado en el menu emergente del modo
Ajustar.

LEL Tiempo

v FRejila
Rejilla Relativa
Ewentos

Curzar Magnético
Rejilla + Cursor
Ewentos + Curzor

Ba Ewentos + Rejilla + Cursar

Las siguientes secciones describen los diferentes modos
de Ajuste:

Rejilla

En este modo, las posiciones de Ajuste se ajustan con el
menu emergente de Rejilla a la derecha. Las opciones de-
penden del formato de visualizacion seleccionado para la
regla. Por ejemplo, si la regla esta configurada para mos-
trar compases y tiempos, la rejilla puede ajustarse a com-
pases y tiempos o al valor de cuantizacion ajustado con el
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siguiente menu a la derecha. Si esta seleccionado un for-
mato de regla basado en tiempo o cuadros, el ment emer-
gente de rejilla contendra opciones basadas en tiempo o
en cuadros, etc.

200
1000 s

Cuando esta seleccionado Segundos como formato de regla, el menu
emergente Rejilla contiene opciones de rejilla basadas en tiempo.

Relativo a Rejilla

Si desplaza eventos y partes en este modo, no estaran
“magnetizados” respecto a la rejilla. En vez de ello, la rejilla
determina el tamaro del paso al desplazar los eventos. Esto
significa que un evento desplazado mantendra su posicion
original relativa respecto a la rejilla.

Por ejemplo, si un evento empieza en la posicién 3.04.01
(un tiempo antes del compas 4), Ajustar esta configurado
como Relativo a Rejilla y la del menu emergente de Rejilla
se halla configurado como a “Compas”, puede desplazar
el evento en pasos de un compas — a las posiciones
4.04.01, 5.04.01 y sucesivas. El evento mantendra su po-
sicion relativa a la rejilla, es decir, permanecera un tiempo
antes de las lineas de compas.

* Lo detallado anteriormente sélo se aplica al arrastrar
eventos o partes ya existentes — al crear nuevos eventos o
partes este modo funciona igual que el modo Rejilla.

Eventos

En este modo, las posiciones de inicio y final de los otros
eventos y partes se vuelven “magnéticas”. Esto significa

que si arrastra un evento a una posicion cerca del princi-
pio o final de otro evento, éste sera automaticamente ali-

neado con el inicio o final del otro evento. Para eventos de
audio, la posicion del punto de ajuste también es magné-
tica (vea “Ajustando el punto de ajuste” en la pagina 246).

= Tenga en cuenta que esto incluye los eventos de marca-
dores en la pista de marcadores.
Esto le permite alinear eventos con posiciones de marcadores y viceversa.
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Shuffle

El modo Shuffle es util cuando desea cambiar el orden de
eventos adyacentes. Si tiene dos eventos adyacentes y
arrastra el primero hacia la derecha, pasado el segundo
evento, los dos eventos intercambiaran sus posiciones.

Se aplica el mismo principio al cambiar el orden de mas
de dos eventos:

L b= Jbe jfe jfe |

Arrastrar el evento 2 mas alla del evento 4...

Ll e Jbe jbe jfe |

...cambia el orden de los eventos 2, 3y 4.

Cursor magnético

Si este modo esta seleccionado, el cursor de proyecto se
vuelve “magnético”. Al arrastrar un evento cerca del cur-
sor el evento queda alineado con la posicion del cursor.

Rejilla + Cursor

Es una combinacion de los modos “Rejilla” y “Cursor
magnético”.

Eventos + Cursor

Es una combinacion de los modos “Eventos” y “Cursor
Magnético”.

Eventos + Rejilla + Cursor

Es una combinacion de los modos “Eventos”, “Rejilla” y
“Cursor Magnético”.
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Fijar a punto de cruce cero

Cuando esta opcion esta activada en la barra de herra-
mientas o en las Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Audio), dividir y dimensionar los eventos de audio se
hace en cruces por cero (posiciones en las que la ampli-
tud del sonido es cero). Esto le ayudara a evitar chasqui-
dos y clics que podrian haber sido causados por cambios
de amplitud.

Auto-Desplazamiento

“Auto-Desplazamiento” y “Suspender Desplazamiento Automatico al
Editar” estan activados

Cuando la opcion Auto-Desplazamiento esta activada, el
visor de la forma de onda se ird desplazando durante la re-
produccion, manteniendo el cursor de proyecto siempre
visible en la ventana. Puede encontrar el boton Auto-Des-
plazamiento en las barras de herramientas de la ventana
de proyecto y todos los editores.

= Sila opcion “Cursores Estacionarios” esta activada en
las Preferencias (pagina Transporte), el cursor de Pro-
yecto sera posicionado en medio de la pantalla (cuando
es posible).

Suspender Desplazamiento Automatico

Al editar partes o eventos durante la reproduccion con
Auto-Desplazamiento activado, podria perder subita-
mente el “contacto visual” del material editado mientras el
visor sigue al cursor de proyecto.

Si no desea que el visor de la ventana de proyecto cambie
durante la reproduccién, puede activar el boton “Suspen-
der Desplazamiento Automatico al Editar”. Encontrara este
boton junto al botén de Auto-Desplazamiento. Si esta op-
cién se encuentra activada, el auto-desplazamiento que-
dara suspendido tan pronto como haga clic en cualquier
lugar del visor de eventos durante la reproduccion.
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Proceda asi:

1. Abra un proyecto que contenga partes/eventos de au-
dio o MIDI.

2. Active tanto el botdn de “Auto-Desplazamiento” como
el de “Suspender Desplazamiento Automatico al Editar”
(ambos botones quedaran de color azul).

3. Inicie la reproduccion.

4. Edite una parte/evento de audio o MIDI de su pro-
yecto (p.ej., haga clic sobre la misma y arrastrela a una
nueva posicion en su pista).

El boton de Auto-Desplazamiento se volvera de color naranja.

El Auto-Desplazamiento se encuentra ahora suspendido;
es decir, cuando el cursor de proyecto se desplaza hacia
el borde derecho de la ventana de proyecto, el visor no lo
seguird para mantener visible el cursor.

Tan pronto como la reproduccion se detenga, o cuando
haga clic nuevamente sobre el boton de Auto-Desplaza-
miento (de modo que quede de color azul), Cubase volvera
a su comportamiento de Auto-Desplazamiento normal.
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Introduccion

Este capitulo describe los diferentes métodos disponibles
para controlar la reproduccion y las funciones de trans-
porte en Cubase.

La barra de transporte

Mas abajo encontrara una breve descripcion de cada
componente de la barra de transporte.

Las imagenes de abajo muestran la barra de transporte
con todos sus controles visibles (tome nota de que el
control Jog/Shuttle solo esta disponible en Cubase). La
barra de transporte se divide en las siguientes secciones,
de izquierda a derecha.

Nivel de Velocidad de Nota
—

Cambiar Tipo de Visualizacion
del Teclado Virtual

Desplazamiento de
Octava

Cargade CPUy
caché de disco

Menu emergente
modo de grabacion

—— Moarmal

r Menu emergente
modo de grabacion
en ciclo

Activar cuantiza-

cion automatica AUTOE OFF

Localizador Pre-roll: valor y activar/desactivar Empujar

lzqui +/- 1 Frame

zquierdo

Punch In Velocidad
de Shuttle

Punch Out

Localizador Derecho Post-roll: valor y Jog Wheel

activar/desactivar

Empujar posipidn Intercambiar Formato de Tiempo
derecha/izquierda  vjgyalizacion primaria
de Tiempo

Visualizaciéon secundaria
Deslizador de Tiempo

de posicion

Ir al mar-

cador an- K<< | > (2o 0 > | ® J-Grabar
terior/ 7 :

inicio del Avance | Ciclo act./ L Iniciar
proyecto Rebobinar rapido desact. Detener

Ir al siguiente marcador/ fin del proyecto

Cadena de arreg Selector de arreglos

glos activa

Evento de arre-
glos actual

Activar Modo Arreglos

Primera/Ultima repeticion del
evento de arreglos

Anterior/Siguiente
evento de arreglos

Mostrar Marcadores (abre
la ventana Marcadores)

Clic del Metro- Precuenta activada/
nomo act./desact. desactivada

Pista de Tempo
activada/

desactivada TEETEU
SHHEY IMT.

Sincronizacion
act./desact.

Visor de tempo y tipo de Saltar al marcador

compas

Indicadores de distorsion

Control del Nivel
de Salida

Actividad de
Entrada/SalidaMID
(izquierda/derecha)

Actividad de salida/entrada de audio

= Tenga en cuenta que el indicador de Actividad de Sa-
liday distorsion asi como el Control del Nivel Salida hacen
referencia al canal de la Sala de Control (s6lo Cubase), si
la Sala de Control esta activada. Si la Sala de Control esta
desactivada, estos controles hacen referencia al Bus de
Salida de la Mezcla Principal tal y como esté definido en la
pestafa Salidas de la ventana Conexiones VST. Para infor-
macion sobre la Sala de Control, vea el capitulo “Sala de
Control (s6lo Cubase)” en la pagina 148. En Cubase Stu-
dio, siempre se usa el bus de la Mezcla Principal para la
monitorizacion.

= Las funciones principales de Transporte (Ciclo/Dete-
ner/Iniciar/Grabar) también pueden ser mostradas en la
barra de herramientas.

i<prlojof > e

Adicionalmente, en el menu Transporte se encuentran
disponibles varias opciones de reproduccion.
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Ocultar y mostrar la barra de transporte

La barra de transporte se muestra automaticamente
cuando carga un nuevo proyecto. Para ocultarla o mos-
trarla, seleccione “Barra de Transporte” en el menu Trans-
porte (o use un comando de teclado — por defecto [F2]).

Acerca del Pre-roll y Post-roll

Estas entradas se describen en el capitulo “Grabacion”,
vea “Acerca del Pre-roll y Post-roll” en la pagina 92.

Cambiar la configuracién de la barra de transporte

Puede personalizar la apariencia de la barra de transporte
haciendo clic derecho en cualquier lugar de la barra'y
marcando/desmarcando las opciones correspondientes
en el menu contextual.

Esto se describe con detalle en la seccion “Los menus
contextuales de configuracion” en la pagina 507.

El teclado numérico

En los ajustes de Comandos de Teclado por defecto, se
encuentran asignadas al teclado del ordenador varias
operaciones de la barra de transporte. Los teclados nu-
méricos son ligeramente diferentes en los ordenadores
PC y Macintosh:

Tecla numérica Funcién
[Intro] Iniciar

[+] Avance rapido
[-] Rebobinar

[] Grabar

[+] (Win)/[/] Mac)  Ciclo act./desact.

L] Volver al Inicio

[0] Detener

[1] Ir al Localizador Izquierdo
[2] Ir al Localizador Derecho
[3-9] Ir a los marcadores 3 a9

Operaciones

Ajustar la posicién del cursor de proyecto

Hay varios modos de desplazar la posicion del cursor de
proyecto:

= Usar Avance Rapido y Rebobinar.

= Usar el control de Jog/Shuttle/Empuijar en la barra de
transporte (s6lo Cubase — vea “El control de Velocidad de
Shuttle (solo Cubase)” en la pagina 68).

= Arrastrar el cursor de proyecto en la parte inferior de la
regla.

= Hacer clic sobre la regla.
Al hacer doble clic sobre la regla se desplaza el cursor y se inicia/detiene
la reproduccion.

= Sila opcion “Localizar al hacer clic sobre un espacio
vacio” esta activada en las Preferencias (pagina de Trans-
porte), podra hacer clic en cualquier parte vacia de la ven-
tana de proyecto para desplazar la posicion del cursor.

= Al cambiar el valor en uno de los visores de posicion.

= Al usar el deslizador de posicién sobre los botones de
transporte en la barra de transporte.

El rango del deslizador hace referencia al ajuste de Duracion en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto. Por consiguiente, al desplazar el
deslizador totalmente a la derecha le llevara al final del proyecto.

= Al usar marcadores (vea “Marcadores” en la pagina 59).

= Al usar las opciones de reproduccion (vea “Funciones
de Reproduccién” en la pagina 69).

= Al usar la funcién de Arreglos (vea “La pista de arre-
glos” en la pagina 105).

= Al usar las funciones del menu Transporte.

Estan disponibles las siguientes funciones:

Funcién Descripcion

Ir a la Seleccién/Ir Desplaza el cursor de proyecto al inicio o final de la se-

la Final Finde la  leccion actual. Para que esta funcion esté disponible,

Seleccion tiene que seleccionar uno o mas eventos o partes, o
definir un rango de seleccién.

Ir al Marcador Desplaza el cursor de proyecto hasta el marcador mas
Siguiente/Anterior proximo a la izquierda o derecha (vea “Pistas de marca-
dores” en la pagina 32).

Ir al Evento Desplaza el cursor de proyecto hacia adelante o atras
Siguiente/Anterior respectivamente, hasta el inicio o final mas cercanos
de cualquier evento en las pistas seleccionadas.
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= Si Ajustar esta activado al arrastrar el cursor de pro-
yecto, el valor de Ajuste es tenido en cuenta. Esto es util
para encontrar posiciones exactas de forma rapida.

= Existen numerosos comandos de teclado disponibles
para desplazar el cursor de proyecto (en la categoria
Transporte del didlogo de Comandos de Teclado).

Por ejemplo, puede asignar comandos de teclado a las funciones “Ade-
lantar compas” y “Retroceder compas”, permitiéndole mover el cursor en
pasos de un compas, hacia adelante y atras.

Acerca de los formatos del visor de la barra de
transporte

Visor de tiempo primario (izquierda) y visor de tiempo secundario (derecha).

La unidad de tiempo mostrada en la regla puede ser inde-
pendiente de la unidad de tiempo mostrada en el visor de
tiempo primario de la barra de transporte. Esto significa
que, p.€j., puede visualizar codigo de tiempo en el visor de
tiempo de la barra de transporte y compases y tiempos en
la regla. Ademas, hay un visor de tiempo secundario a la
derecha del visor de tiempo primario que también es inde-
pendiente, proporcionandole en total tres diferentes uni-
dades de tiempo simultaneamente (en la ventana de
proyecto, también puede crear pistas de regla adicionales
- vea “Usar multiples reglas — pistas de regla (s6lo Cu-
base)” en la pagina 35).

Se aplican las siguientes reglas:

= Si cambia el formato de tiempo del visor de tiempo pri-
mario en la barra de transporte, el formato de tiempo de la
regla también cambiara.

Esto equivale a cambiar el formato de visualizacion en la configuracion
de proyecto. Por tanto, para disponer de diferentes formatos de visuali-
zacion en la regla y en el visor de tiempo primario deberia cambiar el for-
mato en la regla.

= El formato del visor de tiempo primario se configura en
el menu emergente a la derecha del visor de posicién
principal.

48. 2. 3. 40 Cadena de Arreg
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= Este ajuste también determina el formato de tiempo vi-
sualizado para los localizadores izquierdo y derecho en la
barra de transporte.

= El visor de tiempo secundario es completamente inde-
pendiente, y el formato de visualizacion se configura en el
menU emergente a la derecha del visor de tiempo
secundario.

* Puede intercambiar los formatos de tiempo entre los vi-
sores de tiempo primario y secundario haciendo clic so-
bre el simbolo de flecha doble que se encuentra entre los
mismos.

Los localizadores izquierdo y derecho

Los localizadores izquierdo y derecho son un par de mar-
cadores de posicion usados para especificar las posicio-
nes de pinchado de entrada y salida mientras se graba, y
como limites en la grabacion y reproduccion en ciclo.

= Cuando el modo ciclo esta activado en la barra de
transporte, el area entre los localizadores izquierdo y de-
recho sera repetida (en ciclo) en la reproduccion.

De todos modos, si el localizador derecho esta situado antes del iz-
quierdo, se producira un “salto” — cuando el cursor de proyecto alcance
el localizador derecho saltara automaticamente hasta la posicion del lo-
calizador izquierdo y la reproduccion proseguira desde ahi.

Hay varios modos de ajustar las posiciones de los
localizadores:

= Para ajustar el localizador izquierdo, pulse [Ctrl]/[Co-
mando] y haga clic en la posicion deseada de la regla.

De modo similar, se ajusta el localizador derecho pulsando [Alt]/[Opcion]
y haciendo clic en la regla. También puede arrastrar las “manecillas” de
los localizadores directamente en la regla.

r 1 ~
9 17 25
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Los localizadores estan indicados por “banderas” en la regla. El area
entre los localizadores se halla resaltada en la regla y en la ventana de
proyecto (vea “Apariencia” en la pagina 510). Tenga en cuenta que si el
localizador derecho se encuentra situado antes del izquierdo, el color
de la regla entre los localizadores cambiara de azul a rojo.

= Haga clic y arrastre en la mitad superior de la regla para
“dibujar” un rango de localizadores.

Si hace clic sobre un rango de localizadores ya existente, puede arrastrar
para desplazarlo.
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= Al pulsar [Ctrl]]/[Comando] y [1] o [2] en el teclado nu-
mérico la posicion del cursor de proyecto queda ajustada
al localizador izquierdo o derecho, respectivamente.

De modo similar, puede pulsar [1] o [2] en el teclado numérico (sin [Ctrl]/
[Comando]) para asignar la posicion del cursor de proyecto a la posicion
de los localizadores izquierdo y derecho, respectivamente. Tenga en
cuenta que se trata de comandos de teclado por defecto — puede cam-
biarlos si lo desea.

= Al crear marcadores de ciclo puede guardar cualquier
numero de posiciones de localizadores izquierdo y dere-
cho, las cuales pueden ser recuperadas con un simple do-
ble clic sobre el correspondiente marcador (vea “Edicion
de marcadores en la pista de marcadores” en la pagina 60).

» La entrada “Localizadores a la Seleccion” en el menu
Transporte (comando de teclado por defecto [P]) asigna
los localizadores a los limites de la seleccién actual.

Esta disponible si ha seleccionado uno o varios eventos o realizado un
rango de seleccion.

= También puede ajustar los localizadores numérica-
mente en la barra de transporte.

Al hacer clic sobre los botones L/R en la seccién de localizadores de la
barra de transporte se desplazara el cursor de proyecto al localizador
correspondiente. Si pulsa [Alt]/[Opcion] y hace clic sobre el boton L o R,
el localizador correspondiente sera asignado a la posicién actual del cur-
sor de proyecto.

El control de Velocidad de Shuttle (sélo
Cubase)

El control de velocidad shuttle (la rueda exterior de la barra
de transporte) le permite reproducir el proyecto a cualquier
velocidad, hacia adelante o atras. Esto le proporciona una
manera rapida de localizar o “situar” cualquier posicion en
el proyecto.

= Gire larueda de velocidad shuttle hacia la derecha para
iniciar la reproduccion.

Cuanto mas a la derecha mueva la rueda, mas rapida sera la velocidad
de reproduccion.

= Si gira la rueda a la izquierda, el proyecto sera reprodu-
cido hacia atras.

De modo similar, la velocidad de reproduccion depende de lo mucho
que gire la rueda.

Arrastrar en el proyecto - la rueda Jog
(sélo Cubase)

La rueda media en la barra de transporte funciona como
una rueda jog. Al hacer clic y arrastrarla hacia la derecha o
izquierda se desplaza la posicion de reproduccion manual-
mente hacia adelante o atras — de modo muy similar a
arrastrar una cinta magnética sobre el cabezal. Esto le
ayuda a localizar con exactitud diferentes posiciones en el
proyecto.

= Tenga en cuenta que la jog wheel es un “codificador ro-
tatorio sin fin” — puede girarla las veces que quiera para
moverse hasta la posicién deseada.

Cuanto mas rapido gire la rueda, mas rapida sera la velocidad de
reproduccion.

= Si hace clic sobre la rueda de reproduccion mientras
estd reproduciendo, la reproduccion sera detenida
automaticamente.

Los botones de empujar posiciones (s6lo
Cubase)

Los botones + y — en medio de la seccién Shuttle/Jog, le
permiten empujar la posicién del cursor de proyecto por
un cuadro hacia la izquierda o derecha.

Opciones y ajustes

La preferencia “Retorno a la Posicion de Inicio
al Parar”

Este ajuste se encuentra en la pagina Transporte en las
Preferencias (en el menu Archivo en Windows, o en el
menu Cubase en Mac OS X).

= Si “Retorno a la Posicion de Inicio al Parar” esta acti-
vada al detener la reproduccion, el cursor de proyecto vol-
vera automaticamente a la posicion donde se inicio la
grabacién o la reproduccion la ultima vez.

= Si “Retorno a la Posicion de Inicio al Parar” esta desac-
tivado, el cursor de proyecto permanecera en la posicion
donde detenga la reproduccion.

Al pulsar Detener nuevamente, devolvera el cursor de proyecto a la posi-
cion donde se inicid la grabacion o reproduccion la tltima vez.
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Acerca de Activar/Desactivar Pista

Para las pistas de audio, el menu contextual de la pista con-
tiene una entrada denominada “Desactivar Pista”. Esta en-
trada detiene toda la actividad de la pista, en contraste con
el uso de Enmudecer, el cual solo baja el volumen de salida

de la pista. P.ej, si a menudo graba “tomas alternativas”
puede llegar a tener un gran numero de tomas en diferen-
tes pistas. Incluso aunque estas pistas estén enmudecidas,
todavia estan siendo reproducidas desde el disco duro.
Esto supone una carga innecesaria en su sistema, asi que
se recomienda usar “Desactivar Pista” en tales situaciones.

= Seleccione “Desactivar Pista” para las pistas que desee
mantener en el proyecto para su uso posterior pero que
ahora no desea reproducir.

El color de la pista cambia para indicar que la pista esta desactivada.

= Seleccione “Activar Pista” desde el menu contextual de
la pista para volver a activar las pistas desactivadas.

Funciones de Reproduccion

Aparte de los controles de transporte estandar de la barra
de transporte, también puede encontrar un numero de
funciones en el menu Transporte que se pueden usar para
controlar la reproduccion. Dichas entradas presentan la
funcionalidad siguiente:

Opcion
Post-Roll desde el

Inicio/Final de la
Seleccion

Pre-Roll al Inicio/
Final de la Seleccion

Reproducir desde el
Inicio/Final de la
Seleccion

Reproducir hasta el
Inicio/Final de la
Seleccion

Reproducir hasta el
proximo Marcador

Reproducir
Seleccion

Reproducir
Seleccion en Bucle

Descripcion

Inicia la reproduccién desde el principio o el final
del rango seleccionado actualmente y la detiene
después del tiempo establecido en el campo Post-
Roll de la barra de transporte.

Inicia la reproduccién desde una posicion antes
del inicio o final del rango actualmente seleccio-
nado y la detiene al inicio o final de la seleccion,
respectivamente. La posicion de inicio de la repro-
duccion se establece en el campo Pre-roll de la
barra de transporte.

Activa la reproduccion desde el inicio o el final de
la seleccion actual.

Activa la reproduccién dos segundos antes del ini-
cio o final de la seleccién actual y la detiene al ini-
cio o final de la seleccion, respectivamente.

Activa la reproduccion desde el cursor de proyecto
y la detiene en el siguiente marcador.

Activa la reproduccion desde el inicio de la selec-
cién actual y la detiene al final de la seleccion.

Esto activa la reproduccion desde el inicio de la
seleccion actual y vuelve a empezar cuando se al-
canza el final de la seleccion.

A Las funciones detalladas mas arriba (excepto “Re-
producir hasta el préximo Marcador”) sélo estan dis-
ponibles si ha seleccionado uno o mas eventos o
efectuado un rango de seleccion.

= En el didlogo de Preferencias (pagina Opciones de
Edicion—Audio) encontrara la opcion “Tratar Eventos de
Audio Enmudecidos como Borrados”. Si desactiva esta
opcién, cualquier evento solapado con un evento enmu-
decido sera audible.

Acerca de la Captura de Eventos

La captura de eventos es una funcion que se asegura de
que sus instrumentos MIDI suenen como deberian cuando
cambia el cursor a una nueva posicion e inicia la reproduc-
cién. Esto se consigue haciendo que el programa trans-
mita varios mensajes MIDI a sus instrumentos cada vez
que se desplaza a una nueva posicion en el proyecto, ase-
gurandose de que todos los dispositivos MIDI estan confi-
gurados correctamente en lo que respecta a cambios de
programa, mensajes de controladores (tales como volu-
men MIDI), etc.

Por ejemplo, digamos que tiene una pista MIDI con un
evento de cambio de programa insertado al principio. Este
evento hace que un sintetizador cambie a un sonido de
piano.

Al principio del primer estribillo tiene otro cambio de pro-
grama que hace que el mismo sintetizador cambie a un
sonido de cuerdas.

Ahora reproduce la cancion. Empieza con el sonido de
piano y después cambia al de cuerdas. En medio del estri-
billo detiene el tema y rebobina hasta algun punto entre el
principio y el segundo cambio de programa. iEl sintetizador
ahora reproduce el sonido de cuerdas aunque en esta sec-
cion deberia ser un piano!

La funcion Captura de Eventos se encarga de esto. Si se
configuran los eventos de cambio de programa para que
sean perseguidos, Cubase analizara la musica desde el
principio, encontrara el primer cambio de programay lo
transmitira a su sintetizador, dejandolo con el sonido
correcto.
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Lo mismo puede aplicarse a otros tipos de eventos. Los
ajustes de Captura de los Eventos en el didlogo de Prefe-
rencias (pagina MIDI) determinan qué tipos de eventos se
capturaran cuando encuentre una nueva posicion y em-
piece la reproduccion.

r~ Captura de los Eventos
Naota
Foly Pressure
Contralador

Captura no restringida a margenes de partes

Cambio de Programa
Aftertouch
Pitchbend
W G

= Los tipos de eventos para los que esta activada la ca-
silla de verificacion seran capturados.

= En esta seccion del didlogo de Preferencias también
encontrara la opcion “Captura no restringida a margenes
de partes”.

Cuando activa esta opcion, los controladores MIDI también son captura-
dos mas alla de los limites de las partes, es decir, la captura sera ejecu-
tada en la parte tocada por el cursor, asi como por aquellas a su
izquierda. Por favor tenga en cuenta que esta opcion deberia estar des-
activada para proyectos muy grandes, ya que ralentiza considerable-
mente operaciones tales como el posicionamiento o el Solo. Cuando
desactiva esta opcidn, los controladores MIDI sélo son capturados en
los limites de las partes bajo la posicion del cursor.

El Teclado Virtual

El teclado virtual se puede mostrar en la barra de trans-
porte. Le permite reproducir y grabar notas MIDI usando
el teclado o ratén de su ordenador. Esto es util si no tiene
instrumentos MIDI externos a mano y no quiere dibujar las
notas con la herramienta Lapiz. El teclado virtual puede
realizar todas las funciones que se pueden hacer con te-
clados MIDI externos, p.ej. tocar y grabar notas MIDI.

/N Cuando se muestra el teclado virtual, los comandos
de teclado usuales se bloquean porque se reservan
para el teclado virtual. Las Unicas excepciones son:
[Ctrl)/[Comando]-[S] (Guardar), Num [*] (Iniciar/Dete-
ner Grabacion), [Espacio] (Iniciar/Parar Reproduc-
cion), Num [1] (Saltar al Localizador Izquierdo), [Supr.]
o [Retroceso] (Suprimir), Num [/] (Ciclo Activado/
Desactivado), [F2] (Mostrar/Ocultar Barra de Trans-
porte), y [Alt]/[Opcion]-[K] (Mostrar/Ocultar Teclado
Virtual).

* Puede elegir entre dos modos de visualizacion del te-
clado diferentes: teclado de ordenador o de piano. Para
alternar entre estos dos modos, haga clic sobre el boton
“Cambiar Tipo de Visualizacion del Teclado Virtual” o use
la tecla [Tab].

Cambiar Tipo de Yisualizacion del Teclado Mirtual (Usar Tecla Tab)

El teclado virtual en modo de visualizacion teclado de ordenador

El teclado virtual en modo de visualizacion Teclado de piano

Para grabar MIDI usando el teclado virtual, proceda asi:

1. Cree o elija una pista MIDI o de instrumento y active su
boton “Activar Grabacion”.

2. Abra el teclado virtual seleccionando “Teclado Virtual”
en el menu Dispositivos o presionando [Alt]/[Opcién]-[K].
También puede abrir el teclado virtual haciendo clic dere-
cho en la barra de transporte y seleccionando “Teclado Vir-
tual” en el menu contextual.

El teclado virtual se muestra en la barra de transporte.
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3. Active el botéon Grabar y presione una tecla en el te-
clado de su ordenador para introducir una nota.

También puede hacer clic sobre las teclas del teclado virtual para intro-
ducir notas.

= También puede presionar varias teclas simultdaneamente
para introducir partes polifénicas. El nimero maximo de
notas que se pueden tocar a la vez varia dependiendo del
sistema operativo y las configuraciones de hardware.

4. Use el fader “Nivel de Velocidad de Nota" a la derecha
del teclado virtual para ajustar el volumen.
También puede usar las flechas arriba y abajo para ello.

5. Introduzca las notas que desee de esta manera.

6. Cuando lo haya hecho pulse el boton Detener y cierre
el teclado virtual.

Cuando el teclado virtual esté oculto, todos los comandos estaran dis-
ponibles de nuevo.

Opciones y ajustes

* En modo Teclado de piano tiene un mayor rango de te-
clas a su disposicion, permitiéndole introducir dos voces

simultaneamente, p.ej. un bajo y una voz solista o una ba-
teria y unos platos.

En modo teclado de ordenador puede usar las dos hileras de teclas que

se visualicen en el teclado virtual para introducir notas. En modo Teclado

de piano puede también usar las dos hileras de teclas debajo de estas.

= Tiene siete octavas completas a su disposicion. Use los
botones “Desplazamiento de Octava” de la parte inferior

del teclado virtual para desplazar el rango de octavas del
teclado.

También puede usar las teclas de flecha izquierda y derecha para alternar
el rango del teclado entre la octava inferior y superior, respectivamente.

Desplazamienta de Octava (Use las Teclas de Flecha DerechafTzquierda)
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* En modo de teclado de piano, puede usar los dos des-
lizadores de la izquierda del teclado para introducir pitch-
bend (deslizador izquierdo) o modulacion (deslizador
derecho).

También puede hacer clic sobre una tecla, mantener el boton del raton
presionado hasta que el puntero se convierta en una herramienta cruceta
y arrastrar arriba/abajo para introducir modulacion o izquierda/derecha
para crear pitchbend.
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Introduccion

Este capitulo describe los diferentes métodos de graba-
cion que puede usar en Cubase. Ya que es posible grabar
tanto pistas de audio como de MIDI, en este capitulo se
describen ambos métodos de grabacion.

Antes de empezar

Este capitulo asume que esta razonablemente familiari-
zado con determinados conceptos basicos de grabacion,
y que ha efectuado los siguientes preparativos iniciales:

= Su tarjeta de sonido esta correctamente configurada,
conectada y calibrada.

= Ha abierto un proyecto y ajustado los parametros de
configuracion del proyecto conforme a sus necesidades.
Los parametros de configuracion de proyecto determinan el formato de
grabacién, frecuencia de muestreo, duracion del proyecto, etc. que afec-
tan a las grabaciones de audio que efecttia durante el curso del pro-
yecto. Vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina 35.

= Si tiene pensado grabar MIDI, su equipo MIDI deberia
estar correctamente configurado y conectado.

Métodos basicos de grabacion

Esta seccion describe los métodos generales usados
para grabar. Do todos modos, hay preparativos adiciona-
les y procedimientos que son especificos de la grabacién
de audio y MIDI, respectivamente. Asegurese de leer es-
tas secciones antes de empezar a grabar (vea “Detalles
sobre la grabacion de audio” en la pagina 75 y “Detalles
sobre la grabacion de MIDI” en la pagina 87).
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Activar pistas para la grabacion

Cubase puede grabar en una unica pista o en varias simul-
taneamente (audio y/o MIDI). Para activar una pista para la
grabacion, haga clic sobre el botén Activar Grabacion de la
pista en la lista de pistas, en el Inspector o en el mezclador.
Si esta activado, los botones se ponen de color rojo, indi-
cando estan listas para la grabacion.

Audio 01
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Grabacion activada en el Inspector, la lista de pistas y el mezclador

= Sila opcion “Activar grabacion para las Pistas Selec-
cionadas” esta activada en las Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicién—Proyecto & Mezclador), la grabacion
de las pistas se activa automaticamente al seleccionarlas
en la lista de pistas.

= Puede configurar comandos de teclado para activar la
grabacion de todas las pistas de audio simultaneamente y
desactivar Activar Grabacion en todas las pistas de audio
(Armar/Desarmar Todas las Pistas de Audio). Encontrara
estos comandos en el didlogo de Comandos de Teclado,
en la categoria Mezclador, vea “Configuracion de los co-
mandos de teclado” en la pagina 516.

= El numero exacto de pistas de audio que puede gra-
bar simultaneamente depende de la CPU de su ordena-
dor y del rendimiento del disco duro.

En las Preferencias (pagina VST), puede encontrar la opcion “Mostrar
advertencia en caso de interrupciones de audio”. Si esta activada, apa-
recera un mensaje de aviso tan pronto como el indicador de sobrecarga
de la CPU (en la barra de transporte) se encienda durante la grabacion.

Grabacion



Activar la grabacién manualmente

Puede activar la grabacién haciendo clic sobre el boton
de Grabar en la barra de transporte o en la barra de herra-
mientas o usando el correspondiente comando de teclado
(por defecto [*] en el teclado numérico).

La grabacion puede activarse en modo detener (desde la
posicion actual del cursor o desde el localizador izquierdo)
o durante la reproduccion:

= Siactiva la grabacion en modo detener, y la opcion “Ini-
ciar Grabacion en el Localizador Izquierdo” esta activada
en el menu Transporte, la grabacion empezara desde el
localizador izquierdo.

Se aplicara el ajuste de pre-roll o la entrada dada por el metrénomo (vea
“Acerca del Pre-roll y Post-roll” en la pagina 92).

= Si activa la grabacion en modo detener, y “Iniciar Graba-
cion en el Localizador Izquierdo” esta desactivado, la gra-
bacién empezara desde la posicion actual del cursor de
proyecto.

= Si activa la grabacion durante la reproduccion, Cubase
entrara automaticamente en modo Grabacion y empezara
a grabar desde la posicion actual del cursor de proyecto.
Esto se conoce como “pinchado de entrada manual” (manual punch-in).

Activar la grabacion en modo Sincronizacion

Si esta sincronizando el transporte de Cubase a equipos
externos (Sync esta activado en la barra de transporte) y
activa la grabacion, el programa entrara en modo “listo

para grabar” (el botén de grabacion en la barra de trans-
porte se encendera). En este caso, la grabacion empezara
cuando se reciba una sefal valida de cédigo de tiempo (o
cuando haga clic en el boton Reproducir). Vea el capitulo
“Sincronizaciéon” en la pagina 459 para mas informacion.

Activar la grabacién automaticamente

Cubase puede cambiar automaticamente entre reproduc-
cion y grabacion al alcanzar una posicion determinada.
Esto se conoce como “pinchado de entrada automatico”
(“automatic punch in"). Un uso tipico para esto seria si ne-
cesita reemplazar una seccién de una grabacion y desea
escuchar lo que ya esta grabado hasta el punto de inicio
de la grabacion.
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1. Ajuste el localizador izquierdo en la posicion donde
desea que empiece la grabacion.

2. Active el boton de Pinchado de entrada en la barra de
transporte.
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Pinchado de entrada activado

3. Active la reproduccion desde una posicion previa al
localizador izquierdo.

Cuando el cursor de proyecto alcanza la posicion del localizador izquierdo,
la grabacion se activa automaticamente.

Detener la grabacion

Nuevamente, esta accion puede realizarse de modo auto-
matico o manual:

= Si hace clic sobre el boton Detener en la barra de trans-
porte (o usa el correspondiente comando de teclado, por
defecto el [0] del teclado numérico), la grabacion se des-
activa y Cubase se detiene.

= Si hace clic sobre el boton de grabacion (o usa el co-
mando de teclado para grabar, por defecto [*]), la graba-
cion se desactiva pero la reproduccion continuara.

Esto se conoce como “pinchado de salida manual” (manual punch-out).

= Si el botdn de Pinchado de Salida esta activado en la ba-
rra de transporte, la grabacion serd desactivada cuando el

cursor de proyecto alcance el localizador derecho.

Esto se conoce como “pinchado de salida automatico” (“automatic punch
out"). Al combinarlo con el pinchado de entrada automatico, puede espe-
cificar una seccion concreta en la que grabar — de nuevo, muy util si desea
reemplazar una seccion determinada de una grabacion. Vea también “Pa-
rar después de Pinchado de Salida Automatico” en la pagina 92.

Pinchados de salida y de entrada activados
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Grabacion en ciclo

Cubase puede grabar y reproducir en ciclo — bucle. Puede
especificar donde empieza y termina el ciclo ajustando la
posicion de los localizadores izquierdo y derecho. Si el ci-
clo esta activo, la seccion seleccionada se repite indefini-
damente hasta que pulse Detener o desactive el modo
ciclo.

= Para activar el modo ciclo, active el botén Ciclo en la
barra de transporte.

Siinicia ahora la reproduccion, la seccion entre los localizadores izquierdo
y derecho se repite indefinidamente hasta que la detenga.

K<L DIESND L e )

Ciclo activado

= Para grabar en ciclo, puede iniciar la grabacion desde el
localizador izquierdo, desde antes de ambos localizadores
o desde dentro del ciclo, en modo detener o Reproducir.
Tan pronto como el cursor de proyecto alcanza el localizador derecho,
éste saltara hasta el localizador izquierdo y continuara grabando una
nueva vuelta.

* Los resultados de la grabacion en ciclo dependen del
Modo de Grabacion en Ciclo seleccionado y son diferentes
para audio (vea “Grabando audio en ciclo” en la pagina 82)
y MIDI (vea “Grabar MIDI en ciclo” en la pagina 89).

Pre-grabacion de audio

Esta caracteristica le permite capturar hasta un minuto de
cualquier sefal de entrada que reproduzca en modo de de-
tencién o durante la reproduccion, “después de que haya
pasado”. Esto es posible porque Cubase puede capturar la
entrada de audio en la memoria bufer, incluso cuando no
esta grabando.

Proceda asi:
1. Abra las Preferencias (pagina Grabar—Audio).

2. Especifique un tiempo (hasta 60 segundos) en el
campo “Segundos de Pre-grabacion”.

Esto activa el paso a memoria bufer de la entrada de audio, haciendo po-
sible la Pre-Grabacion.

3. Asegurese de que una pista de audio se encuentra
activada para la grabacion y recibe audio desde la fuente
de sefal.

4. Cuando haya reproducido algun material de audio que
desea capturar (tanto en modo detener como durante la
reproduccion), haga clic en el boton Grabar.

5. Después de unos pocos segundos, detenga la graba-
cion.

Se creara un evento de audio, empezando donde estaba la posicion del
cursor en el momento en que activd la grabacion. Esto significa que si es-
taba en modo detener, y el cursor estaba en el principio del proyecto, qui-
zas tenga que desplazar el evento hacia la derecha en el proximo paso. Si
estaba reproduciendo un proyecto deberia dejar el evento donde esta.

6. Escoja la herramienta Seleccionar Objetos y situe el
cursor sobre el borde izquierdo inferior de modo que apa-
rezca una flecha doble, y después haga clic y arrastre el
cursor hacia la izquierda.

Ahora el evento se extiende y el audio que toco antes de activar la gra-
bacién quedara insertado — esto significa que si tocéd mientras estaba en
modo de reproduccidn, las notas capturadas acabaran exactamente
donde las tocd en relacion al proyecto.

[8.03.01 067 (Duracién: 1.00.03.052) |

La grabacién se activo al inicio del compas 9. Esto queda indicado por
una linea azul en el evento de audio.

Detalles sobre la grabacion de audio

Seleccionar un formato de archivo para la
grabacion

El formato de los archivos grabados se configura en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto en el menu Proyecto.
Hay tres ajustes: frecuencia de muestreo, formato de gra-
bacién (profundidad de bits) y tipo de archivo de grabacion.
Aunque la frecuencia de muestreo se ajusta de una vez por
todas al empezar un nuevo proyecto, la profundidad de bits
y el tipo de archivo pueden cambiarse en cualquier mo-
mento.
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Tipo de Archivo de Grabacion

El ajuste de Tipo de Archivo de Grabacién determina qué
tipo de archivos seran creados cuando grabe:

Tipo de
archivo

Descripcion

Archivo Wave  Los archivos Wave tienen la extension “.wav” y son un

formato de archivo comun en la plataforma PC.

Archivo
Wave 64
(s6lo Cubase)

Wave64 es un formato propietario desarrollado por Sonic
Foundry Inc. En lo que respecta a audio es idéntico al for-
mato Wave, pero su estructura interna hace posible dura-
ciones de archivo mucho mas grandes. Esto es util, p.ej.,
para realizar grabaciones largas en formato surround,
donde los archivos de audio pueden resultar enormes.

Archivo Broad- En términos de contenido de audio, el mismo que archi-

cast Wave vos Wave ordinarios, pero con cadenas de texto embebi-
das para proporcionar informacioén adicional sobre el
archivo (vea mas abajo).

Archivo AIFF Audio Interchange File Format, un estandar definido para

archivos Apple Inc. AIFF que tienen la extension “.aif", y
son uno de los mas usados en las plataformas de infor-
maticas. Al igual que los archivos Broadcast Wave, los
Archivos AIFF pueden contener cadenas de texto embe-
bido (vea mas abajo).

= Si selecciona el formato de archivo Broadcast Wave o
AIFF, puede especificar datos como Autor, Descripcion y
cadenas de texto de Referencia que seran embebidas en
el archivo grabado.

Esto se hace desde la pagina Grabar—Audio—Broadcast Wave en las
Preferencias.

Formato de Grabacién (profundidad de bits)

Las opciones disponibles son 16 Bit, 24 Bit y 32 Bit Flo-
tante. Use las siguientes indicaciones:

* Normalmente, seleccione el formato de grabacion se-
gun la profundidad de bits proporcionada por su tarjeta
de sonido.

Por ejemplo, si su tarjeta de sonido tiene convertidores A/D de 20 Bit (en-
tradas), quizas desee grabar con una resolucion de 24 Bit para capturar la
profundidad de bits al completo. Por otra parte, si su tarjeta de sonido
tiene entradas de 16 Bit, es inutil grabar con una mayor profundidad de
bits — s6lo conseguira un mayor tamao de los archivos de audio, sin dife-
rencia alguna en calidad de sonido. La excepcion a esto es la grabacion
con efectos — vea “Grabar con efectos (solo Cubase)" en la pagina 85.
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= Cuanto mayor sea la profundidad de bits, mayores se-
ran los archivos y a mayor esfuerzo sometera a su sistema
de disco.
Si esto supone un problema, quizas desee bajar el ajuste de formato de
grabacion.

/N Para mas informacién sobre las opciones en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto, vea “El didlogo
de Configuracion de Proyecto” en la pagina 35.

Configurar la pista
Crear una pista y seleccionar la configuracion del canal

Las pistas de audio se pueden configurar como pistas
mono, estéreo o surround (s6lo Cubase). Esto le permite
grabar o importar un archivo con muiltiples canales y tra-
tarlo como una unica entidad, sin necesidad de dividirlo
en multiples archivos mono, etc. El flujo de sefal de una
pista de audio mantiene su configuracion desde el bus de
entrada (la ecualizacion, volumen y los otros ajustes del
mezclador) hasta el bus de salida.

Puede especificar la configuracion del canal de una pista
al crearla:

1. Seleccione “Afadir Pista de Audio” desde el menu
contextual de la lista de pistas o el menu Proyecto (o ha-
ciendo doble clic en un area hacia de la lista de pistas
cuando haya una pista de audio seleccionada — cuando
estd seleccionada una pista MIDI, al realizar un doble clic
sobre la lista de pistas se crea una nueva pista MIDI).
Aparece un didlogo con el menu emergente de configuracion del canal.

2. Seleccione el formato deseado desde el menu emer-
gente.

En Cubase Studio puede elegir entre mono y estéreo. En Cubase, los for-
matos mas comunes se listan directamente en el menti emergente, y los
formatos de surround restantes se listan en el submenu “Mas...". Para una
lista con los formatos surround disponibles vea “Configuracion del bus de
Salida” en la pagina 198.

* La entrada Buscar Presets en este didlogo le permite
observar sus discos duros para buscar los presets de
pista creados, los cuales pueden ser usados como base
(o plantilla) para las pistas.

Esto se describe con detalle en el capitulo “Trabajando con presets de
pista” en la pagina 311.
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3. Haga clic en Aceptar.

Aparece una pista, ajustada con la configuracion de canal especificada.
En el mezclador, aparece la correspondiente tira de canal. No puede
cambiar la configuracion de canal de una pista.

Seleccionar un bus de entrada para una pista

Aqui asumimos que ha afnadido y configurado los buses
de entrada requeridos (vea “Configurando los buses” en
la pagina 14). Antes de grabar, debe especificar desde
que bus de entrada deberia grabar la pista. Puede hacer
esto en el Inspector o en el mezclador:

= En el Inspector, puede seleccionar un bus de entrada
en el menu emergente de Enrutado de Entrada en la sec-
cion superior.

Tal y como se describe en la seccion “El Inspector” en la pagina 30, el
Inspector muestra los ajustes de la pista seleccionada. Puede ocultar o
mostrar el Inspector haciendo clic sobre el boton “Mostrar/Ocultar Ins-
pector” en la barra de herramientas del Proyecto.

0 0 MEEEEE mae=)

Audio 01

] Mostrar &l Inspector

Haga clic aqui para mos-
trar/ocultar el Inspector.

misian

Haga clic aqui para seleccionar
un bus de entrada para la pista.

= En el mezclador, puede seleccionar un bus de entrada
en el menu emergente de Enrutado de Entrada en la parte
superior de la tira de canal de la pista.

Si este menu emergente no esta visible, abra la vista de enrutado del mez-
clador haciendo clic sobre el botdn “Mostrar Enrutado” en el panel comun
del mezclador extendido, o seleccione “Mostrar Vista de las Configuracio-
nes de Entrada/Salida” desde el submenu Ventana en el ment contextual
del mezclador. Para mas informacion sobre el mezclador, vea “Configurar
el mezclador” en la pagina 122.

Haga clic aqui para mos-
trar u ocultar los ajustes
de entrada y salida.

Haga clic aqui para se-
leccionar un bus de
entrada para la pista.

(' Mezclador

K

Mostrar Ennutaco
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Grabar desde buses

También puede seleccionar un bus de salida, un bus de
grupo o un bus de canal FX como una Entrada para gra-
barlo.

Asumamos que desea crear una “submezcla” de pistas
separadas; p.ej., bombo, charles, caja, etc.

Proceda asi:

1. Configure sus pistas separadas como desea y afiada
una pista de grupo.

2. Para cada una de las pistas de bateria, abra el menu
emergente de Enrutado de Salida y seleccione la pista de
grupo como una salida.

3. Cree una nueva pista de audio, abra su menu emer-
gente Enrutado de Entrada y seleccione la pista de grupo
como entrada para esta pista de audio.

4. Active la grabacion para esta pista de audio e inicie la
grabacion.

Ahora, la salida de la pista de grupo sera grabada en la
nueva pista y obtendra una submezcla de sus pistas se-
leccionadas.

Tenga en cuenta que también puede seleccionar un canal
de FX como fuente de grabacion. En este caso, solo sera
grabada la salida del canal de FX.

Para mas informacion sobre las posibilidades de enrutado,
vea “Enrutado” en la pagina 18.

Seleccionar una carpeta para los archivos de audio
grabados (s6lo Cubase)

Cada proyecto de Cubase tiene una carpeta de proyecto
que contiene (entre otras cosas) una carpeta denominada
“Audio”. Por defecto, aqui es donde se graban los archi-
vos de audio. Sin embargo, puede seleccionar carpetas
de grabacién de manera independiente para cada pista
de audio si asi lo necesita.

Proceda asi:

1. Para seleccionar la misma carpeta de grabacion para
varias pistas de audio, seleccionelas pulsando [Mayus.] o
[Citrl]/[Comando] y haga clic sobre ellas en la lista de pistas.

2. Haga clic derecho en la lista de pistas de una pista
para que aparezca su menu contextual.

3. Seleccione “Establecer Carpeta para la Grabacion”.
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4. Use el didlogo de archivo que aparece para navegar
hasta la carpeta deseada (o crear una nueva con el botén
Crear).

Un consejo: si desea tener carpetas separadas para diferentes tipos de
material (didlogos, sonidos de ambiente, musica, etc.), puede crear sub-
carpetas dentro de la carpeta de “Audio” del Proyecto y asignar diferen-
tes pistas a diferentes subcarpetas. De este modo, todos los archivos de
audio todavia residiran en la carpeta de proyecto, lo que facilitara la ges-
tion del Proyecto.

= Es posible hacer que diferentes pistas graben en sitios
diferentes, incluso en discos diferentes. De todos modos,
si desea mover o archivar el proyecto, existe el riesgo de
perder algunos archivos. La solucion es usar la funcion
“Preparar Archivo” en la Pool para reunir primero todos
los archivos externos en la carpeta del proyecto, vea “Pre-
parar Archivo” en la pagina 292.

Ajustar los niveles de entrada

Al grabar sonido de forma digital, es importante ajustar los
niveles de entrada correctamente — suficientemente altos
como para asegurar un nivel de ruido bajo y una alta cali-
dad de sonido, pero no tanto como para que ocurra dis-
torsion de corte (distorsion digital).

La distorsion de corte (“clipping™) ocurre habitualmente
en los dispositivos digitales de audio cuando una sefal
analogica demasiado alta es convertida a digital en los

convertidores A/D del dispositivo.

= Si esta usando Cubase, también es posible que tenga
distorsion cuando la sefal del bus de entrada se escriba a
un archivo en su disco duro.

Esto es asi porque en Cubase, puede realizar ajustes para el bus de en-
trada, afadir ecualizacion, efectos, etc. a la sefial mientras esta siendo
grabada. Esto puede elevar el nivel de la sefial, causando distorsion en el
archivo de audio grabado.

El procedimiento para comprobar el nivel de sefal que
llega a la tarjeta de sonido es ligeramente distinto depen-
diendo de si usa Cubase o Cubase Studio:

Cubase

En Cubase, el nivel de entrada se comprueba en el canal
de entrada.

Para comprobar el nivel de la sefial “sin procesar” prove-
niente de la tarjeta de sonido, tiene que cambiar los medi-
dores de nivel para a “Medidores de Entrada”. En este
modo, los medidores de nivel de los canales de entrada

mostraran el nivel de la sefial en la entrada del bus, antes
de que tengan lugar cualquier tipo de ajustes tales como
ganancia de entrada, ecualizacion, efectos, nivel o panora-
mizado:

1. Hagaclic con el boton derecho en la ventana del mez-
clador.
El menu contextual del mezclador aparece.

2. Seleccione el submenu de Configuracion de Medido-
res y asegurese de que “Medidores de Entrada” esta acti-
vado.

3. Reproduzca el audio y compruebe el nivel de medida
del canal de entrada.

La sefial deberia ser tan alta como sea posible sin que pase de 0dB (el
indicador de Distorsion del bus de entrada no deberia encenderse).

El indicador de Distorsién

4. Sies necesario, ajuste el nivel de entrada de alguno
de los modos siguientes:

= Ajuste el nivel de salida de la fuente de sonido o mez-
clador externo.

= Use la aplicacion propia de la tarjeta de sonido para
ajustar los niveles de entrada (si es posible).
Vea la documentacion de la tarjeta de sonido.

= Si su tarjeta de sonido soporta la funcién de Panel de
Control ASIO, quizas sea posible realizar ajustes de la se-
fial de entrada.

Para abrir el panel de control ASIO, abra el didlogo de Configuracion de
Dispositivos y, en la lista de la izquierda (bajo “Sistema de Audio VST"),
seleccione su tarjeta de sonido. Cuando la haya seleccionado, puede abrir
el Panel de Control haciendo clic sobre el boton de Panel de Control pre-
sente en la seccion de ajustes de la derecha.
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El siguiente paso es comprobar el nivel del audio que esta
siendo escrito en un archivo del disco duro. Esto sélo es
necesario si ha efectuado algun ajuste en el canal de en-
trada (ajustes de nivel, ecualizacion, inserciones, etc.).

Tenga también en cuenta lo siguiente:

= Si graba en formato de 32 Bit Flotante, la profundidad
de bits no sera reducida — lo cual significa que no hay
riesgo de distorsion en este segundo estadio.

Esto también preserva la calidad de la sefial de forma perfecta. Por con-
siguiente, deberia considerar usar el formato de 32 Bit Flotante cuando
grabe con efectos (vea “Grabar con efectos (sélo Cubase)” en la pagina
85).

= Si graba en formato de 16 ¢ 24 Bit, el margen es me-
nor, lo que implica que puede ocurrir distorsion con mayor
facilidad si la sefial es demasiado fuerte. Para evitar que
esto ocurra, ajuste el nivel de la sefial del siguiente modo:

1. Abra el menu contextual del mezclador, abra el subme-
nu Configuracion de Medidores y seleccione “Medidores
Post-Fader”.

2. Realice los ajustes deseados al canal de entrada, afia-
diendo ecualizacion y/o efectos que considere oportunos.
Con algunos efectos quizas desee ajustar el nivel de la sefial que entra
en un efecto — use el botdn de Ganancia de Entrada para esto. Tenga en
cuenta que tiene que pulsar [Mayus.] o [Alt]/[Opcién] para ajustar la ga-
nancia de entrada.

Ajustando la ganancia de entrada.

3. Reproduzca el audio y compruebe el medidor de nivel
del canal de entrada.

La sefial deberia ser razonablemente alta pero no alcanzar los 0dB (el indi-
cador de Distorsion del bus de entrada no deberia encenderse).

4. Sies necesario, use el deslizador del canal de entrada
para ajustar el nivel de la sefial.
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Cubase Studio

En Cubase Studio, los canales de entrada no se muestran
en el mezclador. En vez de ello, tiene que comprobar el ni-
vel en la tira del canal de la pista en la que esta grabando:

1. Localice latira de canal de la pista en la que desea gra-
bar.

2. Active la monitorizacién para el canal haciendo clic
sobre el icono de altavoz junto al deslizador.

Si la monitorizacion esta activada, el medidor muestra el nivel de la sefal
de audio entrante.

3. Reproduzca la fuente de audio que desea grabar y
compruebe el nivel del medidor del canal.

4. Ajuste el nivel de salida de su fuente de audio de moto
que los medidores sean suficientemente altos pero sin al-
canzar los 0.0dB.

Compruebe el indicador numérico de nivel de pico bajo el medidor en la
tira de canal del canal del bus. Para reinicializar el indicador de nivel de

pico, haga clic sobre el mismo.

= Debe ajustar el nivel de salida de la fuente de audio —
ino puede usar los deslizadores de Cubase Studio para
ajustar el nivel de entradal

= Un modo alternativo de comprobar los niveles de en-
trada seria usar el panel de control de su tarjeta de sonido
(si incorpora medidores de nivel de entrada). Quizas tam-
bién sea posible ajustar el nivel de entrada en el panel de
control.

Vea la documentacion de su tarjeta de sonido para mas detalles.

Monitorizacion

En este contexto, “monitorizar” significa escuchar la sefial
de entrada mientras se graba. Hay tres modos fundamen-
talmente diferentes de hacerlo: a través de Cubase, exter-
namente (escuchando la sefal antes de que llegue a
Cubase), o usando Monitorizacién Directa ASIO (que es
una combinacion de los dos métodos anteriores — vea
mas abajo).
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Monitorizar a través de Cubase

Si monitoriza a través de Cubase, la sefial de entrada es
mezclada junto con la sefal de audio reproducida. La ven-
taja de esto es que puede ajustar el volumen de monitori-
zacion y el panoramizado desde el mezclador, y afiadir
efectos y ecualizacion a la sefial de monitorizacion de
igual modo que en la reproduccion (usando la tira de ca-
nal de la pista — ino el bus de entradal).

La desventaja de monitorizar a través de Cubase es que la
sefial monitorizada estara retrasada segun el valor de la
latencia de su sistema (el cual depende de su tarjeta de
sonido y sus controladores). Por consiguiente, la monitori-
zacion a través de Cubase requiere una configuracion de
tarjeta de sonido con un valor de latencia bajo. Puede
comprobar la latencia de su tarjeta en el didlogo de Confi-
guracion de Dispositivos (pagina Sistema de Audio VST).

= Si esta usando efectos de plug-ins con un retardo inhe-
rente muy elevado, la funcién de compensacion de retardo
automatica de Cubase incrementara la latencia.

Si esto supone un problema, puede usar la funcion de Constrefir la Com-
pensacion de Retardo mientras graba, vea “Limitar Compensacion de Re-
tardo” en la pagina 194.

Al monitorizar a través de Cubase, puede seleccionar en
las Preferencias uno de los cuatro modos de monitoriza-
cion (pagina VST):

VST

B Conectar los Envios automaticamente para cada Canal nuevo creada
Log Instrumentos ugan Leer y Escribir Toda la Automatizacidn
Enmudecer Pre-Send =i Enmudecer esta activado

Canales de Grupo: Enmudecer fuentes

; Urnbral de Compenzacidn de Retarda [para Grabacidn)
B Mostrar didlogo Exportar advertencias como archiva de texta’

W Usardjustes EQ de Cubase 2 por defectn

Panorami

S YRR ~ | hodo por defectn del Panoramizador E stéren

B Enlazar por defecto Pan. "Ernrutado del Envio" a Pan. del Canal

hdanual ~ | Monitorizacidn Automatica
| v Manual nes de audio

Mientras la Grabacidn esté Activada
Mientras la Grabacidn esté en Curso

5

Estilo Magnetdfono

= Manual.
Esta opcion le permite activar o desactivar la monitorizacion haciendo clic
sobre el boton Monitor en el Inspector, la lista de pistas o el mezclador.
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* Mientras la Grabacion esté Activada.

Con esta opcion, oira la fuente de audio conectada a la entrada de canal
siempre que la grabacion para la pista esté activada.

= Mientras la Grabacion esté en Curso.

Esta opcion cambia a monitorizacion de entrada so6lo durante la grabacion.
= Estilo Magnetéfono.

Esta opcion emula el comportamiento estandar de una grabadora de
cinta: monitorizacion de la entrada en modo de detencién y mientras se
graba, pero no al reproducir.

= Solo Cubase: En las Preferencias (pagina VST-Medi-
dores) encontrara la opcion “Enviar actividades del medi-
dor del bus de entrada hacia la pista Audio (Monitorizacién
Directa)”.

Si la Monitorizacion Directa esta activada en el didlogo de Configuracion
de Dispositivos, esta opcion le permite dirigir la medicion del bus de en-
trada a las pistas cuya monitorizacion esté activada. Esto le da la oportu-
nidad de observar los niveles de entrada de sus pistas de audio mientras
trabaja en la ventana de proyecto.

Si la Monitorizacion Directa esta activada en el didlogo de
Ajustes de Dispositivos, esta funcion trabaja del modo si-
guiente:

= Cuando “Enviar actividades del medidor del bus de entrada
hacia la pista de audio (Monitorizacién Directa)” esta activado,
las pistas de audio muestran la sefial de medida desde el bus
de entrada en el que estan conectadas tan pronto como se
las activa para la grabacion.
Tenga en cuenta que las pistas estan reflejando la sefial del
bus de entrada; es decir, vera la misma sefial en ambos luga-
res. Al usar el mapeado de medidores cualquier funcion (p.ej.
Ganancia) que aplique a la pista de audio no se reflejara en
los medidores.

= Cuando “Enviar actividades del bus de entrada hacia la pista
de audio (Monitorizacion Directa)” no esta activado, los medi-
dores funcionan del modo habitual.

= En Cubase Studio, las pistas de audio siempre mues-
tran la medicién del bus de entrada, vea “Cubase Studio”
en la pagina 79.

Grabacion



Monitorizacion externa

La monitorizacion externa (escuchar la sefal de entrada
antes de que vaya a Cubase) requiere algun tipo de mez-
clador externo para reproducir el audio junto con la sefal
de entrada. Puede tratarse tanto de un mezclador fisico
como de una aplicacion de mezclador para su tarjeta de
sonido, si ésta tiene un modo en el que la sefial de audio
puede ser redirigida de nuevo a la salida (denominada ha-
bitualmente “Thru”, “Direct Thru” o similar).

Al usar monitorizacion externa, no puede controlar el nivel
de la sefal de monitorizacion desde el propio Cubase ni
tampoco anadir efectos o ecualizacion a la sefial a monito-
rizar. En este modo, el valor de latencia de la configuracion
de la tarjeta de sonido no afecta a la sefal a monitorizar.

= Si quiere usar monitorizacion externa, tiene que asegu-
rarse de que la monitorizacién a través de Cubase no se
encuentre también activada.

Seleccione el modo de monitorizacion “Manual” en las Preferencias (pa-
gina VST) y no active los botones de Monitor.

Monitorizacion Directa ASIO

Si su tarjeta de sonido es compatible con ASIO 2.0, es
probable que soporte Monitorizacion Directa ASIO (esta
caracteristica también puede estar disponible para hard-
ware de audio con controladores para Mac OS X). En
este modo, la monitorizacién se realiza desde la tarjeta de
sonido, enviando la sefal de entrada directamente a la sa-
lida. Aun asi, la monitorizacion se controla desde Cubase.
Esto significa que la capacidad de monitorizacion directa
del hardware puede ser activada o desactivada automati-
camente por Cubase, como cuando se usa monitorizacion
interna.

* Para activar la Monitorizacion Directa ASIO, abra el dia-
logo de Configuracion de Dispositivos en el menu Dispo-
sitivos y active la casilla de verificacion de Monitorizacion
Directa para su tarjeta de sonido.

Sila casilla de verificacion esta bloqueada, su tarjeta de sonido (o su
controlador) no soporta Monitorizacién Directa ASIO. Consulte al fabri-
cante de su tarjeta de sonido para obtener mas informacion al respecto.

= Cuando la Monitorizacion Directa ASIO esta activada,
puede seleccionar un modo de monitorizacion en las Pre-
ferencias (pagina VST), al igual que al monitorizar a través
de Cubase (vea “Monitorizar a través de Cubase” en la
pagina 80).

= Dependiendo de la tarjeta de sonido, es posible que
también tiene que configurar el nivel de monitorizacion y
panoramizacion en el mezclador (incluyendo la seccion
Sala de Control, pero excluyendo los canales de Talkback
y retornos externos) ajustando los faders de volumen, los
controles de ganancia de entrada y los niveles de envio de
los estudios de la Sala de Control.

Consulte la documentacion de la tarjeta de sonido si tiene dudas al res-
pecto.

= En este modo, los efectos VST y la ecualizacion no pue-
den ser aplicados a la sefial a monitorizar, ya que ésta no
pasa a través de Cubase.

= Dependiendo de la tarjeta de sonido, puede que haya
restricciones especiales respecto a qué salidas de audio
pueden ser usadas para la monitorizacion directa.

Para detalles sobre el enrutado de la tarjeta de sonido, vea su documen-
tacion.

El valor de latencia de la tarjeta de sonido no afecta a la se-
fial a monitorizar cuando se usa la Monitorizacion Directa
ASIO.

Al usar hardware Steinberg (de la serie MR816) en com-
binacion con Monitorizacién Directa ASIO, la monitoriza-
cion sera virtualmente libre de cualquier latencia.

= Si esta usando una tarjeta de sonido RME Audio Ha-
mmerfall DSP, asegurese de que el reparto estéreo esta
ajustado como -3dB en las preferencias de la tarjeta.

Grabacion

La grabacion puede realizarse usando cualquiera de los
métodos generales de grabacion (vea “Métodos bésicos
de grabacion” en la pagina 73). Cuando termine de gra-
bar, se crea un archivo de audio en la carpeta Audio den-
tro de la carpeta del proyecto. En la Pool, se crea un clip
de audio para el archivo de audio, y un evento de audio
que reproduce el clip entero aparece en la pista en la que
se ha grabado. Finalmente, se calcula una imagen de la
forma de onda. Si el evento es muy largo, esta ultima ope-
racion puede tardar un rato.
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= Sila opcion “Crear Imdgenes de Audio al Grabar”
esta activada en las Preferencias (pagina Grabar—Audio),
laimagen de la forma de onda sera calculada y visualizada
durante el mismo proceso de grabacion.

Este calculo en tiempo real usa bastante potencia del procesador - si su
procesador es lento o si esta trabajando en un proyecto que requiera
mucha CPU deberia considerar desactivar esta opcion.

Deshacer la grabacion

Si decide que no le gusta lo que acaba de grabar, puede
borrarlo seleccionando Deshacer desde el menu Edicion.
Ocurrira lo siguiente:

= El evento o eventos que acaba de crear seran eliminados de
la ventana de proyecto.

= Elclip o clips de audio en la Pool seran desplazados a la car-
peta Papelera.

* Los archivos de audio grabados no seran eliminados del disco
duro.

De todos modos, ya que sus correspondientes han sido
desplazados a la carpeta Papelera, puede borrar estos ar-
chivos abriendo la Pool y seleccionando “Vaciar Papelera”
desde el menu Medios, vea “Borrar del disco duro” en la
pagina 285.

Grabar eventos que se solapan

La norma basica para las pistas de audio es que cada pista
solo puede reproducir un unico evento de audio simulta-
neamente. Esto significa que si dos o mas eventos se sola-
pan, solo uno de ellos podra escucharse en un momento
determinado.

Lo que ocurre cuando graba eventos que se solapan
(cuando se graba en un area en la que ya existian eventos
en la pista) depende del ajuste de Modo de Grabacion Li-
neal en la barra de transporte:

* En los modos “Normal” o “Mezcla”, al grabar en el
mismo sitio donde ya habia algo grabado se crea un
nuevo evento de audio que solapa el anterior o anteriores.
Al grabar audio, no hay diferencia entre los modos “Normal” y “Mezcla” -
la diferencia sélo se aplica al grabar MIDI (vea “Acerca del solapamiento
y el ajuste de Modo de Grabacion” en la pagina 89).

= En modo “Reemplazar”, se eliminaran los eventos exis-
tentes (o porciones de eventos) que sean solapados por la
nueva grabacion.

Esto significa que si graba una seccion en medio de una grabacion ante-
rior mas larga, el evento original sera cortado en dos eventos con un
hueco entre los mismos ocupado por el nuevo evento.

¢Qué evento se oira?

Si dos 0 mas eventos se solapan, solo oira los eventos (o
porciones de eventos) que sean visibles. Los eventos o
secciones que estén solapados (escondidos) no seran re-
producidos.

= Las funciones “Al Frente" y “Al Fondo” en el menu Edi-
cion (vea “Desplazar eventos” en la pagina 48) son utiles
para gestionar eventos que se solapan, como también lo
es la funcion “Al Frente” (vea mas abajo).

Grabando audio en ciclo

Si esta grabando audio en ciclo, el resultado obtenido de-
pende de dos factores:

= Elajuste de “Modo de Grabacion en Ciclo” en la barra de
transporte.

= El ajuste de “Modo de Grabacion en Ciclo Audio” en las
Preferencias (pagina Grabar—Audio).

Modos de Grabacién en Ciclo en la barra de transporte

[MIDI
Sobresciibir (MI100)

Apilada
Apilado 2 [sin enmudecer]
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Hay cinco modos diferentes en la barra de transporte, pero
los dos primeros modos sélo se aplican a la grabacion
MIDI. Para la grabacion de audio en ciclo, se aplica lo si-
guiente:

= Si “Mantener ultimo” esta seleccionado, se mantiene
como un evento la ultima “toma” completa (la ultima vuelta
grabada completamente).

En realidad, todas las vueltas que grabd se han guardado como un unico
archivo de audio dividido en regiones — una region para cada toma.
Puede seleccionar facilmente una nueva toma para que sea reproducida
- esto se hace igual que cuando graba en modo “Crear Regiones” (vea
“Modo Crear Regiones (Preferencias)” en la pagina 84).

= Si “Apilado” esta seleccionado, cada toma aparecera
en la pista como un evento sobre un “carril” distinto.

Esto es Util si desea visualizar y editar las diversas tomas y eventualmente
combinarlas en una sola grabacion. En este modo, la preferencia del Modo
de Grabacion en Ciclo de Audio no tiene efecto. Apilado 2 (sin enmude-
cer) es lo mismo que Apilado, excepto que todas las tomas seran poten-
cialmente audibles. Vea “Grabar audio en modo Apilado” en la pagina 84.

= Si selecciona cualquier otro de los otros modos de gra-
bacion, el resultado depende totalmente del ajuste “Modo
de Grabacion en Ciclo Audio” en las Preferencias (pagina
Grabar—Audio).

Estas opciones se describen a continuacion.

Modo Crear Eventos (Preferencias)

Grabar-Audio
m Segundos de Pre-Grabacidn

Crear Imagenes de Audio al Grabar

H odo de Grabacidn en Bucle Audio

v Crear Regiones

Crear Eventos
Crear Eventos 4+ Regiones [%

Cuando “Modo de Grabacion en Ciclo Audio” esta ajus-
tado como “Crear Eventos” en las Preferencias (pagina
Gabar—Audio), ocurrira lo siguiente al grabar audio en ci-
clo:

= Se creara un archivo de audio continuo durante todo el
proceso de grabacion.

* Para cada vuelta del ciclo, se creara un evento de audio.
Los eventos tendran el mismo nombre que el archivo de audio mas el
texto “Toma *", donde “*" indica el numero de la toma.
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= La ultima toma (la dltima vuelta grabada) quedara arriba
(y sera por tanto la que oiga cuando active la reproduc-
cion).

Para seleccionar otra toma para reproduccion, proceda
como sigue:

1. Mantenga pulsado [Alt]/[Opcién], haga clic derecho so-
bre el evento y seleccione “Al Frente” en el menu contextual.
El que un clic derecho de raton abra el menu contextual o la caja de herra-
mientas viene determinado por la opcion “Caja de herramientas con clic
derecho” en el didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion—
Herramientas). Dependiendo de este ajuste, el menu contextual se abre
con un clic derecho o con un clic derecho mientras mantiene alguna tecla

modificadora.
—_— eTR——
Take 1 (Elec Guitar_02)
Ajustar a la Region v
Take 3 [Elec Guitar_02) ke 1 (Flec Gutar 01)
R Seleccionar 1
{2} Seleccionar un Rango 2
N Dividi 3 WIDI 0 DI 01
®y Pegamerto 4
& Flivinar 5

El submenu “Al Frente”, listando todos los demas eventos (oscurecidos).

2. Seleccione la toma deseada.
Se traera al frente el evento correspondiente.

Este método le permite combinar rapidamente las mejores
partes de cada toma, del siguiente modo:

1. Use la herramienta Tijeras para dividir los eventos en
varias secciones, una para cada parte de la toma.

Por ejemplo, si grabo cuatro lineas de voz (en cada toma), puede dividir
los eventos de modo que cada linea sea un evento separado.

|T*I{h! T*({heuﬂl Take 3 (New event) QI T!

Los eventos después de la divisién. Observe que ya que los eventos de
la toma original se solapan unos a otros, al hacer clic con la herramienta
Tijeras se dividen todas las tomas en la misma posicion.

2. Para cada seccion de la toma, use la funcion “Al
Frente” para desplazar la mejor toma al frente.

De esta manera puede combinar rapidamente las mejores secciones de
cada toma, usando la primera linea de voz de la primera toma, la segunda
linea de otra toma, y asi sucesivamente.

También puede compilar una toma “perfecta” en el Editor
de Partes de Audio, vea “Ensamblando una “toma per-
fecta" en la pagina 279.
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Modo Crear Regiones (Preferencias)

Cuando “Modo de Grabacion en Ciclo Audio” esta ajus-
tado como “Crear Regiones” en las Preferencias (pagina
Grabar—Audio), ocurrira lo siguiente al grabar audio en ci-
clo:

= Se creara un archivo de audio continuo durante todo el
proceso de grabacién.

= El evento de audio en la ventana de proyecto mostrara
el nombre del archivo de audio mas el texto “Toma *"
(donde “*" indica el nimero de la ultima vuelta del ciclo
completada).

= Sireproduce el evento grabado, solo oira lo que se ha
grabado durante la dltima vuelta de la grabacion en ciclo.
De todos modos, todavia estan disponibles las “tomas” previas graba-
das en el ciclo.

= El clip de audio se divide en regiones (denominadas to-
mas), una para cada vuelta del ciclo que se grabo.

Si localiza el archivo de audio que acaba de grabar en la Pool, y hace clic
sobre el signo de suma junto al mismo, podra ver las regiones que se han
cread0, una para cada vuelta que fue completada durante la grabacion.

Take 3
o[ Take ¢

Regiones de “tomas” en la ventana de la Pool

Para reproducir las diferentes “tomas”, proceda como si-
gue:

1. En la ventana de proyecto, mantenga pulsado [Alt])/
[Opcion], haga clic derecho sobre el evento que se creo
durante el ciclo de grabacion.

Siempre que la opcion “Caja de herramientas con clic derecho” del dia-
logo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion-Herramientas) esté
activada, esto abrira el menu contextual.

2. Seleccione la opcion del menu “Ajustar a Region”.
Aparece un subment con las tomas que grabd durante la grabacién en
ciclo.
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3. Ahora puede seleccionar cualquiera de las tomas del
submenu y reemplazara el evento de toma anterior en la
ventana de proyecto.

=
2 Al Frente
[ | Ajustar a la Regidn 3 Tama 1
Toma 2
Toma 3

Taoma 4

=) R Seleccionar 1

Seleccionar un Rango 2

Use este método para escuchar varias tomas. Seleccione
la toma mejor, o compile una toma “perfecta” cortando los
mejores fragmentos de cada toma y juntandolos (vea “En-
samblando una “toma perfecta™ en la pagina 279).

Modo Crear Eventos + Regiones (Preferencias)

En este modo, se crean tanto eventos como regiones. Si
trabaja con las tomas como eventos en este modo, puede
editar los eventos libremente (p.ej., cortandolos), vea
“Modo Crear Eventos (Preferencias)” en la pagina 83. De
todos modos, en caso de que quiera volver a las tomas ori-
ginales, todavia estaran disponibles como regiones (en el
submenu “Ajustar a la Region”, en la Pool o en el Editor de
Muestras).

Grabar audio en modo Apilado

Cuando graba audio en ciclo y “Apilado” esta seleccio-
nado como Modo de Grabacion en Ciclo en la barra de
transporte, ocurre lo siguiente:

= Cada vuelta del ciclo completada es convertida en un evento
de audio separado.

= La pista se divide en “carriles”, uno para cada vuelta.

* Los eventos quedan apilados uno encima del otro, cada uno
en un carril diferente.

Take { (Aucio &1 03)

=]

Take 2 (Aucdio &1 03) =]

Take 3 (Aucdio &1 03) =]

Esto facilita la creacion de una “toma perfecta” combi-
nando las mejores partes de las diferentes vueltas del ciclo:

1. Agrande la vista de modo que pueda trabajar conforta-
blemente con los eventos apilados.

Si reproduce la seccion grabada, solo la toma inferior (ul-
tima) sera reproducida.
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2. Para poder oir otra toma, enmudezca la toma o tomas
inferiores con la herramienta Enmudecer o desplace las
tomas entre los diferentes carriles.

Esto se puede hacer arrastrando o usando las funciones Mover al
Frente/Fondo del menu contextual o del menu Edicion.

3. Edite las tomas de modo que solo puedan oirse las
partes que desea mantener.

Puede cortar los eventos con la herramienta Tijeras, cambiarlos de ta-
mano, enmudecerlos o borrarlos.

——
Take 1 (A
B ]
Take 2 (Auc Take 2 (Aw

el e

Take 3

Take 1

Las secciones que se escucharan aparecen de color verde.

4, Cuando esté satisfecho con el resultado, seleccione
todos los eventos en todos los carriles y seleccione “Supri-
mir Solapamientos” desde el submenu Avanzado en el
menu Audio.

Esto situa todos los eventos de vuelta en un unico carril y cambia su ta-
mafo de modo que desaparezcan las secciones solapadas.

[
bl ol

TaH Take | Audio 01| A

Take 3

5. Para desactivar el modo de visualizacion de carril para
la pista, haga clic en el boton Visualizacion de Carriles en la
lista de pistas y seleccione “Carriles desact.”.

Si el boton se encuentra oculto, puede traerlo a la vista en el didlogo
Ajustes de Control de Pista — vea “Personalizar controles de pista” en la
pagina 508.

i s Awion  ® @ (Rl
=

El boton Visualizacion de Carriles
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Grabar con efectos (s6lo Cubase)

Normalmente graba las sefales de audio “secas” y afiade
los efectos de forma no destructiva durante la reproduc-
cion tal y como se describe en el capitulo “Efectos de au-
dio” en la pagina 164. De todos modos, Cubase también
le permite afiadir efectos (y/o ecualizacion) directamente
mientras graba. Esto se consigue insertando efectos y/o
efectuando ajustes de ecualizacion sobre el canal de en-
trada en el mezclador.

= Esto hara que los efectos se conviertan en parte del
archivo de audio en si mismo — no podra cambiar los ajus-
tes del efecto después de haberlo grabado.

Acerca del formato de grabacion

Cuando graba con efectos, deberia considerar ajustar el
formato de grabacion (profundidad de bits) a 32 Bit Flo-
tante. Esto se hace desde el didlogo de Configuracion de
Proyecto en el menu Proyecto. Tenga en cuenta que esto
no es en modo alguno un requisito obligatorio — también
puede grabar con efectos en formato 24 616 Bit.

De todos modos, el formato de 32 Bit Flotante presenta
dos ventajas:

= Con la grabacién de 32 Bit Flotante, no corre el riesgo
de que ocurra distorsion de corte (“clipping”) en los archi-
vos grabados.

Esto puede, por supuesto, evitarse también con los modos de 24 6 16
Bit, pero requiere un mayor cuidado con los niveles.

= Cubase procesa la sefial de audio internamente en for-
mato de 32 Bit Flotante — al grabar en el mismo formato
se asegura de que la calidad se mantenga absolutamente
perfecta.

El motivo es que el procesado de efectos en el canal de entrada (asi como
cualquier ajuste de nivel o ecualizacion que haga aqui) tiene lugar en for-
mato de 32 Bit Flotante. Si graba en formato de 16 ¢ 24 Bit, la sefial de
audio sera convertida a esta resolucion menor al escribirla en el disco duro
- con una posible degradacion de la sefial como resultado.

Tenga en cuenta que no importa la resolucion con la que
trabaja su tarjeta de sonido. Incluso si la sefial de la tarjeta
de sonido es de 16 Bit, sera convertida a 32 Bit Flotante
después de afadir los efectos en el canal de entrada.
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Un ejemplo

Este ejemplo muestra como aplicar el efecto “SoftClipper”
mientras graba. Tenga en cuenta que se trata solo de un
ejemplo. El principio es el mismo para todos los efectos (o
combinaciones de efectos).

1. Configure una pista de audio para la grabacién y se-
leccione el bus de entrada deseado.

Para obtener mejores resultados, también deberia activar la monitorizacion
ya que esto le permite escuchar y probar sus ajustes antes de grabar defi-
nitivamente. Vea “Monitorizar a través de Cubase” en la pagina 80 para
leer una descripcion de la monitorizacién a través de Cubase.

2. Abra el mezclador y asegurese de que se muestra la
vista extendida.

Para mostrar la vista extendida del mezclador, haga clic en el icono de
flecha (“Mostrar Mezclador Extendido”) en el Panel Comun, o seleccione
“Mostrar Vista extendida” desde el subment Ventana en el menu contex-
tual del mezclador, o use un comando de teclado (que puede configu-
rarse en el didlogo de Comandos de Teclado, vea “Configuracion de los
comandos de teclado” en la pagina 516).

3. Localice el canal de entrada (bus) desde el que desea
grabar.

Si los canales de entrada estan ocultados, haga clic sobre el boton Mos-
trar/Ocultar Canales de Entrada de la izquierda.

Ocuttar Canales de Entrada

4. Compruebe el nivel de entrada (de la sefial prove-
niente de la tarjeta de sonido) tal y como se describe en la
seccion “Ajustar los niveles de entrada” en la pagina 78 y
ajuste el nivel de la fuente de audio si fuera necesario.
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5. Despliegue el menu emergente de Opciones de Visua-
lizacion del canal de entrada y seleccione “Inserciones”.

Vacio

Els E
CurvaEQs
Erwing

Envvios 1-4
Erwvios 58
Panoramizador
Medidor

Vista

Panel de Usuario
Envios Estudio

v Ocultable

El menu emergente de Opciones de Visualizacion se abre al hacer clic
sobre el boton de flecha entre el deslizador del canal y el panel exten-
dido.

Ahora el panel extendido del canal de entrada muestra las
ranuras de insercion.

6. Haga clic sobre una ranura de insercién y seleccione
un efecto en el menu contextual.

Como puede ver, los efectos incluidos estan ordenados en submenus —
encontrara el efecto SoftClipper en el submenu “Distortion”.

El efecto se carga y se activa, y su panel de control se
abre automaticamente.

7. Ajuste los parametros del efecto a su gusto.
Para informacion detallada sobre los parametros del Efecto, vea el manual
separado “Referencia de Plug-ins”.

8. Cuando el efecto esta configurado a su gusto, puede
comprobar el nivel del canal de entrada ajustando los Me-
didores a post-fader (vea “Ajustar los niveles de entrada”
en la pagina 78).

Use el deslizador del canal de entrada para ajustar el nivel si es necesario.

9. Active la grabacion.

10. Cuando haya terminado, puede reproducir la pista de
audio en la que ha grabado.
Como puede oir, el efecto que aplico es ahora parte del archivo de audio.

11. Si no desea grabar mas con el mismo plug-in, deberia
desactivarlo haciendo clic sobre la ranura de insercion y
seleccionando “Ningun Efecto”.
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Detalles sobre la grabacion de MIDI
Activar MIDI Thru

Normalmente, al trabajar con MIDI, tiene la opcion MIDI
Thru activada en Cubase, y Local Off seleccionado en su
instrumento o instrumentos MIDI. En este modo, todo lo
que toque durante la grabacion sera “repetido” de nuevo
en la salida MIDI y canal seleccionados para la pista de
grabacion.

1. Asegurese de que la opcion “MIDI Thru Activo” esta
activada en las Preferencias (pagina MIDI).

2. Active la grabacion en la pista o pistas seleccionadas
en las cuales desea grabar.

Ahora, la sefal MIDI entrante sera “repetida” saliendo de nuevo para to-
das las pistas MIDI para las cuales haya activado la grabacion.

[m| s moio1 [CINE: 3

Boton Activar Grabacion ~ Botén Monitor

(&)

= Si sdlo desea usar la funciéon Thru para una pista sin
grabarla, active alternativamente el botén Monitor.

Esto es Util p.ej. si quiere probar diferentes sonidos o tocar un instru-
mento VST en tiempo real sin grabar lo que esté tocando.

Ajustar el canal MIDI, la entrada y la salida

Ajustar el canal MIDI en el instrumento

Casi todos los sintetizadores MIDI pueden tocar varios
sonidos simultaneamente, cada uno en un distinto canal
MIDI. Esto es clave para reproducir varios sonidos (bajo,
piano etc.) desde el mismo instrumento. Algunos disposi-
tivos (tales como médulos de sonido compatibles con
General MIDI) siempre reciben en los 16 canales MIDI. Si
tiene un instrumento de este tipo, no hay ningun ajuste es-
pecifico que deba efectuar en el instrumento. En otros
instrumentos, tendra que usar los controles de su panel
frontal para configurar varias “Partes”, “Timbres” o simila-
res de modo que cada uno reciba en un canal MIDI dis-
tinto. Vea el manual que vino con su instrumento para mas
informacion.
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Nombrar puertos MIDI en Cubase

Las entradas y salidas MIDI se visualizan a menudo con
nombres innecesariamente largos y complicados. De to-
dos modos, puede renombrar sus puertos MIDI para dar-
les nombres mas descriptivos:

1. Abra el didlogo de Configuracion de Dispositivos des-
de el menu Dispositivos.

2. Seleccione la entrada de Configuracion de Puertos
MIDI en la lista de dispositivos.

Las entradas y salidas MIDI disponibles aparecen listadas. En Windows,
el dispositivo que debera escoger depende de su sistema.

3. Para cambiar el nombre de un puerto MIDI, haga clic en
la columna “Mostrar como” e introduzca un nuevo nombre.
Después de cerrar el didlogo el nuevo nombre aparecera en los ments
emergentes de entrada y salida MIDI.

Ajustar la entrada MIDI en el Inspector

Las entradas MIDI de las pistas se seleccionan en el Ins-
pector (el drea a la izquierda de la lista de pistas en la ven-
tana de proyecto):

1. Si el Inspector esta oculto, haga clic sobre el boton
Mostrar Inspector de la barra de herramientas.

2. Seleccione la pista o pistas haciendo clic sobre la lista
de pistas.

Para seleccionar multiples pistas, pulse [Mayus.] o [Ctrl]/[Comando] y
haga clic. El Inspector muestra los ajustes de la primera pista seleccio-
nada (para mas detalles, vea “El Inspector” en la pagina 30).

3. Haga clic sobre el nombre de la pista en el Inspector
para asegurarse de que se muestra la secciéon que ocupa
la posicion superior.
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4. Seleccione el menu emergente de Enrutado de Entrada
y seleccione una entrada.

Se muestran las entradas MIDI disponibles. Las entradas en el menu de-
penden del tipo de interfaz MIDI que esté usando, etc.

Al WD Inputs

No Conectado

v All MIDI Inputs

512020 Midi

= Si selecciona la opcion “All MIDI inputs”, la pista recibira
datos MIDI desde todas las entradas MIDI disponibles.

= Simantiene pulsado [Mayus.]-[Alt]/[Opcion] y selecciona
una entrada MIDI, se usara para todas las pistas MIDI se-
leccionadas.

Ajustar el canal MIDI y la salida

Las configuraciones de canal MIDI y de salida determinan
hacia donde es dirigido el MIDI grabado durante la repro-
duccién, pero también son relevantes para MIDI Thru en
Cubase. El Canal y la salida pueden ser seleccionados en
la lista de pistas o en el Inspector. El procedimiento de
mas abajo describe como realizar los ajustes en el Inspec-
tor, pero también puede realizarse lo mismo de un modo
muy similar en la lista de pistas.

1. Para seleccionar la pista o pistas y mostrar sus ajustes
en el Inspector, proceda de igual modo que al seleccionar
una entrada MIDI (vea mas arriba).

2. Despliegue el ment emergente de Enrutado de Salida
y seleccione una salida.

Se muestran las salidas MIDI disponibles. Las entradas en el menu de-
penden del tipo de interfaz MIDI que esté usando, etc.

No Conectado

v ¥5L2020 Midi
SoundrMax WDM MIDI
Microsaft G5 Wavetable SW Synth

X

= Simantiene pulsado [Mayus.]-[Alt]/[Opcion] y selecciona
una salida MIDI, se seleccionara para todas las pistas MIDI
seleccionadas.
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3. Use el menu emergente Canal para seleccionar un ca-
nal MIDI para la pista.

= Si ajusta la pista al canal MIDI “Cualquiera”, cada
evento MIDI en la pista sera dirigido al canal almacenado
en el propio evento.

En otras palabras, el material MIDI sera reproducido en el canal o cana-
les MIDI usados por el dispositivo de entrada MIDI (el instrumento MIDI
que tocd mientras grababa).

Seleccionar un sonido

Puede seleccionar sonidos desde Cubase ordenando al
programa que envie a su dispositivo mensajes de cambio
de programa (“Program Change”) y seleccion de banco
(“Bank Select”) usando los cambios “Seleccion de Patch”
y “Seleccion de Banco” en el Inspector o en la lista de
pistas.

-m
81 JEi]

Los mensajes de cambio de programa dan acceso a 128
diferentes posiciones de programas. Si sus instrumentos

MIDI tienen mas de 128 programas, los mensajes de se-

leccion de banco de permiten seleccionar diferentes ban-
cos, cada uno de los cuales contiene 128 programas.

= Los mensajes de seleccion de banco son reconocidos
de modo diferentes por los diferentes instrumentos MIDI.
La estructura y la ordenacion de los bancos y los progra-
mas también puede variar. Consulte la documentacion de
sus instrumentos MIDI para mas detalles.

= Tenga en cuenta que también es posible seleccionar
los sonidos por su nombre. Para una descripcion de como
hacerlo, vea el documento PDF adicional “Dispositivos
MIDI".
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Grabacion

La grabacion MIDI tiene lugar segun los principios basicos
de grabacion (vea “Métodos basicos de grabacion” en la
pagina 73). Cuando termina de grabar, se crea una parte
que contiene eventos MIDI en la ventana de proyecto.

Acerca del solapamiento y el ajuste de Modo de
Grabacion

Las pistas MIDI son diferentes de las de audio en lo que
respecta al solapamiento de partes:

= Siempre se reproducen todos los eventos incluso en
partes que se solapen.

Si graba varias partes en las mismas posiciones (o desplaza partes de
modo que solapen), oira los eventos de todas las partes al reproducir, in-
cluso aunque algunas de las partes estén oscurecidas en la ventana de
proyecto.

Al grabar partes que se solapan, el resultado depende del
ajuste del Modo de Grabacion Lineal en la barra de trans-
porte:

= Si el modo de grabacidn se ajusta a “Normal”, la grabacién
superpuesta funciona del mismo modo que en las pistas de
audio; es decir, si graba de nuevo encima de algo que ya ha
sido grabado, obtiene una nueva parte que se solapa con la
anterior o anteriores.

= Si el modo de grabacién esta ajustado a “Mezclar”, los even-
tos sobregrabados son afiadidos a la parte existente.

= Si el modo de grabacién esta ajustado a “Reemplazar”, la
nueva grabacién reemplaza cualquier evento que exista en el
area de dicha pista.

Acerca de los pinchados de entrada y de salida en las
pistas MIDI

Ejecutar y configurar pinchados de entrada/salida manua-
les y automaticos para pistas MIDI se hace exactamente
del mismo modo que para las pistas de audio. De todos
modos, hay algo que debe tener en cuenta:

= Haciendo punch in y out (pinchazo de entrada y salida)
en las grabaciones con datos de Pitchbend o controlador
(rueda de modulacion, pedal de sustain, volumen etc.)
puede originar efectos extrafios (notas colgando, vibrato
constante etc.).

Si esto ocurre, quizas deba usar la entrada de Reinicializar en el menu
MIDI (vea “La funcion Reinicializar” en la pagina 91).
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Acerca de la funcién Cuantizacion automatica de
Grabacion MIDI

Si la funcion Cuantizacion Auto. esta activada en la barra
de transporte (el boton “Auto Q"), las notas que grabe
quedan cuantizadas automaticamente segun los ajustes
actuales de cuantizacion. Para mas informacion sobre la
cuantizacion, vea “Las funciones de Cuantizacion” en la
pagina 351.

Grabar MIDI en ciclo

Cuando graba MIDI en ciclo, el resultado depende de qué
modo de Grabacion en Ciclo haya seleccionado en la ba-
rra de transporte:

Modo de Grabacion en Ciclo: Mezclar (MIDI)

Para cada vuelta completa, todo lo que grabe se afiade a lo
que habia grabado previamente en la misma parte. Esto es
util, p.ej., para construir patrones ritmicos. Puede grabar un
charles en la primera vuelta, el bombo en la segunda, etc.

Modo de Grabacién en Ciclo: Sobrescribir (MIDI)

Tan pronto como reproduce una nota MIDI (o manda cual-
quier mensaje MIDI), todo el MIDI que grab¢ en las vueltas
anteriores es sobrescrito desde dicho punto en la parte.
Un ejemplo:

1. Inicia la grabacién en un ciclo de ocho compases.

2. La primera toma no fue suficientemente buena — em-
pieza directamente una nueva toma en la siguiente vuelta
que sobrescribe la primera toma.

3. Después de grabar la segunda toma deja que la gra-
bacion continte y escucha, sin tocar nada.
Por ejemplo, digamos que la toma estaba bien hasta el compas siete.

4. En la siguiente vuelta, espera hasta el compas siete y
empieza a tocar.
De este modo, sobrescribira sdlo los dos Ultimos compases.

5. Asegurese de que deja de tocar antes de que empiece
la siguiente vuelta — o sobrescribira la toma entera.
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Modo de Grabacion en Ciclo: Mantener ultimo

Cada vuelta completa reemplaza la vuelta previamente
grabada. Tenga en cuenta lo siguiente:

= La vuelta del ciclo debe ser completada — si desactiva la
grabacion o pulsa Detener antes de que el cursor alcance
el localizador derecho, se mantendra la toma anterior.

= Sino toca o introduce ningun MIDI durante una vuelta,
nada ocurrira (se mantendra la toma anterior).

Modo de Grabacion en Ciclo: Apilado/Apilado 2 (sin
enmudecer)

En este modo, ocurre lo siguiente:

= Cada vuelta de ciclo grabada se convierte en una parte MIDI
independiente.

* La pista se divide en “carriles”, uno para cada vuelta.

= Las partes se apilan una encima de la otra, cada una en un ca-
rril diferente.

* Se enmudecen todas las tomas, excepto la tltima (Apilado).

= Si esta seleccionado Apilado 2, no hay ningun enmudeci-
miento.
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Esto facilita crear una “toma perfecta” combinando las
mejores partes de diferentes vueltas. Puede editar las par-
tes en la ventana de proyecto (cortandolas, cambiandolas
de tamafio y borrandolas) o puede usar un editor MIDI
como en el siguiente ejemplo:

1. Desenmudezca las tomas silenciadas haciendo clic en
las partes con la herramienta Enmudecer.

2. Seleccione todas las tomas (partes) y dbralas, p.ej.,
en el Editor de Teclas.

3. Use el menu emergente de listado de partes en la ba-
rra de herramientas para escoger qué parte desea editar.
Vea “Manejando varias partes” en la pagina 364.

4. Elimine o edite las notas como desee.

5. Cuando esté contento con el resultado, cierre el editor.
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6. Para convertir todo en una parte MIDI tnica (que con-
tenga su “toma perfecta”), seleccione todas las partes y
escoja “Mezclar MIDI en el Bucle” desde el menu MIDI.

7. En el dialogo que aparece, active la opcién Borrar el
Destino y haga clic en Aceptar.

Los eventos restantes en las partes se mezclaran juntos en una unica
parte.

Grabar diferentes tipos de mensajes MIDI

/N Puede decidir exactamente qué tipos de eventos de-
berian grabarse usando los filtros MIDI — vea “Filtrado
MIDI" en la pagina 92.

Notas

Cuando pulsa y libera una tecla en su sintetizador o cual-
quier otro teclado MIDI, se manda un mensaje de “Note
On” (al pulsar la tecla) y otro de “Note Off" (al liberarla). El
mensaje de nota MIDI también contiene la informacion so-
bre qué canal MIDI ha sido usado. Normalmente, esta in-
formacioén es sobrescrita por el ajuste de canal MIDI de la
pista, pero si ajusta el canal como “Cualquiera”, las notas
seran reproducidas en sus canales originales.

Mensajes continuos

El pitchbend, aftertouch y controladores (como la rueda de
modulacién, pedal de sustain, volumen etc.) se consideran
eventos MIDI continuos (en oposicién a los mensajes mo-
mentaneos de tecla abajo o tecla arriba). Si mueve la rueda
de Pitchbend en su sintetizador mientras graba, el movi-
miento se grabara juntamente con la tecla (mensajes Note
On y Note Off), tal y como seria de esperar. Pero los men-
sajes continuos también pueden grabarse después de que
las notas (o incluso antes). También pueden grabarse en
sus propias pistas, de forma separada de las notas a las
que pertenecen.

Pongamos, p.ej., que graba una o varias partes de bajo en
la pista 2. Si ahora pone otra pista, como la pista 55, a la
misma salida y canal MIDI que la pista 2, podra hacer gra-
baciones diferentes solo para pitchbends de las partes de
bajo de la pista 55. Esto quiere decir que puede activar la
grabacion como de costumbre y sélo mover la rueda de
pitchbend durante la toma. Mientras las dos pistas estén
asignadas a la misma salida y canal MIDI, al instrumento
MIDI le parecera que las dos grabaciones fueron realiza-
das simultaneamente.
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Mensajes de cambio de programa

Normalmente, cuando cambia de un programa a otro en
su teclado (o lo que usa para grabar), se envia un nimero
correspondiente a dicho programa a través del MIDI en
forma de mensaje de cambio de programa. Dichos men-
sajes pueden grabarse al vuelo con la musica, mas tarde
en una pista separada o ser introducidos manualmente en
los Editores de Teclado o Lista.

Mensajes de Sistema Exclusivo

El Sistema Exclusivo o “System Exclusive” (SysEx) es un
tipo especial de mensaje MIDI usado para mandar datos
que solo afectan a una unidad de un determinado fabri-
cante y modelo. El SysEx puede ser usado para transmitir
una lista de los valores que crean uno o mas sonidos en
un sintetizador. Para mas informacion acerca de la visuali-
zacion y la edicion de mensajes SysEx, vea el capitulo
“Trabajando con mensajes de Sistema Exclusivo” en la
pagina 396.

La funcion Reinicializar

La funcion Reinicializar en el menu MIDI envia mensajes
de note off y reinicializa los controladores en todos los ca-
nales MIDI. Esto es a veces necesario si se cuelgan notas,
hay un vibrato constante, etc.

Hay otras dos opciones para realizar una reinicializacion:

= Cubase puede realizar automaticamente una reiniciali-
zacion MIDI al detenerse.
Puede activar o desactivar esta funcion en las Preferencias (pagina MIDI).

= Cubase puede insertar un evento de reinicializacion au-
tomaticamente al final de una parte grabada.

Abra las Preferencias (pagina MIDI) y active la opcion “Insertar Evento de
‘Reset’ al final de la Grabacion”. El evento Reinicializar insertado reiniciali-
zara los datos del controlador tales como Sustain, Aftertouch, Pitchbend,
Modulacion, Breath Control, etc. Esto es til si una parte MIDI estéa gra-
baday p.ej. el pedal de Sustain todavia esta pulsado después de haber
detenido la reproduccién. Normalmente, esto haria que todas las partes si-
guientes fueran reproducidas con Sustain, ya que el comando Pedal Off
no fue grabado. Para evitar esto, active “Insertar Evento de ‘Reset’ al final
de la Grabacion”.
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Grabacion retrospectiva

Esta caracteristica le permite capturar cualquier nota MIDI
que toque en modo detener o durante la reproduccion y
convertirla en una parte MIDI “después de que haya ocu-
rrido”. Esto es posible debido al hecho de que Cubase
puede capturar la entrada MIDI en una memoria bufer, in-
cluso cuando no esta grabando.

Proceda asi:

1. Active la opcién de Grabacién Retrospectiva en las
Preferencias (pagina Grabar—MIDI).

Esto activa el paso a la memoria bufer de la entrada de datos MIDI, ha-
ciendo posible la Grabacion Retrospectiva.

2. Asegurese de que una pista MIDI esta activada para la
grabacion.

3. Cuando haya tocado algun trozo MIDI que quiera cap-
turar (bien en modo de detencién o durante la reproduc-
cion), seleccione Grabacion retrospectiva del menu
Transporte (o use el comando de teclado, por defecto
[Mayus.]-Num[*]).

El contenido de la memoria bufer de MIDI (es decir, lo que
acaba de tocar) se convierte en una parte MIDI en la pista
activada para la grabacién. La parte aparecera donde es-
taba el cursor de proyecto cuando empez6 a tocar — esto
significa que si toco durante la reproduccién, las notas
capturadas acabaran exactamente donde las toco en rela-
cion con el proyecto.

= El ajuste de Tamafio de Memoria bufer de Grabacion
Retrospectiva en las Preferencias (pagina Grabar—MIDI)
determina cuantos datos pueden ser capturados.

Preferencias MIDI

Hay otras opciones y ajustes en las Preferencias que
afectan a la grabacion y reproduccion de datos MIDI:

Pagina MIDI

= Ajuste de Duracion

Ajusta la duracion de las notas de modo que siempre haya un corto pe-
riodo de tiempo entre el final de una nota y el inicio de otra (del mismo
tono y en el mismo canal MIDI). El tiempo se especifica en tics. Por de-
fecto hay 120 tics por semicorchea, pero puede cambiarlo con el ajuste
de Resolucion de la visualizacion MIDI en la misma pagina.
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Pagina Grabar-MIDI

= Ajustar Partes MIDI a Compases

Si esta activado, las partes MIDI grabadas seran automaticamente ajus-
tadas en su duracion para empezar y acabar en posiciones exactas de
compas. Si esta trabajando en un contexto basado en Compases+Tiem-
pos, esto puede facilitarle la edicion (desplazar, duplicar, repetir, etc.).

= Grabar en Solo en los Editores MIDI

Si esta activado y abre una parte para editarla en un editor MIDI, su pista
sera activada automaticamente para la grabacion. Aun mas, la activacion
de grabacion se desactiva para todas las otras pistas MIDI hasta que
cierre nuevamente el editor.

Esto hace mas facil grabar datos MIDI cuando esta editando una parte —
asi siempre estara seguro de que los datos grabados acaban en la parte
editada y no en cualquier otra pista.

= Rango de Captura MIDI en ms

Si graba empezando en el localizador izquierdo, este ajuste le ayuda a
asegurarse de que el inicio de la grabacion se incluye desde el primer ins-
tante. Una situacion muy molesta ocurre cuando ha grabado una toma
MIDI perfecta, para descubrir mas tarde que la primera nota no ha sido
efectivamente incluida — iporque empezo a tocar un poco demasiado
temprano! Si eleva el Rango de Captura de Grabacion, Cubase capturara
los eventos tocados justo antes del punto de grabacién, eliminando este
problema.

Para una descripcion de las otras opciones, haga clic so-
bre el botén de Ayuda en las Preferencias.

Filtrado MIDI

El didlogo se divide en cuatro secciones:

Seccioén

Grabar

Descripcién

Al activar cualquiera de estas opciones se impide la gra-
bacion del tipo de mensaje MIDI seleccionado. Puede,
sin embargo, ser procesado, y si ya ha sido grabado, se
reproducird normalmente.

Thru Al activar cualquiera de estas opciones se impide la re-
transmisién del tipo de mensaje MIDI seleccionado. Sin

embargo, se pueden grabar y reproducir con normalidad.

Canales Si activa un botdn de canal, ningiin mensaje MIDI de ese
canal sera grabado o retransmitido. Los mensajes ya gra-

bados seran, de todos modos, reproducidos normalmente.

Controlador Le permite impedir que determinados tipos de mensaje
MIDI de controladores sean grabados o retransmitidos.
Para filtrar un determinado tipo de controlador, seleccié-
nelo de la lista en la parte superior de la seccion Controla-
dores y haga clic en “Afadir”. Aparecera en la lista inferior.
Para eliminar un tipo de controlador de la lista (permitién-
dole grabarlo o retransmitirlo), seleccionelo en la lista in-
ferior y haga clic sobre “Eliminar”.

Opciones y ajustes

Preferencias de Transporte relacionadas con
la Grabacion

Algunos ajustes en las preferencias (pagina Transporte)
son importantes para la grabacion. Configurelos segun su
método de trabajo preferido:

Desactivar Pinchado de Entrada al Parar

Si esta activado, el pinchado de entrada en la barra de
transporte es desactivado automaticamente al entrar en
modo detener.

Parar después de Pinchado de Salida Automatico
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B ‘ftertouch B Aftertouch
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La pagina MIDI-Filtro MIDI en las Preferencias le permite
impedir que determinados mensajes MIDI sean grabados
y/o “repetidos” (retransmitidos por la funcion MIDI Thru).
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Si esta activado, la reproduccion se detendra automatica-
mente después del pinchado de salida (cuando el cursor
de proyecto alcance el localizador derecho y si el pinchado
de salida esta activado en la barra de transporte). Si el valor
de post-roll de la barra de transporte esta puesto a otro va-
lor que no sea cero, la reproduccién continuara durante el
tiempo establecido antes de pararse (vea abajo).

Acerca del Pre-roll y Post-roll

El valor del campo pre-roll y el
conmutador activar/desactivar.
El valor del campo post-roll y el
conmutador activar/desactivar.
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Los campos de valores para pre-roll y post-roll (bajo los
campos de los localizadores izquierdo/derecho) en la ba-
rra de transporte tienen la siguiente funcionalidad:

= Estableciendo un valor de pre-roll le dice a Cubase que
“vaya hacia atras” un pequefio trozo si la reproduccion se
activa.

Esto se aplica siempre al iniciar la reproduccion, pero quizas es mas rele-
vante cuando graba desde el localizador izquierdo (pinchado de entrada
activado en la barra de transporte) tal y como se describe mas abajo.

= Estableciendo un valor de post-roll le dice a Cubase
que reproduzca un pequefio trozo después de un punch
out automatico antes de pararse.

Esto sélo se aplica si el pinchado de salida esta activado en la barra de
transporte y “Parar después de Pinchado de Salida Automatico” esta ac-
tivado en las Preferencias (pagina Transporte).

= Para activar o desactivar el pre-roll o post-roll, haga clic
en el boton correspondiente de la barra de transporte (al
lado del valor de pre/post-roll) o use las opciones “Utilizar
Pre-Roll" y “Utilizar Post-Roll” del menu Transporte.

Un ejemplo:

1. Ajuste los localizadores donde desea iniciar y detener
la grabacion.

2. Active el Pinchado de entrada y el Pinchado de salida
en la barra de transporte.

3. Active la opcion “Parar después de Pinchado de Sa-
lida Automatico” en las Preferencias (pagina Transporte).

4. Ponga tiempos adecuados de pre-roll y post-roll ha-
ciendo clic en los campos correspondientes en la barra
de transporte e introduciendo nuevos valores de tiempo.

5. Active el pre-roll y post-roll haciendo clic en los boto-
nes préximos a los tiempos de pre-roll y post-roll para que
se enciendan.

6. Active la grabacion.

El cursor de proyecto “volvera atras” el tiempo especificado en el campo
pre-roll y empezara la reproduccién. Cuando el cursor alcance el locali-
zador izquierdo, la grabacion se activa automaticamente. Cuando el cur-
sor llegue al localizador derecho, se desactivara la grabacion, pero la
reproduccion continuara durante el tiempo establecido en el campo
post-roll antes de pararse.
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Usar el metronomo

El metronomo puede hacer sonar un clic que puede usar
como referencia ritmica. Los dos parametros que controlan
el tiempo del metronomo son el tempo y el tipo de compas,
tal y como se ajustan en la pista de tempo y la pista de tipo
de compas, o en el Editor de la Pista de Tempo (vea “Edi-
tando la curva de tempo” en la pagina 433).

Puede usar el metronomo como un clic al grabar y/o al re-
producir o para una precuenta que podra ser escuchada
al iniciar la grabacion desde el modo detener. El metro-
nomo y la precuenta se activan por separado:

= Para activar el metrénomo, haga clic sobre el boton
Click de la barra de transporte.

También puede activar la opcion “Metronomo activado” en el ment Trans-
porte o usar el correspondiente comando de teclado (por defecto [C]).

= Para activar la precuenta, haga clic sobre el boton de
Precuenta en la barra de transporte.

También puede activar la opcién de “Precuenta Activada” en el menu
Transporte o configurar un comando de teclado para ello.

Precuenta activada/
desactivada

Clic act./desact.

CLICK il

QRS TRACK
1

SYHC IMT.

Ajustes de Metronomo

Puede realizar ajustes para el metrénomo en el didlogo de
Configuracién del Metrénomo, que se abre desde el menu
Transporte.

(‘ Configuracion del Metranomo
[ Clic: MIDI A
Activar Clagueta MID|
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( Opciones del Metronomo fia “
Metrénomo en la Grabacidn 3 “ i
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El metronomo puede usar tanto un clic de audio reprodu-
cida a través de la tarjeta de sonido, como enviar datos
MIDI a un dispositivo conectado el cual reproducira el clic,
0 ambas opciones.

Estos son los ajustes del metronomo que se pueden ha-
cer en el didlogo:

Opciones del
Metrénomo

Descripcion

Metrénomo en
la Grabacion/
Reproduccioén

Le permite especificar si el metrénomo debe oirse durante
la reproduccion, la grabacion o ambas cosas (cuando
Click se encuentra activado en la barra de transporte).

Duracion del
Clic

Si esta opcion esta activada, aparece un campo a la dere-
cha donde puede especificar el “ritmo” del metronomo.
Normalmente el metrénomo toca un clic por tiempo, pero
ajustandolo a, p.ej., “1/8" obtendra corcheas — dos clics
por tiempo. También es posible crear ritmos de metré-
nomo poco usuales como tresillos, etc.

Opciones de  Descripcion

Precuenta

Precuenta Ajusta el nimero de compases que el metronomo con-

(Compases) tara antes de empezar a grabar si la precuenta se en-
cuentra activada en la barra de transporte.

Tipo de Com-  Si esta activado, la precuenta usara automaticamente el

pas de Inicio de  tipo de compas y tempo de la posicién en la que inicie la

Grab. grabacion.

Tipo de Com-  Si esta activado, la precuenta sera en el tipo de compas

pas en tiempo
de Proyecto

definido en la pista de tempo. Ademas, se aplicara cual-
quier cambio de tempo en la pista de tempo durante la
precuenta.

Usar Compas  Le permite especificar un tipo de compas para la pre-
cuenta. En este modo, los cambios de tempo en la pista

de tempo no afectaran a la precuenta.

Clic MIDI Descripcion

Activar Clic Selecciona si el metrénomo sonara o no a través de

MIDI MIDL.

Puerto/Canal Aqui es donde selecciona una salida MIDI y un canal para

MIDI el clic del metrénomo. Tenga en cuenta que en este menu
puede seleccionar un instrumento VST previamente con-
figurado en la ventana Instrumentos VST, permitiéndole
usar un sonido de Intrumento VST como clic de Metro-
nomo.

Nota/Velocidad Ajusta el numero de la nota MIDI y el valor de la veloci-

Alta dad para la “nota alta” (el primer tiempo de un compas).

Nota/Velocidad Ajusta el nimero de la nota MIDI y la velocidad para las

Baja “notas bajas” (los otros tiempos).
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Clic de Audio Descripcion

Activar Clic de  Selecciona si el metrénomo sonara a través de la tarjeta

Audio de sonido o no.

Pitidos Si esta seleccionado, los clics de audio seran unos piti-
dos generados por el programa. Ajuste el tono y el nivel
de los pitidos para los tiempos “Alto” (el primero) y
“Bajo” (los demas) usando los deslizadores inferiores.

Sonidos Cuando esté seleccionado, usted podra hacer clic en los

campos “Sonido” inferiores para cargar archivos de au-
dio para usarlos como sonidos “Altos” y “Bajos” del me-
tronomo. Los deslizadores ajustan el nivel del clic.

Bloquear y Desbloquear Grabacién

Durante la grabacion puede ocurrir que desactive acciden-
talmente el modo grabacién, p.ej. presionando [Espacio].
Para que esto no ocurra puede configurar un comando de
teclado en la categoria Transporte del didlogo Comandos
de Teclado. Si usa el comando Bloquear Grabacion, el bo-
ton Grabacion se volvera de color gris y el modo grabacion
se bloqueara hasta que use el comando de teclado Des-
bloquear Grabacién o pase al modo de detencién (Stop).

= SiBloquear Grabacion esta activado y quiere pasar al
modo de detencion (haciendo clic en Detener o pulsando
[Espacio]), vera un didlogo en el que tendra que confirmar
que quiere parar la grabaciéon. También puede usar el co-
mando de teclado Desbloquear Grabacion y luego entrar
en modo de detencion como siempre.

= Por defecto no hay comandos de teclado asignados a
estas funciones. En el didlogo Comandos de Teclado en-
contrara las entradas de los comandos de teclado corres-
pondientes en la categoria Transporte (vea el capitulo
“Comandos de teclado” en la pagina 515 para mas infor-
macion sobre como configurar comandos de teclado).

= Estos comandos de teclado son especialmente utiles
cuando se combinan con otros comandos (p.ej. con Gra-
bar/Detener) usando las funciones de macro. De esta ma-
nera tendrd macros potentes que le ayudaran a mejorar su
trabajo.

= Tenga en cuenta que un punch-out automatico en la

posicion del localizador derecho que pueda haber puesto
en la barra de transporte, se ignorara en modo Bloquear

Grabacion.

Grabacion



Visor del Tiempo de Grabacion Restante

El Visor del Tiempo de Grabacion Restante le permite ver
cuanto tiempo le queda de grabacion. El tiempo disponible
depende de la configuracion actual, p.ej., de la cantidad de
pistas que tenga activadas para la grabacion, de la configu-
racion de su proyecto (p.ej. la frecuencia de muestreo), y
de la cantidad de espacio disponible en el disco duro.

Puede mostrar y ocultar el visor usando la opcion Visor
del Tiempo de Grabacion Restante del menu Dispositivos.

= El tiempo de grabacion restante también se muestra
en la barra de estado debajo de la lista de pistas.

/\ Siesta guardando sus pistas en unidades diferentes
(usando carpetas de grabacion individuales), el visor
de tiempo hara referencia al medio que tenga menos
espacio disponible.

Recuperar grabaciones de audio
después de un fallo del sistema

Normalmente, cuando un ordenador se cuelga, se pierden
todos los cambios realizados a su proyecto desde la tltima
vez que lo salvd. Habitualmente, no hay un modo rapido y
facil de recuperar su trabajo.

Con Cubase, si su sistema se cuelga mientras esta gra-
bando (por un corte de corriente o cualquier otra eventua-
lidad), encontrara que su grabacion sigue estando
disponible, desde el momento en que inicio la grabacion
hasta el momento en que fall6 el ordenador.

Cuando sufra un fallo del ordenador mientras graba, sim-
plemente vuelva al lanzar el sistema y compruebe la carpeta
de grabacion del proyecto (por defecto es la subcarpeta
Audio dentro de la carpeta de proyecto). Deberia contener
el archivo de audio que estaba grabando en el momento
que fallé el sistema.

/N Esta funcionalidad no constituye una garantia “por
encima de todo” de Steinberg. Aunque el programa
en si mismo ha sido mejorado de modo que las gra-
baciones de audio pueden recuperarse después de
un fallo del sistema, sigue siendo posible que tras un
error grave, un corte en la corriente, etc. queden da-
flados algunos componentes del ordenador, imposi-
bilitando la recuperacion de los datos.
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Por favor no intente activamente producir este tipo
de situacién para probar esta funcionalidad. Aunque
los procesos internos del programa han sido mejora-
dos para hacer frente a tales situaciones, Steinberg
no puede garantizar que otras partes del programa
no se vean consecuentemente perjudicadas.
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Fundidos, fundidos cruzados y
envolventes



Crear fundidos

Existen dos tipos principales de fundidos de entrada y
fundidos de salida en Cubase: los fundidos creados me-
diante las manecillas de fundido (vea mas abajo) y los fun-
didos creados procesando (vea “Fundidos creados al
procesar” en la pagina 98).

Fundidos creados mediante las manecillas de
fundido

Los eventos de audio seleccionados presentan unas ma-
necillas azules en las esquinas superiores izquierda y de-
recha. Dichas manecillas pueden ser arrastradas para

crear, respectivamente, un fundido de entrada o de salida.
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Creando un fundido de entrada. El fundido queda reflejado automatica-
mente en la forma de onda, reaccionando visualmente cuando arrastra
la manecilla de fundido.

Los fundidos creados con las manecillas no se aplican al
clip de audio como tal, sino que se calculan en tiempo real
durante la reproduccion. Esto significa que varios eventos
relativos al mismo clip de audio pueden tener curvas de
fundido diferentes. También significa que un numero con-
siderable de fundidos pueden requerir una gran potencia
de procesado.

= Siselecciona multiples eventos y arrastra las manecillas
de fundido de uno de ellos, el mismo fundido sera apli-
cado a todos los eventos seleccionados.

= Puede editar un fundido desde el didlogo de Fundidos,
tal y como se describe en las paginas siguientes.

El didlogo se abre al hacer doble clic sobre el area encima de la curva
del fundido, o seleccionando el evento y escogiendo “Abrir Editor de
Fundido(s)” desde el menu Audio (tenga en cuenta que se abrirdn dos
didlogos si el evento tiene curvas tanto de fundido de entrada como de
salida).

Si ajusta la forma de la curva de fundido en el didlogo de Fundidos, la
forma se mantendra cuando mas tarde ajuste la duracion del fundido.
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* Puede alargar o acortar un fundido en cualquier mo-
mento, arrastrando la manecilla.

De hecho puede realizar esta accién incluso sin seleccionar primero el
evento; es decir, sin que las manecillas sean visibles. Tan sélo desplace
el cursor sobre la curva de fundido hasta que el cursor se convierta en
una flecha bidireccional, y después haga clic sobre arrastrar.

= Sila opcion “Mostrar Siempre las Manecillas de Fun-
dido” esta activada en el dialogo de Preferencias (pagina
Visualizacion de Eventos—Audio), las manecillas de fun-
dido permanecen siempre sobre el evento, y unas lineas
de ayuda verticales indican las puntos exactos de inicio o
finalizacion de los fundidos.

Esto es util en situaciones en las que desea que el volumen del evento

sea muy bajo, ya que esta opcion de permite seguir viendo las manecillas
de fundido.

= Sila opcion “Mostrar Siempre las Curvas de Volumen”
esta activada en las Preferencias (Visualizacion de Even-
tos—Audio), las curvas de fundido se mostraran en todos
los eventos, con independencia de que estén o no selec-
cionados.

Si la opcion esta desactivada, las curvas de volumen se mostraran solo
sobre los eventos seleccionados.

= Silaopcion “Lineas de Fundido Gruesas” esta activada
en el didlogo de Preferencias (pagina Visualizacion de
Eventos—Audio), las lineas de fundido y la curva de volu-
men son mas gruesas, incrementando su visibilidad.

Ed
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Las manecillas de fundido en la parte superior del evento y lineas de
fundido y volumen mas gruesas le permiten editar y visualizar los fundi-
dos incluso en aquellas situaciones en las que el volumen del evento es
muy bajo.

= Cuando la opcion “Usar la rueda del ratén para el volu-
men del Evento y Fundidos” esta activada en el didlogo de
Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio), puede
usar la rueda del raton para desplazar la curva de volumen
hacia arriba o abajo. Si mantiene apretado [Mayus.] mien-
tras mueve la rueda del ratén, cambiara las curvas de fun-
dido. Esto es util en situaciones en las que las manecillas
de volumen no son visibles (p.ej., debido a un factor de
zoom muy alto).

Al posicionar el puntero del raton sobre algun lugar en la mitad izquierda
del evento, el punto de finalizacién del fundido de entrada se desplaza.
Cuando el puntero del raton esta en la mitad derecha de un evento, el
punto de inicio del fundido de salida se desplaza igualmente.
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= Puede configurar comandos de teclado para cambiar
la curva de volumen de los eventos y las curvas de fun-
dido, si no desea usar el ratén para hacerlo.

Encontrara estos comandos en el didlogo de Comandos de Teclado, en
la categoria Audio. Vea “Comandos de teclado” en la pagina 515.

= Como una alternativa a arrastrar las manecillas de fun-
dido, puede usar las entradas “Fundido de entrada hasta
el Cursor" y “Fundido de Salida desde el Cursor” en el
menU Audio para crear fundidos (solo Cubase).

Sitte el cursor de proyecto sobre un evento de audio en el que desee
crear un fundido de entrada o salida, y seleccione la opcion adecuada
desde el menu Audio. Se creara un fundido, desde el inicio o final del
evento hasta la posicion del cursor.

Crear y ajustar fundidos con la herramienta Seleccionar
Rango

e X

También puede crear y ajustar fundidos del tipo “maneci-
llas” con la herramienta Seleccionar Rango, del siguiente
modo:

1. Seleccione una parte del evento de audio con la herra-
mienta Seleccionar Rango.
El resultado depende de su seleccidn:

= Siselecciona un rango desde el inicio del evento, se creara un
fundido de entrada en el rango.

= Si selecciona un rango que alcance el final de un evento, se
creara un fundido de salida en el rango.

= Si selecciona un rango que abarque una seccion intermedia
de un evento, pero no alcanza ni su principio ni su final, se
crearan un fundido de entrada y uno de salida fuera del rango
seleccionado. En otras palabras, el fundido de entrada abar-
cara el area desde el inicio del evento hasta el inicio del rango
seleccionado y el fundido de salida abarcara el area desde el
final del rango seleccionado hasta el final del evento.

2. Invoque el menu Audio y seleccione “Ajustar Fundidos
al Rango”.
Las areas de fundido se ajustaran segun el rango de la seleccién.

/N Puede seleccionar multiples eventos de audio en pis-
tas separadas con la herramienta Seleccionar Rango,
y aplicar el fundido a todos ellos simultaneamente.

Acerca de la manecilla de volumen

Un evento de audio seleccionado también tiene una ma-
necilla azul en su parte central superior. Se trata de la ma-
necilla de volumen, y proporciona una manera rapida de
cambiar el volumen de un evento, directamente en la ven-
tana de proyecto. Esta enlazado directamente con el
ajuste de volumen de la linea de informacién adicional, es
decir, que al arrastrar la manecilla de volumen también se
cambia el valor de la linea de informacién.

El cambio del volumen se muestra numérica-
mente en la linea de informacion.

Arrastre la manecilla
de volumen hacia
arriba o abajo para
cambiar el volumen
del evento.

La forma de onda del evento refleja el cambio del volumen.

Suprimir fundidos

Para eliminar los fundidos de un evento, seleccione el
evento y escoja “Suprimir Fundidos” en el menu Audio.

También puede usar la herramienta Seleccionar Rango
para eliminar de esta manera los fundidos y fundidos cru-
zados dentro del rango.

Fundidos creados al procesar

Si ha seleccionado un evento de audio o una seccion de un
evento de audio (usando la herramienta Seleccionar
Rango), puede aplicar un fundido de entrada o salida a la
seleccién usando las funciones de “Fundido de Entrada” o
“Fundido de Salida” en el submenu Proceso del menu Au-
dio. Estas funciones abren el correspondiente diadlogo de
Fundido, permitiéndole especificar una curva de fundido.

/N Tenga en cuenta que la duracion del fundido esta
determinada por la seleccion realizada. En otras pa-
labras, especifica la duracion del fundido antes de
entrar en el didlogo de Fundidos.

/N También tenga en cuenta que puede seleccionar mul-
tiples eventos y aplicar el mismo procesado a todos
ellos simultaneamente.
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Los fundidos creados de este modo se aplicaran al clip de
audio en vez de al evento. Por favor, tenga en cuenta lo si-
guiente:

= Si mas tarde crea nuevos eventos que hagan referencia al
mismo clip, éstos tendran los mismos fundidos.

* Puede eliminar o modificar los fundidos en cualquier momento
usando el Historial de Procesos (vea “El didlogo Historial de
Procesos” en la pagina 233).

Si otros eventos hacen referencia al mismo clip de audio,
se le preguntara si desea que el procesado se aplique o
no a dichos eventos.

= Continuar aplicara el procesado a todos los eventos que ha-
gan referencia al clip de audio.

= Nueva Version creara una version nueva, separada, del clip de
audio para el evento seleccionado.

= También puede activar la opcion “No volver a mostrar
este mensaje”. Con independencia de si después escoge
“Continuar” o “Nueva Version", todos los procesados fu-
turos se adaptaran a la funcion que haya seleccionado.
Puede cambiar este ajuste en cualquier momento en las Preferencias (pa-
gina Opciones de Edicion—-Audio), en “Al procesar Clips Compartidos”.

Los dialogos de Fundido

Los didlogos de Fundidos aparecen cuando edita un fun-
dido existente o usa las funciones “Fundido de Entrada/
Fundido de Salida” del menu Audio. La imagen inferior le
muestra el didlogo de Fundido de Entrada; el Fundido de
Salida tiene ajustes y caracteristicas idénticos.

€* Fundido de Entrada: Bajo

|§|@ Tipo de Curva @ B o

Presets

=
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= Si abre el dialogo o diadlogos de Fundido con varios
eventos seleccionados, podra ajustar las curvas de fun-
dido para todos esos eventos simultaneamente.

Esto es Util si desea aplicar el mismo tipo de fundido de entrada a mas
de un evento, etc.

Tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de fundido deberia
consistir de segmentos de curva spline (boton izquierdo),
segmentos de spline amortiguados (botén central) o seg-
mentos lineales (botén derecho).

Visor del Fundido

El visor del Fundido muestra la forma de la curva de fun-
dido. La forma de onda resultante se muestra en gris os-
curo, con la forma de onda actual en gris claro.

Puede hacer clic sobre la curva para afadir puntos, y ha-
cer clic en los puntos existentes y arrastrarlos para cam-
biar la forma. Para suprimir un punto de la curva, arrastrelo
fuera del area de visualizacion.

Botones de Forma de Curva

Estos botones le dan acceso rapido a las formas de curva
mas comunes.

Boton Restablecer

0]
El boton Restablecer (a la derecha sobre el visor de fun-
dido) sélo se encuentra disponible al editar fundidos efec-
tuados arrastrando las manecillas de fundido. Haga clic

sobre el mismo para cancelar cualquier cambio efectuado
desde que abrio el didlogo.

Boton Por Defecto

El boton “Por Defecto” solo esta disponible al editar fundi-
dos realizados al arrastrar las manecillas de fundido. Haga
clic sobre el mismo para almacenar los ajustes actuales
como el fundido por defecto. Esta forma sera usada siem-
pre al crear nuevos fundidos.

Valor de Duracion del Fundido

El Valor de Duracion del Fundido sélo esta disponible al
editar fundidos realizados al arrastrar las manecillas de fun-
dido. Se puede usar para introducir las duraciones de los
fundidos numéricamente. El formato de los valores sera de-
terminado por la Visualizacion primaria de Tiempo en la ba-
rra de transporte.
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Cuando aplica la opcién “Aplicar Duracién”, el valor intro-
ducido en el campo de valor de Duracion del Fundido sera
usado cuando haga clic sobre “Aplicar” o “Aceptar”. Este
ajuste se encuentra desactivado por defecto.

Si ajusta el Fundido actual como el fundido por defecto, el
valor de duracion es incluido como parte de los ajustes
por defecto.

Presets

Si ha configurado una curva de fundido de entrada o sa-
lida que desea aplicar a otros eventos o clips, puede al-
macenarla como preset haciendo clic sobre el boton
Guardar.

= Para aplicar un preset guardado, seleccionelo en el
menu emergente.

= Pararenombrar un preset seleccionado, haga doble clic
sobre su nombre y teclee uno nuevo.

= Para suprimir un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.

/N Los fundidos de entrada almacenados sélo aparece-
ran en el didlogo de fundidos de entrada, y los pre-
sets de fundidos de salida solo apareceran en el
diadlogo de fundidos de salida.

Preescucha, Aplicar y Procesar

Los botones en la fila de abajo son diferentes segun si
esta editando un fundido realizado con las manecillas o
aplicando un fundido usando el Menu de Proceso:

l Aceptar H Cancelar ” Aplicar l [Praascucha ]I Frocesar l[ Cancelar ]

El didlogo de Edicion de
Fundido

El didlogo de Proceso de
Fundido

Los didlogos de Edicion de Fundido tienen los siguientes
botones:

Botén Funcién

Aceptar Aplica la curva de fundido ajustada al evento, y cierra el dia-
logo.

Cancelar  Cierra el dialogo.

Aplicar Aplica la Curva de Fundido preparada al evento, sin cerrar el

dialogo.

Los dialogos de Proceso de Fundido tienen los siguientes
botones:

Botén Funcién

Preescucha Reproduce el area de fundido. La reproduccion se repetira
hasta que haga clic de nuevo en el boton (el boton cam-
biara de nombre a “Detener” durante la reproduccion).

Procesar Aplica la curva de fundido ajustada al clip, y cierra el dia-
logo.

Cancelar Cierra el dialogo sin aplicar ningun fundido.

Crear fundidos cruzados

El material de audio que se solapa en la misma pista
puede ser sometido a un fundido cruzado, para transicio-
nes suaves o efectos especiales. Puede crear un fundido
cruzado seleccionando dos eventos de audio consecuti-
vos y seleccionando el comando Fundido Cruzado en €l
menu Audio (o pulsando el correspondiente comando de
teclado [X]). El resultado depende de si los dos eventos
se solapan o no:

= Silos eventos se solapan, se crea un fundido cruzado
en el area de solapado.

El fundido cruzado tendra la forma por defecto — inicialmente un fundido li-
neal, simétrico, pero puede cambiarlo segun se describe a continuacion.

Seccion solapada

[z 1

= Silos eventos no se solapan pero son correlativos (uno
detras de otro sin hueco) todavia es posible realizar un
fundido cruzado entre ellos — isuponiendo que sus res-
pectivos clips de audio se solapan! En este caso, los dos
eventos cambian de tamarfio de modo que se solapen, y
se aplica un fundido cruzado de la duracion y forma por
defecto.

La duracién y forma por defecto del fundido cruzado se ajustan en el dia-
logo de Fundido Cruzado (vea “Botones Por Defecto” en la pagina 102).
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Un ejemplo:

__ Eventos de audio
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Los eventos no se solapan, pero sus clips si. Por consiguiente, puede
cambiarse el tamafo de los eventos para que se solapen, lo que es im-
prescindible para que pueda crearse un fundido cruzado.

Al seleccionar la funcion de Fundido Cruzado, se cambia el tamafio de los
dos eventos de modo que se solapen, y un fundido cruzado por defecto se
crea en la seccion solapada.

= Silos eventos no se solapan, y no pueden ser cambia-
dos de tamario suficientemente, no podra crearse un fun-
dido cruzado.

= Sélo Cubase: Puede especificar la duracion del fundido
cruzado usando la herramienta Seleccionar Rango: efec-
tue una seleccion que incluya el area de fundido cruzado
deseada y use el comando Fundido Cruzado.

El fundido cruzado se aplica en el rango seleccionado (siempre que los
eventos o sus clips se solapen, como se describio artiba). También
puede efectuar un rango de seleccién después de crear el fundido cru-
zado y usar la funcion “Ajustar fundidos al Rango” en el ment Audio.

= Cuando ya haya creado un fundido cruzado, puede edi-
tarlo seleccionando un o ambos eventos sujetos al fun-
dido cruzado, y seleccionando “Fundido Cruzado”
nuevamente en el menu Audio (o haciendo doble clic en la
zona del fundido cruzado).

Esto abre el didlogo de Fundido Cruzado, vea mas abajo.

Eliminar fundidos cruzados
Para suprimir un fundido cruzado, proceda asi:

= Seleccione los eventos y seleccione “Suprimir Fundi-
dos” en el menu Audio.

También puede usar la herramienta Seleccionar Rango: arrastre la herra-
mienta para que la seleccion incluya todos los fundidos y fundidos cruza-
dos que quiera borrar, y seleccione “Suprimir Fundidos” en el menu Audio.

= También puede eliminar un fundido cruzado haciendo
clic y arrastrandolo fuera de la pista.

El dialogo de Fundido Cruzado

€ Fundido Cruzado: Take 1 (Elec Guitar_01) -> Take 1 (Elec Guitar_01})
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El didlogo de Fundido Cruzado contiene secciones sepa-
radas, pero idénticas, para los ajustes de curva de los fun-
didos de entrada y salida del fundido cruzado a la
izquierda, y ajustes comunes a la derecha.

Cemar

Visualizaciéon de Fundidos

Muestra la forma de las curvas de fundido de entrada y
salida, respectivamente. Puede hacer clic sobre la curva
para afadir puntos, y hacer clic en los puntos existentes y
arrastrarlos para cambiar la forma. Para suprimir un punto
de la curva, arrastrelo fuera del area de visualizacion.

Botones de Tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de fundido corres-
pondiente deberia consistir en segmentos de curva spline,
(boton izquierdo), segmentos spline amortiguados (boton
central) o segmentos lineales (botén derecho).

Botones de Forma de Curva

Estos botones le dan acceso rapido a las formas de curva
mas comunes.
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Igual Energia y Amplitud

= Si activa la casilla “Igual Amplitud”, las curvas de fun-
dido se ajustaran tal que la suma de las amplitudes de los
fundidos de entrada y salida sera la misma en toda la re-
gion de fundido cruzado. Esto se suele usar en fundidos
cruzados cortos.

= Si activa la casilla “Igual Energia”, las curvas de fundido
se ajustaran tal que la energia (poder) del fundido cruzado
sera constante durante toda la region del fundido cruzado.

/N Las curvas de Igual Energia sélo tienen un punto de
curva editable. Cuando este modo esta seleccio-
nado, no se pueden usar ni los botones de Tipo de
Curva ni los Presets.

Botones de Reproduccién

* Los botones “Fundido Salida” y “Fundido Entrada” le
permiten oir solo la parte del fundido de salida o entrada,
sin el fundido cruzado.

= El botén “Fund. Cruzado” reproduce el fundido cruzado
entero.

También puede usar los controles de la barra de transporte
para reproducir los eventos de audio fundidos. Sin em-

bargo este método también reproducira todos los eventos
de audio en otras pistas que no hayan sido enmudecidos.

Pre-roll y Post-roll

Al preescuchar con los botones de Reproduccion, puede
activar el pre-roll y/o el post-roll. El pre-roll le permite ini-
ciar la reproduccion antes del area de fundido, y el post-
roll le permite detener la reproduccion después del area
de fundido. Esto puede ser util para preescuchar el fun-
dido en contexto.

= Para especificar lo largos que deben ser el pre-roll y
post-roll, haga clic en los campos e introduzca el tiempo
deseado (en segundos y milisegundos).

= Para activar pre-roll y post-roll, haga clic en el boton res-
pectivo. Para desactivarlo, haga clic en el boton otra vez.
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Ajustes de Duracion

Puede ajustar la duracién del fundido cruzado numérica-
mente en el campo “Duracion”. Si es posible, el cambio
de duracion se aplicara de modo igual a “ambos lados”
del fundido cruzado (es decir, Cubase intenta “centrar” el
fundido cruzado).

/N Para poder cambiar el tamafio del fundido cruzado
de esta manera, debe ser posible cambiar el tamafio
del evento correspondiente. Por ejemplo, si el evento
fundido izquierdo ya toca su clip de audio hasta el fi-
nal, su ultimo punto no se puede mover mas hacia la
derecha.

Presets

Si ha ajustado una curva de fundido que quiere aplicar a
otros eventos, la puede guardar como preset haciendo
clic sobre el boton “Guardar”.

= Para aplicar un preset guardado, seleccionelo en el menu
emergente.

= Pararenombrar un preset seleccionado, haga doble clic
sobre su nombre y teclee uno nuevo.

= Para suprimir un preset almacenado, selecciénelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.

Botones Por Defecto

= Haciendo clic en el boton “Por Defecto” se guardaran

todos los ajustes actuales como fundido cruzado por de-
fecto. Estos ajustes se usaran cada vez que cree nuevos
fundidos cruzados.

= El ajuste de Duracion del Fundido Cruzado se incluye
en los ajustes por defecto. Sin embargo, esto solo se
aplica si los eventos a los que va hacer el fundido cruzado
no se solapan, de otra forma el fundido cruzado estara en
el area solapada (vea “Crear fundidos cruzados” en la pa-
gina 100).

= Al hacer clic sobre el botén “Estandar” se copian todas
las curvas y ajustes del fundido cruzado por defecto en el
didlogo de Fundido Cruzado.
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Fundidos automaticos y fundidos
cruzados

Cubase incorpora una funcion de Fundido automatico
que se puede configurar tanto globalmente (es decir, para
todo el proyecto) como individualmente para cada pista
de audio. La idea detras de la funcion de fundido automa-
tico es crear transiciones mas suaves entre los eventos,
aplicando fundidos de entrada y salida cortos (entre 1y
500ms).

/\ Como se menciond anteriormente, los fundidos se
calculan en tiempo real durante la reproduccion.
Esto implica que cuanto mayor sea el numero de pis-
tas de audio con fundidos automaticos activados en
el proyecto, mas alta sera la carga del procesador.

/N iTenga en cuenta que los fundidos automaticos no
quedan reflejados por lineas de fundido!

Efectuando ajustes globales de fundido
automatico

1. Para efectuar ajustes globales de fundidos automati-
cos para todo el proyecto, seleccione “Configuracion de
Fundidos Automaticos...” en el menu Proyecto.
Esto abre el didlogo de Fundidos automaticos del proyecto.

(' Fundidos Auto. - Pista: somewhere
Fundidos |  Fundidos Ciuzackos | Duraciér
C -/ f W Fundido de Entrada Auta.
M@ R R W Fundidh de Salida uto
W Fundidos Cruzados Aulo
BEEEE e
@@ TipodeCuva Fundido de Salida
Utilizar la Configuracién del Propecta
=
EEN NN R R N —r—

2. Use las casillas de verificacion el la esquina superior
derecha para activar o desactivar el Fundido de Entrada
automatico, Fundido de Salida automatico y Fundidos
Cruzados automaticos, respectivamente.

3. Use el campo de valor de Duracién para especificar la
duracion del fundido automatico o el Fundido Cruzado
(1-500ms).

4. Para ajustar las formas de los fundidos automaticos,
seleccione la pestafia “Fundidos” y efectue los ajustes
como en los didlogos normales de Fundidos.

5. Para ajustar la forma del Fundido Cruzado automatico,
seleccione la pestafia Fundidos Cruzados y realice los
ajustes como si se tratara del didlogo ordinario de Fundi-
dos Cruzados.

6. Sidesea usar los ajustes que ha efectuado en futuros
proyectos, haga clic sobre el boton “Por Defecto”.
La proxima vez que cree un nuevo proyecto tales ajustes seran los usados.

7. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo.

Realizar ajustes de fundido automatico
individuales para una pista

Por defecto, todas las pistas de audio usaran los ajustes
que ha efectuado en el didlogo Fundidos Automaticos del
proyecto. De todos modos, ya que los fundidos automati-
cos usan potencia de calculo, quizas seria un mejor sistema
desactivar globalmente los fundidos automaticos y activar-
los individualmente para cada pista, segun sea preciso:

1. Haga clic derecho en la lista de pistas y seleccione
“Configuracion de Fundidos Automaticos...” desde el
menU contextual (o seleccione la pista y haga clic sobre el
boton “Configuracion de Fundidos Automaticos” en el Ins-
pector).

Se abre el didlogo de Fundidos Autométicos de la pista. Es idéntico al
didlogo de Fundidos Automaticos, con la opcidn adicional de “Usar la
Configuracion del Proyecto”.

2. Desactive la opcién “Usar la Configuracion del Pro-
yecto”.
Ahora, cualquier ajuste que realice sera aplicado solo a la pista.

3. Configure los fundidos automaticos como desee y cie-
rre el didlogo.

Volver a los ajustes del proyecto

Si desea que una pista use los ajustes de fundidos auto-
maticos globales, abra el didlogo Fundidos Automaticos
de la pista y active la casilla de verificacion “Usar la Confi-
guracion del Proyecto”.
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Envolventes de Eventos

Una envolvente es una curva de volumen para un evento
de audio. Es similar a los fundidos en tiempo real, pero le
permite crear cambios de volumen dentro del evento, no
solamente al inicio y fin. Para crear una envolvente para un
evento de audio, proceda como sigue:

1. Agrande la vista sobre el evento de modo que pueda
ver su forma de onda convenientemente.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.
Al mover la herramienta Lapiz sobre un evento de audio, se muestra junto
a la herramienta un pequefo simbolo de curva de volumen.

3. Para afadir un punto de envolvente, haga clic sobre el
evento con la herramienta Lapiz.
Apareceran una curva de envolvente azul y un punto de envolvente.

4. Arrastre el punto de la curva para ajustar la forma de la
envolvente.
La imagen de la forma de onda refleja la curva de volumen.

* Puede afadir tantos puntos de curva como desee.

= Para eliminar un punto de curva de la envolvente, haga
clic sobre él y arrastrelo fuera del evento.

= La curva de envolvente es una parte del evento de audio
— seguira al evento cuando lo desplace o copie.

Después de copiar un evento con envolvente, puede realizar ajustes indivi-
duales a las envolventes tanto del evento original como de la copia.

= También es posible aplicar una envolvente al clip de
audio usando la funcion Envolvente en el subment Proce-
sar del menu Audio.

Vea “Envolvente” en la pagina 224.

= Para eliminar una curva de envolvente de evento de un
evento seleccionado, abra el menu Audio y seleccione la
opcion Suprimir Curva de Volumen.
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Introduccion

La pista de arreglos le permite trabajar con partes de su
proyecto de modo no-lineal, para simplificar la realizacion
de arreglos al maximo. En lugar de mover, copiar y pegar
eventos en la ventana de proyecto para crear un proyecto
lineal, puede definir como se van a reproducir las diferen-
tes secciones, como una lista de reproduccion.

Para esto, puede definir eventos de arreglos, ordenarlos
en una lista y afiadir las repeticiones que sea preciso. Esto
de ofrece una manera de trabajar diferente y mas orien-
tada a patrones, que complementa los métodos de edi-
cion lineal convencionales en la ventana de proyecto.

Puede crear varias cadenas de arreglos, haciendo posible
almacenar diferentes versiones de un tema dentro del
proyecto sin sacrificar la version original. Cuando haya
creado una cadena de arreglos que le guste, tiene la op-
cion de “aplanar” la lista, lo que crea un proyecto lineal
normal basado en la cadena de arreglos.

También puede usar la pista de arreglos para actuaciones
en directo sobre el escenario, en clubs o fiestas.

Configurar la pista de arreglos

Supongamos que ha preparado varios archivos de audio
que forman la base de una cancién pop tipica, con su in-
troduccion, estrofa, estribillo y puente. Ahora quiere es-
tructurar estos archivos.

El primer paso es crear una pista de arreglos. En la pista
de arreglos puede definir secciones especificas del pro-
yecto creando eventos de arreglos. Pueden ser de cual-
quier duracién, pueden solapar o no y no estan ligados al
inicio o final de eventos o partes existentes. Proceda asi:

1. Abra el proyecto sobre el que desea crear los eventos
de arreglos.

2. Abra el menu Proyecto y seleccione “Arreglos” desde
el submenu Aadir Pista (o haga clic con el boton dere-
cho del ratdn en la lista de pistas y seleccione Afadir
Pista de Arreglos).

Se afiadira una pista de arreglos. Solo puede haber una pista de arreglos
en cada proyecto, pero puede configurar mas de una cadena de arreglos

para dicha pista, vea “Gestionar cadenas de arreglos” en la pagina 108.
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3. Enlabarra de herramientas de la ventana de proyecto,
asegurese de que Ajustar esta activado, y que la resolu-
cion de la Rejilla esta ajustada en un modo que le permita
ajustar sus eventos de arreglos a las posiciones apropia-
das en el proyecto.

K]

Ajustar a eventos esta activado; es decir, al dibujar en la ventana de
proyecto los nuevos eventos se ajustaran a los ya existentes.

[
[ —

4. En la pista de arreglos, use la herramienta Lapiz para
dibujar un evento de la duracion que desee.

Se afiadira un evento de arreglos, denominado por defecto “A”. Todos
los eventos siguientes seran nombrados por orden alfabético.

* Puede renombrar un evento de arreglos seleccionan-
dolo y cambiando su nombre en la linea de informacion o
manteniendo apretado [Alt]/[Opcion], haciendo sobre clic
sobre el nombre en la cadena de arreglos (vea mas abajo)
e introduciendo un nuevo nombre.

Quizas desee nombrar sus eventos de arreglos segun la estructura de
su proyecto; p.ej., Estrofa, Estribillo, etc.

5. Cree tantos eventos como necesite para su proyecto.

Elec Guitar

Guitar 2

Cuerdas

Percusiones

En este ejemplo, los eventos de arreglos han sido creados segun una
estructura de cancion pop clasica. Tome nota de que no hay una linea
de tiempo real en el proyecto: la secuencia musical viene determinada
por los eventos de arreglos.

Los eventos pueden ser desplazados, cambiados de ta-
mano y borrados usando las técnicas estandar. Por favor,
tenga en cuenta:

= Si quiere cambiar la longitud de un evento, seleccione
la herramienta Flecha, haga clic y arrastre las esquinas in-
feriores del evento hacia la direccion deseada.

= Si copia un evento de arreglos (con [Alt)/[Opcion]-
arrastrar o usando copiar/pegar), se creara un nuevo
evento con el mismo nombre que el original.

De todos modos, este nuevo evento sera totalmente independiente del
evento original.

= Al hacer doble clic sobre un evento de arreglos se
anade dicho evento a la cadena de arreglos actual.
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Trabajar con eventos de arreglos

Ahora dispone de varios eventos de arreglos que forman
los bloques basicos para construir la estructura de su
tema. El siguiente paso es organizar estos eventos usando
las funciones del Editor de Arreglos.

Crear una cadena de arreglos

Puede configurar una cadena de arreglos en el Editor de

Arreglos o en el Inspector para la pista de arreglos. El Edi-
tor de Arreglos se abre haciendo clic en el boton “e” en el

Inspector o en la lista de pistas.

Haga clic en el
botén “e”...

...para abrir el Editor de Arreglos.

< Editor de Arreglos B

Repetici | M | Contador

A la derecha del Editor de Arreglos, se listan los eventos
de arreglos disponibles, en el orden en que aparecen en
la linea temporal. A la izquierda se encuentra la cadena de
arreglos propiamente dicha, la cual muestra el orden en
gue los eventos seran reproducidos, de arriba a abajo, y
cuantas veces deberian ser repetidos.

Al principio la cadena de arreglos estara vacia — puede
definir la cadena de arreglos afiadiendo eventos desde la
lista derecha hasta la cadena de arreglos. Hay varios mo-
dos de afiadir eventos a la cadena de arreglos.

= Hacer doble clic sobre el nombre de un evento en la
seccion de la ventana a la derecha (o en la ventana de
proyecto).

Al seleccionar un evento en la cadena de arreglos de la izquierda, se
anadira el evento encima del evento seleccionado. Cuando no haya
eventos seleccionados en la cadena de arreglos, el evento se afiadira al
final de la lista.

= Seleccionar uno o mas eventos en la lista de la derecha,
haciendo clic con el boton derecho y seleccionar “Anadir
la Seleccion a la Cadena de Arreglos”.

Esto afadira los eventos seleccionados al final de la lista.

= Al arrastrar y soltar eventos de arreglos de la lista de la
derecha a la de la izquierda.

Una linea de insercion azul muestra el lugar en el que acabara el evento
arrastrado.

(' Editor de Arreglos

Aqui, el evento Verse (Estrofa) es arrastrado a la cadena de arreglos y
depositado después del primer evento Chorus (estribillo).

= Arrastrar eventos de arreglos desde la ventana de pro-
yecto hasta la cadena de arreglos.

Si ha seguido nuestro ejemplo, ahora deberia disponer de
eventos de arreglos ordenados formando un patron de
cancion pop muy basico. De todos modos, hemos usado
archivos de audio de apenas unos compases de duracion
— para convertir nuestro patron en una cancion (o al me-
nos en un esbozo basico de la estructura de la cancion),
estos archivos deberian ser repetidos. Aqui es donde en-
tra en juego la funciéon Repeticiones.

Si desea que un evento se repita varias veces, proceda
como sigue:

* Haga clic sobre el campo Repeticiones de un evento,
introduzca el nimero de repeticiones deseado y pulse
[Retorno].

Al reproducir la cadena de arreglos, la columna Contador indica la repe-
ticion del evento que se esta reproduciendo.

Repetici | M | Contadar Diuracic

>
- Yerse
- Charus
- Werse
- Bridge

& = e o

* Haga clic sobre el campo Modo de un evento y selec-
cione el modo de repeticion deseado.

Opcion Boton Descripcion

Normal En este modo, la cadena de arreglos actual se re-

producira tal y como la configuro.
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Opcion Boton Descripcion

Repetir Inde- En este modo, la cadena de arreglos actual sera

finidamente repetida en bucle hasta que haga clic sobre otro
evento en el Editor de Arreglos o pulse de nuevo el
boton de reproduccion.

Pausa des- En este modo, la reproduccion de la cadena de arre-

pués de las glos se detendra después de haber reproducido to-

Repeticiones das las repeticiones del evento de arreglos actual.

Cuando ahora reproduzca la cadena de arreglos, oira la
estructura del tema completa. Proceda asi:

1. Asegurese de que esta activado el modo Arreglos.
Cuando el modo Arreglos esta activado, el proyecto se reproducira
usando los ajustes de la cadena de arreglos.

<* Editor de Arreglos

2. Situe la ventana del Editor de Arreglos de modo que
pueda ver la pista de arreglos en la ventana de proyecto, y
haga clic sobre la columna con el simbolo de flecha co-
rrespondiente al evento superior de la pista, de modo que
la flecha se vuelva de color azul.

Deberia ver el cursor de proyecto saltar hasta el inicio del primer evento
especificado en la cadena de arreglos.

3. Active la reproduccion, tanto desde el Editor de Arre-
glos como desde la barra de transporte.
Los eventos son reproducidos en el orden especificado.

Editar la cadena de arreglos

En la cadena de arreglos de la izquierda, puede hacer lo
siguiente:

= Seleccionar multiples eventos haciendo [Ctrl]/[Co-
mando]-clic o [Mayus.]-clic.

= Arrastrar eventos para desplazarlos en la lista.

= Arrastrar eventos mientras mantiene apretado [Alt]/[Op-
cion] para crear copias de los eventos seleccionados.

La posicion de insercion tanto para las operaciones de desplazar como
para las de copiar se indica en la lista con una linea azul o roja. Una linea
azul indica que la accion de desplazar o copia es factible; una linea roja
indica que si fuera a usarse la posicién actual, la copia o el desplaza-
miento no serian permitidos.

= Usar la columna Repeticiones para especificar cuantas
veces deberia repetirse cada evento.

= Hacer clic sobre la flecha a la izquierda de un evento en
la cadena de arreglos para desplazar la posicién de repro-
duccion al inicio de dicho evento.

= Para borrar un evento de la lista, haga clic derecho so-
bre él y seleccione “Suprimir Pulsados” en el menu con-

textual. Para eliminar varios eventos, selecciénelos, haga

clic con el boton derecho del raton y seleccione “Suprimir
Seleccionados”.

Navegar

Para navegar entre eventos de arreglos, use los botones
de transporte de arreglos:

Paso Previo en
la Cadena

Primera Repeticion del Paso actual de la Cadena

Al KPP e=

Proximo Paso /

en la Cadena

Ultima Repeticion del Paso
actual de la Cadena

Estos controles estan disponibles en el Editor de Arreglos,
en la barra de herramientas de la ventana de proyecto, y
en la barra de transporte.

En el Editor de Arreglos, el evento que esta siendo repro-
ducido actualmente se indica con una flecha en la co-
lumna de mas a la izquierda, y en los indicadores de la
columna Contador.

Gestionar cadenas de arreglos

Puede crear varias cadenas de arreglos. De este modo,
puede crear versiones alternativas. En el Editor de Arre-
glos, los botones de la barra de herramientas de la dere-
cha se usan para este fin:

Boton Descripcion

Haga clic para cambiar el nombre de la cadena de arreglos
aE actual.

Crea una nueva cadena de arreglos vacia.

=
|
e Crea un duplicado de la cadena de arreglos actual, que con-
|._'|:| tiene los mismos eventos.
—_— Elimina la cadena de arreglos seleccionada. Sélo se encuen-
tra disponible si ha creado mas de una cadena de arreglos.
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= En el Inspector, se accede a estas funciones desde el
menu emergente Arreglos (que se abre al hacer clic sobre
el campo de nombre de Arreglos).

Las cadenas de arreglos que cree apareceran listadas en
el menu emergente de Nombre, que se encuentra en el
Editor de Arreglos a la izquierda de los botones, en la
parte superior del Inspector de la pista de arreglos, y en la
lista de pistas. Por favor, tenga en cuenta que para poder
seleccionar otra cadena de arreglos en el menu emer-
gente, el modo Arreglos debe estar activado.

Aplanar la cadena de arreglos

Cuando encuentre una cadena de arreglos que se adapta
a sus propdsitos, puede “aplanarla”; es decir, convertir la
lista en un proyecto lineal. Proceda asi:

1. Haga clic sobre el botén Aplanar (o seleccione Apla-
nar Cadena desde el menu emergente en el Inspector para
la pista de arreglos).

Se reordenaran, repetiran, desplazaran y/o borraran (esto Ultimo, si no
estan contenidas en ninguin evento de arreglos) los eventos y las partes
en el proyecto, de modo que correspondan exactamente con la cadena
de arreglos.

El boton Aplanar

2. Active la reproduccion.
El proyecto sonara ahora exactamente igual que en modo Arreglos, pero
podra visualizarlo y trabajar del modo habitual.

/N Al aplanar la cadena de arreglos, puede que se elimi-
nen del proyecto algunas partes y eventos. Use so6lo
la funcion Aplanar cuando sepa con certeza que no
desea editar mas la cadena/pista de arreglos. Si
tiene dudas, guarde una copia del proyecto antes de
aplanar la cadena de arreglos.

Opciones de Aplanar

A veces podria ser util mantener los eventos de arreglos
originales incluso después de aplanar la pista de arreglos.
Usando las opciones de aplanado podra definir la cadena
que debera aplanarse, el lugar en el que se guardara, y
como debera llamarse, asi como otras opciones.

1. Haga clic sobre el boton de opciones de Aplanar.

Aplanar (con Opciones y Preferencias)

2. En la ventana que aparece, seleccione las opciones
deseadas.

TR o=

Fuerte Desting Opciones

@ Cadenaictual
O Cadenas Chequeadas
@ Todss lss Cadenas

I Mantener Pista de Aneglos.

I Fienornbiar Eventos de Aregl
M Haces Copias de Evertos Reales
I Ho i Evertos
Abiit Nuevos Proyectos

Nuevos Proyectos en Cascads

v Aranger Chain 1
¥ Aranger Chain 2

Proyects Actusl
Hueva Propecto
O Afiadit Nombre de Cadena
@ Usar Nombre de Cadena
@ Afiadii Nimern

Retioceder Aplanar

En la seccion Fuente podra especificar qué cadena de
arreglos se debera aplanar. Las opciones disponibles son:

Opcion Descripcion

Cadena Actual  Si activa esta opcion, sélo se aplanara la cadena actual.

Cadenas Si activa esta opcion, puede seleccionar las cadenas de
Chequeadas... arreglos que desea aplanar en la lista de la izquierda.
Todas las Si activa esta opcion, se aplanaran todas las cadenas
Cadenas de arreglos del proyecto actual.

La seccion de Destino le permite escoger donde guardar
el resultado de la operacién de aplanar. Las opciones dis-
ponibles son:

Opcion Descripcion

Proyecto Solo estara disponible si ha seleccionado “Cadena Actual”

actual como Fuente. Si activa esta opcion, el resultado de la opera-
cion de aplanar sera guardado en el proyecto actual.

Nuevo Si activa esta opcion, puede aplanar una o varias cadenas

Proyecto en un nuevo proyecto. En este caso, seria util usar las opcio-

nes de nombrado. Si activa “Afadir Nombre de Cadena”, los
Nombres de Cadenas se afadiran al nombre del proyecto
entre corchetes. Si activa “Usar Nombre de Cadena”, los
nuevos proyectos tendran el nombre de las cadenas de
arreglos actuales. Si activa “Afadir Numero”, los nuevos
proyectos se llamaran como los antiguos, y se les afiadira un
numero entre corchetes.
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En la seccion de Opciones podra realizar ajustes adicio-
nales. Las opciones disponibles son:

Opcién Descripcién

Si activa esta opcion, la pista de arreglos se mantendra
después de aplanar la cadena de arreglos. Active “Re-
nombrar Eventos de Arreglos” para afiadir un numero a
los eventos, seguin sus usos. Por ejemplo, si usa dos ve-
ces el evento de arreglos “A”, la primera instancia se lla-
mara “A 1"y la segunda “A 2".

Mantener Pista
de Arreglos

Hacer Copias  Normalmente, se obtienen copias compartidas al aplanar

de Eventos la pista de arreglos. Si activa esta opcion, se crearan co-
Reales pias reales.

No dividir Si se activa esta opcion, no se incluiran las notas MIDI
Eventos que empiecen antes o sean mas largas que el evento de

arreglos. Solo se tendran en cuenta aquellas notas MIDI
cuyo principio y final estén dentro de los limites de los
Eventos de Arreglos.

Abrir Nuevos
Proyectos

Si activa esta opcion, se creara un nuevo proyecto para
cada cadena de arreglos aplanada. Si activa la opcién
“Nuevos Proyectos en Cascada” los proyectos se abri-
ran en cascada.

3. Ahora puede aplanar la pista de arreglos haciendo clic
sobre el boton Aplanar.

Si se da cuenta de que quiere hacer mas arreglos, puede hacer clic en el
boton “Retroceder” y realizar sus ajustes. Sus ajustes de Aplanar se
mantendran intactos.

4. Haga clic sobre el botdn “Retroceder” para volver al
Editor de Arreglos o cierre la ventana haciendo clic sobre
su boton Cerrar.

Modo Directo (Live)

Si ha preparado una pista de arreglos y la reproduce, tam-
bién tiene la posibilidad de modificar el orden de repro-
duccion “en directo”. Tenga en cuenta que el modo
Arreglos tiene que ser activado previamente para poder
usar el modo Directo.

1. Afada una pista de arreglos seleccionando “Arreglos”
desde el submenu Anadir Pista del menu de Proyecto.

2. Cree los eventos de arreglos deseados dibujando so-
bre la pista de arreglos con la herramienta Lapiz.

3. Configure una cadena de arreglos en el Inspector
para la pista de arreglos o en el Editor de Arreglos, active
el modo Arreglos y reproduzca su proyecto.

Ahora puede usar sus eventos de arreglos listados en la
seccion inferior del Inspector de la pista de arreglos para
reproducir su proyecto en modo directo:

4. Pase a modo directo haciendo clic sobre la pequefia
flecha en la lista inferior del Inspector de la pista de arre-
glos a la izquierda del evento de arreglos que desea lanzar.
El evento de arreglos sera repetido indefinidamente, hasta que haga clic
en otro evento de arreglos. Esto podria ser ttil si desea reproducir en ciclo
un solo de guitarra con una duracion flexible.

= Puede detener el modo directo haciendo clic sobre el
botén Detener o volver a la reproduccion “normal” en
modo Arreglos haciendo clic sobre cualquier evento de
arreglos en la lista superior.

En el dltimo caso, la reproduccién continuara desde el evento de arre-
glos donde efectud el clic. El ment emergente “Cambiar Rejilla” siempre
sera tenido en cuenta. Por ejemplo, si ha seleccionado “1 compas” en el
menu emergente y hace clic en el boton Detener, se parara la reproduc-
cion después del proximo compas.

Pista de arreglos

Charus

- EBridge

ninguno
Chorus 4 Compases
- Bridge 2 Compaszes

1 Tiempo
Final
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El evento de arreglos activo se reproducira tantas veces
como se haya definido antes de saltar al siguiente.

Opcién Descripcion

Ninguno Salta a la siguiente seccion inmediatamente.

Cuando esta seleccionado uno de estos modos, se situara
sobre el evento de arreglos activo una rejilla de 4 6 2 com-
pases. Al alcanzar la respectiva linea de rejilla, la reproduc-
cion saltara al siguiente evento de arreglos. Un ejemplo:
Digamos que tiene un evento de arreglos que dura 8 com-
pases y la rejilla esta ajustada a 4 compases. Cuando el
cursor se encuentra en un punto cualquiera en los prime-
ros 4 compases del evento de arreglos, cuando pulse so-
bre el siguiente evento de arreglos la reproduccion saltara
al siguiente evento cuando se alcance el final del cuarto
compas del evento de arreglos. Cuando el cursor se en-
cuentra en un punto cualquiera en los Ultimos 4 compases
del evento de arreglos, la reproduccion saltara al siguiente
evento al final del evento.

Cuando un evento es mas corto de 4 (o 2) compases y
este modo esta seleccionado, la reproduccion saltara a la
siguiente seccion después del final del evento.

4 Compases,
2 Compases

1 Compas Salta a la siguiente seccion en la siguiente linea de compas.

1 Tiempo Salta a la siguiente seccion en el siguiente tiempo.

Final Reproduce la seccién actual hasta el final, luego salta hasta
la proxima seccion.

Estructurando su miusica con video

El tiempo relativo de su pista de arreglos puede ser tomado
como referencia en vez de el tiempo del proyecto. Esto es
util si desea usar la pista de arreglos para componer mu-
sica para video y llenar, p.ej., una seccion especifica de vi-
deo con musica, repitiendo el nimero correspondiente de
eventos de arreglos.

Si situa su dispositivo maestro de sincronia externa en una
posicién que no encaje con el tiempo de Inicio del Pro-
yecto, Cubase saltard automaticamente a la posiciéon co-
rrecta en la pista de arreglos e iniciara la reproduccion
desde ese punto; es decir, se encontrara la posicion rela-
tiva correcta y no el tiempo absoluto del proyecto. La refe-
rencia para el codigo de tiempo externo puede ser MIDI o
cualquier otro cédigo de tiempo que pueda ser interpre-
tado/leido por Cubase.

Un ejemplo:

1. Configure un proyecto con una pista MIDI y tres partes
MIDI. La primera deberia empezar en la posicién
00:00:00:00 y terminar en la posicion 00:01:00:00, la se-
gunda deberia empezar en la posicion 00:01:00:00 y ter-
minar en la posicion 00:02:00:00 y la tercera deberia
empezar en la posicién 00:02:00:00 y terminar en la posi-
ciéon 00:03:00:00.

2. Active el botén Sincronia (“Sync”) en la barra de
transporte.

3. Anada una pista de arreglos y cree eventos de arre-
glos que coincidan con las partes MIDI.

4. Configure la cadena de arreglos “A-A-B-B-C-C”", ac-
tive el modo Arreglos y reproduzca su proyecto.

5. Inicie el cédigo de tiempo externo en la posicién
00:00:10:00 (dentro del rango de “A").

En su proyecto, la posicién 00:00:10:00 sera localizada y oira “A” repro-
duciéndose. iNada especiall

Ahora, veamos lo que ocurre si su dispositivo maestro de
sincronia externa empieza en una posicion que no encaja
con el tiempo de Inicio del Proyecto:

6. Empiece en 00:01:10:00 (dentro del rango de lo que
originalmente era “B").

En su proyecto, la posicion 00:01:10:00 sera localizada y oira “A” repro-
duciéndose, porque esta dos veces en la pista de arreglos.

7. Inicie el codigo de tiempo externo en la posicion
00:02:10:00 (dentro del rango de lo que originalmente
era “C").

En su proyecto, la posiciéon 00:02:10:00 sera localizada y oira “B" repro-
duciéndose, porque suena “mas tarde” en la pista de arreglos.

= Si el modo Arreglos no esta activado o no existe nin-
guna pista de arreglos, Cubase funcionara del modo habi-
tual.

La pista de arreglos
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Introduccion

Cubase ofrece funciones de transposicion para audio,
MIDI y partes de MIDI e instrumentos y para eventos de
audio. Le permiten crear variaciones de su musica o cam-
biar la harmonia de un proyecto entero o partes del mismo.

La transposicion puede aplicarse a tres niveles:

= Sobre el proyecto entero

Al cambiar la tonalidad raiz del Proyecto en la barra de herramientas de
la ventana de proyecto, se transpondra el proyecto entero (vea “Trans-
poner un proyecto entero con la tonalidad raiz" en la pagina 113).

= Sobre secciones del proyecto

Creando eventos de transposicion en la pista de transposicion, puede
ajustar valores de transposicion para diferentes secciones de su pro-
yecto (vea “Transponiendo secciones separadas de un proyecto usando
eventos de transposicion” en la pagina 115).

= Sobre eventos o partes individuales

Al seleccionar eventos o partes individuales y cambiar su valor de trans-
posicion en la linea de informacion, puede transponer dichas partes o
eventos (vea “Transponer partes o eventos individuales usando la linea
de informacion” en la pagina 116).

/N Las funciones de transposicion no cambian las notas
MIDI en si mismas, sino que solo afectan a la
reproduccion.

Ademas de las funciones de transposicion descritas en
este capitulo, también puede transponer: todas las notas
MIDI en la pista seleccionada usando los parametros MIDI
(vea “Transposicion” en la pagina 332), las notas selec-
cionadas usando el didlogo Transposicion (vea “Transpo-
sicion” en la pagina 355), y pistas MIDI usando efectos
MIDI (vea el manual separado “Referencia de Plug-ins”).

Transponer su musica

En las siguientes secciones describiremos las diferentes
posibilidades para transponer su musica. Tenga en cuenta
que también pueden ser combinadas entre si. De todos
modos, le recomendamos que ajuste primero la tonalidad
raiz del proyecto, antes de grabar o cambiar los valores de
transposicion en la pista de transposicion.

/\ Como regla general, deberia siempre ajustar la tona-
lidad raiz primero cuando trabaje con contenidos
que tengan una tonalidad raiz definida.
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Transponer un proyecto entero con la tonalidad
raiz

La tonalidad raiz que especifique para un proyecto sera la
referencia que los eventos de audio o MIDI seguiran en su
proyecto. Puede, sin embargo, excluir de la transposicion
partes y eventos, p.ej. la bateria o percusion (vea “El ajuste
de Transposicion Global” en la pagina 117).

Dependiendo de si esta usando eventos que ya contienen
informacion sobre la tonalidad raiz o no, el proceso puede
diferir ligeramente.

Si los eventos ya contienen informacion de tonalidad
raiz

Supongamos que desea crear un proyecto basado en bu-
cles. Proceda asi:

1. Abra el MediaBay y arrastre algunos bucles en un pro-
yecto vacio, vea “Explorar archivos de medios” en la pagi-
na 298.

Para este ejemplo, importe bucles de audio con diferentes tonalidades.

2. Ahora, abra el menu emergente de tonalidad raiz en la
barra de herramientas de la ventana de proyecto y ajuste
la tonalidad raiz.

El proyecto entero sera reproducido con esta tonalidad. Tenga en
cuenta que, por defecto, la tonalidad raiz del proyecto no se encuentra
especificada (*-").

=
[CGuter 20101
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Importar c

Algoritmo
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12203
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474 Mezcla
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¢4 Female Blues Yocal
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1
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Un proyecto basado en bucles con eventos de diferentes tonalidades

Las funciones de Transposicion



Los bucles separados seran transpuestos para que coin-
cidan con la tonalidad raiz del proyecto. Si, p.ej., ha impor-
tado un bucle de bajo en Do Mayor (C) y la tonalidad del

proyecto esta en Mi Mayor (E), el bucle de bajo sera trans-
puesto 4 semitonos hacia arriba.

3. Ahora (con la tonalidad raiz ajustada), grabe audio o
MIDI.
Los eventos grabados obtendran la tonalidad raiz del proyecto.

4. Cuando haya terminado y esté satisfecho con el resul-
tado, puede cambiar la tonalidad raiz del proyecto y sus
eventos la seguiran.

/N Si trabaja con bateria o percusion, deberia excluirlos
de la transposicion cambiando el ajuste “Transposi-
cion Global” en la linea de informacion a “Indepen-
diente” (vea “El ajuste de Transposicion Global” en
la pagina 117).

Si los eventos no contienen informacion de tonalidad
raiz

Digamos que ha creado un proyecto grabando audio e
importando algunos bucles MIDI, y desea hacer coincidir
la tonalidad raiz de todo el proyecto con el registro de un
determinado cantante.

Proceda asi:

1. En su proyecto, abra el menu Proyecto y seleccione
“Transposicion” desde el submenu Afadir Pista (o haga
clic derecho y seleccione “Afadir Pista de Transposicion™)
para afadir la pista de transposicion.

Soélo puede haber una pista de transposicion en cada proyecto.

2. Ajuste el proyecto a la tonalidad deseada seleccio-
nando la correspondiente opcién desde el ment emer-
gente de tonalidad raiz en la barra de herramientas del
Proyecto.

3. Haga clic en la lista de pistas para la pista de transpo-
sicion y seleccione “Ajustar nota fundamental para even-
tos sin asignar” desde el menu contextual.

Esto establece la tonalidad raiz del proyecto para todas las partes o
eventos que no contengan ninguna informacion sobre la tonalidad raiz.
Esta opcion solo esta disponible si se ha establecido una tonalidad raiz
del proyecto.

Prologue 01

I 01

Afiadin Pista

Seleccionar Todos los Eventos
Suprimir Pistaz Seleccionadas

Ajustar nota fundamental para eventos sin asignar

/N Si trabaja con bateria o percusion, deberia excluirlos
de la transposicion cambiando el ajuste “Transposi-
cion Global” en la linea de informacion a “Indepen-
diente” (vea “El ajuste de Transposicion Global” en
la pagina 117).

Grabar con una tonalidad raiz del proyecto

Digamos que quiere grabar una guitarra para un proyecto
que esta en Re# (D#) menor, pero su guitarrista prefiere

tocarla en La (A) menor. En este caso, cambie la tonalidad
raiz del proyecto a La (A), para que pueda grabar su guita-
rra. Proceda asi:

1. Abra su proyecto y ajuste la tonalidad raiz del proyecto
ala.

Se transpondran todas las partes y eventos para que coincidan con la
tonalidad raiz.

2. Escuche su proyecto y verifique que no se han trans-
puesto bateria ni percusion.

Si se han transpuesto datos de bateria, selecciénelos y configure su
ajuste de Transposicion Global a “Independiente”.

3. Grabe su linea de guitarra como desee.

4. Cuando haya terminado y esté satisfecho con el resul-
tado, puede cambiar la tonalidad raiz del proyecto a Re#
(D#) menor de nuevo y sus eventos la seguiran.

/N Para los eventos de audio y partes MIDI grabados, el
ajuste “Transposiciéon Global” en la linea de informa-
cion se ajusta automaticamente a “Seguir”; es decir,
los eventos o partes obtendran la tonalidad raiz del
proyecto.

Las funciones de Transposicion



Cambiar la tonalidad raiz de eventos o partes
individuales

Si desea comprobar si un evento o parte de audio tiene
informacion de tonalidad o si desea cambiarla, proceda
como sigue:

1. Abrala Pool y haga visible la columna Tonalidad selec-
cionando “Tonalidad Raiz" desde el menu emergente “Ver/
Atributos” de la Pool.

€+ Pool - Untitled1

Tado

=2 Todo

Taonalida | Est

4 Medio
1

Utilizada

Audio

‘l : E loop_11
Un evento de audio con la tonalidad raiz en “Do” (C)

1 C

2. Haga clic en la columna Tonalidad para el evento de
audio deseado y ajuste la tonalidad seguin sus
necesidades.

También puede cambiar y asignar tonalidades en el MediaBay.

= Sicambia la tonalidad de una parte de audio o evento,
el correspondiente archivo de audio no cambiara. Para
guardar el ajuste de Tonalidad Raiz en un archivo de au-
dio, tiene que usar la funcion “Convertir Seleccién en Ar-
chivo (Bounce)” en el menu Audio.

Para ver o cambiar el ajuste de la tonalidad raiz de una
parte MIDI, proceda asi:

1. Seleccione su parte MIDI en la ventana de proyecto y

compruebe la linea de informacién de la ventana de
proyecto.

Una parte MIDI con la tonalidad raiz en “Re” (D)
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2. Haga clic en el valor de la tonalidad raiz en la linea de
informacion para abrir el correspondiente menu emergente
y seleccionar la tonalidad raiz deseada.

/N Sicambia la tonalidad raiz del proyecto después de
ajustar la tonalidad raiz del evento, los eventos man-
tendran sus propios ajustes de tonalidad, y seran
transpuestos para encajar con la tonalidad raiz del
proyecto. Si graba una parte de audio o MIDl y la to-
nalidad raiz del proyecto se encuentra ya especifi-
cada, dicha tonalidad es la que se aplica
automaticamente.

Transponiendo secciones separadas de un
proyecto usando eventos de transposicion

A veces querra grabar sélo determinadas secciones de su
proyecto; p.€j., para crear variaciones en la harmonia.
Esto puede hacerse creando eventos de transposicion.
Los eventos de transposicion le permiten afiadir un des-
plazamiento de transposicion relativo especificando valo-
res en semitonos. Puede, p.ej., subir sus bucles en Do
Mayor (C) transponiéndolos 5 semitonos, de modo que se
reproduzca la subdominante en Fa Mayor (F), o puede ha-
cer mas interesante su tema transponiendo el tltimo estri-
billo un semitono hacia arriba.

1. En su proyecto, abra el menu Proyecto y seleccione
Transposicion desde el submenu Aradir Pista (o haga clic
derecho y seleccione “Afadir Pista de Transposicion™)
para afadir la pista de transposicion.

Solo puede haber una pista de transposicion en cada proyecto.

2. Seleccione la herramienta Lapiz desde la barra de he-
rramientas y haga clic sobre la pista de transposicion para
crear un evento de transposicion.

Se creara un evento de transposicion desde el punto donde hizo clic
hasta el final del proyecto.

[ 'm | & Audic 01
estéren é@)

i E Pause Loop 01
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3. Para crear otro evento de transposicién, haga clic con
la herramienta Lapiz en el primer evento de transposicion.
Por defecto, el valor de transposicion del los nuevos eventos de transpo-
sicion estd ajustado a 0.

[ 'm | & Audio 01
estéren (@) (1)

g E Pause Loop 01

&

0

Puede afadir mas eventos de transposicion haciendo clic con la herra-
mienta Lapiz.

4. Haga clic en el campo del valor de transposicion e in-
troduzca el valor de transposicién para el evento de trans-
posicién.

Puede introducir el valor deseado con el teclado del ordenador, usar la

rueda del raton, o presionar [Alt]/[Opcion] y hacer clic sobre el valor de

transposicion para abrir un deslizador de valores. Puede especificar va-

lores entre -24 y 24 semitonos.

5. Reproduzca su proyecto.

Las partes de su proyecto en la misma posicion que los eventos de
transposicion seran transpuestas segun los valores de transposicion
especificados.

= También puede transponer el proyecto entero usando
la pista de transposicion. Esto es util, p.ej., si su cantante
no alcanza una determinada nota. En este caso puede
transponer todo el proyecto por, p.ej., 2 semitonos.
Acuérdese siempre de verificar que el ajuste “Transposi-
cion Global” de su bateria y percusion esta configurado
como “Independiente” en la linea de informacion (vea “El
ajuste de Transposicion Global” en la pagina 117).

Puede borrar y desplazar eventos de transposicion, pero
no puede enmudecerlos, cortarlos o pegarlos. La opcion
“Localizadores a la Seleccion” no se aplica a los eventos
de transposicion.

Transponer partes o eventos individuales
usando la linea de informacion

También puede transponer partes de audio y MIDI indivi-
duales a través de la linea de informacion (o el Inspector).
Esta transposicion se afiadira a la transposicion global (es
decir, la tonalidad raiz o los eventos de transposicién). Pro-

ceda asi:
1. Seleccione el evento que quiere transponer.

2. Enlalinea de informacion de la ventana de proyecto,
ajuste el valor de transposicion como desee.
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= Un cambio de transposicion global no sobrescribira
una transposicion individual de partes o eventos, sino que
se afadira al valor de transposicién de la parte o evento.
En este caso, podria ser util mantener la transposicion
dentro del rango de una octava (vea “Mantener Transposi-
cion en el Rango de una Octava” en la pagina 118).

Otras funciones

Indicar Transposiciones

Cuando transpone su musica, quizas a veces quiera com-
parar visualmente los sonidos originales y la musica trans-
puesta. Para las partes MIDI, puede hacer esta comproba-
cién abriendo el Editor de Teclas y haciendo clic sobre el
boton “Indicar Transposiciones”. Esto le ayudara a ver
coémo se transpondran sus notas MIDI. Si el boton esta ac-
tivado, el Editor de Teclas le mostrara la altura de la nota
que oira. Si esta desactivado, el Editor de Teclas le mos-
trara las notas originales de su parte MIDI. Por defecto, el
botén “Indicar Transposiciones” se encuentra desactivado.

" Editor de Tectas: MIDI 01
R 7= % X A A

Indicar Transposiciones

Una parte MIDI como se grabd originalmente
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< Editor de Teclas: MIDI 01

Al activar “Indicar Transposiciones” vera cdmo se transpondra su parte
MIDI.

El ajuste de Transposiciéon Global

Si esta trabajando con bucles de bateria y percusion o
bucles de efectos especiales (FX), deseara excluirlos de
la transposicion. Esto puede hacerse bloqueandolos
usando el ajuste de Transposicion Global. Proceda asi:

1. Abra su proyecto.

2. Seleccione el evento o parte deseado y configure el
ajuste “Transposicion Global” en la linea de informacion a
“Independiente”.

Se mostrara un simbolo en la esquina inferior derecha del evento o parte
seleccionada, indicando que no se transpondra ni cambiando la tonali-
dad raiz ni especificando eventos de transposicion.

Si la transposicion global esta configurada como Independiente, la
parte seleccionada no sera transpuesta.

3. Ahora puede cambiar la tonalidad raiz del proyecto.
Las partes o eventos “Independientes” no se veran afectadas por los
cambios de tonalidad raiz.

= Siimporta partes prefabricadas o eventos que estén
etiquetados como bateria o FX, la transposicion global se
ajustara automaticamente a Independiente.

Si graba audio o MIDI, la transposicion global se estable-
cera al valor “Independiente”, siempre que exista la pista de
transposicion y haya especificado como minimo un evento
de transposicion (incluso sin haber definido el valor de

transposicion). En este caso, su grabacién sonara exacta-
mente como la tocé. Los eventos de transposicion no se
tendran en cuenta durante la grabacion y el evento grabado
no obtendra la tonalidad raiz del proyecto.

Aqui tiene un ejemplo:
1. Ajuste un proyecto con la tonalidad raiz en Do (C).

2. Anada una pista de transposicion e introduzca even-
tos de transposicién con los valores 0, 5, 7 y 0.

3. Grabe algunos acordes con su teclado MIDI. Por
ejemplo, Do, Fa, Soly Do (C, F, Gy C).

Los eventos de transposicion no seran tenidos en cuenta
y el resultado de su grabacion sera Do, Fa, Sol y Do. No
se establecera tonalidad raiz.

= Los eventos grabados seran “independientes” de la
transposicion global.

Si no hay pista de transposicion o no se ha afiadido nin-
gun evento de transposicion, la transposicion global se
ajustara como Seguir.

Si la transposicion global se ajusta como Seguir, la parte
seleccionada seguira todas las transposiciones globales.

Bloqueando la pista de transposicién

Si quiere evitar que sus eventos de transposicion se cam-
bien por error, active el botén Bloquear en la pista de
transposicion. De este modo, no sera posible desplazar
sus eventos de transposicion o cambiar sus valores de
transposicion.

Enmudeciendo eventos de transposicion

A veces puede resultar util desactivar la pista de transpo-
sicion; p.ej., para oir el sonido original de las pistas indivi-
duales. Si activa el botén enmudecer en la pista de
transposicion, sus eventos de transposicion no seran teni-
dos en cuenta durante la reproduccion.

Las funciones de Transposicion



Mantener Transposicion en el Rango de una
Octava

El boton “Mantener Transposicion en el Rango de una
Octava” en la pista de transposicion (el boton con dos fle-
chas hacia arriba y abajo entre corchetes) mantiene la
transposicion en el rango de una octava. Esta opcion se
encuentra activada por defecto. De este modo las notas
nunca estaran transpuestas por mas de siete semitonos.
Asegura que su musica nunca sonara artificial debido a
aumentos o disminuciones de tono exagerados.

Para entender el principio detras de esta funcionalidad,
siga el ejemplo de mas abajo:

1. Cree una parte MIDI, introduzca un acorde Do (C)
mayor, abra el Editor de Teclas y active “Indicar
Transposiciones”.

De esta manera puede observar y entender lo que ocurre cuando cambia
la transposicion.

2. Afada una pista de transposicion y cree un evento de
transposicion.
Por defecto, el valor de transposicion es 0.

[mD]
1 [EEEE)

MDi 01 ‘
D) 01

3. Asegurese de que el botén “Mantener Transposicion
en el Rango de una Octava” esta activado en la pista de
transposicion y cambie el valor de transposicion del
evento de transposicion a 7.

Su acorde sera transpuesto adecuadamente.

Siintroduce un valor de transposicion de 7, su acorde sera transpuesto
siete semitonos hacia arriba. En este ejemplo, seria Sol3/Si3/Re4 (G3/
B3/D4).

4., Ajuste el valor de transposicion a 8 semitonos.

Ya que la opcion “Mantener Transposicién en un Rango de Octava” esta
activada, su acorde sera ahora transpuesto al siguiente intervalo o tono.

™MD 01

Su acorde ha sido transpuesto al tono mas cercano, esto resulta en
Sol#2,D03/Re#3 (G#2/C3/D#3).

/N si mayormente trabaja con bucles de audio, le reco-
mendamos que active la opcién “Mantener Transpo-
sicion en el Rango de una Octava”.

Las funciones de Transposicion



9

El mezclador



Acerca de este capitulo

(' Mezclador

La imagen muestra un mezclador extendido (vea “Tiras de canal normales y extendidas” en la pagina 122).

Este capitulo contiene informacién detallada sobre los
elementos usados al mezclar audio y MIDI, y los varios
modos en los que puede configurar el mezclador.

Algunas caracteristicas relacionadas con el mezclador no
se describen en este capitulo. Son las siguientes:

= Configurar y usar efectos de audio.
Vea el capitulo “Efectos de audio” en la pagina 164.

= Configurar y usar efectos MIDI.
Vea el capitulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pagina
329.

= Sonido Surround (solo Cubase).
Vea el capitulo “Sonido Surround (s6lo Cubase)” en la pagina 196.

= Automatizacién de todos los parametros del mezclador.

Vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 205.
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= Como mezclar varias pistas de audio (junto con auto-
matizacion y efectos, si lo desea) en un Unico archivo de
audio.

Vea el capitulo “Exportar Mezcla de Audio” en la pagina 450.

Vision general

El mezclador ofrece un entorno comun para controlar ni-
veles, panoramizado, estado de solo/enmudecer, etc.
tanto para los canales de audio como para los de MIDI.

Abrir el mezclador

Puede abrir el mezclador de varios modos:

= Seleccionando Mezclador desde el menu Dispositivos.

El mezclador



* Haciendo clic sobre el icono de Mezclador en la barra
de herramientas.

= Usando un comando de teclado (por defecto [F3]).

= Haciendo clic sobre el boton Mezclador en el panel de
dispositivos.

Puede abrir el panel de dispositivos seleccionando Mostrar Panel (en el
menu Dispositivos).

Acerca de las ventanas de mezclador
multiples

Quizas se haya dado cuenta de que, de hecho, hay varias
entradas de mezclador seleccionables en el menu Disposi-
tivos (en Cubase Studio hay dos entradas de mezclador).
No se trata de mezcladores separados, sino de vistas dife-
rentes del mismo mezclador.

= Cada una de las ventanas de mezclador puede ser con-
figurada para mostrar cualquier combinacion de canales,
tipos de canal, tiras de canal estrechas y anchas, etc.
(més tarde en este mismo capitulo se describe como rea-
lizar estas acciones).

Puede, p.ej., configurar una ventana de mezclador para mostrar tiras de
canal MIDI, otra para mostrar los canales de entrada y salida u otra para
mostrar todos los canales relacionados con audio.

< Mezclador 3 < Mezclador
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= También puede guardar configuraciones de canales
como ajustes de vista de canal (vea “Conjuntos de vistas
de canal” en la pagina 126), los cuales son después ac-
cesibles desde todas las ventanas de mezclador.
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Estas caracteristicas son muy convenientes al trabajar
con proyectos grandes. iConsiderando el nimero de dife-
rentes tipos de canal que pueden visualizarse en el mez-
clador, incluso podriamos decir que son hasta necesarias!

El uso de multiples ventanas de mezclador combinado
con la habilidad de recuperar diferentes configuraciones
de mezclador le permite concentrarse en la tarea que esta
realizando y reducir el desplazamiento de las ventanas.

= Todas las opciones para configurar el mezclador des-
critas en este capitulo son idénticas para todas las venta-
nas de mezclador.

¢Qué tipos de canal pueden mostrarse en el
mezclador?

Los siguientes tipos de canal basados en pistas se mues-
tran en el mezclador:

= Audio

= MIDI

= Canales de retorno de efectos (referidos como Canales FX en
la ventana de proyecto)

= Canales de grupo

= Canales de pista de instrumento

El orden de las tiras de canal de audio, MIDI, instrumento,
grupo y retorno de efectos (de izquierda a derecha) en el
mezclador se corresponde con la lista de pistas de la ven-
tana de proyecto (de arriba a abajo). Si reordena pistas de
estos tipos en la lista de pistas, éstos se reflejaran en el
mezclador.

Ademas de lo anterior, los siguientes tipos de canal tam-
bién se muestran en el mezclador:

» Canales ReWire activos (vea el capitulo “ReWire” en la pa-
gina 486).

* Canales de instrumento VST (vea el capitulo “Instrumentos
VST y Pistas de instrumento” en la pagina 184).

Los canales ReWire no pueden ser reordenados y siem-
pre aparecen a la derecha de los otros canales en el panel
principal del mezclador (vea mas abajo). Los canales de
instrumento VST (VSTi) pueden reordenarse en la lista de
pistas, repercutiendo en el mezclador.

Los otros tipos de canal no aparecen en el mezclador.
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Buses de entrada y salida en el mezclador

Los buses de entrada y salida estan representados en el
mezclador por canales de entrada y salida. Aparecen en

paneles separados por divisores movibles y con sus pro-
pias barras de desplazamiento horizontales, vea “Los ca-
nales de entrada y salida” en la pagina 128.

= En Cubase Studio, solo los canales de salida apare-
cen en el mezclador (no los canales de entrada).

Acerca del audio multicanal (s6lo Cubase)

Cubase tiene un soporte completo para sonido surround.
Cada canal de audio y bus en el mezclador puede llevar
hasta 6 canales de altavoz. Esto significa que si tiene una
pista de audio configurada, p.ej., para sonido surround 5.1,
tendra una unica tira de canal en el mezclador, igual que
las pistas mono o estéreo, pero su medidor de nivel tendra
seis barras de medicion, una para cada canal de altavoz.

Otra cosa a tener en cuenta es que el aspecto de una tira
de canal cambia ligeramente dependiendo de como esté
enrutado — las pistas mono o estéreo enrutadas a un bus
de salida surround tendran un control de panoramizador
surround en vez de un control de panoramizado estandar,
p.ej. Para mas informacion sobre audio multicanal, vea el
capitulo “Sonido Surround (s6lo Cubase)” en la pagina
196.

Configurar el mezclador

Como se ha mencionado anteriormente, las ventanas de
mezclador pueden configurarse de varios modos para sa-
tisfacer sus necesidades y ahorrar espacio en la pantalla.
Aqui viene un paseo por las varias opciones de visualiza-
cion (las siguientes descripciones asumen que tiene un
proyecto configurado, que contiene algunas pistas).

Tiras de canal normales y extendidas

Puede mostrar/ocultar las tiras extendidas de canal y la
seccion de enrutado de entrada/salida de la parte supe-
rior de las tiras de canal. Proceda asi:

1. Abra cualquiera de las ventanas de mezclador.

La tira de mas a la izquierda se llama el panel comun y siempre esta visi-
ble en el mezclador. Contiene varios ajustes globales y opciones relati-
vas al mezclador. Para mas informacion, vea “El panel comun” en la
pagina 123.
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2. Haga clic sobre el boton de flecha, situado en el panel
comun, denominado (“Mostrar Mezclador Extendido”) o
haga clic con el boton derecho del ratén en el mezclador
para abrir el menu contextual del mezclador y seleccione
“Mostrar Vista extendida” desde el submenu Ventana.
También puede usar un comando de teclado para esta funcion. Vea el
capitulo “Comandos de teclado” en la pagina 515.

Abriendo el mezclador extendido a través
del panel comun del mezclador...

Mostrar Mezclador Extendido
[

...y através del menu contextual del
mezclador.

Siempre en Frente

}| v Mostrar Yista de las Configuraciones de EntradafSalida
b Mostrar Vista extendida [}5
3

3. Puede ocultar o mostrar el panel de Enrutado de las ti-
ras de canal haciendo clic sobre el respectivo boton de
flecha (“Mostrar Enrutado”) o seleccionando “Mostrar
Vista de las Configuraciones de Entrada/Salida” desde el
submenu Ventana en el menu contextual del mezclador.
El panel de faders siempre se muestra.

Wentana
Obijetivo de los Comandas

Wisibilidad del Canal

Enlazar Canales
Deserlazar Canales
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El panel de faders muestra los controles basicos — desli-
zadores, controles de panoramizado y una tira vertical de
botones asociados. El panel extendido se puede configu-
rar para mostrar EQ, efectos de envio, efectos de inser-
ciodn, etc. La seccién de enrutado contiene los menus
emergentes de enrutado de salida y entrada (si corres-
ponde), junto con los controles de polaridad de entrada y
ganancia de entrada (solo Cubase).

Una tira de canal completa-
mente extendida con la sec-
cion de enrutado de entradas/
salidas en la parte superior.

o

Una tira de canal basica sin
opciones extendidas.
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El panel comiin

El panel comun aparece a la izquierda en las ventanas de
mezclador y contiene ajustes para cambiar el aspecto y
comportamiento del mezclador, asi como ajustes globales

para todos los canales.

Mostrar/ocultar el panel ——

de Enrutado

Botones para mostrar/
ocultar el panel extendido

Botones Enmudecer,
Solo y Escuchar global

Botones de Leer/Escribir
Automatizacion global

Inicializar Mezclador/
Reinicializar Canales

Copiar/pegar configura-
ciones de canal, vea “Co-
piar ajustes entre canales
de audio” en la pagina
138.

Abre la ventana Conexio-
nes VST, vea “La ventana
Conexiones VST" en la
pagina 16.

Los botones de opciones
de visualizacion determinan
lo que se mostrara en los
paneles extendidos de las
tiras de canales, vea abajo.

Alterne las tiras de canal en
el mezclador entre “Modo
‘Ancho’ para todos los Ob-
jetivos” y “Modo ‘Estrecho’
para todos los Objetivos”.

Con estos botones indica-
dores puede seleccionar

qué tipos de canales apa-
recen en el mezclador (vea
“Seleccionar qué tipos de

[ canal mostrar/ocultar” en

la pagina 125) y/o se ven
afectados por comandos
(vea “Acerca del Objetivo
de los Comandos” en la
pagina 125).

Botones Guardar/Supri-
mir preset de Vista (+/-) y
menu emergente de selec-
cionar vistas, vea “Conjun-
tos de vistas de canal” en
la pagina 126.

Seleccionar lo que va a visualizarse en las
tiras de canal extendidas

Puede seleccionar lo que va a visualizar en las tiras de ca-
nal extendidas tanto globalmente desde el panel comun,
como individualmente para cada tira de canal.

Las opciones disponibles varian dependiendo del tipo de
canal.

El mezclador



= Para una descripcion de las opciones para canales relaciona-
dos con audio, vea “Opciones para la tira de canal de audio ex-
tendida” en la pagina 133.

= Para una descripcion de las opciones para canales MIDI, vea
“Seleccionar lo que va a mostrarse en la tira de canal MIDI ex-
tendida” en la pagina 141.

Seleccionar globalmente desde el panel comiin
1. Abra cualquiera de las ventanas de mezclador.

2. Asegurese de que el panel extendido del mezclador
esta visible.

En el area extendida del panel comun, puede ver una co-
lumna de iconos vertical. Estos iconos actian como boto-
nes y determinan globalmente lo que se visualiza en el
panel extendido para todas las tiras de canal en el
mezclador.

Suprimir todas las Vistas

Mostrar todas las Inserciones (paneles en blanco)

Mostrar todos los

Mostrar todos los Ecualizado- Ecualizadores

res con Curva
Mostrar todos los Envios

Mostrar Envios 1-4

Mostrar Envios 5-8

Mostrar Envios Estudio

Mostrar Panoramizador
Surround (si procede)
Mostrar todos los Medidores

Mostrar Vista Preliminar de
Canales

3. Haga clic sobre el boton “Mostrar todas las Insercio-
nes” (segundo icono desde arriba).

Ahora todas las tiras de canal en el mezclador mostraran las ranuras para
los efectos de insercion en el panel extendido.

= Como ya se ha mencionado, lo que puede ser ajustado
globalmente depende del tipo de canal.

Los tipos de canal que no soportan una opcion global seleccionada no
seran afectados.

= Si presiona [Alt]/[Opcion] y hace clic en uno de los bo-
tones de vista global, los canales de entrada (sélo Cu-
base) y salida también se veran afectados.

Seleccionar para canales individualmente

Cada tira de canal en el mezclador dispone de un menu
emergente de Opciones de Visualizacion, que puede
usarse para dos cosas:

= Para determinar individualmente lo que se mostrara en
el panel extendido de los canales en el mezclador.

= Para poner el estado “Ocultable” a canales individuales
en el mezclador, vea abajo.

El menu emergente de Opciones de Visualizacion se abre
haciendo clic en la flecha hacia abajo que se encuentra
justo debajo del panel y del fader de la tira de canal.

Vacio

Inseiciones

Els %
v CurvaBEls

Envios

Envios 1-4

Envios 5-8

Panaramizador

tedidor

ista

Panel de Usuario

Envios Estudio

Ooultable

= Para seleccionar lo que va a visualizarse en el panel ex-
tendido desde el menu emergente de Opciones de Visua-
lizacion, primero debera abrir el mezclador extendido.
Después podra usar el ment emergente para seleccionar qué parame-
tros quiere mostrar en el panel extendido individualmente para cada ca-
nal en el mezclador.
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Seleccionar qué tipos de canal mostrar/
ocultar

Puede especificar qué tipos de canal van a mostrarse o a
ocultarse en el mezclador. En la parte inferior del panel
comun encontrara una tira vertical con diversos botones
indicadores. Cada indicador representa un tipo de canal a
ocultar o mostrar en el mezclador:

Opciones “Objetivo de los
Comandos” - vea “Acerca del
Obijetivo de los Comandos”

Opciones “Oculta- en la pagina 125.

ble” — vea abajo

Canales de entrada (so6lo

Cubase)
Canales de audio

Canales de grupo
Canales Rewire
Canales MIDI
Canales de instrumento VST
Canales FX
Canales de salida
Mostrar todos los Canales

= Para ocultar o mostrar un tipo de canal, haga clic sobre
el indicador correspondiente.

Si un indicador se encuentra oscuro, se mostrara el correspondiente tipo
de canal en el mezclador. Si esta naranja, el tipo correspondiente de ca-
nal estara oculto.

Mostrar/ocultar canales individuales (el ajuste
“Ocultable”)

También puede mostrar/ocultar canales individuales de
cualquier tipo en el mezclador. Para esto, tiene que asig-
nar a los canales el estado de “Ocultable”, el cual le per-
mite ocultar estos canales colectivamente. Proceda asi:

1. Despliegue el menu emergente de Opciones de Visua-
lizacién para el canal que quiera ocultar y active la opcién
“Ocultable” o haga [Alt]/[Opcién]-clic en la seccién cen-
tral superior de la tira de canal.

El icono “/" aparece si la opcion “Ocultable” esta activada en la tira de
canal.

Wacio
Inserciones
Enving

Medidor

Wista

Panel de Usuario

<

Ocultable

2. Repita esto para todos los canales que quiera ocultar.

3. Haga clic en el boton “Ocultar Canales establecidos
como ‘Ocultable™ en el panel comun.

Esto oculta todos los canales ajustados a “Ocultable”. Para mostrarlos
de nuevo, haga clic en el boton otra vez o haga clic en el boton “Mostrar
todos los Canales”, en la parte inferior del panel comun.

Debajo del botén “Ocultar Canales establecidos como
‘Ocultable™ hay tres botones adicionales.

Tienen la siguiente funcionalidad:

Eliminar ‘Ccultable’ de Todos los Canales

Opcion Descripcion
Establecer Canales
Seleccionados a
‘Ocultable’

Esto activa la opcion “Ocultable” a todos los Ca-
nales que haya especificado como “Objetivo de
los Comandos”, vea abajo.

Eliminar ‘Ocultable’
de los Canales Se-
leccionados

Esto desactiva la opcion “Ocultable” a todos los
Canales que haya especificado como “Objetivo
de los Comandos”, vea abajo.

Eliminar ‘Ocultable’ Desactiva el estado “Ocultable” para todos los
de Todos los Canales Canales del mezclador.

Acerca del Objetivo de los Comandos

Objetivo de los Comandos le permite especificar qué ca-
nales deberian verse afectados por los “comandos” (basi-
camente todas las funciones que pueden ser asignadas a
comandos de teclado) mientras se trabaja con el mezcla-
dor; p.ej., qué se debera mostrar en el mezclador exten-
dido, la ajuste de anchura de las tiras de canal, etc. Puede
definir los objetivos de los comandos usando el panel co-
mun del mezclador o el menu contextual.

Los controles de Obje-
tivo de los Comandos
en el panel comun

I

* Todos los Canales — Seleccionelo si quiere que sus coman-
dos afecten a todos los canales.

= Solo seleccionados — Seleccionelo si quiere que sus coman-
dos afecten sélo a los canales seleccionados.

* Excluir Entradas (sélo Cubase) — Selecciénelo si no quiere
que sus comandos afecten a los canales de entrada.

* Excluir Salidas — Seleccionelo si no quiere que sus comandos
afecten a los canales de salida.

Ohjetiva de los Comandos: Excluir las Entradas
T T

Estan disponibles las siguientes opciones:
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Conjuntos de vistas de canal

Los conjuntos de vistas de canal son configuraciones
guardadas de las ventanas de mezclador que le permiten
intercambiar rapidamente entre diferentes disposiciones
del mezclador. Proceda asi:

1. Ajuste el mezclador del modo que desee para almace-
narlo como un conjunto de vista.
Se almacenaran los siguientes ajustes:

Ajustes para tiras de canal individuales (p.ej., modo estrecho o
ancho y si la tira de canal es (o puede ser) ocultada o no).

El estado de ocultar/mostrar para los tipos de canal.

El estado del visor del mezclador (panel de fader, panel exten-
dido, panel de enrutado).

Ajustes para lo que se muestra en la vista extendida del
mezclador.

2. Haga clic en el boton “Guardar Preset de Vista de
Mezclador” (el signo de suma) en la parte inferior del pa-
nel comun (no extendido).

3. Aparece un didlogo, permitiéndole introducir un nom-
bre para el conjunto de vista.

4. Haga clic en Aceptar para almacenar el conjunto de
vista del mezclador actual.

= Ahora puede volver a esta configuracion guardada
cuando desee, haciendo clic sobre el boton “Seleccionar
Conjunto de Vista de Canal” (la flecha hacia abajo a la iz-
quierda del botén “Guardar Conjunto de Vista") y selec-
cionandola desde el menu emergente.

Seleccionar Preset de Vista de Meaclador

= Para eliminar un conjunto de vista guardado, seleccio-
nelo y haga clic sobre el boton “Suprimir preset de Vista
de Mezclador” (el signo de restar).

VAN Algunos dispositivos de control remoto (tales como
Houston de Steinberg) ofrecen esta funcion, lo que
significa que puede usar el dispositivo remoto para
cambiar entre los conjuntos de vista de canales.
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Ajustando la anchura de las tiras de canal

Cada tira de canal puede ser ajustada a modo “Ancho” o
“Estrecho” usando el botdn Canal Estrecho/Ancho a la iz-
quierda sobre el panel de fader.

o

Canal Estrecho/fncho

El boton Canal Estrecho/Ancho

= Las tiras de canal estrechas contienen un fader estre-
cho, botones en miniatura, el menu emergente de Opcio-
nes de Visualizacion.

Si ha seleccionado mostrar parametros en la seccion extendida, en
modo estrecho solo puede mostrarse la vista general del canal. (Los pa-
rdmetros se mostraran nuevamente al volver al modo ancho.)

Tiras de canal ancha y estrecha, respectivamente

= Al seleccionar “Modo Estrecho para todos los objeti-
vos” 0 “Modo Ancho para todos los objetivos” en el panel
comun, se ven afectadas todas las tiras de canal seleccio-
nadas como objetivos del comando (vea “Acerca del Ob-
jetivo de los Comandos” en la pagina 125).
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Las tiras de canal relacionadas con
audio

Entrada de Canal/
Enrutado de Salida

Menu emergente Opciones
de Visualizacion del canal

Estado Ocultable del canal

(’ Mezclador

La configuracion de
los altavoces del canal

Boton Estrecho/Ancho

El panel comun (vea
“El panel comun” en la
pagina 123)

Boton Edicion (abre la
ventana de Configura-
ciones de Canal)

Botones Activar Graba-
cion y Monitor

Control de Ganancia de Entrada
(s6lo Cubase)

Interruptor de Polaridad de Entrada
(s6lo Cubase)

Control de Panoramizado

Fader de nivel y medidor

Botén Escuchar (vea el capitulo

“Sala de Control (sélo Cu-
base)” en la pagina 148)

EOOCERGENC

Nombre del canal

Controles de automatizacion
del canal

Indicadores de insercion/ecualiza-
cion/envios y botones de circun-

Abre el panel de control del instru-
mento VST.

valacion (“bypass”, vea mas abajo)

El mezclador en modo normal (faders y vista de enrutado visibles), mostrando (de izquierda a derecha): el panel comun, un canal de
audio estéreo, un canal de grupo, un canal de instrumento, un canal FX y una tira de canal VST.

Todos los tipos de canales relacionados con audio (audio,
pista de instrumento, canales de entrada/salida, grupo, re-
torno de efectos, instrumento VST y Rewire) tienen basi-
camente la misma disposicion de tira de canal, con las
siguientes diferencias:

= Sdlo los canales de pistas de audio tienen un menu emergente
de Enrutado de Entrada.

= Sdlo los canales de pistas de instrumento y audio tienen boto-
nes de Activar Grabacion y Monitor.

* Los canales de entrada/salida no tienen envios.

= Las pistas de instrumento y los canales de instrumento VST
tienen un botdn adicional para abrir el panel de control del
instrumento.

* Los canales de entrada (sélo Cubase) y los canales de salida
tienen indicadores de distorsion.
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Acerca de los indicadores de insercion/ecualizacion/
envios y botén de circunvalacion (“bypass”)

Los tres botones de indicador en cada tira de audio de
canal tienen la siguiente funcionalidad:

= Si una insercion o efecto de envio o un modulo de EQ
estan activados para un canal, se enciende el correspon-
diente botoén.

Los indicadores de efectos seran azules, el indicador de ecualizacion
sera verde.

= Si hace clic sobre estos botones cuando estan encen-
didos, la correspondiente seccion de ecualizacion o efec-
tos sera circunvalada (“bypass™).

El estado de bypass se indica con botones amarillos. Al hacer clic sobre
el botén nuevamente se desactiva la circunvalacion (“bypass”).
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Las tiras de canal MIDI

Menu emergente
Entrada MIDI

Menu emergente Salida
MIDI

Menu emergente Canal
MIDI

Estado Ocultable

Esto abre el panel de con-
trol del instrumento VST
conectado.

Boton Transformador de
Entrada

Boton Canal Estrecho//

Ancho

L_ Control de

Panoramizado
Enmudecer y Solo

I — Medidor de nivel (velo-

Controles de cidad) del canal

automatizacion del canal
— Boton Edicion

Indicadores de insercion/
envios y botones de
circunvalacion (“bypass”)

@

Botones Monitor y Activar
Grabacion

l — Fader de nivel (volumen
MIDI)

MIDI 01

Las tiras de canal MIDI le permiten controlar el volumen y
panoramizado de sus instrumentos MIDI (suponiendo que
estan configurados para recibir los correspondientes men-
sajes MIDI). Los ajustes aqui detallados también se en-
cuentran disponibles en el Inspector para las pistas MIDI.

Los canales de entrada y salida

Los buses que ha configurado en la ventana Conexiones

VST estan representados en el mezclador por canales de
entrada y salida. Se muestran en “paneles” separados (a

la izquierda y derecha de las tiras de canal normales, res-
pectivamente), con sus propios divisores y barras de des-
plazamiento horizontal. Las tiras de canal de e/s son muy

similares a los otros canales de audio y son idénticos para
los canales de entrada y de salida (excepto que los cana-
les de entrada no tienen botones de Solo o Envios).

= Si esta usando Cubase Studio, en el mezclador sélo
podra ver los canales de salida.

Los canales de entrada (buses) que haya configurado en la ventana Co-
nexiones VST estaran disponibles para ser seleccionados en los ments
emergentes de Enrutado de Entrada, pero no podra verlos ni hacer ajus-
tes en el mezclador.

Ganancia de Entrada

La configuracion de —___|
(s6lo Cubase)

Altavoces para el bus

Control de Panorami-
zado (no se usa Pa-
noramizador en los
buses Surround)

Interruptor de Polaridad de
Entrada (solo Cubase)

Botones Enmudecer y <
Escuchar (el bus de sa-

lida también incorpora un
botén de Solo)

Fader de volumen
del bus

Botén Edicion
Leer/Escribir
Automatizacion

Indicadores de insercion/
ecualizacion y botones de
circunvalacion (“bypass”)

Medidor de nivel del
bus

Indicador de distor-
sién, vea “Ajustar los
niveles de entrada” en
la pagina 78.

= Para informacién sobre como configurar los buses de
entrada y de salida, vea el capitulo “Conexiones VST:
Configurar los buses de entrada y salida” en la pagina 13.

= Cdmo enrutar los canales de audio a los buses se des-
cribe en la seccion “Enrutar canales de audio a los buses”
en la pagina 140.

= Sila Sala de Control se encuentra desactivada (vea el
capitulo “Sala de Control (solo Cubase)” en la pagina
148), el Bus de Mezcla Principal (la opcion por defecto)
se usa para la monitorizacion. Para informacion sobre la
Monitorizacion, vea “Acerca de la monitorizacion” en la
pagina 20.

En Cubase Studio, siempre se usa el bus de la Mezcla Principal para la
monitorizacion.
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Procedimientos basicos de mezcla

Ajustar el volumen en el mezclador

En el mezclador, cada tira de canal tiene un fader de
volumen.

* Para los canales de audio, los faders controlan el volu-
men de los canales antes de que se enruten (directa-
mente o a través de un grupo) a un bus de salida.

Cada canal puede manejar hasta 6 canales de altavoz — vea el capitulo
“Sonido surround en Cubase” en la pagina 197.

= Un fader de un canal de salida determina el nivel de sa-
lida maestro para todos los canales de audio enrutados a
dicho bus de salida.

= Elfader de los canales MIDI del mezclador, al ser despla-
zado, manda mensajes de volumen MIDI a los canales del
instrumento o instrumentos conectados.

Los instrumentos conectados deben ser capaces de responder a men-
sajes MIDI (tales como volumen MIDI en este caso) para funcionar
adecuadamente.

= Los ajustes de los faders se muestran de forma numé-
rica debajo de cada fader, en dB para los canales de au-
dio y en el rango de valores MIDI de 0 a 127 para los
canales MIDI.

Puede hacer clic en los campos de valor de los faders e introducir un
ajuste de volumen simplemente tecleandolo.

* Para realizar ajustes finos de volumen, mantenga apre-
tado [Mayus.] mientras mueve los faders.

= Si mantiene apretado [Ctrl]/[Comando] y hace clic so-
bre un fader, sera reinicializado a su valor por defecto;
p.ej. 0.0dB para los canales de audio, o volumen MIDI
100 para los canales MIDI.

Esta reinicializacion de valores por defectos funciona para casi todos los
parametros del mezclador.

Puede usar los faders para ajustar el balance de volume-
nes entre los canales audio y MIDI y ejecutar una mezcla
automatizada manualmente moviendo los faders y los
otros controles mientras esta reproduciendo. Usando la
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funcion Escribir (vea “Activar y desactivar la escritura de
datos de automatizacion” en la pagina 206), puede auto-
matizar los niveles para la mayor parte de acciones del
mezclador.

/N También es posible crear envolventes de volumen
para eventos separados en la ventana de proyecto o
el Editor de Partes de Audio (vea “Envolventes de
Eventos” en la pagina 104) o efectuar ajustes de vo-
lumen estaticos para un evento en la linea de infor-
macién o con la manecilla de volumen (vea “Acerca
de la manecilla de volumen” en la pagina 98).

Acerca de los medidores de nivel para los canales de
audio

Al reproducir audio en Cubase, los medidores de nivel en
el mezclador muestran el nivel de cada canal de audio.

* Inmediatamente debajo del medidor de nivel hay un pe-
quefio lector de nivel — muestra el nivel de sefial mas alto
registrado.

Haga clic sobre dicho contador para reinicializar los niveles de pico.

= Los niveles de pico también pueden mostrarse como li-
neas horizontales estaticas en el medidor, vea “Cambiar
las caracteristicas de los medidores” en la pagina 139.

Si el nivel de pico de la sefial de audio pasa por encima de
los 0dB, el indicador de nivel numérico mostrara un valor
positivo (es decir, un valor por encima de 0dB).

= Cubase usa procesado interno de 32 Bit Flotante, asi
que dispone de un margen dindmico virtualmente ilimitado
— las sefiales pueden sobrepasar enormemente el valor
de 0dB sin distorsionar. Tener niveles mas altos que 0dB
en canales de audio individuales no es, por lo tanto, un
problema en si mismo. La calidad de audio no se vera
afectada por ello.

De todos modos, cuando muchas sefales con un nivel alto se mezclan
en un bus de salida, sera preciso que baje bastante el nivel de canal de
salida (vea mas abajo). Por consiguiente, es una buena practica mante-
ner los niveles maximos en canales de audio individuales aproximada-
mente alrededor de 0dB.

/N Al usar Monitorizacion Directa y si la opcion “Enviar
actividades del medidor del bus de entrada hacia la
pista Audio (Monitorizacién Directa)” esta activada
en las Preferencias (pagina VST-Medidores), los
medidores de nivel en el mezclador mostraran, en
cambio, el nivel de entrada del bus.
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Acerca de los medidores de nivel para los canales de
entrada y salida

Pero para los canales de entrada y salida, las cosas cam-
bian. Los canales de E/S tienen indicadores de distorsion
(los canales de entrada solo estan visibles en Cubase).

= Ladistorsion puede ocurrir al grabar al convertir la sefial
analdgica a digital en la tarjeta de sonido.

Con Cubase también es posible tener distorsion en la sefal grabada a

disco (cuando se usa el formato de grabacion de 16 o 24 Bit y ha ajus-
tado las configuraciones del mezclador para el canal de entrada). Para

mas informacion vea “Ajustar los niveles de entrada” en la pagina 78.

* En los buses de salida, la sefial de audio en coma flo-
tante es convertida a la resolucion de la tarjeta de sonido.
En el dominio de los numeros enteros, el nivel maximo es
0dB - niveles mas altos haran que se encienda el indicador
de distorsion de cada bus.

Si los indicadores de distorsion se encienden para un bus determinado,
ello indica que ha ocurrido distorsion — de tipo digital, ademas, y que de-
beria evitarse a toda costa.

/N Sielindicador de distorsién se enciende para un ca-
nal de salida, reinicialice el indicador haciendo clic
sobre el mismo, y baje el nivel hasta que el indicador
ya no se encienda.

Ajustar la ganancia de entrada (sélo Cubase)

Ganancia de Entrada (presionar Mayus.)

Cada canal de audio y canal de entrada/salida incorpora
un control de Ganancia de Entrada. Sirve para controlar la
ganancia de la sefial de entrada, antes de aplicar la ecua-
lizacion y los efectos.

La ganancia de entrada no esta pensada para usarse
como un control de volumen en el mezclador, ya que no
es adecuada para realizar ajustes de nivel continuos du-
rante la reproduccion. Puede, de todos modos, ser usada
para cortar o realzar la ganancia en varias circunstancias:

= Para cambiar el nivel de una sefial antes de la seccion de
efectos.

El nivel que entra en determinados efectos puede cambiar el modo en
que la sefial se ve afectada. Un compresor, p.ej., puede ser “forzado” a
trabajar de un modo distinto al elevar la ganancia de entrada.

= Para elevar el nivel de sefiales grabadas pobremente.

Para cambiar la ganancia de entrada, tiene que pulsar
[Mayus.] y ajustar el control (para evitar cambios de ga-
nancia accidentales). Si pulsa [Alt]/[Opcién], puede ajus-
tar la ganancia de entrada con un fader. Alternativamente,
también puede introducir el nimero deseado en el campo
de valor.

Interruptor de polaridad de entrada (sélo Cubase)

Polaridad cie Entrada

Cada canal de audio y canal de entrada/salida tiene un in-
terruptor de polaridad de entrada, a la izquierda del con-
trol de Ganancia de Entrada. Cuando esta activado, la
polaridad de la sefial de audio se invierte. Uselo para co-
rregir lineas balanceadas y micréfonos que estan conec-
tados “fuera de fase” debido a su posicion.

= La polaridad de la sefal es importante al mezclar dos
sefales conjuntamente.

Si dos sefiales se encuentran “fuera de fase” la una respecto a la otra,
ocurrira cierta cancelacion en el audio resultante, produciendo un sonido
hueco con menos contenido en bajas frecuencias.

Los medidores de nivel para canales MIDI

Los medidores de nivel para canales MIDI no muestran los
volumenes reales, sino que muestran los valores de velo-
cidad de las notas reproducidas en las pistas MIDI.

Pistas MIDI ajustadas al mismo canal MIDI y salida

Si tiene varias pistas MIDI ajustadas al mismo canal MIDI
(y dirigidas a la misma salida MIDI), al efectuar ajustes de
volumen o panorama en estos canales del mezclador/pis-
tas MIDI también se veran afectados los otros canales del
mezclador ajustados a la misma combinacion de canal
MIDI y salida.
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Usar Solo y Enmudecer

(m]
[s]

Los botones Enmudecer y Solo

Puede usar los botones de Enmudecer y Solo para silen-
ciar uno o varios canales. Detalles a tener en cuenta:

= El boton Enmudecer silencia el canal seleccionado.
Haciendo clic en el boton Enmudecer de nuevo desenmudecera el ca-
nal. Varios canales pueden ser enmudecidos simultaneamente. Un canal
enmudecido se indica por un boton de Enmudecer encendido y también
por el indicador de Enmudecimiento Global del panel Comun.

= Al hacer clic sobre el boton Solo para un canal se en-
mudecen todos los otros canales.

Un canal en Solo queda indicado por un boton de Solo encendido, y
también por el indicador de Solo Global en el panel comun. Haga clic
sobre el boton de Solo nuevamente para desactivar la funcion Solo.

Un indicador de Enmudecimiento
Global encendido en el panel comin
indica que uno o mas canales estan
enmudecidos.

Un canal enmude-
cido en el
mezclador.

[m]
[s)

= Varios canales pueden ser dispuestos en Solo
simultaneamente.

De todos modos, si pulsa [Ctrll/[Comando] y hace clic sobre el boton Solo
de un canal, cualquier otro canal en modo solo sera automaticamente
cambiado de estado (es decir, esta modalidad de Solo es exclusiva).

= [Alt]/[Opcion] y clic sobre un botén Solo activa “Anular
Solo" para dicho canal.

En este modo el canal no sera enmudecido si activa el Solo para otro ca-
nal. Para desactivar Anular Solo, haga clic y [Alt]/[Opcion] nuevamente.

Haga [Alt]/[Opcion]-clic 1
en un Botén Solo...
Estado de Solo (Derrotar Solo con ALT v clic)

E ...para activar “Anular Solo”

* Puede desenmudecer o quitar el solo a todos los cana-
les haciendo clic sobre el indicador Enmudecer o Solo en
el panel comun.

para dicho canal.

Modo Escuchar (sélo Cubase)

l

El boton Escuchar para una tira de canal y el boton global Escuchar en
el panel comun
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Al hacer clic sobre el boton Escuchar para un canal se en-
ruta dicho canal a la Sala de Control sin interrumpir el flujo
de sefial normal. Detalles a tener en cuenta:

= Cuando un canal est4 ajustado como after-fader (a ve-
ces también conocido como post-fader), la sefial enru-
tada al canal de la Sala de Control vendra después del
fader y controles de panoramizado del canal activado para
Escuchar.

= Si el canal de la Sala de Control esta ajustado a pre-
fader, la sefial sera dirigida desde justo antes del fader.

Canal de Sala de Control ...y a pre-fader (PFL).

ajustado a after-fader (AFL)...

Un canal con Escuchar habilitado queda indicado por un
boton Escuchar encendido, y también por el botén Escu-
char Global en el panel comun. Haga clic sobre el boton
Escuchar para desactivar el modo Escuchar. También
puede desactivar el modo Escuchar en todas las pistas al
mismo tiempo haciendo clic en el botén Escuchar, en el
panel comun.

Para mas informacién sobre la funcionalidad Escuchar,
vea el capitulo “Sala de Control (sélo Cubase)” en la pa-
gina 148.

Ajustar el panorama en el mezclador

El control de pan

Los controles de panoramizado en el mezclador se usan
para colocar un canal entre los lados izquierdo y derecho
del espectro estéreo. Por defecto, para los canales esté-
reo, el panorama controla el balance entre los canales iz-
quierdo y derecho. Puede cambiar esta opcion en las
Preferencias. Al seleccionar uno de los otros modos de
panoramizado, puede ajustar de modo independiente el
panoramizado para los canales izquierdo y derecho.

Para efectuar ajustes finos de panoramizado, mantenga
apretado [Mayus.] mientras desplaza el control de
panoramizado.
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= Para seleccionar la posicion (por defecto) central de
panoramizado, mantenga apretado [Ctrl[/[Comando] y
haga clic sobre el panel de control.

= Para canales MIDI, el control de panoramizado manda
mensajes de panorama MIDI.

El resultado dependera de codmo responda su instrumento MIDI a los
mensajes de panoramizado — compruebe su documentacion para
detalles.

= El Panoramizador Surround se describe en la seccion
“Usando el SurroundPanner” en la pagina 200.

Circunvalar (“bypass”) el panoramizado

Puede circunvalar el panoramizado de todos los tipos de

pista excepto las pistas MIDI. Para hacer esto, mantenga

pulsado [Mayus.] y [Alt]/[Opcién] mientras hace clic sobre
el ajuste de panoramizado de un canal del mezclador (en

el panel de fader o en la vista extendida del mezclador). El

estado de Circunvalacion del Panoramizado esta reflejado
en todas las secciones de ajustes de panoramizado; p.e€j.,

si circunvala un canal en el mezclador, se refleja automati-
camente en el Inspector de la pista respectiva.

Cuando el panoramizado de un canal esta desactivado,
esto es lo que ocurre:

* Los canales Mono se panoramizaran al centro.
* Los canales Estéreo se panoramizaran a izquierda y derecha.
= Los canales Surround se panoramizaran al centro.

= Para desactivar la circunvalacion del panoramizado,
simplemente presione [Mayus.]-[Alt]/[Opcion] y haga clic
de nuevo.

Acerca de los tres modos de panoramizado (s6lo
Cubase)

Si hace clic con el boton derecho en el campo de control
del panoramizado de un canal de audio (estéreo), puede
seleccionar uno de los siguientes modos de panoramizado:

Panoramizador Dual Estéreo
Panararnizador Combinada E stéreo

E v  Panoramizador de Balance Estéreo

= El Panoramizador de Balance Estéreo controla el ba-
lance entre los canales izquierdo y derecho.
Este es el modo por defecto.
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= Si el Panoramizador Dual Estéreo esta seleccionado,
habra dos controles de panoramizado con el control su-
perior dedicado al canal izquierdo y el control inferior de-
dicado al canal derecho.

Esto le permite ajustar el panorama de modo independiente para los ca-
nales izquierdo y derecho. Tenga en cuenta que es posible invertir los
canales izquierdo y derecho; es decir, el canal izquierdo puede ser pano-
ramizado a la derecha y viceversa. También puede “sumar” dos canales
situandolos en la misma posicién (p.ej., mono) — tenga en cuenta que
esto incrementara el volumen de la senal.

= Si esta seleccionado el Panoramizador Combinado Es-
téreo, las posiciones de panoramizado izquierda y dere-
cha se muestran como dos lineas con un area azul/gris
entre ellas.

Siinvierte los canales izquierdo y derecho, el area entre los controles de
panoramizado sera roja en vez de azul/gris.

En este modo, los controles de panoramizado izquierdo y
derecho estan enlazados, y pueden ser desplazados a la

izquierda y a la derecha como un unico control de panora-
mizado (manteniendo su distancia relativa).

= El modo Estéreo Combinado también le permite ajustar
independientemente los canales izquierdo y derecho.
Esto se consigue manteniendo apretado [Alt]/[Opcion] y
arrastrando el correspondiente control de panoramizado.

Al desplazar los controles de panoramizado combinados
de modo que el izquierdo o derecho alcancen su valor
maximo de panoramizado, naturalmente no aumentan de
valor. Si contintia desplazando en la misma direccion, sélo
se desplazara el otro control de panoramizado, alterando
por tanto el rango de panoramizado relativo ajustado hasta
que ambos canales se encuentren totalmente panoramiza-
dos a un lado. Si desplaza los controles de panoramizado
en la direccion opuesta sin liberar el ratén, se restaurara el
rango de panoramizado previamente ajustado.

= Los ajustes de panoramizado efectuados con el Pano-
ramizador Dual son reflejados en el Panoramizador Com-
binado y viceversa.
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= Puede especificar en las Preferencias (pagina VST) el
modo de panoramizado por defecto para las pistas de au-
dio insertadas.

Acerca del ajuste “Reparto Estéreo” (sélo canales de
audio)

En el didlogo de Configuracion del Proyecto hay un menu
emergente denominado “Reparto Estéreo”, en el cual
puede seleccionar uno o varios modos de panoramizado.
Estos hacen referencia al hecho de que, sin compensa-
cion de potencia, la potencia de la suma de los lados iz-
quierdo y derecho seria mayor (volumen mas alto) si un
canal estuviera panoramizado al centro que si lo estuviera
a la izquierda o a la derecha.

Para solucionar esto, el ajuste Reparto Estéreo le permite
atenuar las sefales panoramizadas al centro, por -6, -4.5
0 -3dB (por defecto). Al seleccionar 0dB se desactiva
efectivamente la panoramizacion de potencia constante.
Experimente con los diferentes modos para ver cual se
adapta mejor a cada situacion. También puede seleccio-
nar “Igual Energia” en este menu emergente, lo que signi-
fica que la potencia de la sefial se mantiene constante en
todas las posiciones de panoramizado.

Procedimientos especificos de
audio

Esta seccion describe las opciones y procedimientos ba-
sicos referentes a los canales de audio en el mezclador.

Opciones para la tira de canal de audio
extendida

Al usar las opciones de visualizacién de la tira de canal ex-
tendida, el panel superior puede ser ajustado para mostrar
una vista diferente para cada tira de canal de audio. Puede
seleccionar lo que desea ver en el panel extendido indivi-
dualmente o globalmente para todos los canales (vea “Se-
leccionar lo que va a visualizarse en las tiras de canal
extendidas” en la pagina 123).

Son posibles las siguientes vistas:

= Las 8 ranuras de insercion de efectos.

Las inserciones también pueden encontrarse en el Inspector y la ventana
de Configuraciones de Canal, vea “Usar Configuraciones de Canal” en
la pagina 134.

133

= Los 8 envios, con menus emergentes y deslizadores de
valores de nivel de envio.

Los envios también pueden encontrarse en el Inspector y la ventana de
Ajustes del Canal, vea “Usar Configuraciones de Canal” en la pagina
134.

= También tiene la opcidn de visualizar 4 envios a la vez
(las entradas de menu de los Envios 1-4 y 5-8).

Estos modos le ofrecen el beneficio adicional de mostrarle los envios de
nivel como valores en dB.

= No hay envios disponibles para los Canales de
Entrada/Salida.

= La seccion Ecualizacion, tanto con deslizadores de valo-
res (“EQs”") o como ajustes numéricos con un visor de
curva (“Curva EQs").

Estas dos vistas tienen exactamente los mismos controles pero diferen-
tes disposiciones graficas. La seccion de Ecualizacion también se en-
cuentra disponible en la ventana de Ajustes del Canal. Para
descripciones de los parametros de los Ecualizadores, vea “Efectuando
ajustes de Ecualizacion” en la pagina 135.

= La seccion del Panoramizador Surround (donde
corresponda).

Si el canal esta enrutado a un bus surround podra ver una version com-
pacta del Panoramizador Surround en el panel extendido — haga doble
clic para abrir el panel completo del Panoramizador Surround.

* La opcion Medidores muestra medidores grandes de
nivel en el panel extendido.
Funcionan exactamente igual que los medidores normales.

= Solo Cubase: La opcion de Paneles de Usuario mues-
tra paneles de dispositivo para la pista de audio, inclu-
yendo paneles para los efectos VST insertados, vea
“Pistas de audio” en la pagina 31. Puede acceder a los
Paneles de Usuario haciendo clic sobre la pestana en la
parte superior del visor de Paneles de Usuario en el mez-
clador extendido.

Para mas informacion sobre los Paneles de Dispositivo, vea el docu-
mento PDF separado “Dispositivos MIDI".

= Al seleccionar la opcion “Vacio” se mostrara en la tira
extendida un panel vacio.

= También puede seleccionar la opcién “Vista” — muestra
una vista preliminar de qué efectos de insercion, modulos
de ecualizacién y efectos de envio se encuentran activa-
dos para el canal.

Puede hacer clic sobre los indicadores para encender o apagar el co-

rrespondiente slot/ecualizador/envio.
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= Si ha seleccionado un parametro para la tira de canal
extendida y después cambia al modo “estrecho”, solo la

vista preliminar y el medidor pueden mostrarse en la tira

de canal extendida. Cuando vuelva al modo “ancho”, los

ajustes de parametros se visualizaran de nuevo.

Usar Configuraciones de Canal

Para cada tira de canal de audio en el mezclador y en el
Inspector; y para pista de audio en el Inspector, hay un bo-
ton de edicion (“e”).

Al hacer clic sobre dicho boton se abre la ventana de

Configuraciones de Canal de Audio VST. Por defecto,
esta ventana contiene:

= Una seccién con ocho ranuras de insercion de efectos (vea
“Efectos de audio” en la pagina 164).

= Cuatro modulos de Ecualizacion y un visor de curva de Ecua-
lizacion asociado (vea “Efectuando ajustes de Ecualizacion”
en la pagina 135).

= Una seccién con ocho envios (vea “Efectos de audio” en la
pagina 164).

* Un duplicado de la tira de canal del mezclador (sin el panel ex-
tendido pero con el panel de ajustes de entrada y salida).

Puede personalizar la ventana de Configuraciones de Ca-
nal, mostrando/ocultando los diversos paneles y/o cam-
biando su orden:

= Para especificar qué paneles deberian ser mostrados/oculta-
dos, haga clic con el botdn derecho del ratén en la ventana de
Configuraciones de Canal y active/desactive las opciones
respectivas en el submenu Personalizar Vista del ment con-
textual.

= Para cambiar el orden de los paneles, seleccione “Configura-
cién..." en el menu emergente Personalizar Vista y use los bo-
tones “Hacia arriba" y “Hacia abajo”.

Para mas informacion vea el capitulo “Personalizar” en la
pagina 504.

Cada canal tiene su propia ventana de ajustes de canal
(aunque puede ver cada una en la misma ventana si lo de-
sea — vea abajo).

Haga clic en el boton Edicion para abrir la ventana
Configuraciones de Canal.

€ VST Configuraciones de Canal de Audio - Audio 01

Audio 01

La ventana de Configuraciones de Canal se usa para las
siguientes operaciones:

= Aplicar ecualizacion, vea “Efectuando ajustes de Ecualiza-
cion” en la pagina 135.

= Aplicar efectos de envio, vea “Efectos de audio” en la pagina
164.

= Aplicar inserciones de efectos, vea “Efectos de audio” en la
pagina 164.

= Copiar ajustes de un canal y aplicarlos a otro canal, vea “Co-
piar ajustes entre canales de audio” en la pagina 138.

/\ Todas las configuraciones de canal se aplican a am-
bos lados de un canal estéreo.

Cambiar canales en la ventana de Configuraciones de
Canal

Puede visualizar los ajustes de cualquier canal desde una
Unica ventana.

Si la opcioén “Sincronizar Proyecto y Seleccion en el Mez-
clador” esta activada en las Preferencias (pagina Opcio-
nes de Edicion—Proyecto & Mezclador), esto puede
hacerse “automaticamente”:

= Abra la ventana de Configuraciones de Canal para una
pista y posiciénela de modo que pueda ver tanto la ven-
tana de proyecto como la ventana de Configuraciones de
Canal.
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Al seleccionar una pista en la ventana de proyecto auto-
maticamente se selecciona el canal correspondiente en el
mezclador (y viceversa). Si esta abierta una ventana de
Configuraciones de Canal, ésta cambiara automatica-
mente para mostrar los ajustes del canal seleccionado.
Esto le permite tener sélo una ventana de Configuracio-
nes de Canal abierta en una posicién conveniente de la
pantalla, y usarla para todos sus ajustes de Ecualizacion y
efectos.

También puede seleccionar un canal manualmente (y por
consiguiente cambiar lo que se muestra en la ventana de
Configuraciones de Canal abierta). Proceda asi:

1. Abra la ventana de Configuraciones de Canal de cual-
quier canal.

2. Abra el menu emergente de Escoger Canal a Editar
haciendo clic sobre el boton de flecha a la izquierda del
numero de canal encima de la vista de Fader.

Audio 01 Audio 01

v Audio 01
Grupo 1
ystic: 07
Fx 1-REVerence
MIDI 01
Groove Agent OME 02
Audio 02
Audio 03

3. Seleccione un canal desde el menu emergente para
mostrar los ajustes de dicho canal en la ventana de Confi-
guraciones de Canal abierta.

= Alternativamente, puede seleccionar un canal en el
mezclador haciendo clic sobre su tira de canal (asegurese
de que no hace clic sobre un control, ya que esto lo que
cambiard es el ajuste del parametro respectivo).

Esto selecciona el canal, y la ventana de Configuraciones de Canal se ac-
tualiza.

= Para abrir varias ventanas de Configuraciones de Canal
simultaneamente, pulse [Alt]/[Opcion] y haga clic sobre
los botones de Editar de los canales correspondientes.
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Efectuando ajustes de Ecualizacion

Cada canal de audio en Cubase tiene un ecualizador pa-
ramétrico con hasta cuatro bandas. Hay varios modos de
visualizar y ajustar los ecualizadores:

= Seleccionar uno de los varios modos de visualizacién
(“EQs" o0 “Curva EQs") para la tira de canal extendida en
el mezclador.

Estos modos contienen los mismos ajustes pero los presentan de modo
diferente:

En modo “Ecualizadores”, el deslizador de arriba
controla la ganancia, el central controla la frecuencia
y el inferior y el inferior controla el tipo de filtro y el
valor de Q.

En modo “Curva EQs" los ajustes de ecualizacién
se muestran como una curva. Los parametros se
ajustan haciendo clic sobre el valor y ajustando
con el fader que aparece.

= Al seleccionar las pestanas de “Ecualizadores” o
“Curva de EQ" en el Inspector.

La seccion “Ecualizadores” es similar al modo “Ecualizadores” en el
mezclador extendido o a la seccion “Ecualizadores” en la ventana Confi-
guraciones de Canal, mientras que la seccién “Curva de EQ" muestra un
visor en el que puede “dibujar” una curva de Ecualizacion. Ajustar la
Ecualizacion en el Inspector solo es posible para canales de audio basa-
dos en audio.

= Tenga en cuenta que, por defecto, solo se muestra la
pestaiia Ecualizadores. Para poder ver la pestaia Curva
de Ecualizadores, haga clic con el botén derecho del ra-
ton sobre una pestana del Inspector (no sobre el area va-
cia bajo el Inspector) y active la opcion “Curva de EQ”.

= Al usar la ventana de Configuraciones de Canal.

Le ofrece tanto deslizadores de parametros como un visor de curva sobre
el que puede hacer clic con el raton (el panel de Ecualizador + Curva) y
también le permite almacenar y recuperar presets de Ecualizacion.

Abajo describiremos como ajustar la Ecualizacion en la
ventana de Configuraciones de Canal, aunque los para-
metros son los mismos tanto en el mezclador como en el
Inspector (exceptuando la funcion de presets y reiniciali-
zar, que no estan disponibles en el mezclador).
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El panel Ecualizadores + Curva en la ventana Configura-
ciones de Canal consiste en cuatro médulos de Ecualiza-

cion con deslizadores de pardmetros, un visor de curva de
Ecualizacion y algunas funciones adicionales en la parte
superior.

Usar los controles de parametros

1. Active el mddulo EQ haciendo clic en su botén Banda
de EQ activa.

Aunque los mddulos tienen diferentes valores de frecuencia por defecto
y diferentes nombres de Q, todos tienen el mismo rango de frecuencias
(20Hz a 20kHz). La unica diferencia entre los modulos es que puede es-
pecificar diferentes tipos de filtro para cada médulo en concreto (vea
mas abajo).

2. Ajuste la cantidad de atenuacion o realce con el con-
trol de ganancia — el deslizador superior.
El rango es * 24dB.

3. Ajuste la frecuencia deseada con el deslizador de fre-
cuencia.

Esta es la frecuencia central del rango de frecuencias (20Hz a 20kHz)
que desea atenuar o realzar.

4. Haga clic sobre el deslizador inferior (a la izquierda)
para abrir el menu emergente de tipo de filtro y seleccio-
nes el tipo de filtro deseado.

Las bandas “eq1" y “eq4” pueden actuar como paramétricos, shelving o
filtros pasa altos/bajos, mientras que “eq2" y “eq3” siempre son filtros
paramétricos.
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5. Ajuste el valor de Q con el deslizador inferior (a la
derecha).

Esto determina la anchura del rango de frecuencias afectado. Valores
mas altos proporcionan un rango de frecuencias mas estrecho.

6. Si es preciso, puede activar y ajustar hasta cuatro
modulos.

= Tenga en cuenta que puede editar los valores también
de modo numérico, haciendo clic sobre un campo de va-
lor e introduciendo los valores deseados de ganancia, fre-
cuencia o Q.

Usar el visor de curva

Cuando active los modulos de Ecualizacion y realice sus
ajustes, vera que éstos se reflejan automaticamente en el
visor de curva de encima. También puede realizar los ajus-
tes en la curva (o combinar ambos métodos del modo en
que prefiera):

1. Para activar un modulo de Ecualizacion, haga clic so-
bre el visor de curva.

Esto afiade un punto de curva y activara uno de los modulos de mas
abajo.

2. Realice ajustes a la Ecualizacion arrastrando el punto
de la curva en el visor.

Esto le permite ajustar la ganancia (arrastrando hacia arriba o abajo) y la
frecuencia (arrastrando a izquierda y derecha).

3. Para ajustar el parametro de Q, pulse [Mayus.] y arras-
tre el punto de la curva hacia arriba o abajo.

Verad la curva de Ecualizacion ensancharse o estrecharse mientras arras-
tra el boton.

= También puede restringir la edicién pulsando [Ctrl]/
[Comando] (solo ajusta la ganancia) o [Alt]/[Opcion] (solo
ajusta la frecuencia) mientras arrastra el punto de la curva.

4, Para activar otro modulo de Ecualizacion, haga clic so-
bre algun lugar en el visor y proceda como anteriormente.

5. Para desactivar un modulo de Ecualizacion, haga do-
ble clic sobre su punto de curva o arrastrelo fuera del visor.

6. Para reflejar (“invertir”) la curva de eq sobre el eje x,
haga clic en el botdn a la derecha del visor de curva.

El boton Invertir Ecualizadores
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Circunvalar Ecualizacion (“bypass”)

Siempre que uno o varios médulos de Ecualizacion estén
activados para un canal, el botén de Ecualizacién se en-
cendera de color verde en la tira de canal del mezclador,
el Inspector (secciones Ecualizador y de Canal), lista de
pistas y ventana de Configuraciones de Canal (esquina
superior derecha de la seccion de Ecualizacion).

También puede circunvalar todos los médulos de Ecuali-
zacion. Esto es util, ya que le permite comparar el sonido
con y sin Ecualizacion. Proceda asi:

= En el mezclador, la lista de pistas y en la seccion de Ca-
nal del Inspector, haga clic sobre el boton de estado de
los ecualizadores de modo que se ponga amarillo.

Para desactivar la circunvalacion de Ecualizacion, haga clic nuevamente
sobre el boton, de modo que vuelva a su color verde original.

= En el Inspector (pestafia Ecualizadores) y en la ventana
Configuraciones de Canal (junto al botén de Ecualiza-
cion), haga clic sobre el boton Circunvalar (“bypass”),
junto al boton de Ecualizacion, de modo que se ponga de
color amarillo.

Haga clic nuevamente para desactivar el modo de Circunvalacion
(“bypass”) de Ecualizacion.

Bypass de EQ en el mezclador, en la ventana Configuraciones de Canal y
en el Inspector

Reinicializar la Ecualizacién

Encontrara el comando Reinicializar en el ment emergente
Presets en la ventana Configuraciones de Canal y en el Ins-
pector. Seleccionelo para desactivar todos los médulos de
EQyy reinicializar todos los parametros de EQ a sus valores
por defecto.

Usar presets de Ecualizacion

Algunos presets basicos de utilidad se incluyen con el
programa. Puede usarlos tal como vienen, o como punto
de partida para posteriores “retoques”.

= Para invocar un preset, haga aparecer el ment emer-
gente en la ventana Configuraciones de Canal o en el Ins-
pector y seleccione uno de los presets disponibles.

* Para almacenar los ajustes de Ecualizacion actuales
como preset, seleccione “Guardar Preset” en el menu

emergente de presets e introduzca el nombre deseado
para el preset en el didlogo que aparece.

= Para cambiar el nombre de un preset, seleccione “Re-
nombrar preset” en el menu emergente e introduzca un
nuevo nombre.

= Para borrar el preset seleccionado, seleccione “Supri-
mir preset” en el menu emergente.

= También puede aplicar ajustes de ecualizacién (e in-
serciones) desde los presets de pista, vea “Preescuchar
presets de pista MIDI, de instrumento y presets VST inde-
pendientemente de las pistas” en la pagina 317.

Ecualizar en la vista general del canal

Sila seccion “Canal” esta seleccionada en el Inspector o el
modo “Vista” esta seleccionada en el mezclador extendido,
tendra una vision de qué mddulos de EQ, efectos de inser-
cion y efectos de envio estan activados para ese canal.

Haciendo clic sobre el indicador respectivo (1 a 4), puede
activar o desactivar el correspondiente médulo de Ecuali-
zacion.

La vista general del canal en el Inspector
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La opcién “Usar Ajustes EQ de Cubase 3 por defecto”

En las Preferencias (pagina VST) encontrara la opcion
“Usar ajustes EQ de Cubase 3 por defecto”. Cuando ac-
tive esta opcidn, se usaran por defecto los ajustes de EQ
de Cubase 3. Esto significa que cuando cree una nueva
pista, los cuatro modulos de EQ se ajustaran a los tipos de
banda de EQ siguientes:

Este médulo de EQ... ...sera ajustado a
EQ1 Shelf Graves |

EQ2 Paramétrico |

EQ3 Paramétrico Il

EQ4 Shelf Agudos |

Copiar ajustes entre canales de audio

Es posible copiar todas las configuraciones de canal de
un canal de audio y pegarlos a uno o varios canales. Esto
se aplica a todos los tipos de canal basados en audio. Por
ejemplo, puede copiar los ajustes de Ecualizacion de una
pista de audio y aplicarlos a un grupo o a un canal de ins-
trumento VST, si quiere que tengan el mismo sonido.

Proceda asi:

1. En el mezclador, seleccione el canal del que desea co-
piar los ajustes.

2. Haga clic sobre el boton “Copiar los ajustes del Pri-
mer Canal Seleccionado” en el panel comun.

3. Seleccione el canal o canales a los que desea copiar
los ajustes y haga clic sobre el botén “Pegar Ajustes a los
Canales Seleccionados” (debajo del boton “Copiar los
ajustes del Primer Canal Seleccionado”).

Los ajustes se aplican al canal o canales seleccionados.

Puede copiar las configuraciones de canal entre diferen-
tes tipos de canales, pero solo se usaran aquellos canales
de destino para los que los ajustes correspondientes se
encuentren disponibles:

= Por ejemplo, ya que los canales de entrada/salida no tienen
efectos de envio, copiar desde ellos dejara intactos los ajus-
tes de Envios del Canal de destino.

138

* También, en el caso de Sonido Surround (s6lo Cubase), p.€j.,
cualquier efecto de insercion enrutado a canales de altavoces
surround sera enmudecido, cuando los ajustes se peguen a
un canal mono o estéreo.

Inicializar Canal y Inicializar Mezclador

El botén de Inicializar Canal puede encontrarse en la parte
inferior de la seccion de Panel de Control de la ventana
Configuraciones de Canal (si esta seccion no esta visible
en la ventana Configuraciones de Canal, abra el menu
contextual y seleccione “Panel de Control” en el submenu
Personalizar Vista). Inicializar Canal reinicializa el canal se-
leccionado a sus ajustes por defecto.

De modo similar, el panel comun del mezclador muestra

un boton de Poner a cero Mezclador/Canales — al hacer
clic sobre el mismo, se le preguntara si desea reinicializar
todos los canales o solo los seleccionados.

Los ajustes por defecto son:

Estan desactivados y reinicializados todos los ajustes de
ecualizacion, envios e inserciones.

Esta desactivado Solo/Enmudecer.

El fader esta en 0dB.

El Panoramizado estd situado en la posicién central.

El mezclador



Cambiar las caracteristicas de los medidores

En el menu contextual del mezclador, que se abre al hacer
clic con el boton derecho del ratén sobre cualquier lugar
del panel del mezclador, hay un submenu llamado “Confi-
guracion de Medidores”. Aqui puede ajustar las caracte-
risticas del mezclador que prefiera, con las siguientes
opciones:

= Sila opcion “Retencion de picos” esta activada, los ni-
veles mas altos registrados se “mantendran” y apareceran
como lineas estaticas horizontales en el medidor.

Tenga en cuenta que puede activar o desactivar esto haciendo clic so-
bre cualquier medidor de nivel de audio del mezclador.

Retencion de picos esta activado.
El nivel mas alto registrado se
muestra en el medidor.

= Sila opcion “Retencion infinita” esta activada, los nive-
les de pico se mostraran hasta que se reinicien los medi-
dores (haciendo clic en el visor de pico numérico, debajo
del medidor).

Si “Retencion Infinita” esta desactivado, puede especificar por cuanto
tiempo los niveles de pico seran mantenidos con el parametro “Tiempo
de Retencion de los Medidores” en las Preferencias (pagina VST-Medi-
dores). El tiempo de sostenimiento de los picos puede situarse entre
500 y 30000ms.

= Si“Medidores de Entrada” esta activado, los medidores
mostraran los niveles de entrada para todos los canales
de audio y canales de entrada/salida.

Tenga en cuenta que los medidores de entrada miden el nivel con pos-
terioridad al ajuste de ganancia de entrada (sélo Cubase).

= Si “Medidores Post-Fader” esta activado, los medido-
res mostraran los niveles post-fader.
Este es el ajuste por defecto para los canales del mezclador.

= En Cubase también hay un modo de “Medidores Post-
Panoramizador”.

Es similar al modo “Medidores Post-Fader”, pero los medidores refleja-
ran también los ajustes de panorama.

= Si “Liberacién Rapida” esta activado, los medidores
responderan muy rapidamente a los picos de nivel. Si “Li-
beracion Rapida” esta desactivado, los parametros res-
ponderan de modo mas parecido a los medidores
estandar.

Puede ajustar el tiempo que tardan los medidores en “caer” en las Prefe-
rencias (pagina VST-Medidores).

Usar canales de grupo

Puede dirigir las salidas de multiples canales de audio a un
grupo. Esto le permite controlar los niveles de los canales
usando un fader, aplicar los mismos efectos y ecualizacion
a todos ellos, etc. Para crear un canal de grupo, proceda
como sigue:

1. Seleccione Anadir Pista desde el menu Proyecto y se-
leccione “Grupo” en el submenu que aparece.

2. Seleccione la configuracion de canal deseada y haga
clic en Aceptar.

Se afiade a la lista de pistas una pista de canal de grupo y su correspon-
diente tira de canal de grupo se afiade al mezclador. Por defecto, la pri-
mera tira de canal de grupo es etiquetada como “Group 1", pero puede
cambiarle el nombre igual que a cualquier otro canal en el mezclador.

3. Despliegue el menu emergente Enrutado de Salida
del canal que quiera enrutar al canal de grupo, y selec-
cione el canal de grupo.

La salida del canal de audio se encuentra ahora redirigida al grupo
seleccionado.

4. Haga lo mismo para los otros canales que desea enru-
tar al grupo.

/N Puede seleccionar un canal de grupo como una En-
trada para una pista de audio; p.ej., para grabar una
submezcla de varias pistas enrutadas a un mismo
grupo (vea “Grabar desde buses” en la pagina 77).
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Ajustes para canales de grupo

Las tiras de canal de grupo son (casi) idénticas a las tiras
de canal de audio del mezclador. Las descripciones de las
caracteristicas del mezclador proporcionadas anterior-
mente en este mismo capitulo también se aplican a los ca-
nales de grupo. Solo hay algunas consideraciones:

* Puede enrutar la salida de un grupo a un canal de audio
(vea “Grabar desde buses” en la pagina 77), a un bus de
salida o a otro grupo.

No puede enrutar un grupo a si mismo. El enrutado se realiza con el
menu emergente de Enrutado de Salidas en el Inspector (seleccione la
subpista para el grupo en la lista de pistas) o en la seccion de enrutado
en la parte superior de cada tira de canal.

= No hay menus emergentes de Enrutado de Entrada, de
botones de Monitorizar o de Activar Grabacion para los
canales de grupo.

Es debido a que las entradas nunca se conectan directamente a un
grupo.

= La funcionalidad de Solo es enlazada automaticamente
para los canales enrutados a un grupo y el canal del grupo
en si mismo.

Esto significa que si pone un canal de grupo en solo, todos los canales
enrutados a dicho grupo son puestos automaticamente en el mismo
modo. De modo similar, al poner un canal en solo que esta enrutado a un
grupo, activara dicho estado para el canal de grupo.

= La funcionalidad de Enmudecer depende del ajuste “Ca-
nales de Grupo: Enmudecer fuentes” en las Preferencias
(pagina VST).

Por defecto, al enmudecer un canal de grupo no pasara audio a través
de dicho grupo. De todas maneras, los otros canales que estén enruta-
dos directamente a dicho canal de grupo permaneceran sin enmudecer.
Cualquiera de esos canales podra oirse si tiene envios auxiliares enruta-
dos a otros canales de grupo, canales FX o buses de salida.

Si la opcion “Canales de Grupo: Enmudecer fuentes” esta activada en
las Preferencias (pagina VST), al enmudecer un canal de grupo todos los
otros canales directamente dirigidos al mismo también seran enmudeci-
dos. Pulsando “Enmudecer” de nuevo desenmudecera el canal de grupo
y todos los otros canales directamente enrutados a él. Los canales que
ya estaban enmudecidos anteriormente no recordaran su estado de en-
mudecimiento y seran desenmudecidos al mismo tiempo que el canal de

grupo.
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/N La opcion “Canales de Grupo: Enmudecer fuentes”
no afecta al modo en que se escribe la automatiza-
cion. La escritura de automatizacion de enmudeci-
miento en un canal de grupo solo afecta al canal de
grupo y no a los canales enrutados al mismo. Al es-
cribir la automatizacion, vera como los otros canales
se enmudecen al activar esta opcion. De todas ma-
neras, al reproducir, solo el canal de grupo respon-
dera a la automatizacion.

Una aplicacién de los canales de grupo es la de usarlos
como “racks de efectos” — vea el capitulo “Efectos de au-
dio” en la pagina 164.

Acerca de los buses de salida

Cubase usa un sistema de buses de entrada y salida que
se configura usando el didlogo Conexiones VST. Esto se
describe en el capitulo “Conexiones VST: Configurar los
buses de entrada y salida” en la pagina 13.

Los buses de Salida le permiten enviar audio desde el
programa hasta las salidas de su tarjeta de sonido.

Enrutar canales de audio a los buses

Para enrutar la salida de un canal de audio a uno de los
buses activos, proceda como sigue:

1. Abra el mezclador.

2. Asegurese de que el panel de enrutado es visible —
vea “Tiras de canal normales y extendidas” en la pagina
122.

3. Haga aparecer el menu emergente de Enrutado de
Salida en la parte superior de la tira de canal y seleccione
uno de los buses.

Este menu emergente contiene los buses de salida configurados en la
ventana Conexiones VST, asi como los canales de grupo disponibles
(suponiendo que los buses y los grupos sean compatibles con la confi-
guracion de altavoces del canal — vea “Enrutado” en la pagina 18).

También puede efectuar ajustes de enrutado en el
Inspector.

Para detalles sobre el enrutado de canales surround (solo
Cubase), vea “Surround en el mezclador” en la pagina
198.
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Visualizar los buses de salida en el mezclador

Los buses de Salida se muestran como canales de salida
en un panel separado a la derecha del mezclador. Usted
puede mostrar u ocultar este panel haciendo clic en el bo-
ton Ocultar Canales de Salida en el panel comun del mez-
clador.
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Cada canal de salida tiene la apariencia de una tira de ca-
nal de audio convencional. Aqui puede realizar lo siguiente:

= Ajustar los niveles maestros para todos los buses de salida
configurados usando los faders de nivel.

= Ajustar la ganancia de entrada y la polaridad de los buses de
salida (solo Cubase).

= Afadir efectos o Ecualizacion a los canales de Salida (vea el
capitulo “Efectos de audio” en la pagina 164).

Procedimientos especificos MIDI

Esta seccién describe procedimientos basicos para cana-
les MIDI en el mezclador.

Seleccionar lo que va a mostrarse en la tira de
canal MIDI extendida

Al usar las opciones de la vista de tira de canal extendida
(vea “Tiras de canal normales y extendidas” en la pagina
122), el panel superior puede ser configurado para mos-
trar diferentes vistas para cada tira de canal MIDI. Selec-
ciona lo que va a visualizar para cada canal usando el
menu emergente de Opciones de Visualizacion en la parte
superior de cada tira de canal. Son posibles las siguientes
vistas:

= Las inserciones de efectos MIDI.

Las inserciones MIDI también pueden encontrarse en el Inspector y la
ventana de Configuraciones de Canal para canales MIDI. El uso de las
inserciones de efectos MIDI se describe con detalle en el capitulo “Efec-
tos y parametros MIDI en tiempo real” en la pagina 329.

= Los efectos de envio MIDI.

Los envios también pueden encontrarse en el Inspector y la ventana de
Configuraciones de Canal para los canales MIDI. El uso de los efectos

de envio MIDI se describe con detalle en el capitulo “Efectos y parame-
tros MIDI en tiempo real” en la pagina 329.
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= La opcion “Medidor” muestra un medidor grande de ni-
vel (velocidad) en el panel extendido.

= También puede seleccionar la opcion “Vista” — le mues-
tra una vision general gréfica de las ranuras de insercion
de efectos y los efectos de envio activados para el canal.
Puede hacer clic sobre los indicadores para activar o desactivar la co-
rrespondiente ranura/envio.

= Solo Cubase: La opcion “Panel de Usuario” le permite
importar paneles de dispositivo MIDI — esto se describe
en el documento separado PDF “Dispositivos MIDI".

= Al seleccionar “Vacio” se visualizara un panel en blanco
sobre la tira extendida.

* Puede ajustar la vista para todos los canales en el mez-
clador seleccionando entre las opciones del menu emer-
gente de Visualizacion en el panel comun.

Seleccionar Ecualizacion o Panoramizadores Surround (que sélo se apli-
can a canales de audio) no cambiard la vista para los canales MIDI. Al
seleccionar inserciones o envios desde el panel comun, si cambiara la
vista para todos los tipos de canal.

Usar configuraciones de canal

Para cada tira de canal MIDI en el mezclador (y pista MIDI
en la lista de pistas o en el Inspector), hay un botén de edi-
cion (“e”).

Al hacer clic sobre dicho boton se abre la ventana de
Configuraciones de Canal MIDI. Por defecto, esta ventana
contiene un duplicado de la tira de canal del mezclador,
una seccién con cuatro inserciones y una seccion con
cuatro efectos de envio.

Puede personalizar la ventana de Configuraciones de Ca-
nal, mostrando/ocultando los diversos paneles y/o cam-
biando su orden:

= Para especificar qué canales deberian mostrarse/ocultarse,
haga clic con el boton derecho del ratén, y active/desactive
las respectivas opciones en el submenu Personalizar Vista del
menu contextual.

= Para cambiar el orden de los paneles, seleccione “Configura-
cion” en el menu emergente Personalizar Vista y use los boto-
nes “Hacia arriba" y “Hacia abajo” en el didlogo que se abre.
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Cada canal MIDI tiene su propia ventana de configuracio-
nes de canal.

- Configuraciones de Canal MIDI - MIDI 01
MiDI 01

Track Control

m
1l

Auto LFO

La ventana de Configuraciones de Canal MIDI

Utilidades

Enlazar/Desenlazar canales

Esta funcién se usa para “enlazar” los canales selecciona-
dos en el mezclador de modo que cualquier cambio apli-
cado a un canal sera reflejado por todos los canales en
dicho grupo. Puede enlazar tantos canales como desee.
Para enlazar canales en el mezclador, proceda como sigue:

1. Pulse [Ctrl]/[Comando] y haga clic sobre todos los ca-
nales que desea enlazar.
[Mayus.]-clic le permite seleccionar un rango continuo de canales.

P~
4
-
4
-
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rlofs)
| Irlo]s)

Siempre en Frente

Ventana
Objetivo de los Comandos

Visibilidad del Canal

Enlazar Canales %
Desenlazar Canales

Afiadir Pista

Guardar Canales Seleccionados
Catgar Canales Seleccionados

Bl ®e FEEGER
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2. Haga clic con el boton derecho sobre algun lugar gris
del panel de mezcla.
El menu contextual del mezclador aparece.

3. Seleccione “Enlazar Canales” desde el menu
contextual.

= Para desenlazar canales, seleccione uno de los canales
enlazados y seleccione la opcion “Desenlazar Canales”
desde el menu contextual del mezclador.

Los canales estan desenlazados. Tenga en cuenta que no tiene que se-
leccionar todos los canales enlazados, basta con uno de ellos.

= No es posible eliminar canales individuales del estado
de Enlazar.

Para efectuar ajustes individuales a un canal enlazado, pulse [Alt]/[Op-
cion] cuando cambie el ajuste.

¢Qué sera enlazado?

Las siguientes reglas se aplican para los canales
enlazados:

= Solo sera enlazado entre los canales: nivel, enmudecer,
solo, seleccionar, monitor y activar grabacion.

No seran enlazados: efectos/Ecualizacion/panoramizado/enrutado de
entrada y salida.

= Cualquier ajuste de canal individual que hubiera reali-
zado antes de enlazar permanecera hasta que altere el
mismo ajuste para cualquiera de los canales enlazados.
Por ejemplo, si enlaza tres canales, y uno de ellos estaba enmudecido
cuando aplico la funcion de Enlazar Canales, dicho canal permanecera en-
mudecido después de enlazarlo. De todos modos, si enmudece otro canal
todos los canales enlazados seran enmudecidos. Por tanto, el ajuste indi-
vidual de un canal se pierde tan pronto como cambia el mismo parametro
para cualquiera de los canales enlazados.
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* Los niveles de los faders estaran “encadenados”.
La diferencia relativa de nivel entre los canales se mantendra si desplaza
un fader de un canal enlazado.
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Los tres canales mostrados estan enlazados. Al bajar un fader cambian los
niveles de los tres canales, pero se mantiene el nivel de mezcla relativo.

= Pulsando [Alt]/[Opcion], puede efectuar ajustes y cam-
bios individuales a los canales enlazados.

= Los canales enlazados tienen subpistas de automati-
zacion individuales. Estas son completamente indepen-
dientes, y no se ven afectadas por la funcién Enlazar.

El submenu Ventana

El menu contextual del mezclador, que se abre al hacer clic
con el boton derecho del raton sobre cualquier lugar del
fondo de la ventana del mezclador, proporciona el subment
Ventana. Sus opciones son Utiles para cambiar rapida-
mente a otra ventana de mezclador abierta, mostrar/ocultar
los diversos paneles del mezclador, etc. Contiene las si-
guientes opciones:

* Mostrar Vista de las Configuraciones de Entrada/Salida
Le permite mostrar/ocultar la seccién superior del mezclador, la cual
contiene los ajustes de enrutado de entrada/salida.

= Mostrar Vista extendida

Le permite mostrar/ocultar la seccién intermedia del mezclador, donde
puede visualizar los diferentes ajustes para los canales (Ecualizadores,
efectos de envio, etc.).

= Mezclador Siguiente
Visualiza la ventana de mezclador siguiente (si tiene varias ventanas de
mezclador abiertas).
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Guardar ajustes de mezclador

Es posible guardar los ajustes del mezclador al completo,
para todos los canales o para los canales seleccionados
relacionados con audio en el mezclador. Estos pueden ser
recuperados mas tarde en cualquier proyecto. Las configu-
raciones de canal se guardan como archivos de configura-
ciones de canal. Tienen la extension de archivo “.vmx".

Siempre en Frenke

Wentana 3
Obijetiva de los Comandos

visibilidad del Canal 3

Enlazar Canales
Desenlazar Canales

Afiadir Pista 3

Guardar Canales Seleccionados %
Cargar Canales Seleccionados

izuardar kodas las Configuraciones del Mezclador
Zargar Todas las Configuraciones del Mezclador

Hacer clic derecho en cualquier lugar del panel del mez-
clador o en la ventana Configuraciones de Canal hara
aparecer el menu contextual en el que podra encontrar las
siguientes opciones de Guardar:

= “Guardar Canales Seleccionados” guardara todas las
configuraciones de canal de los canales seleccionados.
El enrutado de Entrada/Salida no se guardara.

= “Guardar todas las Configuraciones del Mezclador”
guardara todas las configuraciones de canal para todos
los canales.

Al seleccionar cualquiera de las opciones de mas arriba,
se abre un didlogo de archivos estandar donde podra se-
leccionar un nombre y lugar de almacenamiento para el
archivo en su unidad de disco.

/N Guardar los ajustes del mezclador no se aplica a los
canales MIDI del mezclador — isélo se guardan los
canales relacionados con audio (grupo, audio, ins-
trumento, retorno de efecto, VSTi y ReWire) con
esta funcion!
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Cargar ajustes del mezclador

Cargando Canales Seleccionados

Para cargar los ajustes del mezclador guardados para ca-
nales seleccionados, proceda como sigue:

1. Seleccione el mismo numero de canales en el nuevo
proyecto para que encaje con el nimero de canales cuyos
ajustes guardé en el proyecto anterior.

Por ejemplo, si guardd ajustes para seis canales, seleccione seis cana-
les en el mezclador.

= Los ajustes de Mezclador seran aplicados en el mismo
orden en que estaban en el mezclador.

Por tanto, si graba ajustes desde los canales 4, 6 y 8 y aplica dichos
ajustes a los canales 1, 2 y 3, los ajustes guardados para el canal 4 se
aplicaran al canal 1, los ajustes guardados para el canal 6 al canal 2 y asi
sucesivamente.

2. Haga clic con el boton derecho del raton para abrir el
menu contextual y seleccione “Cargar Canales Seleccio-
nados”.

Aparece un dialogo de archivo estandar, donde puede localizar el ar-
chivo grabado.

3. Seleccione el archivo y haga clic en “Abrir”.
Las configuraciones de canal se aplicaran a los canales seleccionados.

/N Cargar ajustes del mezclador no se aplica a los ca-
nales MIDI del mezclador — isélo se guardan y pue-
den ser cargados los canales relacionados con
audio (grupo, audio, instrumento, retorno de efecto,
VSTiy ReWire) con esta funcién!

Si escoge aplicar configuraciones de canal a menos
canales de los que guardo, el orden de los canales
de mezclador guardados se aplica — es decir, los ca-
nales a los que no se aplicaran son los de numero de
canal mas alto (o mas a la derecha del mezclador).

Cargar todas las Configuraciones del Mezclador

Al seleccionar “Cargar todas las Configuraciones del
Mezclador” desde el menu contextual se le permite abrir
un archivo de ajustes de mezclador guardado, y aplicar
los ajustes almacenados a todos los canales para los que
haya informacion incluida en el archivo. Todos los canales,
ajustes de salida, Instrumentos VST, envios y efectos
“maestros” se veran afectados.
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= Por favor, tenga en cuenta que si los ajustes del mez-
clador guardados eran para 24 canales, p.€j., y el mezcla-
dor al que los aplica contiene 16 canales, solo se aplicaran
los ajustes para los canales del 1 al 16 — esta funcion no
afadira canales automaticamente.

Acerca de la ventana de Rendimiento VST

€* Rendimiento VST

La ventana de Rendimiento VST se abre desde el menu
Dispositivos. La ventana muestra dos medidores: el medi-
dor ASIO, que indica la carga de CPU, y el medidor de
Disco, que muestra la tasa de transferencia del disco duro.
Se recomienda que la compruebe de vez en cuando, o la
mantenga siempre abierta. Incluso si ha sido capaz de acti-
var un gran numero de canales de audio en el proyecto sin
que se le muestre ninguin aviso, puede tener problemas de
rendimiento al afiadir EQs o efectos.

= El medidor ASIO (arriba) muestra el rendimiento, es de-
cir, el tiempo requerido para completar las tareas de pro-
cesado actuales. Cuantas mas pistas, efectos, EQs, etc.
use en su proyecto, mas tiempo necesitara el procesado, y
el medidor ASIO mostrara actividad durante mas tiempo.
Si el indicador rojo de sobrecarga se enciende, tiene que disminuir el nu-
mero de modulos de ecualizacion, efectos activos y/o canales de audio
reproduciéndose simultaneamente.

* La barra inferior muestra la carga de transferencia del
disco duro.

Si el indicador rojo de sobrecarga se enciende, el disco duro no propor-
ciona datos suficientemente rapido al ordenador. Tiene que disminuir el
numero de pistas reproduciéndose usando la funcion Desactivar pista (vea
“Acerca de Activar/Desactivar Pista” en la pagina 69). Si esto no sirve de
ayuda, necesitara un disco duro mas rapido.

Tenga en cuenta que el indicador de sobrecarga puede parpadear ocasio-
nalmente; p.ej., al localizar una posicion durante la reproduccion. Esto no
indica un problema, sino que ocurre porque el programa necesita un mo-
mento para que todos los canales carguen los datos de la nueva posicion
de reproduccion.

= Los medidores de ASIO y carga de disco también se
pueden mostrar en la barra de transporte (como “Rendi-
miento”) y en la barra de herramientas de la ventana de
proyecto (como “Medidor de Rendimiento”).

Aqui se muestran como dos medidores verticales en miniatura (por de-
fecto en la parte izquierda del panel/barra de herramientas).
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Diagramas del Mezclador VST
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Introduccion

Secciones de Monitorizacion de las mesas de
mezcla grandes

En los estudios analdgicos tradicionales, la mesa de mez-
clas mantenia el control sobre cada sefial de audio en el
estudio, incluyendo los monitores de la sala de control, sis-
temas de auriculares, maquinas de cinta externas de 2-pis-
tas y comunicaciones tales como el sistema de talkback.

La mesa en si misma proporcionaba un medio para crear
multiples mezclas de referencia para los intérpretes en el
estudio. Usando los envios auxiliares, el ingeniero podia
crear multiples mezclas de referencia para los diversos in-
térpretes, disponiendo cada uno de ellos de una mezcla
unica adaptada para cada persona o grupo de intérpretes.

Con la llegada de la estacion de trabajo de audio digital
(“DAW?"), muchas de las funciones de la mesa de mezclas
pasaron a ser ejecutadas desde dentro del software de
audio, permitiendo una mayor flexibilidad y recuperacion
automatica de cualquier ajuste. En muchos estudios, la
mesa de mezcla permanecia sin usar, excepto para ajustar
el volumen de los altavoces, pasar a monitorizar dispositi-
vos externos y enrutar sefiales a los auriculares y otros
sistemas de reproduccion de mezclas de referencia.

Se han disefiado unidades de hardware mas pequefas
para reemplazar la seccién de monitorizacion usando un
simple potenciémetro de volumen con interruptores de al-
tavoz y entrada. Algunos incluso incluyen un sistema de
talkback y amplificadores de auriculares.

Sonido surround

Con mas y mas grabacion y mezcla surround siendo mez-
clada en el entorno del DAW, las necesidades de la sec-
cion de monitorizacion se han visto enormemente
ampliadas. Las configuraciones de sonido surround tienen
que poder trabajar con altavoces estéreo mas pequefios e
incluso con sistemas de altavoces mono. Pasar de uno a
otro puede llegar a volverse bastante complicado. La habi-
lidad de realizar mezclas de audio multicanal es necesaria
para el uso diario de los profesionales del sonido.
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Sala de Control Virtual - El concepto

El concepto que se escondia tras las funcionalidades de
la creacion de la Sala de Control en Cubase era dividir el
entorno del estudio en el area interpretativa (estudio) y el
area del ingeniero/productor (sala de control), comun de
los estudios tradicionales. Previamente, una mesa de
mezclas analégica o algin método de control de altavo-
ces y enrutado de monitorizacién eran necesarios para
proporcionar esta funcionalidad al entorno del DAW.

Con sus capacidades de Mezclador de Sala de Control y
Vista de Sala de Control, Cubase le ofrece la funcionali-
dad de la seccion de monitorizacion de las consolas ana-
logicas, junto con mas funciones, en un entorno virtual
basado en VST, donde se espera flexibilidad y respuesta
instantanea.

Caracteristicas de la Sala de Control

Las siguientes caracteristicas estan disponibles para el
Mezclador de Sala de Control:

= Soporte para hasta cuatro conjuntos de monitores con varias
configuraciones de altavoces, sistemas desde mono hasta
Musica 6.0 o Cine.

Salida de Auriculares dedicada.

Soporte para hasta cuatro salidas de mezclas de referencia de-
nominadas “Estudios”.

Canal de Talkback dedicado con enrutado flexible y derrotado
de grabacién automatico.

Soporte para hasta seis entradas externas con configuracio-
nes de hasta surround 6.0.

Enrutado de la pista de metronomo y control de nivel para to-
das las salidas de Sala de Control.

Opciones de Bus de Escucha Flexibles con el ajuste de Ate-
nuacion de Escucha que permite a las pistas activadas para la
Escucha ser escuchadas en contexto con la mezcla general.
Activacion del Bus de Escucha tanto en la Sala de Control
como en las salidas de Auriculares.

Ajustes de downmix definibles por el usuario usando el plug-
in Downmix para todas las configuraciones de altavoces.
Modo Solo individual para cada altavoz para todas las confi-
guraciones de altavoces.

Multiples inserciones en cada canal de Sala de Control para
medicién y decodificacion surround entre otras muchas posi-
bilidades.

Funcién de Atenuacion de Monitor con un nivel ajustable.
Nivel de Monitor Calibrado definido por el usuario para mezcla
de post-produccion en un entorno calibrado.
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Ganancia de Entrada Ajustable y polaridad de entrada en to-
das las entradas externas y salidas de Altavoces.

Medidores de tamario completo en cada canal de la Sala de
Control.

Soporte para hasta cuatro envios auxiliares (Envios de Estu-
dio) para la creacion de mezclas de referencia diferenciadas
para los intérpretes. Cada salida de Estudio tiene su propia
mezcla de referencia.

La posibilidad de desactivar la Seccion de Sala de Control al
trabajar con una solucién de monitorizacién o una mesa de
mezclas externa.

Operaciones de la Sala de Control

En los estudios analdgicos tradicionales, la seccion de la
sala de control de la mesa de mezclas contenia el con-
junto de controles mas usados en todo el estudio. A me-
nudo, el nivel del monitor de estudio tenia las marcas
borradas de tanto usarlo.

La necesidad de poder cambiar constantemente de fuen-
tes de monitorizacion, ajustar el volumen de los monitores y
enrutar las varias mezclas de referencia y otras fuentes a los
sistemas de auriculares es la norma en casi todas las sesio-
nes. Satisfacer las necesidades de varios intérpretes en el
estudio mas las del productor y el ingeniero supone un tra-
bajo constante que requiere flexibilidad y facilidad de ope-
racion. La comunicacion entre todos debe ser totalmente
clara sin interferir en la creatividad de los intérpretes.

Con todo esto en mente, el Mezclador de Sala de Control
de Cubase esta disefiado para satisfacer dichas necesi-
dades con una solucién simple a la vez que altamente
flexible. El entorno de mezcla virtual de VST es la solucion
ideal a las variadas necesidades de una matriz de una sala
de control. Con un mezclador virtual, es posible un alto
grado de personalizacién y unos ajustes precisos, junto
con la posibilidad de poder recuperar todos esos ajustes
en cualquier momento.

Configurar la Sala de Control

Las caracteristicas de la Sala de Control estan configura-
das en varios sitios dentro de Cubase.

= Laventana de Conexiones VST tiene una pestaria etiquetada
como “Estudio” en la que se definen las entradas y salidas de
|la tarjeta de sonido para los canales de la Sala de Control.
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En el menu Dispositivos encontrara la Vista de Sala de Con-
trol, que le ofrecera una vista general de los canales de la Sala
de Control y la circulacion del sonido.

En el menu Dispositivos encontrara el Mezclador de Sala de

Control, que le permitira operar con las funcionalidades de la
Sala de Control.

En el didlogo de Preferencias (pagina VST-Sala de Control)
encontrara algunos ajustes generales de la Sala de Control.

Conexiones VST - pestaiia Estudio

La pestana Estudio de la ventana Conexiones VST es
donde configura las entradas y salidas para el Mezclador
de Sala de Control. Para mas informacion, vea el capitulo
“Conexiones VST: Configurar los buses de entrada y sa-
lida" en la pagina 13. Por defecto, se crea un canal de Mo-
nitor estéreo después de instalar Cubase.

Canales de la Sala de Control

Hay cinco tipos de canales que puede crear, cada uno
definiendo o una entrada o una salida del Mezclador de
Sala de Control. Conforme se van creando mas canales,
el Mezclador de Sala de Control se va expandiendo para
mostrar los controles de cada canal.

Monitores

Cada canal de Monitor es un conjunto de salidas que estan conectadas
a los altavoces de monitorizacion en la Sala de Control. Cada Monitor se
puede configurar como mono, estéreo o hasta una configuracion de alta-
voces en surround 6.0. Pueden crearse hasta cuatro Monitores, cada
uno con una configuracion de altavoces diferente.

= Auriculares

El canal de Auriculares se usa por el ingeniero en la sala de control para
comprobar mezclas de referencia y como otra opcién para escuchar la
mezcla o entradas externas en un par de auriculares. No esta pensado
para mezclas de referencia que los intérpretes usen al grabar. Sélo esta
disponible un canal de auriculares Estéreo.

Estudios

Los canales de Estudio estan pensados para enviar mezclas de referen-
cia a los intérpretes en el estudio durante la grabacion. Tienen funciones
de talkback y clic y pueden monitorizar la mezcla principal, entradas ex-
ternas o una mezcla de referencia dedicada. Pueden crearse hasta cua-
tro Estudios permitiendo cuatro mezclas de referencia distintas para los
intérpretes.

Entradas externas

Las entradas externas son para monitorizar dispositivos externos tales
como reproductores de CD, grabadores multi-canal o cualquier otra
fuente de audio. Pueden crearse hasta seis entradas externas con diver-
sas configuraciones desde mono hasta surround 6.0.
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= Talkback

El Talkback es una entrada mono usada para un sistema de comunica-
ciones entre la sala de control y los intérpretes en el estudio. Sélo esta
disponible un canal de Talkback mono.

Los canales de Sala de Control no pueden compartir entra-
das o salidas con los FX externos o con instrumentos exter-
nos, segun se definen en la ventana Conexiones VST (vea

“Conectar un instrumento/efecto externo” en la pagina 21).
Cuando esté creando conexiones para cada canal, solo es-
taran disponibles aquellas cuyos puertos de dispositivo no
hayan sido usados para FX o instrumentos externos.

Si las salidas y los canales de Monitor comparten los mis-
mos puertos del dispositivo, podria generarle una gran con-
fusion. Como punto de partida, ajuste todas las salidas a
“No Conectado” mientras se configura la Sala de Control.

/N El Mezclador de Sala de Control esta disefiado para
mostrar informacion y controles sélo para los canales
que ha definido en el dialogo Conexiones VST. Por
ejemplo, si no ha definido ningun canal de Estudio, no
apareceran en el Mezclador de Sala de Control. La
Vista de la Sala de Control muestra todos los canales
posibles pero solo resalta aquellos que han sido defi-
nidos. Para ver todos los controles disponibles en el
Mezclador de Sala de Control, cree el maximo nimero
de canales en la pestana Estudio de la ventana Co-
nexiones VST.

Crear un canal de Sala de Control

Para crear un nuevo canal, abra la pestafa Estudio de la
ventana Conexiones VST y haga clic sobre el boton Anadir
Canal. Un menu emergente lista todos los tipos disponi-
bles de canales junto con la cantidad disponible para cada
tipo. Seleccione el tipo de canal que quiera crear. Para la
mayoria de tipos de canal se abre un didlogo, que le per-
mite elegir la configuracion del canal (estéreo, 5.1, etc.).

Lok

Estudio

€ Conexiones VST - Estudio

Eniratlas | Saldas | Grupo/FX | P Exteno Instiumentos extemos |

Bl Todo Desacliva Sala de Contiol
(5 dip) et e

Afiadi canal g
Y Afiad

Nombre de Bus stive |
A Talkback
s Ex 1

K Estuio 1
K Estudio 2
Bl Moritar 1

Altavoces
Heno
Esiéren
Esiéien
Estéien
Estéren

]

K Afiac Estudio (2 cisp.)
O

Bl Afiadi Monitor (2 disp.)
THeConectade [

<] B

La pestafia Estudio de la ventana Conexiones VST mostrando varios
canales de la Sala de Control
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Después de hacer clic en Aceptar, el nuevo canal apare-
cera en la ventana Conexiones VST. Para cada destino de
audio se debe seleccionar un dispositivo. Puede asignar
puertos del dispositivo a canales de la misma manera que
asignar conexiones VST.

/N Tenga en cuenta que la asignacién para todos los ca-
nales de la Sala de Control excepto canales de Moni-
tor es exclusiva, lo que significa que no puede asignar
el mismo puerto del dispositivo a una entrada o salida
y a un canal de la Sala de Control a la vez.

Los canales de Monitor, sin embargo, pueden com-
partir puertos del dispositivo entre ellos asi como en-
tradas y salidas. Esto puede ser util si usa los mismos
altavoces como un par estéreo y también como los
canales izquierdo y derecho de una configuracion de
altavoces surround. El intercambio entre monitores
que comparten puertos del dispositivo deberia ser in-
mediato, proporcionando cualquier downmix de audio
multi-canal a estéreo si es preciso. Solo puede estar
activo un conjunto de monitores en un momento de-
terminado.

Monitores

Cree un canal de Monitor para cada conjunto de altavo-
ces en su estudio. Un estudio tipico de post-produccién
tiene un conjunto de altavoces 5.1, otro conjunto de alta-
voces estéreo e incluso un Unico altavoz mono para com-
probar la compatibilidad de niveles en broadcast mono. El
Mezclador de Sala de Control le permite cambiar de alta-
voces faciimente. Cada conjunto de monitores puede te-
ner sus propios ajustes de downmix, ganancia de entrada
y ajustes de polaridad de entrada.

Auriculares

Cree un canal de Auriculares si pretende escuchar con
auriculares en la sala de control. El canal de Auriculares
no esta pensado para su uso por intérpretes en el Estudio.
Esta disefiado para que el ingeniero escuche rapidamente
cualquier fuente en el estudio, incluyendo las cuatro mez-
clas de referencia.

/\ El canal de Auriculares sélo es estéreo.
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Estudios

Cree un canal de Estudio para cada mezcla de referencia
que quiera crear para los intérpretes en el Estudio. Por
ejemplo, si tiene dos amplificadores de auriculares dispo-
nibles para que usen los intérpretes, cree dos canales de
Estudio, uno para cada mezcla de auriculares. Hay dos
canales de Estudio disponibles.

/\ Los canales de Estudio pueden ser mono o estéreo.

Entradas externas

Cree entradas externas para cada dispositivo de reproduc-
cion que desea poder monitorizar en la Sala de Control.
Hay seis entradas externas disponibles con configuracio-
nes de canal desde mono hasta surround 6.0. Use las en-
tradas externas para escuchar rapidamente reproductores
de CD, grabadores de masters u otras estaciones de tra-
bajo.

/N Siselecciona entradas externas como fuente de en-
trada de un canal de audio, podra grabarlas. En este
caso, no tendra que asignar los puertos de dispositivo
al canal de entrada (vea “Enrutado” en la pagina 18).

Talkback

Cree un canal de Talkback si tiene un micréfono en la sala
de control disponible para la comunicacién con los intér-
pretes en el Estudio. El canal de Talkback puede ser enru-
tado a cada Estudio con niveles variables para optimizar
las comunicaciones entre la sala de control y los intérpre-
tes. Es mono unicamente.

Adicionalmente, el Talkback esta disponible como una po-
sible fuente de entrada para las pistas de audio. Puede
grabar desde el Talkback igual que desde cualquier otra
entrada.

/\ Las inserciones estan disponibles en el Talkback y
los otros canales de la Sala de Control. Puede inser-
tarse un compresor/limitador en el canal de Talkback
para asegurarse de que los niveles erraticos no mo-
lestan a los intérpretes y se facilita la comunicacion
entre todos.

152

Desactivar la Sala de Control

Cuando ya haya creado todos los canales para su configu-
racion de audio, las funciones de la Sala de Control estaran
disponibles para su uso. Si tiene que usar Cubase sin las
funciones de la Sala de Control, puede simplemente pulsar
el boton Desactivar Sala de Control en la pestafa Estudio
de la ventana Conexiones VST. Cualquier canal que cree
queda grabado, y al activar de nuevo la Sala de Control se
restaura su configuracion.

También puede crear presets para la configuracion de la
Sala de Control del mismo modo que para las entradas y
salidas, vea “Otras operaciones con buses” en la pagina
18.

Salidas = Mezcla Principal

Para que la Sala de Control funcione correctamente, la
Mezcla Principal de la pestana Salidas se debe asignar al
conjunto de salidas que contengan realmente su sefal de
mezcla final. Si soélo tiene un bus de salida, sera el de Mez-
cla Principal por defecto.

Si tiene mas de un bus de salida definido, puede elegir
otro bus como Mezcla Principal haciendo clic derecho so-
bre el nombre del bus y seleccionando “Configurar ‘Sa-
lida’ como Mezcla Principal”. La Mezcla Principal esta
marcada por un pequefio icono de altavoz a la izquierda
de su nombre.

Mombre de Bus

| Dispositivo de Audia
4510 2.0 -¥5L2020

| Ahavones
Estéren

Siempre en Frente

Afadir Buz

Suprimir Bus

Seleccionar un bus de salida como Mezcla Principal en la ventana Co-
nexiones VST.

Las salidas que no sean la Mezcla Principal no son enruta-
das a través del Mezclador de Sala de Control. Pueden, sin
embargo, compartir los puertos de dispositivo de los cana-
les de Monitor en la Sala de Control.
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Activar la salida del clic

Puede que haya una situacion en la que quiera que el clic
siempre esté enrutada a un bus de salida especifico, con
independencia de los ajustes que en ese momento tenga
la Sala de Control o, por supuesto, cuando la Sala de
Control esté desactivada. En estos casos, active el clic en
las salidas especificas usando la columna Clic en la pes-
tana Salidas de la ventana Conexiones VST.

(‘ Conexiones VST - Salidas

Entradas ]

FHE Todo Afiadir Bus

| Alkavoces

Salidas ] Grupa/F= 1

Presets _ZI

| Dispositiva de Audio | Puerta del Dispositi | Clic

Hombre de Bus

- g¢ Stereo Out Estéren AS10 2.0 - WSL2020
Fome ) |zquierda Adat-11 -1
--—0 Derecha Adat-11-2
-~ Stereo Out 2 Estéren AS10 2.0 -VEL2020 Clic:
~—0 |zquierda Adat-12-3
i-—0 Derecha Adat-12-4

La pestafia Salida mostrando la Mezcla Principal y una segunda salida
estéreo activada con clic.

/N Eldlic sélo se oira en las salidas que estén asignadas
a puertos de dispositivo. Tenga en cuenta que el clic
también puede ser enrutado a los puertos de disposi-
tivo usando las caracteristicas de la Sala de Control.

Compartir puertos de dispositivo entre las salidas y
los canales de la Sala de Control puede causar con-
fusion y una posible sobrecarga de dichos puertos
sin indicacion alguna por parte de Cubase. Se acon-
seja desconectar todas las salidas de los puertos de
dispositivo cuando configure la Sala de Control por
primera vez.

Preste mucha atencién ya que algunos interfaces
permiten un enrutado muy flexible dentro de la propia
tarjeta. Determinadas configuraciones de enrutado
podrian causar sobrecargas y un posible dafo a los
altavoces. Consulte la documentacion de su tarjeta
de sonido para mas informacion.
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La Vista de Sala de Control

Puede acceder la Vista de la Sala de Control desde el
menu Dispositivos. La Vista de Sala de Control esta dise-
fiada para mostrar la configuracion actual de la Sala de
Control. La ventana muestra todos los canales posibles,
con los canales activos resaltados una vez que han sido
creados en la ventana Conexiones VST. Los canales mar-
cados en color gris claro no han sido definidos en la ven-
tana de Conexiones VST.

La Vista de Sala de Control le permite ver el flujo de sefial
dentro del Mezclador de Sala de Control. Todas las fun-
ciones de enrutado del Mezclador de Sala de Control se
ven reflejadas en la Vista.

(‘ Vista de Sala de Control

Te % % T b

excternal
inputs

et

@ﬂﬂﬂ Il |

listen bus f

talkback
input

main mix

talkback
enable

studio

[ metronome click

ligten enable
dim

control
room

headphones

!
3

monitor select

click

f1}

ronitars

e

Abra las ventanas de Mezclador de Sala de Control y de la
Vista de Sala de Control, una junto a la otra. Segun va ope-
rando los controles en el mezclador vera los cuadrados ver-
des encendiéndose en la Vista, indicando los cambios en el
flujo de la sefial. También puede hacer clic sobre los cua-
drados en la Vista y observar como los controles en el mez-
clador reflejan los cambios en el flujo de la sefial.
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El Mezclador de Sala de Control

2. 3. 4. 5. 6.

(‘ Mezclador de Sala de Control E] =
1

7.
8.
29.
9.
6.
10.
28. 11.
12.
27 13.
26.
5. 14.
04 15.
23, 5.
6.
El Mezclador de Sala de Control es donde usted accede 1. Polaridad de Entrada
a todas las caracteristicas de la Sala de Control. Puede Cada entrada externa y salida de altavoz de Monitorizacion tiene un inte-
cambiar el tamafio del Mezclador de Sala de Control para rruptor de inversion de polaridad de entrada. Al estar iluminado, todos
acomodar mas canales y visualizar mas controles. los destinos de audio dentro del canal tendran su fase invertida.

Tiene una variedad de controles, algunos son similares a 2. Ganancia de Entrada o
los del Mezclador de Proyecto y otros son unicos para las Cada entrada externa, salida de altavoces de Monitorizacion y la entrada
operaciones de la Sala de Control. Los siguientes diagra- de Talkback tiene un control de Ganancia de Entrada. Al activarse una
mas le muestran todos los controlés seguidos de una entrada externa o Monitor, se restauraran los ajustes de Ganancia.

il
breve descripcion de lo que hace cada uno.
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3. Inserciones del Canal

Cada canal en el Mezclador de Sala de Control tiene disponibles varias in-
serciones. Mientras que la mayoria de los canales tiene seis inserciones
pre-fader y dos post-fader, las entradas externas y los Monitores solo tie-
nen seis inserciones pre-fader.

4. Configuracion del Canal
Muestra la configuracién actual de los destinos de audio en el canal,
p.ej. Estéreo, 0 5.1.

5. Etiquetas del Canal
Muestra el nombre del canal como se definié en la ventana Conexiones
VST.

6. Controles de Expansion

Hay varios botones de flecha que abren y cierran varios paneles del Mez-
clador de Sala de Control. Por defecto, todos los paneles extendidos es-
tan ocultados.

7. Selectores de entrada de Auriculares y Sala de Con-
trol

Estos botones permiten la seleccion de varias fuentes de entrada para la
Sala de Control y los canales de Auriculares. Las elecciones son Entrada
Externa, Mezcla Principal, o cualquiera de los cuatro canales de Estudio.

8. Utilizar Nivel de Referencia

Al hacer clic sobre este boton, el Nivel de la Sala de Control se ajusta al
nivel de referencia ajustado en las Preferencias; p.ej., un nivel para en-
tornos de mezcla calibrados tales como los usados en post-produccién
y cine. Pulse [Alt]/[Opcion] y haga clic sobre este botén para ajustar el
nivel de referencia en las Preferencias como el nivel de Sala de Control
actual.

9. Boton Mostrar Medidores/Inserciones
Le permite cambiar entre el visor de Medidores y el de Inserciones para
la vista de Mezclador Extendida.

10. Bus de Escucha AFL/PFL
Este boton determina si las fuentes de sefial que se envian al bus de Es-
cucha son pre-fader (PFL) o post-fader (AFL).

11. Escucha activada/Desactivar todos Escucha

Cuando esta encendido, indica que uno o mas canales en el Mezclador
de Proyecto estan activados para la Escucha. Hacer clic en este boton
desactivara la Escucha para todos los canales.

12. Nivel de atenuacion de Listen (Escucha)

Este control de ganancia ajusta el volumen de la Mezcla Principal cuando
los canales estan en modo Escucha. Esto permite seguir escuchando los
canales activados para la Escucha pero en contexto con la Mezcla Princi-
pal. Si la Atenuacion de Listen (Escucha) esta ajustada a menos infinito,
los canales activados para la Escucha se oiran totalmente solos. Cualquier
otro ajuste dejara la Mezcla Principal a un nivel mas bajo.
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13. Atenuar sefial

Baja el nivel de la Sala de Control una cantidad preestablecida (el valor

por defecto es -30dB). Esto permite una reduccion rapida del volumen

de monitores sin afectar al nivel de monitores actual. Al hacer clic nueva-
mente sobre el boton DIM se devuelve el nivel de monitores a su ajuste

anterior.

14, Activar Talkback

Haga clic en el boton TALK para activar el sistema de Talkback, lo que le
permitira la comunicacion entre la sala de control y los musicos del estu-
dio. Hay dos modos de operacién: el modo provisional usado al hacer
clic y manteniendo el boton apretado y el modo enganche en el que al
hacer clic una vez se activa el Talkback hasta que haga clic nuevamente
para desactivarlo.

15. Nivel de Atenuacion de Talkback

Cuando el Talkback esta activado, este control le permite determinar
cuanto se reduce la salida de todos los canales en el Mezclador de Sala
de Control. Esto impide acoples no deseados. Si el nivel de Talkback
DIM esta configurado como 0dB, no ocurrira ningtin cambio en los ca-
nales de la Sala de Control.

16. Cambiar la Seleccion de Preset de Mezcla

La Sala de Control le permite cuatro ajustes distintos de mezcla de Alta-
voces para escuchar con varias configuraciones de altavoces. Haciendo
clic en este boton cambiara (en ciclo) entre los cuatro presets de mez-
clado. Aparecen diversos iconos para indicarle cual es el preset activo.

17. Seleccionar Monitor siguiente

Al pulsar este boton cambia la seleccion de Monitor al siguiente con-
junto disponible. Si se cambian los Monitores, también lo hacen los pre-
sets de mezcla, inserciones de Monitor, ganancia de entrada y polaridad
de entrada asociados con ese conjunto de Monitores.

18. Activar funcion Escuchar

Esto activa las funciones del bus de Escucha para la Sala de Control o
para la salida de Auriculares. Si no esta seleccionado, el bus de Escucha
no sera enrutado a dicho canal.

19. Ganancia del Bus de Escucha

Este ajuste de nivel determina el volumen de las sefales del bus de Es-
cucha cuando son enrutadas hacia la Sala de Control o la salida de Au-
riculares. Al hacer clic sobre el niimero emerge un control de fader para
realizar el ajuste.

20. Selectores de entradas de Estudio
Para los Canales de Estudio, las opciones de entrada son Entrada Externa,
Aux (desde los Envios de Estudio) o Mezcla Principal.

21. Botones para activar canales
Estos botones activan o desactivan la salida de cada canal. Si estan en-
cendidos, el canal esta activado.

22. Etiquetas del Canal
Estas etiquetas reflejan los nombres creados en la ventana Conexiones
VST.
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23. Cantidad de Talkback hacia Estudio
Este fader emergente control la cantidad de sefal de Talkback que ali-
menta la salida de cada Estudio.

24. Activar Talkback para Estudio

Para que las sefiales de Talkback puedan enrutarse a un Estudio, este
boton debe estar encendido. Cuando esta desactivado, el ajuste
Talkback DIM no tiene efecto sobre esta salida.

25. Nivel de Metrénomo y Panoramizacion

Los controles de Nivel y Panoramizacion determinan cémo se escuchara
el Metronomo en cada canal. Estos controles son independientes para
cada canal.

26. Activar Clic de Metrénomo
Determina si las sefiales del metronomo se envian o no a cada canal. Si
esta encendido, la sefial del metronomo se oira en dicha salida.

27. Control de Nivel de Canal

Es el volumen principal de cada salida de Sala de Control. Estos faders no
afectan a los niveles de entrada de grabacion ni al nivel de Mezcla Princi-
pal a la hora de exportar la mezcla de audio.

28. Cambiar Entrada Externa

Hay seis entradas exteriores disponibles. Estos botones determinan qué
entrada externa se usa actualmente. Los nombres de cada entrada externa
se mostraran aqui tal y como se crearon en la ventana Conexiones VST.

29. Indicadores de sefial
En el didlogo de Preferencias hay una opcién para mostrar estos Indica-
dores de sefial como sustituto de los medidores de gran tamario.

35.

40.

42.

Los controles de Monitor en el Mezclador de Sala de Control
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30. Solos de altavoz individuales

Cada icono de altavoz es un boton de solo para dicho canal. Al hacer
[Mayus.]-clic sobre un altavoz se pondran en modo solo todos los altavo-
ces en la misma fila (frontal o trasera). [Ctrl]/[Comando]-clic sobre un al-
tavoz que ya esta en modo solo, enmudecera dicho altavoz y dejara los
otros en modo solo.

31. Solo de LFE

El icono de suma activa el modo solo del canal LFE.

32. Canales de Solo Frontal
Este botdn pone todos los altavoces frontales en modo solo.

33. Solo Canales lzquierdo y Derecho
Este botdn pone los canales izquierdo y derecho en modo solo.

34. Solo de Canales Traseros
Activa el modo solo de todos los canales traseros.

35. Cancelar Solo de Altavoz
Este botdn anula todos los solos de altavoces, reinicializandolos a la re-
produccién normal.

36. Escuchar Canales Solo en Monitor Central

Cuando este botdn esta activado, todos los altavoces que estan en modo
solo se oiran en el canal central si hay uno en la configuracion. Si no lo hay
(como p.ej. en estéreo) el canal en modo solo se oira igualmente tanto en
el altavoz izquierdo como en el derecho.

37. Escuchar los Canales Traseros en los Monitores Fron-
tales

Este botén pone en modo solo los canales traseros y los enruta a los ca-
nales frontales.

38. Abrir Panel Mix Convert
Haciendo clic en esta pestaiia abrira el plug-in Mix Convert, usado para
mezclar sefiales multicanal para su monitorizacion.

39. Etiquetas de mezcla (downmix)

Este area muestra los nombres de los cuatro posibles presets de mezcla
(downmix). Puede hacer clic sobre un nombre para cambiarlo. Aparece
un “?" cuando no hay preset definido para esa mezcla (downmix).

40. Seleccion de Preset de Mezcla
Con estos botones puede seleccionar el preset de mezcla (downmix)
para el Monitor actual.

41. Etiquetas de Monitor

Esta area muestra los nombres de los cuatro posibles Monitores. Los
nombres se crean en la ventana Conexiones VST al definir un canal de
Monitor.

42, Seleccion de Monitor

Con estos botones puede seleccionar el conjunto actual de Monitores.
Cada Monitor tiene sus propios ajustes, incluyendo presets de mezcla
(downmix), activadores de solo, inserciones, ganancia de entrada y polari-
dad de entrada. Se recuperan automaticamente al seleccionar un Monitor.
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Configurar el Mezclador de Sala de Control

Para poder visualizar mas controles en el Mezclador de
Sala de Control, puede hacer clic sobre las flechas peque-
fias de las esquinas inferiores izquierda y derecha para abrir
o cerrar los controles extendidos de altavoces de la dere-
cha (“Seccion Derecha”) y los controles de Entrada Externa
y Talkback de la izquierda (“Seccion lzquierda”).

La flecha, en la esquina superior derecha del Mezclador
de Sala de Control, extiende el mezclador verticalmente
para mostrar medidores e inserciones (“vista extendida”).
Una segunda flecha aparece sobre las inserciones y el vi-
sor de medidores. Extender el mezclador usando esta fle-
cha deja al descubierto los controles de Ganancia de
Entrada y polaridad de entrada, la configuracion de canal
y el nombre de cada canal (“vista de enrutado”).

Los diversos paneles del Mezclador de Sala de Control se
manejan de modo similar a los del Mezclador de Proyecto,
vea “Configurar el mezclador” en la pagina 122.

/N También puede usar el submenu del menu contex-
tual del Mezclador de Sala de Control para mostrar/
ocultar los diversos paneles, igual que en el Mezcla-
dor de Proyecto.

Inserciones y medidores de la Sala de Control

En la vision extendida del Mezclador de Sala de Control
son visibles los medidores. Funcionan de la misma manera
que los del Mezclador de Proyecto.

Al hacer clic en el boton Mostrar Medidores/Inserciones,
a la derecha de los medidores/inserciones, la vista cam-
biara para mostrar las inserciones en lugar de los medido-
res. Alternativamente, también pueden ser visualizadas
desactivando la opcién Mostrar Medidores en el submenu
del menu contextual de la ventana del Mezclador de Sala
de Control.
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Cada canal de la Sala de Control tiene un conjunto de in-
serciones configuradas como seis en modo pre-fader y dos
en modo post-fader. Las entradas externas y los canales de
Monitor solo tienen seis inserciones pre-fader.

€ Mezclador de Sala de Control

La vista extendida con el botén Mostrar Medidores/Inserciones refle-
jado

Si no desea ver los medidores a tamafio completo pero
desea algun tipo de indicacion de actividad de la sefial,
active la opcién “Indicadores de Sefial” en las Preferen-
cias (pagina VST-Sala de Control). Se mostraran proxi-
mos a los botones de seleccion de entrada e indican
presencia de sefal para todas las entradas.

Canales del Mezclador de Sala de Control con Indicadores de Senal
activos

Inserciones para entradas externas

Cada entrada externa tiene su propio conjunto de seis in-
serciones. Haciendo clic en el botén proximo al nombre
de una entrada externa (a la izquierda de la ventana del
mezclador), las inserciones asociadas a ese canal se
mostraran en la vista extendida.

Inserciones para el canal de Talkback

El canal de Talkback tiene un conjunto separado de ocho
inserciones. Para verlas y ajustarlas, el Talkback debe es-
tar activado a través del boton TALK que se encuentra en
la seccion inferior derecha del Mezclador de Sala de Con-
trol. Haga clic una vez en el boton TALK para activar el
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sistema de Talkback. Las inserciones para las entradas
externas se reemplazaran ahora por las inserciones de
Talkback. Una vez el Talkback desactivado, la vista vuelve
a las inserciones de entradas externas.

/N Puede identificar facilmente las inserciones para el
Talkback ya que tienen seis inserciones pre-fader y
dos post-fader mientras que las entradas externas
solo tienen seis inserciones pre-fader. Si el Mezclador
de Sala de Control esta expandido completamente, el
nombre que se muestra arriba del todo del mezclador
reflejara qué canal estd ahora mismo en la vista exten-
dida.

Inserciones de Monitor

Cada canal de Monitor tiene un conjunto de seis insercio-
nes. Estas inserciones son todas post fader de volumen
de la Sala de Control y son sobre todo utiles para decodi-
ficacion surround o para limitadores tipo brickwall que
protejan altavoces de monitoraje sensibles.

Cada conjunto de monitores tiene sus propios ajustes de
polaridad de entrada y ganancia de entrada disponibles
en la parte superior del Mezclador de Sala de Control ex-
tendido. Ademas, hay iconos para activar el modo Solo de
los altavoces y las opciones de enrutado de altavoces en
el panel de Solo de Altavoces.

El panel Solo de Altavoces

= Use los solos de altavoz para probar su sistema de alta-
voces multicanal y asegurarse de que los canales apropia-
dos estan enrutados hacia cada altavoz.

Justo debajo del visor de configuraciones, se muestran to-
dos los ajustes para la mezcla (downmixing) automatica de
fuentes multicanal. Hay cuatro presets de mezcla. Algunos
se configuran automaticamente para los conjuntos de alta-
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voces que haya definido. Cada preset es ajustable con el
plug-in Mix Convert, al que accede haciendo clic en el pe-
quefio icono de flecha arriba de la seccién Presets de
Downmix.

Haga clic aqui para abrir el panel
de control de MixConvert.

La seccion Presets de Downmix

/\ la configuracion automatica de los ajustes de down-
mix sigue un proceso logico. Por ejemplo, si ha defi-
nido un conjunto de monitores 5.1 y otro de
monitores estéreo, Cubase creara un preset de do-
wnmix estéreo y otro mono. Puede modificar todos
los ajustes de cada preset de downmix usando el
plug-in MixConvert.

La Mezcla Principal y el canal de Sala de
Control

La configuracién de canales de la “Mezcla Principal” (la sa-
lida por defecto) determina es cual sera la configuracion de
canales de la Sala de Control. Al cambiar entre un proyecto
que tiene una Mezcla Principal estéreo y otro que tiene una
mezcla principal 5.1, el canal del Mezclador de Sala de
Control cambiara de estéreo a una configuracion 5.1.

La configuracion de la Mezcla Principal también determina
la disposicion del panel Solo Altavoces. Si la Mezcla Prin-
cipal es estéreo, sélo habra un altavoz izquierdo y uno de-
recho en el panel de solo.

Cualquier entrada externa que tenga mas canales que la
Mezcla Principal no podra escucharse correctamente al
ser enrutada al canal de la Sala de Control. Sélo podran
escucharse los canales disponibles.

= Siuna entrada externa 5.1 esta enrutada a un canal es-
téreo de la Sala de Control, s6lo se escucharan los canales
izquierdo y derecho, incluso aunque se seleccione un Mo-
nitor 5.1. Solo dos canales pueden ser enrutados a través
de un canal de Sala de Control estéreo. Usted podria usar
una instancia de Mix Convert en las inserciones de entra-
das externas para mezclar (downmix) el sonido en estéreo,
y asi poder oirlo.
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Ajustes recomendados Preferencias de la Sala de Control

Con toda la versatilidad que proporciona la Sala de Con-  Hay varias preferencias para el Mezclador de Sala de Con-
trol, también hay sitio para la confusién al configurar por trol. Se encuentran en el didlogo de Preferencias (pagina
primera vez la Sala de Control. La siguiente lista contiene ~ VST—Sala de Control).

sugerencias que podrian ayudarle a configurar rapida-

mente la Sala de Control para empezar a grabar y mezclar. PRSI
= Sino tiene un dispositivo de grabacion maestro y sélo usa la s B
., . . edidores & Mostiar volimen de Sala de Control en ls Barra de Transporte
funcion Exportar Mezcla para crear archivos de mezcla finales, e d b s P e e
Opeianes de Edicién
configure su salida de Mezcla Principal como “No Conec- fe I Utz Canal de Aucues paa Prescicha
n . H H MIDI Atenuar E studio durarte Takback
tado”. Esto elimina muchos errores y comportamiento impre- Fiopect & Mezcla e
. . Modiicadores de heramientas NAIC0IEs 08 senal
decible, ya que los Monitores de la Sala de Control y las Heranan ‘ Hoster el de Abavee uicane
salidas pueden compartir salidas de la tarjeta de sonido. La uliacin de Everios SRl
. . =y Mostrar Dpeiones del Metrénomo en canales d Estudio
MeZC|a PrInCIPal Se eanta aUtomatlcamente al Canal de |a Q‘E[;:as Muastrar Opeiones del Metrdnoma en canales de Sala de Contral & Auriculares
Sala de Control y no se vera afectada. e Hosust el il
= Cree un Monitor estéreo para familiarizarse con los controles M oo . Mo dE
. . mﬂ, Voldmen de Atenuacidn
de nivel de Sala de Control, ajustes DIM, el Bus de Escuchay : L
otras funciones de monitorizado. Cuando ya se haya familiari- &j T T B
zado con dichas funciones, cree Monitores adicionales para (_Fo.betsso J|[__eoicarJ|[_pcester_J [_Carces

cada conjunto de altavoces que pretenda usar.
* Use las inserciones en los canales de Monitor para plug-ins
de decodificacion surround y gestion de graves (“bass mana-  La mayor parte de estas preferencias tienen que ver con

Las Preferencias de la Sala de Control

gement”), entre otras cosas. qué opciones estaran visibles en el Mezclador de Sala de
» Use las inserciones en el canal de la Sala de Control para Control. Esto le permite personalizar la disposicion del
plug-ins de medicion y andlisis espectral. Todos los solos in- mezclador, y sélo tener visibles los controles que mas use.

cluyendo el Bus de Escucha le permitiran el andlisis de soni-
dos individuales.
» Un limitador tipo brickwall en la dltima insercion del canal dela * Mostrar volumen de Sala de Control en la Barra de
Sala de Control puede prevenir sobrecargas accidentalesque ~ Transporte
dafiarian sus sistemas de altavoces. Esta opcion hace que el fader pequefio de la parte derecha de la barra
de transporte controle el nivel de la Sala de Control. Si esta opcion no
estd activada (o la Sala de Control esta desactivada) el fader controla el
nivel del bus de Mezcla Principal.

Las otras preferencias tienen la siguiente funcionalidad:

= Use las inserciones para el canal de Talkback para controlar la
dindmica del microfono de talkback. Esto le ayudara a proteger
el oido de los intérpretes y asegurarse de que todo el mundo

puede ser escuchado a través del micréfono de talkback. = Desactivar Talkback durante grabacion
* Use los ajustes de Ganancia en las entradas externas para Cuando esté activado, se desactivara el canal de Talkback cuando el
igualar el nivel de reproductores CD y otras fuentes con el ni- transporte entre en modo grabacion. Es aconsejable poner la Atenua-

cion de Talkback a 0dB al usar esta funcion, para asi no cambiar el volu-

vel de la Mezcla Principal para realizar comparaciones A/B. : | .
men de mezcla radicalmente al hacer punch in y out en modo grabacion.

= Use los ajustes de Ganancia de cada Monitor para igualar el
nivel de todos sus sistemas de monitorizacion. Al cambiar en- = Utilizar Canal de Auriculares para Preescucha

tre conjuntos de altavoces se mantendra un volumen de re- Cuando esté activado, la salida de Auriculares se usara para opciones de
produccién constante. Preescucha, tales como preescucha de importacion, al arrastrar, preescu-
* Use el nivel calibrado de la Sala de Control para mezclas para cha de procesos offline y ciertas operaciones del Editor de Muestras.

Tenga en cuenta que al usar la salida de Auriculares para la preescucha, el

cine o DVD. Ajuste este nivel al volumen de altavoces correcto - ;
canal de Sala de Control ya no reproducira el audio de preescucha.

tal y como determine el estdndar de mezcla que decida seguir.
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= Atenuar Estudio durante Talkback

Cuando esta opcion esté activada, la mezcla guia en un Estudio se ate-
nuara (una cantidad establecida en el campo Nivel de Atenuacion de
Talkback, debajo del boton TALK) mientras el canal Talkback esté en uso.
Cuando esta desactivada, el nivel de mezcla de referencia permanece in-
tacto durante el Talkback.

* Nivel de Referencia
Este ajuste determina el nivel de la Sala de Control que se usara cuando
se active el boton de Nivel de Referencia.

= Volumen de Atenuacion
Es el nivel de reduccion de ganancia aplicado a la Sala de Control
cuando esta activado el boton DIM.

Estudios y Envios de Estudio

Los Envios de Estudio se muestran en el Mezclador de
Proyecto de Cubase y en el Inspector. Cada Envio de Es-
tudio esta pensado para proporcionar a los intérpretes
una mezcla de referencia diferenciada mientras éstos es-
tan grabando. Los Envios de Estudio son esencialmente
envios auxiliares estéreo que estan enrutados a salidas de
Estudio en el Mezclador de Sala de Control. Hay hasta
cuatro Estudios y Envios de Estudio disponibles.

Configurar Envios de Estudio

Los Envios de Estudio solo se vuelven activos cuando un
canal de Estudio ha sido creado en la ventana de Conexio-
nes VST. De otro modo, permanecen bloqueados. Para
cada Estudio definido en las Conexiones VST, cada canal
del Mezclador de Proyecto tiene un envio auxiliar con su ni-
vel, panoramizado y seleccion de pre/post-fader. Este envio
auxiliar se usa para crear una mezcla para un intérprete y
que éste la escuche mientras se esta grabando.

= En el Mezclador de Proyecto, los envios de Estudio son
accesibles mediante la opcion Envios de Estudio desde el
menu emergente de opciones de Vista de cada canal o
haciendo clic sobre el icono de estrella (“Mostrar Envios
Estudio”) sobre el panel comun del Mezclador de Pro-
yecto extendido.

Wacio

Inserciones

EQs

Curva EQs
Envios

Erwvios 1-4
Erwins 58
Panoramizador
Medidor

Wista

Panel de Usuario

Oeultable

[ - il

La vista Envios de Estudio en el Mezclador de Proyecto

* En el Inspector, puede encontrarse una pestafia de En-
vios de Estudio. Muestra todos los Envios de Estudio para
la pista seleccionada.

Por favor, tenga en cuenta que no todas las secciones del Inspector es-
tan disponibles por defecto. Para mostrar/ocultar una seccién, haga clic
derecho sobre una seccion del Inspector y marque/desmarque la opcion
correspondiente en el menu contextual.

La pestafia de Envios de Estudio en el Inspector
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Cada Estudio puede tener un nombre unico que ayude a
identificar para qué lo esta usando. Por ejemplo, los cua-
tro estudios podrian llamarse:

* Mezcla del Cantante
= Mezcla del Guitarrista
* Mezcla del Bajista

* Mezcla del Bateria

El nombre de cada Estudio se muestra en el Mezclador de
Sala de Control. Para oir la mezcla de Envios de Estudio
en la salida del Estudio, el selector de entrada de cada
Estudio tiene que estar en “Aux”.

(‘ Mezclador de Sala de Control [Z] =

Un canal de Estu-
dio en el Mezclador
de Sala de Control
con su entrada
ajustada en Aux.

Configurar una mezcla de referencia de
Estudio

Los Envios de Estudio son muy flexibles. Hay varias mane-
ras de crear una mezcla de referencia de una forma rapida
y eficiente. Mezclas sencillas del tipo “quiero oirme mas
fuerte” y mezclas diferenciadas mas complejas pueden
obtenerse facilmente con los Envios de Estudio.
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Usar los ajustes de fader y panoramizado del Mezclador
de Proyecto

Puede crear una mezcla rapida con los ajustes de fader y
panoramizado ya usados en el Mezclador de Proyecto y
después alterarlos para satisfacer las necesidades de un
intérprete individual. Puede hacerlo con un unico canal o
con un grupo de canales a la vez. Para copiar la informa-
cion de fader y panorama de la mezcla principal, proceda
como sigue:

1. En el Mezclador de Proyecto, seleccione todos los ca-
nales desde los que desea copiar los ajustes.

Las siguientes operaciones, por tanto, sélo afectaran a los canales se-
leccionados.

2. EnelMezclador de Sala de Control, haga clic derecho
en cualquier parte de la tira del mezclador del Canal de
Estudio para abrir el menu contextual que tiene el nombre
del Estudio como submenu.

Este submenu contiene todas las funciones de Envio de Estudio para di-
cho Estudio. Si abre el menu contextual fuera de una tira de canal de Es-
tudio, el submenu sera para todos los estudios.

(' Mezclador de Sala de Control

Siempre en Frente

Ventana

Eshudio 1

Cambiar niveles de envio de estudio
Utilizar Niveles de Mezcla actuales
Utilizar Configuraciones de Panorama actuales

Activar envios de estudio
Dresactivar envios de estudio

Inicializar Envins de Estudio

Estudio 4
El menu contextual del Mezclador de Sala de Control

3. Escoja la opcion “Utilizar Niveles de Mezcla Actuales”
para copiar los niveles de los faders de las pistas seleccio-
nadas a los Envios de Estudio.

Esta opcion ajusta todos los niveles de Envios de Estudio para las pistas
seleccionadas al mismo nivel que el fader de volumen principal. También
cambia el estado del Envio de Estudio a pre-fader de modo que los cam-
bios en la mezcla principal no afecten a los Envios de Estudio.
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4. Escoja la opcion “Utilizar Configuraciones de Pano-
rama Actuales” para copiar la informacién de panorami-
zado de las pistas seleccionadas desde la mezcla
principal hasta los Envios de Estudio.

Los Envios de Estudio son 0 mono o estéreo. Si el Envio es mono, el
ajuste de panoramizado también se cambiara. Sin embargo, la salida del
Envio de Estudio sera una suma de los canales izquierdo y derecho.

5. Escoja la opcion “Activar Envios de Estudio” para ac-
tivar los Envios en los canales seleccionados.

Por defecto, los Envios de Estudio no estan activados cuando la infor-
macion de nivel y panoramizado se copia a ellos. Debe activarlos para
poder oir la mezcla de referencia del Estudio.

Al copiar la informacion de nivel y panoramizado de la
mezcla principal a los Envios de Estudio, puede crear una
mezcla de referencia provisional en sélo unos momentos.
Después, quizas quiera cambiar el nivel y los ajustes de
panoramizado de cualquier Envio de Estudio para cambiar
la mezcla y dejarla al gusto del intérprete. Quizas sea ne-
cesario subir el volumen del intérprete. Esto se conoce a
veces como una mezcla “quiero oirme mas fuerte”.

Ajustar el nivel de Envio de Estudio globalmente

Lo niveles en la mezcla principal estan a menudo optimiza-
dos para la mayor sefial posible sin distorsion. De todos
modos, al crear una mezcla del tipo “quiero oirme mas
fuerte”, quizas encuentre que no tiene suficiente margen
disponible en el Envio de Estudio para subir los canales
sin que ocurra distorsion.

Afortunadamente, los Envios de Estudio tienen una opcién
para ajustar niveles de envio multiples simultaneamente,
permitiéndole mantener la combinacién de volumenes in-
tacta al tiempo que disminuye el volumen global para dejar
sitio a las sefales del tipo “quiero oirme mas fuerte”.

Cuando ya haya creado una mezcla de Envio de Estudio,
proceda como sigue para ajustar sus volumenes relativos.

1. Seleccione todos los canales que desea modificar.
Solo los canales seleccionados se veran afectados por los comandos
del menu contextual.

2. Haga clic con el boton derecho sobre cualquier lugar
de la tira de mezclador del Estudio para abrir el menu con-
textual de dicho Estudio.

También puede usar el menu contextual fuera de la tira del Estudio para
ajustar todos los cuatro Envios de Estudio en los canales seleccionados
simultaneamente.

3. Escoja la opcion “Cambiar Niveles de Estudio del En-
vio” desde el subment Estudio.

Aparecera una ventana de ganancia con una casilla de verificacion que

indica “Modo Relativo”. Asegurese de que esta activada si desea ajustar
niveles ya existentes.

4. Use los botones de flecha arriba y abajo o haga clic
sobre la lectura numérica para abrir un fader emergente y
ajustar la ganancia como sea necesario.

El nivel de todos los Envios de Estudio seleccionados sera ajustado por
la cantidad mostrada aqui. Por ejemplo, si la cantidad indica -3dB, en-
tonces cada nivel de Envio de Estudio sera reducido por 3dB.

5. Haga clic en Aceptar para cambiar el nivel.

Es posible ver estos cambios mientras tienen lugar si tiene el Mezclador
de Proyecto abierto y la vista extendida activada mostrando los Envios
de Estudio.

(' Cambiar niveles de envio d...

tMado Relativa

[ Aceptar H

Cancelar ]

/N Sidesactivala opcion “Modo Relativo”, todos los En-
vios de Estudio seran ajustados al mismo nivel abso-
luto. Mientras la ventana de didlogo siga abierta,
puede seleccionar nuevamente la casilla de “Modo
Relativo” y recargar los niveles relativos anteriores.
Solo cuando haga clic en Aceptar, se haran perma-
nentes los ajustes de nivel. Si escoge Cancelar todos
los niveles de Envio vuelven a sus ajustes anteriores.

Usar Envios de Estudio desde las salidas

Cada salida también tiene Envios de Estudio. Los Envios
de Estudio desde la salida de mezcla Principal pueden ser
usados para enrutar la mezcla principal directamente a la
salida del Estudio.

Cualquier cambio de nivel en la mezcla principal se refleja
en la sefial enviada por el Envio de Estudio. Si ajusta el ni-
vel por debajo de 0dB dejara margen para las sefiales del
tipo “quiero oirme mas fuerte” en la salida del canal de Es-
tudio.
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Envios de Estudio Post-Fader

También es posible usar los Envios de Estudio como en-
vios auxiliares post-fader. Este es otro modo de conseguir
que la mezcla de referencia siga los cambios efectuados a
la Mezcla Principal. La funcién Reinicializar en muy atil en
esta situacion.

Para reinicializar los Envios de Estudio al nivel por defecto
post-fader de -6dB, proceda como sigue:

1. Seleccione todos los canales que desea reinicializar.
Los comandos de Envios de Estudio sdlo acttan sobre los canales se-
leccionados.

2. En latira de canal de mezclador del Canal de Estudio,
haga clic con el boton derecho del raton para abrir el
menu contextual. En el submenu Estudio, seleccione el
comando “Inicializar Envios de Estudio”.

Si abre el menu contextual en otras areas del Mezclador de Sala de Con-
trol que no sean las tiras de canal de Estudio, los comandos del menu
contextual afectaran a todos los Estudios simultaneamente.

3. Seleccionar la opcion “Inicializar Envios de Estudio”
cambia el nivel de Envio de los canales seleccionados a -
6dB y ajusta la fuente de sefial a post-fader.

El nivel de -6dB se asigna para permitir un cierto margen para las sefa-
les de tipo “quiero oirme mas fuerte” en las salidas de Estudio.

Cuando todos los Envios de Estudio hayan sido ajustados
a -6dB, post-fader, cualquier cambio en la mezcla princi-
pal también cambiara la mezcla de Estudio. Para los cana-
les del tipo “quiero oirme mas fuerte”, simplemente suba
el volumen de dicho canal o incluso ajuste la sefial como
pre-fader para un control absoluto.

Resumen de las mezclas de referencia de Envio de
Estudio

Usando varias combinaciones de las técnicas descritas
mas arriba deberia poder crear mezclas diferenciadas
complejas para los intérpretes en muy poco tiempo. Las
modificaciones a dichas mezclas pueden tener lugar en el
Mezclador de Proyecto o en el Inspector, dandole la ma-
yor accesibilidad posible para cambios mas rapidos.

Para familiarizarse con el modo en que funcionan los En-
vios de Estudio, abra el Mezclador de Proyecto extendido
y ajuste la vista a los Envios de Estudio. Siga los ejemplos
anteriores y observe como los Envios de Estudio reaccio-
nan a los diversos comandos. Esto deberia ayudarle a
captar cémo funcionan e incrementar la productividad de
su flujo de trabajo en sus sesiones de grabacion.

Monitorizacién Directa y latencia

La Sala de Control y los Envios de Estudio usan la potencia
de procesado interna del sistema informatico en el que se
ejecutan para realizar todo el procesado y enrutamiento, lo
que significa que estan sujetos a la latencia del ordenador.

Al grabar con varios intérpretes al mismo tiempo, sera ne-
cesario un sistema capaz de funcionar con unos ajustes
de memoria bufer ASIO muy bajos para poder disfrutar
completamente de las caracteristicas de Envios de Estu-
dio.

Los Envios de Estudio no son capaces de controlar las
caracteristicas de Monitorizacion Directa de las diversas
tarjetas de sonido. Esto significa que a menos que la la-
tencia interna del sistema sea muy baja (128 muestras o
menos), la monitorizacion de pistas activadas para la gra-
bacion a través de los Envios de Estudio sufrira algun re-
tardo que podria afectar a los intérpretes mientras graban.

En esta situacion donde la latencia interna es demasiado
grande para la monitorizacion al grabar, se aconseja usar
los Envios de Estudio para monitorizar las pistas que ya
han sido grabadas y usar la Monitorizacién Directa para
las pistas grabandose en ese momento.
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Acerca de este capitulo

Cubase se distribuye con un nimero de plug-ins. Este ca-
pitulo contiene los detalles generales sobre su asignacion,
uso y organizacion. Los efectos y sus parametros se des-
criben en el manual separado “Referencia de Plug-ins”.

/N\ Este capitulo describe los efectos de audio, es decir,
efectos que se usan para procesar audio, grupos,
Instrumentos VST y canales ReWire.

Vision general
Hay tres maneras de usar efectos de audio en Cubase:

= Como efectos de insercion.

Un efecto de insercion es insertado en la cadena de la sefial de un canal
de audio, lo que significa que toda la sefial del canal pasara a través del
efecto. Esto hace que las inserciones sean adecuadas para efectos en
los que no necesita mezclar su sonido con efecto y su sonido original,
p.ej. las distorsiones, filtros u otros efectos que cambien las caracteristi-
cas dinamicas o tonales del sonido. Puede tener hasta ocho efectos de
insercion diferentes por canal (y lo mismo es aplicable para buses de en-
trada (s6lo Cubase) y salida — para grabaciones con efectos y “efectos
de master”, respectivamente).

= Como efectos de envio.

Cada canal de audio tiene ocho efectos de envio, cada uno puede ser
encaminado a un efecto (0 a una cadena de efectos). Los efectos de en-
vio son practicos por dos razones: puede controlar el balance entre le
sonido original (dry) y el sonido con efecto (wet) individualmente para
cada canal, y varios canales de audio pueden usar el mismo efecto de
envio. En Cubase, los efectos de envio son manejados por medio de pis-
tas de canal FX.

= Usando procesado offline (s6lo Cubase).

Usted puede aplicar efectos directamente a eventos de audio individua-
les — esto se describe en el capitulo “Funciones y procesado de audio”
en la pagina 222.

Acerca de VST 3

El nuevo estandar de plug-ins VST 3 ofrece muchas mejo-
ras sobre el estandar anterior VST 2, y aun conserva la
compatibilidad, es decir, todavia puede usar sus anterio-
res efectos y presets VST.

En el programa, los efectos compatibles con versiones
anteriores de VST se reconoceran facilmente:

Un efecto compatible
con una version anterior
de VST

AmpSimulator k_ Un efecto VST 3
DaTube

Distortion

SoftClipper

Cubase es capaz de cargar plug-ins originalmente desa-
rrollados para diferentes plataformas: puede usar un plug-
in de 32 bits bajo Windows Vista 64 bits, y también puede
usar plug-ins desarrollados para Mac PPC en Mac Intel.

Como el uso de plug-ins de 32 bits en ordenadores de 64
bits afecta al rendimiento, se marcaran con un icono en
los menus de plug-ins.

= Por favor, tome nota de que esta funcionalidad esta
pensada para permitirle cargar proyectos antiguos inclu-
yendo sus plug-ins originales en ordenadores actuales.
Sin embargo, los plug-ins requeriran mas proceso de
CPU que en sus plataformas nativas. Por lo tanto, se re-
comienda usar versiones de 64 bits o versiones Intel Mac
(Binario Universal) de los plug-ins, siempre que estén dis-
ponibles.

Gestion de presets VST

Desde una perspectiva de usuario, la diferencia principal
entre VST 2 y VST 3 esta en la gestiéon de presets. Los ar-
chivos “.fxp/.fxb" usados en VST 2 han sido cambiados
por presets VST 3 (extension “.vstpreset”). Usando las
caracteristicas de la gestion de presets puede asignar va-
rios atributos a su preset de efecto para que le ayude a
encontrar el patch correcto rapidamente. También puede
preescuchar presets de efecto antes de cargarlos. Se in-
cluyen un gran numero de presets en el programa. Si tiene
alguna version previa del plug-in VST instalada, todavia
puede usarla, y puede convertir sus programas a presets
VST 3. Vea “Presets de efecto” en la pagina 178 para ob-
tener detalles.
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Procesado inteligente de plug-ins

Otra caracteristica del estandar VST3 es el procesado
“inteligente” de plug-ins. Anteriormente cualquier plug-in
cargado era procesado continuamente, independiente-
mente de si estaba presente una sefial o no. Con VST3, el
procesado por un plug-in puede ser desactivado si no hay
ninguna sefal presente. Esto puede reducir la carga de
CPU drasticamente, permitiéndole usar mas efectos.

Esto se consigue activando la opcion “Suspender el pro-
cesado de plug-ins VST3 cuando no se reciban sefiales
de audio” en el didlogo de Preferencias (pagina VST —
Plug-ins).

Cuando esté activado, los plug-ins VST 3 no consumiran
CPU en momentos de silencio, es decir, cuando no viajen
datos de audio a través de ellos.

Tenga cuidado porque esto puede conducirle a una situa-
cion en la que afiadié mas plug-ins en “detencion” de los
que puede reproducir su sistema a la vez. Por lo tanto us-
ted siempre deberia encontrar el trozo en el que se tocan
el mayor numero de eventos simultaneos, para asi asegu-
rarse de que su sistema le ofrece el rendimiento adecuado.

= Activando esta opcion puede aumentar mucho el ren-
dimiento de su sistema en ciertos proyectos, pero también
sera mas impredecible que el proyecto se pueda reprodu-
cir bien en cualquier posicion del codigo de tiempo.

Acerca de entradas de side-chain

Algunos efectos VST3 disponen de entradas de side-
chain, lo que significa que la operacion del efecto puede
ser controlada a través de sefales externas encaminadas
a la entrada de side-chain. El procesado del efecto se si-
gue aplicando a la sefal de audio principal. Vea “Usar la
Entrada de Side-Chain” en la pagina 176.

Acerca de la compensacion de retardo en
plug-ins

Un plug-in de efecto puede tener algun retardo o latencia
inherente, lo que significa que le consume algun tiempo
pequefio procesar el audio que recibe — como resultado,
el audio de salida se retrasara ligeramente. Esto se aplica
especialmente a los procesadores dindmicos que ofrecen
la funcionalidad “look-ahead”.

Cubase le ofrece una compensacion total del retardo de
plug-ins a través de la ruta completa del audio. Todos los
retardos de plug-ins se compensan para mantener la sin-
cronia y la temporizacion de todos los canales de audio.

Normalmente usted no tiene que hacer ninguin ajuste para
ello. Sin embargo, los plug-ins de dinamicas VST3 con la
funcion look-ahead (mirar adelante) tienen un boton “Live”,
permitiéndole desconectar el look-ahead para minimizar la
latencia, si se van a usar durante grabaciones en tiempo
real (vea el manual aparte “Referencia de Plug-ins”).

También puede constrefiir la compensacion de retardo,
que es Uutil para evitar la latencia al grabar audio o tocar un
instrumento VST en tiempo real. Vea “Limitar Compensa-
cion de Retardo” en la pagina 194.

Acerca de la sincronia a tempo

Los plug-ins pueden recibir informacion de tiempo desde
la aplicacion huésped (en este caso, Cubase). Tipica-
mente esto se usa para sincronizar ciertos parametros del
plug-in (tales como la tasa de modulacion o tiempos de
retardo) con el tempo del proyecto.

= Esta informacion es proporcionada automaticamente a
cualquier plug-in VST (2.0 o superior) que la “demande”.
No necesita hacer ningun ajuste para ello.

= Usted ajusta la cuantizacion especificando un valor para
la nota base.
Puede usar valores de nota redonda, tresillo o punteado (1/1-1/32).

Por favor consulte el manual separado “Referencia de
Plug-ins” para detalles acerca de los efectos incluidos.
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Efectos de insercion

Introduccion

Como su nombre indica, estos efectos se insertan en la
ruta de la sefal de audio — esto significa que los datos del
canal de audio se encaminaran a través del efecto. Puede
afadir hasta ocho efectos de insercion independientes en
cada canal de audio (pista de audio, pista de canal de
grupos, pista de canal FX, canal de instrumento VST o ca-
nal ReWire) o bus. La sefal pasa a través de los efectos
en serie desde arriba hasta abajo, con la ruta de sefial
mostrada abajo:

Y

Efecto de insercion 1

Efecto de insercion 2

Efecto de insercion 3

Efecto de insercion 4

Efecto de insercion 5

Efecto de insercion 6

L |

| Efecto de insercién 7 |

| Efecto de insercion 8 |

Como puede ver, las dos dltimas ranuras de insercion
(para cualquier canal) son post-EQ y post-fader. Las ra-
nuras post-fader son adecuados para los efectos que no
desea que cambien el nivel de la sefial, tales como el di-
thering (vea “Dithering” en la pagina 170) y los maximiza-
dores — ambos tipicamente usados como efectos de
insercion para buses de salida.

= iAplicar muchos efectos en muchos canales puede
ser demasiado para su CPU!

Si quiere usar el mismo efecto con la misma configuracion en diferentes
canales puede que sea mas eficiente crear un canal de grupos y aplicar
el efecto sdlo una vez, como una sola insercion para el grupo. Puede usar
la ventana Rendimiento VST para ver la carga de CPU.
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Enrutar un canal de audio o bus a través de
efectos de insercion

Los ajustes para efectos de insercion estan disponibles en
el mezclador (en modo extendido), en la ventana Configu-
raciones de Canal y en el Inspector. Los ejemplos de abajo
muestran la ventana de Configuraciones de Canal, pero

los procedimientos son iguales para todas las secciones:

1. Abra la ventana Configuraciones de Canal.
Las inserciones se sitian a la izquierda por defecto.

2. Abra el menu emergente Tipo de Efecto de una ranura
de insercion y seleccione un efecto.

7 Audio 01
=
7 Audio 05

v Ningdn Efecto

Seleccionar Tipo de Efecta 1

Delay »
Distortion L2
Dynamics »
EQ »
Filter 3
Mastering - UWZZHR

Modulation 3
Other 3

ModMachine
MonaDelay
PingPongDelay

StersoDelay

El efecto se carga, se activa automaticamente y se abre su
panel de control. Puede abrir o cerrar el panel de control de
un efecto haciendo clic en el boton “e”.

= Si el efecto tiene un parametro de mezcla original o
mezcla con efecto (dry/wet) puede usarlo para ajustar el
balance entre la sefial original y la sefial procesada.

Vea “Edicion de efectos” en la pagina 178 para detalles acerca de la
edicion de efectos.

= Para quitar un efecto abra el menu emergente Tipo de
Efecto y seleccione “Ningun Efecto”.

Deberia hacer esto en todos los efectos que no quiera usar, para reducir
el consumo de CPU.

* Puede afadir hasta 8 efectos de insercion por canal de
esta manera.

Puede reordenar los efectos haciendo clic en el area
arriba del campo del nombre y arrastrando el efecto a otra
ranura.

= Puede copiar un efecto a otra ranura (del mismo canal o
otro canal diferente) pulsando [Ctrl]/[Comando] y arras-
trandolo hasta otra ranura de efectos.
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Desactivar vs. bypass

Si quiere escuchar una pista sin que sea procesada por
un efecto en particular, pero en cambio no quiere quitar el
efecto de su ranura, puede o bien desactivarlo o bien ha-
cer bypass:

Desactivarlo significa acabar con todo el procesado, mien-
tras que hacer bypass significa que se reproduce sola-
mente la sefal original sin procesar — un efecto en bypass
sigue siendo procesado en segundo plano. El bypass le
permite comparar comodamente la sefial original (“dry”)
con la procesada (“wet").

= Para desactivar un efecto haga clic en el boton azul de
la izquierda, arriba de la ranura de insercién.

= Para hacer bypass haga clic en el botén Bypass (en el
centro, arriba de la ranura de insercion).
Cuando un efecto esta en bypass, su botén es amarillo.

Este efecto esta activado y el panel de
control esta abierto.

Este efecto de insercién esta en

ModMachine bypass.

= Para hacer bypass de todas las inserciones de una
pista haga clic en el boton de bypass global.

Este boton se encuentra arriba de la seccion de Inserciones en el Ins-
pector o en la ventana de Configuraciones de Canal. Si es de color ama-
rillo significa que las inserciones de esta pista estan en bypass. El botdn
Estado de Inserciones también se pondra de color amarillo en la lista de
pistas y la tira del canal en el mezclador.

In

(O] T]le)

AmpSimulator

=

Take 1 (Efe

Efectos de insercion en la vista preliminar de
canales

Sila seccion “Canal” esta seleccionada en el Inspector o el
modo “Vista" esta seleccionada en el mezclador extendido,
tendra una vision de qué efectos de insercion, modulos de
EQy efectos de envio estan activados para ese canal.

Puede activar o desactivar efectos de insercién individual-
mente haciendo clic en el nimero correspondiente (en la
parte de arriba).
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El color azul de las inserciones 1y 2 y el
boton azul del Estado de Inserciones en la
tira del canal indican que la pista tiene las
inserciones activas.

La vista general del canal en el Inspector

Usar efectos mono o estéreo con un canal de
surround (sélo Cubase)

El hecho de que su efecto soporte procesado mono, es-
téreo o multicanal, depende totalmente del plug-in.

Normalmente cuando aplica un efecto de insercion mono
o0 estéreo a una pista de surround (multicanal), los prime-
ros canales de altavoz de la pista (normalmente L y/o R)
se encaminan a través de los canales disponibles del
efecto, y los demas canales se dejan sin procesar.

Sin embargo usted puede querer aplicar el efecto a otros
canales de altavoz. Debera hacerlo en la ventana Configu-
raciones de Canal:

1. Haga clic derecho en cualquier lugar de la ventana
Configuraciones de Canal (excepto el visor de EQ) para
abrir el menu contextual de Configuraciones de Canal.

2. Seleccione “Personalizar Vista” en el mend, y selec-
cione “Enrutamiento de Inserciones” desde el submenu.
La seccion de Enrutamiento de Inserciones aparece a la izquierda del vi-
sor de EQ. Contiene una fila de pequefios diagramas de sefales.

O]

AmpSimulator

0]3]

MonoDelay

O]

PingPongDelay
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3. Haga doble clic sobre el pequefio diagrama de sefial
del efecto para abrir la ventana del Editor de Enrutamiento.

r(‘ Editor de Routing de Slot 3 - PingPongDelay
<l
Enlazar
<l

La ventana Editor de Enrutamiento

Las columnas del diagrama representan los canales de la
configuracion actual, con las sefiales viajando desde
arriba hacia abajo. El campo gris en el centro representa
el plug-in de efecto actual.

Los cuadrados de arriba del efecto representan las entradas
al plug-in de efecto.

Los cuadrados de abajo del efecto representan las salidas del
plug-in de efecto.

Una linea que pasa a través del efecto (sin indicadores cua-
drados de entrada/salida) representa una conexion de bypass
- el audio de ese canal pasara por el efecto sin ser procesado.
Una linea “rota” indica una conexion rota — el audio de ese ca-
nal de altavoz no llegara a la salida.

r(‘ Editor de Routing de Slot 3 - PingPongDelay
<l
Enlazar
<]

En esta imagen, el efecto procesara los canales L y R. Los canales Ls,
Rs y C no seran procesados, mientras que la conexiéon LFE esta rota.

Operaciones

Puede mover conexiones de entrada y salida de lado, para
enrutar el audio a/desde entradas/salidas de manera dife-
rente a la configuracion estandar. Para hacer esto haga
clic en las flechas de la derecha.

= Las dos flechas de arriba mueven las conexiones de en-
trada, las dos flechas de abajo mueven las conexiones de
salida.

Sila casilla “Enlace” esta activada, las conexiones de entrada y salida se
moveran a la vez. Este es el modo que debe usar si simplemente quiere
procesar otros canales que no sean los canales por defecto, sin ningun
tipo de conexiones cruzadas.
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= Si mueve entradas o salidas de manera independiente,
significa que esta creando una “conexion cruzada”.

—(' Editor de Routing de Slot 3 - PingPongDelay 1
<l
W Enlzar
<l

El audio de los canales Ls-Rs se procesa en el plug-in y sale por los
canales L-R. Ya que los canales L-R estan en bypass, la salida L-R final
contendra las sefales L-R y las sefiales procesadas Ls-Rs.

= Siun canal esta en bypass (hay un linea recta a través
del plug-in) puede hacer clic en la linea para romper la co-
nexion.

Haga clic otra vez para cambiar la conexion rota por un bypass.

= Hacer clic en Reinicializar le lleva al estado original de
las conexiones.

= Los cambios que haga en esta ventana seran audibles
inmediatamente.

Anadir efectos de insercion a buses

Todos los buses de entrada (s6lo Cubase) y salida tienen
ocho ranuras de insercién, como los canales de audio nor-
males. Los procedimientos para afiadir efectos de inser-
cion son los mismos.

= Afadir efectos de insercién a un bus de entrada (sélo
Cubase) le permite grabar con efectos.

Los efectos formaran parte permanentemente del archivo de audio gra-
bado (vea el capitulo “Grabacion” en la pagina 72).

= Los efectos de insercion afadidos a un bus de salida
afectaran al audio enrutado a ese bus, como un “efecto de
insercion maestro”.

Tipicamente querra afadir compresores, limitadores, EQs u otros plug-
ins para perfilar la dinamica del sonido de la mezcla final. El dithering es
un caso especial, como se describe abajo.

= Por favor, tome nota de que los buses de entrada/sa-

lida sélo aparecen como pistas en la lista de pistas cuando
sus botones de automatizacion W (Escribir) han sido acti-
vados una vez. Por lo tanto sélo puede usar la seccion del
Inspector para hacer ajustes de insercién en los buses si

ha activado antes la automatizacion Escribir del bus.

Sin embargo, siempre puede hacer ajustes de inserciones en la ventana
de Configuraciones de Canal y en el mezclador extendido.
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Dithering

Dithering es un método para controlar el ruido producido
por los errores de cuantizacion durante la grabacion digi-
tal. La teoria en la que se sustenta nos dice que, durante
los trozos de nivel bajo, sélo se usan unos pocos bits para
representar la sefal, lo que produce errores de cuantiza-
cion y por lo tanto distorsion.

Por ejemplo, cuando “truncamos bits”, como resultado de
un cambio de 24 a 16 Bit de resolucion, se afiaden erro-
res de cuantizacion a lo que por lo demas seria una graba-
cién inmaculada. Afiadiendo una especie de ruido a un
nivel extremadamente bajo, el efecto de estos errores se
minimiza. El ruido afiadido podria ser percibido como un
leve silbido bajo las mismas condiciones. Sin embargo, el
silbido es dificilmente perceptible y es mejor tener esto
que no la distorsion.

¢Cuando deberia usar dithering?

= Considere la posibilidad de hacer dithering cuando hace
una mezcla a una resolucion mas baja, bien en tiempo real
(durante la reproduccion) o con la funcion Exportar Mezcla
de Audio.

Un tipico ejemplo es cuando hace una mezcla de un proyecto a un ar-
chivo de audio estéreo de 16 Bit para grabar en un CD.

¢Qué es una “resolucion inferior” pues? Bien, Cubase
usa internamente una resolucion de 32 Bit Flotante, lo que
significa que todas las resoluciones enteras (16 Bit, 24
Bit, etc.) son inferiores. Los efectos negativos del trunca-
miento (sin dithering) son mas perceptibles cuando se
hace una mezcla a 8 Bit, 16 Bit y 20 Bit; usar dithering al
hacer una mezcla a 24 Bit es solo cuestion de gustos.

Aplicar dithering

1. Abralaventana VST Configuraciones del Canal de Sa-
lida haciendo clic en el botén “e” del canal de Salida en el
mezclador.

También puede ver la seccion de Inserciones en el panel del mezclador
extendido.

2. Abra el menu emergente de las inserciones de la ra-
nura 7 u 8.

Las dos Ultimas ranuras de insercion (para cualquier canal) son post-fader,
lo que es crucial para el plug-in de dithering. La razon es que cualquier ga-
nancia maestra aplicada después del dithering volveria a traer la sefial al
dominio de 32 Bit Flotante, haciendo intitiles los ajustes de dithering.
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3. Seleccione el plug-in de dithering UV22HR que se in-
cluye desde el menu emergente.

Los plug-ins de dithering incluidos y sus parametros se
describen en el manual separado “Referencia de Plug-
ins". Si tiene instalado otro plug-in de dithering también
puede usarlo si lo prefiere.

4. Asegurese de que el plug-in de dithering esta ajus-
tado para hacer el dither a la resolucién correcta.

Esta seria la resolucion de su tarjeta de sonido (en reproduccion) o la re-
solucion deseada para el archivo de mezcla que quiera crear (como es-
tablece el dialogo Exportar Mezcla de Audio, vea el capitulo “Exportar
Mezcla de Audio” en la pagina 450).

5. Use los otros pardmetros del panel de control para
ajustar el dithering a su gusto.

Usar canales de grupos para efectos de
insercion

Como los demas canales, los canales de grupos pueden
tener hasta ocho efectos de insercion. Estos canales son
utiles quiere procesar varias pistas de audio a través del
mismo efecto (p.ej. varias pistas de voz que deben ser
procesadas todas por el mismo compresor).

Otro uso especial de los canales de grupos y efectos es
el siguiente:

Si tiene una pista de audio mono y quiere procesarla a tra-
vés de un efecto de insercion estéreo (p.ej. un chorus es-
téreo o un dispositivo auto panner), no puede sélo insertar
el efecto, ya que la pista es mono. La salida del efecto de
insercion seria mono también, y la informacion del estéreo
del efecto se perderia.

Una solucion seria enrutar un envio desde la pista mono a
una pista de canal FX estéreo, ajustar el envio al modo
pre-fader y bajar el fader por completo en la pista mono.
Sin embargo, esto haria muy complicado el hecho de
mezclar la pista, ya que no podria usar el fader.

Aqui va otra solucion:

1. Cree una pista de canal de grupos en estéreo y en-
rutela hacia el bus de salida deseado.

2. Anada el efecto deseado al canal de grupos como
efecto de insercion.

3. Enrute la pista de audio mono al canal de grupos.
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Ahora la sefial de la pista mono se envia directamente al
grupo, donde pasa a través de efecto de insercion, en es-
téreo.

Congelar (renderizar) efectos de insercion de
una pista

Los plug-ins de efecto a veces pueden requerir mucha
potencia de proceso. Si esta usando un gran numero de
efectos de insercion en una pista, puede llegar a un punto
en el que su ordenador ya no sea capaz de reproducir la
pista correctamente (se enciende el indicador de sobre-
carga de CPU en la ventana Rendimiento VST, se oyen
crujidos, etc.).

Para remediarlo puede congelar la pista, haciendo clic en
el botén Congelar en el Inspector.

Audio 06

= Se abrira el didlogo Congelar Canal — Opciones, permi-
tiéndole establecer un tiempo de “Cola” en segundos.
Esto afiade un trozo al final del archivo renderizado para permitir a la re-
verb y el retardo (echo) desvanecerse por completo.

= Ahora el programa renderiza la salida de la pista, inclu-
yendo todas las inserciones pre-fader, a un archivo de au-
dio.

Este archivo se coloca en la carpeta “Freeze” dentro de la carpeta de
Proyecto (Windows). En Mac, la carpeta Freeze se guarda en “Usuario/
Documentos”.

= La pista de audio congelada se bloquea y no se puede
editar en la ventana de proyecto.

Los efectos congelados no se pueden editar ni borrar y tampoco puede
afiadir nuevas inserciones a la pista (solo efectos post-fader).

= En reproduccién se reproduce el archivo de audio ren-
derizado. Puede todavia ajustar el nivel de volumen y el
panoramizado en el mezclador, hacer ajustes de EQ y de
efectos de envio.

En el mezclador, la tira del canal en una pista congelada es indicada por
un simbolo de “copo de nieve” en la maneta del fader de volumen.
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Después de congelar las inserciones para una pista, oira
la pista igual que antes al reproducirla, pero los efectos de
insercion no tendran que ser calculados en tiempo real,
aligerando la carga en el procesador. Tipicamente usted
querra congelar una pista cuando esté acabada o ya no
necesite modificarla mas.

= Usando este modo solo puede congelar pistas de au-
dio, no pistas de canales de grupos o pistas de canal FX.

* Los dos ultimos efectos de insercion no se congelaran,
porque son ranuras de insercion post-fader.

= También puede congelar instrumentos VST y sus efec-
tos — vea el capitulo “Instrumentos VST y Pistas de instru-
mento” en la pagina 184.

Descongelar

Si necesita editar los eventos de una pista congelada o
hacer ajustes a sus efectos de insercion, puede descon-
gelarla:

1. Haga clic en el botén Congelar en el Inspector de la
pista.

Se le preguntara si realmente quiere descongelar el canal y si quiere
conservar o no los archivos congelados.

2. Haga clic en “Descongelar” o “Mantener archivos
congelados”.

Esto reactiva los efectos de insercion congelados. Haga clic en “Mante-
ner archivos congelados” para descongelar el canal sin borrar los archi-
vos congelados. Después de editar puede volver a congelar las pistas.

Efectos de envio

Introduccion

Como su nombre indica, los efectos de envio estan fuera
de la ruta de la sefial de un canal de audio, es decir, el au-
dio a procesar debe ser enviado al efecto (en contraposi-
cion con los efectos de insercion, que se insertan en la
misma ruta de la sefal del canal).

Para tal fin, Cubase esta provisto de Pistas de canal FX.
Cuando haya creado una pista de este tipo, se anadira a
la lista de pistas y la podra seleccionar como destino del
enrutamiento en las ranuras de Envio de los canales de
audio.
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= Cuando selecciona una pista de canal FX, el audio se
envia al canal FX y a través de cualquier efecto de inser-
cion ajustado en él.

Cada canal de audio tiene ocho envios, que se pueden enrutar a diferen-
tes canales FX, y por lo tanto diferentes configuraciones de efectos de
insercion de canales FX. Puede controlar el nivel de sefal enviado al ca-
nal FX ajustando el nivel de envio.

= Sihaafiadido varios efectos a un canal FX, la sefial viaja
a través de los efectos en serie, desde arriba (la primera
ranura) hacia abajo.

Esto permite configuraciones de efectos de envio “personalizadas” -
p.ej., un chorus seguido por una reverb seguida por una EQ, etc.

» La pista de canal FX tiene su propia tira de canal en el
mezclador, el canal de retorno del efecto.

Aqui puede ajustar el nivel del retorno y el balance, afiadir EQ y enrutar el
retorno del efecto a cualquier bus de salida.

= Cada pista de canal FX puede tener un numero indeter-
minado de pistas de automatizacion para automatizar va-
rios parametros de efecto.

Vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 205 para mas informacion.

Configurar efectos de envio

Anadir una pista de canal FX

1. Despliegue el ment Proyecto y seleccione “Canal FX"
en el submenu “Anadir Pista”.
Aparece un dialogo.

(‘ Aniadir pista de canal FX
Canfiguracidn de Pista de FX
Hingiin Efecto
etecto configuracian altavoces

2. Seleccione una configuracion del canal para la pista
de canal FX.

Estéreo es normalmente una buena opcion ya que la mayoria de plug-ins
de efecto tienen salidas estéreo.

3. Seleccione un efecto para la pista de canal FX.
No es necesario que lo haga ahora — puede dejarlo con “Ningun Efecto”
y anadir efectos mas tarde si lo desea.
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4. Haga clic en Aceptar.

Se afade una pista de canal FX a la lista de pistas, y el efecto seleccio-
nado, si hay alguno, se carga en la primera de ranura de efecto de inser-
cion del canal FX (en tal caso, la pestaiia Inserciones iluminada en la
pista del canal FX en el Inspector indicara que se le ha sido asignado un
efecto y se ha activado automaticamente).

= Todas las pistas de canales FX que cree apareceran en
una “carpeta” para ello, en la lista de pistas.

Esto hace que sea mas facil administrar todas sus pistas de canal FX, y
también le permitira ahorrar espacio en la pantalla cerrando la carpeta.
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Las pistas de canal FX se nombran automaticamente: “FX 17, “FX 2"
etc., pero puede cambiarles el nombre cuando quiera. Haga doble clic
sobre el nombre tanto en la lista de pistas como en el Inspector y teclee
un nuevo nombre.

Anadir y configurar efectos

Como se dijo anteriormente, puede afadir un efecto de
insercion cuando crea una pista de canal FX. Para afadir
y configurar efectos después de que la pista haya sido
creada puede usar el Inspector de la pista (haga clic en la
pestafia Inserciones) o la ventana VST Configuraciones
del Canal FX:

1. Haga clic en el botén Editar (“e”) de la pista de canal
FX (en la lista de pistas, el mezclador o el Inspector).

La ventana de configuraciones de canal FX aparece. Es similar a una
ventana normal de Configuraciones de Canal.

<- VST Configuraciones de Canal FX - FX 1-PingPongDelay
B - o s

400001z

En la parte izquierda de la ventana puede encontrar la seccion de Inser-
ciones con ocho ranuras de efecto.

2. Asegurese de que el canal FX esta enrutado hacia el
bus de salida correcto.

Esto se hace con el ment emergente Enrutado de Salida, encima de la
seccion de faders (también disponible en el mezclador y el Inspector).
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3. Para anadir un efecto de insercion en una ranura vacia
(o cambiar el efecto ya que haya en una ranura), haga clic
sobre la ranura y luego seleccione un efecto en el menu
emergente.

Esto funciona igual que cuando selecciona un efecto de insercion para
un canal de audio normal.

4. Cuando anade un efecto, su panel de control aparece
automaticamente. Cuando configura efectos de envio, lo
normal es que ajuste el control de Sonido con efecto/So-

nido original (wet/dry) todo hacia “wet” (sonido con efecto).

Esto es porque usted controla el balance entre la sefial con efecto y la
senal original en los efectos de envio. Para mas informacion vea “Edicion
de efectos” en la pagina 178.

= Puede afiadir hasta ocho efectos en un canal FX.

La sefial pasara a través de todos los efectos en serie. No es posible
ajustar los niveles de envio y retorno de manera individual en los efectos —
se aplica a todo el canal FX. Si lo que quiere son varios efectos de envio
diferentes (donde pueda controlar los niveles de envio y retorno por se-
parado), deberia afiadir mas pistas de canal FX — una para cada efecto.

* Puede reordenar los efectos haciendo clic en el area
arriba del campo del nombre y arrastrando el efecto a otra
ranura.

= Puede copiar un efecto a otra ranura (del mismo canal o
otro canal diferente) pulsando [Ctrl]]/[Comando] y arras-
trandolo hasta otra ranura de efectos.

= Para quitar un efecto de insercién de una ranura, haga
clic en la ranura y seleccione “Ningun Efecto” del menu
emergente.

Deberia hacer esto en todos los efectos que no quiera usar, para reducir
el consumo de CPU.

* Puede hacer bypass de efectos individuales (o de todos
los efectos) haciendo clic en los correspondientes boto-
nes de Bypass de la pista de canal FX.

Vea “Enrutar un canal de audio o bus a través de efectos de insercion” en
la pagina 167.

= También puede ajustar el volumen, panoramizado y EQ
para el retorno del efecto en la ventana Configuraciones

de Canal FX.
También se puede hacer en el mezclador o en el Inspector.

= Recuerde que cuantas mas unidades de efectos use,
mas alto sera el consumo de CPU.
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Ajustar los Envios

El préximo paso es configurar un envio en un canal de au-
dio y enrutarlo hacia un canal FX. Esto se puede hacer en
el mezclador (en el panel extendido), en la ventana de
Configuraciones de Canal o en el Inspector de la pista. El
ejemplo de abajo muestra la ventana de Configuraciones
de Canal, pero el procedimiento es similar para todas las
secciones:

1. Haga clic en el boton “e” de un canal de audio para
que aparezca su ventana de Configuraciones de Canal.

La seccion de los envios se situa a la izquierda de la tira
de canal, por defecto. Cada una de sus ocho envios tiene
los siguientes controles:

= Un boton de Activado/Desactivado para activar/desactivar el
efecto

* Un deslizador para el nivel del envio

* Un conmutador pre/post-fader

= Un boton “e” (editar)

Tome nota de que los tres ultimos elementos no se mues-
tran hasta que el envio esta activado y se ha cargado un
efecto.

2. Despliegue el menu emergente Enrutado de un envio
haciendo clic en la ranura vacia, y seleccione el destino
del enrutamiento deseado.

+ 5in Bus

F% 1-PingPangDelay
F¥ 2-AmpSimulator
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Salidas

Si el primer elemento del menu (“Sin Bus") esta seleccionado,
el envio no se enrutara a ninguna parte.

Los elementos llamados “FX 1", “FX 2" etc. se corresponden
con las pistas de efectos existentes. Si cambié de nombre al-
guna pista de efectos (vea “Afadir una pista de canal FX" en
la pagina 172) su nombre aparecera en este menu en lugar
del nombre por defecto.

= El menu también le permite enrutar un envio directamente a
los buses de salida, canales de buses de salida separados o
canales de grupo.
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3. Seleccione una pista de canal FX desde el menu
emergente.
Ahora el envio esta enrutado hacia el canal FX.

4. Haga clic en el boton de encendido del envio del
efecto y se iluminara con una luz azul.
Esto activa el envio.

En

m
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5. Haga clic y arrastre el deslizador del nivel del envio
hasta un valor moderado.

El nivel del envio determina la cantidad de sefal del canal de audio que
se enrutara hasta el canal FX, a través del envio.

E =]
m =T
10} :
FX 2-AmpSimulator 110
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Ajustando el nivel del Envio.

* En el mezclador, para ajustar el nivel de retorno, puede
usar el fader de volumen del canal FX.

Mediante el ajuste del nivel de retorno puede controlar la cantidad de se-
fial que se envia desde el canal FX al bus de salida.

Ajustando el nivel de retorno del efecto.

6. Siquiere que la sefal se envie al canal de efectos an-
tes de que actue el fader de volumen del canal, haga clic
en el boton Pre-Fader del envio para que se encienda.

E

FX 2k\mpsimulator

Un envio en modo pre-fader.

Lo normal es que usted quiera que el envio del efecto sea
proporcional al volumen del canal (envio post-fader). El di-
bujo de abajo muestra los lugares en los que los envios se
“toman” de la sefial, en los modos pre y post-fader.

¥

| Efectos de insercion 1-6 |
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Envios Pre-Fader

Y

| Volumen (fader) |

| Efectos de inserciéon 7-8 |

’>| Envios Post-Fader |
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= Puede escoger si quiere que el boton de Enmudecer
de un canal afecte (o no) a un envio en modo pre-fader.
Esto se hace con la opcién “Enmudecer Pre-Send si Enmudecer esta
activado”, en el didlogo de Preferencias (pagina VST).

= Cuando uno o varios envios estan activos en un canal,
los botones de Efectos de Envio estan iluminados con una
luz azul.

= Sélo Cubase: Los canales FX tienen envios por si mis-
mos.

Bypass de Envios

= En el mezclador puede hacer clic en el boton activado
(azul) de estado de envios de un canal para circunvalar
(bypass) todos sus envios.

El boton es amarillo cuando los envios estan en bypass. Haga clic en el
botdn otra vez para habilitar los envios.

= REL B 5
z ] |

s‘tad de Sends (Bypass de Sends hacienda Clichenu contextual indica funcidn)

Haga clic en este boton para hacer bypass de envios.

= En el Inspector y en la ventana de Configuraciones de
Canal, haga clic en el boton a la izquierda del boton de
envios (de modo que se ponga de color amarillo) para cir-
cunvalar los envios.
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= También puede hacer bypass de los envios individual-
mente en la Vista preliminar de canales.

Vea “Efectos de insercion en la vista preliminar de canales” en la pagina
168.

= También puede hacer bypass de los efectos de envio
haciendo clic en el botén “Bypass de Inserciones” en el
canal FX.

Esto pone en bypass los efectos actuales que podrian ser usados en va-
rios canales. Hacer bypass de un envio afecta a aquel envio y aquel canal
solamente. Si hace bypass de un efecto de insercion el sonido original
pasara a través de él. Esto puede llevarle a efectos laterales no deseados
(volumen demasiado alto). Para desactivar todos los efectos use el boton
Enmudecer en el canal FX.

Ajustar el panoramizado de los envios (s6lo Cubase)

Por defecto los envios de un canal de audio respetan los
ajustes de panoramizado — estéreo o surround — que
tenga el canal. Esto significa que si un canal de audio
tiene el panoramizado a la derecha, la sefial de sus efec-
tos de envio también tendra el panoramizado hacia la de-
recha, lo que hara la imagen del estéreo lo mas clara y
verdadera posible.

Sin embargo usted puede querer varios ajustes de pan
para varios envios. Tiene algunos usos utiles:

Si enruta un envio desde un canal mono a una pista de canal
FX estéreo, puede centrar el pan de la sefial de envio en el ca-
nal FX estéreo (o donde usted lo desee).

Si enruta un envio desde un canal estéreo a una pista de efec-
tos mono, el control de panoramizado actua como un crossfa-
der, determinando el balance entre las dos partes del estéreo
cuando la sefial se convierte a mono.

Si enruta un envio desde un canal estéreo o mono a un canal
FX en surround, puede usar el panner de surround para posi-
cionar la sefial del envio en el escenario de surround.

Puede ajustar el panoramizado del envio de la siguiente
manera:

1. Abralaventana de Configuraciones de Canal del canal
de audio.

2. Haga clic derecho en cualquier parte de la ventana de
Configuraciones de Canal (menos en el visor de EQ) para
abrir el menu contextual, luego abra el submenu “Perso-
nalizar Vista".
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3. En el submenu seleccione “Enrutamiento del Envio” y
“Panel de Control”.

En la seccion de Enrutamiento del Envio de la ventana de Configuracio-
nes de Canal, cada envio se muestra como un pequefio diagrama de en-
rutado con un selector pre/post a la derecha y un fader de panoramizado
(si es apropiado). En la seccion del Panel de Control puede activar la op-
cion “Enlazar por defecto Panners “Send Routing” a Panner del Canal”.
Cuando esta activado los panoramizadores del envio se ajustaran al pan
del canal. Este elemento de menu también esta disponible a través del
dialogo de Preferencias (pagina VST).

E
(0=}

FX 2-AmpSimulator

La seccion Panel de
Control

Enlazar Panners
“Send Routing” a
Panner del Canal

Los Envios, Enrutamientos del Envio y el Panel de control, en la ventana
de Configuraciones de Canal.

4. Hagaclicy arrastre en el visor el control del panorami-
zado para los envios que lo desee.

Puede reinicializar el control de panoramizado a la posicién central ha-
ciendo clic sobre ¢l pulsando [Ctrl]/[Comando].

1O fod]

FX 2-AmpSimulator

= Si el canal FX esta configurado en formato surround, el
control de pan sera un panoramizador surround en minia-
tura, similar al del mezclador.

Puede hacer clic y arrastrar la “bola” del panoramizador en miniatura para
posicionar el envio en el campo del surround, o hacer doble clic sobre el
visor para que aparezca el panoramizador del surround. Vea el capitulo
“Sonido Surround (s6lo Cubase)” en la pagina 196.

= Si el envio (el canal de audio) y el canal FX estan en
mono, el control de pan no estara disponible.
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Canales FX y la funcién Anular Solo

Algunas veces, al mezclar, quiere que algunos canales
permanezcan en “solo”, para escuchar solamente esos
canales. Sin embargo, esto también silenciara todos los
canales FX. Si los canales de audio que estan en “solo”
tienen envios enrutados a canales FX, no oira los efectos
de envio.

Para remediarlo, use la funcion Anular Solo en el canal FX:

1. [Alt}/[Opcion]-clic sobre el botén Solo del canal FX.
Esto activa la funcion Anular Solo del canal FX. De este modo el canal
FX no se silenciara si hay algtn otro canal en “solo”.

2. Ahora puede poner en “solo” cualquier canal de audio
sin que su retorno de efecto (el canal FX) esté silenciado.

* Para desactivar la funcion Anular Solo del canal FX, pre-
sione [Alt]/[Opcion]-clic sobre el botén Solo del canal FX.

Usar la Entrada de Side-Chain

Muchos efectos VST 3.0 disponen de entrada side-chain.
El side-chaining le permite, p.ej., bajar el volumen de la
musica cuando alguien esta hablando (“ducking”), o usar
la compresion (sobre un sonido de bajo) cuando se oye la
bateria, de tal modo puede “armonizar” la intensidad de
dos instrumentos. Otra posibilidad es usar la sefial de
side-chain como fuente de modulacion.

Los tipos de efecto que incluyen la funcionalidad de side-
chain son Delay, Dynamics, Modulation y Filter.

/N\ Parauna descripcion detallada de los plug-ins que
implementan la capacidad de side-chaining, vea el
manual a parte “Referencia de Plug-ins”.

= Ciertas combinaciones de pistas y entradas side-chain
pueden conducirle a loops retroalimentados y mayores la-
tencias. Si es €l caso, las opciones de side-chain no esta-
ran disponibles.

Crear un retardo con atenuacion (Ducking
Delay)

Las repeticiones de un retardo se pueden silenciar utili-
zando sefales de side-chain que sobrepasen un cierto
umbral.

Puede usar esta capacidad para crear sonidos llamados
“retardos de pato”. Digamos que quiere afadir un efecto
de retardo que sea audible s6lo cuando no haya sonido
en la pista de voz. Para ello necesitara ajustar un efecto de
retardo que se desactive cada vez que la voz empiece a
sonar.

Proceda asi:
1. Seleccione la pista de voz.

2. En el menu Proyecto, seleccione “Duplicar Pistas”.
Ahora puede usar los eventos de la voz de la segunda pista para silen-
ciar el efecto de retardo.

3. Abra la pestafia de Inserciones de la primera pista de
voz en el Inspector y seleccione “PingPongDelay” como
efecto.

Se abrira el panel de control del efecto.

4. Haga los ajustes deseados al efecto y active el boton
Side-Chain, en el panel de control del efecto.

Intente ajustar el efecto para que se adapte lo mejor posible a su proyecto.
Para una descripcion detallada de los parametros, vea el manual a parte
“Referencia de Plug-ins”.

Audio 05: Ins. 3 - PingPongDelay
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Delay LEEELEE] o ctivar Side-Chain 2

5. En lalista de pistas seleccione la segunda pista de voz.

6. Despliegue el menu emergente de Enrutado de Salida
y en el submenu Side-Chain, seleccione el efecto Ping-
PongDelay que ajusté para la pista de voz.

De esta manera las sefales de la segunda pista (la duplicada) se enruta-
ran al efecto (y no acabaran en la mezcla).

5in Bus
v Stereo Out

Left
Right

F 4
Side-Chains - Audio 05: Ins, 3 - PingPongDelay [Mona] K
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Ahora, cada vez que la sefial de la pista de voz sobrepase
el umbral, se desactivara el retardo. Como el umbral para
el efecto de retardo es fijo, puede tener que ajustar el vo-
lumen de la pista 2, en este ejemplo, para asegurarse de
que las partes de voz con volumen bajo o medio también
silencian el efecto de retardo.

Activar un efecto de compresion utilizando
seiales de side-chain

Los efectos de compresion, expansion, o puerta pueden
dispararse por sefiales de side-chain que excedan un de-
terminado umbral.

Puede encontrarse en una situacion en la que quiera bajar
el volumen de un instrumento cada vez que se toca otro.
Usted podria, p.ej., querer bajar el volumen de un bajo
mientras suena la bateria. Esto se puede conseguir apli-
cando compresion a la sefial del bajo cada vez que la se-
fal de bateria esta presente en su respectiva pista.

Proceda asi:

1. Seleccione la pista de bajo.

2. Abra la pestaia de Inserciones en el Inspector, haga
clic en una ranura de insercién para abrir el menu de se-
leccion de efecto y, en el submenu de Dinamicas, selec-
cione “Compressor”.

El efecto se carga en la ranura de efectos y se abre el panel de control.

3. Haga los ajustes deseados al efecto (probablemente
debera ajustarlos luego para obtener el nivel de compre-
sidn correcto) y active el boton de side-chain.

4. Seleccione la pista de bombo.

5. Abra la seccion Inspector de Envios, haga clic en una
ranura de envio y desde el submenu side-chain selec-
cione el efecto Compressor que cred para la pista de
bajo. Ajuste el nivel de Envio.

De esta manera la sefial del bombo disparara el compresor de la pista de
bajo.

Cuando reproduzca el proyecto, el bajo se comprimira
cuando la sefal de la pista de bombo sobrepase el umbral.
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Side-chain y modulacién

Las sefiales de side-chain se saltan (bypass) la modula-
cion del LFO y, en cambio, aplican la modulacién de
acuerdo con la envolvente de la sefial de side-chain.
Como cada canal se analizara y modulara por separado,
esto le permite crear efectos de modulacién de surround
o estéreo espaciales increibles. iExperimente con las fun-
ciones usted mismo!

Acerca de arrastrar y depositar

Cuando arrastra efectos desde una ranura de insercion a
otra (del mismo canal o entre canales), se considera lo si-
guiente:

= Cuando mueve un efecto dentro de un mismo canal (gj: de la
ranura 4 a la ranura 6), las conexiones de side-chain se man-
tienen.

* Cuando arrastra un efecto entre dos canales, las conexiones
de side-chain no se mantienen.

* Cuando copia un efecto en otra ranura de efecto (del mismo
canal 0 no), no se copian las conexiones de side-chain, es de-
cir, se pierden.

Usar efectos externos (sélo Cubase)

Aunque el programa se distribuye con una seleccion de
grandes plug-ins VST, y aunque hay un amplio abanico de
plug-ins en el mercado, quiza usted querra usar unidades
de hardware — compresores de valvulas, médulos de re-
verb, maquinas de retardo de cinta “vintage”, etc. Ajus-
tando buses de efectos externos puede hacer que su
equipamiento pase a formar parte del estudio virtual de
Cubase.

Un bus de efectos externo es una combinacion de salidas
(envios) y entradas (retornos) de su tarjeta de sonido,
ademas de algunos ajustes adicionales. Todos los buses
de efectos externos que haya creado apareceran en los
menUs emergentes de plug-ins de efecto. La diferencia es
que si selecciona un efecto externo como insercion, el au-
dio sera enviado a la salida correspondiente, sera proce-
sado por el hardware (teniendo en cuenta que lo haya
conectado adecuadamente) y sera enviado de vuelta a
través de la entrada especificada.

= La creacion y manejo de efectos externos se describe
con detalle en el capitulo “Conexiones VST: Configurar
los buses de entrada y salida” en la pagina 13.

Efectos de audio



Edicion de efectos

Todas las inserciones y envios tienen un botén Edicion
(“e"). Haciendo clic sobre ¢l se abre su panel de control,
en el que puede ajustar los parametros.

Los contenidos, disefio y disposicion del panel de control
dependen del efecto seleccionado. Sin embargo, todos
los paneles de control de efectos tienen un botdn Acti-
vado/Desactivado, un boton Bypass, botones de automa-
tizacion Leer/Escribir (para automatizar cambios de para-
metros del efecto, vea el capitulo “Automatizacion” en la
pagina 205), un menu emergente de presets y un menu
emergente Gestion de Presets para guardar y cargar pre-
sets de efecto. Algunos plug-ins también disponen de un
botdn de side-chain, vea “Usar |la Entrada de Side-Chain”
en la pagina 176.

Loop 2:Tns. 1 - Rotary. o

4‘ 7 ﬁ' ﬁ.

El panel de control del efecto Rotatorio

= Por favor tome nota de que todos los efectos se pueden
editar usando un panel de control simplificado (deslizado-
res horizontales, sin graficos). Este panel se abre presio-
nando [Ctrl]/[Comando]-[Alt]/[Opcién]- [Mayus.] y ha-
ciendo clic en el boton Edicién del envio de efecto o ranura.

Los paneles de control de los efectos pueden tener una

gran variedad de potenciémetros, deslizadores, botones y
curvas gréficas.

= Los efectos que se incluyen y sus parametros se des-
criben en el manual a parte “Referencia de Plug-in".

= Si edita los parametros de un efecto, los ajustes se gra-
baran automaticamente con el proyecto.

= También puede grabar sus ajustes actuales como pre-
set, vea mas abajo.

* Los parametros de los efectos se pueden automatizar —
vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 205.

Presets de efecto

La administracion de presets de efecto en Cubase es muy
versatil. En el MediaBay — o en el didlogo de Guardar Pre-
set (con algunas limitaciones) — puede asignar atributos a
los presets que le permitiran organizar y navegar entre
ellos en base a varios criterios. Cubase viene con un gran
lote de presets de pista y presets VST categorizados que
se pueden usar directamente. También puede preescu-
char presets de efecto antes de cargarlos, lo que acelera
considerablemente el proceso de busqueda del plug-in
adecuado.

Los presets de efecto se pueden dividir en las siguientes
categorias principales:

= Presets VST para un plug-in.
Guardan parametros especificos para un determinado efecto.

* Presets de insercion que contienen combinaciones de
efectos.

Contienen el rack entero (todas las ranuras) de efectos de insercién,
ademas de sus configuraciones, vea “Guardar combinaciones de efec-
tos de insercion” en la pagina 180.

Seleccionar presets de efecto

La mayoria de plug-ins de efectos VST vienen con presets
muy utiles, para una seleccion instantanea.

Para seleccionar un preset de efecto en el buscador, pro-
ceda asi:

1. Cargue un efecto, como insercion en un canal o en un
canal FX.
Se abrira el panel de control del efecto.

2. Haga clic en el campo preset, arriba del panel de con-
trol.
Se abrira el Buscador de Presets.

Loop 2: Ins. 1 - Rotary
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= También puede abrir el Buscador de Presets desde el
Inspector (pestaiia de Inserciones) o desde la ventana de
Configuraciones de Canal.

3. Seleccione el preset que desee de la lista.

4. Active la reproduccion para oir el preset seleccionado.
Sencillamente navegue entre los presets hasta que encuentre el sonido
que busca. Puede ser util reproducir una seccién en ciclo para hacer
comparaciones entre diferentes presets mas facilmente.

5. Haga doble clic sobre el preset que desee (o haga
clic fuera del Buscador de Presets) para aplicarlo.

= Para volver al preset que estaba seleccionado cuando
abrié el Buscador de Presets, haga clic sobre el boton de
Reinicializar.

= También puede abrir el Buscador de Presets haciendo
clic en el botdn a la derecha del campo preset, y seleccio-
nando “Cargar preset” del menu emergente Gestion de
Presets.

= La gestion de plug-ins VST 2 es un poco diferente, vea
“Acerca de los presets VST antiguos” en la pagina 180.

Las secciones del Buscador
El Buscador de Presets contiene las siguientes secciones:

= La seccion “Buscador y Visor” (mostrada por defecto)
lista los presets disponibles del efecto seleccionado.

= La seccion filtro (que se muestra al hacer clic en el bo-
ton Categorias) muestra los atributos disponibles para el
preset del efecto seleccionado.

Las columnas estaran vacias si no se han especificado atributos a los
presets del efecto. Si se han asignado atributos al preset del efecto, po-
dré hacer clic sobre un atributo en su respectiva columna (Categoria,
Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden con los
atributos seleccionados.

= Si también activa el boton “Mostrar Carpeta”, se mos-
trara la secciéon Buscador y Filtro, que le permitira especifi-
car las carpetas en las que se deberan buscar los archivos
de preset.
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Guardar presets de efectos

Puede grabar los ajustes de un efecto que haya editado
como presets, para usarlos mas tarde (p.ej., en otros pro-
yectos):

1. Abra el ment emergente Gestion de Presets.

Loop 2: Ins. 1 - Rotary
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2. Seleccione “Guardar preset..." en el menu emergente.
Esto abrira un dialogo en el que podra guardar los ajustes actuales como
preset.

Articulos Encontrados

| @ | & |Subl

(' Guardar preset

4 Mame

]

Editor de Etiustas
Altiibute

Walue

Family Name
M ame:

Flugln Name:
Rating

Style

Sub Categary
Sk Shile

[<T1

O Editor de Etiquetas

3. Introduzca el nombre para el nuevo preset en el campo
Nombre de Archivo, en la parte inferior del didlogo Guar-
dar Preset.

= Si quiere asignar atributos al preset, haga clic en el bo-
tén Editor de Etiquetas.

Haga clic en la columna Valor para seleccionar la “etiqueta” apropiada,
en una o varias de las categorias disponibles de la columna Atributo.
Para mas informacion acerca de la gestion de presets y el Editor de Eti-
quetas, vea el capitulo “MediaBay” en la pagina 295.

4. Haga clic en Aceptar para guardar el preset y cerrar el
didlogo.
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Los presets definidos por el usuario se graban en la si-
guiente ubicacion:

= Win: \Documents and Settings\<nombre del usuario>\Appli-
cation data\VST3 presets\<fabricante >\<nombre del plug-in>

= Mac: /Users/<nombre de usuario>/Library/Audio/Presets/
<fabricante >/<nombre del plug-in>

No puede cambiar la carpeta por defecto, pero puede
afadir subcarpetas dentro de las carpetas de presets de
efecto.

Acerca de los presets VST antiguos

Como se dijo anteriormente, puede usar plug-ins VST 2.x
en Cubase. Para una descripcion sobre el uso de plug-ins
VST 2.x vea “Instalar y gestionar plug-ins de efecto” en la
pagina 181.

Cuando cargue un plug-in VST 2, todos sus presets guar-
dados anteriormente estaran en el formato de programa/
banco antiguo (.fxp/.fxb). Puede importar esos archivos,
pero su manejo sera un poco diferente. No podra usar las
capacidades del Editor de Etiquetas hasta que no haya
convertido los antiguos presets “.fxp/.fxb" a presets VST
3. Si graba nuevos presets para plug-ins VST 2, ya se
grabaran en formato “.vstpreset”.

/N Todos los presets VST 2 se pueden convertir a pre-
sets VST 3.

Importar y convertir archivos FXB/FXP
Para importar archivos .fxp/.fxb proceda asi:

1. Cargue cualquier efecto VST 2 que tenga instalado y
abra el menu emergente de Gestion de Presets.

Loop 2: Ins. 2 - DaTube

Cargar preset.
Guardar preset...

Convertir sta de programas a presets de VST

2. Seleccione “Importar FXP/FXB..." en el menu.
Este elemento del menu solo esta disponible en los plug-ins VST 2.

180

3. En el didlogo que se abrira, busque el archivo .fxp y
haga clic en Abrir.

Si carga un banco (.fxb), se reemplazaran todos los programas actuales.
Si carga solo un programa, se reemplazara solo el programa seleccio-
nado. Tome nota de que estos archivos existiran en el caso de que haya
creado sus presets .fxp/.fxb en una version previa de Cubase (o en cual-
quier otra aplicacion VST 2).

4. Después de importar puede convertir la lista de pro-
gramas actuales a presets VST, seleccionando “Convertir
lista de programas a presets de VST" en el menu emer-
gente Gestion de Presets.

Los presets estaran disponibles en el Buscador de Presets después de
ser convertidos, y podra usar el Editor de Etiquetas para afiadirles atribu-
tos y hacer preescuchas. Los nuevos presets convertidos se almacena-
ran en la carpeta de Presets VST3.

Guardar combinaciones de efectos de
insercion

Puede guardar el rack entero de efectos de insercién de
un canal, junto con todos sus ajustes. Eso sera un preset
de inserciones. Los presets de inserciones se pueden
aplicar a canales de audio, instrumentos, efectos o grupos
de pistas.

Siga este procedimiento:

1. Seleccione la pista deseada en la lista de pistas y abra
la seccion del Inspector de Inserciones.

2. Cargue una combinacién de efectos de insercion y
ajuste los parametros (o seleccione presets de efecto).

3. Haga clic en el boton VST Sound, situado arriba de la
pestaria de Inserciones, para abrir el ment emergente
Gestion de Presets y seleccione “Guardar Preset”.
También se puede hacer desde la ventana de Configuraciones de Canal,
usando el boton VST Sound, en la parte superior de la seccion de Inser-
ciones.

Guardar preset...
Suprimir Preset
Renombrar preset

b

AmpSimulator

O]

MonoDelay Desde preset de pista...

4. Teclee el nombre del preset en el dialogo que aparece.
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5. Seleccione la pista (audio/grupo/instrumento/canal
FX) a la que le quiera aplicar en nuevo preset, y abra el
menu emergente de Gestion de Presets.

Como puede ver, el nuevo preset esta disponible en la parte superior del
menu emergente.

[IRI]

Audio 07

Elec Guitar

Guardar preset...
Suprimir Preset
Renornbrar preset

Desde preset de pista...

6. En el menu emergente, seleccione el preset que creo.
Los efectos se cargaran en las ranuras de insercion de la nueva pista y
se abriran todos sus paneles de control.

= Tome nota de que cuando carga un preset de combina-
ciones de inserciones, se elimina cualquier plug-in que
estuviese anteriormente cargado en las ranuras de pista,
independientemente de si esas ranuras se usan en el pre-
set o no.

En otras palabras, grabar un preset de inserciones significa grabar el es-
tado de todas las ranuras de insercion.

= Puede usar el menu emergente de Gestion de Presets
para guardar los ajustes, borrar un preset o renombrarlo.

Extraer ajustes de efectos de insercion de presets de
pista

Puede extraer los efectos usados en un preset de pista y
cargarlos luego en su “rack” de inserciones:

= Seleccione “Desde preset de pista...” en el menu
emergente de Gestion de Presets para abrir un dialogo
que mostrara todos los presets de pista.

= Seleccione un elemento de la lista para cargar los efec-
tos usados en el preset de pista.

Los presets de pista se describen en el capitulo “Traba-
jando con presets de pista” en la pagina 311.
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Instalar y gestionar plug-ins de
efecto

Cubase soporta dos formatos de plug-in; el formato VST
2 (con extension de archivo “.dll" en PC y “VST" en Mac)
y el formato VST 3 (con extension “.vst3" en ambas plata-
formas). Los formatos se gestionan de manera distinta en
lo que se refiere a instalacion y organizacion.

Instalar plug-ins VST adicionales

Instalando plug-ins VST 3 en Mac OS X

Para instalar un plug-in VST 3.x en Mac OS X, salga de
Cubase y arrastre el archivo del plug-in hasta una de las
siguientes carpetas:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

Solo es posible si es el administrador del sistema. Los plug-ins que se
instalen en esta carpeta estaran disponibles para todos los usuarios y
programas.

= /Users/<nombre del usuario>/Library/Audio/Plug-Ins/
VST3/

“<nombre del usuario>" es el nombre que usa para identificarse en su
ordenador (la forma mas répida de abrir esta carpeta es ir a su carpeta
“Home” y poner la ruta /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/). Los plug-ins ins-
talados en esta carpeta solo estan disponibles para usted.

Cuando arranque Cubase otra vez, los nuevos efectos
apareceran en los menus emergentes de efecto. Con el
protocolo VST 3 las categorias de efecto, estructura de
subcarpetas, etc, ya vienen implementadas y no se pue-
den cambiar. Los efectos simplemente apareceran en las
carpetas de la categoria asignada, en el ment emergente
de Efecto.

Instalar plug-ins VST 2.x en Mac OS X

Para instalar un plug-in VST 2.x en Mac OS X, salga de
Cubase y arrastre el archivo del plug-in hasta una de las
siguientes carpetas:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST/

Solo es posible si es el administrador del sistema. Los plug-ins que se
instalen en esta carpeta estaran disponibles para todos los usuarios y
programas.

= <nombre del usuario>/Library/Audio/Plug-Ins/VST/
“<nombre del usuario>" es el nombre que usa para identificarse en su
ordenador (la forma mas répida de abrir esta carpeta es ir a su carpeta
“Home" y poner la ruta /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/). Los plug-ins ins-
talados en esta carpeta solo estan disponibles para usted.
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Cuando arranque Cubase otra vez, los nuevos efectos
apareceran en los menus emergentes de efecto.

= Si un plug-in de efectos viene con su propio instala-
dor, deberia usarlo.

Como norma general lea la documentacion o los archivos léame antes
de instalar un nuevo plug-in.

Instalar plug-ins VST 3 en Windows

En Windows los plug-ins VST 3 se instalan arrastrando los
archivos (con extension “.vst3") hasta la carpeta vst3 en la
carpeta de Cubase. Cuando arranque Cubase otra vez, los
nuevos efectos apareceran en los menus emergentes de
Efecto. Con el protocolo VST 3 las categorias de efecto,
estructura de subcarpetas, etc, ya vienen implementadas y
no se pueden cambiar. Los efectos simplemente aparece-
ran en las carpetas de la categoria asignada, en el menu
emergente de Efecto.

Instalar plug-ins VST 2 en Windows

En Windows los plug-ins VST 2.x se instalan arrastrando
los archivos (con extension “.dlI") hasta la carpeta Vstplu-
gins que esta dentro de la carpeta del programa Cubase,
o hasta la carpeta de Plug-ins VST Compartidos — vea
abajo. Cuando arranque Cubase otra vez, los nuevos
efectos apareceran en los menus emergentes de efecto.

= Si un plug-in de efectos viene con su propio instala-
dor, deberia usarlo.

Como norma general lea la documentacion o los archivos léame antes
de instalar un nuevo plug-in.

Organizando los plug-ins VST 2

Si tiene un gran numero de plug-ins VST 2 es muy caotico
el hecho de tenerlos todos en un s6lo menu emergente.
Por tal razon, los plug-ins VST 2 que se distribuyen con
Cubase se colocan en subcarpetas de acuerdo con su
naturaleza.

= En Windows puede organizar sus plug-ins VST mo-
viendo, afiadiendo o renombrando subcarpetas dentro de
la carpeta Vstplugins.

Cuando arranque el programa y despliegue el ment emergente de efec-
tos, las subcarpetas se representaran con subments jerarquicos, cada
uno listando los plug-ins de su correspondiente subcarpeta.
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= En Mac OS X no puede cambiar el orden jerarquico de
los plug-ins VST “por defecto”.

Sin embargo puede recolocar cualquier plug-in adicional que haya insta-
lado (en las carpetas /Library/Audio/Plug-Ins/VST/, vea abajo) colocan-
dolo en una subcarpeta. En el programa las subcarpetas se representaran
con submenus jerarquicos, cada uno listando los plug-ins de su corres-
pondiente subcarpeta.

Acerca de los efectos de versiones anteriores de Cubase

La carpeta Legacy, en el DVD del programa, contiene
efectos de versiones anteriores de Cubase.

La razén principal para instalar estos plug-ins antiguos es
la de conseguir compatibilidad hacia atras, es decir, hacer
que pueda importar sus proyectos antiguos de Cubase
con los ajustes de efectos correctos.

La ventana Informacion de Plug-ins

En el menu Dispositivos encontrara una opcion llamada
“Informacion de Plug-ins”. Seleccionandola aparecera un
didlogo listando todos los plug-ins VST compatibles dis-
ponibles en su sistema (incluyendo Instrumentos VST), asi
como todos los plug-ins MIDI.

< Informacion de Plug-ins =)
Plugins VST | Plugins MIDI | PugnsdefudoCodec | Pugins delProgama | Flugins delmp. 6n de Froyecto
Caipetas de Plugins VST 2
In| / Nombre Fabricante Archive Ruts |
Technobogies | Cubase Plugin Sel ve3 C:\Fromian FlestGlanbero\Cubase 61/5T3

- |AutoPan
- |BitCrusher
- |Chopper
- |Chorus

- |Cloner

Cx\Program Fles\Steinbeig\ Cubiaze 5WST3
C:\Progiam Files\Steinbeig\ Cubase 55 TPiugls

Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Techniologiss
Steinberg Media Technologies
S teinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies.
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Techriologies
Steinberg Media Techniologies
Technologiss
Steinberg Media Technologies
S teinberg Media Technologies
Steinberg hedia Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Techniologies

Cubase Plugin Setvst3
BiCrusher di
(Chopper.di

Cubase Plugin Setvst3
Cubase Plugin Setvet3
Cubase Plugin Set vei3
DT ube di

Def sser dl

Cubase Plugin Setvel3
Cubase Plugin Setvst3
Erbracer di

Cubass Plugin Set.vst3
Cubase Plugin $etvstd
Cubase Plugin Set.vet3
Cubase Plugin Set vei3
Cubase Plugin Setvst3
Cubas Plugin Setvat3
(Groave Agent ONE vei3
Grungsiizer i

C:\Program Files\teinbeih Cubase 55 TPiugrs
Ci\Program Files\Stenberg) Cubase 55T3
C:\Program Flles\Steinbeigh Cubase 5WST3
C:\Program Files\Gteinbergh Cubase 5WST3
C:\Progiam Fles\Steinbergh Cubase 545 TPhuglns
Cr\Program Files\Stsinbeigh Cubase 5/ TPIugls
C:\Program Files\Steinberg\ Cubase 5WST3
C:\Program Files\Steinbeig\ Cubaze 5WST3
C:\Program Files\teinbeih Cubase 55 TPiugirs
C:\Program Files\Steinberg) Cubase 55T
Ci\Program Fles\Steinbeig) Cubase 55T
C:\Program Flles\Gteinbergh Cubase WS T3
C:\Program Flles\Steinbeigh Cubase 5WST3
C:\Program Files\Steinbergh Cubase 5WS T3
C:\Program Files\Steinbeig\ Cubase 5WST3
C:\Program Files\Steinberg\ Dubase GWST3
C:\Program Files\tsinbeigh Cubiase 55 TPiugir

B

- |Compressor
- |DaTube
DeEsser
Distortion
DualFilter
Embracer

- [Expander
- [Flanger

- [Gate

- [GE@-10

- [GEQ-30

- |Groove Agent ONE
- |Grungelizer

A< << < <SS <[ [ < <[]

Gestionar y seleccionar plug-ins VST
Para ver todos los plug-ins VST disponibles abra la pes-
tafa “Plug-ins VST".

= Para activar un plug-in (deje que sea seleccionable),
marque la columna de la izquierda.
Solo los plug-ins habilitados apareceran en los menus de efectos.
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* La columna Instancias indica el numero de instancias del
plug-in que estan siendo usadas actualmente en Cubase.
Haciendo clic en esta columna para un plug-in que ya esta en uso, hace
que aparezca una ventana emergente mostrando exactamente el lugar
donde es usado.

= Un plug-in puede estar en uso incluso si no ha sido
habilitado en la columna de la izquierda.

Usted podria, p.ej., haber abierto un proyecto que contiene efectos que
actualmente estan deshabilitados. La columna de la derecha sélo esta-
blece si un plug-in sera visible en los menus de efectos o no.

= Se puede cambiar el tamano de las columnas arras-
trando la barra que las divide, en el encabezado.

Las otras columnas muestran la siguiente informacion so-
bre cada plug-in:

Columna Descripcion

Nombre El nombre del plug-in.

Distribuidor  El fabricante del plug-in.

Archivo El nombre completo del plug-in (con extension).

Categoria Indica la categoria de cada plug-in (tal como Instrumentos
VST, Efectos de Surround, etc.).

Version Muestra la version del plug-in.

SDK Muestra con qué version del protocolo VST es compatible
el plug-in.

Latencia Muestra el retardo (en muestras) que se introducira si el

efecto se usa como insercion. Cubase lo compensa auto-
maticamente.

Entradas de  Muestra el numero de entradas side-chain del plug-in.

‘Side-Chain’

E/S Esta columna muestra el nimero de entradas y salidas de
cada plug-in.

Ruta La ruta y el nombre de la carpeta en la que se encuentra el

archivo del plug-in.

Boton Actualizar

Haciendo clic en este boton hara que Cubase vuelva a
escanear las carpetas VST designadas para actualizar la
informacion de plug-ins.

Carpetas de Plugins VST 2.x

Abre un didlogo en el que podra ver las rutas actuales en
las que se encuentran los plug-ins VST 2.x. Puede afadir
y quitar ubicaciones de carpetas usando los botones co-
rrespondientes. Si hace clic en “Anadir”, se abrira un dia-
logo de archivo, en el que podra seleccionar la carpeta
deseada.

Acerca de la carpeta de plug-ins “compartidos” (sélo
Windows y VST 2.x)

Puede designar una carpeta de plug-ins VST 2.x “com-
partida”. Le permitira usar los plug-ins VST 2.x en otros
programas que sigan este estandar.

Para designar una carpeta compartida hay que seleccio-
nar una carpeta de la lista y hacer clic en el botén “Esta-
blecer como Carpeta Compartida” en el didlogo Carpetas
de Plugins VST 2.x.

Exportar archivos de informacion de plug-in

Puede grabar informacién sobre plug-ins como un archivo
xml, p.ej., para almacenar propuestas o fallos. La funcion
Exportar esta disponible para plug-ins VST, MIDl y Codecs
de Audio. Proceda asi:

1. Haga un clic derecho sobre la pestafia deseada en la
ventana Informacion de Plug-ins para abrir el menu contex-
tual y seleccione “Exportar”.

Se abre un didlogo de archivo.

2. En el didlogo que aparece, especifique un nombre y
una ubicacion para el archivo de exportacion de Informa-
cion de Plug-in y haga clic en Aceptar para exportarlo.

= El archivo de Informacién de Plug-ins contiene informa-
cion sobre los plug-ins instalados/disponibles, sus versio-
nes, fabricantes, etc.

= El archivo .xml se puede abrir en cualquier aplicacion
que soporte el formato xml.
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Introduccion

Los Instrumentos VST son sintetizadores (u otras fuentes
de sonido) por software en Cubase. Internamente se tocan
a través de MIDI. Puede anadir efectos o EQ a los Instru-
mentos VST, como si fuesen pistas de audio.

Cubase incluye algunos Instrumentos VST, puede com-
prar otros de Steinberg y de varios fabricantes.

= Este capitulo describe los procedimientos generales
para configurar y usar Instrumentos VST.

= Dependiendo de la versién VST con la que el instru-
mento es compatible, se mostrara un icono delante del
nombre, vea “Acerca de VST 3" en la pagina 165.

Los Instrumentos VST incluidos y sus parametros se describen en el do-
cumento PDF “Referencia de Plug-ins”.

Canales de instrumento VST vs. pis-
tas de instrumento

Cubase le permite hacer uso de los Instrumentos VST de
dos maneras distintas:

= Activando los instrumentos en la ventana Instrumentos
VST.

Esto creara un canal de Instrumentos VST, que puede ser tocado por
una o varias pistas MIDI enrutadas hacia él.

= Creando pistas de instrumento.

Las pistas de instrumento son una combinacion entre un instrumento
VST, un canal de instrumentos y una pista MIDI. Usted reproduce y
graba las notas MIDI directamente sobre la pista.

Ambos métodos tienen sus ventajas, y deben elegirse se-
gun sus necesidades. Las siguientes secciones los des-
criben a fondo.

Canales de instrumento VST

En Cubase puede usar un instrumento VST creando un
canal de instrumento VST y asociando este canal con una
pista MIDI. Proceda asi:

1. En el menu Dispositivos, seleccione “Instrumentos
VST".

Se abre la ventana Instrumentos VST.

€+ Instrumentos VST Q [

2. Haga clic en una de las ranuras vacias para abrir el
menu emergente de instrumentos y selecciona el deseado.

3. Se le preguntara si quiere crear una pista MIDI aso-
ciada conectada al instrumento VST. Hagalo.

El instrumento se carga y se activa, se abre su panel de control. Se
afiade a la lista de pistas una pista MIDI con el nombre del instrumento.
La salida de esta pista se enruta hacia el instrumento.

En el didlogo de Preferencias (pagina VST—Plug-ins)
puede especificar lo que tiene que ocurrir cuando cargue
un instrumento VST en una ranura de instrumento. Abra el
menu emergente “Crear la pista MIDI cuando se cargue el
VSTi" y seleccione una de las opciones disponibles:

= Cuando seleccione “Siempre”, la pista MIDI correspondiente
siempre se creara.

= Cuando seleccione “No”", no se creara ninguna pista y solo se
cargara el instrumento.

= Seleccione “Preguntar siempre” si quiere decidir si la pista
MIDI debe crearse cuando carga un instrumento o no.

También puede usar modificadores para especificar lo
que debe ocurrir cuando carga un instrumento VST (sin
importar los ajustes de las Preferencias):

= Cuando pulse [Ctrl]/[Comando] mientras esté seleccionando
un instrumento VST para insertar en una ranura, se creara au-
tomaticamente la pista MIDI con el nombre del instrumento.

* Simantiene pulsado [Alt)/[Opcion] mientras selecciona el ins-
trumento VST a insertar en la ranura, no se creara ninguna pista
MIDI.
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= Sino quiere que se abran los paneles de control de los
plug-ins cada vez que cargue uno, abra el didlogo de Pre-
ferencias (pagina VST—Plug-ins) y desactive la opcion
“Abrir el editor de efectos después de cargarlo”.

Cuando quiera puede abrir un panel de un plug-in haciendo clic en el
botén “e” de la ranura del plug-in correspondiente.

4. Siahora mira en la lista de pistas de la ventana de pro-
yecto, vera que se ha afladido una carpeta dedicada para
el instrumento elegido, dentro de una carpeta “Instrumen-
tos VST (en la que se listan todos los canales de Instru-
mentos VST).

La carpeta del instrumento VST afadido contiene dos o mas pistas de au-
tomatizacion: una para automatizar los parametros del plug-in y una para
cada canal del mezclador usado por el instrumento VST. Por ejemplo, si
afiade un instrumento VST con cuatro salidas distintas (cuatro canales de
mezclador distintos), la carpeta contendra cinco pistas de automatizacion.
Para tener la pantalla mas ordenada es mejor que tenga la carpeta del ins-
trumento VST cerrada hasta que necesite ver o editar alguna de sus pistas
de automatizacion. Para mas informacion sobre la automatizacion, vea el
capitulo “Automatizacion” en la pagina 205.

= Cuando seleccione la pista MIDI enrutada al instrumento
VST vera que el Inspector tiene una seccion aparte para el
instrumento.

Esta seccion contiene los ajustes del canal de audio del instrumento
VST (inserciones, EQs, Envios y ajustes de faders). La pestaiia tiene dos
botones para abrir la ventana de Configuraciones de Canal (del canal de
instrumento VST) y un botén Editar Instrumento, que abre el panel de
control del instrumento VST.

Abre el panel de
control del instru-
mento VST. Abre la ventana

Ajustes de Canal.

5. Dependiendo del instrumento VST seleccionado puede
necesitar también elegir un canal MIDI para la pista.

Por ejemplo, un instrumento VST multitimbral puede tocar varios sonidos
en diferentes canales MIDI - vea la documentacion del instrumento VST
para los detalles acerca de la implementacion MIDI.

6. Asegurese de que la opcion “MIDI Thru Activo” esta
activada en el didlogo de Preferencias (pagina MIDI).

7. Active el boton Monitor de la pista MIDI (en la lista de
pistas, el Inspector o el mezclador).

Cuando esta activo (o cuando la pista tiene la grabacion activada), el
MIDI que va llegando se envia a la salida MIDI seleccionada (en este
caso el instrumento VST), vea el capitulo “Grabacion” en la pagina 72.

8. Abra el mezclador.

Encontrara una o mas tiras de canal para las salidas de audio del instru-
mento VST. Las tiras de canal del instrumento VST tienen la misma fun-
cionalidad y capacidades que las tiras de canales de grupos, con el
afadido del boton Edicion abajo, para abrir el panel de control del instru-
mento VST. También encontrara los menus emergentes de Enrutado de
Salida arriba de las tiras de canal, para enrutar los canales de Instrumen-
tos VST a, p.ej., canales de salida o grupos. El enrutamiento se describe
con detalle en el capitulo “Conexiones VST: Configurar los buses de en-
trada y salida” en la pagina 13.

9. Toque el instrumento VST con su teclado MIDI.

Puede usar los parametros del mezclador para ajustar el sonido, afiadir EQ
o efectos, etc., como si de canales de audio normales se tratara. También
puede grabar o crear manualmente trozos MIDI para tocar sonidos del ins-
trumento VST.

/\  Puede tener hasta 64 (382 en Cubase Studio) Instru-
mentos VST activos al mismo tiempo, bien instrumen-
tos diferentes o instancias del mismo. Sin embargo,
los instrumentos por software consumen mucha CPU
— eche un vistazo a menudo a la ventana Rendimiento
VST para no quedarse sin CPU. Vea también “Con-
gelar Instrumento” en la pagina 189.

* Los canales de instrumento VST le dan acceso total a
los instrumentos multitimbrales.

Puede tener varias pistas MIDI enrutadas a un instrumento VST, cada
una tocando una parte distinta.

= Asimismo puede enrutar canales a cualquier salida dis-
ponible proporcionada por el instrumento VST.

La ventana Instrumentos VST

Cuando se carga un instrumento VST, aparecen seis con-
troles en la ranura de la ventana de Instrumentos VST.

Instrumento Bypass del
Activado/Desact. \ instrumento
1

Activar salidas

Congelar
Instrumento

Eventos recibidos Abrir panel de control

= El botdn de mas a la izquierda se usa para la funcién de
Congelado, vea “Congelar Instrumento” en la pagina 189.
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= El segundo boton se usa para activar o desactivar el
instrumento VST.

Cuando se selecciona un instrumento desde el menu emergente instru-
mento se activa automaticamente, es decir, el control on/off se pone
azul.

Para algunos instrumentos puede hacer bypass haciendo clic en el botdn
Bypass, a la derecha del botén on/off.

= Haga clic en el boton Edicion (“e”) para abrir el panel de
control del instrumento VST.

= Debajo del botén Edicién hay una pequefia luz que se
enciende cuando el instrumento recibe datos MIDI.

= El boton mas a la derecha le permite activar la salida
deseada del instrumento.

Es util cuando quiere usar Instrumentos VST que tienen un gran niimero
de buses de audio, lo que puede resultar confuso. Haga clic en una de
las entradas de la lista emergente para activar/desactivar buses de sa-
lida para este instrumento.

Pistas de instrumento

Una pista de instrumento es una combinacion de un instru-
mento, una pista MIDI y un canal de instrumentos VST. En
otras palabras: es una pista acoplada a un sonido — le per-
mite pensar en términos de sonido en lugar de términos de
pista y ajustes de instrumento.

Anadir Pistas de instrumento
Para abrir y usar una Pista de instrumento, proceda asi:

1. Abra el menu Proyecto y seleccione Instrumento en el
submenu Afadir Pista.

También puede hacer clic derecho en la lista de pistas y seleccionar
“Anadir pista de instrumento” en el menu contextual.

2. Se abre el didlogo de Afadir Pista de Instrumento.
Puede seleccionar un instrumento para la pista en el menu emergente
(pero puede dejarlo para mas tarde si lo prefiere). Especifique, en el
campo “Numero”, el nimero de pistas de instrumento que quiere crear.
Si hace clic en el boton “Buscar Presets”, el didlogo se expandira para
mostrar el Buscador de Presets, donde podra buscar sonidos.

3. Haga clic en Aceptar para afadir la pista de instru-
mento.

Cuando seleccione un Instrumento en el didlogo Afadir Pista, la nueva
pista tendra el mismo nombre que el instrumento. Cuando no haya nin-
gun elemento seleccionado, la pista se llamara “Pista de Instrumento”.

10 EIE] Prologue #1 ‘ @
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Una pista de instrumento en la lista de pistas

Propiedades

= Cada Pista de instrumento tiene su correspondiente tira
de canal en el mezclador.

= Puede seleccionar un instrumento VST en el menu
emergente de Instrumentos, en el Inspector.

Cuando seleccione un instrumento en este ment emergente, se abrira
su panel de control automaticamente.

= También puede intercambiar el “sonido” de una pista de
instrumento (es decir, el instrumento VST y sus ajustes)
extrayendo esos datos desde otra pista de instrumento o
un preset VST, vea “Extraer sonidos de una pista de ins-
trumento o preset VST” en la pagina 315.

* En el menu emergente de Enrutado de Entrada puede
seleccionar una entrada MIDI.
Las pistas de instrumento solo tienen una entrada MIDI.

= Para abrir el panel de control de un instrumento VST
haga clic en el boton “Editar Instrumento” del Inspector.

= Aligual que en las pistas MIDI, puede hacer las operacio-
nes de edicion usuales en la pista de instrumento, como
duplicar, dividir, repetir o bloquear la pista, usar el Editor In-
Place, arrastrar y soltar partes MIDI de una pista de instru-
mento, etc. Para mas informacion vea el capitulo “Efectos y
parametros MIDI en tiempo real” en la pagina 329.

= Aligual que con el Inspector de la pista MIDI y los con-
troles rapidos, puede ajustar el retardo de la pista, elegir

entrada MIDI, trabajar con paneles de Instrumentos VST,

elegir drum maps etc. Para mas informacién, vea el capi-

tulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pa-
gina 329.
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= Las pistas de instrumento disponen de todas las opcio-
nes que tienen los canales de instrumento VST, es decir,
inserciones, Envios, EQ, etc.

= Los instrumentos VST usados en las pistas de instru-
mento no aparecen en la ventana Instrumentos VST.

Para una vision general de todos los Instrumentos VST usados, abra la
ventana de Informacion de Plug-in a través del menu Dispositivos. Para
mas informacion vea “La ventana Informacion de Plug-ins” en la pagina
182.

Restricciones
= Las pistas de instrumento no tienen Envios MIDI.

= Elvolumen MIDIy el panoramizado no se puede controlar
(no hay ninguna pestafa “fader MIDI" en el Inspector); en
su lugar, se usan el volumen y panoramizado del instru-
mento VST (a través de la pestafia “Canal” del Inspector).
Esto también es valido para los respectivos parametros de
automatizacion.

= Debido a que sélo hay un control de volumen y panora-
mizado para la pista de instrumento, el boton Enmudecer
silenciara por completo la pista incluyendo el instrumento
VST. (No como en la pista MIDI con instrumento VST asig-
nado, que silenciando la pista MIDI todavia le permitia mo-
nitorizar y grabar el instrumento VST.)

= Las pistas de instrumento siempre tienen un solo canal
de salida estéreo. Esto significa que los Instrumentos VST
que no disponen de salida estéreo como primer canal, no
se podran usar en pistas de instrumento, y se deberan
cargar a través de la ventana Instrumentos VST.

= Debido a la limitacion de un unico canal de salida, las
pistas de instrumento solo tocan la primera voz de un ins-
trumento VST multitimbral. Si quiere usar todas las voces
tiene que cargar el Instrumento a través de la ventana Ins-
trumentos VST y configurar un canal MIDI para tocarlo.

Opciones de importar y exportar

Importar bucles MIDI

Puede importar “bucles MIDI" (archivos con la extension
“* midiloop”) en Cubase. Estos archivos contienen infor-
macion de partes MIDI (notas MIDI, controladores, etc.)
asi como todos los ajustes que se graban con los presets

de pistas de instrumento (vea “Acerca de los presets de
pista y los presets VST" en la pagina 191). De esta ma-
nera puede reutilizar facilmente patrones en otros proyec-
tos o aplicaciones.

Proceda asi:
1. Abra la ventana MediaBay a través del menu Medios.

2. En la seccion filtro active el botén “Mostrar bucles
MIDI".

Esto no es necesario pero le ayudara a localizar sus bucles MIDI de una
forma mas rapida.

3. Enlaseccion Visor seleccione el bucle MIDI que de-
see y arrastrelo hasta una seccion vacia de la ventana de
proyecto.

Se creara una pista de instrumento y la parte del instrumento se insertara
en la posicion en la que arrastro el archivo. El Inspector reflejara todos
los ajustes grabados en el bucle MIDI, p.ej., el instrumento VST que se
ha usado, efectos de insercion aplicados, parametros de Pista, etc.

= También puede arrastrar bucles MIDI sobre Instrumen-
tos o pistas MIDI ya existentes. Sin embargo esto sélo im-
portara la parte de informacion.

Esto significa que esta parte solo contiene los datos MIDI (notas, contro-
ladores) grabados en el bucle MIDI, pero no los ajustes del Inspector o
parametros del instrumento.

Exportar bucles MIDI

Exportar bucles MIDI es una buena manera de grabar par-
tes MIDI junto a su instrumento, p.ej., ajustes de efectos.
Esto le permite reproducir patrones facilmente sin tener
que estar buscando el sonido, estilo o efecto correcto.

Proceda asi:
1. Seleccione la parte del instrumento que desee.

2. En el menu Archivo—submenut Exportar, seleccione
“Bucle MIDI...".
Se abre un dialogo de archivo.

3. Introduzca el nombre deseado para el bucle MIDI en el
campo Nombre, en parte inferior del dialogo.

= Siquiere grabar atributos del bucle MIDI, haga clic en el
botén Editor de Etiquetas.

Esto le permite especificar, p.ej., una categoria y subcategoria a un bucle
MIDI.

4. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo y grabar el
bucle MIDI.
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Los archivos de bucle MIDI se graban en la siguiente car-
peta:

= Windows: \Documents and Settings\<nombre del usua-
rio>\Application Data\Steinberg\MIDI Loops

= Mac: /Users/<nombre del usuario>/Library/Application Su-
pport/Steinberg/MIDI Loops/

Esta carpeta por defecto no se puede cambiar, sin em-
bargo puede crear subcarpetas dentro de ella para organi-
zar sus bucles MIDI. Haga clic en el boton “Crear Nueva
Carpeta” en el didlogo Guardar bucle MIDI.

Exportar pistas de instrumento como archivos MIDI

También puede exportar pistas de instrumento como ar-
chivos MIDI estandar, vea “Exportando archivos MIDI" en
la pagina 499.

Por favor, tenga en cuenta:

= Como en un instrumento no hay ninguna informacion
sobre el patch MIDI, esta informacién no estara en el ar-
chivo MIDI resultante.

= Siactiva “Exportar la configuracién de Volumen/Pan del
Inspector”, la informacion de volumen y panoramizado del
instrumento VST se convertira y se escribira en el archivo
MIDI como datos de controladores.

¢Qué necesito? ¢Un Canal de
instrumento o una Pista de
instrumento?

= Si necesita un sonido en particular sin saber qué instru-
mento VST debe usar, cree una pista de instrumento y
use la preescucha para encontrar el sonido que quiere.

= Hagalo igual si las restricciones de la Pista de instru-
mento descritas arriba no le afectan.

= Si esta pensando en crear un preset de pista de instru-
mento, con sus inserciones y parametros de EQ, tiene
gue usar una pista de instrumento.

= Si necesita usar partes multitimbrales y/o multiples sali-
das, use un canal de instrumento VST.
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Congelar Instrumento

Al igual que todos los plug-ins, los Instrumentos VST re-
quieren mucha potencia de procesador. Si esta usando un
ordenador moderadamente potente o si esta usando un
gran numero de Instrumentos VST, puede llegar a un punto
en el que su ordenador ya no pueda soportar la reproduc-
cion simultanea de todos los Instrumentos VST (el indica-
dor de sobrecarga de la CPU en la ventana Rendimiento
VST se encenders, y el sonido crujira, etc.).

iAprenda a usar la funcién de congelado! Asi es como
funciona:

= Cuando congela un instrumento VST el programa vuelca
el sonido de la salida del instrumento a un archivo de audio
(considerando todas las partes MIDI no silenciadas enruta-
das hacia el instrumento VST). Este archivo se coloca en la
carpeta “Freeze" dentro de la carpeta de Proyecto.

* Todas las pistas MIDI enrutadas al instrumento VST, o
la pista de instrumento asociada con el instrumento VST,
se enmudeceran y se bloquearan (los controles de estas
pistas apareceran “grisaceas” en la lista de pistas e Ins-
pector).

= Cuando empiece la reproduccion, el archivo de audio
volcado se tocara desde una pista de audio “invisible”, en-
rutada a un canal del mezclador del instrumento VST. Por
lo tanto, todavia se aplicara cualquier efecto, EQ, o auto-
matizacion de mezclado.

= También puede congelar el canal del mezclador de un
instrumento VST. Esto congela cualquier efecto de inser-
cion pre-fader de los canales, como cuando congela pis-
tas de audio (vea “Congelar (renderizar) efectos de
insercion de una pista” en la pagina 171).

El resultado de Congelar es tener exactamente el mismo
sonido que antes, pero sin que el procesador del ordena-
dor tenga que calcular el sonido del instrumento VST en
tiempo real.
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Congelando

La funcién congelar instrumento esta disponible en la ven-
tana Instrumentos VST y en la lista de pistas, asi como en
el Inspector de las pistas de instrumento.

1. Ajuste su proyecto de manera que el instrumento VST
se reproduzca como usted quiera.

Esto incluye editar las pistas MIDI enrutadas al instrumento VST, o editar
la pista de instrumento, y hacer los ajustes del propio instrumento VST.
Si ha automatizado cambios de parametros de Instrumentos VST, ase-

gurese de que el boton Leer (R) esta activado.

2. Abra la ventana Instrumentos VST en el ment Disposi-
tivos, o bien, si esta usando una pista de instrumento, se-
leccidnela y abra la pestafia del Inspector.

3. Haga clic en el boton Congelar de un instrumento VST
(el boton a la izquierda de la ranura de instrumento VST), o
el boton Congelar del Inspector de la pista de instrumento.

Pista de Instrumen

(‘ Instrumentos VST

El boton Congelar en la ventana

Instrumentos VST... ...y en el Inspector.

El didlogo Opciones de Congelar Instrumentos aparece
con las siguientes opciones:

¢ Opciones de Congelar Instrumentos

O Congelar sélo Instiumentos

@ Congelar Instumentos v Canales
E Duracidn de Ertensidn

B Descargar Instumento al Congelarlo

[ Aceptar H Cancelar ]

= Seleccione “Congelar sélo instrumentos” si no quiere
congelar ninguin efecto de insercion de los canales de ins-
trumento VST.

Si esta usando efectos de insercion en canales de instrumento VST y
quiere poder editarlos, cambiarlos o moverlos después de congelar el
instrumento VST, debe seleccionar esta opcion.

= Seleccione “Congelar Instrumentos y Canales” si
quiere congelar todos los efectos de insercién pre-fader
de los canales de instrumento VST.

Seleccione esta opcion si sus canales de instrumento VST estan ya
ajustadas y no desea modificarlos en el futuro.

= Puede establecer un tiempo de Duracién de Extension
para dejar que el sonido acabe de manera natural.
De otro modo el sonido podria cortarse al final del archivo de congelado.

= Cuando active “Descargar Instrumento al Congelarlo”,
el instrumento VST sera eliminado.

Esto es util si esta congelando un instrumento que usa mucha RAM,
p.€j., para pre-cargar muestras. Descargando el instrumento la memoria
RAM se liberara para que otros plug-ins la usen, etc.

4. Haga clic en Aceptar.
Se muestra un dialogo de progreso mientras el programa vuelca el audio
del instrumento VST a un archivo en su disco duro.

Se encendera el boton de Congelar. Si echa un vistazo a
la ventana de proyecto vera que las pistas MIDI/de instru-
mentos afectadas tienen los controles de color gris, en la
lista de pistas y en el Inspector. Es mas, las partes MIDI
estan bloqueadas y no se pueden mover.

5. Reproduzca el proyecto.
Qira exactamente el mismo sonido que tenia antes de congelar el instru-
mento VST - ipero la carga de CPU sera mucho menor!

= Si seleccioné “Congelar Instrumentos y Canales” enton-
ces cualquier efecto de insercién usado por el instrumento
VST también estara congelado (excepto las inserciones
post-fader — s6lo Cubase). Sin embargo siempre puede
ajustar el volumen, panoramizado, envios y EQ en los Ins-
trumentos VST congelados.

Descongelar

Si necesita hacer ajustes (bien a las pistas MIDI, a los pa-
rametros del instrumento VST, o a canales de instrumento
VST si estuvieran congelados) debe descongelar el ins-
trumento VST:

1. Haga clic en el botén Congelar del instrumento VST
otra vez (bien en la ventana Instrumentos VST o en el Ins-
pector).

Se le preguntara confirmacion.

2. Haga clic en “Descongelar”.
Las pistas y el instrumento VST se restauraran y se borrara el “archivo
congelado” que se creo.
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Instrumentos VST y la carga del
procesador

Si esta trabajando con plug-ins VST 3, la otra manera de li-
berar carga de cpu es la opcion “Suspender el procesado

de plug-ins VST3 cuando no se reciban sefales de audio”
en el didlogo de Preferencias (pagina VST—Plug-ins). Esto
se describe en la seccion “Procesado inteligente de plug-

ins” en la pagina 166.

Usar presets para la configuracion
VSTi

Acerca de los presets de pista y los presets VST

Los presets de pista y los presets VST le permiten rapida-
mente tener pistas o instrumentos con los parametros
adecuados para el sonido que desea. Cubase le ofrece
varios tipos de presets para varios propositos. Dos de
ellos son de relevancia para los Instrumentos VST:

= Los presets de pista, en las pistas de instrumento, guar-
dan los ajustes de los parametros de un instrumento VST
junto con los ajustes de las pistas y los canales (efectos
de insercion aplicados a audio y MIDI, etc.).

Los presets de pista de instrumento solo se pueden aplicar a pistas de
instrumento, no a canales de instrumento activados en la ventana Instru-
mentos VST.

= Los presets VST guardan todos los ajustes del panel de
un plug-in (Instrumentos VST y efectos VST), pero no los

ajustes de pista/canal.

Tome nota de que usted puede crear pistas de instrumento a partir de

presets VST 3, es decir, seleccionando un preset VST 3 se creard una
pista de instrumento con todos los parametros guardados en el preset

VST mas una pista “vacia”.

Como se describe en el capitulo “Efectos de audio” en la
pagina 164, hay dos tipos de presets VST: los archivos
“.fxb/.fxp" del estandar VST 2 y los del estandar VST 3
con la extensioén “.vstpreset”. Algunos de los Instrumentos
VST incluidos usan presets VST 2, otros usan VST 3.

Todos los instrumentos VST 2 pueden importar archivos

“fxb/.fxp" y convertirlos al estandar VST 3. Una vez con-

vertidos podra usar todas las capacidades de VST 3. Vea
“Acerca de las versiones anteriores de presets de instru-
mento VST" en la pagina 194.
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= Para mas informacion acerca los presets de pistay los
presets VST, vea el capitulo “Trabajando con presets de
pista” en la pagina 311.

Buscando sonidos

Una cosa importante y que a veces consume mucho
tiempo en la creacién de musica es la busqueda de los so-
nidos adecuados. Puede pasarse una gran cantidad de
tiempo probando presets de un instrumento, y encontrarse
luego con otro instrumento que tenia ya un preset para el
sonido que buscaba.

Esta es la razon por la que Cubase le ofrece amplias posi-
bilidades de busqueda, permitiéndole preescuchar todos
los presets, isin tener que cargarlos primero!

Ademas puede filtrar su busqueda especificando una ca-
tegoria, estilo, etc.

Por ejemplo, si esta buscando un sonido de bajo, selec-
cione simplemente la categoria Bajo y podra explorar y
preescuchar todos los sonidos de bajo de todos los ins-
trumentos. Si sabe que quiere un sonido de sintetizador
de bajo, seleccione Sintetizador de Bajo como subcate-
goria y se mostraran todos los sonidos de bajo sinteti-
zado, etc.

También puede explorar y preescuchar presets de pista
para pistas de instrumento, es decir, sonidos de instru-

mentos mds unos ajustes de la pista y todos los efectos
de insercién del canal para esta pista.

Combinando todas estas posibilidades acelerara conside-
rablemente su proceso de busqueda del sonido adecuado.

= Cuando crea sus propios presets siempre es una buena
idea darles atributos, ya que asi también podra usar mejor

las capacidades de exploracién para sus propios archivos.
Esto se describe con detalle en el capitulo “MediaBay” en la pagina 295.

Hay dos maneras de buscar sonidos:

= Usando el Buscador de Presets.
Esto aplicara los ajustes del preset a una pista existente.

= Usando el didlogo Buscar Sonidos.
Use este didlogo si no ha configurado ninguna pista todavia.
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Usando el Buscador de Presets

1. Cree una pista de instrumento y seleccionela en la lista

de pistas.
No tiene que asignar ningtin instrumento a la pista, pero tiene que asegu-
rarse de que le especifica una entrada MIDI.

2. Asegurese de que los ajustes de la pista se muestran
en el Inspector.

3. Haga clic en el campo Preset de Pista del Inspector
(el texto que ahora mismo dice “Ningun Preset de Pista”).

Haga clic aqui...
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4. Se abre el Buscador de Presets. Contiene tres seccio-
nes (Buscador, Buscador y Visor, y Filtro). Por defecto sélo
se muestra la seccion Buscador y Visor. Tome nota de que
puede pasar un rato antes de que aparezcan en el visor to-
dos los sonidos.

= La seccion a la derecha del Visor muestra todos los
presets de pista para pistas de instrumento y todos los
presets VST 3.

Los presets de pista para pistas de audio, pistas MIDI o configuraciones
“multipista” no se muestran. El icono del preset a la izquierda del nombre
del archivo indica el tipo de preset.

5. Seleccione un preset de la lista.

6. Toque un par de notas en su teclado MIDI para oir el
sonido del preset. Puede ir alternando presets y oyendo
su sonido. También puede tocar (en bucle o no) un trozo
MIDI en una pista. Cada vez que seleccione un preset se
cargaran todas las pistas asociadas y/o los ajustes de ins-
trumento.

7. Silo desea puede usar la seccion de Filtro para bus-
car segun atributos especificos.

Puede hacer clic sobre los atributos en sus respectivas columnas (Cate-
goria, Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden
con los atributos seleccionados.

8. Cuando encuentre el sonido correcto haga clic en
Aceptar y cierre el didlogo.

Usando el didlogo “Buscar Sonidos”

1. Abra el menu Proyecto—submenu Afadir Pista y selec-
cione “Buscar sonidos...".

El didlogo Buscar Sonidos se abrird. Contiene las mismas secciones que
el didlogo Aplicar Preset de Pista (Buscador, Visor y Filtro).

€ Buscar Sonidos
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La seccion del Visor con el didlogo Buscar Sonidos
muestra todos los presets de todos los tipos de pista e
Instrumentos VST. Para preescuchar los presets, tiene
que tocar notas MIDI en su teclado MIDI porque en esta
etapa no hay ninguna pista conectada.

2. Haga doble clic en el preset deseado para seleccio-
narlo y cerrar el didlogo.

Se creard una pista de instrumento con todos los ajustes de pista y/o
instrumento que se guardaron en el preset.

Seleccionar presets de instrumento VST

La seleccion anterior estaba enfocada a la seleccion de
presets para la creacién de nuevas pistas de instrumento o
para cambiar los ajustes de una ya existente. Sin embargo
usted puede usar los presets para cambiar los ajustes de
un instrumento VST.

/N Tome nota de que lo siguiente se refiere a la selec-
cion de presets VST 3 (.vstpreset). Si quiere apli-
carlo a los presets .fxp/.fxb de sus instrumentos VST
2 vea “Acerca de las versiones anteriores de presets
de instrumento VST" en la pagina 194.
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Para seleccionar un preset de instrumento VST, proceda
asi:

1. Cargue un instrumento VST (en la ventana Instrumen-
tos VST o a través de una pista de instrumento).

2. Siusa la ventana Instrumentos VST seleccione una
pista MIDI enrutada al instrumento. Si usa una pista de
instrumento, seleccionela.

3. Sies necesario haga clic en el nombre de la pista
(arriba en el Inspector) para abrir los ajustes basicos de la
pista.

4. Haga clic en el campo Programas, en el Inspector.
Se abre el Buscador de Presets.
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5. Vaya cambiando de preset durante la reproduccion
para encontrar el sonido que busca.

6. Haga doble clic en el preset deseado para cargarlo y
cerrar el Buscador de Presets.

= También puede abrir el Buscador de Presets haciendo
clic en el campo nombre del preset, en el panel de control
de un instrumento VST, o haciendo clic en el boton VST
Sound del panel de control y seleccionar “Cargar Pre-

set...".

= Si selecciona otro preset en el buscador, se cargara di-
rectamente, reemplazando el anterior.

* Cuando el Buscador de Presets esta abierto, todavia
puede usar las teclas de comando de la ventana de pro-
yecto, permitiéndole Iniciar/Detener la reproduccion o
buscar posiciones distintas.

= Haciendo clic en el botén Reinicializar, debajo del Visor,
recargara el ultimo preset que se cargo.
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Grabar presets de instrumentos VST

Puede grabar sus ajustes como preset para usarlos pos-
teriormente (p.ej., en otros proyectos):

1. En el panel de Instrumento VST, haga clic en el botén
de la derecha del nombre del preset y seleccione “Guardar
Preset..." desde el menu emergente.

Esto abrira un dialogo en el que podra guardar los ajustes actuales como
preset.

Los presets se graban en una carpeta por defecto llamada
VST3 Presets. Dentro de esta carpeta hay una carpeta lla-
mada “Steinberg Media Technologies”, donde los presets
incluidos se organizan en subcarpetas nombradas des-
pués de cada instrumento.

No se puede cambiar la carpeta por defecto, pero se pue-
den afadir subcarpetas dentro la carpeta de presets del
instrumento.

* En Windows, la carpeta de presets por defecto esta en
la siguiente ubicacion: Unidad de arranque\Documents
and Settings\<nombre de usuario>\Application
data\VST3 Presets.

= En Mac OS, la carpeta de presets por defecto esta en
la siguiente ubicacion: /Users/<nombre de usuario>/Li-
brary/Audio/Presets/<fabricante >/<nombre de plug-in>.

2. Introduzca un nombre para el nuevo preset en el
campo Nombre, en la parte inferior del dialogo.

= Si quiere asignar atributos al preset, haga clic en el bo-
tén Editor de Etiquetas.

Haga clic en la columna Valor para seleccionar la “etiqueta” apropiada,
en una o varias de las categorias disponibles de la columna Atributo. El
proceso de etiquetado se describe con detalle en el capitulo “Media-
Bay" en la pagina 295.

3. Hagaclic en Aceptar para guardar el preset y cerrar el
didlogo.

Extraer sonidos de presets de pista

Puede extraer un sonido de un preset de pista (sin importar
los ajustes de pista/canal) y grabarlo como preset VST.
Proceda asi:

1. Haga clic en el botén “Extraer Sonido de Preset de
Pista” debajo del menu emergente Enrutado de Salida, en
el Inspector.

Se abrira un didlogo que mostrara todos los presets de pista.
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2. Seleccione un preset de pista de instrumento o un
preset VST haciendo doble clic en él.

El instrumento VST y sus ajustes (pero no las inserciones, EQs o para-
metros MIDI) de la pista existente se sobrescribiran con los datos de
preset de pista. El instrumento VST anterior de la pista de instrumento se
eliminara y el nuevo instrumento VST y sus ajustes se configuraran en
una nueva pista.

Los presets de pista se describen en detalle en el capitulo
“Trabajando con presets de pista” en la pagina 311.

Acerca de las versiones anteriores de presets
de instrumento VST

Puede usar cualquier plug-in de instrumento VST 2.x en
Cubase. La instalacion de plug-ins de instrumento VST se
hace igual que con los efectos de audio — vea “Instalar
plug-ins VST adicionales” en la pagina 181.

Cuando instala un instrumento VST 2, cualquier preset
previamente guardado estara con el antiguo estandar de
programa/banco (.fxp/.fxb). Puede importar esos archivos,
pero su manejo sera un poco diferente. No podra usar las
nuevas capacidades como la funciéon de Preescucha o el
Editor de Etiquetas hasta que no haya convertido los anti-
guos presets “.fxp/.fxb" a presets VST 3. Si graba nuevos
presets en un plug-in VST 2, automaticamente se graba-
ran en el nuevo formato “.vstpreset”, en la ubicacion por
defecto.

Importar y convertir archivos FXB/FXP
Para importar archivos .fxp/.fxb proceda asi:

1. Cargue cualquier instrumento VST 2 que tenga insta-
lado, haga clic en el botén VST Sound para abrir el menu
emergente de Gestion de Presets.

2. Seleccione “Importar FXB/FXP” en el menu emergente.
Esta opcion del menu solo estara disponible para plug-ins de instrumento
VST 2.

3. En el didlogo de archivo que se abrira, busque el ar-
chivo .fxp y haga clic en “Abrir".

Si carga un banco (fxb), se reemplazaran todos los programas actuales. Si
carga solo un programa, se reemplazara solo el programa seleccionado.
Tenga en cuenta que estos archivos solo existiran en el caso de que haya
creado sus presets .fxp/.fxb en una version previa del programa (o en cual-
quier otra aplicacion VST 2).

= Después de importar puede convertir la lista de progra-
mas actuales a presets VST, seleccionando “Convertir
lista de programas a presets de VST" en el menu emer-
gente Gestion de Presets.

Los presets estaran disponibles en el Buscador de Presets después de
ser convertidos, y podra usar el Editor de Etiquetas para afiadirles atribu-
tos y hacer preescuchas. Los presets se guardaran en la carpeta VST3
Preset.

Acerca de la latencia

Dependiendo de su tarjeta de sonido y de su controlador
ASIO, la latencia (el tiempo que necesita el instrumento
para generar un sonido cuando presiona una tecla en su
controlador MIDI) puede sencillamente ser demasiado
alta como para tocar un instrumento VST de manera co-
moda con un teclado.

Si es su caso, una solucion alternativa es tocar y grabar
sus partes con otra fuente MIDI de sonido, y luego cam-
biar para que lo reproduzca el instrumento VST.

= Puede consultar la latencia de su tarjeta de sonido en
el didlogo Configuracion de Dispositivos (pagina Sistema
de Audio VST).

La latencia de entrada y salida se muestra debajo del menu emergente
Controlador ASIO. Para tocar Instrumentos VST en directo, estos valo-
res deberian ser de pocos milisegundos (aunque el limite para tocar “co-
modamente” en directo es una cuestion de gustos personales).

Limitar Compensacion de Retardo

Cubase tiene la capacidad de compensar todo el retardo
de la ruta de audio. Esto quiere decir que cualquier retardo
inherente a los plug-ins VST que use se compensara auto-
maticamente durante la reproduccion, asi todos los canales
iran perfectamente sincronizados (vea “Acerca de la com-
pensacion de retardo en plug-ins” en la pagina 166).

Sin embargo, cuando toca un instrumento VST en tiempo
real o graba audio en directo (con monitorizacion a través
de Cubase activada), esta compensacion de retardo puede
dar como resultado una latencia afiadida. Para evitarlo,
puede activar el botén “Limitar Compensacion de Retardo”
en la barra de herramientas de la ventana de proyecto. Esta
funcién intenta minimizar los efectos de la latencia de la
compensacion de retardo, manteniendo el sonido de la
mezcla el maximo tiempo posible.
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Ming Limitarar Compensacion de Retardo

= En el didlogo de Preferencias (pagina VST) encontrara
una opcion llamada Umbral de Compensacion de Re-
tardo. Solo los plug-ins que tengan un retardo mayor que
este valor se veran afectados por la Restriccion de Com-
pensacion de Retardo.

= Los plug-ins VST (con mas retardo que el valor de um-
bral) que estén activados en canales de instrumento VST,
canales de pistas de audio con la reproduccién activada,
canales de grupos y canales de salida se desactivaran
cuando active la Restriccion de Compensacion de Re-
tardo.

= Los plug-ins VST activos en canales FX no se desacti-
varan, pero sus retardos no se consideraran (se desactiva
la compensacion de retardo).

Después de grabar o usar un instrumento VST con la
Restriccion de Compensacion de Retardo, deberia des-
activarla para recuperar la compensacion del retardo al
completo.

Instrumentos externos (s6lo Cubase)

Un bus de instrumento externo es una entrada (retorno) de
su tarjeta de sonido, acompafiado de una conexion MIDI a
través de Cubase y unos pocos ajustes extra. Los buses de
instrumento externos se crean en la ventana Conexiones
VST. Todos los buses de instrumento externos que haya
creado apareceran en los menus emergentes de Instru-
mentos VST y se podran seleccionar de la misma forma
que cualquier otro plug-in de instrumento VST. Si selec-
ciona un instrumento externo, lo tocara a través de MIDI
(tiene que crear un dispositivo MIDI) y el sonido (la salida
del audio sintetizado) pasara a formar parte del conjunto
VST, donde le podra aplicar procesados, etc. Para mas in-
formacion acerca de los instrumentos externos vea “Confi-
gurando los instrumentos externos” en la pagina 23.
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Introduccion

¢Qué es el sonido Surround?

Surround es el nombre comun que reciben varias técnicas
para posicionar una sefal de audio entorno al oyente. Mien-
tras que el estéreo habitual se encuentra limitado a posicio-
nes entre la izquierda y la derecha, dentro de un campo
relativamente estrecho, el sonido surround abre las posibili-
dades para colocar una fuente de audio en cualquier lugar,
rodeando al oyente.

El sonido Surround presenta gran variedad de formatos,
desde el fallido formato cuadrafonico para discos de vinilo
lanzado en los 70's, hasta las configuraciones mas exito-
sas de hoy en dia.

Las diferencias entre los formatos se dividen en dos
areas:

= El numero y configuracion de altavoces.
Puede variar desde dos hasta 6 altavoces.

= El formato de codificacion final escogido.
Depende del medio en que la sefial de audio sera “almacenada’: cine, vi-
deo broadcast o DVD, p.ej.

El sonido surround es una materia muy extensa, hay libros
enteros y publicaciones periodicas destinadas al tema.
Este capitulo no proporcionara una introduccion en pro-
fundidad al sonido surround como tal, sino que se con-
centrara en la implementacion especifica en Cubase.

Sonido surround en Cubase

Cubase tiene caracteristicas surround integradas con so-
porte para varios formatos. Este soporte abarca todo el
flujo de la sefial de audio — todos los canales de audio y
buses pueden manejar multiples configuraciones de ca-
nales de altavoz (hasta 6 canales). Un canal en el mezcla-
dor puede llevar tanto mezclas surround completas como
un canal de altavoz individual que sea parte de una confi-
guracion surround.

* Los canales de audio pueden ser enrutados libremente a los
canales surround.

= La funcion SurroundPanner del mezclador le permite posicio-
nar graficamente los canales en el campo del surround. Este
plug-in se describe en detalle en la seccion “Usando el Su-
rroundPanner” en la pagina 200.
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Cubase esta preparado para los plug-ins especificos de su-
rround, es decir, plug-ins con soporte multicanal especialmente
disefiados para tareas de mezcla de sonido en surround (el
plug-in incluido “Mix6to2" es un ejemplo de ello). Debido a su
soporte multicanal, los plug-ins que cumplan con el estandar
VST 3 funcionaran bien en una configuracion surround, incluso
si no han sido especialmente disefiados para surround. Los
plug-ins que se incluyen con Cubase se describen en un docu-
mento pdf aparte llamado “Referencia de Plug-ins”.

Puede configurar Cubase para surround definiendo buses de
entrada y salida en el formato de surround deseado, y especi-
ficando qué entradas y salidas deberian usarse para los dife-
rentes canales en los buses. Esta accion se realiza desde la
ventana Conexiones VST.

Codificacion

El resultado de una mezcla surround en Cubase es, o el au-
dio multi-canal enviado desde el bus de salida surround
hasta su configuracion de altavoces, o (si usa la funcion de
Exportar audio) un archivo o archivos en su disco duro. Las
mezclas surround exportadas pueden ser divididas (un ar-
chivo mono para cada canal de altavoz) o entrelazadas (un
unico archivo que contiene todos los canales surround).

Pasar de este paso hasta el producto final (sonido surround
en un DVD, etc.) requiere de un software especial y proba-
blemente también de un hardware. Este equipo codificara
la sefial en el formato deseado, posiblemente comprimira la
sefial de audio y la almacenara en el soporte final.

El tipo exacto de software y/o hardware que necesitara
depende del tipo de formato para el que esté mezclando y
no depende en modo alguno de Cubase.
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La ventana Conexiones VST

En esta ventana puede afnadir buses de entrada y salida.
Hay disponible una seleccion completa de configuracio-
nes surround habituales, asi como buses estandar esté-
reo 0 mono.

La columna Nombre de Bus contiene los buses configura-
dos actualmente asi como apareceran en los menus emer-
gentes de Enrutado de Entrada y Salida del mezclador.

Haga clic aqui para anadir un bus.
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Los buses configurados
actualmente

Las salidas seleccionadas para
los canales del bus

Conexiones VST mostrando la pagina de Salidas. El bus “5.1 Out” se
encuentra desplegado, mostrando los canales de altavoz individuales,
con sus puertos de salida fisica visibles en la columna Puerto de Dispo-
sitivo a la derecha.

Surround en el mezclador

El sonido Surround esta soportado en cada estadio del
flujo de senal en el mezclador de Cubase, desde el bus de
entrada hasta el bus de salida. Cada bus o canal de audio
puede llevar hasta 6 canales de altavoz surround.
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Aqui, el SurroundPanner
se usa para posicionar el
sonido “dinamicamente”
en el campo de surround.
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Usando el menu emergente Enru-
tado de Salida, los canales de audio
se pueden enrutar directamente a
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En la seccion de canales de salida del mezclador puede
controlar los niveles maestros de los buses configurados.
El medidor de nivel de un bus (o un canal del mezclador)
que lleva multiples canales surround mostrara multiples
barras de volumen, una para cada canal de altavoz en la
configuracion surround.

Operaciones

Ajustar la configuracién surround

Configuracion del bus de Salida

Antes de empezar a trabajar con sonido surround, debera
configurar un bus de salida surround, a través del cual se
enrutaran todos los canales de altavoz del formato su-
rround escogido. Como se afaden y configuran los buses
se explica con detalle en la seccion “Configurando los bu-
ses” en la pagina 14. Aqui tiene, de todos modos, una
breve descripcion:

1. Abra la ventana Conexiones VST desde el menu Dis-
positivos.

2. Haga clic en la pestana “Salidas”.

3. Haga clic sobre el boton “Afadir Bus” y seleccione
uno de los formatos de preset desde el menu emergente
de Configuracion (vea mas abajo).

Aparece el nuevo bus con los puertos visibles.

4. Al hacer clic sobre la columna Puerto de Dispositivo,
ahora puede enrutar los canales de altavoz a su tarjeta de
sonido.

5. Silo desea, puede cambiar el nombre del bus de sa-
lida haciendo clic sobre su nombre e introduciendo uno
nuevo.

Este nombre aparecera en el mezclador y en los menus emergentes de
enrutado.
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Se incluyen las siguientes configuraciones surround:

Formato
LRCS

Descripcion

LRCS hace referencia a Left Right Center Surround, con
el altavoz surround en posicion central-trasera. Este es el
formato surround original que aparecio primero como
Dolby Stereo en el cine y mas tarde como el formato de
cine casero conocido como Dolby ProLogic.

5.0 Es el mismo que 5.1 (vea mas abajo) pero sin el canal LFE.
El canal LFE es opcional en 5.1 y si no tiene intencion de
usarlo, podria encontrar que esta opcion resulta mas con-
veniente.

5.1 Este formato es uno de los mas populares en cine y DVD.
En sus varias implementaciones de codificacion para cine
y DVD (establecidas por los diversos fabricantes) se le co-
noce como Dolby Digital, AC-3, DTS y MPEG 2 Multica-
nal. 5.1 tiene un canal central (usado principalmente para
dialogos) y cuatro altavoces surround (para musica y efec-
tos de sonido). Adicionalmente, un sub-canal (LFE — Low
Frequency Effects) con un menor ancho de banda se usa
para efectos especiales de baja frecuencia.

LRC El mismo que LRCS, pero sin el canal de altavoz surround.

LRS Left-Right-Surround, con el altavoz surround posicionado
en la posicion central trasera.

LRC+Lfe
LRS+Lfe
Quadro

Igual que LRC pero con el sub-canal Lfe afiadido.
Igual que LRS pero con un subcanal Lfe afadido.

El formato cuadrafonico original para musica, con un alta-
voz en cada esquina. Este formato estaba pensado para
los reproductores de discos de vinilo.

LRCS+Lfe
Quadro+Lfe
6.0 Cine

Igual que LRCS pero con un sub-canal Lfe afiadido.
Igual que Quadro pero con un sub-canal Lfe afiadido.

Una configuracion de altavoces centrales Left-Right-Cen-
ter con tres canales surround (Left-Right-Center).

6.0 Music Utiliza 2 canales frontales (Left/Right) con canales su-

rround Left y Right y canales laterales Left y Right.

Sub-buses

Esencialmente un sub-bus es un bus dentro de un bus
(méas ancho). Normalmente, deseara tener sub-buses es-
téreo dentro de su bus surround — le permitira enrutar pis-
tas estéreo directamente a un par de altavoces estéreo
dentro del bus surround. Quizas también desee afadir
sub-buses en otros formatos surround (con menos cana-
les que el “bus progenitor”).

Una vez haya creado un bus de surround, puede afiadirle
uno o varios sub-buses haciendo clic derecho sobre el bus
y seleccionando “Afadir Sub-bus”, vea “Afadir un sub-bus
(s6lo Cubase)” en la pagina 17.

Configuracién del bus de Entrada

Para trabajar con sonido surround en Cubase, a menudo
no es imprescindible crear un bus de entrada surround.
Puede grabar archivos de audio a través de las entradas
estandar, y enrutar facilmente los canales de audio resul-
tantes a las salidas surround en cualquier momento. Tam-
bién puede importar directamente archivos multi-canal de
un formato surround especifico en pistas de audio del
mismo formato.

Deberia afiadir un bus de entrada surround en las siguien-
tes circunstancias:

= Dispone de material de audio en un formato surround
especifico y desea transferirlo a Cubase como un Unico
archivo multi-canal.

* Desea grabar una configuracién surround “en directo”.

En ambos casos, puede afadir y configurar un bus de en-
trada del formato que desea usar en el didlogo de Co-

nexiones VST de modo que cada entrada de su tarjeta de
sonido esté enrutada al correspondiente canal de altavoz.

Para afadir un bus de entrada, use el mismo método gene-
ral descrito para los buses de salida (vea “Configuracion
del bus de Salida” en la pagina 198), pero seleccione la
pestafia “Entradas”.

Enrutar canales directamente a otros canales
surround

Si desea situar una fuente de audio solo en un canal de al-
tavoz separado, puede enrutarla directamente a dicho ca-
nal de altavoz. Esto es util para material pre-mezclado o
grabaciones multi-canal que no requieren panoramizado.

1. Abra el mezclador y localice el canal que desea enrutar.

2. Desde el menu emergente Enrutado de Salida, selec-
cione el canal de altavoz surround correspondiente.

= Sise enruta un canal estéreo directamente a un canal de
altavoz, los canales izquierdo/derecho se mezclaran en
mono.

El control de panoramizado del canal de audio controla el balance entre
los canales izquierdo y derecho en la mezcla mono resultante. Un pano-
ramizado al centro producira una mezcla de proporciones iguales.
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Enrutar canales usando sub-buses

Los sub-buses le proporcionan un modo de enrutar cana-
les estéreo (o multi-canal) a canales de altavoz especifi-
cos en una configuracion surround.

La aplicacion mas obvia de un sub-bus es cuando desea
afadir un canal estéreo a dos canales surround izquierdo/
derecho especificos.

Si ha anadido un sub-bus dentro de un bus de surround
(vea “Aradir un sub-bus (s6lo Cubase)” en la pagina 17),
aparecera con un elemento de submenu dentro del bus de
surround en el menu emergente Enrutado de Salida. Selec-
ciénelo para enrutar un canal estéreo directamente a dicho
par estéreo dentro del bus surround.

Sin Bus

5.1 Out
Left
Right
Center
LFE
Left Sumround
Right Surround

¥ Stereo Out
Left
Right

Usando el SurroundPanner

Cubase tiene una caracteristica especial para situar grafi-
camente una fuente de sonido en un campo surround. De
hecho, se trata de un plug-in especial que distribuye el
audio desde el canal en varias proporciones hasta los ca-
nales surround.

1. Abra el mezclador y localice el canal que desea situar.
Esto podria ser un canal mono o estéreo.
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2. En el menu emergente Enrutado de Salida, seleccione
la opcion “bus de surround entero” (no un canal de altavoz
especifico).

Una imagen en miniatura de la interfaz del plug-in surround aparecera
encima del fader en la tira del canal.

La tira de canal mostrando un campo de surround en miniatura.

3. Puede hacer clic y arrastrar directamente en la imagen
en miniatura para desplazar el sonido en el campo su-
rround.

La tira de canal horizontal roja de la derecha controla el nivel de subgrave
(LFE) (si esta disponible en el formato surround seleccionado).

= También puede visualizar una versién ligeramente mas
grande de este control, seleccionando “Panner” en el
menu emergente de opciones de Vista para el mezclador
de panel extendido.

Este modo ofrece panoramizado del tipo “hacer clic y arrastrar” asi como
valores numéricos para los balances balance izquierda/derecha, frontal/
trasero y cantidad de LFE - introduzca el nimero deseado o use la
rueda del raton para ajustarlos.

= El SurroundPanner también se puede mostrar en el Ins-
pector de todos los tipos de pista de canal de audio. Para
poder ver la pestafia de Panoramizador Surround en el Ins-
pector, asegurese de que la opcion correspondiente se en-
cuentra activada en el menu contextual del Inspector.

= Para un control total sobre el panoramizado surround,
haga doble clic en la imagen en miniatura para abrir la in-
terfaz entera del SurroundPanner en una ventana aparte.
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Los controles SurroundPanner

< Audio 01 - SurroundPan - Audio 01 - SurroundPan

SurroundPanner | F+

SurroundPanner

1.0

Standard

(' Audio 01 - SurroundPan

E

La interfaz del plug-in Su-
rroundPanner en los modos
Standard, Position y Angle

SurroundPanner 040

1.0

El plug-in SurroundPanner le permite posicionar su audio
en el campo de surround. Consiste en una imagen de la
configuracién de altavoces, como se definié en el bus de
salida seleccionado en el menu emergente Enrutado de
Salida, con la fuente de sonido indicada con una bola gris.

Modos - Standard/Position/Angle

El interruptor de Modos Standard/Position/Angle le per-
mite trabajar en tres modos diferentes:

= Tanto en modo Standard como en modo Position, los altavo-
ces frontales se encuentran alineados, como lo estarian nor-
malmente en una situacion de tipo cine. Esto significa que los
altavoces centrales se encuentran a una distancia distinta res-
pecto al centro. El modo Standard (por defecto) es el mejor
modo para desplazar fuentes entre altavoces sin disminucién
de volumen.

= El modo Angle se corresponde con la definicion de mezcla
surround tradicional. Tenga en cuenta que aqui los altavoces
se encuentran definidos como equidistantes respecto al cen-
tro. No es verdaderamente una representacion fidedigna de,
p.ej., una sala de cine, pero aun asi ha probado ser de utilidad
en muchas situaciones.

Altavoces

Los altavoces en el panel representan la configuracion su-
rround escogida.

Puede encender y apagar los altavoces haciendo clic so-
bre los mismos mientras pulsa la tecla [Alt]/[Opcion].
Cuando un altavoz esta desconectado, no se escuchara
ninguna sefial de audio enrutada a dicho canal surround.

Posicionado y niveles

/N Eltexto de mas abajo asume que el menu emergente
Mono/Estéreo esta configurado como a “Mezcla
Mono” (Mono mix). Para informacién sobre otros mo-
dos, vea abajo.

Una fuente de sonido se posiciona tanto haciendo clic
como arrastrando la “bola” gris sobre el panel (o usando
comandos de teclado, vea mas abajo). Al arrastrar durante
la reproduccion puede grabar la automatizacion, vea “Ac-
tivar y desactivar la escritura de datos de automatizacion”
en la pagina 206.

= En modo Standard, los niveles de senal desde los alta-
voces individuales se indican mediante lineas de colores
desde los altavoces hasta el centro del visor.

Sonido Surround (sélo Cubase)



El modo exacto en que se gestionan los niveles quizas re-
quiera alguna explicacion:

= Al desplazar una fuente, un nimero indicara el volumen
en cada altavoz.

Se trata de un valor en dB (decibelios) y es relativo al nivel nominal de la
fuente. En otras palabras, 0.0 (dB) representa el nivel de referencia.

= Si posiciona la fuente lo suficientemente lejos de un al-
tavoz, su nivel caera hasta cero (indicado con un simbolo
de infinito negativo).

* En modo Standard, los niveles de sefal desde los alta-
voces individuales se indican mediante lineas de colores
desde los altavoces hasta el centro del visor.

= En modo Position, los circulos concéntricos le ayudaran
a determinar el nivel de la sefial en una posicion determi-
nada.

El circulo amarillo representa -3dB por debajo del nivel nominal, el cir-
culo rojo esta en -6dB y el azul se encuentra localizado en -12dB. Se
ven afectados por la atenuacion, vea mas abajo.

= En modo Angle, un arco de color blanco le ayuda a de-
terminar el “rango” aparente de una fuente (blanco y azul
para pistas estéreo). El sonido sonara lo mas fuerte posi-
ble en el centro del arco y disminuira su nivel conforme se
acerca a los extremos del arco.

= Puede usar teclas modificadoras para restringir el movi-
miento de varios modos:

En los modos Standard y Position:

Tecla Restriccion de movimiento
[Ctrl]/[Comando]

[Ctrl]/[Comando]-

Solo Vertical

Solo Horizontal

[Mayus.]

[Alt]/[Opcién] En Diagonal (arriba izquierda, abajo derecha)
[Ctrll/[Comando]-  En Diagonal (arriba derecha, abajo izquierda)
[Alt]/[Opcién]

[Mayus.] Los movimientos del ratdn se escalan para permitir

movimientos muy finos y precisos

En modo Angle:

Tecla Restriccion de movimiento
[Mayus.]

[Ctrl]/[Comando]

Sdlo desde el centro hasta el perimetro

Sélo respecto al perimetro (en la distancia actual
hasta el centro)

También hay un conjunto especial de comandos de teclado
para trabajar en la ventana del SurroundPanner.

/N iPara una lista completa de los comandos de teclado
disponibles, haga clic sobre el logo “SurroundPanner”
y después haga clic nuevamente!

El codificador LFE (todos los modos)

SurroundPanner

14 9B Sta

Si la configuracion de surround seleccionada incluye un
canal LFE, estara disponible un codificador de nivel LFE
aparte en la ventana del SurroundPanner. Haga uso del
mismo para ajustar la cantidad de sefial a enviar al canal
LFE. También puede ajustarlo usando la pequeiia tira roja
a la derecha del SurroundPanner en la tira del canal del
mezclador, o tecleando un nimero en el campo del valor
LFE en el SurroundPanner mayor, que se podra mostrar
en la tira de canal.

Haga clic aqui e introduzca un valor LFE...

...0 arrastre este control para ajustar el nivel de LFE.

AN |

El SurroundPanner en la tira de canal (abajo) y en el panel extendido de
la tira de canal del mezclador (“Panoramizador” seleccionado en el
menu emergente Opciones de Visualizacion).

Meni emergente Mono/Estéreo (todos los modos)

Si tiene un canal mono, el menu emergente Mono/Estéreo
estara por defecto en Mezcla Mono. El Panoramizador se
comportard como se ha descrito anteriormente.

Si tiene un canal estéreo, tiene la opcion de usar uno de los
tres modos “Mirror” (espejo). Apareceran entonces dos bo-
las grises, una para cada canal (L/R). Esto le permitira des-
plazar los dos canales simétricamente, arrastrando sélo
uno de ellos. Los tres modos le permiten seleccionar el eje
que deberia usarse para realizar el reflejo simétrico.

= El'modo por defecto para los canales estéreo es el modo Y-
Mirror.

Sonido Surround (sélo Cubase)



= Sihace pasar una sefal a través del panoramizador en modo
Mezcla Mono (Mono Mix), los dos canales se mezclaran antes
de entrar en el plug-in.

= Sihace pasar una sefial mono a través del plug-in en uno de
los modos estéreo, la sefial sera dividida antes de entrar en el

plug-in.

Parametros adicionales (modo Standard)

= Nivel Central (“Center”).

Determina como seran reproducidas las seiales de procedencia central
por los altavoces centrales. Con un valor del 100%, la imagen sonora
central sera proporcionada por el altavoz central. Con un valor de 0%,
por la imagen fantasma creada por los canales izquierdo y derecho.
Otros valores produciran una mezcla entre estos dos métodos.

= Controles de Divergencia.

Los tres controles de divergencia determinan las curvas de atenuacion
deseadas al posicionar fuentes de sonido, para los ejes X-frontal, X-tra-
seroy Y (frontal/trasero), respectivamente. Si todos los valores de Diver-
gencia son 0% (por defecto), al posicionar una fuente de sonido sobre
un altavoz se dejaran los otros altavoces a volumen cero (-x) (excepto el
altavoz central, que depende del nivel central). Con valores mas altos,
los otros altavoces recibiran un porcentaje de la fuente de sonido.

Parametros adicionales (modos Position y Angle)

= Atenuar (“Attenuate”).

Atenuar puede ser usado para amplificar o debilitar la fuente. El efecto
exacto que este efecto tiene sobre el nivel en cada altavoz puede ser de-
terminado por las lecturas de nivel, el circulo concéntrico (modo Position)
y el arco (modo Angle).

= Normalizar (“Normalize”).

Normalizar es una funcion para controlar la sensacion de volumen general
para todos los altavoces. Cuando esté ajustada a 1.0 (normalizacion com-
pleta), el nivel de todos los altavoces juntos siempre es exactamente 0dB.
Los niveles individuales seran atenuados o realzados segun sea preciso.

A Por favor, tenga en cuenta que esto no es una carac-
teristica de procesado de dinamica, como compre-
sion o limitado. Se trata de una herramienta para
escalar los niveles de salida nominales de los cana-
les surround.

Automatizacion

Todos los parametros del plug-in SurroundPanner se
pueden automatizar, como con cualquier otro plug-in. Vea
“Activar y desactivar la escritura de datos de automatiza-
cion” en la pagina 206.

Exportar una mezcla Surround

Cuando haya configurado una mezcla surround, la podra

exportar con la funcién Exportar Mezcla de Audio. Esta fun-
cion exporta un bus de salida seleccionado — lo que signi-
fica que todos los canales que quiera que formen parte de
la mezcla deberan ser enrutados al bus de salida surround.

Tiene las siguientes opciones de exportacion al realizar
trabajo en surround:

= Exportar a formato “dividido”, lo que resultara en un ar-
chivo de audio mono para cada canal surround.

= Exportar a formato entrelazado, lo que resultara en un
archivo de audio multi-canal unico (p.ej., un archivo 5.1,
conteniendo los seis canales surround).

= Bajo Windows también puede exportar una mezcla su-
rround 5.1 a un archivo en el formato Windows Media Au-
dio Pro.

Esto es un formato de codificacion adaptado a surround 5.1 — vea “Ar-

chivos Windows Media Audio Pro (s6lo Windows)” en la pagina 456.

Para mas informacion sobre la exportacion de archivos, vea
el capitulo “Exportar Mezcla de Audio” en la pagina 450.

Usar efectos en configuraciones surround
Cubase introduce un formato especial de surround para los
plug-ins, es decir, los plug-ins que pueden procesar mas
de dos canales. Mix6to2 es un plug-in ejemplo de ello.
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Aplicando un plug-in que tiene en cuenta el surround

No se diferencia de aplicar un plug-in convencional. La
unica diferencia es que el panel del plug-in podria tener
controles para mas de dos canales.

Usar un plug-in estéreo en una configuracién surround

Normalmente, cuando aplica una insercion estéreo a una
configuracion surround, los dos primeros canales (a me-
nudo L y R) son enrutados a través del plug-in y se dejan
los otros sin procesar.

Sin embargo usted puede querer usar el plug-in con otros
canales de altavoz. Esto se describe en el capitulo “Efectos
de audio” en la pagina 164.
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Introduccion

La automatizacién, en esencia, es encontrar y grabar en
cada momento del proyecto los valores adecuados para
cada parametro del mezclador. No se tendra que preocu-
par usted mismo de ajustar cada parametro cuando vaya a
crear su mezcla final — Cubase lo hara por usted.

Cubase le ofrece una automatizacion muy potente e intui-
tiva para (virtualmente) cada parametro del mezclador y
de los efectos.

Las siguientes secciones ofrecen descripciones detalla-
das sobre las funciones de automatizacion de Cubase.

Activar y desactivar la escritura de
datos de automatizacion

En Cubase, las pistas y los canales del mezclador pueden
tener la “automatizacion activada” siempre que se hayan
activado sus botones de automatizacion de Escritura (W).

Los siguientes tipos de pistas tienen los botones Escribir
(W) y Leer (R) en el mezclador, en la lista de pistas y en la
ventana de Configuraciones de Canal: pistas de audio,
MIDI, instrumento, canal de efectos y canal de grupo. Es
mas, los paneles de control de todos los plug-ins de
efecto e Instrumentos VST también tienen estos botones.

Los botones Escribir y Leer de un canal en el mezclador
y de una pista de automatizacién en la lista de pistas

= Si activa la opcion Escribir en un canal, virtualmente to-
dos los parametros del mezclador (para ese canal especi-
fico) que ajuste durante la grabacion se grabaran como
eventos de automatizacion.

= Sila opcion de Lectura esta activada en un canal, todas
las acciones del mezclador que grabé para ese canal se
usaran durante la reproduccion, de la misma manera en
que las realizé durante el modo de Escritura.

= Los botones W y R de una pista (en la lista de pistas)
son idénticos (son los mismos realmente) a los de su co-
rrespondiente tira de canal del mezclador.

206

= Tome nota de que el boton de Leer se enciende auto-
maticamente si activa el boton Escribir. Esto le permite a
Cubase poder leer siempre los datos de automatizacion.
Si solo quiere leer los datos, puede desactivar la escritura. No existe el
estado con Escribir encendido/Leer apagado.

También hay botones de indicacién globales de Lecturay
Escritura (“Automatizacion a estado lectura/escritura”) en
el panel comun del mezclador, arriba de la lista de pistas:

Los botones “Automatizacién a estado Lectura/
Escritura” del mezclador, y en la lista de pistas

Estos botones se encenderan tan pronto como haya un
solo boton de Leer o Escribir activado en cualquier canal/
pista de su proyecto.

= Cuando la “Automatizacion a estado lectura/escritura”
esté desactivada y haga clic en uno de esos botones, se
activaran todos los botones de Leer/Escribir de todas las
pistas/canales.

Cuando la “Automatizacion a estado lectura/escritura” esté activada
sera porque al menos uno de los botones Leer/Escribir esta activo en
uno de los canales de su proyecto.

= Cuando la “Automatizacion a estado lectura/escritura”
esté activada y haga clic en alguno de esos botones, se

desactivaran todos los botones Leer/Escribir de todas las
pistas/canales de su proyecto.

= También encontrara botones globales Leer/Escribir en
el panel de Automatizacién. Vea la seccién “Los botones
Leer/Escribir en la seccion Modo” en la pagina 210.

Crear datos de automatizacion

Los cambios en el valor de un parametro (dentro de un
proyecto de Cubase) se reflejan en el tiempo con curvas
sobre las llamadas pistas de automatizacion. Las curvas
se dibujan en tiempo real mientras escribe los datos de
automatizacion. La mayoria de las pistas de su proyecto
tienen pistas de automatizacion, una para cada parametro
automatizado.
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= Las pistas de automatizacion estan ocultadas por de-
fecto. Para mas informacion acerca del manejo de pistas
de automatizacion, vea las secciones “Operaciones de
pistas de automatizacion” en la pagina 214 y “Trabajar
con curvas de automatizacion” en la pagina 217.

Hay dos formas de crear curvas de automatizacion:

= “Offline”, es decir, dibujando las curvas manualmente
en las pistas de automatizacion de la ventana de proyecto.
Vea “Editar eventos de automatizacion” en la pagina 218.

= “Online” (en linea), activando los botones Escribir/
Leer y ajustando parametros en el mezclador o en la ven-
tana de configuraciones del canal mientras se mueve a
través del proyecto en tiempo real. Los valores se graban
y se muestran en la pista de automatizacion, en forma de
curva.

En las siguientes secciones, la escritura de la automatizacion online tam-
bién la llamaremos “pase de automatizacion”.

Los métodos son iguales si nos referimos a la manera en
que se usan los datos de automatizacion. La unica dife-
rencia es la manera de crear los eventos — dibujandolos
manualmente o grabandolos durante los pasos de auto-
matizacion. Cualquier dato de automatizacion que se apli-
que se vera reflejado tanto en el mezclador (se movera un
fader, p.ej.) como en su correspondiente curva (en la pista
de automatizacion).

®c FHcEE

No hay ninguna regla rapida para decidir el método que
se tiene que usar. Puede crear, p.€j., sus datos online sin
abrir ni una sola pista de automatizacion. O Unicamente
dibujar curvas de automatizacion offline. Cada método
tiene sus ventajas, la decision depende de usted.
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= Laedicion de curvas sobre las pistas de automatizacién
le ofrece una visién gréfica global en relaciéon con los con-
tenidos de la pista y sus posiciones en el tiempo.

Por tanto sera facil cambiar valores de parametros en puntos especifi-
cos, sin tener que activar la reproduccion. Este método le ofrece, p.ej.,
una buena vista global si tiene una voz en off o un didlogo en una pista y
musica en otra (y necesita bajar su nivel un cierto valor cada vez que se
oye un dialogo).

* No tendra que seleccionar manualmente los parametros
de la lista Adadir Parametros si escribe la automatizacion
en el mezclador.

Puede trabajar al estilo de un mezclador “real”. Cada accion realizada se
graba automaticamente en las pistas de automatizacion, que mas tarde
podra abrir para verlas y editarlas.

Las pistas de automatizacion, por si mismas, indican la es-
critura de datos:

= Mientras se escriben datos de automatizacion, el color
de la pista de automatizacion en la lista de pistas sera rojo.

Audio 01

= Elindicador delta (en la pista de automatizacion) mues-
tra la cantidad de desviacion relativa del nuevo valor del
parametro con respecto al anterior.

Es una ayuda adicional para cuando esté escribiendo nuevos datos de
automatizacion.

Audio 01 El indicador Delta

Automatizacion



¢Qué se puede automatizar?

En el mezclador de Cubase puede virtualmente automati-
zar cada parametro.

= Para encontrar los parametros automatizados de una
pista en particular, tiene que hacer clic sobre el visor del
Parametro para abrir un menu emergente. Seleccione
“Mas..." si quiere abrir el didlogo Afadir Parametros.

Este dialogo lista todos los parametros automatizables para un tipo par-
ticular de pista. Se describe con detalle en la seccién “Asignar un para-
metro a una pista de automatizacion” en la pagina 214.

NO se pueden automatizar las siguientes acciones, aun-
que sean caracteristicas del mezclador de Cubase:

* Cambiar la polaridad de entrada (solo Cubase)

= Cambiar los ajustes de enrutamiento

* Insertar un plug-in

= Mover los plug-ins entre ranuras

= Copiar ajustes de insercion

= Cambiar el modo del panoramizador estéreo

* Cambiar ajustes de la Sala de Control (sélo Cubase)

El panel de Automatizacion

El panel de Automatizacion es una ventana flotante similar
a la barra de transporte. Puede tenerlo abierto mientras
trabaja — la ventana de proyecto nunca perdera el foco.

Para abrir el panel de Automatizacion, abra el menu Pro-
yecto y seleccione la opcion Panel de Automatizacion o
haga clic en el boton Panel de Automatizacion en la barra
de herramientas de la ventana de proyecto.

208

El panel de Automatizacion le permite acceder a todas las
opciones de automatizacion de Cubase. Por defecto se
muestran todas las secciones.

v Suspender
v Mastrar
v Ajustes

Por Defecto

Configuracién.

Puede cambiar la configuracion del panel usando el dia-
logo Configuracion, vea “Usando las opciones de Confi-
guracion” en la pagina 507. Las siguientes secciones le
explicaran todas las opciones y funciones.

Modos de automatizacion

Cubase le ofrece tres modos distintos de punch-out para la
automatizacion. Estan disponibles en el ment emergente
modo de automatizacién en la barra de herramientas princi-
pal y en la seccién Modo del panel de Automatizacion.

Auto-Latch
Cross-Over

Seleccionando el modo de automati-
zacion en el panel de Automatizaciony
la barra de herramientas de Cubase.

Los tres modos disponibles son Touch, Auto-Latch y
Cross-Over. En todos los modos la automatizacion se es-
cribira tan pronto como toque un parametro de control es-
tando en modo de reproduccion. Difieren en la manera de
finalizar la escritura de la automatizacion, es decir, en el
comportamiento del “punch-out”. El modo que debe usar
depende de lo que necesite su trabajo en particular.

= Tome nota de que puede cambiar el modo de automa-
tizaciéon cuando quiera, es decir, en modo de reproduccién,
modo de detencion o incluso durante un pase de automati-
zacion. También puede asignar comandos de teclado a los
modos de automatizacién para poder cambiar rapidamente
entre ellos.

Vea “Comandos de teclado de la automatizacion” en la pagina 213.
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Condiciones generales de punch-out

El pase de automatizacion actual siempre hara un punch-
out cuando se cumpla alguna de las siguientes condicio-
nes, independientemente del modo de automatizacion se-
leccionado:

Si desactiva la escritura

Si detiene la reproduccion

Si activa avance rapido/rebobinar rapido

Si el cursor de proyecto llega al localizador de la derecha, en
modo ciclo (bucle).

Si hace clic sobre la regla para mover el cursor de proyecto
(tenga en cuenta de que esta funcion es definible por el usua-
rio — se puede controlar mediante el panel de Automatizacion,
vea “Permitir Continuacion de Escritura después de un Salto
de Transporte” en la pagina 213).

Touch

Querra usar el modo Touch tipicamente en situaciones en
las que quiera hacer un cambio a un parametro ya esta-
blecido de solo unos pocos segundos.

Como su nombre indica, el modo Touch escribira datos
de automatizacion mientras esté tocando un parametro de
control — el punch-out ocurrird cuando deje el control.

El control volvera a su valor previo una vez ocurra el punch-
out. El ajuste Return Time (vea “Return Time (tiempo de re-
torno)” en la pagina 212) determina el tiempo que necesita
el parametro para volver a su valor previo.

Punch Punch
In Out
| |

»

|

|

|

|

| Escritura de
| automacién
|

|

|

|

|

|

Valor del parametro

Tiempo'

Modo de Automatizacion: Touch

Auto-Latch

En modo Auto-Latch no hay ninguna condicién especifica
de punch-out mas que las validas en todos los modos,
vea arriba.
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Auto-Latch es probablemente el modo de automatizacion
que mas va usar, en todas las situaciones en las que quiera
mantener el valor de un parametro durante un largo periodo
de tiempo — p.€;j. al hacer ajustes de EQ para una escena
en particular.

Una vez el pase haya empezado, la escritura de automati-
zacién continuara mientras dure la reproduccién o el modo
Escribir esté activado. Se mantendra el ultimo valor hasta
que detenga la escritura.

Punch Punch
In Soltar Out
| I |

|

Escritura de automacién

Valor del pardmetro

TiempoV

Modo de Automatizacion: Auto-Latch

= El modo de automatizacion para los parametros ON/
OFF siempre es Auto-Latch (aunque haya otro modo se-
leccionado globalmente o para la pista).

Cross-Over

Vea el modo Cross-Over como una especie de opcion de
“tiempo de retorno manual” (vea “Return Time (tiempo de
retorno)” en la pagina 212). El modo Cross-Over también
se puede usar en situaciones en las que no esté contento
con una curva de automatizacion ya existente o con los
ajustes de retorno aplicados automaticamente. El modo
Cross-Over le permite realizar un “retorno manual” para
asegurar que las transiciones entre los nuevos y los anti-
guos datos de automatizacion seran suaves.

Para el Cross-Over, la condicion de punch-out es cru-
zarse con una curva de automatizacion ya existente des-
pués de tocar el parametro por segunda vez.

Mire la figura de abajo: Como en modo Auto-Latch, una

vez que empieza el pase de automatizacion con el primer
toque en un control de un parametro, los datos de auto-

matizacion se escriben mientras dure la reproduccion.
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Cuando haya encontrado el valor correcto puede soltar el
fader — el pase de automatizacion continuard, siendo el
valor el mismo.

Ahora toque otra vez el fader y muévalo hasta el valor ori-
ginal. El punch-out ocurrird automaticamente tan pronto
como cruce la curva original.

Punch Soltar Tocarde  Punch

In nuevo Out
| | | |

Y, @ ' ion | '
N Automacion |

4)|— existente |
I 7

»
=

Valor del parametro

Escritura de
automacion

»

Tiempo'

Modo de Automatizacion: Cross-Over

Trim
Esto se describe en la seccion “Trim” en la pagina 210.

/\ Al seleccionar Trim como modo de automatizacién
para una pista, el comportamiento del punch-out
sera siempre como en Auto-Latch.

Los botones Leer/Escribir en la seccion Modo

Abajo de la seccion Modo se encuentran dos botones de
Leer y dos botones de Escribir. Se usan para activar o
desactivar los botones de Leer y Escribir globalmente de
todas las pistas.

Los botones Leer/Escribir Toda la Automatizacién en la seccion Modo

* Haga clic en “Escribir Toda la Automatizacion” para ac-
tivar todos los botones de Escribir (y, al mismo tiempo, to-
dos los de Leer) en todas las pistas/canales de su
proyecto.

Si hace clic en “Desactivar Escribir toda la Automatizacion” se desactiva-
ran todos los botones de Escribir. Los botones de Leer seguiran activos.

= Hagaclic en “Leer Toda la Automatizacion” para activar
todos los botones de Leer de todas las pistas/canales de
su proyecto.

Si hace clic en “Desactivar Toda la Lectura de Automatizacion” se des-
activaran todos los botones de Leer.

Utilidades de rendimiento de la
automatizacion

Los modos de automatizacion descritos arriba son mas
efectivos si se usan en combinacion con las utilidades de
rendimiento de Cubase. Hay un buen numero de opciones
ligadas a situaciones especificas, permitiéndole escribir los
datos de automatizacion de manera rapida y eficiente. En-
contrara estas utilidades en el panel de Automatizacion.

Trim
Trim sélo esta disponible en el panel de Automatizacion.

Trim es una manera de manipular una curva de automati-
zacion ya escrita, mas que un modo de automatizacion.

= Trim funciona para ajustes del volumen del canal y el
nivel de envios auxiliares.

Cuando active Trim, el fader del volumen del canal se po-
sicionara exactamente en el centro y no se movera con
ninguna curva de automatizacion de volumen que exista.

Puede usar Trim tanto en modo de Detencién como en
modo de Reproduccion.

= En modo de detencidn, el hecho de mover el fader con
Trim activado movera la curva de automatizacion existente
hacia arriba y hacia abajo, entre los localizadores izquierdo
y derecho.

= En modo de reproduccion, a medida que el cursor de
proyecto se mueva a través de la linea de tiempo, los mo-
vimientos de Trim ajustaran los puntos de ruptura de la
curva de automatizacion.

= Tome nota de que los resultados exactos de sus movi-
mientos de trim en modo de reproduccion solo seran visi-
bles después del punch-out.

= Tome nota de que Trim no es solo una mera forma de
volver a escribir la curva de automatizacion moviendo los
faders. De hecho, los ajustes de su curva ya existente y los
ajustes calculados a partir de los movimientos del fader se
usan conjuntamente para recalcular la curva de automati-
zacion cuando ocurre un punch-out.
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Las opciones de Suspension

Suspend Read Suspend Write

Wollme ollme

Fan Fan

EQ EG

Los parametros o grupos de parametros seleccionados
aqui se excluyen de la lectura o escritura de datos de auto-
matizacion — dandole un control manual completo sobre
ellos.

= Tome nota de que las opciones “Others” (otros) se re-
feriran a todos los parametros que no incluyan ninguna de
las opciones Volume (volumen), Pan (panoramizado), Mute
(enmudecer), EQ, Sends (envios) o Inserts (inserciones).

Suspender la Escritura

Imaginese la siguiente situacién: Enmudece las demas
pistas para concentrarse mejor en una de particular. Sin
embargo, debido a que la automatizacion de Escritura
esta activada en esas pistas, el enmudecido también se
automatiza durante el siguiente paso — una situacion cla-
sica en el proceso de mezclado.

Para evitar excluir inadvertidamente pistas enteras de la
mezcla, puede excluir el Enmudecido de toda la escritura
de automatizacion. Simplemente haga clic sobre el botén
Mute debajo del boton Suspend Write en la seccion Sus-
pensién del panel de Automatizacion.

= Para suspender la escritura de datos de automatizacion
para todos los parametros/grupos de parametros, haga
clic en el boton Suspend Write, arriba de la seccion.

Si cualquiera de las opciones de abajo de este boton estan habilitadas,
hacer clic en Suspend Write desactivara esos botones.

= Se hara un punch-out cuando suspenda la escritura de
un parametro para el que se esté haciendo un pase de es-
critura en ese momento.
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Suspender la Lectura

Imagine que ya tiene varias pistas automatizadas. Mientras
esté trabajando en la pista actual, es normal que quiera que
una de las demas pistas esté mas alta, para asi identificar
mejor una posicién concreta del audio. Si suspende la Lec-
tura del parametro volumen, tendra control manual total y
podra establecer el volumen al nivel que desee.

= Para suspender la lectura de datos de automatizacion
para todos los parametros/grupos de parametros, haga
clic en el boton Suspend Read, arriba de la seccion.

Si cualquiera de las opciones de abajo de este botén estan habilitadas,
hacer clic en Suspend Read desactivara esos botones.

Las opciones Mostrar

Showy Lzed

Wolume

Pan

EQ

Las opciones Mostrar del panel de Automatizacion siem-
pre afectaran a todas las pistas. Hacer clic en esos boto-
nes hara que se abran las pistas de automatizacion de los
parametros correspondientes, p.ej. el volumen o el pano-
ramizado. Esto hace facil ver sus ajustes de EQ de varias
pistas, p.ej.

= Cuando haga clic en Volume (volumen), Pan (panorami-
zado), EQ, Sends (envios) o Inserts (inserciones), se abri-
ran las correspondientes pistas de automatizacion de
todas las pistas.

Las pistas de automatizacion se abriran aunque no contengan ningun
dato de automatizacion.

= Paralos grupos de parametros (es decir, panoramizado,
EQ, envios y inserciones) puede navegar individualmente
a través de los conjuntos de parametros haciendo clic re-
petidamente en su respectivo boton.

= Cuando el boton Used only esté habilitado, hacer clic
en una de las opciones del parametro hara que se mues-
tren las correspondientes pistas de automatizacion que
contengan datos.

No se mostraran las pistas de automatizacion vacias.
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= Al hacer clic en Show used, solo se mostraran todas las
pistas de automatizacién que contengan datos de auto-
matizacion.

= Hide all ocultara todas las pisas de automatizacion que
estén abiertas.

La seccion de Ajustes

Functions -

33 mz
0%

Return Timne

Reduction Level

Options -

Encontrara un buen numero de opciones y comandos glo-
bales en la seccion de Ajustes del panel de Automatiza-
cion.

El mend emergente Functions

Funciones -

Borrar Toda la &utomatizacion del Proyecto
Borar &utomatizacion de las Pistas Seleccionadas
Borrar Automatizacion en el Rango

Arriba de la seccion de Ajustes encontrara el menu emer-
gente Functions, que contiene un nimero de comandos
globales que afectan a la automatizacion.

= iSiempre puede deshacer estas acciones!

Borrar Toda la Automatizacion del Proyecto

Este comando global borrara todos los datos de automa-
tizacion de su proyecto. Use esta opcién con precaucion,
ya que podria perder su trabajo.

Borrar Automatizacion de las Pistas Seleccionadas

Se eliminaran todos los datos de automatizacion de las
pistas seleccionadas cuando elija este comando. Asegu-
rese de haber seleccionado las pistas correctas antes de
usar esta opcion.
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Borrar Automatizacion en el Rango

Este comando borrara de todas las pistas todos los datos
de automatizacion que estén entre los localizadores iz-
quierdo y derecho. iAsegurese de que esto es lo que
quiere hacer antes de continuar!

Opciones globales

Return Time (tiempo de retorno)

El ajuste Return Time determina lo rapido que volvera el
parametro, cuando deje el botdn del ratén, a cualquier va-
lor previamente automatizado.

El valor por defecto es de 33ms. Asegurese de que el
tiempo de retorno (Return Time) es superior a 0, para evi-
tar saltos repentinos en sus ajustes de parametros (que
pueden conllevar crujidos).

Reduction Level (nivel de reduccion)

La funcion de reduccion de la automatizacion reduce auto-
maticamente el niumero de eventos de automatizacion. Du-
rante un pase de automatizacion (o cuando esté dibujando
con la herramienta Lapiz) los eventos se afiaden como una
ristra continua y muy densa de puntos de ruptura. Esto es
necesario porque el programa no puede “adivinar” lo que
va a hacer después.

Sin embargo, al hacer un punch-out, la funcion de reduc-
cion eliminara todos los puntos de ruptura que no sean
necesarios. La curva de automatizacion soélo contendra
los puntos de ruptura que sean necesarios para reprodu-
Cir sus acciones.

Por ejemplo, se borraran automaticamente todos los pun-
tos de ruptura que estén entre dos puntos y que no se
desvien de la trayectoria de la curva.

422417368

Si intenta afiadir un punto de ruptura entre dos puntos y no se desvia
de la curva...

__/'/L/_\

...se eliminara cuando suelte el raton. Si selecciona y mueve el punto
de ruptura de manera que quede fuera de la trayectoria de la linea, se
afiadira un nuevo evento.
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= Sino queda satisfecho con el ajuste por defecto (una
reduccion de un 50%), puede cambiarlo, aunque normal-
mente le dara un buen resultado.

/N A mayor numero de eventos de automatizacion, ma-
yor carga de CPU. Si el rendimiento es un factor im-
portante en su trabajo, deberia considerar subir el
nivel de reduccion (Reduction Level), para asi elimi-
nar mas eventos.

El mend emergente Options
Mostrar Datos sobre las Pistas

Cuando esta opcion esté activada, las ondas de sonido o
los eventos MIDI se mostraran, ademas de en sus respec-
tivas pistas, en las correspondientes pistas de automatiza-
cion.

= Tome nota de que esto depende de dos opciones del
didlogo de Preferencias: Los eventos se mostraran sélo
cuando la opcion “Mostrar Formas de onda” (Visualiza-
cion de Eventos—Audio) esté activada y cuando “Modo
Datos en las Partes” (Visualizacion de Eventos—MIDI) esté
establecida a otro valor distinto de “Sin datos”.

Permitir Continuacién de Escritura después de un Salto
de Transporte

Normalmente, cuando esté escribiendo automatizacion y
se disponga a saltar a otra posicion del proyecto, la escri-
tura se parara hasta que suelte el boton del ratén o hasta
que se reciba el comando Detener Transporte. Esto se
hace para asegurar que no sobrescribira datos de auto-
matizacién anteriores sin saberlo (p.ej. si el Ciclo esta ac-
tivado o si usa funciones de arreglos). Sin embargo, al
activar “Permitir Continuacion de Escritura después de un
Salto de Transporte”, no se bloqueara la grabacién de au-
tomatizacion, permitiéndole (p.ej.) multiples pasos de au-
tomatizacion en modo ciclo.
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Consejos y opciones adicionales

Comandos de teclado de la automatizacion

En el didlogo Comandos de Teclado (abierto desde el
menu Archivo de Cubase), en la seccion Comandos a la iz-
quierda, encontrara la categoria Automatizacion que listara
todos los comandos a los que podra asignar una tecla.

La forma de asignar los comandos de teclado se describe
con detalle en el capitulo “Comandos de teclado” en la
pagina 515.

Acerca del enlazado y la automatizacion

= Cubase le permite enlazar, en la ventana del mezclador,

varios parametros entre diferentes canales (vea “Enlazar/

Desenlazar canales” en la pagina 142).

Cuando automatice los ajustes de un canal que esté enlazado con otro

canal en el mezclador, los parametros del canal enlazado NO se automa-
tizaran.

= Solo Cubase: En la ventana configuraciones de canal,
también puede vincular ajustes del panorama del envio a
ajustes de panorama que aparecen en la tira de canal (ac-
tivando la opcion “Enlazar por defecto Pan. (Enrutado del
Envio) a Pan. del Canal” en las Preferencias, pagina VST).
Para los panoramizadores enlazados de los envios y los canales, el he-
cho de automatizar un panoramizador hara que se automatice también el
panoramizador enlazado.

Acerca de deshacer la automatizacion

Cada operacion de escritura de automatizaciéon que haga
crea su propio evento en el historial de deshacer, asi pues
usted puede deshacer o rehacer cualquier cambio de la
automatizacion en cualquier momento.
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Operaciones de pistas de
automatizacion

Acerca de las pistas de automatizacion

Las pistas de audio, pistas de canales de grupos y pistas
de canal FX tienen todas pistas de automatizacion. Le per-
miten ver y editar la automatizacion de los ajustes del mez-
clador en una pista, incluyendo los ajustes de los efectos
de insercién de la pista. Hay una pista de automatizacion
para cada parametro, y las pistas de automatizacién pue-
den estar ocultadas o no.

De manera similar, las pistas MIDI tienen pistas de auto-

matizacion para los ajustes del mezclador, parametros de
la pista y (si se usan) para los ajustes de efectos de envio
e insercion.

Los Instrumentos VST tienen unas pistas de automatizacion
especiales que aparecen en la ventana de proyecto al car-
gar un instrumento VST a través de la ventana de Instru-
mentos VST. Hay una pista de automatizacion para los
parametros del plug-in, y luego una pista mas para cada
canal del mezclador que use el instrumento. Estas pistas
tienen subpistas de automatizacion, dandole acceso a to-
dos los parametros y ajustes del mezclador.

Las pistas de instrumento, como combinacion de pista
MIDI y instrumento VST, tienen pistas de automatizacion
para los parametros del instrumento VST en si mismo,
para los parametros del canal de instrumento VST y para
los respectivos parametros de automatizacion MIDI.

Finalmente, para los canales Rewire y canales de entrada
(s¢lo Cubase)o salida, las pistas de automatizacion se
afaden automaticamente al activar la automatizacion (con
el botén Escribir) en la correspondiente tira de canal, en la
ventana Configuraciones de Canal, o globalmente (“Auto-
matizacion a estado escritura”) en el panel comun del
mezclador o encima de la lista de pistas. Estas pistas tam-
bién tienen pistas de automatizacion para todos los para-
metros.
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Abrir pistas de automatizacion

Cada pista tiene un numero de pistas de automatizacion,
cada una muestra un parametro de automatizacion.

Para las pistas de audio, instrumento, canal de grupos,
MIDIl 'y canal FX hay dos maneras de abrir una pista de au-
tomatizacion de un canal:

* Haciendo clic derecho en la pista, en la lista de pistas, y
seleccionando “Mostrar Automatizacion” del menu con-
textual.

= Haciendo clic por el borde izquierdo de la pista, en la
lista de pistas. (Cuando posicione el puntero del raton so-
bre la parte inferior izquierda de la pista aparecera un icono
en forma de flecha (“Mostrar/Ocultar Automatizacién™).)
Se abrird una pista de automatizacion en la lista de pistas. Por defecto, el
parametro Volumen se asigna a la primera pista de automatizacion.

Haga clic aqui para abrir una
pista de automatizacion.

= Sicoloca el puntero del raton sobre el borde izquierdo in-
ferior de una pista de automatizacion, aparecera un simbolo
“+" (“Anadir Pista de Automatizacion”). Si hace clic ahi se
abrira otra pista, que por defecto mostrara el préximo para-
metro de la lista ARadir Parametros (vea abajo).

[ T S —
L) o |

MIDI Bass

Asignar un parametro a una pista de
automatizacion

Los parametros por defecto ya estan asignados a las pis-
tas de automatizacion cuando las abre, de acuerdo con su
orden en la lista ARadir Parametros (vea abajo).

Para seleccionar el pardmetro que se debe mostrar en
una pista abierta, proceda asi:

1. Abra una pista de automatizacion (si no existe ninguna
todavia) usando uno de los métodos de automatizacion
descritos arriba.
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2. Hagaclic en el visor del parametro en la pista de auto-
matizacion.

Se mostrara una lista emergente que contendra algunos de los parame-
tros de automatizacion mas el elemento “Mas..." al final de la lista. Los
contenidos de la lista dependen del tipo de pista.

Kk
Take 1 {Elec | Take 1

Elec Guitar

Wolimen *

Enmudecer

Panoramizador Enlazada

Standard Panner - Pan Tzquierda-Derecha

Standard Panner - Pan lzquisrda-Derechaz
Standard Panner - Bypass

Envios:1 - Activar Envia

Envios:1 - Nivel de Envio

Envios: 1 :Standard Panner - Pan Tequierda-Derecha
Envios: 1:Standard Panner - Pan Taquierda-Derecha2
Envins:1:Skandard Panner - Bypass

Envios:2 - Activar Envia

Envios:2 - Nivel de Envio

Envins:2:Standard Panner - Pan Tequierda-Derecha
Envins:2:Standard Panner - Pan Tequisrda-Derecha?

Més...
L

Suptimir Pardmetro

= Si el parametro que quiere automatizar esta en el menu
emergente lo puede seleccionar directamente.
El pardmetro reemplazara al actual en la pista de automatizacion.

= Sidesea afiadir un parametro que no esta disponible en
el menu emergente o quiere ver todos los parametros que
se pueden automatizar, vaya al siguiente paso.

3. Seleccione “Mas...".

Se abrira el didlogo Anadir Parametros. Este diadlogo muestra una lista
con todos los parametros que se pueden automatizar para el canal se-
leccionado (clasificados en diferentes categorias), incluyendo los para-
metros para cualquier efecto de insercion asignado. Para ver los
parametros de cada categoria haga clic en el simbolo “+" de la carpeta.

(' Anadir Parametro

Parametro

[»

- Wollmen
-~ Enmudecer

Ganancia de Ertrada
-~ Panoramizador Enlazado
[ 2) Standard Panner
B3 Envios

<] [

[ Ayuda ] I Aceptar H Cancelar ]

El didlogo Afadir Parametros para una pista de audio

4. Seleccione un parametro de la lista y haga clic en
Aceptar.
El parametro reemplazara al actual en la pista de automatizacion.

= Tome nota de que el “cambio” del parametro mos-
trado en la pista de automatizacion no es destructivo.

Sila pista de automatizacion contiene datos de automatizacion para el pa-
rametro que acaba de reemplazar, los datos permaneceran, aunque no se-
ran visibles después. Si hace clic en el visor del parametro puede volver al
parametro reemplazado. Todos los pardmetros automatizados se indican
con un asterisco (*) después del nombre, en el menu emergente.

Elec Guitar
Take 1 (Etec | Take 1

Yaldmen *
Enmudecer

Panoramizador Enlazado

Standard Panner - Pan [zquierda-Derecha

Standard Panner - Pan [zquierda-Derechaz
Standard Panner - Bypass

Envios: 1 - Activar Envio

Envios: 1 - Mivel de Envio

Envios:1:Standard Pannet - Pan [zquierda-Derecha
Envios: 1:5kandard Panner - Pan [zquierda-DerechaZ
Envios:1:5tandard Panner - Bypass

Envins:2 - Activar Envin

Envios:2 - Mivel de Envio

Envios:2:5tandard Panner - Pan [zquierda-Derecha
Envios:2:Standard Pannet - Pan [zquierda-Derecha2
Mas..,

El parametro Volumen esta automatizado.

Puede hacer varias veces clic en el boton “Anadir Pista de
Automatizacion” (el simbolo “+"), en la pista de automati-
zacion, para abrir pistas adicionales, y repetir el procedi-

miento descrito anteriormente para asignar un parametro
a cada una.

= Tenga en cuenta que los cambios de tempo no se
pueden automatizar en las pistas de automatizacion. Esto
se hace usando la funcion grabacion de tempo en el Edi-
tor de la Pista de Tempo, vea “Grabando cambios de
tempo” en la pagina 434.

Eliminar pistas de automatizacion
Para eliminar pistas de automatizacion proceda asi:

= Para eliminar una pista de automatizacion, haga clic en el
nombre del parametro y seleccione “Suprimir Parametro”
en el menu emergente.

Tome nota de que también se borraran todos los eventos de automatiza-
cién de la pista, y ésta se cerrara.

Automatizacion



= Para eliminar todas las pistas de automatizacion no usa-
das de una pista, seleccione “Suprimir parametros no utili-
zados" en el menu emergente de cualquier nombre de
parametro.

Se cerraran todas las pistas de automatizacion que no contengan even-
tos para la pista seleccionada.

= Use las opciones de Borrar en el menu emergente
Functions del panel de Automatizacion, vea “El menu
emergente Functions” en la pagina 212.

Con estos comandos también podra eliminar pistas de automatizacion.

Mostrar/ocultar pistas de automatizacion

= Para ocultar una sola pista de automatizacion, posicione
el cursor sobre le borde izquierdo de la pista (en la lista de
pistas) y haga clic en el botén “Ocultar Pista de Automati-
zacion” (el signo menos).

= Para ocultar todas las pistas de automatizacion de una
pista haga clic derecho sobre la pista en cuestion y selec-
cione “Ocultar Automatizacion” en el menu contextual.

= Para ocultar todas las pistas de automatizacién de to-

das las pistas, haga clic derecho sobre cualquier pista (en
la lista de pistas) y seleccione “Ocultar toda la Automati-
zacion” en el menu contextual.

Esta opcion también esta disponible en el subment Plegado de Pistas
del ment Proyecto.

= Puede ocultar y mostrar pistas de automatizacion
usando las opciones de la seccion Mostrar del panel de
Automatizacion.

Vea “Las opciones Mostrar” en la pagina 211.

Mostrar sélo las pistas de automatizacién usadas

Si usa muchas pistas de automatizacion puede ser poco
practico tenerlas todas abiertas en la lista de pistas. Si
quiere ver sdlo las pistas de automatizacion que estan
siendo usadas (es decir, aquellas que contienen eventos
de automatizacion) y ocultar las que estan vacias, hagalo
de una de las siguientes maneras:

= Haga clic derecho sobre cualquier pista de la lista de
pistas y seleccione la opcion “Mostrar Toda la Automati-
zacion Usada” en el menu emergente.

Se cerraran todas las pistas de automatizacion que no contengan even-
tos de automatizacion, dejando las demas abiertas. Esta opcion también
esta disponible en el submenu Plegado de Pistas del menu Proyecto.
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Afiadir Pista

Seleccionar Todos los Evertos
Duplicar Pistas

Suprimir Pistas Seleccionadas
Configuracidn de contrales de pista.

Ooultar Automatizacion
tdostrar Toda la Automatizacitn Uszada [Fistas Seleccionadas)

Ocultar toda la Autamatizacidn g

* Haga clic derecho en una pista y seleccione la opcién
“Mostrar Automatizacion Usada” en el menu contextual.
Se cerraran todas las pista de automatizacion (de la pista seleccionada)
que no contengan eventos de automatizacion, dejando las demas abier-
tas.

Enmudecer pistas de automatizacién

F a—"
= Enmudecer Automatizacion
I

Puede enmudecer pistas de automatizacion de manera in-
dividual haciendo clic en sus botones Enmudecer (en la
lista de pistas). A diferencia del boton Leer (R), que acti-
vara o desactivara el modo Lectura para todas las pistas
de automatizacién de una pista, el boton Enmudecer des-
activara la automatizacion de un unico pardmetro.

La opcion “Automatizacion sigue los eventos”

Si activa la opcion “Automatizacion sigue los eventos” en
el menu Edicion (o en las Preferencias, pagina Opciones
de Edicion), los eventos de automatizacion iran junto al
evento o una parte de la pista cuando los mueva.

Esto facilita ajustar la automatizacién en relacion a un
evento especifico o parte, en vez de a una posicion espe-
cifica en el proyecto. Por ejemplo, puede automatizar el
Panoramizado de un efecto de sonido (que varia el pano-
rama desde la izquierda hasta la derecha, etc.) — si nece-
sita mover el evento, ila automatizacion lo seguira
automaticamente! Las reglas son:

* Todos los eventos de automatizacion para la pista entre
el inicio y el final del evento o parte seran desplazados.

Si hay eventos de automatizacion en la nueva posicion (a la cual vd. des-
plaza la parte o evento), éstos seran sobre-escritos.

= Si copia un evento o parte, los eventos de automatiza-
cién también se duplicaran.
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Grabar una automatizacion de plug-in

Cada parametro para cada efecto asignado o instrumento
VST puede ser automatizado de la misma manera que se
describi¢ arriba.

El siguiente ejemplo asume que ha asignado un efecto de
insercion a una pista de canal FX (vea el capitulo “Efectos
de audio” en la pagina 164) y describe como grabar la au-
tomatizacion del efecto:

1. Seleccione la pista de canal FX en la lista de pistas y
abra su seccién de Inserciones en el Inspector.

2. Abra el panel de control del efecto haciendo clic en el
botén Edicién (“e”), arriba de la ranura del efecto de inser-
cioén, en el Inspector.

3. Haga clic en el botén Escribir en el panel de control
para activar el modo Escribir.

También se activara el boton Leer. Todos los efectos e Instrumentos
VST tienen los botones Escribir/Leer en sus paneles de control. Funcio-
nan exactamente como sus correspondientes botones en el mezclador o
en la lista de pistas.

4. Empiece la reproduccion y ajuste algunos parametros
del efecto en su panel de control.

Cuando haya acabado detenga la reproduccion y vuelva a la posicion de
inicio.

5. Desactive Escribir.

El boton Leer seguira activo.

6. Empiece la reproduccion y fijese en el panel de control.
Se recrearan exactamente todas las acciones que realizo durante la dltima
reproduccion.

Arrastrar y soltar plug-ins de insercion

Puede arrastrar un plug-in de insercion desde una ranura
hasta otra, en el mismo canal o en canales diferentes.

= Cuando arrastre un plug-in hasta otra ranura del mismo
canal, todos los datos de automatizacion se moveran
junto con el plug-in.

= Cuando arrastre un plug-in hasta otra ranura de inser-
cion de otro canal, no se transferira ningun dato de auto-
matizacion al nuevo canal.
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Trabajar con curvas de
automatizacion

Acerca de las curvas de automatizacion

Hay dos tipos de curvas de automatizacion, de “rampa” y
de “salto”:

= Las curvas de salto se crean para los parametros que
solo tienen valores de on/off, como un boton de Enmude-
cer p.ej.

= Las curvas de rampa se crean para cualquier parametro
que genere multiples valores continuos, tales como movi-
mientos de fader o codificador, etc.

LL| ey
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Ejemplos de curvas de automatizacion de rampa y de salto

Acerca de la linea de valor estatico

Al abrir una pista de automatizacion para un parametro
por primera vez, esta no contendra ningun evento de auto-
matizacién (a menos que haya ajustado un parametro pre-
viamente con la escritura activada), y esto lo reflejara una
linea negra recta horizontal en el visor de eventos, la linea
de “valor estatico”. Esta linea representa el ajuste actual
del parametro.

= Si aflade manualmente eventos de automatizacion o
usa el modo de escritura del correspondiente parametro y
luego desactiva la lectura de la automatizacion, la curva se
volvera gris y se usara el valor estatico en su lugar.
Cuando active el modo Leer, la curva volvera a estar disponible.

Automatizacion



Editar eventos de automatizacion

Dibujar eventos de automatizacion

Usando la automatizacion de escritura en el mezclador
generara eventos de automatizacion moviendo codifica-
dores de parametros y faders del mezclador. También
puede dibujar manualmente curvas de automatizacion en
las pistas de automatizaciéon. Proceda asi:

1. Abra una pista de automatizacion para la pista que de-
see ajustar.

Se mostrara la linea de valor estatico en el visor de eventos para la pista
de automatizacion, y se seleccionara el parametro Volumen.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.
Puede usar varios modos para el trazado de la linea, vea abajo.

3. Haga clic en la linea de valor estatico. Se afadira un
evento de automatizacion, se activara el modo de lectura y
la linea pasara a ser una curva de automatizacion azul.

Elec Guitar

4. Sihace clic y mantiene pulsado podra dibujar una
curva a base de multiples eventos de automatizacion.
Tenga en cuenta que el color de la pista en la lista de pistas sera rojo
para indicar que se esta escribiendo automatizacion.

33289]-1592

5. Cuando deje el boton del raton, el numero de eventos
de automatizacion se reducira a unos pocos, pero la forma
de la curva se mantendra.

Esta “reduccion” de eventos la define la opcion Reduction Level en la
seccion Preferencias del panel de Automatizacion, vea “Reduction Level
(nivel de reduccion)” en la pagina 212.

¥
6. Siahora activa la reproduccion, el volumen cambiara
con la curva de automatizacion.

En el mezclador, sus correspondientes deslizadores se moveran en con-
secuencia.
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7. Simplemente rehaga la operacion si no esta satisfe-
cho con el resultado.
Si dibuja sobre los eventos existentes se creara una nueva curva.

= Sila pista de automatizacion esta ya en modo Leer
puede anadir eventos de automatizacion usando la herra-
mienta Flecha también.

Siintenta afiadir un punto de ruptura entre dos puntos existentes sin que
la curva se desvie, se eliminara cuando suelte el botén del raton (vea
“Reduction Level (nivel de reduccion)” en la pagina 212).

Usar los distintos modos de la herramienta Linea para
dibujar curvas de automatizacion

La herramienta Linea puede ser muy util para dibujar even-
tos de automatizacion. Se accede a los distintos modos
seleccionando la herramienta Linea en la barra de herra-
mientas, haciendo clic una segunda vez, y luego eligiendo
un modo del menu emergente.

= Al hacer clic y arrastrar con la herramienta Linea en
modo Linea, se mostrara una linea en la pista de automa-
tizacion, y creara eventos de automatizacion con valores
alineados a la linea dibujada.

Es una manera rapida de crear fundidos lineales, etc.

JE———

= La herramienta Linea en modo Parabola funciona de la
misma forma, pero alinea los eventos en forma de curva pa-
rabdlica, produciendo curvas y fundidos mas “naturales”.
Tome nota de que el resultado depende de la direccion en la que dibuje
la curva parabolica.

e e L

* Los modos Sinusoidal, Triangulo y Cuadrado crean
eventos con formas continuas.

Si esta activado Ajustar en modo Rejilla, el periodo de la curva (la longi-
tud de un “ciclo” de la curva) se determina por el ajuste de la rejilla. Si
presiona [Mayus.] y lo arrastra podra establecer el periodo manualmente,
en multiples valores de la rejilla.

N T
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Seleccionar eventos de automatizacion

* Para seleccionar sélo un punto de ruptura haga clic en
él con la herramienta Flecha.

El punto de ruptura se volvera de color rojo y podra arrastrarlo en cual-
quier direccion (entre dos puntos).

= Para seleccionar multiples puntos de ruptura, puede o
bien pulsar [Mayus.] y hacer clic, o bien hacer un rectan-
gulo de seleccién con la herramienta Flecha.

Se seleccionaran todos los puntos de ruptura que estén en el interior del
rectangulo.

—-)
g 1

Dibuje un rectangulo de seleccion alrededor de los puntos para selec-
cionarlos.

= Para seleccionar todos los eventos de una pista de au-
tomatizacion, haga clic derecho sobre la pista (en la lista
de pistas) y elija “Seleccionar Todos los Eventos” en el
menu contextual.

—

R w || volimer

-

Afiadir Fista

Suprimir Pistas Seleccionadas

Quitar eventos de automatizacion
Hay varias maneras de eliminar puntos de ruptura:

= Seleccionando los puntos y pulsando [Retroceso] (o
[Suprimir]), con la opcion Suprimir del menu Edicion o ha-
ciendo clic sobre el punto con la herramienta Borrador.
Esto eliminara los puntos de ruptura. La curva se redibujara para conec-
tar los puntos de ruptura con los que estén inmediatamente a la iz-
quierda y a la derecha de los puntos eliminados.

= Seleccionando un rango (con la herramienta Seleccio-
nar Rango), y pulsando [Retroceso] o [Supr.] o con la op-
cion Suprimir del menu Edicion.

* Haciendo clic en el visor del parametro en una pista de
automatizacion y seleccionando “Suprimir Parametro” en
el menu emergente.

Esto eliminara todos los eventos de automatizacion de la pista, y se ce-
rrara.
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Editar eventos de automatizacion

Los eventos de automatizacion se pueden editar igual que
los demas eventos. Puede usar cortar, copiar y pegar,
puede agrupar y empujar eventos, etc.

Editar eventos de automatizacion en el
Buscador del Proyecto

Puede editar eventos de automatizacion en el Buscador
del Proyecto. Proceda asi:

1. Abra el Buscador del Proyecto seleccionandolo en el
menu Proyecto.

Se abrira la ventana del Buscador. La ventana esta dividida en dos sec-
ciones, la Lista de estructura a la izquierda y el visor de eventos a la de-
recha.

2. Haga clic en el simbolo “+" de una pista en la lista de
estructura.

Las pistas automatizadas tienen dos subentradas: datos de pista y Auto-
matizacion. La automatizacion corresponde a la pista de automatizacion
en la ventana de proyecto y contiene los eventos de automatizacion de la
pista.

3. Haga clic en el simbolo “+" del elemento Automatiza-
cion.

Todos los parametros automatizados de la pista se mostraran en la lista
de la estructura.

4, Haciendo clic en un parametro en la lista de la estruc-
tura hara que aparezcan los eventos de automatizacién en
el visor de eventos.

¢ Exploracion del Proyecto - Mixing 9.cpr

E stiuctu Detalle: Mixing 9.cprElec Guitarautan
Mixing 9.cpr 21| ¢ Posicign ‘ Walor |
El-- et Elec Guitar 1.1.1. 02739
i e Datos de Pista 9. 1.1, 0285
= 911, 0-348

o~ Automatizacidn

g Bain

Los siguientes parametros estan disponibles para todas
las pistas de automatizacion:

Parametro Descripcion
Posicion La posicion del evento de automatizacion.
Valor El valor del evento de automatizacion.

Automatizacion



Automatizacion de Controlador MIDI

Fusionando datos de automatizacion

Trabajando con Cubase es posible grabar automatizacion
para controladores MIDI en dos sitios: como datos de
partes MIDI y como datos en una pista de automatizacion.

Si tiene datos de automatizacion “en conflicto”, puede es-
pecificar como se combinaran durante la reproduccion
(separadamente y para cada parametro). Esto se hace se-
leccionando un Modo de Fusion de la Automatizacion en
la lista de pistas para la pista de automatizacion.

Las opciones del menu emergente modo fusion de la automatizacion

= Para una lista completa de todos los parametros con
datos de automatizacion potencialmente conflictivos, abra
el didlogo Configuracion de la Automatizacién de Contro-
ladores MIDI, vea abajo.

= Los ajustes que hace para un controlador se aplican a
todas las pistas MIDI que usen este controlador.

Ajustes de la Configuracién de la
Automatizacion de Controladores MIDI

En el didlogo Configuracion de la Automatizacion de Con-
troladores MIDI puede especificar como se manejara la
automatizacion MIDI durante la reproduccion, y donde se
deberan grabar los nuevos datos de automatizacion, en
una parte MIDI o como pista de automatizacion.

-'

Reemplazar 1 - Rango de Parte

Reemplazar 2 - Conlinda el (litimo Yalor
Media
Modulacidn

Estan disponibles las siguientes opciones:

Opcién

Usar Ajustes
Gilobales

Reemplazar 1 -
Rango de Parte

Reemplazar 2 -
Continta el
Ultimo Valor

Promedio

Modulacion

Descripcion

Cuando esta seleccionado, la pista de automatizacion
usa el modo “global” de Fusion de la Automatizacion
especificado en el didlogo Configuracién de la Auto-
matizacion de Controladores MIDI, vea abajo.

Cuando esta seleccionado, los datos de la parte tienen
prioridad de reproduccion por encima de los datos de
la pista de automatizacion, es decir, en las esquinas iz-
quierda y derecha, el modo de automatizacién cambia
abruptamente de la parte a la pista de automatizacion, y
viceversa.

Similar al de arriba, pero la automatizacion de la parte
solo empieza cuando se llega al primer evento del con-
trolador dentro de la parte. Al final de la parte, el tltimo
valor del controlador se mantendra hasta que se llegue
a un punto de ruptura en la pista de automatizacion.

Cuando esta seleccionado, se usan los valores prome-
dio entre la parte y la pista de automatizacion.

En este modo, la curva de la pista de automatizacion
modula la automatizacion de la parte existente; los pun-
tos altos de la curva enfatizan los valores de automati-
zacion y los puntos bajos los reducen.

= Este menu emergente solo esta disponible para los
controladores que se pueden grabar tanto en una parte
como en una pista. Cuando el menu emergente no esté
disponible en la lista de pistas, el parametro actual no

Proceda asi:

1. En el menu MIDI seleccione “Configuracién de la Au-
tomatizacion de Controladores MIDI".
Se abrira un dialogo.

(' Configuracidén de la Automatizacion de Controladores MIDI

=| Destino de la Grabacion en conflicto [global)
=| Modo de Fusidn de la Automatizacion [global)

Drefinir ajustes individuales para un controlador en esta tabla.

Controlador

Destino de la Grabacicl

Modo Fusion de la Automatize

CC 0 (BankGel MSB]

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC1 [Modulation]

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 2 [Breath] Usar Ajustes Globales  |Usar Ajustes Globales
CC 3 [Contraladar 3] Usar Ajustes Globales | Usar Ajustes Globales
CC 4 [Foot) Usar Ajustes Globales  |Usar &justes Globales

CC S [Portamenta)

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC B (DataErt MSB]

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC7 [Main%olume|

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 8 (Balance) Usar Ajustes Globales  |Usar Ajustes Globales
CC 3 [Contraladar 9] Usar Ajustes Globales | Usar Ajustes Globales
CC10 [Fan) Usar Ajustes Globales  |Usar &justes Globales

CC 11 [Expression)

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 12 [Controlador 12

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 13 [Controlador 13

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 14 [Controladar 14

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

)
)
I
CC 15 [Controlador 15)

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC1E [Gen Pup 1

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 18 [Gen Pup 3,

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

)
CC17 [Gen Pup 2)
)
I

CC 19 [Gen Purp 4

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 20 [Controlador 20

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 21 [Controlador 21

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 22 [Controladar 22

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 23 [Controlador 23

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 25 [Controladar 25

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

CC 26 [Controlador 26

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

)
)
)
)
CC 24 [Controlador 24)
)
)
)

CC 27 [Controlador 27,

Usar Ajustes Globales

Usar Ajustes Globales

[ Ayuda

] [ Cargar por Defecto ] [ Guardar por Defecto ] [ Aceptar 1 [ Cancelar

causara ningun conflicto en la reproduccion.
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2. Use el menu emergente superior (“Destino de la Gra-
bacion en conflicto (global)") para especificar el destino
de la grabacién para los datos de controladores MIDI.

Esto determina qué destino se usara si hay un “conflicto”,
es decir, si Cubase recibe datos de controlador MIDl y los
botones Grabar y Escribir Automatizacion estan activos.

Estan disponibles las siguientes opciones:

Opcion Descripcion

Parte MIDI  Seleccionelo cuando quiera grabar automatizaciones de par-
tes MIDI.

Pista de Au- Seleccionelo para grabar los datos del controlador sobre una
tomatizacion pista de automatizacion en la ventana de proyecto.

3. Use el menu emergente inferior (“‘Modo de Fusion de
la Automatizacion (global)") para especificar el Modo de
Fusion de la Automatizacion global, es decir, el modo que
usaran todas las pistas de automatizacion con “Usar Ajus-
tes Globales”, vea arriba.

Por defecto esta en “Promedio”.

* Enlatabla, en la parte inferior de la seccion del didlogo,
puede especificar el destino de la grabacién y el modo de
fusion de la automatizacion por separado para todos los
controlados MIDI disponibles. Esto le da control total so-
bre la automatizacion MIDI (destino o modo de fusién) en
su proyecto.

4. Haga clic en la columna Destino de la Grabacion de
un controlador MIDI para abrir el ment emergente en el
que podra elegir donde quiere que acaben los datos gra-
bados de un Controlador MIDI en particular.

5. Haga clic en la columna Modo Fusién de la Automati-
zacion de un controlador MIDI para especificar lo que
ocurrird con los datos para este controlador especifico en
la reproduccion.

* Todos los ajustes que haga en este didlogo se guardan
con el proyecto.

= Al crear un nuevo proyecto se usan los ajustes por de-
fecto. Para grabar los ajustes actuales como por defecto,
haga clic en el boton “Guardar por Defecto”. Para volver a
los ajustes por defecto, haga clic en el boton “Cargar por
Defecto”.
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Introduccion

El procesado de audio en Cubase se puede llamar “no
destructivo” en el sentido que siempre se pueden desha-
cer los cambios o volver a las versiones originales. Esto es
posible porque el procesado afecta a los clips de audio y
no a los archivos reales, y porque los clips de audio pue-
den hacer referencia a mas de un archivo de audio. Asi es
coémo funciona:

1. Siprocesa un evento o un rango de seleccion se crea-
ra un nuevo archivo en la carpeta Edits, dentro de la car-
peta de su proyecto.

Este nuevo archivo contendra el audio procesado mientras que los archi-
vos originales permaneceran inalterados.

2. La seccion procesada del clip de audio (la seccién
correspondiente al evento o rango de seleccion) hara re-
ferencia ahora al nuevo (y procesado) archivo de audio.
Las demas secciones del clip todavia haran referencia al archivo original.

Jg Este evento toca una seccion del clip...

=
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...que hace referencia a este archivo de audio.
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Después de procesar el evento, el clip se referira tanto al archivo
original como al nuevo, conteniendo solo la seccion procesada.

= Debido a que todas las ediciones estan disponibles en
archivos separados es posible deshacer cualquier proce-
sado, ien cualquier momento y en cualquier orden!

Se hace en el didlogo Historial de Procesos, vea “El dialogo Historial de
Procesos” en la pagina 233.

= Ademas, el archivo de audio original y sin procesar po-
dra ser usado en otros clips del proyecto, en otros pro-
yectos o en otras aplicaciones.

Procesar audio

La forma basica de aplicar el procesado es haciendo una
seleccion y usando una funcion del submenu Proceso, en
el menu Audio. El procesado se aplica de acuerdo con las
siguientes reglas:

= Cuando se seleccionen los eventos en la ventana de
proyecto o en el Editor de Partes de Audio, el procesado
se aplicara sélo a esos eventos.

El procesado sélo afectara a las secciones del clip que son referencia-
das por los eventos.

= Cuando se seleccione un clip de audio en la Pool, el
procesado se aplicara a todo el clip.

= Cuando tenga un rango de seleccion, el procesado
solo se aplicara a ése rango.
Otras secciones del clip no se veran afectadas.

Si intenta procesar un evento que sea una copia compar-
tida (es decir, un evento que hace referencia a un clip que
es usado por otros eventos en el mismo proyecto) se le
pedira si quiere crear una nueva version del clip o no.

(' Cubase 5
\__? iEl provecta contiene eventos que ulilizan el mismo archivo de audio que ha seleccionadol

Pulse "Mueva Yersion' si el proceso solo debe ser aplicado sobre los eventos seleccionados.

W Mo preguntar de nuevo

[ Continuar ][ Nueva Versidn H Cancelar ]

Seleccione “Nueva Version” si quiere que el procesado afecte sélo al
evento seleccionado. Seleccione “Continuar” si quiere que afecte a to-
das las copias compartidas.

= Si activa “No volver a mostrar este mensaje” cualquier
confirmacion posterior tomara automaticamente su ultima
decision (“Continuar” o “Nueva Version”).

Puede cambiar este ajuste cuando lo desee en el ment emergente “Pro-
cesando Clips Compartidos” en las Preferencias (pagina Opciones de
Edicion—Audio). “Crear Nueva Version” saldra como opcion en el dia-
logo de la funcién de procesado también.
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Caracteristicas y ajustes comunes

Si hay algun ajuste para la funcién de procesado de audio
seleccionada, aparecera cuando seleccione la funcion en
el submenu Proceso. Muchos ajustes son especificos
para una unica funcién y algunos otros son comunes para
varias.

El botén “Mas...”

Si el didlogo tiene muchos ajustes algunas opciones pue-
den estar escondidas. Para verlas haga clic en el boton
“Mas...".

H[ Ayuda ] [ Mas... I\e'] [ Preescucha ] [ Procesar ] [ Cancelar ]H
L

Para ocultar los ajustes haga clic en el botén otra vez
(ahora llamado “Menos...").

Los botones Preescucha, Procesar y Cancelar

Estos botones tienen la siguiente funcionalidad:

Botén Descripcion

Preescucha Le permite escuchar el resultado del proceso con los
ajustes actuales. La reproduccion continuara repetida-
mente hasta que haga clic nuevamente sobre el boton (el
boton cambia de nombre a “Detener” durante la repro-
duccién de preescucha). Puede realizar ajustes durante
la reproduccion de la preescucha, pero los cambios no
seran aplicados hasta el inicio de la siguiente “vuelta”.
Algunos cambios podrian reiniciar la reproduccion de la

preescucha desde el inicio.
Procesar Ejecuta el procesado y cierra el dialogo.

Cancelar Cierra el didlogo sin procesar.

Pre/Post-Fundido cruzado

Algunas funciones de procesado le permiten controlar la
entrada y salida graduales del efecto. Esto se hace con los
parametros del Pre/Post-Fundido cruzado. Si activa Pre-
Fundido cruzado y especifica un valor de, p.ej., 1000ms,
el procesado se aplicara gradualmente desde el inicio de
la seleccion, alcanzando el nivel de pleno efecto 1000ms
después del inicio. Similarmente, si activa Post-Fundido
Cruzado, el procesado se suprimira gradualmente, empe-
zando en el intervalo especificado antes del fin de la se-
leccion.

/N Lasumadelos tiempos de Pre/Post-Fundido cruzado
no puede ser mayor que la longitud de la seleccion.
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Envolvente

< Envolvente - "Easy Rock Male Vocal 3 semi™

|ﬂ|@ Tipo de Curva

Presets

La funcion de Envolvente le permite aplicar una envol-
vente de volumen al audio seleccionado. El didlogo con-
tiene los siguientes ajustes:

[F‘reescucha ]I Procesar ][ Cancelar ]

Botones de Tipo de Curva

Determinan si la curva de envolvente tiene que ser a base
de curvas spline (boton izquierdo), curvas spline amorti-
guadas (botdn central) o segmentos lineales (boton dere-
cho).

Visor de envolvente

Muestra la forma de la curva de envolvente. La forma de
onda resultante se muestra en gris oscuro, con la forma de
onda actual en gris claro. Puede hacer clic sobre la curva
para afadir puntos, y hacer clic en los puntos existentes y
arrastrarlos para cambiar la forma. Para suprimir un punto
de la curva, arrastrelo fuera del area de visualizacion.

Presets

Si ha ajustado una curva de envolvente que quiere volver
a aplicar a otros eventos o clips la puede guardar como
preset, tiene que hacer clic en el boton Guardar.

= Para aplicar un preset guardado, seleccionelo en el
menu emergente.

= Para renombrar un preset seleccionado haga doble clic
sobre su nombre e introduzca uno nuevo en el didlogo
que aparece.

= Para suprimir un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.
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Fundido de Entrada y Fundido de Salida

Para una descripcién mas detallada acerca de estas fun-
ciones vea el capitulo “Fundidos, fundidos cruzados y en-
volventes” en la pagina 96.

Ganancia
€ Ganancia - “SimpleFunkBeat"
N Ganancia
Mingin Clip (100.0%)
| awda  J[  Més. || Presscucha | [ Frocessr || Cancelar |

Le permite cambiar la ganancia (nivel) del audio seleccio-
nado. El didlogo contiene los siguientes ajustes:
Ganancia

Aqui puede ajustar la ganancia deseada, entre -50 y
+20dB. El ajuste también se indica bajo el visualizador de
Ganancia en forma de porcentaje.

Texto de deteccion de distorsion

Si usa la funcion Preescucha antes de aplicar el proce-
sado, el texto bajo el deslizador indica si los ajustes actua-
les resultaran en distorsion de corte (niveles de audio por
encima de 0dB). En tal caso, baje el valor de Ganancia y
use nuevamente la funcion de Preescucha.

= Si quiere aumentar el nivel del audio tanto como sea po-
sible, sin tener distorsién, deberia usar la funcién Normali-
zar (vea “Normalizar” en la pagina 226).

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 224.

Mezclar con el portapapeles

€* Mezclar con el portapapeles - “Bashing Drummer®

Qrig tezcla [%] Copiar

E [ U | Ex

Ayuda ] [ Més.. ] [ Preescucha ] [ Procesar ] [ Cancelar

Esta funcién mezcla el audio del portapapeles con el au-
dio seleccionado para procesar, empezando al principio
de la seleccion.

/N Para que esta funcion esté disponible necesita haber
cortado o copiado un rango de audio en el Editor de
Muestras.

El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Mezcla

Le permite especificar una proporciéon de mezclado entre
el audio original (seleccionado para ser procesado) y la
copia (el audio del portapapeles).

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 224.

Puerta de ruido

€ Puerta de ruido - "Bashing Drummer”

i) ; Lmbial

2 Tiempo de Ataque

100 ms

; Tiempo kinimo de Apertura
; Tiempo de Liberacién

Canales Enlazados

[ Apuda ] [ (LELS ] [ Preescucha I [ Procesar l [ Cancelar ]

Escanea la sefial de audio en busca de partes mas flojas
que un determinado nivel de umbral, y las cambia por si-
lencio. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Umbral

Toda sefal de audio por debajo de este nivel sera silen-
ciada. Los niveles por debajo de este valor cerraran la
puerta.

Tiempo de Ataque

El tiempo que tarda la puerta en abrirse después de que el
nivel de audio haya superado el nivel de umbral.

Tiempo Minimo de Apertura

El tiempo minimo durante el que la puerta permanecera
abierta. Si opina que la puerta se abre y se cierra dema-
siadas veces durante el procesado de una sefial que varia
muy rapido su nivel, deberia aumentar este valor.
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Tiempo de Liberacion

El tiempo que tarda la puerta en cerrarse completamente
después de que el nivel de la sefial haya sido inferior al ni-
vel de umbral.

Canales Enlazados

Solo esta disponible para sefales de audio estéreo. Si
estda activado, la Puerta de ruido se abre para ambos ca-
nales tan pronto como uno o ambos canales exceden el
nivel del umbral. Si “Canales Enlazados” esta desacti-
vado, la Puerta de Ruido funciona de forma independiente
para los canales izquierdo y derecho.

Mezcla Original/Efecto

Le permite especificar un porcentaje de mezcla entre el
sonido original y con efecto.

Pre/Post-Fundido cruzado
Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 224.

Normalizar

(‘ Normalizar - “Bashing Drummer”

(100.0%)
I Ayuda I[ Mas... ][Preescucha H Procesar H Cancelar I

La funcién Normalizar le permite especificar el nivel
maximo deseado de la sefial de audio. Entonces analiza la
sefal de audio seleccionada y encuentra el nivel maximo
actual. Finalmente resta el nivel maximo al nivel especifi-
cado y el resultado lo usa como ganancia de la sefal (si el
nivel maximo especificado es menor que el maximo actual,
la ganancia disminuira). La normalizacion suele usarse para
subir el nivel de la sefial de audio que fue grabada con un
volumen bajo. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Maximo
El nivel maximo deseado para la sefial de audio, entre -50 y

0dB. El ajuste también se indica bajo el visualizador de Ga-
nancia en forma de porcentaje.

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 224.
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Invertir Fase

Invierte la fase de la sefial de audio seleccionada, poniendo
la forma de onda “al revés”.

El didlogo contiene los siguientes ajustes:
Inversién de Polaridad de

Cuando procese una sefal de audio estéreo este menu
emergente le permitira especificar qué canal o canales
deberan ser invertidos en fase.

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 224.

Correccion de Tono

€ Correccion de Tone - “Bashing Drummer™
Transposicion | Envobvente |
a 1 4 B
> R <
-~ Configuracion de |a Correccion de Ton Referencia
Tiansposicicr: [ERZ] Semitoncs ’7NulaFundamenlaVTano c H- & ‘
! cinacien Precisa
| ‘.. T
I
centésimas +] Algortmo
KN voiimen +| Calidad
I |
ALl
Min Amplituct W& || bodo Fomants
W Mltples Notas— Acorde: Indsfinid Conscoin de Tiempo
Esouchar Nota
[ Fieesoucha | [ Frocesar | [ Cancolar |

Esta funcioén le permite cambiar el tono de una sefial de
audio, permitiéndole escoger si desea afectar o no a su
duracion. Puede crear “armonias” especificando varios to-
nos o aplicando una correccién basada en una curva de
envolvente.

Si la pestafia Transposicion esta seleccionada, el didlogo
contiene los siguientes parametros:

Visor del teclado

Esta es una vista gréfica del ajuste de transposicion. Aqui
puede especificar el intervalo de transposicion en semi-
tonos.

* La nota fundamental se indica en rojo.

No tiene nada que ver con la tonalidad actual o el tono del audio original,
sélo es una manera de ver los intervalos de transposicion. Puede cam-

biar la nota fundamental usando los ajustes de la seccién Referencia, o
pulsando [Alt]/[Opcion] y haciendo clic en la visualizacion del teclado.
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= Para especificar un intervalo de transposicion, haga clic
sobre una de las teclas.

La tecla se volvera azul y el programa tocara tonos de prueba en el tono
base y en el tono transpuesto, asi tendra una confirmacion auditiva.

= Si esta activada la opcion “Multiples Notas” (vea abajo)
podra hacer clic en varias teclas para crear “acordes”.
Haciendo clic sobre una tecla azul (activa) la eliminara.

Configuracion de la Correccién de Tono

Los ajustes de “Semitonos” y “Afinacion Precisa” le per-
miten especificar la cantidad de correccion de tono.
Puede transponer el audio en 16 semitonos y su afina-
cion en £200centésimas (centésimas de semitono).

Volumen/Amplitud

Le permite bajar el volumen del sonido que ha corregido
de tono.

Multiples Notas

Al activarse puede afadir varios valores de transposicion,
creando asi armonias multiparte. Esto se hace afiadiendo
intervalos en el visor del teclado (vea arriba). Tome nota
de que no puede usar la funcion de Preescucha en modo
Multiples Notas.

= Silos intervalos que afade forman un acorde estandar,
dicho acorde se visualizara a la derecha.

Sin embargo tome nota de que para incluir el tono de base (el original,

sin transponer) en el resultado procesado, necesita hacer clic sobre la

tecla base en el visor del teclado también, para que se pinte en azul.

Boton Escuchar Nota/Acorde

Haciendo clic en este boton reproducira un tono de
prueba corregido de acuerdo con las teclas de intervalo
activas en el teclado. Si esta activada la opcion “Multiples
Notas” este boton se llamara “Escuchar Acorde” y tocara
todos los intervalos activos como un acorde.

Referencia

Le permite ajustar la nota fundamental (la tecla roja en el
visor de teclado). No tiene nada que ver con el tono actual
pero es de ayuda para confeccionar intervalos y acordes.
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Modo Correccién de Tono

En este lugar podra hacer ajustes en el algoritmo MPEX 4.
Puede elegir entre 7 parametros de calidad:

Opcién Descripcion
Preview Quality

Mix Fast

Este modo sélo deberia ser usado para preescucha.

Este modo es un modo muy rapido para preescucha. Fun-
ciona mejor con sefales musicales compuestas de mate-
rial mono o estéreo.

Solo Fast Use este modo para instrumentos individuales (audio

monofénico) y voz.

Solo Musical Igual que el anterior, pero con mayor calidad.

Poly Fast Use este modo para procesar material monofonico y po-
lifonico. Este es el ajuste mas rapido que aun propor-
ciona buenos resultados. Puede usarlo para bucles de

bateria, mezclas, acordes.

Poly Musical Use este modo para procesar material monofonico y po-
lifénico. Es el ajuste de calidad MPEX recomendado por
defecto. Puede usarlo para bucles de bateria, mezclas,

acordes.

Poly Complex  Este ajuste de maxima calidad utiliza intensamente el
procesador y solo deberia usarse cuando procese audio

complejo o para factores de stretch por encima de 1.3.

Modo Formante

Si estd procesando una voz deberia activar esta opcion
para conservar sus caracteristicas en el audio corregido
de tono, evitando asi el efecto de “voz de ardilla”.

Correccién de Tiempo

Si esta activado, el proceso de correccion de tono no
afectara a la duracion del audio. Si esta desactivado, al
elevar el tono se acortara la seccién de audio y viceversa,
de manera muy similar a lo que ocurre al cambiar la veloci-
dad de reproduccion en una grabadora de cinta.

Funciones y procesado de audio



Usar Correcciones de Tono basadas en envolventes

|’ s - s - =2l
€ Correccion de Tono - "Bashing Drummer
Tramsposicien | Envolvente |
/)
R l

Configuracién de |a Coreceidn de Tono Muoda Comeceidn de Tano

intervalo: [ Semionos T -| oo

Transposicién. I Semitonos

m Afinacidn Precisa

I
I If | W Modao Formante
LD Correceitn de Tiempo
[LPreesoucha J _Puacesr_JJ[_ Concelr ]

Si la pestana “Envolvente” esta activada, puede especifi-
car una curva de envolvente sobre la cual se basara el
proceso de correccién de tono. Esto le permite crear
efectos de pitchbend, cambiar el tono de diferentes sec-
ciones de audio en distintas cantidades, etc.

Visor de envolvente

Muestra la forma de la curva de envolvente superpuesta
sobre la forma de onda de la sefial de audio seleccionada
para procesar. Los puntos de la curva de envolvente por
encima de la linea central indican un desplazamiento de
tono positivo, mientras que los puntos de la curva por de-
bajo de la linea central indican un desplazamiento de tono
negativo. Inicialmente, la curva de envolvente sera una linea
centrada horizontal, indicando una correccion de tono cero.

= Puede hacer clic sobre la curva para afiadir puntos, y
hacer clic en los puntos existentes y arrastrarlos para
cambiar la forma. Para suprimir un punto de la curva,
arrastrelo fuera del area de visualizacion.

Tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de la envolvente de-
beria consistir en segmentos de curva spline (botén iz-
quierdo), segmentos de spline amortiguados (boton
central) o segmentos lineales (boton derecho).

Tramsposicidn | Envolvente |

()] ] Ton e
Envolvente de segmentos de curvas spline
Transposicion | Envolvente |

El mismo envolvente con curvas spline amortiguadas

Transposicidn | Envolvente |

Tigo de Curva
e Bl

El mismo envolvente con segmentos lineales
Rango

Este parametro determina el rango vertical del tono del en-
volvente. Si se pone al valor “4", mover un punto de la curva
arriba del dispositivo se correspondera con un cambio de
tono de +4 semitonos. El rango maximo es de +/-16 semi-
tonos.

Transposicion y Afinacion precisa

Estos parametros le permiten ajustar el valor de un punto
de la curva numéricamente:

1. Haga clic en un punto de la curva para seleccionarlo.
El punto seleccionado se volvera rojo.

2. Ajuste los parametros de transposicion y afinacion
precisa para cambiar el tono del punto de la curva en
semitonos y centésimas, respectivamente.

Modo Correccion de Tono

Son los mismos parametros que en la pestana Transposi-
cién, vea “Modo Correccion de Tono” en la pagina 227.
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Ejemplo

Digamos que quiere crear un efecto de pitchbend, de
modo que el tono suba exactamente 2 semitonos lineal-
mente en una parte especifica del audio seleccionado.

1. Elimine todos los puntos de la curva usando el boton
Reinicializar.

2. Seleccione una curva lineal haciendo clic en el botén
de Tipo de Curva de la derecha.

3. Asegurese de que el parametro Rango es de 2 semi-
tonos o mas.

4. Cree un punto donde quiera que el pitchbend em-
piece y haga clic sobre la linea de envolvente.

Ya que este es el punto de inicio del pitchbend, quiere que su tono sea
cero (la linea de envolvente todavia debe ser recta). Si fuese necesario
use el parametro de Afinacion precisa para poner el punto de la curva en
0 centésimas, porque este punto controlara el punto de partida, en el
que quiere que la transicion de tono empiece.

5. Cree un nuevo punto de curva en la posicion horizon-
tal donde quiera que el pitchbend tome el valor completo.
El punto de la curva determina el tiempo de subida del efecto de pitch-
bend, es decir, cuanto mas lejos se ponga del punto de partida, mas tar-
dara el pitchbend en tomar su valor completo, y viceversa.

6. Con el segundo punto todavia seleccionado use los
parametros de Transposicion y Afinacion precisa para po-
ner el tono a 2 semitonos.

7. Cree un nuevo punto de la curva para establecer la
duracién del pitchbend, es decir, el tiempo en que el tono
debe permanecer transpuesto 2 semitonos.

8. Finalmente cree un punto donde quiera que termine el
pitchbend.

No necesita crear un nuevo punto al final del archivo de audio ya que
siempre hay un punto final a la derecha del visor de la onda.

9. Sifuese necesario haga ajustes adicionales en la sec-
cion Modo Correccion de Tono, vea “Modo Correccién
de Tono" en la pagina 227.

10. Haga clic en Procesar.
El pitchbend se aplica segun los ajustes especificados.

Eliminar DC-Offset

Esta funcion eliminara cualquier DC-Offset que haya en el
audio seleccionado. Un DC-Offset es cuando hay una
gran cantidad de componente DC (corriente continua, en
inglés direct current) en la sefal, algunas veces visible
porque vera que la sefial no esta centrada en el “eje de ni-
vel cero”. Los DC-Offsets no afectan a lo que se oye pero
si a la deteccion del punto de cruce cero en ciertos pro-
cesados, por eso le recomendamos eliminarlos.

/N Se recomienda que esta funcion se aplique a los
clips de audio de manera completa, ya que el DC-
offset (si hay) se encuentra normalmente en toda la
grabacion.

Esta funcion no tiene parametros. Tome nota de que
puede ver si hay DC-Offset en un clip de audio usando la
funcion Estadisticas (vea “Estadisticas (sélo Cubase)” en
la pagina 237).

Cambiar frecuencia de Muestreo

€* Cambiar frecuencia de Muestreo - “Bashing Dr...

Frec. de Muestreo Archiva: 44100.00
Nueva Frecuencia
M Diferencia

] [ Praescucha ] [ Procesar 1 [ Cancalar ]

[ Apuda

Esta funcion se puede usar para cambiar la duracion, el
tiempo y el tono de un evento.

La frecuencia de muestreo original del evento se puede
ver en el didlogo. Puede cambiar la frecuencia de Mues-
treo del evento especificando una nueva frecuencia o una
diferencia (valor porcentual) entre la frecuencia de mues-
treo original y la deseada.

= Si cambia a una frecuencia de muestreo superior, el
evento se volvera mas largo y hara que el audio se repro-
duzca a una velocidad y tono inferior.

= Si cambia a una frecuencia de muestreo inferior, el
evento se volvera mas corto y hara que el audio se repro-
duzca a una velocidad y tono superior.
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* Puede escuchar el resultado del cambio de frecuencia
de muestreo introduciendo el valor deseado y pulsando
en “Preescucha”.

El evento se reproducira tal y como sonara después del cambio de fre-
cuencia de muestreo.

= Cuando esté satisfecho con la preescucha haga clic en
el botdn “Procesar” para cerrar el didlogo y aplicar el pro-
cesado.

Invertir

Invierte el audio seleccionado, como si estuviese reprodu-
ciendo una cinta al revés. Esta funcion no tiene parame-
tros.

Silencio

Cambia la seleccion por silencio. Esta funcion no tiene
parametros.

Permutacion Estéreo

€ Permutacién Estéreo - "Easy Rock Male Vocal 3 semt™

Zojuierda-Derechsfg [ ial(s)

[ Apuda ] [ [GET ] [ Pieescucha ] I Procesar ] [ Cancelar ]

Esta funcion solo funciona con selecciones de audio esté-
reo. Le permite manipular los canales izquierdo y derecho
de varias maneras. El didlogo contiene los siguientes pa-
rametros:

Modo

<* Permutacicn Estéreo - "Easy Rock Male Vocal 3 semi™

v Inversion lzquierda-Derecha
lzquierdo a Estéren
Derecha a Estéren

[ JL o o)

Restar

Este menu emergente determina la accion a realizar:

Opcion Descripcion

Inversion Intercambia los canales izquierdo y derecho.
Izquierda-

Derecha

lzquierdo a Copia el sonido del canal izquierdo al canal derecho.
Estéreo

Derecha a Copia el sonido del canal derecho al izquierdo.
Estéreo

Mezcla Mezcla ambos canales en un sonido mono.

Restar Resta la informacion del canal izquierdo al canal dere-

cho y viceversa. Tipicamente se usa como “efecto Ka-
raoke” para eliminar el audio mono de una sefal estéreo.

Correccion de Tiempo

"¢ Time Stretch - "Easy Rock Male Vocal 3 semi” \
Algortmo
Presets '
Definit Compases Longitud original Longitud resuttarte Seccién (segundas)
Compos R | | Lonsis cn tucsias Mustins
Tiempo JIER Lengitud en segundos: 0: Sequndos 0
Tipo e RN Tempo en BPM | 993334 Y] Utiizar Localizadlie:
~
Proporcisn
{T—
comprimir ——
[ Presscusha J|_Frosssar_J[_ Cancelar |

Esta funcién le permite cambiar la duracion y el “tempo”
de la sefial de audio seleccionada sin afectar al tono. El
didlogo contiene los siguientes parametros:

Seccién Definir Compases

En esta seccion se establece la duracion del audio selec-
cionado y el tipo de compas:

Opcion Descripcion

Compases Si usa el ajuste de tempo (vea abajo) puede especificar
la duracion del audio seleccionado, en compases.

Tiempos Si usa el ajuste de tempo puede especificar la duraciéon
del audio seleccionado, en tiempos.

Tipo de Si usa el ajuste de tempo puede especificar el tipo de

Compas compas aqui.
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Seccién Duracién Original

Esta seccién contiene informacion y ajustes en relacion al
audio seleccionado para procesar:

Opcion Descripcion

Duracién en La duracion del audio seleccionado, en muestras.
Muestras

Duracioén en La duracién del audio seleccionado, en segundos.
Segundos

Tempo en Si esta procesando musica y conoce el tempo del audio,
BPM puede introducirlo aqui en forma de negras por minuto

(bpm). Esto hace posible la correccion de tiempo de la
sefal de audio a otro tempo, sin tener que introducir la
cantidad especifica de correccion de tiempo.

Seccion Duracion Resultante

Estos ajustes se usan si quiere corregir la duracion de la
sefial de audio para que encaje con un rango de tiempo
determinado o tempo. Los valores cambian automatica-
mente si ajusta la Proporcién de correccion de tiempo
(vea abajo).

Opcion Descripcion

Muestras La duracion deseada en muestras.

Segundos La duracién deseada en segundos.

BPM El tempo deseado (negras por minuto). Para que fun-

cione, debe conocer el tempo actual y especificarlo en la
seccion Duracion Original a la izquierda (junto con el tipo
de compas y la longitud en compases).

Seccion (segundos)

Estos ajustes le permiten ajustar el rango deseado para la
correccion de tiempo.

Opcion Descripcion

Rango Le permite especificar la duracion deseada en forma de
rango entre dos posiciones de tiempo.

Utilizar Al hacer clic sobre el botén en forma de rombo bajo los

Localizadores  campos de Rango se ajustan los valores de Rango a las
posiciones de los localizadores izquierdo y derecho, res-

pectivamente.
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Seccion Proporcion

La proporcion determina la cantidad de correccion de
tiempo como un porcentaje sobre la duracion original. Si
usa ajustes en la seccion Duracion Resultante para espe-
cificar la cantidad de correccion de tiempo, este valor
cambiara automaticamente. El rango posible depende de
la opcion “Efecto™:

= Sila casilla Efecto esta desactivada, el rango sera de
75-125%.
Es el mejor modo si quiere conservar el caracter del sonido.

= Sila casilla Efecto esta activada puede especificar valo-
res entre 10 y 1000% (Realtime), 0 50 y 200% (MPEX 4).
Este modo es Util para efectos especiales, etc.

Seccion Algoritmo

Esto le permite seleccionar un algoritmo de correccion de
tiempo: MPEX 4 o Realtime.

* Modo MPEX 4

Este modo se basa en el algoritmo MPEX (Minimum Perceived Loss
Time Compression/Expansion) propietario de Prosonig. Este algoritmo
(también usado por la aplicacion TimeFactory™ de Prosoniq) usa una red
neuronal artificial para la prediccién de series de tiempo en el dominio
del espacio de escalas para conseguir un escalado de tono y tiempo de
gran calidad. Esto le proporciona la mayor calidad de audio posible.
Puede elegir de entre 7 niveles de calidad, vea “Modo Correccion de
Tono" en la pagina 227.

* Modo Realtime

Este es el algoritmo usado para las funciones de correccion en tiempo
real que ofrece Cubase. Aunque esta optimizado para corregir el tiempo
en tiempo real lo puede usar también como proceso offline. El menu
emergente de Presets contiene los mismos presets que el menu de Al-
goritmo del Editor de Muestras, vea “Seleccionar un algoritmo para la re-
produccion en tiempo real” en la pagina 254.
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Aplicando Plug-ins (sélo Cubase)

Puede anadir plug-ins de efectos durante la reproduccion
(vea el capitulo “Efectos de audio” en la pagina 164). Sin
embargo algunas veces es Util aplicar efectos “permanen-
temente” a uno o varios eventos seleccionados. En Cu-
base, esto se hace de la siguiente manera:

1. Haga una seleccion en la ventana de proyecto, la Pool
o un editor.

Los efectos se aplican con las mismas reglas que el Procesado (vea
“Caracteristicas y ajustes comunes” en la pagina 224).

2. Seleccione “Plug-ins” del menut Audio.

3. Seleccione el efecto deseado en el submenu.
Se abrira el didlogo Procesar Plug-in.

Acerca del estéreo y mono

Si esta aplicando un efecto a una sefial de audio mono,
solo se aplicara a la parte izquierda de la salida estéreo
del efecto.

El dialogo Procesar Plug-in

(‘ StudioChorus - “Easy Rock Male Vocal 3 semi”

Width
10

Width

Spatial

—] 1o ERCEE
[T — B

.

El dialogo Procesar Plug-in para el efecto StudioChorus.

Extenzién

[ Reducii.. | [ Presscucha | [ Pracesar | [ Cancelar |

La seccion superior del didlogo Procesar Plug-in contiene
los parametros de efecto del plug-in seleccionado. Para
detalles acerca de los parametros de los plug-ins incluidos,
vea el documento PDF aparte “Referencia de Plug-ins”.

La seccion inferior del didlogo contiene ajustes para el
procesado actual. Son comunes a todos los plug-ins.
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= Sila seccion inferior esta ocultada, haga clic en el bo-
tén “Mas..." para mostrarla.

Haciendo clic en el botén otra vez (ahora llamado “Menos...") ocultara la
seccion inferior.

Los siguientes ajustes y funciones estan disponibles en la
seccion inferior del dialogo:

Sonido con Efecto/Sonido Original

Estos dos deslizadores le permiten especificar el balance
entre la sefial procesada y la sefial original en el clip resul-
tante.

Normalmente los dos deslizadores estan “inversamente
encadenados”, de manera que al elevar el deslizador de
Sonido con Efecto disminuye el valor del deslizador de
Sonido Original en la misma cantidad. Sin embargo si pre-
siona [Alt]/[Opcion] y mueve un deslizador, lo hara de
forma independiente. Esto le permite poner la mezcla origi-
nal al 80% y la mezcla con efecto al 80% también. Tenga
usted especial cuidado en ello para evitar la distorsion.

Extension

Este parametro es util si esta aplicando un efecto que
afiade sefial después del final del audio original (tal como
un efecto de reverberacion o de retardo). Cuando esta ca-
silla de verificacion esta activada, puede especificar una
longitud de la extensién usando el deslizador. El tiempo de
extension estd incluido cuando se utiliza la funcién de Pre-
escucha para reproducir, permitiéndole encontrar una lon-
gitud apropiada para la extension.

Pre/Post-Fundido cruzado

Estos parametros le permiten mezclar gradualmente el
efecto de entrada o de salida. Si activa Pre-Fundido cru-
zado y especifica un valor de, p.ej., 1000ms, el efecto se
aplicara gradualmente desde el inicio de la seleccién, al-
canzando el nivel de pleno efecto 1000ms después del
inicio. De manera similar, si usted activa el Post-Fundido
cruzado, el procesado se suprimira gradualmente empe-
zando en el intervalo especificado antes del final de la se-
leccion.

/N Lasumade los tiempos de Pre/Post-Fundido cruzado
no puede ser mayor que la longitud de la seleccion.
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Boton Preescucha

Le permite escuchar el resultado del proceso con los ajus-
tes actuales. La reproduccion continuara repetidamente
hasta que haga clic nuevamente sobre el botén (el boton
cambia de nombre a “Detener” durante la reproduccion de
preescucha). Puede cambiar los parametros del efecto du-
rante la reproduccién de la Preescucha si es necesario.

Boton Procesar

Aplica el efecto y cierra el didlogo.

Boton Cancelar

Cierra el dialogo sin aplicar el efecto.

El dialogo Historial de Procesos

Si quiere eliminar o modificar algunos o todos los procesa-
dos de un clip, lo puede hacer en el didlogo Historial de
Procesos. Los procesados que se podran modificar en el
didlogo Historial de Procesos son las funciones del menu
Proceso, cualquier plug-in de efectos aplicado (solo Cu-
base), y las operaciones del Editor de Muestras como Cor-
tar, Pegar, Suprimir y pintar con la herramienta Lapiz.

= Debido a la relacion clip-archivo (vea “Introduccion” en
la pagina 223) es incluso posible modificar o eliminar algun
proceso “que esté en la mitad” del Historial, imanteniendo
los posteriores! Esta capacidad depende del tipo de pro-
ceso realizado (vea “Restricciones” en la pagina 234).

Proceda asi:

1. Seleccione el clip en la Pool o uno de sus eventos en
la ventana de proyecto.

Puede ver los clips que han sido procesados mirando en la Pool la co-
lumna Estado - el simbolo de forma de onda indica que se han aplicado
efectos o procesos al clip (vea “Acerca de los simbolos de la columna
Estado” en la pagina 283).

2. Seleccione “Historial de Procesos...” en el menu
Audio.

Se abrira el didlogo Historial de Procesos.

-

-
(‘ Historial de Procesos de Easy Rock Male Vocal 3 semi [Z]@
# | Accisn | Inigiar | Duracion | Estado
1 Puerta de nido 1.0 710335 [~]
2 lresertir Fase 10 710335
3 Flanger 1.0 710335
[~}
< >

La parte izquierda del didlogo contiene una lista de todo el
procesado que ha sufrido el clip, con las operaciones mas
recientes al final de la lista. Las columnas “Inicio” y “Dura-
cion” determinan qué seccion del clip fue afectada por
cada operacion. La columna “Estado” indica si la opera-
cion puede ser modificada o deshecha.

3. Localice la operacion que quiere editar y seleccionela
haciendo clic en la lista.

= Para modificar los ajustes del procesado seleccionado
haga clic en el botén “Modificar”.

Este boton abre un dialogo para la funcion de procesado o efecto apli-
cado, permitiéndole cambiar los parametros. Funciona como cuando
aplico el procesado o efecto por primera vez.

= Para reemplazar la operacion seleccionada por otra fun-
cion de procesado o efecto, seleccione la funcién que de-
see desde el menu emergente y haga clic en el boton
“Reemplazar por”.

Si la funcién seleccionada tiene parametros, aparecera un dialogo. La
operacion original se eliminara y el nuevo procesado se insertara en el
Historial de Procesos.

= Para eliminar la operacion seleccionada haga clic en el
boton “Suprimir”.

El procesado se eliminara del clip.

= Para deshacer la operacién seleccionada y eliminar el
procesado del clip haga clic en el botén “Desactivar”.

El procesado se eliminara del clip pero la operacion permanecera en la

lista. Para rehacer la operacion y aplicar el procesado otra vez, haga clic
de nuevo en el botdn ahora llamado “Activar”.

4. Haga clic en “Cerrar” para cerrar el didlogo.
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Restricciones

= Sino hay ajustes posibles para la funcién de procesado
entonces no la podra modificar.

= Si ha aplicado procesados que cambien la longitud del
clip (tales como Cortar, Insertar o Correccion de Tiempo)
s6lo los puede eliminar si son los mas recientes en el His-
torial de Procesos (es decir, si estan al final de la lista). Si
una operacion no puede ser eliminada o modificada, se in-
dicara mediante un icono en la columna “Estado”. Ade-
mas los correspondientes botones se deshabilitaran.

Congelar Modificaciones

La funcion Congelar Modificaciones del menut Audio le
permite hacer permanentes todos los procesados y efec-
tos aplicados a un clip:

1. Seleccione el clip en la Pool o uno de sus eventos en
la ventana de proyecto.

2. Seleccione “Congelar Modificaciones...” del menu
Audio.

= Si solo hay una version del clip (es decir, no hay otros
clips que hagan referencia al mismo archivo de audio) apa-
recera el siguiente didlogo:
(‘ Cubase 5

. -
‘«(/ ¢Desea reemplazar el original o crear un nuevo archiva?

[ Feempl. H Huevo Archivo H Cancelar ]

Si selecciona “Reemplazar”, todas las modificaciones se aplicaran al ar-
chivo de audio original (el que se lista en la columna Ruta del clip en la
Pool). Si selecciona “Nuevo Archivo”, la operacion Congelar Modifica-
ciones creara un nuevo archivo en la carpeta Audio dentro de la carpeta
del proyecto (dejando el archivo de audio original intacto).
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= Si el clip seleccionado (o el clip tocado por el evento
seleccionado) tiene varias versiones (es decir, hay otros
clips que hacen referencia al mismo archivo de audio)
aparecera el siguiente mensaje de alerta:

(' Cubase 5

iEl provecta contiene eventos que ulilizan el mismo archivo de audio que ha seleccionadol

-
= o 5
Pulse "Mueva Yersion' si el proceso solo debe ser aplicado sobre los eventos seleccionados.

W Mo preguntar de nuevo

[ Continuar H Nueva Versidn H Cancelar ]

Como puede comprobar aqui no tiene la opcion de Reemplazar el ar-
chivo de audio original, esto se debe a que esta siendo usado por otros
clips. Seleccione “Nuevo Archivo” para crear un nuevo archivo en la car-
peta Audio dentro de la carpeta proyecto.

AN Después de Congelar las Modificaciones el clip hara
referencia al nuevo (y Unico) archivo de audio. Si
abre el didlogo de Historial de Procesos para el clip,
la lista estara vacia.
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Detectar Silencio

(' Detectar Silencio - “Bashing Drummer™

Deteccidn

Salida

Bl Unmbral de apeitura |- Abierto af menos - Preoll W s como Regionss | Sz Dr A SERE 74 Regiones Detectadas
Bl nbral de ciera |2 Cerada al menos: |2 Postiol Supimit  lencio I oo o b Atormeracion B oo
Erlazados
k.
Freescucha | | Procesar | [ Canoelar

La funcién Detectar Silencio en el submenu Avanzado del
menu Audio buscara partes con silencio en un evento y, o
bien dividira el evento en trozos quitando las partes silen-
ciosas, o bien creara regiones que se corresponderan con
las partes no silenciosas. Proceda asi:

1. Seleccione el evento en la ventana de proyecto o en el
Editor de Partes de Audio.

Puede seleccionar varios eventos si lo desea, en tal caso se le permitira
hacer ajustes diferentes para cada uno de ellos.

2. Seleccione “Detectar Silencio” en el submenu Avan-
zado, en el menu Audio.
Se abrira el didlogo Detectar Silencio.

3. Ajuste los parametros en la secciéon Deteccion, a la iz-
quierda.
Tienen la siguiente funcionalidad:

Ajuste Descripcion

Umbral de aper- Cuando el nivel del audio sobrepase este valor, la fun-

tura cién se “abrird”, es decir, dejara pasar el sonido a través
de ella.

Establezca este valor lo suficientemente bajo para que se
abra cuando un sonido empieza y lo suficientemente alto
para eliminar ruidos indeseados durante las partes “silen-
ciosas”.

Umbral de cierre Cuando el nivel del audio esté por debajo de este valor,
la funcién se “cerrara”. Este valor no puede ser mayor
que el Umbral de Apertura.

Establezca este valor lo suficientemente alto como para
eliminar las partes “silenciosas”.

Enlazados Si esta casilla esta activada, los imbrales de apertura y

cierre tomaran el mismo valor.
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Ajuste Descripcion

Abierto al menos Determina el tiempo minimo durante el que la funcion
permanecera “abierta” después de que el nivel del audio
haya sobrepasado el valor del Umbral de apertura.

Si el audio contiene repetidos sonidos cortos, y usted
opina que esto acaba resultando en demasiadas seccio-
nes “abiertas” cortas, suba este valor.

Cerrado al me- Determina el tiempo minimo durante el que la funcion

nos permanecera “cerrada” después de que el nivel del audio
haya sido inferior al valor del Umbral de cierre.
Normalmente no deseara usar un valor bajo aqui, para
evitar suprimir sonidos.

Pre-Roll Le permite tener la funcion “abierta” un poco antes de
que el nivel del audio sobrepase el Umbral de apertura.
En otras palabras, el inicio de cada seccién “abierta” se
desplaza hacia la izquierda de acuerdo con el tiempo que
usted haya establecido aqui.

Esto es util para evitar suprimir el ataque de los sonidos.

Post-Roll Le permite tener la funcion “cerrada” un poco después
de que el nivel del audio haya sido inferior al Umbral de
cierre.

Esto es util para evitar suprimir el decaimiento natural de

los sonidos.

4. Haga clic en el boton “Calcular”.

Se analizara el evento de audio y se redibujara la forma de onda para in-
dicar las secciones que han sido consideradas “silenciosas”, de acuerdo
con sus ajustes. Encima del boton Calcular aparecera el nimero de re-

giones detectadas.
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* Si activa la casilla “Auto” al lado del boton Calcular, el
evento de audio se analizara (y el visor se actualizara) au-
tomaticamente cada vez que cambie los ajustes en la sec-
cion Deteccion del didlogo.

Tome nota de que no deberia activar esta opcion cuando esté traba-
jando con archivos muy largos, ya que el proceso podria llevarle mucho
tiempo.

= Puede usar la funcion de Preescucha para oir el resul-
tado.

El evento se reproducira repetidamente en toda su longitud, pero con las
secciones “cerradas” silenciadas.

5. Repita los pasos 3 y 4 hasta que esté satisfecho con
el resultado.

6. Active ahora la casilla “Afadir como Regiones” o “Su-
primir Silencio”, o ambas.

“Afadir como Regiones” creard regiones de acuerdo con las secciones
no silenciosas. “Suprimir Silencio” dividira el evento al principio y final de
cada seccidn no silenciosa, y eliminara las partes silenciosas del medio.

7. Siactiva “Afadir como Regiones” podra especificar
un nombre para las regiones en el campo Nombre de re-
gion.

Adicionalmente al nombre, las regiones se numeraran, empezando con
el numero especificado en el campo Inicio de la Autonumeracion.

8. Haga clic en “Procesar”.
El evento se dividira y/o se anadiran las regiones.

iz FmaE ‘ iz

El resultado de la opcion “Suprimir Silencio”.

= Si selecciond mas de un evento en el paso 1 (arriba)
podra activar la casilla “procesar todo” para aplicar los
mismos ajustes a todos los eventos seleccionados. Si no
la activa el didlogo aparecera otra vez, permitiéndole ha-
cer ajustes para cada uno de los eventos.

El Analizador de Espectro
(solo Cubase)

Esta funcion analiza el audio seleccionado, calcula el “es-
pectro” promedio (distribucion del nivel sobre el rango de
frecuencias) y lo muestra en un gréafico bidimensional, con
la frecuencia en el eje x y el nivel en el eje y.

1. Haga una seleccion de audio (un clip, un evento o una
seleccion de rango).

2. Seleccione “Analizador de Espectro” en el menu Au-
dio.
Se abrira un didlogo con ajustes para el andlisis.

€ Analizador de Espectro - "Bashing Drummer”

= Tamafio en Muestias
m Tamafio de Superposicidn
WVentana Utilizada

alores Mormalizados

~| Del Estéren

[ Procesar I[ Cancelar ]

En la mayoria de situaciones los valores por defecto dan
buenos resultados, pero usted puede ajustarlos si asi lo
desea:

Opcién Descripcion
Tamarno en Esta funcion divide el audio en “bloques de analisis”, el
Muestras tamario de los cuales se fija aqui. A mayor valor, mas alta

sera la resolucion de la frecuencia en el espectro resul-
tante.

Tamario de Su-
perposicion

La superposicion entre cada bloque de analisis.

Ventana utilizada Permite seleccionar qué tipo de ventana se debe usar
para la FFT (Transformada Rapida de Fourier, el método

matematico usado para calcular el espectro).

Valores Normali- Cuando esté activado, los valores del nivel resultante

zados son escalados, de manera que el nivel mas alto se
muestra como “1” (0dB).
Del Estéreo Cuando se estén analizando trozos Estéreo, habra un

menu emergente con las siguientes opciones:

Mezcla Mono — la sefial estéreo se convierte a mono
antes de ser analizada.

Mono izquierdo/derecho — se usa la sefial del canal iz-
quierdo o del derecho para el andlisis.

Estéreo — ambos canales son analizados (se mostraran
dos espectros diferentes).
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3. Haga clic en el boton “Procesar”.
El espectro se calcula y se visualiza en un grafico.

(‘ Analizador de Espectro con canal lzquierde - "Bashing ... [Z]@

T T T T 1]
B 0k 12k 18k 20k 22k
Frecuencis (Hz)

| ] Precisidr; 10.77Hz Min

W ictivo

Cerrar

4. Puede ajustar el visor con los parametros de la ven-
tana de visualizacion:

Ajuste Descripcion

dB Cuando esté activado, el eje vertical mostrara los valores
en dB. Cuando esté desactivado, se mostraran valores
entreOy 1.

Frec. log Cuando esté activado, las frecuencias (en el eje horizon-
tal) se mostraran en una escala logaritmica. Cuando esté
desactivado, el eje de frecuencias sera lineal.

Precision Indica la resolucion de la frecuencia en el grafico. Este

valor no se puede cambiar aqui, pero esta controlado por
el parametro Tamafio en Muestras del didlogo anterior.

Frecuencia/ Permite seleccionar si desea que las frecuencias se

Nota muestren en Hercios o con nombres de notas.

Min. Establece la menor frecuencia a ser mostrada en el gra-
fico.

Max. Establece la mayor frecuencia a ser mostrada en el gra-

fico. Mediante el ajuste de los valores Min y Max, usted
puede analizar con mayor detalle un pequefo rango de
frecuencias.

Activar Cuando esté activado, el proximo Andlisis de Espectro
aparecera en la misma ventana. Cuando esté desactivado,
los resultados de nuevos Andlisis de Espectro apareceran

en ventanas diferentes.

5. Simueve el puntero del ratén por encima del gréafico,
un cursor en forma de cruz seguira la curva del gréfico, y
el visor en la parte superior derecha mostrara la frecuen-
cia/nota y el nivel de la posicion actual.

Para comparar el nivel entre dos frecuencias mueva el puntero a una de
las frecuencias, haga clic derecho una vez y mueva el puntero a la se-
gunda frecuencia. El valor delta (la diferencia de nivel entre esta posicion
y la primera) se mostrara en la parte superior derecha (con el nombre de
“D").

= Sianaliza audio estéreo y selecciona la opcion “Estéreo”
en el primer didlogo, los graficos del canal izquierdo y dere-
cho se superpondran en el visor, con el canal izquierdo de
color blanco y el canal derecho de color amarillo.

El visor en la parte superior derecha mostrara los valores del canal iz-
quierdo — para ver los del canal derecho mantenga pulsado [Mayus.]. Se
mostrara una “L" o “R" para indicar de qué canal son los valores que se
visualizan.

6. Puede dejar la ventana abierta o cerrarla haciendo clic
en el boton “Cerrar”.

Si la deja abierta y la casilla “Activar” esta marcada, el resultado del si-
guiente Andlisis de Espectro se mostrara en la misma ventana.

Estadisticas (s6lo Cubase)

€ Estadisticas - “Bashing Drummer*

Canal |zquierda Derecha
Min. Valor de Muestra: -1.000 -1.000
-0.00 dB -0.00 dB

ax. Yalor de Musstra: 0.794 0.897
-2.01dB -0.95 dB

Amplitud de Pico: -0.00 dB -0.00 dB
DC Difset: -1.12 % -0.20 %
-67.36 dB -83.00 dB

Resolucitn E stimada 16 Bit 16 Bit

Tono Estimadn: 5550.1HzFT  3835.THz/B6

Frecuencia de Muestren:  44.100 kHz ~ 44.100 kHz

Min. Energia RMS: -72.29dB -67.32 dB
Max. Energia RMS: -15.88 dB -15.35 dB
Promedio: -24.64 dB -24.68 dB

La funcion Estadisticas analiza el audio seleccionado
(eventos, clips o selecciones de rango) y muestra una
ventana con la siguiente informacion:

Elemento Descripcion

Min. Valor de  El valor mas bajo de las muestras en la seleccién, como
Muestra un valor entre -1y 1 en dB.

Max. Valor de  El valor mas alto de las muestras en la seleccion, como
Muestra un valor entre -1y 1 en dB.

Amplitud de El valor mas amplio (en términos absolutos) de las mues-

Pico tras en la seleccion, en dB.

DC Offset La cantidad de DC Offset (vea “Eliminar DC-Offset” en la
pagina 229) en la seleccion, como un porcentaje en dB.
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Elemento Descripcion

Resolucion Aun cuando un archivo de audio esta en 16 ¢ 24 Bit,

Estimada puede haber sido convertido desde una resolucion infe-
rior. El valor de la Resolucién Estimada es una aproxima-
cién educada de la resolucion actual del audio seleccio-
nado, calculando la diferencia de nivel mas pequefa
entre dos muestras.

Tono Estimado El tono estimado de la seleccién de audio.

Frecuencia de La frecuencia de muestreo del audio seleccionado.
Muestreo

Min. Energia El menor volumen (RMS) medido en la seleccion.

RMS

Max. Energia El mayor volumen (RMS) medido en la seleccion.
RMS

Promedio El volumen promedio de toda la seleccion.
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El Editor de Muestras



Introduccion

El Editor de Muestras le permite ver y editar audio cor-
tando y pegando, suprimiendo o dibujando datos de au-
dio, procesando o aplicando efectos (vea “Funciones y
procesado de audio” en la pagina 222). Esta edicion se
puede llamar “no destructiva”: El archivo actual (si se cre6
o import6 desde fuera del proyecto) permanecera inalte-
rado y usando el Historial de Procesos podra deshacer
modificaciones o volver a los ajustes originales en cual-
quier momento (vea “El didlogo Historial de Procesos” en
la pagina 233).

El Editor de Muestras también contiene la mayoria de las
funciones relacionadas con AudioWarp, es decir, funcio-
nes de correccion de tiempo y de tono en Cubase. Se
pueden usar para cuadrar el tempo de cualquier bucle de
audio con el tempo del proyecto (vea “AudioWarp: Enca-
jar audio al tempo” en la pagina 251).

Las funciones VariAudio le permiten editar el tono y tiempo
de grabaciones de voz monofonicas, tan facil como editar
MIDI en el Editor de Teclas. En estas modificaciones del
tono en tiempo real las transiciones se mantendran, asi
que el sonido quedara natural. La deteccion de tono y la
correccion son “no destructivas”, es decir, siempre puede
deshacer las modificaciones o volver a las versiones origi-
nales. Vea “VariAudio (s6lo Cubase)” en la pagina 264.

Otra caracteristica especial del Editor de Muestras es la
deteccion de Hitpoints. Los hitpoints le permiten crear
“trozos”, que son Utiles, p.ej., si quiere cambiar el tempo
sin afectar al tono (vea “Trabajando con hitpoints y trozos”
en la pagina 255).

Abrir el Editor de Muestras

Puede abrir el Editor de Muestras haciendo doble clic en
cualquier evento de audio en la ventana de proyecto o en
el Editor de Partes de Audio, o también haciendo doble
clic sobre un clip de audio en la Pool. Puede tener mas de
una ventana del Editor de Muestras abierta a la vez.

= Tenga en cuenta que haciendo doble clic en una parte
de audio (en la ventana de proyecto) también se abrira el
Editor de Partes de Audio, incluso si la parte sélo contiene
un unico evento de audio.

Esto se describe en un capitulo aparte, vea “El Editor de Partes de Au-
dio” en la pagina 275.

240
El Editor de Muestras



La ventana

r(. Editor de Muestras: vegas
B EEEEED B CEERE

16 Nada

241100 kHz bits 6.1.2.71 Sequir

El menu Elementos

B [

Si mantiene pulsado [Alt]/[Opcion] y hace clic derecho en
el Editor de Muestras para mostrar el menu contextual, en-
contrara un subment llamado “Elementos”. Activando o
desactivando las opciones de este submenu decidira lo
que se tiene que mostrar en la ventana del editor. Algunas
de estas opciones también estan disponibles como ico-
nos de la barra de herramientas.

Transporte

|

Evento de Audio
Regiones

Escala

Inspector

Eje de Abscisas
Eje de Nivel Medio

Elementos

= Siempre que la opcion “Caja de herramientas con clic
derecho” en el didlogo de Preferencias (pagina Opciones
de Edicién—Herramientas) esté activada, un clic derecho
manteniendo una tecla modificadora hara aparecer el
menu contextual.
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La barra de herramientas

La barra de herramientas contiene las siguientes herra-
mientas:

Realimentacion Herramientas del Escuchar, Escuchar Bucle

Acustica Editor de MtlJestras y V0||umen
! | |

Editar en o z

Modo Solo /[gn:;ho\.y [l s | ||||I 3 lq_)i

Mostrar Linea
de Informacion

Auto-Desplaza- Suspender Desplazamiento
miento Automatico al Editar

Mostrar el .
Inspector —Modo Musical
Mostrar Evento Mostrar Ajustar Fijar a punto de
de Audio Regiones  act./desact. cruce cero

A la derecha de las herramientas se muestra la duracion
estimada del archivo de audio en compases y tiempos
(PPQ) junto con el tempo estimado y el compas. Si quiere
usar el modo Musical, deberia verificar siempre que la du-
racion en compases se corresponde con el archivo de au-
dio que importo. Si es necesario escuche el audio e
introduzca la longitud de compases correcta. El menu
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emergente Algoritmo le permite seleccionar un algoritmo
para la correccion de tiempo en tiempo real (vea “Selec-
cionando un algoritmo para el aplanado (solo Cubase)” en
la pagina 263).

Tempa

94.12

= Puede personalizar la barra de herramientas haciendo
clic derecho y usando el menu contextual para ocultar o
afiadir elementos.

= Seleccionar Configuracion en el menu contextual le
permite reorganizar las secciones de la barra de herra-
mientas, guardar presets para la barra de herramientas,
etc. Vea “Usando las opciones de Configuracion” en la
pagina 507.

La modo Edicion

Si activa el boton Mostrar Linea de Informacion en la barra
de herramientas, la linea de informacion mostrara informa-
cion acerca del clip de audio editado:

Formato y duracién de audio Estado de la transposicién global

44100 kHz bits 6.1.2.71 Seguir

Estado del tiempo real Numero de ediciones hechas al clip

Tono & Warp impases+Tiel ] 414.5585

|
Seleccione formato de visualizacion Factor de zoom

(para la linea de informacion y la regla)

Rango de seleccion actual Tono original y desviacion

| |
AH37

1.1.3.1311.3.4.106 - 1.4.2.119 | Alt-1

Tono y desviacion

Inicialmente los valores de duracién y posicién se mues-

tran en el formato especificado en el didlogo Configuracion
del Proyecto. La linea de informacién se puede personali-
zar, vea “Los didlogos de Configuraciéon” en la pagina 507.
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El Inspector del Editor de Muestras

A la izquierda, en el Editor de Muestras, encontrara el In-
spector. Contiene todas las herramientas y funciones para
trabajar con el Editor de Muestras.

Para mas informacion acerca del manejo de las pestafias
del Inspector, vea la seccion “El Inspector” en la pagina 30.

La pestafia Definicion

La pestafa Definicion le ayudara a ajustar la rejilla de au-
dio y a definir el contexto musical de su audio. Esto es util
si tiene un bucle de audio o un archivo de audio que
quiera ajustar al tempo del proyecto, vea “AudioWarp: En-
cajar audio al tempo” en la pagina 251.

La pestafia AudioWarp

Desactivar Cambios de Warp

La pestafia AudioWarp le permite realizar ajustes de
tiempo a su audio. Esto incluye ajustar una resolucion de
cuantizacion para el audio, aplicar swing y cambiar ma-
nualmente el ritmo del audio arrastrando tiempos a posi-
ciones de la rejilla (vea “Warp Libre” en la pagina 260).

/N Siactiva el botén Desactivar Cambios de Warp (vea
arriba), cualquier modificacion de warp que haya
hecho se desactivara, permitiéndole comparar lo
modificado con lo original. Sin embargo, el visor no
cambiara. La correccién de tiempo llevada a cabo en
modo Musical no se desactivara. Desactivar Cam-
bios de Warp se desactiva al cerrar el Editor de
Muestras y no se volvera a activar al abrirlo de nuevo.
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La pestaiia VariAudio (s6lo Cubase)

Desactivar Cambios de Tono

En esta pestafia puede editar notas de su archivo de au-
dio individualmente y cambiar sus tonos y/o tiempos, de

una manera parecida a la edicion de notas MIDI (vea “In-
terpretando el visor de forma de onda en VariAudio” en la
pagina 264). Ademas puede extraer MIDI a partir del au-
dio (vea “Funciones — Extraer MIDI..." en la pagina 274).

/\  Siactiva el botén Desactivar Cambios de Tono (vea
arriba), cualquier modificacion de tono que haya he-
cho se desactivara, permitiéndole comparar lo modi-
ficado con lo original. Sin embargo, el visor no cam-
biara. Desactivar Cambios de Tono se desactiva al
cerrar el Editor de Muestras y no se volvera a activar
al abrirlo de nuevo.

La pestaiia Hitpoints

En esta pestafia se pueden marcar los transitorios o hi-
tpoints del audio (vea “Trabajando con hitpoints y trozos”
en la pagina 255). Los hitpoints le permiten trocear el au-
dio, y crear mapas de cuantizacion groove (ritmicas) a
partir del audio. También puede crear marcadores, regio-
nes y eventos usando hitpoints.
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La pestaiia Rango

En esta pestafa encontrara funciones que le seran de uti-
lidad a la hora de trabajar con rangos y selecciones (vea
“Hacer selecciones” en la pagina 247).

La pestaiia Proceso

Esta pestafia agrupa los comandos mas importantes de
edicion de audio de los menus Audio y Edicion. Para mas
informacion acerca de los menus emergentes Seleccionar
Proceso y Seleccionar Plug-in vea el capitulo “Funciones
y procesado de audio” en la pagina 222.

El visor en miniaturas

Fin del Evento

Inicio del Evento Rango de Seleccion

N el il

Punto de Ajuste Rectangulo azul

El visor en miniatura le ofrece una vista superficial del clip
entero. La seccion que se muestra actualmente en el visor
de forma de onda principal del Editor de Muestras se in-
dica con un rectangulo azul en la miniatura, mientras que
el rango de seleccion actual se muestra en azul claro. Si el
botdén “Mostrar Evento de Audio” esta activado en la barra
de herramientas, el inicio/final del evento y el punto de
ajuste también se mostraran en el visor en miniatura.

* Puede mover el rectangulo azul sobre visor en miniatura
para ver otras secciones del clip.

Haga clic en la mitad inferior del rectangulo y arrastrelo hacia la izquierda
o hacia la derecha para moverlo.

= Puede cambiar el tamafio del rectangulo azul (arras-
trando su limite izquierdo o derecho) para aumentar o dis-
minuir el zoom, horizontalmente.
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* Puede definir una nueva area de vision haciendo clic en
la mitad superior de la vista y creando un rectangulo con
el raton.

La regla

La regla del Editor de Muestras se encuentra entre los vi-
sores en miniatura y de forma de onda. La regla se explica
con detalle en la seccion “La regla” en la pagina 34.

El visor de forma de onda y su escala

nicio del Evertol

El visor de forma de onda muestra la imagen que tiene la
forma de onda del clip de audio editado, segun el estilo de
imagen de forma de onda que tenga ajustado en las Pre-
ferencias (pagina Visualizacion de Eventos—Audio), vea
“Ajustar el modo en que se muestran las partes y los
eventos” en la pagina 39. A la izquierda del visor de forma
de onda se muestra una escala de nivel, que indica la am-
plitud del audio.

= Cuando se muestra la escala del nivel puede seleccio-
nar si quiere que salga en porcentajes o en dB.

Esto se hace con un clic derecho en la escala de nivel y seleccionando
una opcion del menu contextual. También le permite ocultar la escala.

| [V |

L4

dB

Ocultar l

= Para volver a ver la escala del nivel después de ocultarla
haga clic derecho para que aparezca el menu contextual y
active “Escala de Nivel” en el submenu Elementos.

= Este submenu también le permite seleccionar si quiere
que el eje del cero y/o los ejes de la mitad aparezcan en el
visor de la onda.
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Eje de
Abscisas

Eje de
Nivel Medio

Opciones Generales

Zoom

El zoom, en el Editor de Muestras, se hace de acuerdo a
los procedimientos estandar de zoom, con las siguientes
consideraciones:

El deslizador de zoom vertical cambia la escala vertical

relativa a la altura de la ventana del editor, de alguna ma-

nera es similar al zoom de la forma de onda en la ventana

de proyecto (vea “Opciones de visualizacion y zoom” en la
pagina 36).

El zoom vertical también se vera afectado si la preferencia “Modo estan-
dar de herramienta Zoom” (pagina Opciones de Edicion-Herramientas)
se desactiva y dibuja un rectangulo con la herramienta Zoom.

= Las siguientes opciones relevantes para el Editor de
Muestras estan disponibles en el subment Zoom (en el
menu Edicion y el menu contextual):

Opcion Descripcion
Acercar Se acerca un paso, centrado en la posicion del cursor.
Alejar Se aleja un paso, centrado en la posicién del cursor.

Alejar al Maximo Se aleja al maximo de tal manera que todo el clip sea

visible en el editor.

Sobre la Seleccion  Se acerca de tal manera que la seleccion abarque la

pantalla del editor.

Zoom sobre la
Seleccion (horiz.)
(s6lo menu Edicién)

Se acerca horizontalmente de tal manera que la se-
leccion abarque la pantalla del editor.
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Opcion Descripcion

Zoom en el Evento  Se acerca de tal manera que el editor muestre la
seccion del clip correspondiente al evento de audio
editado. No estara disponible si abrio el Editor de
Muestras desde la Pool (en tal caso se abrira todo el

clip, no un evento).

Ampliar/Reducir
Zoom Vertical (s6lo
menu Edicion)

Es lo mismo que usar el deslizador de zoom vertical
(vea arriba).

= En la pestafa VariAudio (vea “VariAudio (s6lo Cubase)”
en la pagina 264) también puede hacer zoom mante-
niendo pulsado [Alt]/[Opcién] mientras dibuja un rectan-
gulo de seleccion alrededor de los segmentos que quiera
hacer mas grandes. Puede alejarse manteniendo pulsado
[Alt)/[Opcion] mientras hace clic en un area vacia de la
forma de onda.

= También puede hacer zoom cambiando el tamario del
rectangulo en el visor en miniatura.
Vea “El visor en miniaturas” en la pagina 243.

= El ajuste del zoom actual se mostrara en la linea de infor-
macion, como un valor en “muestras por pixel de pantalla”.

= iTenga en cuenta que puede hacer zoom horizontal a
una escala inferior a una muestra por pixel!

Es necesario si quiere dibujar con la herramienta Lapiz (vea “Dibujar en
el Editor de Muestras” en la pagina 250).

= Siha hecho un zoom de una muestra por pixel o0 menos,
la apariencia de las muestras depende de la opcion “Inter-
polar las Imagenes de Audio” en las Preferencias (pagina
Visualizacion de Eventos—Audio).

Sila opcion esta desactivada, los valores de las muestras individuales se
muestran como “pasos”. Si la opcion esta activada, los pasos son inter-
polados a formas “curvilineas”.

Escuchar

Aunque puede usar los comandos normales de reproduc-
cion mientras el Editor de Muestras esté abierto, es util
escuchar solo el audio editado.

= Solo Cubase: Cuando esté escuchando, el audio se
enrutara hacia la Sala de Control (si la Sala de Control
esta activada) o hacia la Mezcla Principal (el bus de salida
por defecto). En Cubase Studio siempre se usa la Mezcla
Principal para las escuchas. Para mas informacion acerca
del enrutamiento vea el capitulo “Conexiones VST: Confi-
gurar los buses de entrada y salida” en la pagina 13.
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= Puede ajustar el nivel de la escucha con el deslizador
en miniatura de la barra de herramientas.

Utilizando comandos de teclado

Si activa la opcién “Activar/Desactivar la Preescucha Lo-
cal con la [barra espaciadora]” en las Preferencias (pagina
Transporte), puede iniciar/detener la escucha presio-
nando [Espacio]. Es lo mismo que hacer clic en el icono
Escuchar de la barra de herramientas.

Usando el icono Escuchar

Haciendo clic en el icono Escuchar de la barra de herra-
mientas reproducira el audio editado, de acuerdo con las
siguientes reglas:

Si ha hecho una seleccion, se reproducira la seleccion.

Si no hay ninguna seleccion pero la opcion “Mostrar Evento”
esta activada (vea “Mostrar Evento de Audio” en la pagina
250) se reproducira la seccion del clip correspondiente al
evento.

Si no hay ninguna seleccion y la opcién “Mostrar Evento” esta
desactivada, la reproduccion empezara en la posicién del cur-
sor (si el cursor esta fuera del visor se reproducira el clip en-
tero).

Si el icono Escuchar Bucle esta activado, la reproduccion se
repetira indefinidamente hasta que lo desactive. De otra ma-
nera la seccion se reproducira una vez.

= Tome nota de que para las escuchas de regiones hay
un botén Reproducir (Play) aparte. Vea “Escuchar las re-
giones” en la pagina 250.

Usando la herramienta Altavoz

Si con la herramienta Altavoz (“Reproducir”) hace clic en
cualquier lugar del visor de forma de onda y mantiene el
botdn del ratén pulsado, el clip se reproducira desde esa
posicion. La reproduccion continuara hasta que suelte el
botdn.

Usando Realimentacion Acustica

Vea “Escuchando sus modificaciones” en la pagina 273.
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Arrastrar

La herramienta Arrastrar le permite buscar posiciones en
el audio, reproduciendo hacia delante o hacia atras a
cualquier velocidad:

1. Seleccione la herramienta Arrastrar.

2. Haga clic en el visor de forma de onda y mantenga
presionado el botén del ratén.

El cursor de proyecto se desplaza hasta la posicién en la que efectua el
clic.

3. Arrastre hacia la izquierda o la derecha.

El cursor de proyecto sigue el puntero del raton y se reproducira el audio.
La velocidad y el tono de la reproduccién dependeran de lo rapido que
mueva el puntero.

= Puede ajustar la respuesta de la herramienta Arrastrar
con el ajuste Velocidad del Arrastre (Scrub) en las Prefe-
rencias (pagina Transporte—Arrastrar).

También encontrara un ajuste para el Volumen de Arrastre en esta pagina.

Ajustando el punto de ajuste

El punto de ajuste es un marcador que esta dentro del
evento de audio (o clip, vea abajo). Se usa como posicion
de referencia cuando esta moviendo eventos con la fun-
cion Ajustar activado, por lo tanto el punto de ajuste sera
“magnético” para cualquiera de las posiciones que haya
seleccionado.

Por defecto el punto de ajuste se establece al principio
del evento de audio, a menudo es util moverlo hasta al-
guna posicion “relevante” del evento, como el inicio de un
compas, etc.

1. Active la opcion “Mostrar Evento de Audio” en la barra

de herramientas, para que el evento se muestre en el editor.

2. Haga un desplazamiento para que el evento sea visi-
ble y localice la marca “P".
Sino lo ha ajustado previamente, se encontrara al inicio del evento.
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3. Haga clic en la marca “P" y arrastrela hasta la posicion
que desee.

Al arrastrar el punto de ajuste, aparecera su posicion actual (en el formato
seleccionado en la regla del Editor de Muestras).

= Sélo Cubase: Si la herramienta Arrastrar esta seleccio-
nada cuando mueva el punto de ajuste, oira el audio mien-
tras esté arrastrando con el raton.

Esto le facilitara encontrar la posicion correcta.

También puede ajustar el punto de ajuste posicionando el
cursor de proyecto:

1. Ponga el cursor en la posicion deseada (intersectando
el evento).

Puede hacerlo con la herramienta Arrastrar activada, para aproximarse
mejor a la posicién exacta.

2. Manteniendo pulsado [Alt]/[Opcion] haga clic derecho
para abrir el menu contextual y seleccione “Punto de
Ajuste en Cursor” en el submenu Audio.

Siempre que la opcién “Caja de herramientas con clic derecho” en el
didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Herramientas)
esté activada, un clic derecho manteniendo una tecla modificadora hara
aparecer el menu contextual.

El punto de ajuste se posicionara en el lugar del cursor.
Este método también se puede usar en la ventana de pro-
yecto y en el Editor de Partes de Audio.

/N Al ajustar el inicio de la rejilla en la pestara Defini-
cion, el punto de ajuste se movera hasta al inicio de
la rejilla (vea “Ajustar manualmente la Rejilla y el
Tempo” en la pagina 252).
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= También es posible definir un punto de ajuste para un
clip (que todavia no tiene ningun evento).

Para abrir un clip en el Editor de Muestras, haga doble clic sobre él en la
Pool. Después de establecer el punto de ajuste mediante el procedimiento
descrito arriba, podra insertar el clip en el proyecto desde la Pool o el Edi-
tor de Muestras teniendo en consideracion la posicion del punto de ajuste.

/N Los eventos y clips pueden tener puntos de ajuste
distintos. Si abre un clip en la Pool puede editar el
punto de ajuste del clip. Si abre un clip desde la ven-
tana de proyecto, puede editar el punto de ajuste del
evento. El punto de ajuste sirve como plantilla para el
punto de ajuste del evento y no afecta al ajuste.

Hacer selecciones

Para seleccionar una seccion de audio en el Editor de
Muestras haga clic y arrastre con la herramienta Seleccio-
nar Rango.

Un rango seleccionado

= Si Fijar a punto de cruce cero esta activado en la barra
de herramientas, el inicio y final de la seleccién siempre
estaran en puntos de cruce por cero (vea “Ajustar” en la
pagina 251).

* Puede cambiar el tamario de la seleccion arrastrando
sus limites izquierdo y derecho o haciendo clic pulsando
[Mayus.].

= La seleccion actual se indica en los campos correspon-
dientes en la pestafia Rango del Inspector en el Editor de
Muestras.

Puede ajustar de manera mas fina la seleccion cambiando manualmente
estos valores. Tome nota de que los valores son relativos al inicio del clip
mas que a la linea de tiempo del proyecto.
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Usar el menu Seleccionar

En el menu Seleccionar en la pestafia Rango y en el sub-
menu Seleccionar del menu Edicion encontrara las si-
guientes opciones:

Funcién Descripcion

Seleccionar Todo  Selecciona el clip entero.

No selecciona nada (la longitud de la seleccién sera
PpNe
0").

Anular Seleccion

Seleccionar en Selecciona todo el audio que esté entre los localiza-

Bucle dores izquierdo y derecho.
Seleccionar Selecciona el audio que esta incluido Unicamente en
Evento el evento editado. No estara disponible si abrio el

Editor de Muestras desde la Pool (en tal caso se
abrira todo el clip, no un evento).

Localizadores a la
Seleccion (solo
pestafia Rango)

Establece los localizadores para que abarquen la se-
leccion actual. Esta disponible si ha seleccionado uno
o varios eventos o realizado un rango de seleccion.

Ir a la Seleccién
(s6lo pestafia
Rango)

Desplaza el cursor de proyecto al inicio o final de la

seleccion actual. Para que esta funcion esté disponi-
ble, tiene que seleccionar uno o mas eventos o par-

tes, o definir un rango de seleccion.

Esto activa la reproduccion desde el inicio de la se-
leccion actual y vuelve a empezar cuando se alcanza
el final de la seleccion.

Reproducir Sec-
cion en Bucle (sélo
pestafia Rango)

Desde el Inicio
hasta el Cursor
(s6lo menu Edicion)

Selecciona todo el audio que esta entre el inicio del
clip y el cursor de proyecto.

Desde el Cursor
hasta el Final (s6lo
menu Edicién)

Selecciona todo el audio entre el cursor de proyecto
y el final del clip. Para que esto funcione el cursor
debe estar dentro de los limites del clip.

Editar Tono Esta funcion requiere que una o varias notas se en-
cuentren ya seleccionadas. La opcion Editar Tono
selecciona todas las notas de esta parte que tienen
el mismo tono que las notas seleccionadas (en cual-

quier octava o en la octava actual).

Desplaza el lado izquierdo del rango de seleccion
actual hasta la posicién del cursor de proyecto. Para
que esto funcione el cursor debe estar dentro de los
limites del clip.

Desde la lzquierda
de la Seleccion
hasta el Cursor
(s6lo menu Edicion)

Desde la Derecha
de la Seleccion
hasta el Cursor
(solo menu Edicion)

Mueve la parte derecha de la seleccion actual hasta
la posicion del cursor de proyecto (o el final del clip
si el cursor esta a la derecha del clip).
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Editar rangos de seleccion

En el Editor de Muestras las selecciones se pueden llevar
a cabo de varias maneras. Tenga en cuenta lo siguiente:

= Siintenta editar un evento que sea una copia compar-
tida (es decir, un evento que hace referencia a un clip que
es usado por otros eventos en el mismo proyecto) se le
pedira si quiere crear una nueva version del clip o no.
Seleccione “Nueva Version” si quiere que la edicion solo afecte al
evento seleccionado. Seleccione “Continuar” si quiere que la edicion
afecte a todas las copias compartidas.

Tenga en cuenta: Si activa la opcidn “No volver a mostrar este mensaje”
en el didlogo, cualquier edicion posterior se hara conforme con el mé-
todo seleccionado (“Continuar” o “Nueva Version"). Puede cambiar este
ajuste cuando lo desee en el menu emergente “Procesando Clips Com-
partidos” en las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio).

= Cualquier cambio hecho al clip aparecera en el Historial
de Procesos para que sea posible deshacerlo mas tarde
(vea “El didlogo Historial de Procesos” en la pagina 233).

Cortar, Copiar y Pegar

Los comandos Cortar, Copiar y Pegar (en el menu Edicion
de la pestana Proceso del Inspector en el Editor de Mues-
tras o en el menu principal Edicion) funcionan segun las
siguientes reglas:

= Seleccionando Copiar copiara la seleccion al portapa-
peles.

= Seleccionando Cortar eliminara del clip la seleccion y la
movera al portapapeles.

La parte de la derecha de la seleccion se movera hacia la izquierda para
rellenar el hueco creado.

= Seleccionando Pegar se copiaran los datos del porta-
papeles al clip.

Si en el editor hay alguna seleccion sera reemplazada por los datos pe-
gados. Si no hay ninguna seleccion los datos se insertaran a partir de la
linea de seleccion. La seccién a la derecha de la linea se vera despla-
zada para hacerle sitio al audio pegado.

e
i

El audio pegado se insertara en la linea de seleccion.
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Suprimir

Si selecciona Suprimir (en el menu Edicion en la pestafia
Proceso del Inspector en el Editor de Muestras o en el
menu principal Edicion, o presionando la tecla [Retro-
ceso)) eliminara la parte seleccionada del clip. La parte de
la derecha de la seleccion se movera hacia la izquierda
para rellenar el hueco creado.

Insertar Silencio

Si selecciona “Insertar Silencio” (en el menu Edicion en la
pestafna Proceso del Inspector en el Editor de Muestras o
en el submenu Rango del menu principal Edicion) se

creara una seccion silenciosa con la misma longitud que
la seleccion actual y se colocara al principio de la misma.

= La seleccion no se reemplazara, pero se movera hacia
la derecha para dejar espacio.

Si quiere reemplazar la seleccion use en su lugar la funcién “Silencio”
(vea “Silencio” en la pagina 230).

Procesado

Las funciones de Procesado (en el menu Seleccionar
Proceso de la pestaria Proceso del Inspector en el Editor
de Muestras, o en el subment Proceso del menu Audio)
se pueden aplicar a selecciones del Editor de Muestras,
como si se tratase de efectos (en el menu Seleccionar
Plug-in en la pestafia Proceso del Inspector en el Editor
de Muestras, o en el submenu Plug-ins del menu Audio).
Vea el capitulo “Funciones y procesado de audio” en la
pagina 222.

Crear un nuevo evento a partir de la seleccion usando
arrastrar & soltar

Usando el siguiente método puede crear un nuevo evento
que solo toque el rango seleccionado:

1. Haga un rango de seleccion.

2. Pulse [Cirl]/[Comando] y arrastre el rango de selec-
cion hasta la pista de audio deseada, en la ventana de
proyecto.
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Crear un nuevo clip o archivo de audio a partir de la
seleccion

Puede extraer una seleccion de un evento y crear un
nuevo clip o un nuevo archivo de audio, hagalo asi:

1. Haga un rango de seleccion.

2. Manteniendo pulsado [Alt]/[Opcion] haga clic derecho
para abrir el menu contextual y seleccione “Convertir Se-
leccion en Archivo (Bounce)” en el subment Audio.
Siempre que la opcion “Caja de herramientas con clic derecho” en el
dialogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion-Herramientas)
esté activada, un clic derecho manteniendo una tecla modificadora hara
aparecer el menu contextual.

Se creara un nuevo clip y se anadira a la Pool, también se
abrird una ventana del Editor de Muestras con el nuevo
clip. El nuevo clip hara referencia al mismo archivo de au-
dio que el original pero sélo contendra el audio corres-
pondiente al rango de seleccion.

Trabajar con regiones

Las regiones son secciones de un clip. Uno de sus usos
principales son las grabaciones en ciclo, en las que las di-
ferentes “tomas” se guardan como regiones (vea “Gra-
bando audio en ciclo” en la pagina 82). También puede
usar esta utilidad para marcar secciones importantes de
un clip de audio. Las regiones se pueden arrastrar hasta la
ventana de proyecto desde el Editor de Muestras o desde
la Pool para asi crear nuevos eventos de audio. Desde la
Pool también puede exportar una regién al disco en un
nuevo archivo de audio.

Las regiones se crean, editan y se gestionan mucho mejor
desde el Editor de Muestras.
Crear una regién

1. Seleccione el rango que quiera convertir en region.

2. Haga clic en el boton “Mostrar Regiones” de la barra
de herramientas, o active la opcién “Regiones” en el sub-
menu Elementos del menu contextual.

La lista de regiones se mostrara a la derecha de la ventana del Editor de
Muestras.
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3. Haga clic en el boton Anadir region, encima de la lista
de regiones (o seleccione “Evento o Rango como Region”
del submenu Avanzado del menu Audio).

Se creara una region correspondiente con el rango de seleccion.

4. Para poner nombre a una regién haga clic sobre ella
en la lista e introduzca un nuevo nombre.

Las regiones se pueden renombrar cuando quiera usando este procedi-
miento.

= Cuando se seleccione una region en la lista de regiones
se mostrara y se seleccionara automaticamente en el Edi-
tor de Muestras.

Crear regiones a partir de hitpoints

Si su evento de audio contiene hitpoints ya calculados po-
dra crear automaticamente regiones a partir de ellos. Esto
puede ser Util para aislar sonidos que haya grabado. Para
mas informacién acerca de los hitpoints vea “Trabajando
con hitpoints y trozos” en la pagina 255.

Editar regiones

La region seleccionada en la lista se mostrara de color
gris en los visores de forma de onda y en miniatura.

EEEN

Descripcidn
Region 1

4 2

Iniciar Final Punto de Al
1.01.02100 1.04.03.046 1.01.02.1)
1.04 3 1.04.03.0;
1.0403063 30103041 104030

Region 3

il

Hay dos maneras de editar las posiciones de inicio y final
de una region:

* Haga clic y arrastre sus indicadores de inicio y final en
el visor de la forma de onda (con cualquier herramienta).
El puntero tendra forma de flecha cuando lo pase por encima de los in-
dicadores, para indicarle que puede moverlos.

= Edite las posiciones de inicio y final numéricamente en
la lista de regiones.

Las posiciones se muestran en el visor en el formato seleccionado para
lareglay la linea de informacién, pero son relativas al inicio y final del clip
y no a la linea de tiempo del proyecto.
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Escuchar las regiones

Puede escuchar una region seleccionandola en la lista 'y
haciendo clic en el boton Reproducir Region (encima de
la lista). La regién se reproducira una vez o indefinida-
mente, dependiendo de si el icono de Bucle esta activado
en la barra de herramientas o no.

Hacer selecciones a partir de regiones

Si selecciona una region en la lista y hace clic en el botén
Seleccionar Regioén se seleccionara la correspondiente
seccion del clip de audio (como si lo hubiese seleccio-
nado con la herramienta Seleccionar Rango). Esto es util
si quiere aplicar el procesado solamente a una region.

= Tenga en cuenta que también puede hacer doble clic
en una region de la Pool para abrir su clip de audio en el
Editor de Muestras, y tener automaticamente seleccio-
nada el area de la region.

Crear nuevos eventos a partir de regiones

Puede crear nuevos eventos de audio a partir de regiones,
usando arrastrar & soltar:

1. Hagaclic enla columna de mas alaizquierda en la lista
y mantenga el boton del raton pulsado.

2. Arrastre la region hasta la posicion deseada del pro-
yecto y suelte el botén del ratén.
Se creara un nuevo evento.

= También puede usar la funcion “Convertir Regiones en
Eventos” del submenu Avanzado en el menu Audio para
tal fin (vea “Operaciones con regiones” en la pagina 57).

Suprimir regiones

Para eliminar una regién de un clip seleccionela en la lista
y haga clic en el botén Suprimir Region que esta encima
de la lista.

Exportar regiones como archivos de audio

Si crea una region en el Editor de Muestras la puede ex-
portar al disco duro como un nuevo archivo de audio. Esto
se hace desde la Pool, vea “Exportar regiones como ar-
chivos de audio” en la pagina 291.
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Dibujar en el Editor de Muestras

Es posible editar el clip de audio a nivel de muestras dibu-
jando con la herramienta Lapiz. Esto también puede ser
util si necesita editar manualmente un pico o clic de so-
nido, etc.

1. Acérquese hasta un valor de zoom inferior a 1.
Esto significa que no habra mas de un pixel de la pantalla por cada
muestra.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.

3. Haga clic y dibuje en la posicion que lo desee en el
visor de la forma de onda.

Cuando suelte el boton del raton la seccion editada se seleccionara au-
tomaticamente.

/N Cualquier modificacion creada dibujando aparecera
en el Historial de Procesos para que sea posible
deshacerla mas tarde (vea “El didlogo Historial de
Procesos” en la pagina 233).

Opciones y ajustes
Mostrar Evento de Audio

/N Sélo estara disponible si abrio el Editor de Muestras
haciendo doble clic sobre un evento de audio en la
ventana de proyecto o en el Editor de Partes de Au-
dio, no estara disponible si lo abrio desde la Pool.

Cuando el boton Mostrar Evento de Audio esté activado
en la barra de herramientas (o la opcion “Evento de Au-
dio” esté activada en el submenu Elementos del menu
contextual) la seccién correspondiente al evento editado
se resaltara en los visores de forma de onda y en minia-
tura. Las secciones del clip de audio que no pertenezcan
al evento se mostraran con un fondo gris oscuro.

€ Editor de Muestras: vegas anfang
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= En este modo podra ajustar el inicio y final del evento en
el clip arrastrando sus indicadores en el visor de la forma
de onda.

Cuando mueva el puntero por encima de los indicadores (no importa la
herramienta seleccionada) tomara la forma de flecha para indicar que
puede hacer clic y arrastrar.

Ajustar

Ajustar activado.

La funcion Ajustar le ayuda a encontrar las posiciones
exactas al editar en el Editor de Muestras. Lo hace restrin-
giendo los movimientos horizontales y forzando ciertas po-
siciones de la rejilla. Puede activar o desactivar la funcion
Ajustar haciendo clic sobre el boton Ajustar en la barra de
herramientas del Editor de Muestras. Este ajuste afecta a:

= Operaciones de rangos
* Modificaciones VariAudio
= Modificaciones AudioWarp

Este ajuste soélo afecta al Editor de Muestras, y es inde-
pendiente de la configuracion Ajustar en la barra de herra-
mientas de la ventana de proyecto u otros editores.

Fijar a punto de cruce cero

[
Fijar a punto de cruce cero activado.
Este ajuste esta enlazado al ajuste Fijar a punto de cruce

cero de la ventana de proyecto, vea la seccion “Fijar a
punto de cruce cero” en la pagina 63.

= Si se han calculado hitpoints también se tendran en
cuenta cuando se fije a los puntos de cruce cero.

Auto-Desplazamiento

Ed

Auto-Desplazamiento y Suspender Desplazamiento Automatico al Editar
activados.

Cuando esta opcion esta activada en la barra de herra-
mientas del Editor de Muestras, el visor de la forma de
onda se ird desplazando durante la reproduccion, mante-
niendo el cursor de proyecto siempre visible en la ventana.
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Este ajuste es independiente del ajuste Auto-Desplaza-
miento de la barra de herramientas de la ventana de pro-
yecto u otros editores. Puede encontrar mas informacion
acerca de esta funcion en la seccion “Auto-Desplaza-
miento” en la pagina 63.

AudioWarp: Encajar audio al tempo

AudioWarp es el nombre genérico para las funciones de
correccién de tiempo y tono en tiempo real en Cubase.
Las funcionalidades principales de AudioWarp son enca-
jar bucles de audio con un tempo del proyecto y encajar
un clip de audio con el tempo fluctuante a un tempo fijo.

Si quiere que el tempo de un bucle de audio coincida con
el tempo del proyecto, normalmente trabajara con loops
con tiempos normales. En este caso solo necesitara acti-
var el modo Musical en la barra de herramientas.

El modo Musical es uno de las funcionalidades estrella de
AudioWarp. Le permite encajar clips de audio al tempo
del proyecto usando correccion de tiempo en tiempo real.
Es muy util si quiere usar bucles de audio en su proyecto
y no se quiere preocupar demasiado acerca de la tempo-
rizacion.

Cuando el modo Musical esté activado, los eventos de
audio se adaptaran a cualquier cambio de tempo en Cu-
base, como los eventos MIDI. Sin embargo, esta funcion
no debe confundirse con la cuantizacion: la temporiza-
cioén, es decir, la sensacion ritmica se mantendra.

414

Puede activar el modo Musical en la pestafia AudioWarp, en la pestafia
Definicion y en la barra de herramientas.

También es posible activar/desactivar el modo Musical
desde la Pool, haciendo clic sobre la casilla correspon-
diente de la columna modo Musical.
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Cuando tenga el tempo o la longitud establecidos en un
clip, esta informacion se grabara con el proyecto. Esto le
permitira importar archivos en el proyecto con el modo
Musical ya activo. El tempo (si se establecio) también se
guardara cuando exporte archivos.

/\ Cubase soporta bucles de ACID®. Estos bucles
son archivos de audio normales pero con informa-
cion de tiempo/longitud embebida. Cuando se im-
portan archivos ACID® en Cubase, el modo Musical
se activa automaticamente y los loops se adaptan al
tempo establecido en el proyecto.

Proceda asi para encajar el tempo de un bucle de audio
con el tempo del proyecto:

1. Importe su bucle en el proyecto y haga doble clic so-
bre el clip para abrirlo en el Editor de Muestras.
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2. Active el modo Musical en la barra de herramientas.
Su loop se adaptara automaticamente el tempo del proyecto.
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Como puede ver, es muy facil adaptar bucles de audio al
tempo del proyecto. Si quiere usar un archivo de audio del
que desconoce el tempo, o si el tiempo del loop no es
normal (straight), necesitara mas ajustes. Esto se des-
cribe en la siguiente seccion.
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Ajustar manualmente la Rejilla y el Tempo

Si quiere ajustar manualmente la rejilla y tempo de su ar-
chivo de audio, porque tiene un loop muy especial y las fun-
ciones automaticas no le dan buen resultado, proceda asi:

1. Abrala pestafia Definicion en el Inspector del Editor de
Muestras y active la herramienta Ajuste Automatico.

2. Seleccione un valor de resolucion adecuado en el
menu emergente Rejilla.

Con la herramienta Ajuste Manual puede manipular la reji-
lla de tiempo del archivo de audio. Si selecciona la herra-
mienta Ajuste Manual y mueve el raton en el Editor de
Muestras, el puntero se convertira en una bandera. De-
pendiendo de la posicién la herramienta puede tener las
siguientes funciones:

Funcién Descripcion

Ajustar Inicio  Esta herramienta se mostrara al inicio del clip. Cuando se
de Rejilla muestre, podra hacer clic y arrastrarla hasta el primer
(verde) tiempo para poner el inicio de la rejilla en esa posicion.
Estirar Com-  Esta herramienta se mostrara en las posiciones de los

pases (rojo)  tiempos cuando mantenga pulsado [Ctrl[/[Comando].
Cuando se muestre, podra hacer clic y arrastrarla hasta
un tiempo para ajustar el inicio del siguiente compas. Las

posiciones de la rejilla se comprimiran.

Estirar Com-  Esta herramienta se mostrara en posiciones de compa-
pas Anterior —  ses. Cuando se muestre, podra hacer clic y arrastrar
Pasar al si- hasta un compas para ajustar el inicio del siguiente com-

guiente (rosa) pas. El tempo del dltimo compas cambiara, es decir, las
posiciones del tiempo/rejilla del tltimo compas se com-

primiran y todas las posiciones de la rejilla posteriores se

moveran.
Ajustar Esta herramienta se mostrara en las posiciones de los
Posicion de tiempos (beats). Cuando aparezca, podra hacer clic y
Tiempo - Indi- arrastrarla con el raton para ajustar posiciones individua-
vidual (azul) les de tiempos (beats o pulsos). Se bloqueara el siguiente

y anterior tiempo. Los tiempos editados o bloqueados se
muestran en rojo.

/N Puede cambiar los modificadores en la categoria
“Definir Rejilla de Audio” en el didlogo de Preferen-
cias (pagina Opciones de Edicion—Modificadores de
herramientas).
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3. Mueva el puntero del raton hacia el principio del ar-
chivo de audio hasta que adopte la forma de una bandera
verde (Ajustar Inicio de Rejilla).
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4. Haga clicy arrastre la bandera verde hacia la derecha
hasta que encaje con el primer compas acentuado de la
muestra y suelte el boton.

Ahora larejilla de la regla estara desplazada de tal manera que empezara
en el primer compas acentuado de la muestra.
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5. Asegurese de que la duracion en compases mostrada
en la barra de herramientas se corresponde con sus ajus-
tes.

6. Escuche el archivo para determinar el lugar en el que
aparece el proximo compas acentuado, es decir, el primer
tiempo del segundo compas de la muestra.

7. Posicione el puntero del raton al inicio del segundo
compas en el visor de la forma de onda.

8. Mantenga pulsado [Ctrl[/[Comando], haga clic y arras-
tre la bandera roja (Estirar Compases) hacia la izquierda o
la derecha hasta que el segundo compas en la regla se ali-
nee con la posicién del segundo compas de la muestra, y
suelte el boton del raton.

El inicio del siguiente compas estara establecido y todas las posiciones
de la rejilla se habran estirado.

Funk Groove
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9. Revise los otros compases y use la bandera rosa
(Ajustar Ultimo Compas) si fuese necesario.

Esta bandera se mostrara en las posiciones de los compases. Cuando la
arrastre con el raton se establecera el inicio del siguiente compas y se
cambiara el tempo del tltimo compas.
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10. Ahora mira los tiempos individuales entre los compa-
ses, Y, si es necesario, use la bandera azul (Ajustar Posi-
cion de Tiempo - Individual) para ajustarlos.
Arrastre la bandera hasta que la posicion del tiempo individual se alinee
con la forma de onda, luego suelte el boton del raton.

< Editor de Muestras: Funk Groove
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11. Active el Modo Musical y comience la reproduccion.

Si cree que los sonidos de los tiempos van demasiado
acompasados, puede seleccionar una resolucion para el
audio ajustando el valor Cuantizar de la pestafia Audio-
Warp. Al seleccionar la opcion “Compas”, el audio se sin-
cronizara al tempo sin cuantizacion. El deslizador de
Swing le permitira desplazar cada segundo en la rejilla,
creando asi una sensacion de swing o shuffle.

= Tenga en cuenta que el menu emergente Cuantizar
solo estara disponible si el modo Musical esta activado en
la barra de herramientas.

El loop se ajustara ahora automaticamente al tempo del
proyecto y obedecera a cualquier cambio de tempo que
haga. En la ventana de proyecto, el evento de audio ten-
dra un simbolo de nota y una flecha doble en la esquina
inferior derecha. El simbolo de nota indica el modo Musi-
cal y la flecha indica que el archivo esta corregido.

estiree @) @
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Seleccionar un algoritmo para la reproduccion en
tiempo real

En el menu emergente Algoritmo de la barra de herra-
mientas puede seleccionar el algoritmo que se aplicara en
tiempo real a la reproduccion.

Dirurng
Plucked
Pads
“Yocalz
Mz
Advanced
Solo

En este menu emergente puede encontrar varias opcio-
nes que gobiernan la calidad del audio de la correccion
de tiempo en tiempo real. Hay presets para los tipos mas
comunes de audio y una opcion Avanzado que le permite
establecer manualmente parametros de warp:

Opcion Descripcion

Percusiones Este modo es el mejor para sonidos de percusion porque no
cambiara el tiempo del audio. Usando esta opcién en audio
con el tono corregido conllevara artefactos notables. En tal

caso deberia probar el modo Mezcla.

Acustico Se deberia usar en audio con transitorios y un caracter es-

pectral relativamente estable (p.ej., instrumentos acusticos).

Fondos Use este modo para audio cambiado de tono con un ritmo
mas lento y un caracter espectral de sonido estable. Esto
minimizara los artefactos de sonido, pero no se mantendra la

precision ritmica.

Voces Este modo esta optimizado para sefiales mas lentas con

transitorios y un caracter tonal prominente (p.ej., voces).

Mezcla Este modo conservara el ritmo y minimizara los artefactos
para audio cambiado de tono que no cumpla los requisitos
arriba citados (es decir, con un caracter de sonido poco ho-
mogéneo).

Se seleccionara por defecto para el audio que no esté cate-
gorizado.

Avanzado Esto le permite un ajuste manual de los parametros de co-

rreccion de tiempo. Por defecto los parametros que salen al
abrir el dialogo son los que tenia el ultimo preset (excepto si
habia seleccionado Solo, vea abajo). Los ajustes Avanzados

se describen con mas detalle debajo de esta tabla.

Solo Este modo conservara los formantes del audio. Solo se de-
beria usar para sefales de audio monofonicas (solos de ins-
trumentos de viento o de voces, sintetizadores monofonicos

o instrumentos de cuerda que no toquen armonias).

El Editor de Muestras



Si selecciona el elemento Avanzado del mend, se abrird un
didlogo en el que podra ajustar manualmente los tres pa-

rametros que gobiernan la calidad de sonido de la correc-
cion de tiempo:

Parametro Descripcion

El algoritmo de correccion de tiempo en tiempo real divide
el audio en pequenas porciones llamadas “granos”. Este
parametro determina el tamano de los mismos. Para audio
con muchos transitorios deberia usar valores de Granula-
cién pequenos para tener mejores resultados.

Granulacion

Solapado El solapado es el tanto por ciento del grano que se solapara
con otros granos. Use valores mas altos para audio que
tenga un caracter de sonido estable.

Variabilidad La variabilidad es también un porcentaje sobre la longitud

total de los granos y establece una variacion en la posicion
de tal manera que el area de solapado sonara mas suave.
Un valor de Variabilidad de O producira un sonido parecido
al de correccion de tiempo usado en muestreadores anti-
guos, mientras que un valor mas alto producira un efecto
(ritmicamente) “manchado” pero menos artefactos.

Trabajando con hitpoints y trozos

La deteccion de hitpoints es una capacidad especial del
Editor de Muestras. Detecta los transitorios de ataque de
un archivo de audio y luego afade un tipo de marcador, es
decir, un “hitpoint”, en cada transitorio. Estos hitpoints le
ayudaran a crear “trozos”, cada trozo representara ideal-
mente un sonido individual o un “tiempo” del bucle de au-
dio (funcionara mejor con los bucles de percusion o
ritmicos). Cuando haya dividido el archivo de audio ade-
cuadamente podra hacer muchas cosas utiles con él:

Cambiar el tempo sin afectar al tono.

Extraer la temporizacion (mapa de groove). Se podra usar
para cuantizar otros eventos.

Reemplazar sonidos individuales en un loop de percusion.
Editar la reproduccion del loop de percusion sin afectar al ca-
racter basico del sonido.

Extraer sonidos de un loop.
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Puede editar estos trozos en el Editor de Partes de Audio.
Por ejemplo, puede:

Eliminar o enmudecer trozos.

Cambiar el loop reordenando, reemplazando o cuantizando
trozos.

Aplicar procesados o efectos a trozos individualmente.

Crear nuevos archivos a partir de eventos individuales usando
la funcion “Convertir Seleccion en Archivo (Bounce)” del
menu Audio.

Transponer en tiempo real y estirar los trozos.

Editar las envolventes de los trozos.

= El término “loop” se usa bastante en este capitulo. Un
loop en este contexto significa un archivo de audio con
una base de tiempo musical, es decir, la longitud del loop
representara un cierto nimero de compases y/o tiempos
a un determinado tempo. La reproduccion del sonido al
tempo correcto en un ciclo con la longitud correcta pro-
ducira un loop continuo sin espacios.

AN\

Cuando haya un rango de seleccion definido, los
hitpoints sélo se detectaran dentro de él.

VAN

Los hitpoints so6lo se mostraran en la forma de onda
si la pestafia Hitpoints esta abierta.

Usar hitpoints

La principal funcién de los hitpoints es la de trocear un
loop para hacer que cuadre con el tempo de la cancion, o
alternativamente crear una situacion que le permita cam-
biar el tempo de la cancion y conservar la temporizacion
de un loop ritmico de audio, como cuando usa archivos
MIDI.

¢Qué archivos de audio se pueden usar?

Aqui tiene algunas indicaciones acerca del tipo de archivo
de audio que es mas adecuado para trocear y usar hit-
points:

= Cada sonido individual del loop debe tener un ataque
perceptible.

Ataques lentos, sonidos ligados (legato), etc. pueden producir un resul-
tado indeseable.

= Archivos de audio grabados con mala calildad podrian
ser complicado de trocear correctamente.
En estos casos intente normalizar los archivos o eliminar el DC-Offset.
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= Puede haber problemas con sonidos inundados de
efectos difusos, como retardos (echos) cortos.

Calcular los hitpoints y trocear un bucle

Antes de continuar encuentre un bucle adecuado segun
el criterio de arriba. Proceda asi:

1. Abra el evento o el clip para editarlo en el Editor de
Muestras.

Haciendo doble clic sobre un evento en una pista de audio en la ventana
de proyecto o en un clip de la Pool. En este ejemplo asumiremos que tra-
baja con un evento en una pista.

2. Abra la pestara Hitpoints en el Inspector del Editor de
Muestras y seleccione una opcion del menu emergente
Utilizar.

El ment emergente Utilizar, en la pestafia Hitpoints, afecta a qué hitpo-
ints van a mostrarse y es una herramienta Util para eliminar hitpoints no
deseados. Contiene las siguientes opciones:

Opcion Descripcion

Todo Se muestran todos los hitpoints (teniendo en cuenta el des-
lizador Sensibilidad).

1/4,1/8, Solo se muestran los hitpoints proximos a las posiciones del

1/16,1/32  valor de nota seleccionado dentro del bucle (p.ej. proximos
a las posiciones exactas de semicorchea, 1/16). De nuevo,
el deslizador Sensibilidad se tiene en cuenta.

Bias Es como el modo “Todo”, pero todos los hitpoints cercanos

(métrico) a divisiones pares (1/4, 1/8, 1/16, etc.) tienen un “aumento

de sensibilidad” — son visibles a valores mas bajos del desli-
zador de sensibilidad. Esto es util si esta trabajando con au-
dio muy desordenado o denso, con un montén de hitpoints,
pero sabe que esta basado en un compas estricto. Selec-
cionando Bias (métrico) sera mas facil encontrar los hitpo-
ints cercanos a una posicion del compéas (aunque otros
hitpoints también estaran disponibles, a altos niveles de
sensibilidad).

3. Desplace la sensibilidad hacia la derecha para afiadir
hitpoints o hacia la izquierda para eliminar los hitpoints
que no desee, hasta que se reproduzca un sonido indivi-
dual entre cada hitpoint.

Sila finalidad de trocear el loop es poder cambiar el tempo, generalmente
necesitara el maximo de trozos que pueda pero nunca mas de uno para
cada “golpe” individual del loop. Si quiere crear un groove, deberia intentar
tener aproximadamente un trozo por cada corchea, semicorchea o lo que
requiera el loop (vea “Crear mapas de cuantizacion de groove” en la pa-
gina 258).

En el proximo paso el loop estara adaptado al tempo del
proyecto establecido en Cubase.

4. Verifique los valores de Tempo y Compases en la barra
de herramientas.
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5. En la pestara Hitpoints, haga clic sobre el botén Tro-
cear y Cerrar o seleccione “Crear secciones de Audio

desde Hitpoints” desde el submenu Hitpoints en el menu
Audio para crear trozos de audio a partir de los hitpoints.

Ocurrira lo siguiente:
= Se cerrara el Editor de Muestras.

= El evento de audio se “troceard” para que las secciones
comprendidas entre los hitpoints se conviertan en eventos
separados, haciendo todos referencia al mismo archivo
original.

= El evento de audio se reemplazara por una parte de au-
dio que contendra los trozos (haga doble clic en la parte
para ver los trozos en el Editor de Partes de Audio). Si
edito el clip desde la Pool necesitara arrastrarlo a una
pista de audio para obtener los trozos.

/N Cuando cree los trozos todos los eventos que con-
tenga el clip también seran reemplazados.

= El loop se adaptara automaticamente al tempo del pro-
yecto. Se hara considerando la longitud del bucle que es-
pecificd: p.ej., si el bucle duraba un compas, la parte sera
del tamafo exacto para encajar en un compas del tempo
de Cubase y los trozos se moveran en consecuencia,
manteniendo sus posiciones relativas dentro de la parte.

= En la Pool, el clip troceado se muestra con un icono di-
ferente.

Arrastrando el clip troceado desde la Pool hasta una pista de audio hara
que se cree una parte de audio con los trozos adaptados al tempo del
proyecto, como ocurrié arriba.

/N Sus trozos estaran cuantizados solamente cuando
se haya definido el tempo del audio y la rejilla encaje
con el tempo del proyecto.

6. Active la reproduccion en ciclo en la barra de trans-
porte.
iEl loop ahora deberia reproducirse perfectamente al tempo del proyecto!

= Asegurese de que el boton “Base de tiempo musical”
de la lista de pistas o el Inspector esta activado (el boton
ahora deberia mostrar un simbolo de nota — vea “Cambiar
entre base de tiempos musical y lineal” en la pagina 43).
De esta manera el loop se adaptara a cualquier cambio de
tempo.
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= Si el tempo del proyecto es inferior al tempo original del
loop, es posible que haya espacios audibles entre cada
evento de la parte.

Se puede remediar usando la funcion “Reducir espacios vacios” en el
submenu Avanzado del menu Audio, vea “Reducir espacios vacios” en la
pagina 259. Deberia también pensar en activar los fundidos automaticos
en la pista de audio correspondiente — los fundidos de salida con valores
de 10ms le ayudaran a eliminar los clics de entre trozos al reproducir la
parte. Vea “Fundidos, fundidos cruzados y envolventes” en la pagina 96.

= Si el tempo del proyecto es superior al tempo del loop
original podra querer activar los Fundidos Cruzados Auto-
maticos en esta pista.

Puede usar la funcion de Reducir espacios vacios en este caso también,
vea “Reducir espacios vacios” en la pagina 259.

< Editor de Partes de Audio: FunkBeatFill Sliced
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Los trozos, en el Editor de Partes de Audio. Aqui el tempo del proyecto
era superior al del loop original — los eventos troceados se solapan li-
geramente.

Estableciendo hitpoints manualmente

Si no puede tener el resultado deseado ajustando la sen-
sibilidad, intente ajustar y editar los hitpoints manualmente.

1. Acérquese (haga Zoom) al punto de la forma de onda
en el que quiera afadir un hitpoint.

2. Seleccione la herramienta Editar Hitpoints para escu-
char el area y asegurese de que el inicio del sonido esta a
la vista.

= Active “Fijar a punto de cruce cero” en la barra de he-
rramientas del Editor de Muestras.

Al encontrar puntos de cruce por cero en la forma de onda (posiciones en
las que la amplitud es cercana a cero), los trozos afadidos manualmente
no introduciran ningun clic ni pop. Todos los hitpoints calculados por el
programa se colocaran automaticamente en puntos de cruce por cero.

/N “Fijar a punto de cruce cero” puede alterar la tempo-
rizacion. En algunos casos puede ser mejor desacti-
varlo, especialmente si solo quiere generar un mapa
de cuantizacion groove. Sin embargo, si crea trozos
después, los fundidos automaticos seran necesarios.
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3. Presione [Alt]/[Opcion] para que el puntero del raton se
convierta en la herramienta lapiz y haga clic justo antes del
inicio del sonido.

Aparecera un nuevo hitpoint. Los hitpoints afiadidos manualmente estan
bloqueados por defecto.

= Sive que un hitpoint se colocé muy lejos del inicio del
sonido o demasiado hacia su interior, puede moverlo ha-
ciendo clic sobre la manecilla y arrastrandolo hasta una
nueva posicion.

4. Escuche los trozos apuntando y haciendo clic en cual-
quier area de un trozo.

El puntero pasara a ser un icono de altavoz y el trozo correspondiente se
reproduciré de principio a fin.

= Si oye un sonido unico dividido en dos trozos puede
desactivar un trozo individualmente presionando [Alt]/
[Opcién] (el puntero se convertira en una cruz) y haciendo
clic sobre la correspondiente manecilla del hitpoint.

La manecilla del hitpoint se vuelve mas pequefia y su linea desaparece
para indicar que esta desactivada. Para reactivar un hitpoint anulado,
haga [Alt]/[Opcion]-clic sobre la manecilla del hitpoint otra vez.

= Sioye “golpes dobles” (p.ej. un golpe de caja seguido
por un charles dentro del mismo trozo) puede afiadir mas
hitpoints manualmente, o puede subir el deslizador de
sensibilidad hasta que aparezca el hitpoint, bloquee este
hitpoint apuntando a la manecilla hasta que se ponga
verde y haga clic en ella.

Los hitpoints bloqueados se mostraran con un color mas oscuro. Des-
pués de bloquear el hitpoint puede poner el deslizador de sensibilidad al
valor original y el hitpoint bloqueado seguira apareciendo. Puede desblo-
quear un hitpoint bloqueado haciendo clic sobre su manecilla.

= Si quiere borrar un hitpoint, simplemente arrastrelo
fuera de la ventana del Editor de Muestras.

Los hitpoints creados manualmente también se pueden borrar haciendo
clic en su indicador.
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Encajar-cuantizar audio

Los hitpoints pueden tener puntos Q individuales. Se
usan principalmente para la cuantizacion del audio. Su
funcion es definir el punto en al que se aplicara la cuanti-
zacion. Algunas veces un trozo puede tener un ataque
muy lento y un pico mas tarde que es lo que querra usar
como punto Q. Cuando aplique la cuantizacion el punto Q
definira el lugar en el que se afadira el marcador de warp.
También define el punto que se ajustara a una posicion de
la rejilla al cuantizar.

o
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/N Los sonidos con un ataque lento tienen su centro rit-
mico en algun lugar después del pico.

* Para activar los puntos Q abra las preferencias (pagina
Opciones de Edicion—Audio) y active la opcion “Hitpoints
con Puntos Q".

La préxima vez que use la funcion Calcular, los hitpoints tendran puntos Q.

= Para desplazar el punto Q en relacion al hitpoint haga
clic en elicono "Q" y arrastrelo hasta la posicion deseada.

Crear mapas de cuantizacién de groove

Puede generar mapas de cuantizacion de groove basados
en los hitpoints que creé originalmente en el Editor de
Muestras. La cuantizacién de groove no es una manera de
corregir errores, sino una manera de crear sensaciones
ritmicas. Esto se consigue comparando la musica que
grabo con un “groove” (una rejilla de tiempo generada a
partir de un archivo) y moviendo las notas adecuadas para
que sus tiempos encajen con los del groove. En otras pa-
labras, puede extraer la temporizacion a partir de un bucle
de audio y usarla para cuantizar partes MIDI (u otros bu-
cles de audio, después de trocearlos).
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Proceda asi:

1. Compruebe el tempo del audio y defina una rejilla de
audio como se describio arriba.

2. Creey edite los hitpoints como se describi¢ arriba.
No tiene que crear trozos — ajuste Unicamente los hitpoints.

= Cuando ajuste los hitpoints deberia intentar conseguir
aproximadamente un trozo por cada corchea, semicor-
chea (o lo que el bucle necesite).

Puede ser util usar una de las opciones basadas en los valores de las
notas (en el menu emergente “Utilizar") cuando esta ajustando los hitpo-
ints (vea “Calcular los hitpoints y trocear un bucle” en la pagina 256).

3. Cuando haya acabado de configurar los hitpoints,
haga clic en el botén Crear un Groove en la pestafa Hit-
points del Inspector en el Editor de Muestras o seleccione
“Crear Cuantizaciéon Groove desde Hitpoints” del sub-
menu Hitpoints en el menu Audio.

Se extraera el groove.

4. Siahora despliega el menu emergente Tipo de Cuan-
tizacion (en la ventana de proyecto) se encontrara con un
elemento adicional al final de la lista, con el mismo nombre
del archivo del que extrajo el groove.

Ahora este groove se puede seleccionar como base para cuantizar, al
igual que cualquier otro valor de cuantizacion. Vea “Las funciones de
Cuantizacion” en la pagina 351.

5. Si quiere guardar este groove, abra el dialogo Confi-
guracion de la Cuantizacion y guardelo como preset.

= También puede crear grooves a partir de una parte
MIDI seleccionandola y arrastrandola en el visor de la reji-
lla (en el centro del didlogo Configuracion de la Cuantiza-
cion) o seleccionando “Parte en Groove” del submenu
Cuantizaciéon Avanzada en el ment MIDI.
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Otras funciones de los hitpoints

En la pestaria Hitpoints del Inspector en el Editor de Mues-
tras y los submenus del menu Audio también encontrara
las siguientes funciones:

Crear Marcadores

Si un evento de audio contiene hitpoints calculados,
puede hacer clic sobre el boton Crear Marcadores en la
pestafia Hitpoints para afiadir un marcador para cada hi-
tpoint (vea “Pistas de marcadores” en la pagina 32). Esto
puede ser util para ajustar los hitpoints, p.ej. para colocar
hitpoints y usar la herramienta Time Warp (vea “La herra-
mienta Time Warp” en la pagina 438).

Crear Regiones

Si su evento de audio contiene hitpoints calculados, haga
clic en el botén Crear Regiones en la pestaiia Hitpoints
para crear regiones automaticamente a partir de los hitpo-
ints. Esto puede ser util para aislar sonidos grabados para
luego cargarlos, p.ej., en HALion bien usando la velocidad
o zonas de teclado.

Cuando se hace una seleccion las regiones soélo se calcu-
laran a partir de los hitpoints contenidos en ella.

Crear Eventos

Cuando desee crear eventos separados segun los hit-
points para un archivo, puede hacer clic en el én Crear
Eventos en la pestafia Hitpoints. Esto quiere decir que no
tiene que hacer las mismas consideraciones que cuando
trocea para hacer cambios de tempo. Puede usar cual-
quier método para establecer los hitpoints.

= Los trozos creados apareceran en la ventana de pro-
yecto como eventos separados.

Reducir espacios vacios

Esta funcién del submenu Avanzado en el menu Audio es
util si troced un loop para cambios de tempo. Si disminuye
el tempo por debajo del tempo original del loop crearan
espacios vacios entre los trozos. A menor tempo (en rela-
cion al tempo original) mayores seran los espacios. Se
puede usar la funcién Reducir espacios vacios para reme-
diar esto.

El Editor

Proceda asi:

1. Establezca el tempo deseado.

2. Seleccione la parte en la ventana de proyecto.

3. Seleccione “Reducir espacios vacios” en el submenu
Avanzado, en el menu Audio.

La correccion de tiempo se aplicara en cada trozo, para cerrar los hue-
cos. Dependiendo de la duracion de la parte y del algoritmo ajustado en
las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio), esto puede tardar
un poco.

4. iSe redibujara la forma de onda y se reduciran los es-
pacios vacios!

* Tome nota de que esta opcion creara nuevos clips en la
Pool, uno para cada trozo.

* Reducir espacios vacios también se puede usar cuando
el tempo del proyecto sea superior al tempo original del
loop.

Esto usara la funcion de correccion de tiempo para comprimir los trozos
para que encajen.

= Si decide cambiar el tempo otra vez usando la funcién
“Reducir espacios vacios”, debera deshacer la operacion
para poder usar el archivo original otra vez.

= Puede usar esta funcion en eventos individuales (en el
Editor de Partes de Audio o en la ventana de proyecto).
Los eventos no tienen que ser trozos — puede usar la opcion Reducir es-
pacios vacios para simplemente extender un evento de audio hasta la
posicion de inicio del proximo evento.
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Warp Libre

La herramienta Warp Libre le permite crear marcadores
de warp. Los marcadores de warp son un tipo de marca-
dor o anclaje que se puede pegar en posiciones de
tiempo musicalmente relevantes, en un evento de audio,
como p.ej. el primer tiempo de cada compas. Los marca-
dores de Warp se pueden arrastrar hasta las posiciones
de tiempo del proyecto que correspondan y el audio se
estirara adecuadamente.

Una aplicacion tipica de los marcadores de warp es usar-
los para sincronizar audio con video, es decir, manipular
audio que no es musical.

/\ Sila pestafia AudioWarp esta abierta, los marcadores
de warp se mostraran en la forma de onda, y si la pes-
tafa VariAudio esta abierta, se mostraran en la regla.

También puede usar los marcadores de warp para realizar
mas retoques después de haber activado el modo Musical.

A Cuando desactive el modo Musical, seleccione otro
valor de Cuantizar o mueva el deslizador de Swing,
se perderan todas sus modificaciones de warp.

Usar la herramienta Warp Libre

Los marcadores de warp se crean usando la herramienta
Warp Libre de la pestafia AudioWarp del Editor de Mues-
tras, pero también se pueden crear a partir de hitpoints
(vea “Crear Marcadores Warp desde Hitpoints” en la pa-
gina 262). En este ejemplo le mostraremos como un ar-
chivo con pequeiias variaciones de tempo se puede
ajustar a un tempo continuo usando marcadores de warp.
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1. Abra el archivo de audio que quiera procesar en el Edi-
tor de Muestras.

2. Active el boton “Fijar a punto de cruce cero” en la ba-
rra de herramientas del Editor de Muestras.

Cuando active este boton los marcadores de warp se ajustaran a los
puntos de cruce por cero y a los hitpoints (si aparecen).

3. Determine la duracion del archivo.

4. Haga clic en el botén Auto Ajuste para que el evento
de audio se corrija y encaje con el tempo del proyecto.

5. Seleccione la herramienta Warp Libre haciendo clic
sobre ella.

Para alinear el tempo, deberia usar Compases y Tiempos como resolu-
cion de la regla. Cuando ponga el puntero del ratén en el visor de la
forma de onda tomara forma de reloj con dos flechas en los lados y una
linea vertical en el centro, que representara el puntero. Cuando mueva el
puntero en la ventana de la forma de onda mostrara la posicién en com-
pases, tiempos y Tics, también en segundos.

6. Alinee el archivo de audio de manera que el primer
tiempo del primer compas (en el evento de audio) em-
piece en el primer tiempo del primer compas del proyecto.

= Si el archivo de audio no comienza en un compas,
puede usar la manecilla de inicio del evento en el Editor
de Muestras y ajustar la posicion en la ventana de pro-
yecto para que el primer compas de la muestra esté ali-
neado con el primer tiempo de un compas en la rejilla.
Ahora el primer compas musical a tiempo deberia estar alineado con el
primer tiempo de un compas del proyecto.

El préximo paso es ver el lugar en el que se necesita anadir
el primer marcador de warp. Puede ser Uutil oir el clic del
metrénomo para determinar el momento en el que el tempo
del clip de audio se desvia del tempo del proyecto. Para oir
el metronomo active el boton Click en la barra de trans-
porte y reproduzca usando los controles de transporte.

7. Reproduzca el archivo de audio, bien escuchandolo
en el Editor de Muestras o desde la barra de transporte.
Busque el primer tiempo de un compas en el evento de
audio que no encaje con la posicién de la regla corres-
pondiente en el proyecto.

Sile es dificil determinar con precision una posicion exacta en el evento
de audio puede activar la herramienta Arrastrar y/o hacer zoom en la vista.
Vuelva a la herramienta Warp Libre una vez haya encontrado la posicion.
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8. En nuestro ejemplo, el primer tiempo del tercer com-
pas del evento de audio esta ligeramente desplazado de
su correspondiente posicion en la rejilla y, por lo tanto, ne-
cesita retroceder un poco.

i s
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El tercer tiempo acentuado del evento de audio

9. Coloque el puntero en la posicion del primer tiempo
del tercer compas, haga clic y manténgalo.

Cuando haga clic se afadira un marcador de warp. Si la posicion sobre
la que hizo clic estaba mal, puede ajustarla arrastrando el marcador en la
regla.

10. Con el boton del ratén todavia presionado, arrastre el
marcador de warp para que la posicion se alinee con el
primer tiempo del compas en la regla.
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11. Suelte el boton del raton.
iAhora el primer tiempo del evento de audio estara perfectamente alineado
con su correspondiente posicion en el proyecto!

3.1.1.0/4.000 (en marcadar Varp

= También puede afiadir primero marcadores de warp en
las posiciones musicalmente relevantes y luego cambiar-
los, vea “Editar marcadores de warp” en la pagina 262.

Al lado del indicador del marcador de warp (en la regla) hay
un numero. Este nimero indica el factor de warp, es decir,
la cantidad de correccion. Un factor superior a 1.0 indicara
que la region de audio precedente al marcador se expan-
dird y se reproducira mas lentamente. Un factor inferior a
1.0 indicara que la region de audio precedente al marcador
se condensard y se reproducira mas rapidamente.

= Tome nota de que esta proporcién esta limitada a un
rango entre 0.1 y 10. Este factor se actualiza cuando cam-
bia el tempo del proyecto con el modo Musical activado o
cuando usa la herramienta Time Warp.

12. Siga usando el mismo método para alinear el primer
tiempo en cada compas con su correspondiente posicién
en la regla.

Solo tiene que afadir marcadores de warp en los primeros tiempos de
los compases del archivo de audio que se desvien de la posicion de la
regla, y/o quiera bloquear un marcador de warp para que no se mueva
mientras edita otros puntos.

Cuando haya acabado, el tempo variable que tenia ante-
riormente sera continuo y se adaptara a cualquier tempo
de Cubase.
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Este ejemplo ilustra los métodos generales del uso de
marcadores de warp y la herramienta Warp Libre. Usted
puede usar los marcadores de warp para otras operacio-
nes que no sean alinear tiempos acentuados a posiciones
de la rejilla. iCon la herramienta Warp Libre puede, literal-
mente, prolongar cualquier region de una muestra hasta
cualquier posicién!

Editar marcadores de warp

Moviendo el destino de los marcadores de warp
existentes

Para mover una posicion de destino de un marcador de
warp (y por lo tanto prolongar el audio), seleccione la he-
rramienta Warp Libre y posicione el puntero sobre la linea
de Warp, en la forma de onda, de manera que la linea se
vuelva azul. Luego haga clic y arrastrela para mover la po-
sicion del marcador de warp.

T

[1.2.2.35 /0,681 (en marcador Warp)
[

Moviendo la posiciéon de insercion de los marcadores de
warp existentes

Si s6lo quiere cambiar la posicién de insercion de un mar-
cador de warp en el audio, haga clic y arrastre el encabe-
zado del marcador de warp en la regla. Tenga en cuenta
gue esto cambiara el warpeado.

Haciendo bypass (circunvalar) marcadores de warp

Puede desactivar todas las modificaciones de warp acti-
vando el boton Desactivar Cambios de Warp en la pes-
tafna AudioWarp o configurando y usando el comando de
teclado “Desactivar Cambios de Warp" en el didlogo Co-
mandos de Teclado, categoria Editor de Muestras (vea
“Comandos de teclado” en la pagina 515).

262

Eliminar marcadores de warp

Puede configurar un modificador de herramientas para eli-
minar marcadores de warp en el didlogo de Preferencias
(Opciones de Edicion—Modificadores de herramientas—
Herramienta AudioWarp). Para eliminar un marcador de
warp, mantenga pulsado el modificador de herramienta
para que el puntero se convierta en una goma de borrar y
haga clic sobre el marcador de warp.

Reinicializando modificaciones de warp

Para reinicializar todos los cambios de warp, haga clic en
el boton Reinicializar en la pestafia AudioWarp.

Crear Marcadores Warp desde Hitpoints

Puede crear marcadores de warp a partir de hitpoints se-
leccionando “Crear Marcadores de Warp a partir de hi-
tpoints” en el submenu Procesado en Tiempo Real, del
menu Audio.

Para mas descripciones sobre la manera en que se creany
editan los hitpoints vea “Usar hitpoints” en la pagina 255.

Aplanar el procesado en tiempo real

Puede fijar (aplanar) el procesado en tiempo real en cual-
quier momento. Esto puede tener dos propositos; el de
reducir la carga de CPU y el de optimizar la calidad del
sonido del procesado. Esta funcion tiene los siguientes
aspectos en consideracion:

Las modificaciones de warp (vea “Warp Libre” en la pagina
260 y “Haciendo warp en segmentos” en la pagina 271), in-
cluso cuando el Bypass esté activado. Después de aplanar,
sus marcadores de warp se perderan. Sin embargo, puede
deshacer esta funcion como de costumbre.

Las modificaciones de tono VariAudio (vea “Cambiando el
tono” en la pagina 269), incluso cuando el Bypass esté acti-
vado. En tal caso se usara el algoritmo Realtime (preset Solo).
Después del aplanar, sus datos de VariAudio se perderan. Sin
embargo, puede deshacer esta operacion.

La transposicion de eventos (vea “Transponer partes o eventos
individuales usando la linea de informacion” en la pagina 116).
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= Seleccione los eventos de audio que quiera procesar y
seleccione “Aplanar” del submenu Procesado en Tiempo
Real, en el menu Audio.

Deberia usar esta funcion antes de aplicar cualquier procesado offline
(procesado que es en tiempo real). Cuando se aplica el congelado se
crear una copia del archivo original en la Pool asi que el clip de audio ori-
ginal permanece inalterado.

Seleccionando un algoritmo para el aplanado (s6lo
Cubase)

/\ EnlaPool puede elegir un algoritmo para varios clips
seleccionados, a la vez.

/N Siesta trabajando con correcciones de tono Vari-
Audio, se usara automaticamente el algoritmo Real-
time (preset Solo).

Cuando aplana un procesado en tiempo real puede usar
el algoritmo MPEX 4, que producird una mejor calidad de
sonido que el de Realtime. Esta también es la unica forma
de conseguir formante polifénico conservando su cambio
de tono, aparte del procesado sin conexion (offline).

Proceda asi:

1. Seleccione los eventos de audio que quiera procesar.

2. Seleccione “Aplanar” del submenu Procesado en
Tiempo Real, en el menu Audio, o use el correspondiente
boton de la pestaria Proceso.

Si no realizé ninguna modificacion de tono, aparecera un didlogo en el que
podra seleccionar el algoritmo para el procesado. Puede seleccionar el al-
goritmo MPEX 4, que producira la calidad de sonido mas alta, o el algo-
ritmo Realtime, que es mucho mas rapido pero que no mejorara la calidad
de sonido del procesado (aunque si que reducira la carga de CPU).

¢ Fijar Procesado en Tiempo real

Algoritmo
MPEX 4 | Algoritmo

~| Calidad

[ Aceptar H Cancelar ]

= Este didlogo no se abrira si el factor de correccion de
tiempo esta fuera del rango 0.5 y 2 o si introdujo modifica-
ciones de tono VariAudio. En estos casos se usara el al-
goritmo Realtime.
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El algoritmo MPEX4 le permite seleccionar uno de entre
siete ajustes de calidad:

Opcion Descripcion

Preview Este modo sélo deberia ser usado para preescucha.

Quality

Mix Fast Este modo es un modo muy rapido para preescucha. Fun-
ciona mejor con sefiales mono de musica compuesta o
partes estéreo.

Solo Fast Use este modo para instrumentos individuales (audio

monofénico) y voz.

Solo Musical  Igual que el anterior, pero con mayor calidad.

Poly Fast Use este modo para procesar material monofonico y po-
lifonico. Este es el ajuste mas rapido que aun propor-
ciona buenos resultados. Puede usarlo para bucles de

bateria, mezclas, acordes.

Poly Musical Use este modo para procesar material monofonico y po-
lifonico. Es el ajuste de calidad MPEX recomendado por
defecto. Puede usarlo para bucles de bateria, mezclas,

acordes.

Poly Complex  Este ajuste de maxima calidad utiliza intensamente el
procesador y solo deberia usarse cuando procese audio

complejo o para factores de stretch por encima de 1.3.

= Si el audio ha sido transpuesto, el didlogo también con-
tendra la opcién “Correccion de Formantes”. Activelo si
quiere evitar el efecto de “voz de ardilla”.

3. Seleccione un algoritmo y haga clic en Aceptar.
Después del procesado, cualquier loop corregido en tiempo real o cam-
biado de tono se reproducira exactamente igual, pero el modo Musical
estara desactivado y el cambio de tono en tiempo real se pondra a 0.

El clip de audio ahora sera igual que cualquier otro clip al
que no se le haya aplicado un procesado en tiempo real,

es decir, no se adaptara a los cambios de tempo. La fun-
cion de aplanado esta mejor aplicarla cuando se conoce

el tempo de un proyecto, aunque siempre puede adaptar
el audio a un nuevo tempo. En este caso es mejor volver al
clip original mas que intentar procesar otra vez el archivo.

Deshacer la correccion de tiempo en los archivos de
audio

Seleccionando “Deshacer Correccion de Tiempo” del
subment Procesado en Tiempo Real, en el menu Audio,
se eliminara la correccion de tiempo en tiempo real (me-
diante redimensionado o marcadores de warp).

= Tenga en cuenta que esto no quitara ni la transposi-
cion en tiempo real (en la linea de informacion) ni el modo
Musical.
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El hecho de que el elemento de menu “Deshacer Correc-
cion de Tiempo" esté disponible depende de si la correc-
cion de tiempo se aplico a nivel de clip o a nivel de evento:

= Si redimensiono un evento de audio en la ventana de
proyecto usando “Cambio de tamafo con Alteracion de la
Duracién” (vea “Cambiar el tamafio de eventos usando
correccion de tiempo” en la pagina 51), puede deshacer
la correccion de tiempo seleccionando el evento en la
ventana de proyecto y aplicando “Deshacer Correccion
de Tiempo”.

Esto eliminara toda la correccion de tiempo y los marcadores de warp.

» Cuando haya introducido un tempo y/o duracion en la
barra de herramientas, esta informacion se guardara para
el clip fuente y todos los eventos que lo usen.

Estos cambios no se desharan usando la opcion “Deshacer Correccion
de Tiempo".

VariAudio (sélo Cubase)

= Antes de continuar asegurese de leer el tutorial en el
manual Cémo Empezar.

Con las funcionalidades de AudioWarp, editar audio en el
dominio del tiempo se ha convertido en una tarea consi-

derablemente mas facil. Sin embargo, la edicion de tono

se ha limitado a tener un unico valor numérico de “trans-
posicién” por evento o parte.

Con tecnologia punta, Cubase finalmente convierte en
realidad los suefios de musicos y productores: editar li-
neas de voz en el Editor de Muestras se ha vuelto tan
transparente y rapido como le edicion de notas MIDI en el
famoso Editor de Teclas. Esta es la nueva funcionalidad
VariAudio, que le ofrece una integracién completa de la
edicion de voces y la alteracion de tonos de notas indivi-
duales en grabaciones de voz monofonicas, y puede solu-
cionar problemas de entonacion y temporizacion con soélo
unos pocos clics de raton.

&Y como funciona? Primero se analiza la linea de voz y se
divide en segmentos, visualizandose como si se tratara de
una representacion grafica de las notas cantadas. Des-
pués de completarse el proceso de deteccion, las notas
reconocidas se pueden modificar por completo de manera
“no destructiva”, asi pues cualquier modificacion se podra
deshacer o se podra volver al estado original de archivo.
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VariAudio fue desarrollado y optimizado para ser usado
con grabaciones de voz monofénicas. Aunque la detec-
cion y la correccion de notas de otras grabaciones de au-
dio monofdnicas, como p.ej. un saxofén, pueden funcionar
bien, la calidad del resultado final dependera mayormente
de la condicion genérica y de la estructura de la textura de
la grabacion. Las siguientes secciones explican la apasio-
nante funcionalidad de VariAudio, de la que nosotros sélo
haremos referencia con audio de voz monofonico.

VariAudio le permite cambiar su audio en el eje vertical (vea
“Cambiando el tono” en la pagina 269) y en el eje horizon-
tal (vea “Haciendo warp en segmentos” en la pagina 271).

= Si carga proyectos con archivos de VariAudio en Cu-
base Studio, se reproduciran los archivos originales y sus
modificaciones de VariAudio se ignoraran. Si quiere oir
sus modificaciones en Cubase Studio, tiene que volcar
los archivos de audio que se hayan editado con las fun-
cionalidades de VariAudio en Cubase.

Interpretando el visor de forma de onda en
VariAudio

Cuando abra grabaciones de voces monofonicas en el
Editor de Muestras y haga clic en modo Segmentos o
Tono & Warp en la pestafia VariAudio, su audio se anali-
zara y segmentara para mostrar las porciones tonales, es
decir, las notas cantadas o tocadas. A este proceso se le
llama segmentacion. La segmentacion le permite asociar
facilmente el audio con su letra e introducir cambios de
tono y temporizacion.
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Entre medio de los diferentes segmentos puede encontrar
huecos donde se han detectado porciones atonales:

Forma de onda del audio

el

Espacio
vacio

Segmentos

En este ejemplo, al principio de la forma de onda puede
ver un hueco en el que no aparece ningun segmento. Ta-
les huecos pueden ser causados por porciones atonales
del audio, p.ej. sonidos de respiracion.

= Por favor tenga en cuenta que la forma de onda del
audio visualizada en la pestafia VariAudio siempre se
muestra en mono, incluso si abrié un archivo estéreo o
multicanal.

La posicion vertical de un segmento indica su tono pro-
medio. Si el modo Tono & Warp estéa activado y mueve el
puntero del raton sobre un segmento, aparecera un te-
clado de piano mostrando los tonos encontrados.

ton por encima i
\ ...aparece un

de un seg-
mento...
teclado de
piano en la
forma de
onda.

E3

A21 |-

Es mas, si mueve el puntero del ratén por encima de un
segmento y el factor de zoom es lo suficientemente alto, el
tono promedio — nombre de nota y afinacion precisa en
centésimas (100avos de semitono) — se muestra encima
del segmento.
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Afinacion precisa en centésimas

Nombre de nota

Los tonos de las notas representan la frecuencia funda-
mental de un sonido percibida. La nota La4 (A4) tiene el
mismo tono que la onda sinusoidal de 440Hz. La notacion
de los tonos sigue una escala logaritmica de frecuencia.
La tabla de abajo muestra la relacion entre el tono (nom-
bre de la nota) y la frecuencia en Hz:

Do4 Do#4/ Re4 Mib4/ Mi4 Fa4 Fa#4/
Reb4 Re#4 Solb4
261.63 277.18 293.66 311.13 329.63 349.23 369.99
Sol4 Lab4/ La4 Sib4/ Si4 Do5
Sol#4 La#4
392.00 415.30 440.00 466.16 493.88 523.25

El tono promedio de un segmento se calcula con su curva
de microtono. Las curvas de microtono representan la
progresion del tono en la parte tonal del audio.

Curvas de microtono

|

Esta porcion de la forma de onda no se puede representar con
una curva de microtono.

La posicion horizontal de un segmento indica la posicién
en el tiempo y la duracion.

Puede navegar a través de los segmentos usando las te-
clas de flecha izquierda/derecha del teclado de su orde-
nador.
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Puede hacer zoom (acercarse) a los segmentos que
quiera editar manteniendo pulsado [Alt]/[Opcién] mientras
dibuja un rectangulo de seleccién. Para alejarse, es decir,
moverse hacia atras en el historial de zoom, mantenga
pulsado [Alt]/[Opcién] y haga clic en un area vacia de la
forma de onda. Si mantiene pulsado [Alt]/[Opcién] y hace
doble clic en un area vacia, la visualizacion se alejara para
mostrar todos los segmentos.

Aplicando ediciones, procesados offline y
VariAudio

Los siguientes procesados offline y ediciones que afectan
a la duracion del archivo de audio pueden llevarle a tener
que volver a analizar el audio:

= Opciones que se pueden aplicar a las selecciones, en
el menu Seleccionar Proceso de la pestaiia Proceso del
Inspector en el Editor de Muestras, o en el submenu Pro-
ceso del menu Audio

* Procesado de efectos usando las opciones del menu
Seleccionar Plug-in de la pestafia Proceso del Inspector
en el Editor de Muestras o en el submenu Plug-ins del
menu Audio (vea el capitulo “Funciones y procesado de
audio” en la pagina 222)

= Copiar, pegar y suprimir (vea “Editar rangos de selec-
cion” en la pagina 248) o dibujar notas (vea “Dibujar en el
Editor de Muestras” en la pagina 250)

Esto puede invalidar sus datos de VariAudio existentes, y
estos datos se descartaran automaticamente.

/N Por lo tanto deberia siempre aplicar procesados
offline o ediciones antes de usar las funcionalidades
de VariAudio.

Si aplica ediciones que afectan al audio en si mismo (como
invertir, cortar, etc.) a un archivo que contiene informacion
VariAudio, aparecera el siguiente mensaje de alerta:

(' Cubase 5

I ! E sta operacion invalidara los datos de Varidwdio.
Se perderén sus cambios v tendrd que reanalizar el audia.

B Mo volver a mostar este mensaje de dlerta

Aceptar Cancelar

= Al hacer clic en Aceptar, sus ediciones se aplicaran, y
perdera todos sus datos de VariAudio.

Haga clic en Cancelar para volver a su archivo de audio sin aplicar los
cambios.

Si aplica procesado offline a un archivo que contenga in-
formacion VariAudio, aparecera el siguiente mensaje de
alerta:

(‘ Cubase 5

1 Esta operacion puede invalidar los datas de Varidudia.
. Se perderan sus cambios v tendra que reanalizar el audio
Cuando acepte puede elegir guardar los datos de todas maneras.

B Mo volver a mostrar este mensaje de aleta

[ Aceptar H Aceptar y Guardar ][ Cancelar ]

= Al hacer clic en Aceptar, sus ediciones se aplicaran, y
perdera todos sus datos de VariAudio.

= Cuando haga clic en Aceptar y Guardar, sus ediciones
se aplicaran. Cualquier informacion de VariAudio del ar-
chivo se guardara.

Los procesos offline que no afectan a la informacion de VariAudio exis-
tente son Envolvente, Fundido de Entrada/Salida, Normalizar y Silencio.

= Haga clic en Cancelar para volver a su archivo de audio
sin aplicar los cambios.

= Cuando active la opcién “No volver a mostrar este men-
saje de alerta” en uno de estos didlogos de advertencia
antes de continuar, Cubase no le volvera a mostrar estos
mensajes, y siempre se tomara la ultima opcién seleccio-
nada.

Puede reactivar estos mensajes de alerta activando las opciones “No mos-
trar avisos cuando se cambien Muestras” o “No mostrar avisos cuando se
apliquen Procesados Offline” en las Preferencias (pagina VariAudio).
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Modo segmentos

/N Por favor, tenga en cuenta que debido a los datos
generados durante este proceso, el audio y por con-
siguiente el tamarfio de su proyecto puede aumentar.

Si activa el modo Segmentos en la pestaia VariAudio, su
archivo de audio se analizara y se dividird en segmentos
separados.

/N Por favor, tenga en cuenta que el andlisis de archivos
de audio mas largos de 3 minutos puede tardar algtn
tiempo. Se muestra una barra de progreso mientras
el archivo de audio se esta analizando. Puede hacer
clic en el boton Abortar para cancelar la operacion.

Cuando quiera cambiar el tono del audio que tenga por-
ciones atonales, p.ej. consonantes o efectos como rever-
beracion, tiene que editar la segmentacion para asi poder
incluir las porciones atonales en ellos. De otro modo las
modificaciones de tono sélo afectaran a las porciones to-
nales y no a las atonales.

La edicion de la segmentacion incluye cambiar las posi-
ciones de inicio y fin de un segmento, cortar o pegar seg-
mentos, y mover o suprimirlos. Simplemente seleccione la
seccion del archivo que quiera cambiar, active el modo
Segmentos, y edite la segmentacion de la seccion de-
seada. Si no esta satisfecho con sus cambios, puede vol-
ver atras hasta la segmentacion original (vea “Reinicializar”
en la pagina 273).

/N La edicion de la segmentacion siempre comporta
una recalculacion del tono del segmento. Por lo
tanto, se recomienda que edite la segmentacién an-
tes de cambiar el tono.

= En modo Segmentos, los segmentos aparecen con un
fondo tramado. Puede pasar al modo “Tono & Warp” (vea
“Modo Tono & Warp” en la pagina 268) presionando [Tab].

Los siguientes paragrafos listan las correcciones que pue-
den hacerse cuando el modo Segmentos esta activado.

Cambiar el punto de inicio o final de nota

Si cree que una nota empieza o termina demasiado pronto
o demasiado tarde, p.ej. cuando la reverberacién de una
nota o una consonante no se incluye en el segmento, pro-
ceda asi:

1. Active el modo Segmentos en la pestafia VariAudio.
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2. Para cambiar la longitud de un segmento mueva el
puntero del raton sobre el inicio/final del segmento.
El puntero del raton se convierte en una doble flecha.

B.

Vad

3. Haga clic y arrastre el inicio/final del segmento hacia

la izquierda o la derecha.

La longitud del segmento cambiara adecuadamente. Como el tono pro-
medio (vea arriba) se recalcula, el segmento puede saltar hacia arriba o
hacia abajo. El Ajuste no se tendra en cuenta.

/N Cuando el tono del segmento resultante no se
pueda calcular debido a un aumento de la informa-
cion atonal, el segmento se borrara.

= Tenga en cuenta que puede arrastrar el inicio/final de
un segmento sélo hasta que contacte con el inicio/final del
siguiente. Los segmentos no se pueden solapar entre si.
Cortando un segmento

Si ve que un segmento incluye mas de una nota, proceda
asi:
1. Active el modo Segmentos en la pestafa VariAudio.

2. Desplace el puntero del ratén sobre el borde inferior
del segmento que quiera cortar.
El puntero se convertira en unas tijeras.

{

h—

3. Haga clic en la posicion deseada para cortar el seg-
mento.
El segmento se cortara adecuadamente, y el Ajuste se tendra en cuenta.

/N Cuando el tono del segmento resultante no se
pueda calcular debido a un aumento de la informa-
cion atonal, el segmento se borrara.

= Tenga en cuenta que hay un tamafio minimo para un
segmento. Los segmentos muy cortos no se pueden cortar.

El Editor de Muestras



Pegando un segmento

/N Le recomendamos que corrija la segmentacion antes
de cambiar el tono. Si pega segmentos después de
cambiar el tono (esto incluye modificaciones manua-
les de tono, Cuantizar Tono y Colocar Tono), sus mo-
dificaciones se reinicializaran se oira el tono original.

Si ve que una nota Unica esta diseminada en dos segmen-
tos, proceda asi:

1. Active el modo Segmentos en la pestafia VariAudio.

2. Mantenga pulsado [Alt]/[Opcion] y mueva el puntero
del raton sobre el segmento que quiere pegar con el
proximo.

El puntero se convertira en un tubo de pegamento.

=

3. Haga clic para pegar el segmento activo con el si-
guiente.

Si se seleccionan varios segmentos, se pegaran juntos. El Ajuste no se
tendra en cuenta.

/N Cuando el tono del segmento resultante no se pueda
calcular debido a un aumento de la informacién ato-
nal, el segmento se borrara.

Moviendo un segmento horizontalmente

Después de cortar un segmento, puede ser necesario
mover segmentos horizontalmente, p.ej. si ve que una
nota esta mal colocada.

Proceda asi:

1. Active el modo Segmentos en la pestafia VariAudio.

2. Para mover un segmento mueva el puntero del raton
sobre el borde superior del segmento.
El puntero del raton se convierte en una doble flecha.

Alw

NN\
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3. Hagaclicy arrastre todo el segmento hacia la izquierda
o la derecha.

El segmento se movera adecuadamente. Si se seleccionan varios seg-
mentos, se moveran juntos. El Ajuste no se tendra en cuenta.
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/N Cuando el tono del segmento resultante no se pueda
calcular debido a un aumento de la informacion ato-
nal, el segmento se borrara.

= Tenga en cuenta que solo puede arrastrar el inicio/final
de un segmento hasta que contacte con el inicio/final del
siguiente. Los segmentos no se pueden solapar entre si.

Eliminando segmentos

Algunas veces puede ser Util eliminar segmentos. Esto es
cierto en situaciones en las que quiere que reproducir el
audio original, p.ej. en porciones atonales o consonantes.

Puede eliminar segmentos seleccionandolos y presio-
nando [Retroceso].

Guardando la segmentacion

La segmentacion corregida se guardara con el proyecto,
no se requiere ninguna operacion de guardar adicional.

Modo Tono & Warp

Si activa el modo Tono & Warp en la pestafa VariAudio,
puede cambiar el tono y la temporizacién de su audio.

/N Antes de cambiar el tono o la temporizacion de sus
segmentos, asegurese de que los segmentos que
quiere cambiar estan conectados (vea “Aplicando
ediciones, procesados offline y VariAudio” en la pa-
gina 266).

Puede editar el tono y la temporizacion de sus segmentos
de audio con finalidades correctivas pero también para
experimentar libremente con los tonos de las notas para
cambiar la media conservando o no el sonido natural, o
cambiando la temporizacion del audio (vea “Modo Tono &
Warp” en la pagina 268).

= En modo Tono & Warp, los segmentos aparecen con
un fondo liso. Puede alternar entre los modos “Tono &
Warp" y “Segmentos” presionando [Tab].

= Hay algunas restricciones referentes a los tonos de
nota mas alto y bajo posibles. No puede escoger tonos
por encima de Do5 (C5) y por debajo de Mi0 (EO).

Los siguientes paragrafos listan las modificaciones que
pueden hacerse cuando el modo Tono & Warp esta acti-
vado.
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Cambiando el tono

/N Antes de cambiar el tono debe haber corregido la
segmentacion. Si pega segmentos después de cam-
biar el tono, sus modificaciones se reinicializaran y
se oira el tono original.

Si quiere editar el tono de un segmento, proceda asi:

1. Active el modo Tono & Warp en la pestana VariAudio.

2. Mueva el puntero del raton sobre el segmento.

El puntero del raton se convertira en un simbolo de mano para indicar
que puede cambiar el tono del segmento. Si el factor de zoom es lo su-
ficientemente alto, una caja de texto le indicara el tono de la nota y la
desviacion del segmento para este tono, en tanto por ciento.

B

Puede configurar la manera en la que una nota se ajusta a
un cierto tono en el didlogo de Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicion—Modificadores de herramientas):

E1 (+0%

Si usa “Ajuste del Tono absoluto” (por defecto sin modifica-
dor) el segmento pasara al proximo semitono.

Si usa “Ajuste del Pitch relativo” (por defecto [Ctrl]/[Comando])
el segmento se ajustara en relacién a su desviacion en centési-
mas. Esto significa que si el segmento tiene un tono de Do3
(C3) y una desviacion del 22%, y lo mueve hacia arriba un se-
mitono, se convertira en un Do#3 (C#3) manteniendo la des-
viacion del 22%.

Si usa “Sin ajuste de Tono" (por defecto [MayUs.]) puede edi-
tar el tono libremente.

3. Arrastre el segmento hacia arriba o hacia abajo hasta
el tono deseado y suelte el boton. Sin embargo, tenga cui-
dado: Cuanto mas se desvie el tono de su tono original,
menos probable sera que su audio suene natural.

Si el algoritmo Solo no esta ya activado, aparecera una advertencia infor-
mandole que Cubase lo ha seleccionado automaticamente. (Puede des-
activar este mensaje de alerta en las Preferencias, pagina VariAudio.) El
segmento cambiara su tono adecuadamente. Mientras arrastre, la curva
original de microtono del segmento aparecera en naranja. Si se seleccio-
nan varios segmentos, se cambiaran sus tonos juntos.

Puede también usar las teclas de flecha arriba/abajo del te-
clado de su ordenador para editar los tonos de las notas.
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Proceda asi:

= Use las teclas de flecha arriba/abajo para cambiar el
tono en pasos de semitono.

= Mantenga pulsado [Mayus.] mientras usa las teclas de
flecha arriba/abajo para cambiar el tono de centésima en
centésima.

/\  Si cambia el tono de los eventos con las opciones
de Transposicion (vea “Las funciones de Transposi-
cion” en la pagina 112), la transposicion se afiadira a
las modificaciones de tono que introdujo en modo
Tono & Warp, incluso si no se ve en el visor de seg-
mentacion.

Cuantizar Tono

También puede cuantizar el tono del audio hacia arriba o
abajo para reducir iterativamente la desviacion desde la
posicién del semitono mas cercano.

Proceda asi:

1. Seleccione los segmentos que quiere cuantizar.

2. Mueva el deslizador Cuantizar Tono hacia la derecha.
Los segmentos seleccionados se cuantizaran iterativamente.

Puede configurar un comando de teclado para Cuantizar
el Tono en la categoria Editor de Muestras del didlogo
Comandos de Teclado (vea “Comandos de teclado” en la
pagina 515). Al usar el comando de teclado, los segmen-
tos se cuantizaran directamente a la siguiente posicion de
semitono.

Inclinando la curva de microtono

Algunas veces no sera suficiente con cambiar el tono de
todo el segmento de la nota. En estos casos tendra que
modificar cémo cambia el tono dentro del segmento. Esto
se indica con la curva de microtono (vea “Interpretando el
visor de forma de onda en VariAudio” en la pagina 264).

/N La curva de microtono representa la progresion del
tono en la parte tonal del segmento. Para las porcio-
nes atonales de audio, no aparecera la curva de mi-
crotono.

El Editor de Muestras



Proceda asi:
1. Active el modo Tono & Warp en la pestaia VariAudio.

2. Para cambiar el microtono de un segmento, mueva el
puntero del raton por encima de la esquina superior iz-
quierda/derecha del segmento.

El puntero del raton se convertira en una flecha hacia arriba/abajo.

3. Arrastre hacia arriba/abajo con el raton para cambiar
la curva de microtono.

\ H
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U\J

Si el tono cae al final del
segmento...

...active el modo Tono & Warp, sefale
la esquina superior derecha y arrastre
hacia arriba.

Si quiere cambiar la modulacion del tono sélo para el ini-
cio o final del segmento, puede ajustar un “punto de an-
claje” para especificar qué parte del tono debe resultar
afectada:

1. Mueva el puntero del ratén sobre el borde superior del
segmento.
El puntero del raton se convertira en un simbolo de Perfil I.

2. Haga clic en la posicion en la que quiere poner un an-
claje.

Aparecera una linea vertical en la posicion en la que hizo clic. Un seg-
mento solo puede tener un anclaje.

3. Mueva el puntero del raton sobre la esquina superior
izquierda/derecha del segmento y arrastre hacia arriba o
hacia abajo para inclinar la curva de microtono.

La curva de modulacion s6lo cambiara desde el borde del segmento
hasta el anclaje.

\ . \ 1
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V

Mueva el raton sobre el borde
superior y haga clic para poner
un anclaje...

...si solo quiere compensar el
descenso del tono al final del
segmento.

= Si presiona [Alt]/[Opcion] mientras arrastra arriba/
abajo, el anclaje de inclinacion se usara como un eje alre-
dedor del cuél se podra rotar la curva de microtono.

I U

Si ajusta un anclaje de inclinacion...

[ U / \
...y presiona [Alt]/[Opcién], el puntero del ratén se convertira en una
flecha diagonal para indicar que puede rotar la curva de microtono.

4. Repita los pasos de arriba para poner anclajes e incli-
nar la curva de microtono hasta que quede satisfecho con
el resultado.

= Si quiere suprimir un ancla de inclinacion de un seg-
mento, mantenga pulsado [Alt]/[Opcion], posicione el
puntero del raton sobre el borde superior del segmento
hasta que se convierta en un tubo de pegamento, y haga
clic.
Se borrara el anclaje de inclinacion.

\
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Colocar Tono

Si quiere compensar la subida o caida de notas, es decir, la
desviacién de la curva de microtono respecto del tono re-
presentativo, puede usar el deslizador Colocar Tono. Esta
correccion es Util cuando una nota se toca en bemol (el
tono sube) o sostenido (el tono cae) al final. Proceda asi:

1. Seleccione los segmentos cuyo tono quiere colocar.

2. Mueva el deslizador Colocar Tono hacia la derecha.
Se colocara el tono de los segmentos seleccionados. Si no hay ningun
segmento seleccionado, se colocaran todos los tonos.
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El microtono parece esta un poco fuera de lugar. Moviendo el
deslizador Colocar Tono hacia la derecha...

e

v

...la curva de microtono se coloca.

Introduccién MIDI

También puede cambiar el tono sobre la marcha seleccio-
nando el segmento que quiera cambiar y presionando una
tecla en su teclado MIDI o usando el teclado virtual (vea
“El Teclado Virtual” en la pagina 70).

Proceda asi:

1. Después de haber corregido la segmentacion, selec-
cione el segmento cuyo tono quiera cambiar.

2. Active el modo Tono & Warp y haga clic en el boton
Introduccion MIDI.

Ertrada Dl

3. Presione una tecla en su teclado MIDI o use el teclado
virtual para cambiar el tono del segmento.
El tono del segmento cambiara segun la nota que toque.

La funcion Introduccion MIDI tiene dos modos que se
pueden alternar con [Alt]/[Opcion]-clic sobre el boton
Introduccién MIDI:

= En modo Still puede seleccionar segmentos individua-
les haciendo clic sobre ellos y cambiar su tono pulsando
una tecla MIDI. También puede seleccionar varios seg-
mentos y pulsar una tecla MIDI para cambiar el tono de to-
dos ellos simultdneamente. El tono del primer segmento
seleccionado cambiara al tono de la nota MIDI tocada.
Los tonos de los otros segmentos seleccionados cambia-
ran la misma cantidad.

El Modo Still esta activado para la Intro-
duccion MIDI.

= En modo Step (paso a paso) puede ir cambiando entre
segmentos seleccionando el primer segmento que quiera
cambiar y presionando una tecla MIDI. El siguiente seg-
mento se seleccionara automaticamente después. Esto le
permite trabajar de una manera mas creativa y desarrollar,
p.€j., lineas melddicas completamente nuevas a través de
MIDI.

El Modo Step (paso a paso) esta activado
para la Introduccion MIDI.

4. Cuando haya acabado, desactive el boton introduc-
cién MIDI.

= Se ignoraran informaciones de controlador MIDI como
el Pitchbend o la modulacion.

Haciendo warp en segmentos

/N Cualquier correccion de la segmentacion se debe
aplicar antes de hacer warp de segmentos.

La correccién de tiempo, es decir, el warp a nivel de seg-
mento, es util cuando quiere alinear un acento musical a
cierta posicion, o cambiar o cuantizar la temporizacion de
segmentos individuales en grabaciones de voces monofo-
nicas. Al hacer warp en segmentos de audio se crearan
marcadores de warp. Estas pestafias aparecen en las
pestanas VariAudio y AudioWarp del Inspector en el Edi-
tor de Muestras. (Para mas informacion sobre hacer warp
en archivos de audio completos, vea “Warp Libre” en la
pagina 260.)

Si quiere hacer warp a un segmento, proceda asi:
1. Active el modo Tono & Warp en la pestaiia VariAudio.

2. Para cambiar la temporizacion de un segmento mueva
el puntero del raton sobre el inicio/final del segmento.

El puntero del raton se convertira en una doble flecha y los marcadores
de warp apareceran en la regla.
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3. Arrastre el inicio/final del segmento hasta la posicion
deseada.

Si el botdn Ajustar esta activado, el borde del segmento se ajustara a la
rejilla. Al arrastrar el borde del segmento, los marcadores de warp apare-
cen no solo en el borde sino también en los bordes adyacentes del seg-
mento para indicar qué porciones de audio han sido corregidas/
afectadas.

J

= La correccion de un segmento también cambiara la
temporizacion de los segmentos adyacentes.

= Las modificaciones de temporizacion introducidas de
esta manera no se adaptaran al tempo del proyecto. Si

esto es lo que quiere, deberia usar el modo Musical (vea
“AudioWarp: Encajar audio al tempo” en la pagina 251).

* Puede cambiar la posicion de insercion de un marcador
de warp en el audio haciendo clic y arrastrando el enca-

bezado del marcador de warp en la regla. Esto cambiara
el warpeado (vea “Editar marcadores de warp” en la pa-

gina 272).

* Mantenga pulsado [Mayus.] (por defecto) para borrar
marcadores de warp o configure otra herramienta modifi-
cadora en el didlogo de Preferencias (Opciones de Edi-
cion—Modificadores de herramientas—Herramienta Audio-
Warp). Para suprimir un marcador de warp, mantenga
pulsado el modificador de herramienta para que el pun-
tero se convierta en una goma de borrar y haga clic sobre
el marcador de warp.

= Sino queda satisfecho con sus cambios, puede revertir
la temporizacion de los segmentos seleccionados eli-
giendo la opcion “Cambios de Warp” en el ment emer-
gente Reinicializar (vea “Reinicializar” en la pagina 273).
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Editar marcadores de warp

En algunos casos el comienzo de la forma de onda no se
corresponde con el comienzo del segmento, p.ej. cuando
el audio empieza con porciones atonales como sonidos de
respiracion (vea “Interpretando el visor de forma de onda
en VariAudio” en la pagina 264). Si quiere cambiar el tono a
su audio, esto es exactamente lo que busca. Pero cuando
hablamos de warp, cualquier cambio que quiera hacer
debe afectar a la forma de onda en su totalidad.

Puede, por supuesto, cambiar la segmentacion para con-
seguirlo, pero si después quiere cambiar el tono, afectara
a cualquier parte atonal del audio. Si esto no es lo que
quiere, proceda asi:

1.

Active el modo Tono & Warp y active el boton Ajustar.

En este ejemplo el comienzo del primer segmento no se corresponde
con el inicio de la forma de onda.

2. Mueva el puntero por encima del inicio del segmento
para que se convierta en una doble flecha y arrastre el ini-
cio del segmento hasta el comienzo del compas.

El borde del segmento se ajustara a la rejilla en la posicién exacta del
compas.

F#3 1L
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Ahora el inicio del segmento encajara con el comienzo del
compas, pero queremos que el inicio de la forma de onda
encaje con el comienzo del compas:

3. Apunte ala manecilla de warp que aparece en la regla
hasta que se convierta en una doble flecha y arrastrela
hasta el inicio de la forma de onda.

El fondo se muestra en naranja para indicar qué parte de la forma de
onda se ve afectada por el cambio.

Ahora el inicio de la forma de onda encajara con la posi-
cion del compas deseada.

Editar marcadores de warp también puede ser util si cam-
bia la longitud de un segmento que ya estaba warpeado.

En tal caso, editar los marcadores de warp le puede ayu-
dar a sincronizar su audio de nuevo.

Reinicializar

Este menu emergente en la parte inferior de la pestafia
VariAudio le permite reinicializar las modificaciones que
haya hecho en modo Tono & Warp (modificaciones de
tono, modificaciones de tiempo o ambas). También le per-
mite reinicializar los cambios que hizo en modo Segmen-
tos, reanalizando el audio y volviendo a la segmentacion
original. Estan disponibles las siguientes opciones:

Funcién Descripcion

Cambios de Si selecciona esta opcion, los cambios de tono que in-

Tono cluyan modificaciones de microtono con la herramienta
Inclinar el microtono se reinicializaran bien para los seg-
mentos seleccionados (si hay) o bien para todo el ar-
chivo.

Cambios de Si selecciona esta opcion, los cambios de warp se reini-

Warp cializaran.

Cambios de Si selecciona esta opcion, los cambios de microtono y

Tono + Warp  de warp se reinicializaran bien para los segmentos selec-
cionados (si hay) o bien para todo el archivo.

Reanalizar el Si selecciona esta opcion, el audio se reanalizara y todos

Audio sus cambios de segmentacion se reinicializaran.

= Puede configurar comandos de teclado para la fun-
cion de reinicializar y reanalizar en la categoria Editor de
Muestras del didlogo Comandos de Teclado (vea “Co-
mandos de teclado” en la pagina 515).

Escuchando sus modificaciones

Puede escuchar los resultados de sus modificaciones
usando los siguientes métodos:

= Activando la Realimentacién Acustica en la barra de he-
rramientas.

Los segmentos se reproduciran cuando ajuste el tono o mientras arras-
tre, navegue y seleccione segmentos. De esta manera puede escuchar

facilmente sus modificaciones mientras edita.

= Usando la herramienta Reproducir en la barra de herra-
mientas.

* Usando la herramienta Escuchar y Escuchar Bucle en la
barra de herramientas.

= Usando la reproduccién en ciclo en la ventana de pro-
yecto.

Si quiere comparar el audio modificado con el original (es
decir, escuchar el audio sin modificaciones de tono o
warp), tiene las siguientes posibilidades:

= Puede desactivar sus modificaciones de tono activando
el boton Desactivar Cambios de Tono en la pestafia Vari-
Audio o configurando y usando el comando de teclado
“VariAudio - Desactivar Cambios de Tono" en el didlogo
Comandos de Teclado, categoria Editor de Muestras (vea
“Comandos de teclado” en la pagina 515).

El Editor de Muestras



* Puede desactivar sus modificaciones de warp activando
el boton Desactivar Cambios de Warp en la pestana Au-
dioWarp o configurando y usando el comando de teclado
“Desactivar Cambios de Warp" en el didlogo Comandos
de Teclado, categoria Editor de Muestras (vea “Comandos
de teclado” en la pagina 515).

Funciones — Extraer MIDI...

Si quiere crear una segunda voz idéntica con un instru-
mento MIDI, o imprimir las notas desde el Editor de Partitu-
ras, puede extraer una parte MIDI. Puede exportar mas
tarde la parte MIDI como archivo MIDI (vea “Exportando e
Importando archivos MIDI estandar” en la pagina 499).

= Antes de extraer el MIDI a partir del audio deberia co-
rregir la segmentacion, de otro modo tendra que corregir
los errores mas tarde sobre la parte MIDI. Los cambios de
transicion, inclinacion de la curva de microtono, la cuanti-
zacion del tono y las correcciones de tono se tendran en
cuenta.

/N Los resultados dependen de la calidad y las caracte-
risticas de su audio.

Proceda asi:

1. Abra el Editor de Muestras haciendo doble clic sobre
su archivo de audio en la ventana de proyecto o en la Pool.

2. Abra la pestana “VariAudio”.

3. Abra el menu emergente Funciones y seleccione “Ex-
traer MIDI...".
Se abrira el didlogo “Extraer MIDI".

4. Seleccione un Modo de Extraccion en el correspon-
diente menu emergente para incluir o excluir los eventos
con pitchbend.

Los eventos con pitchbend son informacion de controla-
dor MIDI que se graban en un archivo MIDI y que crean
transiciones de tono entre notas MIDI. Estan disponibles
las siguientes opciones:

Funcion Descripcion

Solo Notas, sin ~ Si selecciona esta opcion, sélo se incluiran notas en la
Datos de parte MIDL.

Pitchbend
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Funcién Descripcion
Notas y datos
estaticos de
Pitchbend

Si selecciona esta opcion, se creara un evento de pitch-
bend para cada segmento. Seleccione un valor de pitch-
bend desde 1 hasta 24 en el campo Rango de Pitch-
bend. Cuando esté trabajando con un Controlador MIDI
externo, puede ser necesario ajustarlo al mismo valor.

Notas y datos
continuos de
Pitchbend

Si selecciona esta opcion, se crearan los eventos de pit-
chbend que se correspondan con la curva de microtono.
Seleccione un valor de Pitchbend desde 1 hasta 24 en el
campo Rango de Pitchbend. Este ajuste se debe corres-
ponder con el valor que del controlador MIDI o del instru-
mento VST que esté controlando.

Tenga en cuenta que aunque la representacién grafica
de la curva de pitchbend esté suavizada, se incluyen to-
dos los datos de pitchbend.

5. Abra el menu emergente Destino y seleccione una op-
cion para decidir en qué lugar se debe situar la parte MIDI.
Estan disponibles las siguientes opciones:

Funcién Descripcion

Primera Pista
Seleccionada

Si selecciona esta opcion, la parte MIDI se situara en la
primera pista MIDI o de instrumento seleccionada. Tenga
en cuenta que todas las partes MIDI de extracciones pre-
vias que estén en esta pista se borraran.

Nueva Pista Si selecciona esta opcion, se creara una nueva pista
MIDI MIDI para la parte MIDI.
Portapapeles  Si selecciona esta opcion, la parte MIDI se copiara al

del Proyecto portapapeles para que pueda insertarla en la posicion
que desee de una pista MIDI o de instrumento, en la ven-

tana de proyecto.

= Si abri¢ el Editor de Muestras desde la Pool y el ar-
chivo de audio no forma parte de su proyecto, la parte
MIDI se insertara en la posicion de inicio del Proyecto.

6. Haga clic en Aceptar.
Se creara una parte MIDI.

= Si su evento de audio so6lo hace referencia a una sec-
cion del clip de audio, sélo se extraera este rango.

También puede usar un comando de teclado para extraer
su audio como MIDI. En este caso no se abrira ningun dia-
logo y los ajustes que se usaron para la extraccion previa
se volveran a repetir. Para mas informacion acerca de la
configuracion de comandos de teclado, vea el capitulo
“Comandos de teclado” en la pagina 515.
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Introduccion

El Editor de Partes de Audio le permite ver y editar los
eventos que contiene una parte de audio. En esencia es el
mismo tipo de edicion que puede hacer en la ventana de
proyecto, lo que significa que este capitulo contendra mu-
chas referencias al capitulo “La ventana de proyecto” en
la pagina 26.

Las partes de audio se crean en la ventana de proyecto de
una de las siguientes maneras:

= Seleccionando uno o varios eventos en la misma pista y
seleccionando “Convertir Eventos en Partes” en el menu
Audio.

= Pegando dos o mas eventos de audio en la misma pista
con la herramienta Pegar.

* Dibujando una parte vacia con la herramienta Lapiz.

= Haciendo doble clic entre el localizador izquierdo y el
derecho en una pista de audio.

Con los ultimos dos métodos se creara una parte vacia. Puede entonces
afadir eventos a la parte pegandolos o bien cogiendo y arrastrando
desde la Pool.

Abrir el Editor de Partes de Audio

Para abrir el Editor de Partes de Audio hay que seleccio-
nar una o mas partes de audio en la ventana de proyecto y
hacer doble clic sobre una de ellas (o usar la tecla de co-
mando Editar-Abrir, por defecto [Ctrl]/[Comando]-[E]). El
Editor de Partes de Audio puede mostrar varias partes a la
vez, usted puede tener ademas mas de un Editor de Par-
tes de Audio abierto al mismo tiempo.

= Si hace doble clic sobre un evento en la ventana de
proyecto, se abrira el Editor de Muestras (vea “Abrir el
Editor de Muestras” en la pagina 240).
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La ventana

¢ Editor de Partes de Audio: Tractor
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La barra de herramientas

Las herramientas, opciones e iconos de la barra tienen la
misma funcionalidad que en la ventana de proyecto, con
las siguientes diferencias:

Tiene un boton de Solo (vea “Escuchar” en la pagina 278).
Tiene herramientas separadas para la escucha (Altavoz) y el
Arrastre (vea “Arrastrar” en la pagina 279).

No tiene las herramientas de Linea, Pegar o Color.

Tiene iconos de Reproduccion y Ciclo y un control del Volu-
men (vea “Escuchar” en la pagina 278).

La funcion Bucle de Pista independiente (vea “La funcion Bu-
cle de Pista independiente” en la pagina 278).

Controles para la Lista de Partes: activar partes para editarlas,
restringir la edicién a las partes activas solamente y mostrar
los bordes de las partes (vea “Manejando varias partes” en la
pagina 279).

= Puede personalizar la barra de herramientas ocultando
elementos o reordenandolos.
Vea “Usando las opciones de Configuracion” en la pagina 507.

La regla y la linea de informacién

Tiene la misma funcionalidad y apariencia que sus homo-
logas en la ventana de proyecto.

* Puede seleccionar un formato de visualizacion diferente
para la regla del Editor de Partes de Audio haciendo clic
sobre el boton flecha de la derecha, y seleccionando una
opcién en el menu emergente.

Para una lista con los formatos disponibles vea “La regla” en la pagina 34.
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Acerca de los carriles

Si hace la ventana del editor mas grande vera que hay un
espacio adicional debajo de los eventos editados. Esto se
debe a que la parte de audio se divide en carriles verticales.

< Editor de Partes de Audio: SimpleFunkBeat

SR

Carriles

Los carriles pueden facilitarle el trabajo con varios eventos
de audio en una sola parte:

En la figura superior es innecesariamente complicado dis-
cernir, seleccionar y editar los eventos. En la figura inferior
se han movido algunos eventos a otro carril de abajo, ha-
ciendo que la seleccion y la edicion sea mas facil.
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= Para mover un evento a otro carril sin moverlo horizon-
talmente por accidente, presione [Ctrl]/[Comando] y
arrastrelo hacia arriba o hacia abajo.

Esta es la tecla de modificador por defecto — puede cambiarla en las
Preferencias.

Solapar eventos

iSolo se puede reproducir un evento por pista a la vez!
Esto significa que si tiene eventos solapados (en el mismo
carril o en diferentes) hara que uno corte al otro, de
acuerdo con las siguientes reglas:

= Para eventos en el mismo carril se reproduciran los que
estén encima (los que sean visibles).

Para mover eventos solapados al frente o al fondo tiene que usar las fun-
ciones de Mover al Frente y Mover al Fondo del menu Edicién.

= Para eventos en carriles diferentes, el evento del carril
inferior tiene prioridad.

iLas secciones solapadas del evento superior no se reproduciran ya
que el evento del carril inferior tiene mas prioridad!

Imaginese la siguiente situacion: Tiene dos eventos de au-
dio solapados, el evento de audio superior sera audible
durante la reproduccién. éQué pasaria si enmudece el
evento audible?

= Por defecto no va a oir el evento solapado si enmudece
un evento que tiene prioridad sobre él.

Este comportamiento hara que no oiga repentinamente eventos que pre-
viamente no eran parte de su mezcla.

= En el didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Audio) encontrara la opcion “Tratar Eventos de Au-
dio Enmudecidos como Borrados”. Si desactiva esta
opcién, cualquier evento solapado con un evento enmu-
decido sera audible.

El Editor de Partes de Audio



Operaciones

/N Elzoom, la edicién y la seleccion se hacen igual en el
Editor de Partes de Audio que en la ventana de pro-
yecto (vea “Operaciones” en la pagina 35).

» Tenga en cuenta que si una parte es una copia compar-
tida (es decir, ha copiado la parte previamente con [Alt]/
[Opcion]-[Shift] y arrastrando), cualquier edicion que haga
afectara a todas las copias compartidas de esta parte.
Para indicar que es una copia compartida, su nombre se visualizara en
cursiva y se mostrara un simbolo en la equina inferior derecha de la
parte, en la ventana de proyecto.

Escuchar

En el Editor de Partes de Audio hay tres maneras de es-
cuchar los eventos:

Usando la herramienta Altavoz

Si hace clic en cualquier lugar del visor del editor del
evento con la herramienta Altavoz y mantiene el boton del
ratén pulsado, se reproducira la parte a partir de la posi-
cion en la que ha hecho clic. La reproduccion continuara
hasta que suelte el boton.

Usando el icono Escuchar

Los iconos Escuchar y Escuchar Bucle.

Haciendo clic en el icono Escuchar de la barra de herra-
mientas reproducira el audio editado, de acuerdo con las
siguientes reglas:

Si ha seleccionado eventos en la parte, solo se reproducira la
seccion que esté entre el primer y el ultimo evento seleccio-
nado.

Si ha hecho un rango de seleccion, sélo se reproducira esta
seleccion.

Si no hay ninguna seleccion, se reproducird la parte entera. Si
el cursor de proyecto esta dentro de la parte, la reproduccion
empezard en la posicion actual del cursor. Si el cursor esta
fuera de la parte, la reproduccién empezara desde el principio.
Si el icono Escuchar Bucle esta activado, la reproduccion
continuara hasta que lo desactive. De otra manera la seccion
se reproducira una vez.
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= Cuando escuche con la herramienta Altavoz o el icono
Escuchar, el audio se enrutara directamente hacia la Sala
de Control (sélo Cubase) o la Mezcla Principal (el bus de
salida por defecto) si la Sala de Control esta desactivada.
En Cubase Studio, siempre se usa el bus de la Mezcla
Principal para la escucha.

Usando la reproducciéon normal

Puede usar los controles de reproduccién normales en el
Editor de Partes de Audio. Ademas, si activa el botén Edi-
tar en Modo Solo en la barra de herramientas, solo se re-
produciran los eventos de la parte editada.

La funcion Bucle de Pista independiente

El bucle de pista independiente es una especie de “mini-
ciclo” que afecta solamente a la parte editada. Cuando el
bucle se active, los eventos en las partes que estén den-
tro del bucle se repetiran continuamente y de manera
completamente independiente — otros eventos (en otras
pistas) se reproduciran como siempre. La Unica “interac-
cion” entre el bucle y la “reproduccién normal” es que el
bucle empieza cada vez que el ciclo lo hace de nuevo.

Para establecer un bucle de pista independiente proceda
asi:

1. Active el bucle activando el boton Bucle de Pista Inde-
pendiente en la barra de herramientas.

Si no esta visible, haga clic derecho en la barra de herramientas y afada
la seccion Configuracion de Bucle de Pista — vea “Usando las opciones
de Configuracion” en la pagina 507.
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Bucle de Pista independisnte

El ciclo no se mostrara en la regla del editor cuando el bu-
cle esté activo. Ahora necesitara especificar la longitud
del bucle:

2. Haga clic con [Ctrl]/[[Comando] en la regla para esta-
blecer el inicio y haga clic con [Alt]/[Opcion] para estable-
cer el final el bucle.

También puede editar numéricamente las posiciones de inicio y final del
bucle en los campos que estan al lado del boton de Bucle.

Se indicara el bucle con un color purpura en la regla.

= Los eventos buclearan (se repetiran) mientras el boton
de Bucle esté activado y la ventana del Editor de Partes
de Audio esté abierta.

El Editor de Partes de Audio



Arrastrar

La herramienta Arrastrar tiene un icono separado en la ba-
rra de herramientas del Editor de Partes de Audio. Aparte
de esto la herramienta funciona exactamente igual que en
la ventana de proyecto (vea “Arrastrar” en la pagina 46).

Manejando varias partes

Cuando abra el Editor de Partes de Audio con varias par-
tes seleccionadas — todas de la misma pista o de diferen-
tes — podrian no “caber” en la ventana de edicion, lo que
podria dificultarle tener un plano general de las diferentes
partes cuando las esté editando.

Por lo tanto la barra de herramientas dispone de unas
cuantas funciones para trabajar con multiples partes de
manera mas facil y exhaustiva:

= El menu Lista de Partes muestra todas las partes que
estaban seleccionadas cuando abrio el editor y le deja se-
leccionar la parte que estara activa para la edicion.
Cuando seleccione una parte de la lista, automaticamente se activara y
se centrard en el visor.

v ‘ogels Bij Een Beek
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= Tome nota de que también es posible activar una
parte haciendo clic en ella con la herramienta Flecha.

= El boton “Editar solamente parte activa” le deja restrin-
gir las operaciones de edicion a la parte activa.

Si p.ej. selecciona “Todo” en el submenu Seleccionar del menu Edicion
con esta opcion activada, todos los eventos de la parte activa se selec-
cionaran (pero no los eventos de otras partes).

Editar solamente parte activa

“Editar solamente parte activa” en la barra de herramientas.

= Puede hacer zoom y acercarse a la parte activa para
gue se ajuste a la pantalla seleccionando “Zoom en el
Evento”, en el submenu Zoom del menu Edicion.

279

= El boton “Mostrar bordes de parte” se puede usar si
quiere ver claramente definidos los bordes de la parte ac-
tiva.

Al activarlo, todas las partes excepto la editada se mostraran en gris, ha-
ciendo que los bordes sean mas reconocibles. También hay dos “marca-
dores” en la regla con el mismo nombre que la parte activa, sefialando su
inicio y final. Se pueden mover libremente para cambiar los bordes de la
parte.

@

Mostrar bordes de parts

“Mostrar bordes de parte” activado en la barra de herramientas

= Es posible ir alternando entre varias partes, haciéndolas
activas usando los comandos de teclado.

En la categoria Edicion del didlogo Comandos de Teclado hay dos fun-
ciones: “Activar Parte siguiente” y “Activar Parte anterior”. Si les asigna
comandos de teclado las podra usar para alternar las partes. Vea “Con-
figuracion de los comandos de teclado” en la pagina 516 para mas ins-
trucciones sobre como configurar los comandos de teclado.

Métodos comunes

Ensamblando una “toma perfecta”

Cuando grabe audio en modo Bucle (ciclo) se creara un
evento o una region (o ambos) en cada vuelta (vea “Gra-
bando audio en ciclo” en la pagina 82). Estos eventos y
regiones se nhombraran como “Toma X", donde “X" es el
numero de la toma. Puede crear una toma perfecta si en el
Editor de Partes de Audio junta secciones de diferentes
tomas.

= El proceso de abajo no funcionara si grabé con el
modo “Mantener ultimo” activado en la barra de transporte.
En tal caso s6lo se mantendrd en la pista la ltima toma (aunque las to-
mas previas estaran disponibles como regiones en la Pool).

Primero tiene que crear una parte de audio a partir de las
tomas. Este proceso es ligeramente diferente depen-
diendo de si decidio crear eventos o regiones.

Crear una parte de audio a partir de eventos

1. En la ventana de proyecto, use la herramienta Selec-
cionar Objetos para dibujar un rectangulo alrededor de los
eventos grabados.

Esto es necesario porque si hace clic sobre un evento solo seleccionara
el de arriba del todo (Ja Ultima toma). Si tiene alguna duda consulte la li-
nea de informacion — el texto informativo deberia ser amarillo.

El Editor de Partes de Audio



2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Convertir
Eventos en Partes”.
Los eventos se convertiran en una parte de audio.

= Tome nota de que el Modo de Grabacion en Ciclo de
los eventos le facilitara la tarea de combinar diferentes to-
mas en la ventana de proyecto — vea “Modo Crear Even-
tos (Preferencias)” en la pagina 83.

Crear una parte de audio a partir de regiones

1. En la ventana de proyecto seleccione el evento que
grabé en modo Bucle (ciclo).
Después de la grabacion, se reproducira la tltima toma.

2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Convertir
Eventos en Partes”.
Se le preguntara si quiere “éCrear partes a partir de regiones?”.

3. Haga clic en “Regiones”.
Las regiones se convertiran en una parte de audio.

Ensamblando una toma

1. Haga doble clic en la parte para abrir el Editor de Par-
tes de Audio.

Ahora las diferentes tomas se colocaran en diferentes carriles, la tltima
toma abajo del todo.

2. Use las herramientas para trocear las piezas de las to-
mas y ensamblar el resultado final.

Esto incluye dividir con la herramienta Tijeras, cambiar el tamafio de los
eventos con la herramienta Flecha o borrarlos con la herramienta Borrador.

= Recuerde que los eventos del carril inferior tienen prio-
ridad en la reproduccion.
Use el icono Escuchar para oir el resultado.

3. Cierre el Editor de Partes de Audio.
iAcaba de ensamblar un “toma perfecta”!

Opciones y ajustes

Las siguientes opciones y ajustes estan disponibles en el
Editor de Partes de Audio:

= Ajustar

Puede especificar un modo de Ajuste independiente (y un valor de ajuste
para el modo Rejilla) en el editor. La funcionalidad es exactamente la
misma que en la ventana de proyecto.

= Auto-Desplazamiento

Cuando el Auto-Desplazamiento esté activado en la barra de herramien-
tas, la ventana se ira desplazando durante la reproduccién, manteniendo
el cursor de proyecto siempre visible en el editor. Este ajuste se puede
activar o desactivar para cada ventana individualmente.

= Fijar a punto de cruce cero

Cuando esta opcion esta activada, todas las ediciones de audio se rea-
lizan en puntos de cruce cero (posiciones en las cuales la amplitud de la
sefial de audio es cero). Esto le ayudara a evitar chasquidos y clics que
podrian haber sido causados por cambios de amplitud.

El Editor de Partes de Audio
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Introduccion

Cada vez que grabe una pista de audio se creara un ar-
chivo en su disco duro. También se afiadira una referencia
al archivo — un clip — en la Pool. En la Pool se aplican dos
reglas generales:

* Todos los clips de audio y video que pertenecen a un
proyecto se listan en la Pool.

= Hay una Pool distinta para cada proyecto.

La forma en que la Pool ensefia sus carpetas y contenidos
es similar a la forma en que lo hacen el Finder de Mac OS X
y el Explorador de Windows.

En la Pool puede, entre otras cosas, realizar las siguientes
operaciones:

Operaciones que afectan a archivos del disco

Importar clips (los archivos de audio se pueden copiar y/o
mover autométicamente).

Convertir formatos de archivos.

Renombrar clips (también renombrara los archivos relaciona-
dos en el disco) y regiones.

Suprimir clips.

Preparar archivos para una copia de seguridad.

Minimizar archivos.

Operaciones que sélo afectan a clips

= Copiar clips.

Escuchar clips.

Organizar clips.

Aplicar procesados de audio a los clips.
Grabar o importar archivos completos de Pool.

Abrir la Pool

Puede abrir la Pool de cualquiera de las siguientes mane-
ras:

= Haciendo clic en el icono de la Pool en la ventana de proyecto.

. i uPr rir
Seleccionando “Pool” en el menu Proyecto o “Abrir Pool” en
el menu Medios.
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= Usando un comando de teclado (por defecto [Ctrl])/[Co-
mando]-[P] - tenga en cuenta que usando este comando de
teclado una segunda vez cerrara de nuevo la Pool).

El contenido de la Pool se divide en tres carpetas princi-
pales:

* La carpeta Audio
Contiene todos los clips de audio y regiones que estan actualmente en
el proyecto.

* La carpeta de video
Contiene todos los clips de video que estan actualmente en el proyecto.

* La carpeta Papelera
Los clips sin usar se pueden mover a la carpeta Papelera (Trash) para
ser suprimidas posteriormente del disco duro.

Estas carpetas no se pueden renombrar o eliminar, pero se
pueden afadir cualquier nimero de subcarpetas (vea “Or-
ganizar clips y carpetas” en la pagina 291).

La ventana

Nombre del clip de audio
Nombre de region

Barra de herre
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La linea de informacion

Haga clic en el botén “Mostrar Linea de Informacion” en la
barra de herramientas para mostrar u ocultar la linea de in-
formacion abajo de la ventana de Pool. Mostrara la si-
guiente informacion:

Tamano total de archivos de
audio en la Pool

Numero de archivos de au-
dio en la Pool

Numero de archivos de -/ Numero de archivos que no se encuentran
audio en uso en la carpeta de proyecto (p.ej. videos)

Cémo se muestran los clips y las regiones en
la Pool

Los clips de audio se representan con un icono de forma de
onda seguido por el nombre del clip.

|- #8 Guitars2

Las regiones de audio se representan con un icono de region
seguido del nombre de la region.

—-[F5 Region1

Los clips de video se representan con un icono de camara se-
guido por el nombre del clip.

e Video

Las columnas de la Pool

En las columnas de la Pool se puede ver alguna informa-
cion acerca de los clips y las regiones. Las columnas con-
tienen los siguientes datos:

Columna

Medios

Descripcion

Esta columna contiene las carpetas de Audio, Video y la
Papelera. Si las carpetas estan abiertas podra editar los
nombres de los clips o regiones. Esta columna siempre

esta visible.

Utilizado Esta columna muestra el nimero de veces que se esta
usando el clip en el proyecto. Si no hay ninguna entrada

en esta columna, el clip correspondiente no se usa.

Estado Esta columna muestra varios iconos con la Pool actual y
el estado del clip. Vea “Acerca de los simbolos de la co-
lumna Estado” en la pagina 2883 para una descripcion

acerca de los iconos.
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Columna

Modo Musical

Descripcion

La casilla de esta columna le permite activar o desactivar
el Modo Musical. Si la columna Tempo (vea abajo) mues-
tra “???", tiene que introducir el tempo correcto antes de
poder activar el Modo Musical.

Esto muestra el tempo de los archivos de audio, si esta
disponible. Si no se ha asignado un tempo la columna
mostrara “???".

Tempo

Tipo de
Compas

Es el tipo de compas, p.ej. “4/4".

Tecla Es la tonalidad fundamental, si es que especifico una

para el archivo.

Informacion Esta columna muestra la siguiente informacion para los
clips de audio: La frecuencia de muestreo, la resolucion
en bits y la duracion en segundos. Para las regiones
muestra los tiempos de inicio y final en cuadros. Para los
clips de video muestra la tasa de cuadros, numero de

cuadros y la duracion en segundos.

Tipo Esta columna muestra el formato del archivo del clip.

Fecha Esta columna muestra la fecha y hora de la ultima modifi-

cacion del archivo.

Tiempo de
Origen

Esta columna muestra la posicion de inicio original en la
que se grabd un clip en el proyecto. Ya que este valor se
puede usar como base para la opcion “Insertar en Pro-
yecto” en el menu Media o en el menu contextual (y otras
funciones) puede cambiarlo si el valor Tiempo de Origen
es independiente (es decir, no para regiones). Esto se
puede hacer bien editando el valor en la columna o bien
seleccionando el clip correspondiente en la Pool, mo-
viendo el cursor en el proyecto a la posiciéon deseada y
seleccionando “Actualizar Origen” en el menu Audio.

Imagen Esta columna muestra una imagen de la forma de onda

de los clips de audio o regiones.

Ruta La ruta en que se encuentra el clip en el disco duro.

Si ha importado un archivo OMF (vea “Exportar e Impor-
tar archivos OMF (sélo Cubase)” en la pagina 497),
puede incluir este atributo, que luego se muestra en esta
columna. El Nombre de la Bobina es una descripcion de
la bobina o cinta “fisica” en la que se capturo original-
mente el audio.

Nombre de
Bobina

Acerca de los simbolos de la columna Estado

La columna Estado mostrara varios simbolos relacionados
con el estado del clip. Son los siguientes:

Simbolo Descripcion

Indica la carpeta de grabacion de la Pool (vea “Cambiar
la carpeta de grabacion” en la pagina 291).

Grabar

]

Si aparece este simbolo significara que el clip ha sido
procesado.

El signo de interrogacion indica que un clip se referencia
en el proyecto pero no esta en la Pool (vea “Acerca de
los archivos desaparecidos” en la pagina 288).

La Pool



Simbolo

F]

Descripcion

Indica que el archivo del clip es externo, es decir, se en-
cuentra fuera de la carpeta audio del proyecto actual.

Indica que este clip se ha grabado en la version actual-
mente abierta del proyecto. Es util para encontrar los
clips grabados recientemente de manera rapida.

Ordenar los contenidos de la Pool

Puede ordenar los clips de la Pool por nombre, fecha, etc.
Debe hacer clic en el encabezado de la columna corres-
pondiente. Haciendo clic otra vez sobre el mismo encabe-
zado alternara entre una ordenacién ascendente y
descendente.

La flecha indica la columna de
ordenacion y el orden.

€ Pool - Mixing 1.cpr

Personalizar la vista

= Puede especificar qué columnas se muestran o se ocul-
tan abriendo el menu emergente Ver/Atributos de la barra
de herramientas y marcando/desmarcando elementos.

€ Pool - Mixing 1.cpr

Mimero de Referenciaz
Estado

Modo Musical
Tempo

Tipo de Compés
Tonalidad Raiz
Algoritmo
Informacion

Tipo

Fecha

Tiempa de Origen
Imagen

Ruta

Nombre de Bobina

(2 Papelera

A e T O T U O O TS

* Puede cambiar el orden en que aparecen las columnas
haciendo clic sobre su encabezado y arrastrandolo hacia
la izquierda o hacia la derecha.

El puntero del ratén tomara la forma de una mano cuando esté sobre el
encabezado de la columna.
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= El ancho de una columna también se puede ajustar si
pone el cursor entre dos encabezados de columnas y lo
arrastra hacia la izquierda o derecha.

El puntero tomara la forma de barrera cuando lo coloque entre dos enca-
bezados.

i

Imagen  dpEstado

Operaciones

= Las mayoria de las funciones del menu principal rela-
cionadas con la Pool también estan disponibles en el
menu contextual de la Pool (se abre haciendo clic derecho
en la ventana de la Pool).

Renombrar clips o regiones en la Pool

Para renombrar un clip o una region en la Pool tiene que
seleccionarla y hacer clic sobre su nombre, luego introdu-
cir un nuevo nombre y presionar [Retorno].

= iTambién se cambiara el nombre de los archivos en el
disco duro a los que hace referencial

/N Es mejor renombrar un clip en la Pool que hacerlo
fuera de Cubase (p.ej. en el escritorio del ordena-
dor). De esta manera Cubase ya tendra constancia
del cambio, y no le perdera la pista al clip la proxima
vez que abra el proyecto. Vea “Acerca de los archi-
vos desaparecidos” en la pagina 288 para mas deta-
lles acerca de los archivos perdidos.

Duplicando clips en la Pool
Para duplicar un clip, proceda asi:

1. Seleccione el clip que quiera copiar.

2. Seleccione “Nueva Version” en el menu Medios.
Aparecera una nueva version del clip en la misma carpeta de la Pool, con
el mismo nombre pero con un “nimero de version” al final, para indicar
que el clip nuevo es un duplicado. La primera copia, p.e€j., tendra el ni-
mero “2". Las regiones dentro de un clip también se copiaran, pero man-
tendran su nombre.

/N Duplicar un clip no crea un nuevo archivo en el
disco, pero si una nueva version del clip (haciendo
referencia al mismo archivo de audio).

La Pool



Insertar clips en un proyecto

Para insertar un clip en un proyecto, puede usar los co-

mandos Insertar en el menu Medio o arrastrar y depositar.

Usando comandos de menu
Proceda asi:
1.

2. Despliegue el menu Medios y seleccione la opcion
“Insertar en Proyecto”.

“En el Cursor” insertara los clips en la posicién actual del cursor en el
proyecto.

“En el Origen” insertara los clips en sus posiciones de Tiempo de Origen.

= Tome nota de que el clip se posicionara para que su
punto de ajuste esté alineado con la posicion de insercion
seleccionada.

También puede abrir el Editor de Muestras para un clip haciendo doble
clic en él, luego puede realizar operaciones de insercion desde ahi. De

esta manera puede establecer el punto de ajuste antes de insertar un clip.

3. Elclip se insertara en la pista seleccionada o en una
nueva pista de audio.

Si habia varias pistas seleccionadas, el clip se insertara en la primera de
las seleccionadas.

Arrastrando y depositando

Al arrastrar y depositar para insertar clips en la ventana de
proyecto tenga en cuenta lo siguiente:

= Se tendra en cuenta la funcién Ajustar si esta activada.

= Mientras arrastra el clip en la ventana de proyecto, su
posicién sera indicada por una linea de marcador y una
caja de posicién numérica.

Tome nota de que esto indica la posicion del punto de ajuste en el clip.
Por ejemplo, si suelta el clip en la posicion 10.00, sera ahi el lugar en el
que acabe estando el punto de ajuste. Vea “Ajustando el punto de ajuste”
en la pagina 246 para mas informacion acerca del posicionamiento del
punto de ajuste.

| —— Punto de Ajuste
—>

= Siposiciona el clip en un area vacia del visor de eventos
(es decir, debajo de las pistas ya existentes) se creara una
nueva pista para el evento insertado.

Seleccione los clips que desee insertar en el proyecto.
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Eliminar clips

Eliminar clips desde la Pool

Para eliminar un clip desde la Pool sin borrarlo del disco
duro, haga lo siguiente:

1. Seleccione el clip y elija “Suprimir” en el ment Edicion
(o presione [Retroceso] o [Supr.]).

Una ventana le pedira si quiere enviarlos a la Papelera o borrarlos de la
Pool.

= Siintenta borrar un clip que es usado por uno o mas
eventos, el programa le pedira si quiere borrar estos even-
tos del proyecto.

(' Cubase 5

N

iLa seleccidn es ulilizada en el proyectol
¢Desea suprimil todas las referencias del proyecto?

| Suprimir |[ Cancelar ]

Si cancela no se borrara ni el clip ni los eventos asociados.

2. En la ventana que aparece, seleccione “Suprimir”.
El clip no estara ya asociado con el proyecto, pero todavia existira en el
disco duro y se podra usar en otros proyectos, etc. Esta operacion se
puede deshacer.

Borrar del disco duro

Para borrar un archivo permanentemente del disco duro,
primero tiene que enviarlo a la Papelera:

1. Siga las instrucciones para suprimir clips de arriba,
pero haga clic en el boton Papelera en lugar de en el botén
Suprimir.

Alternativamente puede arrastrar y soltar los clips dentro de la carpeta
Papelera.

2. Seleccione “Vaciar Papelera” en el menu Medios.
Aparecera un mensaje de aviso.

3. Hagaclic en “Eliminar” para borrar el archivo del disco
duro de manera permanente.
iEsta operacion no se puede deshacer!

/\ iAntes de borrar un archivo permanentemente ase-
gurese de que no lo esta usando en otros proyectos!

= Para recuperar un clip o region de la Papelera (Trash),
arrastrelo de vuelta a la carpeta Audio o Video.

La Pool



Suprimir clips sin usar

Esta funcién encontrara todos los clips de la Pool que no
estén siendo usados en el proyecto. Puede decidir luego
si moverlos a la Papelera (desde ahi se pueden eliminar
permanentemente) o eliminarlos de la Pool:

1. Seleccione “Suprimir Medios no Utilizados” en el
menu Medios o en el menu contextual.

Un mensaje aparecera preguntandole si quiere guardar o mover el ar-
chivo a la Papelera o eliminarlo de la Pool.

2. Elijala opcion deseada.

Suprimir regiones

Para eliminar una regién de la Pool, seleccionela y elija
“Suprimir” en el menu Edicion (o presione [Retroceso] o
[Supr.]).

= iPara las regiones no hay ningun aviso si la region se
usa en el proyecto!

Localizar eventos y clips

Localizar eventos a través de clips en la Pool

Si quiere encontrar los eventos del proyecto que hacen
referencia a un clip en particular, proceda asi:

1. Seleccione uno o mas clips en la Pool.

2. Seleccione “Seleccionar en el Proyecto” en el menu
Medios.

Todos los eventos que hacen referencia a los clips seleccionados ahora
estan seleccionados en la ventana de proyecto.

Localizar clips a través de eventos en la ventana de
proyecto

Si quiere encontrar los eventos de los clips en la ventana
de proyecto, proceda asi:

1. Seleccione uno o mas eventos en la ventana de pro-
yecto.

2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Buscar Even-
tos Seleccionados en la Pool”.
Los correspondientes clips se buscan y se iluminan en la Pool.
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Buscar archivos de audio

Las funciones de busqueda le pueden ayudar a encontrar
archivos de audio en la Pool, en su disco duro o en otros
medios. Esto funciona como la busqueda normal de un ar-
chivo, pero con algunas funciones mas:

1. Hagaclic en el boton Buscar en la barra de herramien-
tas.

Se abrira un panel de busqueda arriba de la ventana, mostrando las fun-
ciones.

I Mombre:

14 College - F - tpt loop 03.wav
College - C - tpt loop 03.way
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|4 16 Interlude.mp3
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El panel de busqueda en la Pool

Por defecto los parametros de busqueda disponibles en
el panel de busqueda son el “Nombre” y la “Localizacion”.
Para usar otro criterio de filtrado vea “Funcionalidad de
Busqueda Extendida” en la pagina 287.

2. Especifique el nombre de los archivos a buscar en el
campo Nombre.

Puede introducir nombres parciales o comodines (*). Tome nota de que
solo se encontraran archivos de audio de formatos soportados.

3. Use el menu emergente Localizacién para especificar
el lugar en el que buscar.

El menu emergente listara todas sus unidades locales y los medios re-
movibles.

= Si quiere limitar la busqueda a ciertas carpetas elija
“Seleccione la ruta de la busqueda” y seleccione la car-
peta deseada en el didlogo que aparecera.

La busqueda incluira la carpeta seleccionada y todas sus subcarpetas.
Tenga también en cuenta que las carpetas que haya seleccionado re-
cientemente usando la funcion “Seleccione la ruta de la busqueda” apa-
receran en el menu emergente, permitiéndole seleccionarlas
rapidamente de nuevo.

4. Haga clic en el botén Buscar.
La busqueda empezara y el boton Buscar pasara a llamarse Detener —
haga clic en ¢l para cancelar la busqueda si lo necesita.

Cuando la busqueda haya finalizado, los archivos encon-
trados se listaran a la derecha.

La Pool



= Para oir un archivo seleccionelo en la lista y use los
controles de reproduccion de la izquierda (Reproducir,
Detener, Pausa y Bucle).

Si esta activada la opcion Lectura Automatica los archivos se reproduci-
ran automaticamente.

= Para importar un archivo en la Pool, haga doble clic so-
bre él en la lista o selecciénelo y haga clic en el boton Im-
portar.

5. Para cerrar el panel de busqueda haga clic en el botén
Buscar de la barra de herramientas otra vez.

Funcionalidad de Busqueda Extendida

Aparte del criterio de busqueda por Nombre, estan dispo-
nibles mas filtros de busqueda. Las opciones de Busqueda
Extendida le permiten una busqueda mas detallada, ayu-
dandole a dominar incluso la base de datos de sonidos
mas grande.

Para usarlos proceda asi:

1. Hagaclic en el boton Buscar en la barra de herramien-
tas.

Se visualizara el panel de busqueda en la parte inferior de la ventana de
la Pool.

2. Mueva el puntero del raton sobre el texto “Nombre” a
la derecha del campo nombre y haga clic sobre la flecha
que aparece.

Mueva el puntero del raton so-
bre el texto “Nombre” a la de-

| Localizacian® recha del campo y haga clic...

u )]
\
\

_...para abrir el menu

v Nomb[e % emergente con las
Tamafio opciones de Bus-
queda Extendida.

Buscar
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Farmato

Canales

Frecuencia de Muestreo
Fecha

[ Lectura Automética afiadir fitro R

Presets 3

3. Se abrira el menu emergente con las opciones de
Busqueda Extendida.

Contiene seis opciones determinando qué criterio de bisqueda se mos-
trara arriba del campo Localizacion (nombre, tamafio, formato, canales,
frecuencia de muestreo o fecha), asi como los submenus Afadir Filtro y
Presets.

El criterio de busqueda tiene los siguientes parametros:

= Nombre: nombres parciales o comodines (*)

= Tamafio: Inferior, Mayor, Igual, Entre (dos valores), en segun-
dos, minutos, horas y bytes

= Formato (resolucién): 8, 16, 32, 64

= Canales: Mono, Estéreo y desde 3 hasta 16

= Frecuencia de muestreo: varios valores, elija “Otros” para una
eleccion libre

= Fecha: varios rangos de busqueda

4. Seleccione uno de los criterios de busqueda en el
menu emergente para cambiar la opcién de busqueda
arriba del menu emergente Localizacion.

5. Si quiere mostrar mas opciones de busqueda, selec-
cione los elementos que desee en el submenu “Anadir fil-

n

tro”.
Esto le permite, p.ej., afiadir los parametros de tamafio o frecuencia de
muestreo a los parametros ya mostrados nombre y localizacion.

]

Afiadi filtro F Nombre
Tamario

Presets 3
Forrnata [}5

Canales

Frecuencia de Muestreo
Fecha

* Puede guardar presets de sus ajustes de filtros de bus-
queda. Para hacerlo, haga clic en Guardar Preset en el
submenu Presets e introduzca un nombre para el preset.

x
Presets ¥ dk Guardar preset %

(& suprimi Preset

poolsearchi
poolsearchz

Los presets existentes se pueden encontrar en la parte inferior de la
lista. Para eliminar un preset haga clic en el preset (para activarlo) y
luego seleccione Suprimir preset.

La ventana Buscar Medios

Alternativamente al panel de busqueda de la Pool puede
abrir una ventana de Buscar Medios independiente selec-
cionando la opcion “Buscar Medios..."” del menu Medios o
del menu contextual (también disponible de ella en la ven-
tana de proyecto). Esto le ofrecera la misma funcionalidad
que el panel de busqueda.

La Pool



= Para insertar un clip o regién directamente en el pro-
yecto desde la ventana Buscar Medio, seleccionelo en la
lista y elija una de las opciones de “Insertar en Proyecto”
del menu Medio.

Las opciones se describen en la seccion “Insertar clips en un proyecto”
en la pagina 285.

Acerca de los archivos desaparecidos

Cuando abre un proyecto puede aparecer el didlogo Bus-
car Archivos Desaparecidos (vea abajo), avisandole de
que “faltan” uno o mas archivos. Si hace clic en Cerrar, el
proyecto se abrira sin los archivos que faltan. En la Pool
puede buscar los archivos que se consideran perdidos.
Esto se indicara con un simbolo de interrogacion en la co-
lumna Estado.

Un archivo se considera desaparecido por las siguientes
razones:

= El archivo se ha movido o renombrado fuera del pro-
grama desde la ultima vez que trabajo en el proyecto, ade-
mas usted ignoro el didlogo Buscar Archivos Desapareci-
dos cuando abrio el proyecto.

= Usted ha movido o renombrado el archivo fuera del pro-
grama durante la sesion actual.

* Ha movido o renombrado la carpeta en la que se en-
cuentran los archivos desaparecidos.

Localizar archivos desaparecidos

1. Seleccione “Buscar Archivos Desaparecidos” en el
menu Medios o en el menu contextual.
Se abrira el didlogo Buscar Archivos Desaparecidos.

<* Buscar Archivos Desaparecidos

Archivos Desaparecidos:

C:hmy projectsiaudioheelo_chords way

[ Ayuda ] Buscar Cerrar I

J

[ Lacalizar ][ Carpeta ][

2. Elija si quiere que el programa intente encontrar el ar-
chivo por usted (Buscar), si quiere encontrarlo usted
mismo (Localizar) o si quiere especificar el directorio en el
que se deberia buscar (Carpeta).
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= Si selecciona Localizar se abre un didlogo de archivo,
permitiéndole localizar el archivo manualmente.
Seleccione el archivo y haga clic en “Abrir".

= Si selecciona Carpeta, se abrira un didlogo que le per-
mite especificar el directorio en el que se encuentra el ar-
chivo.

Puede ser un buen método si ha renombrado o movido la carpeta que
contenia el archivo desaparecido, pero sigue tendiendo el mismo nom-
bre. Una vez haya seleccionado la carpeta correcta, el programa encon-
trara el archivo y podra cerrar el dilogo.

= Si selecciona Buscar, se abrira un diadlogo en el que po-
dra especificar la carpeta o el disco que debera escanear
el programa.

Haga clic en el boton Buscar en Carpeta, seleccione una carpeta o un
disco y haga clic en el botdn Iniciar. Si lo ha encontrado, seleccionelo en
la lista y haga clic en “Aceptar”.

Después Cubase intentara encontrar los demas archivos automatica-
mente.

Reconstruir los archivos editados desaparecidos

Si no se puede encontrar un archivo (p.ej. porque lo borré
accidentalmente del disco duro) se indicara con un sim-
bolo de interrogante en la columna de Estado de la Pool.
Sin embargo, si el archivo desaparecido es un archivo
editado (un archivo que cre6 cuando procesé audio y se
guardé en la carpeta Edits dentro del proyecto), es posi-
ble que el programa lo pueda reconstruir recreando las
ediciones del archivo de audio original.

Proceda asi:

1. Abrala Pooly localice los clips de los archivos que es-
tan desaparecidos.

2. Mire la columna Estado — si dice “reconstruible” signi-
ficara que Cubase lo podra reconstruir.

3. Seleccione los clips reconstruibles y elija “Reconstruir”
del menu Medios.
Se procedera a la edicion y los archivos editados se recrearan.

Eliminar archivos desaparecidos de la Pool

Si la Pool contiene archivos de audio que no se pueden en-
contrar o reconstruir los puede eliminar. Para ello selec-
cione “Suprimir Archivos Desaparecidos” del menu Medios
o del menu contextual. Esto suprimira de la Pool todos los
archivos desaparecidos, asi como los correspondientes
eventos de la ventana de proyecto.

La Pool



Escuchar clips en la Pool

Hay tres maneras de escuchar clips en la Pool:

= Usando teclas de comandos.

Si activa la opcion “Activar/Desactivar la Preescucha Local con la [barra
espaciadora]” en las Preferencias (pagina Transporte), puede presionar
[Espacio] para la escucha. Es lo mismo que hacer clic en el icono Escu-
char de la barra de herramientas.

= Seleccionando un clip y activando el boton Escuchar.
Se reproducira el clip entero, a menos que detenga la reproduccién pre-
sionando el botdn Escuchar otra vez.

* Haciendo clic en cualquier lugar sobre la imagen de la
forma de onda del clip.

El clip se reproducira desde la posicion de la forma de onda en la que
hizo clic, hasta el final del clip, a menos que detenga la reproduccion pul-
sando el boton Escuchar, o haciendo clic en cualquier otro lugar de la
ventana de la Pool.

| Utilizado | Imagen

e

a———

+ Medio

5
4
5

o]
#4 Elec Guitar_T1
#8 FunkBeatFil

Haga clic sobre la imagen de la forma de onda para escuchar un clip.

La sefal de audio se enruta directamente a la Sala de
Control, si esta activada (s6lo Cubase). Si la Sala de Con-
trol esta desactivada, la sefial de audio se enruta a la Mez-
cla Principal (la salida por defecto), ignorando los ajustes
de audio del canal, efectos y ecualizacion. En Cubase
Studio, siempre se usa el bus de la Mezcla Principal para
la escucha.

= Puede ajustar el nivel de la escucha con el deslizador
en miniatura de la barra de herramientas. Esto no afectara
al nivel de reproduccion general.

Si ha activado el boton Escuchar Bucle, ocurrira lo si-
guiente antes de realizar una escucha:

= Cuando hace clic en el boton Escuchar para oir un clip,
el clip se repite indefinidamente hasta que para la repro-
duccién haciendo clic en el boton Escuchar o Escuchar

Bucle de nuevo.

= Cuando hace clic en la imagen de forma de onda para

escucharla, la seccion entre el punto del clic hasta el final
del clip se repite indefinidamente hasta que para la repro-
duccion.
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Abrir clips en el Editor de Muestras

El Editor de Muestras le permite realizar ediciones con de-
talle de un clip (vea “El Editor de Muestras” en la pagina
239). Puede abrir clips en el Editor de Muestras directa-
mente desde la Pool como sigue:

= Si hace doble clic sobre un icono de forma de onda o
un nombre de clip en la columna Medio, el clip se abre en
el Editor de Muestras.

= Si hace doble clic sobre una region en la Pool, su clip
se abre en el Editor de Muestras con la region seleccio-
nada.

Un uso practico de este caso es cuando necesita estable-
cer el punto de ajuste del clip (vea “Ajustando el punto de
ajuste” en la pagina 246). Cuando inserte el clip mas
tarde desde la Pool hasta el proyecto, puede tenerlo debi-
damente alineado de acuerdo con el punto de ajuste esta-
blecido.

Acerca del dialogo Importar Medio

El didlogo Importar Medio le deja importar archivos direc-
tamente en la Pool. Se abre desde el menu Medio, el menu
contextual, o usando el boton Importar de la ventana de la
Pool.

(3 Loops x| ©F = E
|4 sax_loop_66.mav 1] brumpet_loop_08.wav
|4 sax_loop_67.mav | brumpet_loop_09.wav
|9 sax_Joop_g8.mav 1] trumpet _loop_10.way
19| trumpet _loop_t Lway
|4 brumpst _stab_loop_01.waw
|4 trumpst_stab_loop_02.waw
14| trumpet_stab_loop_03.wav
J | stab_loop_01,wav
|| trumpet_loop_01.wav
| trumpet_lnop_02.wav
14 trumpet_lnop_03.wav
19| trumpet _loop_04.wav
|| trumpet_loop_0S.wav
| brumpet_lnop_06.wav
|4 trumpet_lnop_07.wav
< >
Mombre sa_loop_B9.wav v
Tipo: Todes los Tipos: [ wav:". aif* aife:” &= rmpd: v
Archivo Wave Broadeast R
44100 kHz - 16 hits E stéren b 1

1632 5- 295 Kb

ACID: 444 - 120 bpm- 1 bar [ Lectuis Autométics

Este es un didlogo estandar de archivo, en el que puede
navegar a otras carpetas, escuchar archivos, etc. Se pue-
den importar los siguientes formatos de audio:

= Wave (Normal o Broadcast, vea “Archivos Broadcast Wave”
en la pagina 456)
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AIFF y AIFC (AIFF comprimido)

REX o REX 2 (vea “Importando archivos ReCycle” en la pa-
gina 496)

Archivos Dolby Digital AC3 (ac3 - si tiene el codificador
Steinberg Dolby Digital Encoder instalado en su sistema) —
solo Cubase

Archivos DTS (dts - si tiene el codificador Steinberg DTS En-
coder instalado en su sistema) — solo Cubase

SD2 (Sound Designer If)

MPEG Layer 2 y Layer 3 (archivos mp2 y mp3 — vea “Impor-
tando archivos de audio comprimidos” en la pagina 497)
Ogg Vorbis (archivos ogg — vea “Importando archivos de au-
dio comprimidos” en la pagina 497)

Windows Media Audio (Windows - vea “Importando archivos
de audio comprimidos” en la pagina 497)

Wave64 (archivos w64 — sélo Cubase)

Pueden tener las siguientes caracteristicas:

Estéreo o mono

Cualquier frecuencia de muestreo (aunque los archivos con
una frecuencia distinta a la del proyecto se reproduciran a una
velocidad y tono erréneos — vea abajo).

Resolucion de 8, 16, 24 Bit o 32 Bit Flotante

También se pueden importar los siguientes formatos de
video:

= AVI (Audio Video Interleaved)
MOV y QT (QuickTime)

WMV (sélo Windows)

DV (s6lo Mac OS X)

Archivos de video MPEG 1y 2

/N\ Para que los videos se reproduzcan bien tiene que
tener los codecs instalados.

= También es posible usar los comandos del submenu
Importar en el menu Archivo para importar archivos de au-
dio o video en la Pool.
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Cuando seleccione un archivo en el didlogo Importar Me-
dio y haga clic en Abrir, se abrira el didlogo Opciones de
Importacion:

(‘ COpciones de Importacion: sax_loop_69

Copiar &rchivo al Directario de Trabajo

Convertir a la Configuracion del Proyecto:
Frecuencia de Muestreo (44.100 kHz a 48.000 kHz)
M Tamafio de la Muestra

B Separar canales

B Mo preguntar de nuevo

[ Aiceptar H Cancelar

Contiene las siguientes opciones:

= Copiar Archivo al Directorio de Trabajo

Active esta opcion si quiere tener una copia del archivo en la carpeta au-
dio del proyecto, y que el clip haga referencia a esta copia. Si esta opcion
esta desactivada el clip hara referencia al archivo original en su ubicacion
original (y se marcara como “externo” en la Pool — vea “Acerca de los
simbolos de la columna Estado” en la pagina 283).

= Seccion Convertir a la Configuracion del Proyecto

Aqui puede convertir la frecuencia de muestreo (si es distinta a la del
proyecto) o el tamafio de las muestras, es decir, la resolucion (si es infe-
rior al formato de grabacion usado en el proyecto). Las opciones estaran
sdlo disponibles si son necesarias. Tome nota de que si esta importando
varios archivos de audio a la vez, el didlogo Opciones de Importacion
tendra una casilla llamada “Convertir y copiar al Proyecto si es necesa-
rio". Cuando se active, los archivos importados se convertiran solo si su
frecuencia de muestreo es diferente o bien si el tamafio de sus muestras
es inferior al del proyecto.

= Separar canales/Separar archivos multicanal

Si esta activado, los archivos estéreo y multicanal se dividen en el co-
rrespondiente niimero de archivos mono — uno para cada canal -y se
importan en la Pool. Tome nota de que si usa esta opcién los archivos
importados siempre se copiaran a la carpeta audio del proyecto, como
se describio arriba.

* No preguntar de nuevo

Si esta activado, los archivos siempre se importaran siguiendo los ajus-
tes que hizo, sin que aparezca este dialogo. Esto se puede cambiar en
las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio).

= Siempre puede convertir los archivos mas tarde
usando las opciones Convertir Archivos (vea “Convertir
Archivos” en la pagina 293) o Conformar Archivos (vea
“Conformar Archivos” en la pagina 294).
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Acerca del dialogo Importar desde CD de
audio

Puede importar pistas (o secciones de pistas) de un CD
de audio directamente a la Pool usando la funcion “Impor-
tar desde CD de audio...” del menu Medios. Se abrira un
didlogo en el que podra especificar las pistas que quiere
que se copien al disco, se conviertan a archivos de audio
y se afiadan a la Pool.

Para mas detalles acerca del didlogo Importar desde un
CD Audio, vea “Importar pistas de un CD de audio” en la
pagina 494.

Exportar regiones como archivos de audio

Si ha creado regiones dentro de un clip de audio (vea “Tra-
bajar con regiones” en la pagina 249) se exportaran en ar-
chivos de audio separados. Para crear un nuevo archivo de
audio a partir de una regién proceda asi:

1. En la Pool seleccione la regiéon que desee exportar.

2. En el menu Audio seleccione “Convertir Seleccién en
Archivo (Bounce)".
Se abrira un buscador.

3. Seleccione la carpeta en la que quiere crear el nuevo
archivo.

Se creara un nuevo archivo de audio en esa carpeta. El archivo tendra el
nombre de la region y automaticamente se afiadira a la Pool.

= Si tiene dos clips que hacen referencia al mismo ar-
chivo de audio (diferentes “versiones” de clips, p.ej. crea-
dos con la funcion “Convertir en Copia Real”) puede usar la
funcion Convertir Seleccion en Archivo (Bounce) para
crear un archivo nuevo aparte (para el clip copiado).
Seleccione el clip, seleccione Convertir Seleccion en Archivo (Bounce)
e introduzca una ubicacion y nombre para el nuevo archivo.

Cambiar la carpeta de grabacion

4 Medio Utilizada | Estado

La carpeta de grabacion de la Pool

Todos los clips de audio que haya grabado en el proyecto
acabaran en esta carpeta. La carpeta de grabacion se in-
dica con el texto “Grabar” en la columna Estado y con un
punto rojo en la carpeta en si. Por defecto esta es la prin-
cipal carpeta de audio. Sin embargo puede crear una sub-
carpeta de audio y convertirla en su carpeta de grabacion.

Para hacerlo proceda asi:

1. Seleccione la carpeta de audio o cualquier clip.
No puede designar la carpeta de video (o cualquiera de sus subcarpetas)
como carpeta de grabacion.

2. Seleccione “Crear Carpeta” en el menu Medios o el
menu contextual.

Una nueva subcarpeta vacia llamada “Nueva Carpeta” aparecera en la
Pool.

3. Seleccione la nueva carpeta y rendmbrela como desee.

4. Seleccione “Especificar la Carpeta de Grabacién de
la Pool” en el menu Medios o en el menu contextual, o
bien haga clic en la columna Estado de la nueva carpeta.
La nueva carpeta sera entonces la carpeta de grabacion, cualquier audio
grabado en el proyecto se guardara en ella.

Organizar clips y carpetas

Si acumula un gran numero de clips en la Pool puede serle
dificil encontrar rapidamente ciertos elementos. Una buena
solucion puede ser organizar sus clips en nuevas subcar-
petas con nombres adecuados que sean un reflejo de su
contenido. Por ejemplo, puede poner todos los efectos de
sonido en una Unica carpeta, todas las voces solistas en
otra, etc. Proceda asi:

1. Seleccione el tipo de carpeta, audio o video, en la que
quiere crear una subcarpeta.
No puede poner clips de audio en la carpeta de video ni al revés.

2. Seleccione “Crear Carpeta” en el menu Medios o el
menu contextual.

Una nueva subcarpeta vacia llamada “Nueva Carpeta” aparecera en la
Pool.

3. Renombre la carpeta como desee.

4, Arrastre y suelte los clips que desea mover en la
nueva carpeta.

5. Repita los pasos 1—4 las veces que sea necesario.

La Pool



Aplicar procesados a todos los clips de la Pool

Puede aplicar procesados de audio a los clips de la Pool
de la misma manera que a los eventos de la ventana de
proyecto. Simplemente seleccione los clips y elija un mé-
todo de procesado del menu Audio. Para encontrar mas in-
formacion acerca del procesado de audio vea el capitulo
“Funciones y procesado de audio” en la pagina 222.

Deshacer el procesado

Si ha aplicado un procesado a un clip en la ventana de
proyecto, en el Editor de Muestras o en la Pool, se indi-
cara mediante un simbolo de forma de onda rojo y gris en
la columna de Estado. Este procesado siempre se puede
deshacer usando el Historial de Procesos, vea “El didlogo
Historial de Procesos” en la pagina 233.

Congelar Modificaciones

Puede usar la funcion Congelar Modificaciones para crear
un nuevo archivo con el procesado ya aplicado o para re-
emplazar el original con una version procesada, vea “Con-
gelar Modificaciones” en la pagina 234.

Minimizar Archivo

La opcién “Minimizar Archivo” en el menu Medio o en el
menu contextual le permite encoger los archivos de audio
segun el tamafio de los clips de audio referenciados en un
proyecto. Los archivos producidos usando esta opcion
s6lo contienen las porciones de los archivos de audio
usadas realmente en el proyecto. Esto puede reducir el
tamafio de su proyecto de manera importante si habia
porciones largas de los archivos de audio sin usar. Por lo
tanto la opcion es util para conseguir rebajar el tamafo
después de que haya completado el proyecto.

= Esta operacion alterard permanentemente los archivos
de audio seleccionados en la Pool. iNo se puede deshacer!
Si esto no es lo que quiere, puede usar en su lugar la opcion “Copia de
seguridad del Proyecto” en el menu Archivo, vea “Copia de seguridad
del Proyecto” en la pagina 493. Esta funcion también tiene la opcion de
minimizar los archivos, pero los copiara todos a una nueva carpeta, de-
jando el proyecto original intacto.
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Proceda asi:

1. Seleccione los archivos que desee minimizar.

2. Seleccione “Minimizar Archivo” en el menu Medios.
Aparecera un mensaje de alerta, informandole de que se borrara todo el
Historial de Ediciones. Haga clic en Minimizar para continuar o Cancelar
para parar el proceso.

3. Después de que la minimizacion acabe aparecera otro
mensaje de alerta, ya que los archivos referenciados en la
carpeta del proyecto guardado se habran vuelto invalidos.
Haga clic en Guardar Ahora para guardar el proyecto actualizado o haga
clic en Mas Tarde para continuar con el proyecto sin guardar.

Solo las porciones de audio usadas realmente en el pro-
yecto permaneceran en sus correspondientes archivos de
audio en la carpeta de grabacion de la Pool.

Preparar Archivo

La opciodn “Preparar Archivo” del menu Medios es util si
quiere archivar un proyecto. Verificara que cada clip al
que se haga referencia en el proyecto esté ubicado en la
misma carpeta y emprendera acciones si no es el caso:

= Cualquier archivo ubicado fuera de la carpeta de pro-
yecto actual sera copiado en ella.

Por favor, tenga en cuenta que los archivos de audio que residan dentro
de la carpeta del proyecto no se copiaran a la carpeta audio. Los tendra
que copiar manualmente antes de hacer una copia de seguridad de la
carpeta o grabarlos por separado durante la copia, vea abajo.

= Si se ha aplicado algun procesado se le preguntara si
quiere Congelar las Modificaciones.

Si lo hace no tendra que archivar la carpeta Edits. Todo lo perteneciente
al proyecto estara contenido en la carpeta del proyecto y en la carpeta
Audio.

Una vez haya hecho la operacion Preparar Archivo, podra
copiar el archivo de proyecto, la carpeta Audio y cualquier
otro archivo de sonido que grab¢ en la carpeta del pro-
yecto a una ubicacion diferente, p.ej. un disco de copia de
seguridad.

No es necesario archivar la carpeta Images, ya que esas
imagenes las puede recrear Cubase. Puede encontrarse
con un archivo con la extensién “.csh” en la carpeta de
proyecto. Contiene informacion de la imagen de los clips
modificados y otros datos que pueden ser recreados, asi
que lo puede borrar tranquilamente.

/N Los clips de video siempre son referenciados y no se
guardan en la carpeta del proyecto.
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Importar y exportar archivos de Pool (s6lo
Cubase)

Puede importar o exportar una Pool como un archivo
aparte (con la extension “.npl”) usando las opciones “Im-
portar Pool” y “Exportar Pool” del menu Medios y el menu
contextual.

Cuando importe un archivo de Pool los archivos referen-
ciados se “afiadiran” a la Pool actual.

= Ya que los archivos de audio y video solo se referen-
cian pero no se graban en el archivo de Pool, la importa-
cion solo sera util si tiene acceso a todos los archivos
referenciados (que preferentemente deberian tener las
mismas rutas ahora que cuando se grabo la Pool).

También puede grabar y abrir librerias. Son archivos de
Pool individuales que no estan asociados a ningun pro-
yecto.

Trabajando con librerias (s6lo Cubase)

Puede usar librerias para guardar efectos de sonido, bu-
cles de audio, clips de video, etc., y transferir los medios
de la libreria a un proyecto, usando arrastrar y soltar. En el
menu estan disponibles las siguientes funciones:

Nueva Libreria

Crea una nueva libreria. Igual que al crear proyectos nue-
vos, se le preguntara por carpetas de proyecto especificas
para la nueva libreria (donde se guardaran los archivos de
medios). La libreria se mostrara en una ventana de Cubase
por separado.

Abrir Libreria

Abre un didlogo de archivo para abrir una libreria ya guar-
dada.

Guardar Libreria

Abre un didlogo de archivo para guardar los archivos de li-
breria (con extension “.npl").
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Convertir Archivos

¢ Opciones de Conversion

-| Dpciones

I Aceptar ][ Cancelar ]

Si selecciona la opcion “Convertir Archivos” del menu
Medios (o del menu contextual) se abrira el dialogo Op-
ciones de Conversién que le servira para manipular los ar-
chivos seleccionados. Use los menus emergentes para
especificar qué atributos quiere mantener y qué atributos
quiere convertir de los archivos de audio. Los ajustes dis-
ponibles son:

= Frecuencia de Muestreo
Manténgala o conviértala a un valor comprendido entre 8.000 y
96.000 kHz.

* Resolucion
Mantenga la resolucion como esta o conviértala a 16 Bit, 24 Bit 0 32 Bit
Flotante.

= Canales
Manténgalos como estan o convierta el archivo a Mono o Estéreo Entre-
lazado.

= Formato de Archivo
Manténgalo o conviértalo a uno de los formatos Wave, AIFF, Wave 64 o
Broadcast Wave.

Opciones

Cuando usted convierte un archivo, puede usar el menu
emergente Opciones para ajustar una de las siguientes
opciones de acuerdo con lo que quiera hacer con el
nuevo archivo:

Opcion Descripcion
Nuevos Crea una copia del archivo en la carpeta audio y con-
Archivos vierte este nuevo archivo de acuerdo con los atributos

seleccionados. El nuevo archivo se afiade a la Pool, pero
todas las referencias del clip seguiran apuntando al ar-
chivo original, no convertido.

La Pool



Opcion Descripcion

Reemplazar Convierte el archivo original sin cambiar las referencias

Archivos de los clips. Las referencias, sin embargo, se grabaran la
proxima vez que guarde.

Nuevo + Crea una nueva copia con los atributos seleccionados,

Reemplazaren reemplaza el archivo original con el nuevo y redirecciona

la Pool las referencias de los clips hacia el nuevo archivo. Esta

es la opcion que debe seleccionar si quiere que sus clips
de audio hagan referencia al archivo convertido, y todavia
quiere conservar el archivo original en el disco (p.ej. por-
que esta siendo usado en otros proyectos).

Conformar Archivos

Usando este comando cambiara todos los archivos selec-
cionados que tengan atributos distintos a los especifica-
dos en el proyecto, para que sigan su estandar.

Proceda asi:
1. Seleccione los clips en la Pool.

2. Seleccione “Conformar Archivos” en el menu Medios.
Se abrira un diaglogo permitiéndole elegir entre mantener o reemplazar en
la Pool los archivos originales sin convertir.

Detalles a tener en cuenta:

= Las referencias de los clips/eventos en la Pool siempre se re-
direccionaran hacia los archivos conformados.

= Si esta seleccionada alguna opcion de “mantener”, los archi-
vos originales permaneceran en la carpeta audio del proyecto
y se crearan los nuevos archivos.

= Si selecciona la opcion “Reemplazar”, se reemplazaran los ar-
chivos de la Pool y de la carpeta audio del proyecto.

Extraer Audio del Video

Esta opcion del ment Medios le permite extraer en el
disco duro el audio de un video. Generara automatica-
mente un nuevo clip de audio que aparecera en la Car-
peta de Grabaciones en la Pool. El clip resultante tendra
las siguientes propiedades:

= Tendra el mismo formato de archivo y la misma frecuen-
cia de muestreo/resolucién que el proyecto actual.

= Tendra el mismo nombre que el archivo de video.

= Esta funcion no esta disponible para archivos de video
.mpeg.
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Introduccion

Uno de los retos mas grandes muy tipicos de los entornos
de produccion musical basada en ordenador es cémo ad-
ministrar el siempre creciente nimero de plug-ins, instru-
mentos, presets, etc. de multiples fuentes. Con VST
Sound, Cubase le ofrece un sistema comprensivo para
organizar sonidos y archivos relacionados con sonidos,
con el potente MediaBay como nucleo.

¢Qué es VST Sound?

Con la version 4.5 Steinberg introducié VST Sound, una

nueva version del sistema de gestion de medios que se in-
tegra directamente en VST3 y que ahora ha reemplazado al
concepto de SoundFrame. VST Sound le permite la inte-

gracion directa en el MediaBay de fabricantes externos de
plug-ins e instrumentos, y abarca todos los formatos y tipos
previamente soportados por SoundFrame como bucles de
audio, presets VSTi, video, archivos MIDI y presets de pista.

VST Sound en Cubase se enlaza con las siguientes fun-
ciones:

= MediaBay

El MediaBay es un sistema de gestion de medios universal, que le ofrece
diferentes vistas que le permiten encontrar y etiquetar archivos de me-
dios, importar rapidamente archivos de medios en proyectos y mas.

= Bucles VST Sound

En Cubase puede anadir metadatos de categoria, estilo, caracter y otra in-
formacion al audio y bucles MIDI, convirtiéndolos de este modo en loops
VST Sound que se pueden administrar faciimente con el MediaBay.

= Presets VST3

Cubase hace uso de los presets VST como forma adicional para aplicar
sonidos a pistas de instrumento y efectos a pistas de audio (vea “Prees-
cuchar presets de pista MIDI, de instrumento y presets VST indepen-
dientemente de las pistas” en la pagina 317). Los parametros de los
plug-ins se pueden grabar como presets VST, también puede generar
presets VST (es decir, sonidos) a partir de Instrumentos VST2.

= Presets de pista

Los presets de pista son una combinacion de ajustes de pista, efectos, y
ajustes de mezclador que se pueden aplicar a nuevas pistas de varios ti-
pos. Asi pues desde el inicio, puede configurar sus pistas con un sonido
especifico (vea el capitulo “Trabajando con presets de pista” en la pa-
gina 311).
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= Instrumentos VST

Los Instrumentos VST incluidos con Cubase son la mejor forma para ex-
perimentar VST Sound de inmediato. Le ofrecen mas de 1000 sonidos
que se pueden buscar, ordenar y preescuchar convenientemente (vea el
capitulo “Instrumentos VST y Pistas de instrumento” en la pagina 184.

Las funciones de VST Sound se pueden reconocer facil-
mente por el simbolo VST Sound.

O

El simbolo VST Sound

¢Qué es el MediaBay?

La produccién moderna de musica implica tener que ocu-
parse de multitud de archivos de medios, tales como archi-
vos de audio, MIDI y video.

Cubase tiene una base de datos de administracion de ar-
chivos de medios muy potente, que le permite controlar to-
dos sus archivos de medios desde su secuenciador, de
manera similar a lo que puede hacer con el Explorador de
Windows o Finder de Mac OS. Esto involucra varias tareas:

* Puede navegar por las carpetas de su sistema de archi-
vos para ver las carpetas y los archivos.

* Puede definir busquedas para encontrar archivos espe-
cificos y filtrar sus resultados.

* Puede organizar sus archivos en una estructura de car-
petas.

* Puede usar el etiquetado para asignar categorias espe-
cificas a sus archivos y usarlas como base de sus bus-
quedas.

¢Qué formatos de archivo estan soportados?

Los siguientes formatos de medios estan soportados por
el sistema de gestion de medios:

= Audio: .wav, .w64, .aiff, .aifc, .rex, .rx2, .mp3, .mp2, .ogg,
.sd2, .wma (s6lo Windows)

= MIDI: .mid y .midiloop

= Video: .avi, .mov, .qt, .mpg, .mpeg, .wmv (solo Windows)
* Presets de pista: .trackpreset

Son plantillas para las pistas de audio, pistas MIDI y pistas de instru-

mento. Los presets de pista se describen en detalle en el capitulo “Tra-
bajando con presets de pista” en la pagina 311.
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* Presets VST: .vstpreset

Los presets VST son archivos que contienen todos los ajustes de los pa-
rametros de un plug-in VST en particular. Los presets VST se describen
con mas detalle en la seccion “Preescuchar presets de pista MIDI, de
instrumento y presets VST independientemente de las pistas” en la pa-
gina 317.

= Bancos de patterns: .patternbank

Los bancos de patterns contienen patrones de percusion creados con el
plug-in MIDI “Beat Designer”, vea “Preescucha de bancos de patterns”
en la pagina 306.

= Archivos de Proyecto (Cubase, Nuendo, Sequel): .cpr,
.npr, .steinberg-project

= Cuando esta activada la opcion “Mostrar Extensiones
de Archivo” en el didlogo de Preferencias (pagina Media-
Bay), se muestran las extensiones de los archivos (p.ej.
.wav o .cpr) en el MediaBay.

Acceder al sistema de gestion de medios

El sistema de gestion de medios en Cubase se puede ac-
ceder a través de tres vistas diferentes preconfiguradas:
el MediaBay, el Buscador de Loops y el Buscador de So-
nidos.

Para acceder a ellos, despliegue el menu Medio y selec-
cione “Abrir MediaBay”, “Abrir Buscador de Loops” o
“Abrir Buscador de Sonidos” (o use los respectivos co-
mandos de teclado).

Cual de estas vias usar depende totalmente de su entorno
de trabajo, y puede que quiera cambiar la configuracion
por defecto para que se ajuste mejor a sus requisitos.

= Por defecto el MediaBay esta configurado para mostrar
todas las secciones de las ventanas y todos los tipos de
archivos.

Si quiere trabajar con archivos de media de varios tipos, si tiene que mo-
ver archivos a diferentes ubicaciones usando la seccion Buscador, o si
quiere hacer otras tareas de gestion de archivos, el MediaBay es proba-
blemente la mejor configuracion de vista.

= El Buscador de Loops se configura para mostrar archi-
vos de audio y bucles MIDI.

Uselo si trabaja mucho con bucles.

= El Buscador de Sonidos esta enfocado al trabajo con
archivos de presets de pista y presets VST.
Uselo si quiere trabajar con los presets disponibles.

Cuando lea algo sobre el “MediaBay” en este manual, por
favor recuerde que:

= El MediaBay es sélo una de las tres vistas preconfigu-
radas del sistema de gestion de medios. Ya que todos los
controles son visibles en la ventana del MediaBay por de-
fecto, nos referiremos a esta vista a lo largo de todo el ma-
nual cuando describamos funciones. Sin embargo, los
métodos de edicion realizados en el MediaBay también se
pueden aplicar en el Buscador de Loops y el Buscador de
Sonidos.

Comandos de teclado

Muchas de las funciones del MediaBay se pueden realizar
usando comandos de teclado. Estos se pueden encontrar
en el didlogo Comandos de Teclado (categoria Medio).
Para detalles sobre la configuracion y el uso de comandos
de teclado, vea el capitulo “Comandos de teclado” en la
pagina 515.

Navegacion

Puede usar la tecla [Tab] de su teclado para mover el foco
entre las diferentes secciones de la ventana de MediaBay.
Use los cursores para navegar entre carpetas, archivos o
etiquetas.

Tenga en cuenta que el campo que tiene el foco en la
seccion filtro del Visor se muestra en azul claro.

MediaBay



La ventana

La seccion Visor, vea “Buscar archivos en el Visor” en la pagina 301.
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La linea de informacion

La linea de informacion se encuentra en la parte inferior de
la ventana.

@ Editor de Etiquetas

La linea de informacion muestra el numero de archivos
que aparecen en la seccion Visor y la ruta a la carpeta se-
leccionada en la seccion Buscador, en la que se encon-
traron los archivos.

Secciones del MediaBay

Puede usar los botones de debajo del Buscador para
mostrar/ocultar las respectivas secciones de la ventana
MediaBay. La seccion Visor no se puede ocultar.

" J
® Scope

@ Buscador @ Editor de Etiquetas

Haga clic en este boton para ocultar el Buscador.

* Puede cambiar el tamafio de las secciones arrastrando
la linea que las divide.

= Cuando graba un proyecto de Cubase el estado actual
del MediaBay también se graba.

Esto significa que si el MediaBay estaba abierto cuando grabé un pro-
yecto, se abrira otra vez la proxima vez que vuelva a abrir este proyecto. La
Ultima configuracion de la ventana del MediaBay también se restaurara.
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21
O Gestionar Etiguetas

15
Con, d Eliquetas: 0

Explorar archivos de medios

A la izquierda de la ventana de MediaBay por defecto en-
contrara la seccion Buscador.

(‘ MediaBay
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La seccion Buscador de la ventana MediaBay

= Tome nota de que la seccion Buscador sélo puede
mostrar carpetas; cualquier archivo de medios se mos-
trara en el Visor de la derecha.

También depende del ajuste “Resultados en Profundidad”, vea “Filtrar en
el Visor" en la pagina 302.
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El nodo VST Sound

-l Contenido de Fabiica
-7 Contenida de Usuario

El nodo VST Sound en la seccion Buscador

La seccion Buscador le ofrece un atajo a los contenidos
de usuario y a los contenidos de fabrica, incluyendo las
carpetas de presets. Puede encontrar este nodo arriba de
la jerarquia de carpetas del Buscador, en el mismo nivel
que el nodo del sistema de archivos.

= Las carpetas debajo del nodo VST Sound representan
las carpetas en las que los archivos de contenidos y nue-
vos presets de pista, presets VST, etc. se guardaran por
defecto.

Para encontrar la ubicacion “real” del archivo, haga clic derecho en la
seccion Visor y seleccione “Abrir en Explorador” (Win)/“Mostrar en Fin-
der" (Mac). Esto abrira una ventana de Explorer/Finder en la que el ar-
chivo correspondiente estara resaltado.

Operaciones de escaneado

Al abrir por primera vez el MediaBay, el Buscador de Loops
o el Buscador de Sonidos, sera necesario explorar sus ar-
chivos de medios. Especifique qué carpetas o directorios

se deberian incluir en la exploracion activando las casillas a
la izquierda del nombre de la carpeta. Dependiendo de la

cantidad de archivos de medios de su ordenador esto po-
dréa tardar un rato. El resultado del escaneo se grabara en

la base de datos de MediaBay.

= Para incluir una carpeta active su casilla.

v

E| ----- 7 Bonus Loops
v

[0 Asudio Files

Estas carpetas se escanearan en busqueda de archivos.

= Puede restringir la busqueda a subcarpetas individuales.
Se reflejara en el icono de casilla de verificacion para la carpeta en la

que resida la subcarpeta. La marca y la caja de delante de una carpeta
se volveran grises si solo se han seleccionado algunas subcarpetas.

do :
Bancos de Patterns
Presets de pista

o de F. a

v

Solo la subcarpeta VST3 Presets de la carpeta Contenido de Fabrica
sera escaneada.
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El estado de la exploracién para cada una de las carpetas
de la seccion Buscador se indica con el color de los ico-
nos:

= Un icono rojo significa que la carpeta esta siendo explorada.

= Un icono gris claro significa que esta carpeta ha sido explo-
rada.

* Un icono naranja se visualiza cuando se ha interrumpido el
proceso de exploracion.

= Las carpetas que aun no han sido exploradas muestran ico-
nos amarillos.

Si “Dejar de analizar carpetas al cerrar MediaBay" esta
activado en el didlogo de Preferencias (pagina MediaBay),
Cubase explorara los archivos de medios soélo cuando la
ventana del MediaBay esté abierta. Cuando esté desacti-
vado, las carpetas se escanearan en segundo plano, in-
cluso cuando la ventana del MediaBay esté cerrada.
Aunque la exploracion en segundo plano esté activada, Cubase no ex-
plorara carpetas mientras esté reproduciendo o grabando.

Indicador de exploracién

Arriba a la derecha en la seccion Visor encontrara un indi-
cador que aparecera si el MediaBay esta actualmente ex-
plorando archivos.

Cuando se muestra este indica-
dor, la busqueda de medios esta
en progreso.

Viewer

s
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= Tenga en cuenta que este indicador solo aparece al
explorar en primer plano (es decir cuando selecciona una
carpeta para que sea escaneada). No se muestra para
ninguna operacion de exploracion en segundo plano.

Resultados en Profundidad

Haciendo clic en el boton “Resultados en Profundidad”
hara que el Visor pase a mostrar sélo las carpetas y archi-
vos contenidos en la carpeta seleccionada y cualquiera de
sus subcarpetas (sin mostrar las subcarpetas). Cuando
este botdn esta desactivado, el Visor muestra todas las car-
petas y archivos contenidos en la carpeta seleccionada.

S @

El boton Resultados en Profundidad
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Re-escanear la Seleccion

Al activar este boton, el hecho de seleccionar una carpeta
en la seccion Buscador hara que esta carpeta se vuelva a
explorar. Este le asegurara que el MediaBay siempre mos-
trara el contenido actual de una carpeta.

By 2

El boton “Re-Escanear la Seleccion”

/N El proceso de escaneo puede durar mucho tiempo
cuando una carpeta contiene un gran numero de ar-
chivos de medios — es posible que quiera desactivar
“Re-Escanear la Seleccion” si sabe que no ha hecho
ningun cambio en los contenidos de las carpetas
desde la ultima vez que las escaned.

= Cuando “Re-Escanear la Seleccion” esté desacti-
vado, siempre puede hacer clic derecho en la seccion
Buscador y seleccionar “Volver a escanear” en el menu
contextual para forzar un re-escaneo de la carpeta selec-
cionada actualmente.

Actualizar

Ademas de la opcion Volver a escanear, el menu contex-
tual del nodo o la carpeta seleccionada en la seccion
Buscador (p.ej. VST Sound) también contiene una opcion
Actualizar. Esto actualiza el visor de esta ubicacion sin te-
ner que volver a escanear los correspondientes archivos
de medios.

Use la opcion Actualizar cuando haya modificado los valo-
res de etiquetas y quiera actualizar la seccién filtro para
que se listen los archivos correspondientes con los valo-
res de etiquetas modificados.

Esto también es util si ha mapeado una nueva unidad de
red y quiere que aparezca como un nodo en la seccion
Buscador. Simplemente seleccione la opcion Actualizar
para el nodo padre (es decir Unidades de Red) y la nueva
unidad aparecera en la lista (lista para ser explorada en
busca de archivos de medios).
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Operaciones en la carpeta

La seccion Buscador muestra la estructura de las carpe-
tas del sistema de archivos de su ordenador, de una ma-
nera muy similar al Explorador de Windows o al Finder de
Mac OS:

* Haga clic en un nombre de carpeta en el visor del Bus-
cador para seleccionar la carpeta correspondiente.

* Haga doble clic en un icono de carpeta en el visor del
Buscador para abrir la carpeta correspondiente.

* Puede cambiar la apariencia del Buscador entre las vis-
tas Todo y Enfoque.

Si selecciona una carpeta y cambia a la pestafia Enfoque sélo se mos-
traran esta carpeta y sus subcarpetas. Al volver a la vista Todo, podra ac-
ceder de nuevo al nodo del sistema de archivos por completo.

Buscadaor

J Todo J’Enfuque &=

(7] Contenida de Fabrica

La vista Enfoque para la carpeta Audio

* Puede ocultar todas las carpetas que no estén siendo
exploradas haciendo clip en el boton “Mostrar solo conte-
nido gestionado por MediaBay".

Mantendra la lista menos desordenada.

b edin
|Mostrar sélo contenido gestionado por MediaBayi

= Use los botones de navegacion de carpetas para nave-
gar por las carpetas.

Haga clic en “Carpeta Anterior” o en “Carpeta Siguiente” para seleccionar
la carpeta anterior o siguiente en la secuencia de las previamente selec-
cionadas. Haga clic en el boton “Examinar Carpeta Contenedora” para se-
leccionar la carpeta padre de la carpeta seleccionada previamente.

Los botones de

o
El botén “Crear — = navegacion

e cape ey

[=1

* Puede crear una nueva carpeta dentro de la carpeta ha-
ciendo clic en el boton “Crear Nueva Carpeta” (el icono
carpeta).

Se abrira un didlogo en el que podra introducir el nombre de la nueva car-
peta.
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= Para suprimir una carpeta, haga clic derecho en el
icono carpeta y seleccione “Borrar del Disco Duro” en el
menu contextual.

Aparecera un mensaje de aviso preguntandole confirmacion sobre si
quiere que realmente se mueva el archivo a la papelera del sistema ope-
rativo.

= Para renombrar una carpeta, seleccionela de la lista 'y
haga clic sobre su nombre, luego introduzca uno nuevo.

* Puede arrastrar & depositar una carpeta a otra ubica-
cion.

Se le preguntara si lo que quiere es copiarla o moverla a la nueva ubica-
cion.

Buscar Presets de Seleccion

Si se encuentra que constantemente esta volviendo a
consultar algunas carpetas durante su trabajo, puede gra-
bar sus ubicaciones como presets para que al seleccio-
narlo le lleve a la carpeta inmediatamente. Proceda asi:

1. Seleccione la carpeta deseada en el visor de carpetas.
2. Haga clic en el botén Aradir Preset de Carpeta (el
icono “+").

Se abrira un dialogo para nombrar al preset.

3. Acepte el nombre por defecto (la ruta completa de la
carpeta) o introduzca un nuevo nombre para el preset.

4. Haga clic en Aceptar.
El nuevo preset se afiade al ment emergente Seleccionar Presets de
Carpeta (que se puede abrir haciendo clic en la flecha abajo).

Audio
v Steinberg

- Unidades de Fed
- Unidades Extraibles
WST Sound

Ahora cuando abra el ment emergente Seleccionar Pre-
sets de Carpeta y seleccione el nuevo preset, la respec-
tiva carpeta del preset se seleccionara en el Buscador.

= Para eliminar un preset del menu emergente, seleccio-
nelo y haga clic en el boton “Eliminar Preset de Carpeta”
(el icono “-").
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= Cuando la seccion Buscador esté oculta a la vista, el
menu emergente Seleccionar Presets de Carpeta se
mostrara en la seccion Visor.

De esta forma no siempre tiene que abrir el Buscador para cambiar la
ubicacion de busqueda.

J’ Categoria =~ [ = [=] " B
- Medio

BTSSR T Sound

El menu emergente Seleccionar Presets de Carpeta en el Visor

Buscar archivos en el Visor

La secciodn del Visor consiste de dos paneles: la seccion de
filtro (arriba) y el area del visor (abajo). En la seccién filtro
puede configurar filtros y definir busquedas para archivos
especificos. El Visor listara todos los archivos contenidos
en la carpeta especificada en el Buscador y sus etiquetas.
La manera de configurar el visor de etiquetas se describe
en la seccion “Gestionar las listas de etiquetas” en la pa-
gina 307.

= Sélo Cubase: Tome nota de que solo es posible editar
las etiquetas en el Visor si la opcién “Permitir Editar en Vi-
sor” esta activada en el didlogo de Preferencias (pagina
MediaBay).

Cuando esta desactivado, la edicion sdlo es posible en el Editor de Eti-
quetas (vea “Editar etiquetas en el Editor de Etiquetas” en la pagina 308).

Visor
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El Visor

Dependiendo de sus ajustes, el numero de archivos mos-
trados en el Visor puede ser muy grande (la linea de infor-
macion de abajo muestra el numero de archivos
encontrados con el filtro actual). Ademas el MediaBay le
ofrece varias maneras de visualizar sélo archivos muy es-
pecificos y realizar busquedas muy refinadas.
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= El numero por defecto de archivos mostrados en la
seccion Visor puede ajustarse especificando un nuevo va-
lor de “Numero maximo de resultados en el visor” en el dia-
logo de Preferencias (pagina MediaBay).

Filtrar en el Visor

El MediaBay le ofrece un buen nimero de botones de fil-
trado que se pueden usar para acotar el nimero de archi-
vos mostrados en el Visor. Estos botones estan situados
arriba de la seccion Visor y se pueden usar para mostrar
todos los tipos de archivos soportados o cualquier combi-
nacion de tipos de archivos.

Por ejemplo, cuando active los botones de filtrado de au-
dio y archivos MIDI, solo se mostraran los archivos de au-
dio y MIDI contenidos en la carpeta seleccionada en el
Buscador. Cuando ninguin boton esté activado se visuali-
zaran todos los archivos de tipos soportados.

fP?[-‘]'--E‘EIEﬂ' 1

Los botones de filtrado. El visor se filtrara para mostrar sélo los archi-
vos de audio.

Definir busquedas para archivos especificos

Los botones de filtro le permiten encontrar archivos de
acuerdo con la o las carpetas en las que se podrian encon-
trar, o de acuerdo con el tipo de archivo que son. Sin em-
bargo puede realizar busquedas muy detalladas para
archivos que sigan un criterio especifico.

= Sélo Cubase: El modo de busqueda de detalle le per-
mite realizar una busqueda de archivos segun un valor es-
pecifico de una etiqueta.

Defina la etiqueta por la que quiere buscar, p.ej. “Name” (Nombre) y es-
pecifique su correspondiente valor, p.ej. “miarchivo.wav”.

= En modo de busqueda por categoria, la seccion filtro
mostrara todos los valores encontrados para una etiqueta
especifica. Si selecciona uno de estos valores se mostra-
ran una lista de archivos con este valor de la etiqueta.

Por ejemplo podria estar buscando por frecuencias de muestreo y esco-
ger 44.1 kHz para tener una lista de los archivos que tengan esta fre-
cuencia en particular. Pero el modo de busqueda de categorias se vuelve
realmente interesante cuando hace extensivo el uso de las etiquetas —
vea “Realizar una busqueda de categorias” en la pagina 303 y “Etiquetar
archivos de medios” en la pagina 309.

= Una vez que se haya completado una operacion de
busqueda, se seleccionara la primera entrada del Visor. Al
presionar [Tab] una vez, esta entrada seleccionada cogera
foco y podra usar las teclas de flecha arriba y abajo para
navegar en la lista de archivos.

Realizando una busqueda de detalle (sélo
Cubase)

También puede realizar una busqueda por un nombre de
archivo en particular en el sistema de archivos.

Proceda asi:

1. Seleccione la carpeta raiz de su disco duro, en la sec-
cion Buscador.

2. Seleccione el modo de busqueda de detalle haciendo
clic en la pestana Detalles, arriba del todo de la seccion
filtro.

3. Por defecto, el menu emergente de seleccion de eti-
queta a la izquierda tiene el valor “Atributo”, y el menu
emergente condicion en el centro tiene el valor “contiene”.
Déjelos como estan.

4, Introduzca parte del nombre del archivo que quiere
encontrar en el campo de texto de la derecha.

Tenga en cuenta que se realiza una nueva busqueda cada vez que intro-
duce otra letra. Las busquedas de detalles no son sensibles a maytscu-
las ni minusculas.

Introduzca el nombre
de archivo aqui.

El menu emergente selec-
cion de etiqueta
)

Wisor

/
|_Detalles | Caegoia (b T =1 WE A O @
L@ ||

¢ Mame | File Type: |F
T g

al Alien Fiano

| & | & | Media Type
stFiesel Fresel

S Arctic Piano v WstPresel WST3 Preset I
T Attack Piano v WatPreset W5T3 Presst
2l Ballad E-Piano Spread v

WatPraset

WST3 Presat

eset

Ballad Piano

Bl Rasie Piann v WatPreset WETR Preset
Una busqueda de detalle para archivos cuyos nombres contienen

“piano”
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= El menu emergente de seleccion de etiqueta muestra
una lista alfabética de las etiquetas de archivos que puede
elegir. Arriba del todo del menu, el MediaBay mantendra
una pequefia lista de las ultimas 5 etiquetas elegidas en las
busquedas mas recientes.

Tome nota de que puede seleccionar mas de una etiqueta. Esto creara
una condicion OR (6): los archivos encontrados coincidiran con una u otra
etiqueta. Haga clic en Aceptar para establecer la o las etiquetas por las
que quiere buscar. La manera de configurar la lista de etiquetas se des-
cribe en la seccion “Gestionar las listas de etiquetas” en la pagina 307.

= Para reinicializar todos los campos de busqueda a sus
valores por defecto, haga clic en el boton Inicializar Filtro
en la esquina superior derecha en la seccién filtro.
También reinicializara los ajustes de la lista de etiquetas.

El boton Inicializar Filtro en la seccion filtro

= El' menu emergente de condicion contiene las siguientes
opciones:

Opcion Descripcion

contiene El resultado de la busqueda debe contener el texto o niumero
especificado en el campo de texto de la derecha.

omite El resultado de la busqueda no debe contener el texto o nu-
mero especificado en el campo de texto de la derecha.

esigual  Elresultado de la busqueda debe encajar con el texto o nimero

a especificado en el campo de texto de la derecha, incluyendo
cualquier extension de archivo. Tome nota, sin embargo, de que
las busquedas detalladas de texto no son sensibles a mayuscu-
las ni minusculas.

>= El resultado de la busqueda debe ser mayor, o igual, que el nu-
mero especificado en el campo de texto de la derecha.

<= El resultado de la busqueda debe ser menor, o igual, que el nu-
mero especificado en el campo de texto de la derecha.

esta va-  Puede usar esta opcion para encontrar archivos a los que toda-

cio via no se les haya especificado ninguna etiqueta.

rango Cuando “rango” esta seleccionado, puede especificar un limite

inferior y superior para el resultado de la busqueda en los cam-
pos de la derecha.

= Tome nota de que para todas las condiciones excepto
para el “rango”, puede introducir mas de una cadena de
texto en el campo (separe las cadenas con un espacio).
Estas cadenas formaran una condicién AND (y), es decir, los archivos
encontrados encajaran con todas las cadenas introducidas en el campo.
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= Para abrir una nueva linea de filtro, mueva el puntero del
ratén hasta el final del campo texto por la derecha y haga
clic en el boton “+".

De esta manera puede afadir hasta cinco lineas de filtro en las que po-
dra afiadir mas condiciones a la busqueda. Tome nota de que dos o mas
lineas forman una condicién AND, es decir, los archivos encontrados de-
beran encajar con todas las condiciones. Haga clic en el botdn “-" para
eliminar una linea de filtro.

Realizar una bisqueda de categorias

El MediaBay le permite no solo ver y editar algunos atribu-
tos de archivos de su ordenador, sino también le propor-
ciona etiquetas preconfiguradas, o “categorias”, para
usarlas en la organizacion de sus archivos de medios.

Las ventajas de esta categorizacion son obvias al tener que
encontrar un archivo especifico, p.ej. un sonido de guitarra
concreto, de entre un gran nimero de archivos de medios
en varios contextos, sin saber el nombre del archivo.

/N En Cubase Studio la busqueda de categorias es el
unico modo de busqueda disponible.

Cuando seleccione el modo de busqueda de categorias,
la seccion filtro mostrara las columnas de las etiquetas,
cada una con sus propios valores. Si las columnas son
suficientemente anchas, aparecera un nimero antes del
nombre del filtro indicando cuantos archivos encajan con
este criterio.

T

' B alle

|_Categoria_ [

Detalles

i

Acoustic
Bright

Altemative
Awantgarde|

Chromatic A~ |
DrumiPere ||

Etric |

Guitar/Pluc

Dark
Digsonant
Distorted

Classical Classic
Country

Electronica

Accordion
Adlibs
Aftican

Modo de busqueda de categorias. Estas etiquetas se encontraban en
la carpeta seleccionada.
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Haciendo clic en los valores de las etiquetas individuales
en las columnas de etiqueta define el filtro de busqueda:
s6lo los archivos que encajen con los valores de la eti-
queta seleccionada se mostraran en el Visor. Seleccione
mas valores de etiquetas de otras columnas para refinar
su busqueda.

Solo los archivos que encajen con estos valores
de etiquetas se mostraran en el Visor.

Detalles

I

/N Las etiquetas “Category” y “Sub-Category” se rela-
cionan directamente entre ellas: para cada valor de
categoria, hay ciertos valores de subcategoria dispo-
nibles. iCambiar el valor de la categoria en la primera
columna de etiqueta le dara diferentes resultados en
la columna de subcategoria!

iCada columna de etiquetas muestra sélo los valores
de etiquetas encontradas en la carpeta seleccionada
en el Buscador del MediaBay! Esto significa que se-

leccionando otra carpeta en el buscador le puede lle-
var a mostrar otros ajustes de busqueda de categoria.

= Los valores de las etiquetas seleccionadas dentro de
una misma columna forman una condicion OR.
Esto significa que los archivos deberan estar etiquetados de acuerdo
con uno u otro valor para que sean mostrados en el Visor.

m Altemativedndie

Bl

Rock/Metal [ !

Para la etiqueta “Style” los archivos encontrados tendran el valor
“Blues” O “Jazz".

= Los valores de etiquetas en diferentes columnas forman
una condicion AND.

Esto significa que los archivos deben estar etiquetados de acuerdo a to-
dos estos valores para que aparezcan en el Visor.

. Sub Category
d

A, Guitar AlternativedIndie

Jazz

Los archivos encontrados pertenecen a la subcategoria “E. Guitar” y
son de estilo “Blues”.
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La categorizacion por etiquetado le facilita la organizacién
de sus archivos de medios. La manera de asignar valores
a las etiquetas se describe en la seccion “El Editor de Eti-
quetas (sélo Cubase)” en la pagina 307 y en la seccion
“Etiquetar archivos de medios” en la pagina 309.

= Sélo Cubase: Tome nota de que puede usar etiquetas
existentes o usar las etiquetas de usuario para crear sus
propias categorias (vea “Definir etiquetas de usuario” en
la pagina 309).

Las busquedas de categorias no sélo se usan en el Me-
diaBay, sino a lo largo de Cubase en varios contextos re-
lacionados con VST Sound (vea “éQué es VST Sound?”
en la pagina 296).

Mas opciones para las busquedas de categorias

= El campo de texto de arriba sirve como un filtro de nom-
bre adicional: puede introducir un nombre de archivo o
parte de él.

Esto se corresponde con una busqueda de detalle “Nombre: contiene”,
que significa que el nombre del archivo debe contener el texto que haya
introduzca aqui. Vea también “Realizando una busqueda de detalle (solo
Cubase)” en la pagina 302.

| Dewles | Categaiia [ T = 'w B @ O @ 1« i

Acoustic
Bright
Clean
Dark.

Rock/Metal

En adicion al filtro definido por las columnas de etiqueta, el nombre del
archivo debe contener “120".

= Puede cambiar qué tipo de etiqueta se muestra en cada
columna haciendo clic sobre el titulo y seleccionando otra
etiqueta en el menu emergente lista de etiquetas.

La manera de configurar la lista de etiquetas se describe en la seccion
“Gestionar las listas de etiquetas” en la pagina 307.

= Para seleccionar un valor de una etiqueta simplemente
haga clic sobre ella. Para cancelar su selecciéon haga clic
sobre el valor otra vez.

Tome nota de que puede seleccionar mas de un valor en cada columna.

* Haga clic en el boton Inicializar Filtro arriba a la derecha
de la seccion filtro para borrar todos los ajustes de las co-
lumnas de etiqueta.

También reinicializara los ajustes de la lista de etiquetas.
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Realizando una bisqueda de menu contextual

Puede usar las opciones “Buscar por” en los menus con-
textuales de las pestafas del Visor y del Editor de Etique-
tas para mostrar automaticamente sélo aquellos valores
que se correspondan con un cierto valor de la etiqueta del
archivo seleccionado actualmente.

Haga clic derecho sobre el archivo con el valor de la eti-
queta deseado para abrir el menu contextual y seleccio-
nelo en el submenu “Buscar por...". De esta manera
puede encontrar facilmente todos los archivos que tengan
un valor en comun, p.ej. si quiere ver todos los archivos
que pertenecen a una cierta familia.

= Al usar las funciones de busqueda de menu contex-
tual, el boton “Inicializar Filtro” de la seccion filtro sera re-
emplazado por el botén “Retroceder”. Hacer clic en este
boton le hara volver a la vista previa, y no reinicializar todas
las opciones de busqueda.

Operaciones adicionales del Visor

= Puede mover/copiar un archivo desde la seccion Visor
hasta otra ubicacién haciendo clic y arrastrandolo hasta
otra carpeta en la seccion Buscador.

Se le preguntara si quiere copiarlo o moverlo.

= Para insertar un archivo en el proyecto haga clic dere-
cho sobre él y seleccione la opcion “Insertar en Proyecto”
del menu contextual.

Importara el archivo a su proyecto actual, a su inicio o a la posicion ac-
tual del cursor.

= Para suprimir un archivo, haga clic derecho sobre él en
el Visor y seleccione “Suprimir” en el menu contextual.
Aparecera un mensaje de aviso preguntandole si realmente quiere mover
el archivo a la papelera de su sistema operativo.

= Sélo Cubase: Si la opcién “Permitir Editar en Visor”
esta activada en el dialogo de Preferencias (pagina Me-
diaBay), puede editar las etiquetas también en el Visor.
De otro modo sélo es posible hacerlo en el Editor de Etiquetas.

Preescuchar archivos en la seccion
Scope

Debajo del Visor esta la seccion Scope. Le permitira re-
producir los archivos seleccionados en el Visor.

Los elementos visibles en esta seccién y sus funciones

dependen del tipo de medio seleccionado en el Visor.

/N La seccion Scope no puede reproducir archivos de
video ni de proyecto. Tampoco es posible preescu-
char presets de pista en el MediaBay (vea abajo).

Preescuchar archivos de audio

Controles de Volumen de Lectura Au- Reproducir en el con-
transporte Preescucha tomatica texto del Proyecto
R . Scope e 2@ Sincroni-
Ll [ ey Loy T [y zaral
4 T f =1 r ! " Trans-
- ¢ b b b . $ k + } porte
Principal

La seccion Scope en un archivo de audio

= Para preescuchar un archivo de audio, simplemente
haga clic en el botén Reproducir.

= Cuando la Lectura Automatica (reproduccion automa-
tica) esté activada, el hecho de seleccionar un archivo en
el Visor hara que se inicie su reproduccion.

= Cuando esté activado “Reproducir en el contexto del
Proyecto” el archivo se reproducira junto con la posicion
actual del proyecto, empezando en la posicion actual que
tenga el cursor de proyecto en ese momento.

Tenga en cuenta que activar “Reproducir en el contexto del Proyecto”
puede aplicar una modificacion del tiempo a su archivo de audio en
tiempo real. Al importar un archivo de audio en su proyecto, el ajuste
“Reproducir en el contexto del Proyecto” determina si se activa automa-
ticamente el Modo Musical para este archivo.
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= Cuando “Sincronizar al Transporte Principal” esta acti-
vado, las funciones de Reproducir y Detener en la barra
de transporte también controlaran la reproduccion y de-
tencion de la seccion Scope. Para usar esto, la opcion
“Reproducir en el contexto del Proyecto” también tiene
que estar activada.

Esta opcion es muy util para preescuchar bucles de audio. Para usar
esto en toda su amplitud, ponga el localizador izquierdo al inicio de un
compas, luego inicie la reproduccion del proyecto usando la barra de
transporte. Los loops que ahora seleccione en la seccion Visor comen-
zaran junto con el proyecto en perfecta sincronia. La Reproduccion y De-
tencion del transporte del scope todavia se pueden usar si es necesario.

Preescuchar archivos MIDI

Controles de Salida Lectura Automatica

tr/ansporte Reprodu-

cirenel
contexto
del Pro-
yecto

[ = SoundM& WON M =

1

b 22

33 65 97 129 161 193 225 257 289 31

La seccion Scope en un archivo MIDI
= Para previsualizar un archivo MIDI (.mid) primero debe

seleccionar un dispositivo de salida en el ment emer-
gente Salida.

= Lectura Automatica y “Reproducir en el contexto del
Proyecto” funcionan de la misma manera que con archi-
vos de audio, vea arriba.

Preescuchar bucles MIDI

= Para preescuchar un archivo de bucle MIDI, haga clic
en el boton Reproducir.

* La Lectura Automatica funciona de la misma manera
que con los archivos de audio, vea arriba.
Los bucles MIDI siempre se tocan en el contexto del proyecto.
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Preescuchar presets de pista e instrumento

Actividad de MIDI-In

/

® Escoger Archivo MIDI O Reproducir

[] Scope

@ Entrada MIDI

La seccion Scope en un preset de pista MIDI

Los presets de pista para pistas de instrumento o MIDI y
los presets de plug-ins VST requieren notas MIDI para la
preescucha. Hay dos maneras de enviar esas notas al
preset de pista:

= Haga clic en el boton “Entrada MIDI" y toque algunas
notas MIDI en su teclado MIDI (conectado a su sistema).

* Haga clic en “Escoger archivo MIDI" y se abrira un dia-
logo de archivo en el que podra navegar hasta un archivo
MIDI. Cuando haga clic en “Reproducir”, se tocara el ar-
chivo MIDI con los ajustes del preset de pista.

* También puede cambiar el nivel de la preescucha.

Los presets de pista para pistas de audio no se pueden
preescuchar en el MediaBay. Puede hacerlo en el busca-
dor de Presets (para mas informacion, vea “Aplicar pre-
sets de pista o VST en el Inspector o en el menu
contextual de la pista” en la pagina 314).

Preescucha de bancos de patterns

Los bancos de patterns que contengan patrones de per-
cusion se pueden crear con el plug-in MIDI “Beat Desig-
ner”. Informacion detallada acerca del Beat Designer y
sus funciones se pueden encontrar en el capitulo “Efectos
MIDI” en el documento PDF aparte “Referencia de Plug-
ins”. Un banco de patterns contiene 4 sub-bancos que a
su vez contienen 12 patrones cada uno. En la seccion
Scope de un archivo de banco de patterns, hay un visor
parecido a un teclado que le permite seleccionar un sub-
banco (haga clic en un nimero de arriba) y un patron
(haga clic en una tecla).

Controles - . Scope m— Lectura Auto-
de trans- 1 o2 3 Yy matica
porte o o o o o o o

La seccion Scope en un banco de patterns
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= Para preescuchar un patron seleccione el banco de pa-
trones en la seccion Visor. En la seccién Scope elija el
sub-banco y patron que desee. Luego haga clic en el bo-
tén Reproducir.

Tenga en cuenta que es posible que un sub-banco contenga patrones
vacios. Los patrones que contienen datos tienen un circulo en la parte
de arriba de la tecla en el visor de teclado. Seleccionar un patrén vacio
no tendra efecto.

= Cuando la Lectura Automatica (reproduccion automa-
tica) esté activada, el hecho de seleccionar un archivo en
el Visor hara que se inicie su reproduccion.

Cuando haya encontrado un banco de patterns que
quiera usar en su proyecto, haga doble clic sobre él en la
seccion Visor para crear una nueva pista MIDI en la ven-
tana de proyecto que contendra una instancia del Beat
Designer usando este banco de patterns.

El Editor de Etiquetas (solo Cubase)

Cuando se selecciona un archivo en el Visor, el Editor de
Etiquetas muestra una lista de dos columnas con las eti-
quetas y sus valores para este archivo.

Editar de Etiquetas

'..Gestionadn i Todo

Atributo

Character
Family Mame
Name
Flugln Mame
Fating

Style

Sub Categomy
Sub Style

Single+Distorted+E lectric+Percu
Bass-Mat

[Bazz] Synth Bass

Las etiquetas (o “atributos”) para archivos de medios son
conjuntos de metadatos que ofrecen datos adicionales
acerca del archivo. Cada tipo de archivo de medios tiene
sus etiquetas: p.ej., para los archivos de audio .wav en-
contrara etiquetas estandar como el nombre, duracion, ta-
mafio, frecuencia de muestreo, etc., mientras que para los
archivos .mp3 habra mas etiquetas como “Artista” (artist)
o “Género” (genre).

El sistema de gestion de medios le ofrece mas etiquetas,
tales como “Categoria” (category) o “Caracter” (character).
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Tiene acceso a las etiquetas estandar y a las preconfigu-
radas por Cubase, asi como también a las suyas propias,
que podra afadir a sus archivos (solo Cubase).

/N En Cubase Studio, las etiquetas sélo se pueden edi-
tar en el Visor.

Gestionar las listas de etiquetas

Las listas de etiquetas y sus valores se usan en varios lu-
gares de la ventana de MediaBay. Puede configurar estas
listas y definir ciertas propiedades en el didlogo Gestionar
Etiquetas.

Proceda asi:

1. Abrael didlogo Gestionar Etiquetas haciendo clic en el
boton Gestionar Etiquetas en la parte derecha inferior de
la ventana de MediaBay.

2. Haga clic en uno de los botones de filtro (en la parte

de arriba del didlogo Gestionar Etiquetas) para seleccio-
nar el tipo de archivo para el que quiere configurar su lista
de atributos.

El didlogo Gestionar Etiquetas muestra una lista de las etiquetas dispo-
nibles para los archivos de medios soportados por el MediaBay, ademas
muestra tres columnas con casillas: una para el Filtro, otra para el Visor y
otra para el Editor de Etiquetas.

3. Para mostrar una cierta etiqueta en la seccion filtro, en
el Visor o en el Editor de Etiquetas, active la correspon-
diente casilla de la etiqueta:

Gestionar Etiquetas & .
| -La etiqueta “Cate-

T FlfBEAT@ s TN gory” esta seleccio-
Tags | Fier| iewer | Tag Editor | Tyns/” | Precision nada para verse en
Eit Depth mer 0 i1l el Filtro, Visor y Edi-

Bit Rate
Boom Operatar
CD Mame

Nomero 2 tor de Etiquetas.

Texto
Texto

CD Set Mame

Texto

I Y 3

8

Taxto

0

Texto

Categor
Channels Nimero 0
Character Taxto
Churnklnformation Taxto
Comment Texto
CopyRight

Nata Crastad

Texto

OEICEIE

0 [
0 3 o

[T

Miimnarn 11

4. Cierre el didlogo Gestionar Etiquetas haciendo clic en
el boton de cerrar.
Sus ajustes se aplicaran.
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* La columna Type (tipo) muestra si el valor de una eti-
queta es un numero, texto o Si/No. La columna Precision
(precision) muestra el numero de decimales que aparece-
ran después de un punto para las etiquetas numéricas.

= Haga clic y arrastre en el visor de etiquetas para selec-
cionar varias etiquetas (haga clic en cualquier lugar fuera
del area seleccionada para cancelar la seleccion).

De esta forma puede activar/desactivar todas las cajas seleccionadas de
una sola vez.

= Para volver a los ajustes por defecto del visor de etique-
tas para las secciones de Filtro, Visor y Editor de Etiquetas,
haga clic en el boton “Inicializar” (arriba del visor de etique-
tas) en el dialogo Gestionar Etiquetas.

Visualizar etiquetas en el Editor de Etiquetas

Puede cambiar el visor de etiquetas en el Editor de Eti-
quetas:

* Haga clic en “Gestionado” para que aparezcan sélo las
etiquetas activadas para el visor en el didlogo Gestionar
Etiquetas.

Use este visor para limitar la visualizacion de etiquetas a sélo las que sean
de interés para usted.

= Haga clic en “Todo” para ver todas las etiquetas dispo-
nibles (con valor) para el archivo seleccionado en el Visor.
Use este modo si quiere ver todas las etiquetas, incluyendo las estandar
como Nombre, Tamafio o Fecha de Modificacion.

Visualizar etiquetas en el Visor

La mayor parte del tiempo las etiquetas que se muestran
en el MediaBay estan ordenadas alfabéticamente. Solo
puede cambiar su orden en el Visor:

= Mueva el puntero del raton a un encabezado de columna,
haga clic y arrastre el encabezado hasta otra posicion del
visor.

Editar etiquetas en el Editor de Etiquetas

Puede usar el Editor de Etiquetas para editar valores de
las etiquetas de varios archivos de medios. Los valores de
las etiquetas se pueden elegir desde listas emergentes,
se pueden introducir como texto o nimeros o se pueden
poner a los valores Si o No.

/N En Cubase Studio, las etiquetas sélo se pueden edi-
tar en el Visor.
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= Tome nota de que si cambia el valor de la etiqueta (en
el Editor de Etiquetas) puede cambiar el archivo permanen-
temente.

Cuando vaya a editar se dara cuenta de que hay distintos
tipos de etiquetas:

= Las etiquetas de “solo visualizacién” no se pueden edi-
tar. Sus valores se muestran en un color mas claro.

En este caso el formato del archivo posiblemente no permitira que se
cambie este valor, o cambiarlo no tendria sentido (p.ej., no puede cam-
biar el tamafio del archivo en el MediaBay, porque no tiene forma de afia-
dir o eliminar informacion).

= Al hacer clic en la columna Valor de la mayoria de los
atributos se abre un menu emergente desde el que puede
elegir un valor. Para algunos menus emergentes hay un
botdn “mas..." para abrir una ventana con mas valores de
etiqueta.

Estas ventanas de seleccién de etiqueta tienen el boton Busqueda de
Texto que puede usarse para encontrar valores concretos mas rapida-
mente.

= Muchos valores de etiquetas también se pueden editar
haciendo doble clic en la columna Valor del Editor de Eti-
quetas.

Simplemente introduzca/cambie el texto o el nimero del campo del valor.

= Algunas de las etiquetas (“Category” y “Sub Category”
asi como “Style” y “Sub Style") se relacionan directa-
mente entre ellos. El menu emergente “Category”, p.€j., le
permite establecer una categoria, y el ment emergente
“Sub Category” contiene las correspondientes subcate-
gorias segun las categorias.

Escogiendo una subcategoria que pertenezca a una categoria diferente,
la etiqueta Category también cambiara (lo mismo ocurre para Style y
Sub Style).

= Hacer clic en la columna Valor para una etiqueta “Cha-
racter” abre el didlogo Editar Character.

Para definir valores para la etiqueta Character haga clic en un boton ra-
dial de la parte izquierda o derecha y luego en Aceptar.

* Haciendo clic en la columna Valor para la etiqueta Ra-
ting y arrastrandola hacia la izquierda o derecha podra
puntuar al archivo en una escalade 1 a 5.

Puede usarlo, p.ej., para indicar la calidad del sonido del archivo o su
aplicabilidad para diferentes fines.

= Para suprimir el valor del atributo desde los archivos se-
leccionados, haga clic derecho en la columna Valor del
atributo que desee y seleccione “Eliminar Etiqueta” del
menu contextual.
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Definir etiquetas de usuario

Puede definir sus propias etiquetas y guardarlas en la
base de datos de MediaBay y en los correspondientes ar-
chivos de medios. Puede usar esas etiquetas para definir,
p.ej., sus propias categorias de filtrado, refinando asi la
categorizacion de sus archivos de medios.

Para definir una etiqueta de usuario proceda asi:

1. Abra el didlogo Gestionar Etiquetas haciendo clic en el
botén Gestionar Etiquetas en la parte inferior derecha de
la ventana de MediaBay.

2. Haga clic en el boton Aradir Etiqueta de Usuario.
Se abrira el didlogo de Anadir Etiqueta de Usuario.

3. Introduzca un nombre para la nueva etiqueta y defina
su tipo.

Las etiquetas pueden ser de los tipos “Texto”, “Ntimero” o una eleccion
entre “Si/No”".

* Para las etiquetas de tipo “Numero” puede también es-
pecificar cuantos decimales se deberian mostrar después
de un punto decimal.

Introduzca el valor en el campo Precision (precision).

4. Haga clic en Aceptar.
Se afadira una nueva etiqueta a la lista de etiquetas disponibles y podra
ser visualizada en el Editor de Etiquetas y en el Visor.

= Para suprimir una etiqueta de usuario de las vistas del
MediaBay y de su base de datos, seleccionela en la lista
de etiquetas y haga clic en el botdn Eliminar Etiqueta de
Usuario.

La etiqueta se eliminara de las listas de Etiquetas Gestionada en las que
se mostraba anteriormente.

= Cubase reconoce todas las etiquetas de usuario que se
incluyen en archivos de medios. Si carga contenido de
otro usuario, p.ej., que haya asignado sus propias etique-
tas de usuario a los archivos, estas etiquetas también se
mostraran en el Editor de Etiquetas en la pestaiia Todo.
Debido a esto puede ocurrir que las etiquetas de usuario que haya elimi-
nado usando el boton Eliminar Etiqueta de Usuario todavia aparezcan en
la pestaia Todo del Editor de Etiquetas.
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Etiquetar archivos de medios

Las funciones de busqueda, especialmente en modo de
busqueda de categorias, se vuelven una herramienta muy
potente de gestion de medios cuando se hace un uso ex-
tensivo del etiquetado.

Los archivos de medios se organizan normalmente en es-
tructuras complejas de carpetas para ofrecer una manera
de guiado logica para el usuario hasta los archivos desea-
dos, con los nombres de archivos y/o carpetas indicando
el instrumento, estilo, tempo, etc.

Puede llevarle mucho tiempo encontrar un sonido o un
bucle concreto en una estructura de directorios — iel eti-
quetado es la solucion! Para asignar un numero de etique-
tas a, p.ej., una libreria de archivos de bucle, proceda asi:

1. Copie los archivos de bucles a su disco duro.
Etiquetar significa editar los archivos, asi que necesita tenerlos en su sis-
tema.

2. Abra el MediaBay y navegue hasta la posicién en la
que se 