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Bienvenido a Portador

Portador es un sintetizador modular de software construido para quienes quieren ir mas alla. Ya sea
esculpiendo un solo oscilador hasta darle vida o superponiendo cinco motores a través de una matriz
de modulacién 16x16, Portador te ofrece un instrumento de nivel profesional sin techo creativo.

En su nucleo, Portador combina la calidez de la sintesis analdgica clasica con la precision de motores
wavetable, granulares y de modelado fisico. Cinco osciladores, cada uno con hasta 10 modos de
sintesis, alimentan dos filtros configurables, un motor de acordes que genera armonia en tiempo real, y
un arpegiador con probabilidad, swing, canon y armdnicos. Cada parametro puede modular cualquier
otro pardmetro a través de la matriz. El resultado es un instrumento que puede ser tan simple o tan
profundo como necesites.

Portador incluye 5 macros asignables, MIDI Learn, 34 escalas musicales, 32 sistemas de microafina-
cion, y un navegador de presets completo. Dos canales de salida con EQ paramétrico, distorsién y
compresién permiten dar forma y finalizar tu sonido sin salir del plugin.

Este manual cubre cada funcion en detalle, desde la configuracién béasica de osciladores hasta el ruteo
avanzado de modulacién. Si eres nuevo en Portador, empieza por la Vista General para entender el
flujo de sefial, y luego explora las secciones que te interesen. La secciéon Consejos y Trucos al final
ofrece puntos de partida practicos para objetivos comunes de disefio sonoro.



Instalacion y Configuracion

Instalacién recomendada (macOS): Descarga el instalador firmado y notarizado .pkg desde tu
pagina de compra. Haz doble clic en el .pkg y sigue las instrucciones — el instalador coloca todos
los formatos de plugin (VST3, AU, Standalone) en sus carpetas del sistema, junto con la libreria
de presets de fabrica en ~/Documents/Portador Presets/ . Después puedes saltar directamente a la
seccion Primer Arranque mas abajo.

El instalador esta firmado con un ID de desarrollador Apple y notarizado por Apple, asi que macOS lo
abre sin advertencias de Gatekeeper. Si prefieres instalar los archivos de plugin manualmente, contintia
leyendo las secciones de abajo.

Formatos del Plugin

Portador esta disponible en tres formatos:

Formato Descripcion Uso Tipico
VST3 Formato de plugin estandar de laindus-  Ableton Live, FL Studio, Bitwig, Cu-
tria base, Reaper, Studio One
AU (Audio Unit) Formato nativo de Apple Logic Pro, GarageBand, MainStage
Standalone Aplicacion independiente Préctica, disefio sonoro sin DAW

Rutas de Instalacion

Tras la instalacion, los archivos del plugin se colocan en las ubicaciones estandar del sistema:

Formato Ubicacidn
VST3 ~/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/Portador.vst3
AU ~/Library/Audio/Plug-Ins/Components/Portador.component
Standalone /Applications/Portador.app

Primer Arranque

En un DAW (VST3/ AU)

1. Abre tu DAW y crea una pista de instrumento nueva
2. Abre el navegador de plugins y busca «Portador»

3. Inserta Portador en la pista

4. Toca una nota MIDI para verificar la salida de audio

Si Portador no aparece en la lista de plugins, reescanea tus plugins desde las preferencias del DAW.
Algunos DAWSs requieren reinicio tras instalar nuevos plugins.

Standalone

1. Abre Portador desde tu carpeta de Aplicaciones (o donde lo hayas instalado)



2. Ve a Ajustes (icono de engranaje) y configura tu dispositivo de audio y entrada MIDI
3. Selecciona tu dispositivo de salida de audio y frecuencia de muestreo
4. Toca tu controlador MIDI o usa el teclado del ordenador para disparar notas

Carpeta de Datos de Usuario

Portador almacena todos los datos de usuario en una Unica ubicacion:

~/Documents/Portador Presets/

Subcarpeta Contenido
(raiz) Presets de sintetizador (.json)
Samples/Factory/ Samples de fabrica en carpetas por categoria (A-2)
Samples/User/ Samples de usuario (WAV)
Wavetables/Factory/ Wavetables de fabrica en carpetas por categoria
(A-G+)
Wavetables/User/ Wavetables de usuario (WAV)
Venv/Factory/ Envolventes VENV de fabrica (10 bancos A-J, 10
formas cada uno)
Venv/User/ Presets de envolventes VENV de usuario
GateGen/Factory/ Presets de Gate Generator de fabrica
GateGen/User/ Presets de Gate Generator de usuario
ChordArp/Factory/ Presets de Acordes + Arp de fabrica
ChordArp/User/ Presets de Acordes + Arp de usuario

Esta carpeta se crea automaticamente en el primer arranque. Las wavetables de fabrica y los presets
VENV se generan en la primera ejecucion.

Organizacion de Carpetas de Samples
Los samples de fabrica se organizan en carpetas con letra de categoria:
Samples/Factory/

F— A - Analog & Electronic/
F— B - Field Recordings - Keys/

— ...

F— G - Strings/

| — Solo Violin/ « las subcarpetas aparecen como submenus
| L— viola Section/

| F— pizz/

| L— trem/

L— 7 - [nueva categorial/

Reglas de nombrado de categorias

* Las carpetas que empiezan con una letra A-Z seguida de -, -, o un espacio + mayuscula se
reconocen como prefijo de categoria

* Ejemplos vélidos: A - Analog, A-Analog, A Drums



« Las carpetas sin prefijo de letra reciben automaticamente la siguiente letra disponible

 Los samples dentro de cada categoria se numeran automaticamente: A0O1, A02, BO1, B02, etc.

« Las subcarpetas dentro de una categoria aparecen como submenus anidados en el navegador de
samples

Anadir packs de samples: Simplemente deja una nueva carpeta (p.ej. K - Producer Pack/) en la
carpeta Factory. El plugin la detecta automaticamente al cargar.

Capacidad: Hasta 1024 samples de fabrica y 256 samples de usuario.

Organizacion de Carpetas de Wavetables

Las wavetables de fabrica siguen el mismo sistema de categorias por letra que los samples:

Wavetables/Factory/
F— A - Classic Waves/
|  |— A0l.wav

| L— Al0.wav

— B - Noise/

F— C - Complex/

— D - Distorted/

— E - Random/

— F - Extra/

— G - Experimental/
L— H - [nueva categorial/ « afade tus propias categorias

En el primer arranque, Portador extrae 70 wavetables de fabrica (7 categorias, 10 cada una) a esta
carpeta. Todas las wavetables son archivos WAV de 128 frames, 2048 muestras por frame, 48kHz, 32-
-bit float.

Anadir packs de wavetables: Deja una nueva carpeta de categoria (p.ej. H - Analog/) con
archivos .wav de wavetable en Wavetables/Factory/ . El plugin detecta las nuevas categorias automa-
ticamente al cargar, y aparecen en todos los menus de wavetable (Osc4/5, LFO, FregShifter, Logic).

Wavetables de usuario: Carga archivos .wav personalizados con la opcién «Load from file...» en el
menuU de ondas de Osc4/5, o déjalos en Wavetables/User/ . Las wavetables de usuario se numeran
automaticamente WT01, WT02, etc.

Capacidad: Hasta 512 wavetables de fabrica y 256 wavetables de usuario.

Configuracion Recomendada

Ajuste Recomendacion
Frecuencia de Muestreo 44.1 kHz o 48 kHz para la mayoria de usos
Tamaino de Buffer 256-512 muestras para buen balance entre latencia y CPU
Voces POLY 16 (por defecto) — reduce a POLY 8 si la CPU esté alta

Oversampling Off para CPU baja, 2x para sintesis FM/AM mas limpia



Vista General

Portador esta organizado en secciones modulares que pueden conectarse entre si a través de la matriz
de modulacién:

5 Osciladores - Fuentes de sonido principales

Generador de Ruido - Ruido coloreado con filtrado

Gate Generator - Generador de gates ritmicos CV polimétrico de 5 pistas (modos Euclidean,
Random, Manual)

2 Filtros Duales - HPF + LPF combinados (13 tipos incluyendo LPG y Ladder)

2 Envolventes - ADSR clasico + Envolvente Vectorial

4 LFOs - Con 106 formas de onda, modos Poly y Release por voz, modos Link Pair/Quad
Logic - Generador de funciones versatil

Granular - Procesamiento granular en tiempo real

Frequency Shifter - Desplazamiento de frecuencia

Delay - Efecto de delay estéreo con 3 modos

Resonator Bank - Resonancias de filtros comb afinados

Pitch Shimmer - Feedback cristalino con pitch shift

Random Gate - Gate ritmico probabilistico

Reverb - Reverberacién estéreo con 3 algoritmos (Plate, FDN, Recursive)

2 Canales - Mezcla, EQ paramétrico, distorsiéon y compresién

Motor de Acordes - Generacidon automatica de acordes y arpegios

5 Macros - Control simultaneo de multiples parametros
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Figura 1: Vista general de la interfaz principal de Portador.

1 Barra superior — marca, randomizer, slot de preset, 2 Osciladores 1, 2 y 3 (multi-engine)
BPM, CPU/GLIDE

3 Osciladores 4 y 5 (wavetable / sampler / granular) 4 Generador de ruido y Gate Generator

5 Motor de Acordes (HARM) y arpegiador 6 Matriz de Modulacion (16x16 routing grid)
7 Envolventes (Env 1 ADSR + Env 2 Vector) 8 Filter 1y Filter 2 (HPF + LPF dual)

9 Generador de funciones Logic / VENV 10 LFOs (y franja FX: Reverb, Delay)

11 Canales 1y 2 (salida, EQ, distorsion, compresién)

PURA BELIA

PORTADOR . i

Figura 2: Barra superior — de izquierda a derecha: marca (PURA BELIA / PORTADOR), Randomizer
(locks C / M / H), slot de preset con navegacion, control de BPM, medidor de CPU e indicador GLIDE.



Osciladores

Osciladores 1, 2 y 3 (Multi-Engine)
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Figura 3: Osciladores 1, 2 y 3 — layout multi-engine. Cada oscilador muestra 5 faders (Freq, Shape,
FB, Pan, Level) bajo el selector de engine y el desplegable Source.

Los osciladores 1, 2 y 3 comparten la misma arquitectura multi-engine con 4 motores de sintesis
diferentes:

Motores de Sintesis (8)

Motor Descripcion
Classic Sintesis sustractiva clasica con formas de onda estandar
Cloud Sintesis de voces apiladas desafinadas con crossfade Motion — nube

estatica ancha a Motion=0, enjambre animado que respira a Motion=1

Resonator Banco de resonadores para timbres fisicos y metélicos
Wavefolder Plegado de onda para armonicos ricos y distorsién musical
Supersaw Multiples saws desafinados estilo JP-8000 para sonidos masivos
PhaseDist Distorsion de fase para timbres digitales Unicos
NoisePitch Ruido con pitch tracking para texturas tonales
Drum Sintesis de bateria analdgica y organica con 15 tipos de drum (selec-

cion por submen)

Carril de faders (5 slots, siempre visibles)

Freq + Shape / Enginel - FB / Engine2 - Pan - Level



Fader
Freq (Tune)
Shape / Engine1

FB / Engine2

Pan

Level

Rol

+24 semitonos

0-100% o especifico del

engine

0-100%

0-100%

Otros parametros (no en el carril de faders)

Notas
Siempre afinacion fina.

En Classic/Drum = Shape; en Cloud

= Voices; en Resonator = Body; en

Wavefolder = Fold; en Supersaw =

Voices; en PhaseDist = Dist; en Noise-

Pitch = BW. El label cambia con el
engine.

Engine Classic: auto-modulacion
PM tipo DX7 (limpio en 0, warm growl
~0.3, bite DX7 clasico ~0.7, screams
en 1.0). En los demas engines = fader
warp especifico del engine (Motion /
Bright / Sym / Detune / Res / Tone).

Siempre activo en todos los engi-

nes (Classic, Cloud, Resonator, Wa-

vefolder, Supersaw, PhaseDist, Noise-

Pitch, Drum). Escribe directamente a

osc{N}_pan sin importar el engine
cargado.

Volumen del oscilador.

Parametro

Wave

Octave

Spread

Source

Rango

Sine, Saw, Triangle,
Square, Pulse

-3a+3

Normal, Spread, Uni-
son Wide, Unison Ex-
tra, Harmonic

MIDI, Chord Sin-
gle (1-5), Chord
All,  Arp  (Normal/
Arp2/Fugue/Retro-
grade/Polytonal/Har-
monics/NegHarm),
Gate (T1-T5, solo en-
gine Drum), None

Descripcion

Forma de onda base

Transposicion por octavas

Modo de expansion estéreo

Fuente de notas



Opciones de Source

Source
MIDI
Chord Single (1-5)

Chord All

Arp > Normal

Arp 2

Arp 2 > Fugue

Arp 2 > Retrograde
Arp 2 > Polytonal
Arp 2 > Harmonics
Arp 2 > Neg. Harmony
Arp > Fugue

Arp > Retrograde
Arp > Polytonal

Arp > Harmonics

Arp > Neg. Harmony

Descripcion
Entrada MIDI directa - reproduce la nota que tocas

Notas de las voces 1-5 del motor de acordes (submenu). Rutea
N osciladores a Chord1..ChordN para repartir el acorde completo
entre osciladores con timbre, pan y nivel independientes por voz.

Triggers independientes de acordes. Cada tecla MIDI dispara su
propio acorde de forma independiente (acordes polifénicos). Varios
acordes pueden sonar simultaneamente, cada uno con su propio
envelope. Con Glide > 0, cambia a modo replace: el acorde actual
transiciona con voice leading al nuevo con cambio suave de pitch.
Siempre se usa la mejor inversion para un voicing musical.

Nota actual del arpegiador (cuantizada al clock del arp)

Nota actual del segundo arpegiador (modo/rate/range indepen-
dientes)

Canon diaténico del historial de Arp 2 (mismos params que Arp 1
Fugue)

Secuencia invertida de Arp 2
Nota de Arp 2 transpuesta por intervalo fijo
Serie armonica indexada por paso de Arp 2
Armonia negativa de la nota de Arp 2

Canon diatonico — repite el patron del arpegio con retardo y trans-
posicién por grados de escala (ver abajo)

Reproduce la secuencia del arpegio en orden inverso

Nota del arpegio transpuesta por un intervalo fijo para crear polito-
nalidad

Serie armoénica basada en la nota raiz del arpegio

Armonia Negativa — refleja las notas alrededor del eje raiz/52, con
correccion de escala (ajusta a la nota mas cercana en escala)

Fuente Gate (visible solo cuando el engine del oscilador es Drum):

Source

Gate > T1..T5

Descripcion

El drum se dispara con precision de muestra en cada flanco ascen-

dente de la pista del Gate Generator seleccionada. Reemplaza los

antiguos destinos «Trig In» de la matriz. La etiqueta y el punto

adoptan el color de la pista (naranja T1 / teal T2 / violeta T3 /

magenta T4 / lima T5). Para engines no-Drum usa ENV1 Gate In —
ENV1 ya controla el VCA de la voz.

Colores de las etiquetas Source con TRIG HARM: cuando TRIG HARM esta activo en la pista N,
cada oscilador cuya fuente sea de tipo chord o arp (Chord 1-5, Chord All, Arp, Fugue, Retrograde,
Polytonal, Harmonics, Neg. Harmony y las variantes de Arp 2) pinta su label en el color de esa pista
y afiade un sufijo T<N> (p. ej. C.All T1 en naranja, Fug T2 en teal). De un vistazo sabes qué pista
maneja cada oscilador. As Played / As Played 2 conservan su verde original — son MIDI-driven y TRIG
HARM no los afecta.



Engine: Classic Sintesis sustractiva tradicional. El pardmetro Shape aplica: - Wave Folding en Sine -
Wave Shaping en Saw - Pulse Width en Square/Pulse

El fader FB (fader 3) afiade auto-modulacién PM tipo DX7 (feedback de operador): la muestra anterior
warpea la lectura de fase con escala 0.5x. En 0 el oscilador esta limpio; ~0.3 coge un warm growl
analégico; ~0.7 llega al bite DX7 clasico; en 1.0 scream. Funciona en todas las formas de onda. FB solo
es audible en Classic — los demas engines reutilizan ese mismo fader para su propio control especifico
del engine.

Engine: Cloud Sintesis de voces apiladas desafinadas en estéreo. Apila 2-16 voces con micro-
-desafinacién y hace crossfade entre dos extremos de caracter mediante el fader Motion: - Voices
(2-16): Numero de voces desafinadas apiladas con fases independientes - Motion (0-100%): Crossfade
entre nube estatica estéreo y enjambre animado que respira - Motion=0: desafinaciéon base sutil de
0.2 semitonos, spread estéreo completo, sin drift — pad estatico ancho clasico - Motion=1: hasta
+1.4 semitonos de cluster + drift LFO por voz con interferencia secundaria + breathing de amplitud +
wavefolding progresivo + 40% pan narrow — enjambre animado con punch - Intermedios: crossfade
suave entre ambos extremos - Funciona con todas las formas de onda base (Sine, Saw, Triangle,
Square, Pulse)

Engine: Resonator Banco de resonadores fisicos: - Simula resonancias de cuerpos acusticos -
Perfecto para timbres metalicos, de cuerda o percusivos

Engine: Wavefolder Plegado de onda estilo West Coast para armonicos complejos: - Dobla la forma
de onda sobre si misma mediante plegado sinusoidal con curva de ganancia exponencial - Transicién
suave de limpio a plegado — crossfade gradual en todo el rango de lterations - lterations: Cantidad
de plegado (curva exponencial para mas rango util en valores bajos) - Warp: Asimetria (0 = pliegues
simétricos, 1 = asimétricos para armédnicos pares)

Engine: Supersaw Multiples voces desafinadas (estilo JP-8000) con caracter agresivo: - 2-16 voces
desafinadas distribuidas en el campo estéreo (+1 semitono de spread maximo) - Las voces exteriores
reciben saturacion adicional para el caracteristico «buzz» - Iterations: Nimero de voces (2-16) - Warp:
Spread de detune — mas detune también aumenta la saturacién de salida para un sonido més duro
- Funciona con todas las formas de onda (no solo saw), ideal para leads de trance, pads masivos y
acordes gruesos

Engine: PhaseDist Distorsion de fase estilo CZ para timbres digitales: - Distorsiona la trayectoria de
fase de la forma de onda — acelera la primera mitad, desacelera la segunda - Crea morphing timbrico
similar a barridos de filtro pero con caracter digital Unico - lterations: Cantidad de distorsion (curva
cuadratica para sweet spot extendido en rango medio) - Warp: Resonancia por feedback — afiade un
pico resonante al timbre como el Q de un filtro - La forma de onda Pulse produce onda resonante estilo
CZ (arménicos cos x sin)

Engine: NoisePitch Ruido filtrado con pitch mediante SVF bandpass de alta Q: - Genera ruido filtrado
a través de un SVF bandpass centrado en la frecuencia de la nota MIDI - Rango de Q de 2 a 40 — en
ancho de banda estrecho produce ruido tonal claramente afinado; en ancho amplio produce ruido de
textura broadband - 5 tipos de ruido: White, Pink, Brown, Crackle, Digital - lterations: Ancho de banda
(estrecho = tonal, amplio = ruidoso) - Warp (Tone): Afiade brillo (ruido filtrado HP mezclado)

Engine: Drum Motor de sintesis de bateria con 15 tipos organizados en dos categorias — Classic
(modelado analdgico tradicional) y Organic (sintesis experimental): - Selecciona el tipo de drum desde
el subment del menu Engine — al pasar sobre «Drum» se abre un submenu categorizado - El botén
de engine muestra el nombre del tipo seleccionado (egj. «Kick I») - Decay (fader Shape): Controla la
duracién de la cola de la envolvente (0 = corto, 1 = largo) - Tone (fader Warp): Controla el timbre y
brillo - Tune/Octave: Ajusta el pitch del drum - La velocity modula tanto el volumen como el brillo (mas
velocity = transientes mas brillantes)



Tipos Classic

Tipo Descripcion
Kick | Bombo analdgico clasico — resonador bridged-T con barrido de pitch y
sub-graves
Kick Il Bombo con pegada — VCO triangular con sub-oscilador y snap de ruido
Snare | Caja dual — dos resonadores bridged-T inarménicos + ruido filtrado HP
Snare || Caja de ruido — VCOs triangulares duales con ruido broadband
Hat | Hi-hat metélico — 6 osciladores cuadrados metélicos con cascada HP de
4 etapas
Hat Il Platillo aéreo — ring modulation (ratios de seno inarmonicos) + ruido

filtrado, estéreo

Clap Clap analégico — patron de rafagas de ruido con cola de reverb (hasta
~1.2s)
Tom Tom afinable — resonador bridged-T con barrido de pitch
Cowbell Cencerro — dos osciladores cuadrados desafinados con filtro BP
Perc Percusion configurable — 5 sub-tipos (Rimshot, Blip, Zap, Metallic, Noise)
Tipos Organic
Tipo Descripcion
Particle Nube de micro-granos — 8 granos simultaneos con pitch, pan y amplitud

aleatorizados

Wavefold Transientes plegados — seno a través de wavefolder multi-etapa con
profundidad decreciente

Metal 6 osciladores aditivos/FM — spread variable de arménico (campanas) a
inarmonico (crashes)

Chaos Atractor de Lorenz — oscilador cadético que produce sonidos organicos,
evolutivos y semi-impredecibles

Feedback Filtro auto-oscilante — SVF llevado a auto-oscilacion con barrido de cutoff
y feedback

Nota: Los tipos Organic (Particle, Wavefold, Metal, Chaos, Feedback) son tonales — siguen el pitch
MIDI por defecto (Pitch Lock se auto-desactiva). Los tipos Classic auto-activan Pitch Lock para
comportamiento de pitch fijo.



Variantes de Drum

Los 15 tipos de drum ofrecen 5 sub-variantes seleccionables mediante el mend wave (Osc1-3) o el

slider VARIANT (Osc4-5):

Tipo de Drum
Kick |
Kick Il
Snare |
Snare |l

Hat I/1l
Clap
Tom
Cowbell
Perc
Particle
Wavefold
Metal
Chaos

Feedback

Variantes
Sub, Punchy, Tight, Boom, Drive
Classic, Hard, Soft, Long, Distorted
Classic, Tight, Rimmy, Fat, Noisy
Classic, Crack, Thick, Ghost, Trash
Closed 1, Closed 2, Closed 3, Open 1, Open 2
Classic, Tight, Stack, Room, Snap
Low, Mid, High, Floor, Roto
Cowbell, Agogo, Clave, Block, Conga
Rimshot, Blip, Zap, Metallic, Noise
Dust, Cloud, Scatter, Swarm, Storm
Fold, Crush, Bite, Shred, Mangle
Bell, Strike, Clang, Crash, Shatter
Orbit, Edge, Swarm, Fractal, Storm

Sub, Ping, Growl, Scream, Acid



Drum Character (solo Osc4-5)

El Fader 6 (normalmente FB) se convierte en un control de modelado por tipo de drum en modo Drum.
La etigueta cambia dindmicamente:

Tipo de Drum Etiqueta Efecto
Kick | Sweep Rango del barrido de
pitch (sutil — boom pro-
fundo)
Kick Il T.Depth Velocidad del barrido de
pitch (rdpido/punchy —
lento/boomy)
Snare /Il Snappy Balance cuerpo vs ruido
de borddn
Hat I/l Bright Frecuencia HP y brillo
resonante
Clap Room Espaciado de rafagas y
tamano de sala
Tom Decay Profundidad del barrido
de pitch
Cowbell Ring Frecuencia de batimien-
to entre osciladores

Perc Char Varia por variante

Particle Scatter Aleatorizacién de pitch
entre granos
Wavefold Symm Asimetria del plegado
(armdnicos pares vs im-
pares)
Metal Morph Morphing de forma de
onda (seno — triangulo)
Chaos Chaos Parametro rho de Lorenz
(periédico — cadtico)

Feedback Filter Blend de tipo de filtro

(LP — BP — HP)

Drum + Gate In: Las conexiones Gate In (Env1/Env2/VENV/H Gate In) activan el motor Drum cuando
el oscilador esta en modo Drum, permitiendo patrones ritmicos sin notas MIDI. Nota: H Gate In ya no
auto-activa envelopes — conecta cada envelope a su Gate In dedicado (Env1/Env2/VENV Gate In) en
la Matrix para control independiente.

Envolvente interna y fuente Gate

Los engines Drum tienen su propia envolvente de amplitud interna — no necesitan Env1 o Env2 para
sonar. Por defecto, se disparan con cada nota (MIDI, arpeggio o TRIG HARM — segun la fuente
configurada en el oscilador). Para secuenciar el drum con steps de forma independiente de tu MIDI,
pon la Source del oscilador a Gate > T1..T5: el drum dispara con precisién de muestra en cada flanco
ascendente de esa pista del Gate Generator, y la etiqueta Source de la Ul adopta el color de la pista.
Puedes seguir tocando fills con MIDI encima — la Source decide a qué notas responde el osc, y un



oscilador Drum con Source = Gate T_N mas notas MIDI superpone ambos streams (secuencia de gate
+ fills MIDI). Para silenciar los fills, pon la Source a None y deja solo el trigger de Gate.

Nota (para quienes actualizan desde versiones anteriores): los antiguos destinos «Trig In» de la matriz
(uno por oscilador) han sido eliminados — se sustituyen por la opcién Source = Gate T1..T5 descrita
arriba. El enfoque basado en Source evita la trampa del «doble trigger + TRIG HARM» (gate gen — Trig
In + TRIG HARM en la misma pista disparaba el drum dos veces por step).

Modos de Spread (Osc1-3)

Modo Descripcion
Normal 1 voz, sin efecto estéreo adicional
Spread Redistribucion frecuencial estéreo (estilo Logic Pro Stereo Spread). Divide

la sefial en bandas de frecuencia y las alterna entre los canales L/R con
intensidad configurable

Unison Wide 4 voces desafinadas distribuidas en estéreo
Unison Extra 8 voces desafinadas distribuidas en estéreo
Harmonic Desafina las voces de unisono a ratios armonicos en vez de detuning lineal

Parametros de Spread (accesibles desde el submenu al seleccionar Spread)

Parametro Rango Descripcion
Order 4-12 Ndmero de bandas de frecuencia
Low Pan 0-100% Intensidad de panorama estéreo en graves
Hi Pan 0-100% Intensidad de panorama estéreo en agudos
Lower Freq 20-2000 Hz Frecuencia limite inferior del rango de ban-
das
Upper Freq 2k-20k Hz Frecuencia limite superior del rango de ban-
das

Los parametros de Spread de Osc1-3 son modulables desde la Matriz de Modulacién.

Sincronizacion (OSC 1,2y 3)

Los tres osciladores (1, 2 y 3) incluyen capacidad de sincronizacion:

Tipo de Sync Descripcion
Off Sin sincronizacién
Hard Reinicio duro - sonido clasico de sync
Soft Reinicio suave - mas musical
Phase Sincronizacién de fase
Reverse Inversién en cada ciclo

Sync Target: Puede sincronizarse con cualquier otro oscilador (Osc1-5).
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Osciladores 4 y 5 (Wavetable Multi-Engine)

ENGINE Wawvetable SPREAD Morm EL NGINE Wawvetable SPREAL

WT WT Pt '
OSC4 oOCTO N MIDI AVE  AOT OSC5 ocTo I
[+F

2] o0 0.0 [+ o7 st o0

Freq FM FB AM Pan Level Freq FM FB Pan Level

Figura 4: Osciladores 4 y 5 — layout multi-engine de wavetable. Cada uno muestra 6 faders (Freq, FM/
PM, FB o engine-specific, AM/RM, Pan, Level) més selector Wave y slot de engine.

Motores de sintesis wavetable con modulacién FM/PM/TZFM, AM/RM, feedback y 12 motores de
sintesis. FM/PM/TZFM y AM/RM funcionan en todos los modos de engine:

Parametro Rango Descripcion
Wave Dinamico Seleccién de wavetable de categorias de
fabrica (A-G+) y tablas de usuario
Position 0-100% Posicion dentro del wavetable (128 ciclos)
Freq +24 semitonos Afinacion
FM/PM Index 0-100% Intensidad de modulacién FM o PM (click en
label para alternar)
Fader 3 0-100% Control contextual por engine (ver tabla
abajo)
AM/RM Index 0-100% Intensidad de modulacién AM o RM (click
en label para alternar)
Pan L-R Posicion estéreo
Level 0-100% Volumen
Octave -3a+3 Transposicion
Spread Normal, Spread, Uni- Modo de expansion estéreo — Harmonic

son Wide, Unison Ex-
tra, Harmonic

desafina las voces de unisono a ratios ar-
monicos

6 faders por oscilador: Freq, FM/PM, Fader 3, AM/RM, Pan, Level.

FM/PM/TZFM (Frecuencia, Fase o Through-Zero FM)

Click en el label FM para ciclar entre FM, PM (Phase Modulation) y TZFM (Through-Zero FM). FM
modula la frecuencia del oscilador, clampeando a cero cuando la modulacién empuija la frecuencia a
negativo (creando una «zona muerta» caracteristica). PM modula la fase directamente, produciendo
tonos mas metalicos y tipo campana. TZFM permite que la frecuencia sea negativa — la fase corre
hacia atras y la wavetable se lee al revés, eliminando la zona muerta y produciendo arménicos mas
ricos y simétricos a profundidades de modulacién altas. Los tres modos usan el mismo fader Index
y la misma fuente de modulacién de la matrix. El toggle FM/PM/TZFM esta disponible en Wavetable
y modos 1-7. En Sampler/Granular, el fader se convierte en P.Rat (Pitch Ratio) — los tres modos
producen el mismo efecto (modulacion de velocidad de reproduccion). En modo Drum, el fader no es
visible en el Ul pero el parametro (P.Mod — Pitch Mod Depth) es accesible via la matriz de modulacion.



AM/RM Toggle (Amplitud vs Ring Modulation)

Click en el label AM para cambiar a RM (Ring Modulation). AM suma el modulador sobre la sefial carrier
(preservando el original). RM multiplica carrier x modulador sin offset DC, creando frecuencias de suma
y diferencia. RM hace crossfade suave desde dry (fader a 0) hasta full ring-modulated (fader al maximo)
con compensacion de ganancia. AM/RM funciona en todos los modos de engine incluyendo Drum —
usa la matriz de modulacién para configurar el AM Index y conectar una fuente de audio al AM Audio In.

FB (Feedback)

La salida del oscilador se retroalimenta a su propia entrada FM/PM con un delay de una muestra.
Crea armédnicos complejos, texturas metalicas y ruido en ajustes altos. Funciona en todos los engine
modes (0-7).

FM/AM por Modo de Engine

Engine Fader FM FM/PM/TZFM AM/RM Notas

Wavetable (0) FM Index FM/PM/TZFM real Si Modulacién
de frecuencia/
fase completa

Cloud-Noise- FM Index FM/PM/TZFM real Si Via matrix (fa-
Pitch (2-7) ders mues-
tran params
del  engine).
En Cloud, los
slots del ma-
trix se reeti-
quetan como

Voices/Mo-
tion/FB

Sampler (8) P.Rat Pitch ratio (todos iguales) Si Modula velo-
cidad de re-

produccion
Granular (9) P.Rat Pitch ratio (todos iguales) Si + opciéon FM/

AM por grain
Drum (10) P.Mod (matrix) Profundidad de pitch Si Mas sweep de
sweep pitch a valores

altos

Quantum (11) Fuse Strength Acoplamiento cuantico No Fuse acopla

dos oscilado-
res cuanticos



Fader 3 — Control por Engine

Engine
Wavetable

Cloud

Resonator

Wavefolder
SuperWave

PhaseDist
NoisePitch

Sampler

Granular

Drum

Quantum

Motores de Sintesis (11)

Fader 3 Descripcion
FB Auto-feedback FM/PM
FB Modulacién de fase transiente (DX7-style) por

voz, decorrelada entre voces mediante signos
pseudo-aleatorios — caracter estable en to-
do el rango del fader

Pos Posicién de excitacion — simula pulsacién en
diferentes puntos de la cuerda

FB Auto-feedback FM/PM
FB Auto-feedback FM/PM
Phase Segunda etapa de distorsion de fase (inde-

pendiente del Amount)

Reso Resonancia extra (Q boost) sobre el filtro de
pitch

FB Auto-feedback FM/PM

Dir Mezcla de direccién de grains (reversa «
adelante)
Decay Duracién del decay de la envolvente del drum
Absorb Tasa de absorcién de energia — cuanto de-
cae la onda

Motor
Wavetable

Cloud

Resonator
Wavefolder
SuperWave

PhaseDist
NoisePitch

Sampler
Granular

Drum

Quantum

Engine: Quantum

Descripcion
Sintesis wavetable clasica sin procesamiento adicional

Voces wavetable desafinadas con crossfade Motion — de nube esta-
tica a enjambre animado (ver Osc1-3 Cloud para descripcién completa
del fader Motion)

Cuerpo resonante estilo Karplus-Strong sobre el wavetable
Plegado de onda aplicado al wavetable
Unisono masivo con hasta 16 micro-voces desafinadas
Distorsién de fase estilo CZ sobre el wavetable
Ruido filtrado con pitch modulado por el wavetable
Reproduccién de samples con loop, crossfade y pitch-tracking
Sintesis granular con control de grains, posicion y randomizacion

Sintesis de bateria analdgica y organica con 15 tipos de drum (selec-
cion por submenu)

Sintesis de funcién de onda Schrbédinger — wavetables evolutivas
mediante simulacion cuantica



Quantum es un motor de sintesis Unico que evoluciona wavetables en tiempo real usando la ecuacién
de Schrédinger (simulacién de mecéanica cuantica 1D). En vez de leer una wavetable estatica, la forma
de onda vive y se transforma segun las leyes de la fisica cuantica — dispersandose, reflejandose,
interfiriendo y reformandose. Esto crea timbres organicos en constante evolucion, imposibles de lograr
con sintesis convencional.

Funcionamiento: Al pulsar una nota, se carga un frame del wavetable como estado cudntico inicial
(con fluctuaciones cuanticas sutiles que aseguran que la onda siempre evolucione, incluso desde
formas simples como senos). La simulacién evoluciona este estado a una velocidad controlada por
RATE usando el método split-step Fourier con sub-stepping para una evolucion suave y precisa. El
parametro WIDTH determina lo concentrada que esté la energia inicial — con valores altos de WIDTH,
la energia se concentra en un paquete estrecho que se dispersa dramaticamente (el efecto clasico
de morphing cuantico donde la onda se estira de sine a saw y vuelve). El slider WT POS funciona en
tiempo real — moverlo mientras una nota esté sonando carga instantdneamente un nuevo frame como
estado cuantico, permitiendo recorrer los frames mientras la simulacién sigue evolucionando.

Controles del Panel Principal (modo Quantum)

Control Label Descripcion

Slider WT POS WT POS Seleccién de frame wavetable (igual que otros
engines) — selecciona qué frame se convierte
en estado cuantico

Fader 2 FM FM Index (igual que engines estandar) — FM/
PM/TZFM funciona con quantum

Fader 3 AM AM Index (igual que engines estandar) — AM/
RM funciona con quantum

Fader 6 Rate Velocidad de simulacién — cuanto evoluciona
la onda (O=estatica, max=morphing rapido)

FM Mode FM/PM/TZFM Tipo de modulacién (Fuse es ahora un control
separado en el Editor Quantum)

Editor Quantum (botén EDIT)

Abre un editor flotante (731x511) con todos los controles cuanticos y una visualizacién en tiempo real
de la funcién de onda evolucionando.



PORTADOR QUANTUM EDITOR

EFORM \a {ERS ® WAVETABLE POSITION: &

WAVE:
FIELD: XATE: ® DRIFT: WIDTH:
Confine

FIELD STRENGTH: ® ABSORB:

COUPLING:

QUTPUT:
Real

Figura 5: Editor Quantum — visualizacion en tiempo real de la funcién de onda mas controles de
evolucidn, dispersion, focus y acoplamiento Fuse.
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Control Descripcion

WT POS Selecciona qué frame del wavetable se convierte en el estado
cuantico (0-127). Funciona en tiempo real — moverlo mientras
suena una nota carga el nuevo frame instantaneamente

RATE Velocidad de simulacién. Los barridos del slider responden en
tiempo real (el smoother avanza por bloque, asi que la rampa
de 50 ms coincide con el reloj de pared)

DRIFT Momento direccional. Unipolar: 0 = estatico, 1 = maximo drift
hacia adelante. Inyecta continuamente un gradiente de fase
positivo en la funcidon de onda, haciendo que el espectro suba
lentamente durante la nota sostenida. El slider es monétono —

subirlo siempre aumenta el drift

WIDTH Ventana gaussiana aplicada continuamente a la funcién de
onda. 0 = wavetable completo, 1 = paquete estrecho. WIDTH
alto es la clave para el efecto de morphing cuantico. El blend
ahora es |lo bastante fuerte para que el ventaneo converja en ~5

bloques en vez de quedarse pisado por el wavetable drive

FIELD (menu) Tipo de campo de energia: None, Confine (trampa parabdlica,
por defecto), Peak (barrera central), Valley (pozo central). La
intensidad se ajusta con el slider FIELD STRENGTH (mapea de

iterations 2-16 a0 — 1 de potencial)

OUTPUT (menu) Cdmo se deriva el audio de la funciéon de onda compleja: Real,
Imaginary, Density (densidad de probabilidad mapeada a rango
bipolar completo), Stereo (L=Real, R=Imaginary)

ABSORB Damping espectral. Los armédnicos altos se atentian cuadratica-
mente mas que el fundamental, asi que valores altos producen
un oscurecimiento claramente audible. Combinalo con RATE

alto para efectos tipo «se apagan las luces»

BOUNDS (menu) Comportamiento en los bordes: Loop (periddico), Reflect (refle-
jo), Decay (atenuacién)

FOCUS (menu) Enfoque cuantico: Off (evolucion libre), Spatial (concentra en la
regién mas fuerte), Spectral (concentra en el dominio frecuen-
cial)

Fuse — Acoplamiento Cuantico

Cuando OSC4 y OSC5 estan ambos en motor Quantum, se pueden acoplar cuanticamente usando
Fuse. La seccién de coupling en el Editor Quantum se activa automaticamente cuando ambos oscila-
dores estan en modo Quantum. Activa FUSE a «On» en la seccién de coupling del editor. Fuse es
independiente de FM — puedes usar FM/PM/TZFM Y Fuse simultaneamente (FM modula la frecuencia
de reproduccioén, Fuse acopla los estados cuanticos — dos capas independientes).

Fuse crea una interaccion tipo beam-splitter donde las dos funciones de onda se influyen mutuamente,
ademas de cross-blend de audio y modulacién en anillo entre ambas salidas. Esto es fundamental-
mente diferente al FM donde solo un oscilador modula al otro.
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Control Descripcion

FUSE (toggle) Acoplamiento cuantico On/Off (solo disponible cuando OSC4 y
OSC5 son Quantum)

Strength Intensidad de la interaccion + cantidad de cross-blend de audio

Angle Angulo del beam-splitter — controla la intensidad de la modu-

lacion en anillo

Entrelazamiento Visual: Cuando Fuse esté activo, el Editor Quantum muestra ambas ondas super-
puestas — la del oscilador actual en su color propio (rosa para OSC4, amarillo para OSC5) y la del otro
oscilador en color complementario semi-transparente. Esto permite ver en tiempo real como los dos
estados cuanticos se influyen mutuamente — fisica visualizada.

Cuando ambos osciladores estan en modo Quantum, aparecen bordes cyan y lineas conectoras en el
panel principal, indicando visualmente el enlace cuantico.

Quantum en la Modulation Matrix

El médulo Quantum en la matrix proporciona destinos modulables: - 04/05 Output — modula el modo
de derivacién de audio - 04/05 Field — modula el tipo de campo de energia - 04/05 Focus — modula
el modo de enfoque - O4/05 Bounds — modula el comportamiento de los bordes - 04/05 Rate —
modula la velocidad de simulacion - Fuse Str — modula la intensidad del acoplamiento - Fuse Angle
— modula el angulo del beam-splitter - Fuse On — modula el acoplamiento on/off

Ademas, las secciones Osc 4/5 de la matrix incluyen parametros del engine con labels dinamicos: -
Field (iterations) — intensidad del campo potencial - Absorb (warp) — absorcién de energia/damping
- Drift (feedback) — momento direccional - Width (excitation pos) — confinamiento gaussiano

Estos labels cambian automaticamente segun el engine activo (ej: «Warp» en Wavetable, «Absorb» en
Quantum).

Quantum Sound Design — Inicio Rapido

Quantum suena bien cuando tratas los parametros como un sistema — cada control retroalimenta la
funcién de onda, asi que pequefios ajustes se acumulan a lo largo de unos segundos de nota sostenida.
Cinco recetas para aprender el motor:

1. Pure Sine Evolution — OSC4=Quantum, WT POS=0 (banco Sine), RATE=30%, WIDTH=40%,
FIELD=50%, DRIFT=0, Potential=Confine, Output=Real, Bounds=Wrap. Sin FX, solo un toque de
reverb. Mantén una nota 5+ segundos y escucha como el seno puro se transforma lentamente en
contenido arménicamente rico. Es la forma mas limpia de «oir qué hace Quantums».

2. Entangled Pad — Ambos OSC4 + OSC5 en Quantum. OSC4 WT POS=0 y OSC5 WT POS=0.6
(frames distintos para que partan divergentes). Field=Confine en ambos, RATE=50% en ambos.
Fuse: ON, Strength=70%, Angle=50%. Envolvente de attack/release largo (3-5 s). Los dos oscila-
dores ahora suenan como UN SOLO instrumento evolutivo porque las funciones de onda estan
acopladas a nivel de estado.

3. Chaotic Texture — RATE=90%, WIDTH=90%, FIELD=80%, Potential=Barrier, Focus=Spatial,
Bounds=Decay. Reverb pesado + delay. La nota se convierte en una nube textural en evoluciéon —
perfecto para atmésferas y disefio sonoro.

4. Harmonic Trap Pad — WT POS=0.2 (saw-ish), RATE=50%, FIELD STRENGTH=80%, Poten-
tial=Confine, Focus=Off. Envolvente de attack lenta. Suena como una cuerda/pad reacio a
abandonar su estado atrapado, con armdnicos caracteristicos emergiendo mientras la funcién de
onda se asienta.
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5. Quantum FM — OSC4 + OSC5 ambos en Quantum. FM Mode=FM, FM Index=40% (OSC5 modula

en frecuencia a OSC4). Fuse: ON, Strength=50%. Potential=Confine en ambos. Demuestra la
combinacién Unica que solo Portador ofrece: FM en el dominio de audio y Fuse en el dominio del
estado cuantico al mismo tiempo — dos capas independientes de interaccion.

Consejos para domar Quantum

DRIFT es unipolar — desde el slider no se puede ir negativo. Si quieres barridos descendentes, usa
una fuente bipolar de la matrix sobre osc4 quantum_rate .

WIDTH > 0 estrecha fisicamente la funcién de onda, lo cual suena mds brillante (un pulso estrecho
en el tiempo tiene espectro ancho). Combina WIDTH alto con ABSORB bajo para tonos cuanticos
percusivos y afilados.

ABSORB solo acttia sobre los arménicos, no sobre el fundamental. Usalo para barridos de «se apagan
las luces» sobre notas sostenidas.

La simulacién corre por bloque (4 FFTs de 512 samples = ~2.7 ms a 44.1 kHz). RATE 0 la congela;
RATE 1 la evoluciona tan rapido como permita el clamp cinético. Barrer RATE en tiempo real ahora
es suave (el smoother por bloque esta arreglado).

Dos voces en unison ahora divergen de verdad (cada una tiene su propia semilla de perturbacion),
asi que los acordes en Quantum no suenan como una sola voz robdtica.

Parametros de Engine

Parametro Rango Descripcion

Iterations 2-16 Numero de copias/voces/iteraciones (varia
segun engine)

Warp 0-100% Desplazamiento/dispersion/amortiguacion
(varia seguin engine)

Modos de Spread
Modo Descripcion
Normal 1 voz, sin efecto estéreo adicional
Spread Redistribucion frecuencial estéreo (estilo Logic Pro Stereo Spread). Divide
la sefial en bandas de frecuencia y las alterna entre los canales L/R con
intensidad configurable
Unison Wide 4 voces desafinadas distribuidas en estéreo
Unison Extra 8 voces desafinadas distribuidas en estéreo

Harmonic Desafina las voces de unisono a ratios arménicos en vez de detuning lineal
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Parametros de Spread (accesibles desde el submenu al seleccionar Spread)

Parametro Rango Descripcion
Order 4-12 Ndmero de bandas de frecuencia
Low Pan 0-100% Intensidad de panorama estéreo en graves
Hi Pan 0-100% Intensidad de panorama estéreo en agudos
Lower Freq 20-2000 Hz Frecuencia limite inferior del rango de ban-
das
Upper Freq 2k-20k Hz Frecuencia limite superior del rango de ban-
das

Los parametros de Spread son modulables desde la Matriz de Modulacion (dentro del modulo Osc4/
Osch).

Wavetables de Osc4 y Osc5 (70 tablas de fabrica, A-G)

+ Banco A (0-9): Classic Waves
« Banco B (10-19): Noise

« Banco C (20-29): Complex

« Banco D (30-39): Distorted

« Banco E (40-49): Random

« Banco F (50-59): Extra

« Banco G (60-69): Experimental

Ambos osciladores comparten la misma libreria de wavetables. Todas las wavetables son de 128 ciclos
con 2048 muestras por ciclo.

Wavetables de Usuario (Osc4 y Oscb)
Puedes cargar tus propios archivos WAV como wavetables personalizados:

1. Abre el menu de selecciéon de onda del oscilador 4 0 5

2. En la categoria User, selecciona «Load...»

3. Elige un archivo WAV desde tu disco

4. El wavetable se divide automaticamente en 128 frames x 2048 muestras

Se pueden cargar hasta 32 wavetables de usuario. Los paths de los archivos WAV cargados se guardan
y restauran con el estado del plugin.

Tip: Para mejores resultados, usa archivos WAV con ciclos de onda repetidos. El plugin resamples
automaticamente cualquier archivo WAV al formato wavetable interno.



Engine Sampler (Mode 8)

PORTADOR SAMPLER EDITOR

WITH M

SAMPLE:

LOOP MODE: ROQT: ® SPEED: ® XFADE:

One-shot 1 '

SYNC MODE: WARP MODE:

Free Off

Figura 6: Editor Sampler — visualizacion de waveform con controles de loop y crossfade.
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PORTADOR

SAMPLES

AOVI_RR1
All e Al AOVI_RR2
A - Analog Synths Staccato AO_V1_RR3
AO0_V2_RR1
AO_VZ_RRZ
AO_WZ_RR3
ADV3_RR1
AD_V3_RR2
AO_V3_RR3
AO0_V4_RR1
AO_WA4_RRZ
AOD_WA_RR3
ALVI_RRT

A_VI_RR2

INSTRUMENT 30

Portador

Figura 7: Explorador de samples — carpetas factory y de usuario con submendus por categoria.

El motor Sampler permite cargar y reproducir archivos de audio con control de loop, crossfade y pitch-
-tracking automatico.

Cargar un Sample

1. Selecciona el motor Sampler en OSC4 o OSC5
2. Carga un sample usando uno de estos métodos:
+ Haz clic en el boton SAMPLE en la Ul principal para abrir el Navegador de Samples
« Arrastra un archivo de audio (WAV, AIFF, FLAC, MP3, OGG) directamente al area de waveform del
editor Sampler/Granular
3. El sample se cargara y mostrara su forma de onda
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Navegador de Samples

Al hacer clic en el boton SAMPLE se abre un navegador modal a pantalla completa (similar al Navegador
de Presets) con el siguiente disefio:

Seccion Descripcion
Barra de Blusqueda Filtra samples por nombre, cédigo corto o categoria
Categorias (columna izquierda) All, categorias de fabrica (A-Z), User
Subcategorias (columna central) Subcarpetas dentro de la categoria seleccionada
Carpetas (columna derecha, opcional) Subcarpetas mas profundas — solo visible cuando la subcate-

goria tiene hijos

Grid de Samples Lista scrolleable mostrando punto de color, cédigo corto (AO01,
G15...), nombre, nota raiz y duracion

Panel de Preview Muestra detalles del sample seleccionado: nombre, nota raiz,
duracion, sample rate

Controles del Navegador

+ Un clic en un sample lo selecciona y reproduce una preescucha (si el autoplay esté activado)

+ Dobile clic carga el sample inmediatamente y cierra el navegador

+ Boton LOAD carga el sample seleccionado y cierra el navegador

+ Boton CANCEL cierra sin cargar

- Boton FROM DISK abre un selector de archivos para importar un audio externo — el archivo se
copia automaticamente a la carpeta User

- Toggle de autoplay (icono de play en la cabecera) activa/desactiva la preescucha automatica al
seleccionar. Activado por defecto.

* Tecla Esc cierra el navegador

+ Los anchos de columna son redimensionables arrastrando los divisores, y se guardan entre sesiones.

Gestion de Samples de Usuario

+ FROM DISK: Al cargar un sample desde disco, se copia a
~/Documents/Portador Presets/Samples/User/ — el archivo original nunca se modifica

+ Borrar: Los samples de usuario muestran un botén de borrar (X) al pasar el raton. Al hacer clic aparece
un didlogo de confirmacion. Solo se borra la copia en la carpeta User, nunca el archivo original. Los
samples de fabrica no se pueden borrar.

+ Renombrar: Haz doble clic en el nombre de un sample de usuario en el navegador para renombrarlo.
El cédigo corto (U01, U02...) no se ve afectado.

Los samples de fabrica muestran un cédigo corto (p.ej. AO1, G15) en el botdn de la Ul para evitar
truncamiento. El nombre completo aparece en el grid del navegador (p.ej. A01 - Analog_Synth Drone ).

Instrumentos Multi-Sample

El multi-sampling permite cargar multiples samples del mismo instrumento grabados a diferentes
alturas (ej: un violin grabado en C3, E3, G3, C4...). Al tocar acordes, cada nota selecciona automati-
camente el sample mas cercano, eliminando el «efecto pitufo» que ocurre cuando un solo sample se
transpone grandes intervalos.
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Como Funciona

- Al navegar a la subcarpeta mas profunda en el Navegador de Samples que contenga 2 o mas
samples con nombres de nota en sus filenames (gj: Violin C3.wav , Violin E3.wav ), aparece el
boton INSTRUMENT en el footer. Si la carpeta actual tiene subcarpetas, debes navegar primero a
una subcarpeta especifica — el botdn no aparecera a nivel de una carpeta padre que agrupa multiples
subcarpetas

« El botén muestra el nUmero de samples que califican (el conteo se muestra sobre el botén, con el
mismo color que el texto del botdn)

» Al hacer clic en INSTRUMENT se cargan todos los samples como un Unico instrumento multi-sample

- Cada sample se mapea automaticamente a una zona que cubre las notas MIDI méas cercanas a su
nota raiz

« Al tocar una nota, Portador selecciona el sample con la nota raiz mas cercana y aplica un pitch-
-shifting minimo (tipicamente £1-2 semitonos — imperceptible)

Convencion de Nombres de Archivo

Nombre de Archivo Nota Raiz Round Robin
violin C3.wav C3 ninguno
violin_C3 RR1l.wav C3 Round Robin 1
violin_C3 RR2.wav C3 Round Robin 2
violin_F#3.wav F#3 ninguno
pad_atmospheric.wav No detectada Sample individual (todo el te-
clado)

- Deteccion de notas: Portador reconoce nombres de notas (C, D, E, F, G, A, B) con sostenido (#) o
bemol (b) opcional y nimero de octava (0-9) en cualquier parte del nombre del archivo

* Round Robin: Aflade _RR1, _RR2, etc. al nombre. Los samples con la misma nota raiz y diferente
numero RR se alternaran automaticamente en cada note-on, evitando el «efecto ametralladora» en
notas repetidas

Auto-Mapeo de Zonas

Las zonas se calculan automaticamente dividiendo el rango MIDI en el punto medio entre notas raiz
adyacentes. Por ejemplo, con samples en C3 (48), E3 (52) y G3 (55): - Zona C3 cubre notas MIDI 0-50
- Zona E3 cubre notas MIDI 51-53 - Zona G3 cubre notas MIDI 54-127

Multi-Sample con Acordes (SOURCE = CHORD ALL)

Este es el caso de uso principal del multi-sampling. Al usar generacion de acordes: 1. Carga un
instrumento multi-sample (ej: cuerdas orquestales) 2. Configura SOURCE en CHORD ALL o cualquier
modo de acorde

3. Toca un acorde — cada voz selecciona independientemente la zona de

sample mas cercana 4. Resultado: cada nota del acorde suena natural, como tocada por un instrumento
real

Indicadores Visuales

* Boton Wave: Muestra MS seguido del conteo de zonas (ej: MS11 para 11 zonas)
+ Editor Sampler/Granular: Muestra el nombre del instrumento con conteo de zonas (ej: «Violin
Sustain (11 zones)») y una barra indicadora de zonas debajo de la waveform mostrando la posicién



28

de cada zona con puntos en las notas raiz y etiquetas de octava (C2-C6). La zona activa se resalta
con un color mas brillante y un punto mas grande

« Waveform: Sigue dinamicamente la nota que se esta tocando — al tocar diferentes notas, la wave-
form se actualiza para mostrar el sample de la zona activa. Cuando no hay nota sonando, muestra
la waveform de la primera zona

Densidad de Samples Recomendada

Densidad Samples/Octava  Pitch Shift Maximo Calidad
Buena 2/octava +3 semitonos Artefactos menores

Muy buena 3/octava +2 semitonos Apenas perceptible

Excelente 4/octava +1.5 semitonos Transparente

3-4 samples por octava en 4-5 octavas (12-20 samples en total) es el punto éptimo recomendado.

Rendimiento: El multi-sampling tiene cero impacto en CPU — cada voz sigue reproduciendo un solo
sample a la vez. El Unico coste adicional es RAM (~2-4 MB por instrumento, despreciable).

Volver a Modo Sample Individual: Cargar un sample individual desde el navegador (botén LOAD o
doble clic) desactiva automaticamente el modo multi-sample.

Capas de Velocidad

Los instrumentos multisample soportan deteccidon automatica de capas de velocidad. Aiiade un sufijo
de velocidad a los hombres de archivo:

Sufijo Capa Rango por Defecto

V1 Suave 0-42
V2 Medio 43-85
V3 Fuerte 86-127

Los rangos de velocidad se calculan automaticamente seguin el nimero de capas detectadas. Las
muestras sin sufijo _V usan el rango completo de velocidad (0-127). El ciclo round-robin funciona
independientemente por capa de velocidad.

Ejemplo: piano_C3_RR1_Vl1.wav , piano_C3_RR1_V2.wav , piano_C3_RR1_V3.wav crea unazona C3con 3
capas de velocidad y variante round-robin 1.
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Parametro

Loop Mode

Loop Start (IN)
Loop End (OUT)
Crossfade

Speed

Root Note

Fine Tune

Modos de Loop

Rango

One-shot, Forward,
Reverse, PingPong

0-100%
0-100%
0-128ms

-8x a +8x

0-127 (C-1 a G9)
-50 a +50 cents

Descripcion

Modo de reproduccién del loop

Punto de inicio del loop
Punto de fin del loop
Crossfade en los puntos de loop (anti-click)

Velocidad de reproduccion (centro = 1x nor-
mal, derecha = hasta 8x, izquierda = reverse
hasta —-8x)

Nota raiz para pitch-tracking

Ajuste fino de afinacion

Modo

One-shot
Forward
Reverse

PingPong

Descripcion

Reproduce una vez y para (sin loop)

Loop hacia adelante continuamente

Loop hacia atras continuamente

Alterna entre forward y reverse

Editor de Sampler (ventana popup)

- Waveform Display: Visualizacién del sample con zoom y scroll

» Drag horizontal = Scroll (SCRUB)

» Drag vertical = Zoom in/out
+ Grid tempo-synced: Regla superior con barras/beats sincronizada al BPM del host
+ Timeline: Regla inferior mostrando segundos
« Markers IN/OUT: Arrastrables directamente en la waveform (verde = IN, rojo = OUT)
- Loop Region: Zona amarilla entre los markers cuando loop esta activo

Control Rapido desde Ul Principal

El slider de WT Position (encima del médulo OSC4/0OSC5) muestra dos punteros cuando el engine es
Sampler: - Puntero verde (IN): Ajusta el punto de inicio del loop - Puntero rojo (OUT): Ajusta el punto

de fin del loop

Esto permite ajustar los loop points sin abrir el editor.

Visualizacion en Scope

Cuando OSC4/0SC5 esta en modo Sampler, el Scope muestra: - Waveform del sample cargado (estilo
min/max profesional) - Markers IN/OUT con colores - Regién de loop amarilla (solo cuando loop esta

activo, no en One-shot)
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Comportamiento del Slider Speed

El slider Speed proporciona control intuitivo sobre la direccidn y velocidad de reproduccion: - Posicion
central (1x): Velocidad de reproduccién normal - Moviendo a la derecha (1x a 8x): Reproduccion
acelerada hacia adelante - Moviendo a la izquierda (-1x a -8x): Reproduccion en reversa con velo-
cidad creciente - Cuando la velocidad es negativa, la reproduccién comienza desde el final del loop
y se mueve hacia atrds - Funciona correctamente con todos los modos de loop (One-shot, Forward,
Reverse, PingPong)

Sistema ROOT TUNE

El Sampler incluye un sistema de afinacion en tiempo real para calibrar con precisién el pitch del sample:

Control Descripcion
Slider Root Note Ajusta la nota raiz (0-127 MIDI) que corresponde al pitch original
del sample
Slider Fine Tune Ajuste fino en cents (-50 a +50) para afinacién precisa
Indicador de Tuning Display con codigo de colores mostrando el estado de afinacién

Colores del Indicador de Tuning

Color Significado

Verde Afinacién perfecta - el pitch detectado coincide con la nota esperada
dentro de 10 cents

Amarillo/Naranja Nota correcta - nota correcta pero necesita ajuste de fine tune

Gris Neutral - sin deteccién de pitch o sin coincidencia

El indicador de tuning muestra el nombre de la nota raiz actual (ej: «C4») y el offset en cents cuando la
deteccidn de pitch esta activa. Esto te ayuda a calibrar samples que no tienen informacién de pitch en
el nombre del archivo.

Pitch Tracking

El sampler detecta la nota raiz desde el nombre del archivo del sample (ej: «Piano_C4.wav») como punto
de partida. Luego puedes ajustar manualmente los sliders Root Note y Fine Tune mientras tocas una
nota de referencia para lograr una afinacién perfecta. El indicador de tuning se pondra verde cuando
el sample esté correctamente calibrado.

FM/AM en Sampler

 P.Rat (Pitch Ratio): Modula la velocidad de reproduccién — reemplaza el fader FM Index. El toggle
FM/PM/TZFM se oculta ya que los tres producen el mismo efecto para reproduccion de samples.
+ AM/RM: Modula la amplitud de salida (AM) o ring-modula la salida (RM)
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Engine Granular (Mode 9)

PORTADOR GRANULAR EDITOR

® HEADS:

PLE:
WINDOW: ROOT: BS ZE: F @ POSITION:
]

® SCAN: @ PITCH: DENSITY: R ® DIRECTION:
L]
RANDOMIZATION:

RMD POSITION: @ RMD PITCH: RHD PAN: RND TILT:
L}

Figura 8: Editor Granular — visualizacion de waveform con controles de densidad de granos, tamafio,
posicion y cuantizacion de pitch.

El motor Granular permite sintesis granular avanzada sobre samples cargados.

Cargar un Sample

1. Selecciona el motor Granular en OSC4 o OSC5
2. Carga un sample usando uno de estos métodos:
+ Haz clic en el boton SAMPLE en la Ul principal para abrir el Navegador de Samples (ver seccién
Sampler para documentacién completa del navegador)
« Arrastra un archivo de audio (WAV, AIFF, FLAC, MP3, OGQG) al area de waveform del editor Granular
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Parametro
Grain Size
Density
Position
Pos Random
Pitch Random
Pan Random

Direction

Rnd Tilt

Window
Root Note

Fine Tune

Rango
1-500ms
0.5-500 Hz
0-100%
0-100%
0-24 st
0-100%
-100% a +100%

0-100%

8 tipos
0-127 (C-1 a G9)
-50 a +50 cents

Descripcion
Duracién de cada grain
Grains generados por segundo
Posicién de lectura en el sample
Randomizacién de posicién por grain
Randomizacion de pitch por grain
Randomizacién de panorama por grain

Mezcla de direccion de grains. —100% =

todos en reversa, 0% = 50/50 aleatorio,

+100% = todos hacia adelante. Crea patro-

nes de interferencia con samples ricos en
transitorios

Asimetria aleatoria de ventana por grain.
0% = ventanas simétricas, 100% = inclina-
cion aleatoria méaxima. Cada grain obtiene
un caracter de attack/decay diferente para
variacion timbrica organica

Forma de la ventana del grain
Nota raiz para pitch-tracking

Ajuste fino de afinacion

Especificaciones del motor

+ 128 grains simultaneos para texturas de nube ultra-densas

* Rango de densidad 0.5-500 Hz: desde grains aislados y dispersos hasta nubes ultra-densas

+ Grain stealing: cuando los 128 slots estan llenos, se reemplaza el grain mas cercano a terminar —
sin pérdida de grains

« Spawn directo: nube de grains instantanea al pulsar nota, sin retardo de arranque gradual

» Timers de cabezal independientes: cada uno de los 4 cabezales genera grains con timers escalo-
nados para texturas organicas

 Preservacion de volumen multi-cabezal: afiadir cabezales aumenta la riqueza textural sin reducir
el volumen

ROOT TUNE en Granular

El motor Granular incluye el mismo sistema ROOT TUNE que el Sampler: - Slider Root Note: Establece
qué nota MIDI corresponde al pitch original del sample - Slider Fine Tune: Ajusta la afinacién en cents
para calibracion precisa - Indicador de Tuning: Muestra el estado de afinacién con cédigo de colores
(verde = perfecto, amarillo = nota correcta, gris = neutral)

Esto es especialmente Util para sintesis granular donde la precisién de pitch es importante para
contenido melddico.
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Tipos de Ventana (Window)

Tipo Descripcion
Hann Ventana coseno suave - sonido natural
Welch Parabdlica - transiciones suaves
Gaussian Forma de campana - muy suave
Triangle Lineal - attack y decay iguales
Trapezoid Meseta con attack/release cortos
ExpDecay Ataque instantaneo, decay exponencial

ExpAttack Attack exponencial, release instantaneo

Raised Coseno elevado al cuadrado - muy suave

SYNC (Densidad/Tamano sincronizados al tempo)
Dos botones SYNC independientes bloquean la densidad y/o el tamafio de los grains al tempo del host:

+ Density SYNC: Cuantiza la densidad de grains a divisiones musicales de beat (1 Bar hasta 1/32)
+ Size SYNC: Cuantiza el tamafo de grains a divisiones musicales de beat

Cuando SYNC esté activo, el display del slider cambia de Hz/ms al nombre de la divisién. Cada uno
puede activarse independientemente — por ejemplo, sincronizar densidad al tempo manteniendo el
tamano libre, o viceversa.

Divisiones de beat disponibles (12): 1 Bar, 1/2, 1/2D, 1/4, 1/4D, 1/8, 1/8D, 1/8T, 1/16, 1/16D, 1/16T,
1/32.

QUANT (Pitch cuantizado a escala)

El botén QUANT cuantiza toda la aleatorizacién de pitch de los grains a la escala seleccionada actual-
mente. Cuando esta activo, el parametro Pitch Random solo producird intervalos que pertenezcan a la
escala configurada en el Chord Generator, asegurando que todos los grains se mantengan arménica-
mente coherentes.

SCAN FREEZE (Bloquear posicion de Scan)

El botén LOCK junto al slider SCAN congela la posicién del scan. Cuando esta activo, el cabezal de
lectura deja de avanzar por el sample — los grains siguen generandose desde la posicion congelada. El
parametro Position sigue funcionando, permitiéndote mover manualmente dénde se generan los grains.

Esto es Util para aislar un momento especifico del sample y crear texturas sostenidas a partir de él,
manteniendo control total sobre densidad, tamafo y aleatorizacién de los grains.
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Multi-Playhead (HEADS / Spread Heads)

El motor Granular soporta hasta 4 cabezales de lectura simultaneos, cada uno generando streams de
grains independientes:

Parametro Rango Descripcion
HEADS 1-4 Numero de cabezales de lectura simulta-
neos
Spread Heads 0-100% Distancia de dispersion entre cabezales a lo

largo del sample

Cuando HEADS > 1, se muestran multiples lineas de cursor en el display de forma de onda. Cada
cabezal genera sus propios grains desde su posicién, multiplicando efectivamente la densidad de
grains y creando texturas mas ricas y complejas. El parametro Spread Heads controla la distancia entre
los cabezales — a 0% todos leen desde la misma posicién, a 100% se distribuyen al maximo a lo largo
del sample.

FM/AM en Granular

- P.Rat (Pitch Ratio): Modula la velocidad de reproducciéon — reemplaza el fader FM Index. El toggle
FM/PM/TZFM se oculta ya que los tres producen el mismo efecto para reproduccién de samples.

« FM on Grains: Cuando esta activado, modula el pitch de cada grain individualmente (separado del
P.Rat global)

- AM on Grains: Cuando esta activado, modula la amplitud de cada grain individualmente

+ AM/RM: Modula la amplitud de salida (AM) o ring-modula la salida (RM)
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Generador de Ruido

1

Col Filter Leval

Figura 9: Generador de ruido — control de stereo width, filtro de color y nivel.

Fuente de ruido coloreado con filtrado integrado.

Parametro Rango Descripcion
Colour White — Pink — Brown Tipo de ruido
Filter Low-pass «» High-pass Filtrado del ruido
Level 0-100% Volumen
Stereo Width 0-200% Anchura de imagen estéreo

Tipos de ruido

+ White: Energia igual en todas las frecuencias - brillante
» Pink: —3dB/octava - natural, similar a muchos sonidos de la naturaleza
« Brown: —-6dB/octava - oscuro, como el viento o el mar

Stereo Width

Controla la imagen estéreo de la sefial de ruido mediante procesamiento mid-side. El slider horizontal
debajo del titulo del médulo ajusta la anchura de forma continua.

+ 0% (izquierda): Mono — ambos canales reciben la misma sefal. Util para capas de ruido en el bajo
o cuando la compatibilidad mono es critica.

+ 100% (centro, por defecto): Estéreo normal — canales izquierdo/derecho completamente decorre-
lados, generados por los motores de ruido L/R independientes.

+ 200% (derecha): Super-wide — diferencia estéreo exagerada. Crea un sonido inmersivo y espacioso
pero sacrifica la compatibilidad mono.

Stereo Width es modulable a través de la matriz de modulacion (destino: «Width» en el submenu Noise),
permitiendo movimiento estéreo dindmico controlado por LFOs, envolventes o macros.

Consejos

+ Usa 0% de width para ruido combinado con bajo para mantener las frecuencias graves centradas
+ Automatiza el width con un LFO para movimiento estéreo pulsante
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+ Pararuido con pitch, usa el motor NoisePitch (Osc1-5, tipo de motor 7) que soporta todos los Sources
incluyendo arpegiador
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Gate Generator

GATE GEN
NC HOSTC-2

AOD
Eucl

off
ED
Open

Time Hold Pulses T1

Figura 10: Médulo Gate Generator — selector de pista, display de modo, fila de faders y controles por
paso.

Genera patrones ritmicos de gate CV que pueden enrutarse a través de la matriz de modulacion para
disparar envolventes, controlar el gate del Harmonizer, o modular cualquier parametro. Tres modos
ofrecen diferentes enfoques para la creacién de patrones. La velocidad por paso controla la amplitud
de los drums disparados y la profundidad de modulacién.

5 Pistas Independientes (Polimétrico)

El Gate Generator tiene 5 pistas independientes (T1-T5), cada una con su propio patrén, modo,
division de tiempo y parametros. Esto permite ritmos polimétricos — por ejemplo, T1 con un patrén
Euclidean de 2 compases mientras T2 tiene un patrén Random de 1 compas, creando texturas ritmicas
evolutivas.

Cada pista tiene independientes: - Mode (Euclidean, Random, Manual) - Time (duracion del ciclo —
diferentes divisiones por pista crean patrones polimétricos) - Resolution (multiplicador de densidad
de pasos) - Hold, Pulses/Density/Prob (slot 3, depende del modo), Speed (slot 4, todos los modos),
Swing, Rotate, Velocity - Evolve + Lock (esquina superior derecha del editor, depende del modo —
ver mas abajo) - Retrigger (on/off por pista — en el editor)

Colores de Pista

Pista Color
T Naranja
T2 Amarillo
T3 Rosa
T4 Rojo

T5 Plrpura
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Control

RUN

LED

TRACK

MODE

FREE/HOST

Rewind

Play/Pause

TRIG HARM

OPEN

Descripcion

Inicia/detiene el generador de gates. Parpadea a negras cuando
esta activo

Muestra el estado del gate en tiempo real (encendido = gate
alto)

Selecciona la pista activa (T1-T5). Todos los faders y controles
cambian a la pista seleccionada

Selecciona entre los modos Euclidean, Random y Manual para
la pista activa

Toggle de sincronizacién. HOST: sincroniza con el transporte

del DAW (play/stop/posicién). FREE: funciona independiente-

mente con reloj interno — Util en standalone o cuando quieres

que el gate generator funcione sin que el DAW esté reprodu-
ciendo

Reinicia el reloj al inicio (solo modo FREE)

Inicia/pausa el reloj interno (solo modo FREE). Verde = reprodu-
ciendo, gris = pausado

Abre un menu para asignar la pista activa como trigger del

secuenciador de acordes (ver seccion TRIG HARM mas abajo).

Muestra el modo actual (Linear, PPong, Random, Shuffle) u
«Off»

Abre el Editor del Gate Generator — un secuenciador de pasos
circular para edicién visual de patrones

Fila de Faders (6 faders — el slot 3 cambia seguin el modo, el resto son

fijos)

El editor GatePadre ahora expone una fila fija de 6 faders méas un contenedor en la esquina superior
derecha con el fader Evolve y el boton Lock:

Slot Fader
1 Length
2 Hold
3 dinamico
4 Speed
5 Swing
6 Rotate

Manual
Duracion del ciclo

Ancho de gate por
defecto

Prob — probabili-
dad por paso

Speed Offset (bi-
polar)

Shuffle de pasos

Rotacion del pa-
trén

Random
Duracion del ciclo

Hold central

Dens — densidad
por ciclo

Speed Offset (bi-
polar)

Shuffle de pasos

Rotacion del pa-
trén

Euclidean

Duracion del ciclo

paso

Pulses — hits Bresenham

Speed Offset (bipolar)

Shuffle de pasos

Rotacion del patrén

Ancho del gate como % del
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Contenedor superior derecho (encima del scope embebido)

Control Activo en Descripcion

Evolve Manual + Random Mutacion por ciclo. En Manual cambia
activacion de pasos + deriva vel/hold
sobre el patrén del usuario; en Random +
Lock morfa el snapshot bloqueado. Ate-
nuado en Euclidean.

Lock Solo Random Congela el patron Random actual como
referencia. Evolve a partir de ahi morfa
alejandose de la referencia (menor Evolve
= mas cerca del snapshot). Desactivar
Lock vuelve al comportamiento de rege-
nerar fresco cada ciclo. Atenuado en

Manual + Euclidean.

Todos los faders actualizan su color para coincidir con el color de la pista activa (naranja para T1,
amarillo para T2, etc.).

Speed Offset (slot 4, todos los modos)

Bipolar -100% .. +100%, por defecto 0. Distorsiona continuamente la velocidad interna del ciclo para
que los pasos aceleren o decelaren dentro del compas. La integracion subyacente es un multiplicador
de tempo 2"speed (0.5x a —100%, 2x a +100%) mezclado con una forma suave dentro del ciclo (las
notas se aceleran hacia el final con valores positivos, se demoran al inicio con valores negativos). La
fase warpeada se envuelve independientemente del compas del host, asi que cada ciclo warpeado
dispara cada paso exactamente una vez, en orden — sin pasos silenciados, sin gates fusionados, ni
siquiera en los extremos.

Random Lock + Evolve (estilo HBloom — «random con sentido»)

En modo Random, Lock captura el patron que esta sonando como referencia congelada. Con Evolve
= 0 repite la referencia exactamente cada ciclo. Al subir Evolve, en cada ciclo se copia la referencia y
luego se perturba con una mascara XOR escalada por el valor de Evolve:

* Probabilidad de cambiar activacion: Evolve x 0.30
* Deriva de velocidad: + Evolve x 0.40
* Deriva de hold: + Evolve x 0.60

Baja Evolve hacia 0 y el patron vuelve a estar cerca de la referencia bloqueada. Desactiva Lock y
Random vuelve a regenerar fresco cada ciclo como antes. Cambiar Length o Resolution con Lock
activo re-captura al nuevo nimero de pasos.

Por qué importa: bloquea un patrén Random que te guste y luego automatiza Evolve desde un LFO
lento o un macro fader para texturas ritmicas que evolucionan pero permanecen ancladas.
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Parametros adicionales

Parametro Descripcion

Prob Probabilidad (0-100%). Cada paso tiene esta probabilidad
de activarse. Al 100%, todos los pasos suenan

Rotate Desplaza el patron en el sentido de las agujas del reloj N
pasos (0-63). Util para crear variaciones

Accent Level Multiplicador de ganancia global aplicado a toda la salida
CV del gate

Resolucion de Pasos

Cada pista tiene un ajuste independiente de Resolucidon que multiplica el nUmero de pasos dentro del
ciclo TIME:

Resolucion  Multiplicador  Pasos por compas Descripcion
x1 1.0x 16 Rejilla estandar de 1/16
x2 2.0x 32 Rejilla de 1/32 — doble densidad
x3 1.5x 24 Rejilla de tresillos — 1/16 tresillos
x4 4.0x 64 Rejilla de 1/64 — maxima densidad

La resolucién se selecciona desde un menu popup (clic en el botdn Resolution en el panel central del
editor). El menu muestra cada opcion con su descripcién. Resoluciones mas altas crean patrones mas
densos y detallados — Util para rolls de hi-hat, ratchets y efectos ritmicos granulares.

Velocidad por Paso

Cada paso tiene un valor individual de velocidad (0-100%) que controla: - Amplitud del trigger de
drum: Cuando Gate Gen dispara drums via ruteo Trig In, la velocidad escala directamente el volumen
del golpe - Profundidad de modulacién CV: La velocidad escala la salida CV del gate para destinos
de modulacién

La velocidad reemplaza el antiguo sistema binario de acentos con control continuo. La velocidad por
defecto para pasos nuevos es 100%.

Edicion de velocidad

» Doble clic en un paso para ciclar entre presets de velocidad: 100% — 70% — 40% — 100%

- Rueda del ratdn en el area VEL del Step Display para ajuste fino en incrementos de 5%

 En el anillo del editor, la velocidad se muestra como el alfa/brillo del arco de cada paso — gates mas
tenues tienen menor velocidad

Modo Euclidean

Distribuye un numero de pulsos uniformemente a lo largo de los pasos usando el algoritmo de
Bresenham — el mismo enfoque usado en el modo Euclidean del arpegiador de Portador. Los pasos
se cuantizan a la rejilla de resolucién actual dentro del ciclo TIME.

+ Pulses: Controlado por Fader 2, de 1 al total de pasos
* Hold: Controlado por Fader 3, del 1% al 100% de cada paso
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Swing: Desplaza los pasos impares hacia adelante
En el Editor: doble clic en un pulso activo para ciclar velocidad, arrastra para extender el hold por
paso

Modo Random (Random Musical)

Genera un nuevo patrén aleatorio al inicio de cada ciclo usando probabilidad ponderada musical-
mente. En lugar de distribucidn aleatoria plana, los pasos en posiciones de beat fuertes (tiempos
fuertes, contratiempos) tienen mayor probabilidad de estar activos, produciendo patrones que se
sienten ritmicamente sélidos. La velocidad también se pondera por posicién métrica — los tiempos
fuertes reciben mayor velocidad, los off-beats menor.

Dens (Densidad): Valores mas altos = mas pasos activos por ciclo. El algoritmo garantiza un minimo
de 2 pasos y coloca primero las fronteras de beat antes de llenar posiciones restantes por peso
métrico

Hold: Controla el ancho promedio del gate, con variacién aleatoria (50%-100% por paso)

Solo lectura en el Editor (el patrén se regenera cada ciclo)

Modo Manual (Editor de Pasos)

Dibuja patrones de gate directamente en el editor de secuenciador circular:

Clic en un paso vacio para crear un gate (se renderiza con el ancho de UNA celda independientemente
del valor global de Hold; luego clic+arrastrar para extender)

Clic + arrastrar sobre un gate para extender su hold (el arco crece en sentido horario, multi-paso
soportado)

Doble clic en un gate para ciclar velocidad: 100% — 70% — 40% — 100%

Clic derecho en un gate para eliminarlo (o, en la pista TRIG HARM, para abrir el menu contextual de
Chord Assign / Skip)

Boton Clear elimina todos los pasos

Botén Random genera un patrén aleatorio ponderado musicalmente (distribuciéon consciente del
beat, minimo 2 pasos)

Evolve (fader superior derecho, NO en la fila principal de faders): mutacién por ciclo. Al 0%, el patrén
es estatico. Valores mayores introducen pequefios cambios aleatorios en cada loop — toggles de
pasos, variaciones de hold, deriva de velocidad — creando patrones que evolucionan gradualmente.
Lock estd atenuado en modo Manual (Lock es exclusivo de Random).
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Editor del Gate Generator (GatePadre)

PORTADOR GATE GENERATOR EDITOR

STEP DISPLAY | PRESETS

Load Preset

VOICES
16

Time Hold Pulses Speed Swing Rotate

RANDOM

T.ALL
LINK T1

T.HARM
SYNC
HOST C-2

Wide

Figura 11: GatePadre — secuenciador circular polimétrico con 5 anillos concéntricos por pista, velocity
por paso, playheads por pista y numeracion de bars.

Pulsa OPEN para abrir el Editor del Gate Generator — una ventana flotante de secuenciador circular.
El editor muestra:

- 5 anillos concéntricos: Cada anillo representa una pista (T1 el mas externo, T5 el mas interno). Haz
clic en cualquier anillo para seleccionar esa pista — todos los faders y controles del panel central
cambian en consecuencia.

 Display circular de gates: Gates en forma de quesito alrededor de una esfera de reloj. Cada pista
muestra gates en su color de pista. El brillo/alfa del gate refleja la velocidad por paso — gates mas
brillantes tienen mayor velocidad.
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+ Mini-playheads por anillo: Cada pista tiene ahora su propio mini playhead dibujado dentro del
anillo de esa pista, en el color de la pista, avanzando a la velocidad de su propio ciclo. Esto hace
inmediatamente visible el desfase polimétrico — de un vistazo se ve como T1 (p. €j. 2 compases) se
desplaza contra T2 (p. ej. 1/2 compas). La pista seleccionada también obtiene una aguja larga que
va del centro al circulo exterior.

+ Numeros de compas: Fuera del circulo exterior en cada linea de compés

+ Rejilla de pasos por anillo: Cada anillo dibuja ahora SU PROPIA rejilla radial dimensionada al niUmero
de pasos de esa pista — tenue en cada paso, media en las fronteras de beat, brillante en las fronteras
de compas. Diferentes TIME / Resolution por pista producen diferentes rejillas en diferentes anillos
simultdneamente.

- Step Display: Muestra la info del paso seleccionado/hovereado: nimero de STEP, porcentaje de
VEL y porcentaje de HOLD. La rueda del ratén en el area VEL ajusta la velocidad en incrementos de
5%; en el area HOLD ajusta la duracién. Doble clic en VEL para ciclar presets (100/70/40).

- Panel central (fila de 6 faders): MODE, RETRIGGER, Resolution, Length / Hold / dinamico (Pulses
o Dens o Prob) / Speed / Swing / Rotate, botones Clear/Random — todos los controles aplican a
la pista seleccionada. El slot 3 dinamico cambia de etiqueta segun el modo.

- Contenedor superior derecho (encima del scope embebido): fader Evolve y botén Lock (ver las
secciones Evolve / Lock arriba para el comportamiento; Lock es exclusivo de Random, Evolve esta
atenuado en Euclidean).

+ Botdn Resolution: Abre un menu popup para seleccionar la resolucion de pasos (x1/x2/x3 Tresillo/
x4). El color del texto coincide con el color de la pista seleccionada al hacer hover.

- Boton Preset («Load Preset»): Abre el menu de presets para guardar y cargar patrones de gate (ver
seccion Presets mas abajo)

+ Scope: Scope embebido de forma de onda gate en la parte inferior, mostrando la salida de la pista
seleccionada

El editor funciona como ventana flotante sobre el plugin, arrastrable desde la barra de titulo.

Visualizacién polimétrica: Cuando las pistas tienen diferentes valores de TIME, cada anillo muestra
un numero diferente de pasos. Por ejemplo, T1 a 2 compases muestra 32 pasos en su anillo mientras
T2 a 1/2 compas muestra 8 pasos — ambos corriendo simultaneamente. La resolucién multiplica
adicionalmente el conteo de pasos por anillo.

VOICES — Presupuesto de Voces por Preset

En la esquina superior izquierda del editor del Gate Generator, debajo del Step Display, el menu VOICES
limita el nimero de voces simultaneas que los dispatchers del gate pueden asignar del pool compartido.
Esto protege la CPU en patrones densos con engines pesados por voz (Cloud, Sampler, Granular) y
permite que cada preset ajuste su intencion de densidad independientemente del POLY global.

Valores: 4/8/12/16 /24 /32 / 64 (por defecto: 16).

Qué limita

+ Asignaciones CS / TRIG ALL: cada evento de disparo por paso de cada anillo comprueba el
presupuesto antes de asignar una voz. Si el tope ya esta alcanzado, el pulso se descarta en ese anillo
mientras los demas anillos siguen intentando su propia asignacion (reparto equitativo por anillo).

+ Asignaciones TRIG HARM (por pista y global Linear / PingPong / Random / Shuffle): cada rising
edge comprueba el presupuesto. Si el tope esta alcanzado, el rising edge completo se descarta
limpiamente — sin avance de acorde, sin retrigger de envolvente, sin acordes parciales. La release
del falling edge sigue funcionando con normalidad cuando el gate se cierra, asi las voces existentes
sueltan su cola naturalmente.
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Tope efectivo: min(VOICES, POLY) . Seleccionar 64 con POLY = 16 limita efectivamente a 16 — VOICES
nunca puede superar tu ajuste de polifonia, asi que puedes dejarlo alto en un preset ligero sin efectos
secundarios.

Como elegir el valor

+ 4-8 — Muy apretado. Sensacion de arp mono, ritmico y seco. Bueno para secuencias estilo drum-
-and-bass con engines pesados.

+ 12-16 — Equilibrado. El default 16 funciona para la mayoria de presets.

+ 24-32 — Nubes densas. Bueno para patches Cloud / Granular con env R largo donde quieres solape
audible entre pulsos del gate.

- 64 — Sin tope (equivalente a sin presupuesto). Util en maquinas potentes para densidad de textura
extrema, o en presets ligeros donde el gate gen es la Unica fuente de voces.

Por qué existe: los patrones Euclidean densos en TRIG ALL / TRIG HARM con patches de engines
pesados pueden saturar el pool de 64 voces en segundos. Una vez saturado, los pulsos nuevos del
gate o se descartan silenciosamente o disparan voice-stealing cross-fades caros, ambos escenarios
sobrecargan el audio thread. El presupuesto le da a cada preset su propio techo. Internamente se
combina con la recuperacion de voces por envolvente inaudible — las voces cuya envolvente se
mantiene por debajo de —60 dB durante mas de ~15 ms se reciclan temprano para que el pool rote
mas rapido. Juntos mantienen la CPU acotada incluso en arps densos con releases largos.

Por preset: el valor de VOICES se guarda en el preset. Un preset de nube puede venir con 24-32
mientras uno de percusion puede dejarlo en 16, sin que el usuario tenga que ajustarlo por sesién.

Presets de Gate Gen

El Gate Generator tiene su propio sistema de presets para guardar y cargar patrones de gate completos
en las 5 pistas.

Ment de presets (clic en «Load Preset» en el editor): - Factory: Presets pre-construidos organizados
por categoria (submenu se abre al hacer hover). Las categorias incluyen estilos ritmicos como Foun-
dations, Syncopated, Dense, Sparse, Euclidean, World, Polymetric y Evolving. Cada categoria tiene
un punto de color (naranja). - User: Tus presets guardados (punto azul). Hover para abrir el submenu
listando todos los presets de usuario. - Save: Sobrescribe el preset cargado actualmente (punto verde)
- Save As...: Abre un campo de texto para nombrar y guardar un nuevo preset de usuario (punto teal)

Qué almacenan los presets: Todos los parametros de las 5 pistas (modo, time, hold, pulses, density,
swing, prob, rotate, resolution, evolve, speed, random_lock) mas el estado de cada paso (on/off, hold,
velocidad, chord assign, skip count) para todas las pistas.

Directorio de presets: ~/Documents/Portador Presets/GateGen/ - Factory/ — Presets incorporados
organizados en subdirectorios por categoria - User/ — Presets creados por el usuario

Ruteo en la Matriz

Gate Generator ocupa la Fila 7 en la matriz de modulacién con un color distintivo. A diferencia de otras
filas, las celdas de Gate Gen son binarias — un solo clic activa/desactiva a maxima intensidad (sin
niveles intermedios).

Asignacion de pista por celda: Haz clic derecho en cualquier celda de Gate Gen en la matriz para
asignarla a una pista especifica (T1-T5). El color de la celda cambia para coincidir con el color de la
pista asignada: - Naranja = T1, Teal = T2, Violeta = T3, Magenta = T4, Lima =T5
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Esto significa que diferentes columnas de la matriz pueden recibir CV de gate de diferentes pistas,
permitiendo ruteo polimétrico complejo. Por ejemplo, enrutar T1 (Euclidean 2 compases) a Env1 Gate
In y T2 (Random 1 compas) a Filter Cutoff simultdneamente.

Velocidad y triggers de drum: Cuando un oscilador con engine Drum tiene Source = Gate T N, la
velocidad por paso de esa pista controla directamente la amplitud del golpe — un paso al 40% de
velocidad produce un golpe mas suave que uno al 100%. Esto se hace mediante el setting de Source
del oscilador (sin necesidad de cablear la matriz); ver la seccién Source arriba para mas detalles.

Destinos de ruteo tipicos en la matriz

« Env1 Gate In / Env2 Gate In / VENV Gate In — Dispara envolventes ritmicamente

- H Gate In — Dispara cambios de acorde desde el patron de gate

- Filter Cutoff — Crea efectos ritmicos de filtro

- Channel Pan / FX Send — Efectos espaciales ritmicos

* (Los destinos «Osc1-5 Trig In» se eliminaron — utiliza Source = Gate T N en el oscilador drum, ver
la seccion Generators.)

Nota: Los destinos Gate In (Env1/Env2/VENV/H Gate In) requieren que la sefial CV supere el umbral de
0.5. El toggle binario de Gate Gen asegura un disparo a maxima intensidad.

TRIG HARM — Secuenciador de Acordes por Gate

TRIG HARM es una de las caracteristicas méas potentes de Portador: permite que el Gate Generator
actle como un secuenciador de acordes automatico. Cada vez que un paso de gate se activa, avanza
al siguiente grado del acorde cargado en el Chord Engine, creando progresiones armdnicas ritmicas
sin necesidad de tocar ninguna nota MIDI.

Activar TRIG HARM: En el editor GatePadre, haz clic en el botén TRIG HARM para abrir un menu
popup con 5 opciones:

+ Off: Desactiva TRIG HARM. MIDI controla los acordes normalmente.

+ Linear: Los pasos del gate disparan acordes secuencialmente (1—-2—3—4—1—-2—...).

+ Pingpong: Los pasos disparan acordes hacia adelante y atras (1—-2—3—2—1—2—...), sin repetir
el acorde del extremo.

+ Random: Cada paso del gate dispara un acorde aleatorio de los slots disponibles.

+ Shuffle: Todos los acordes disponibles suenan una vez en orden aleatorio antes de repetir (como el
modo shuffle de un reproductor).

Solo una pista puede tener TRIG HARM activo a la vez. El boton muestra el nombre del modo activo
(por ejemplo, «Linear», «Shuffle»).

Como funciona

1. Carga un acorde o configuracién armdnica en el Chord Engine (por ejemplo, Chord All con un acorde
de 4 notas, o Free Chord con hasta 12 acordes).

2. Activa TRIG HARM en una pista del Gate Generator seleccionando un modo (Linear, Pingpong,
Random o Shuffle).

3. Cada vez que un paso de gate produce un flanco de subida (se activa), el Chord Engine avanza al
siguiente grado del acorde segun el modo seleccionado.

4. Cada vez que el paso de gate produce un flanco de bajada (se desactiva), se liberan las notas.

Chord Assign por step: En modo Manual, haz clic derecho en cualquier paso de la pista TRIG HARM
para abrir un menu contextual. En Chord Assign, selecciona un slot de acorde especifico (mostrado
por nombre de nota) o Auto para seguir el modo actual. Cuando un paso tiene un acorde asignado,



46

siempre dispara ese acorde especifico independientemente del modo — la posicion de la secuencia
no avanza. Esto permite anclar ciertos pasos a acordes especificos mientras el resto sigue el patrén.
Los pasos con chord assign muestran el nombre de la nota en el arco del step.

Skip por step: En el mismo menu contextual de clic derecho, en Skip, selecciona cuantos ciclos saltar
después de que el paso suene (x1 a x7). El paso siempre suena en el primer ciclo, luego se silencia el
numero de ciclos configurado antes de sonar otra vez. Por ejemplo, Skip x3 significa: suena, silencio,
silencio, silencio, suena, silencio, silencio, silencio... Esto es Util para crear variaciones donde un acorde
aparece solo cada ciertos compases. Los pasos con skip muestran un indicador ambar «S{N}» en el
arco del step. Selecciona Off para desactivar el salto.

Eliminar: El menu contextual de clic derecho también incluye Delete para eliminar el paso (igual que
hacer clic derecho en pistas que no son TRIG HARM).

Comportamiento con envolventes

TRIG HARM funciona exactamente igual que una nota MIDI en cuanto a envolventes: - Sin Gate In
conectado: Las envolventes globales (Env1, Env2, VENV) se disparan y liberan automaticamente con
cada paso de gate, igual que al presionar y soltar una tecla MIDI. - Con Gate In conectado: Si Env1/
Env2/VENYV tienen su Gate In conectado en la matriz, TRIG HARM NO las dispara. Las envolventes
se controlan independientemente a través de su Gate In dedicado. Esto permite desacoplar el ritmo
arménico del ritmo de las envolventes.

Asignacion de voces

TRIG HARM crea voces reales en el sintetizador, igual que tocar MIDI: - Con source Chord All: Se
crean multiples voces para cada grado del acorde (una voz por nota del acorde). - Con source Arp: El
arpegiador recibe las notas y las procesa segun su patrén configurado. - Con source MIDI o Chord1-5:
Se crea una voz con las notas del acorde almacenadas internamente.

CHORD REPEAT (Repeticion por grado): Cada grado del acorde puede configurarse para repetirse
un numero de veces (x1 a x8) antes de avanzar al siguiente grado. Haz clic derecho en un botén de
grado para acceder a la seccién CHORD REPEAT y seleccionar el conteo.

REPEAT VARIATION: Cuando un grado tiene repeticién > 1,

aparece una seccion REPEAT VARIATION en el mismo menu contextual con 6 modos (mostrados en
cyan):

Modo Efecto
Static Sin variacion — el acorde se repite idéntico (por defecto)
Inversion Cycle Cada repeticion rota la inversion del acorde (fundamental —

12 522 )

Humanize Cresc El spread del strum crece de apretado (30%) a completo entre
repeticiones

Velocity Up Crescendo — la velocidad sube del 60% al 100%
Velocity Down Diminuendo — la velocidad baja del 100% al 60%
PLR Transform Ciclo Neo-Riemanniano: P—R—L—P—R—L (vuelve al ori-

gen tras 6 transformaciones)

PLR Transform aplica las tres operaciones fundamentales Neo-Riemannianas (Parallel, Relative, Lea-
ding-tone exchange) para crear progresiones cromaticas suaves. Cada transformacién mueve solo
una nota 1-2 semitonos. Ejemplo con x7 partiendo de C: C - Cm — Eb - Gm — G — Em — C.
Para acordes de 4/5 notas, PLR transforma la triada y recalcula la 72 (mayor—Maj7, menor—m7). PLR
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solo esta disponible para acordes con triada mayor o menor — se oculta para acordes diminished,
augmented, suspended y quartal.

El Chord Display y el Piano Roll del editor HarmPadre se actualizan en tiempo real para reflejar el
acorde variado durante las transformaciones PLR e Inversion Cycle.

Chord Repeat por MIDI (modo DAW / HOST): Chord Repeat y Repeat Variation también funcionan
sin el gate sequencer. Cuando tocas o pintas la misma nota MIDI de forma consecutiva, el contador
de repeticiones avanza automaticamente:

* Toca C C C con x3 PLR — CMaj7, Cm7, Gbmaj (transform P, luego P+R)
» Toca C D C — cada nota es el primer hit de su degree, sin variacion
+ Toca C C C C — cicla de vuelta: original, P, P+R, P+R+L

Esto permite usar PLR, Inversion Cycle y otras variaciones de repeticién directamente desde el piano
roll del DAW o un controlador MIDI, sin necesitar SYNC FREE ni TRIG HARM. Los mismos ajustes de
repeat count y mode configurados por degree se aplican tanto al gate sequencer como a la entrada
MIDI.

MODO ARP POR GRADO: Cada grado del acorde puede usar un modo de arpegio diferente, sobre-
escribiendo el modo global. Haz clic derecho en un botén de grado y selecciona Arp Mode para elegir
un modo especifico para ese grado, o selecciona Global para seguir el ajuste global.

Cuando un grado tiene un override de arpegio activo, aparece una linea ambar en la parte superior del
botén de grado. El subment de modo arp usa la misma estructura de categorias que el menu principal
de modo arp (Directional, Random, Contour, Pattern, Algorithmic).

Solo el modo cambia por grado — todos los demas parametros del arpegio (rate, range, gate, steps,
ratchet, slide, hold, evolve) permanecen globales y se aplican uniformemente.

Ejemplo: Configura el Grado | con Up (ascendente limpio), el Grado IV con Additive (expansién gradual),
el Grado V con Euclidean (ritmico), y el Grado vi con Random (tensién). Esto crea caracteres de arpegio
contrastantes para diferentes dreas arménicas dentro de la misma progresion.

SPREAD DEL ARP POR GRADO: Cada grado puede tener su propio

ajuste de spread del arpegio, controlando la apertura con la que las notas se distribuyen en octavas.
Haz clic derecho en un botén de grado y selecciona Arp Spread (o Arp2 Spread para el segundo
arpegiador) para elegir entre cuatro niveles:

Spread Efecto

Close Las notas permanecen en su octava original (por defecto)

Semi Algunas notas desplazadas +/-1 octava
Open Notas distribuidas +/-1-2 octavas
Wide Méxima dispersion +/-2-3 octavas

Esto simula como un pianista toca arpegios — voicing cerrado (una posicién de mano) versus voicing
abierto (cruce de dedos a través de octavas). El voice leading funciona naturalmente entre niveles de
spread: al transicionar de un grado Close a uno Open, las notas comunes se mantienen en la octava
mas cercana para transiciones suaves.

Ejemplo: Configura el Grado | con Close (estable, fundamentado), el Grado IV con Semi (ligeramente
abierto), y el Grado V con Wide (maxima tensidn y movimiento). Esto crea contraste de registro dinamico
a lo largo de una progresién de acordes.
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El menu contextual del grado (clic derecho, titulado PER DEGREE) esta organizado en categorias con
submenus:

Categoria Funcién

Anchor Resetear el estado de voice leading cuando
suena este grado

Bass Note Seleccionar bajo override (Root, C-B) para
slash chords

Tritone Sub Activar/desactivar sustitucién tritonal (solo
acordes dominantes)

Chord Repeat Configurar conteo de repeticion (x1-x8) y modo
de variacion
Arp Mode Override de modo arp por grado (Global o

modo especifico)

Arp Spread Espaciado de notas del arp por grado (Close,
Semi, Open, Wide)

Arp2 Mode Override de modo arp2 por grado (Global o
modo especifico)

Arp2 Spread Espaciado de notas del arp2 por grado (Close,
Semi, Open, Wide)

Los menus de contexto (clic derecho) estan disponibles en los siguientes controles de parametros de
acordes tanto en la Ul principal como en el editor HarmPadre: Notes, Voicing, Finger, Octave, Human,
Scale Root, ARP1 Notes y ARP2 Notes. Cada menu ofrece: - Asignar a Macro (1-5) - MIDI Learn -
Bloquear de Random - Establecer Rango de Random

Estilos de Voice Leading: Cuando el voicing esta en modo Auto, Portador aplica automaticamente
algoritmos de voice
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leading para crear transiciones suaves entre acordes. Hay cinco estilos, cada uno modelado a partir

de tradiciones musicales reales:

Estilo Etiqueta
Auto Smooth A
Auto Classical C
Auto Jazz J
Auto Modern M
Auto Piano P

Finger Adaptativo: Cada estilo de voice leading adapta

Descripcion

Minimiza el movimiento total probando to-

das las inversiones y eligiendo la de menor

distancia en semitonos. Optimizacién mate-

matica pura sin reglas estilisticas. Transicio-
nes genéricas suaves

Sigue las reglas de contrapunto SATB (So-
prano-Alto-Tenor-Bajo). Chequea quintas y
octavas paralelas entre todos los pares
de voces (no solo las externas). Premia el
movimiento contrario entre bajo y soprano.
Resuelve 7%s descendentemente por paso.
Penaliza saltos mayores de una 32 en cual-
quier voz. El modo mas basado en reglas

Voice leading por tonos guia. La 32y 72 (los
tonos que definen la cualidad del acorde)
tienen peso 3x — deben moverse por semi-
tono o mantenerse como notas comunes.
La fundamental es libre (peso 0.7x), la voz
superior tiene libertad melddica (0.5x). Pe-
naliza paralelismo mecénico de tonos guia.
Premia la resolucion 72—32 por semitono
(esencia del ii-V-I). Funciona también con
triadas (32 con peso 2.5x)

Estilo cinematografico/ambient (Hans Zim-
mer, Nils Frahm). Las voces superiores
forman un cluster estatico (soprano peso
5x, inner superior 3.5x) mientras el bajo se
mueve libremente (peso 0.3x). Premia el drift
cromatico en voces superiores y saltos dra-
maticos del bajo (42s/5%s). Crea el efecto de
«pad flotante» donde los cambios de armo-
nia se sienten sutiles

Por defecto. Modela el comportamiento
real de un pianista a dos manos. El bajo
prefiere nota pedal (bonus —15) 0 movimien-
to por pasos de 2%/3? (bonus -6), penaliza
saltos >52 (+8). Soprano anclada con bonus
melddico por paso. Voces interiores relle-
nan por semitonos. Control de cohesion de
mano derecha (penaliza apertura >92). El
modo con mas «sentimiento humano»
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dinamicamente el voicing de finger segun el tipo de acorde, registro y nimero de voces — como un
musico real:

Estilo Finger por defecto Adaptaciones

Smooth Auto (octave-match) Wide en el primer acorde, luego
minimiza movimiento

Classical Wide Registro grave (< C3) — Open;
agudo (> C5) — Close; disminui-

do — Close
Jazz Drop 2 Dominante 72 — Rootless A (raiz

grave) o B (raiz aguda) segun
registro; disminuido — Close; re-
gistro grave — Drop 3

Modern Spread Disminuido/aumentado — Clus-
ter; registro grave — Wide; 5
voces — Drop 2+4

Piano Piano Registro muy grave — Open;
muy agudo — Close; dominante
7% — Drop 2

Combinacion con Arp: TRIG HARM puede coexistir con el arpegiador. Si un oscilador usa source Arp
y otro usa source Chord All, ambos suenan simultdneamente — el arp recibe las notas del chord engine
mientras las voces de acorde se generan en paralelo.

MIDI Split automatico con TRIG HARM
Cuando TRIG HARM esté activo, Portador separa automaticamente las fuentes de sonido:

+ Osciladores con source Chord/Arp (Chord All, Chord1-5, Arp, etc.): Suenan SOLO con las voces
generadas por TRIG HARM. Las notas MIDI del teclado NO generan nuevos acordes.

+ Osciladores con source MIDI: Suenan SOLO con las notas que tocas en el teclado. Las voces de
TRIG HARM NO suenan en estos osciladores.

Esto permite improvisar melodias en tiempo real sobre armonias generativas: el Gate Generator
controla la progresién de acordes en unos osciladores mientras tu tocas libremente en otros, sin que
ambas fuentes interfieran entre si.

Las notas MIDI son completamente independientes del Chord Engine mientras TRIG HARM esté activo
— no cambian la raiz, no modifican el estado del acorde, y no interfieren con la secuencia de acordes
del gate generator.

Ejemplo de musica generativa + improvisacion

. Configura Osc1 con source «Chord All» (acordes generativos).

. Configura Osc2 con source «MIDI» (melodia libre).

. Carga un acorde o escala en el Chord Engine.

Crea un patron Euclidean en Gate Generator Track 1.

Activa TRIG HARM en Track 1 con SYNC FREE.

Osc1 reproduce los acordes automaticamente segun el patron del gate.

Toca notas en el teclado: solo Osc2 responde, con su propia envolvente y timbre.

NO oA N

Ejemplo basico de TRIG HARM
1. Carga un acorde CMaj7 en Chord Engine (C-E-G-B).
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Configura Osc1 con source «Chord All».

En Gate Generator, crea un patrén Euclidean en Track 5.

Activa TRIG HARM en Track 5 (selecciona modo «Linear»).

Presiona Play: cada golpe del patron gate avanza por C—E—G—B—C—... creando una progre-
sién arménica ritmica automatica.

ok ON

Ejemplo de Chord Assign

Carga 4 acordes en modo Free Chord (C, Am, F, G).

Crea un patron Manual con 8 pasos en la pista TRIG HARM.

Clic derecho en paso 1 — Chord Assign — C. Clic derecho en paso 5 — Chord Assign — C.

Deja el resto de pasos en Auto (siguen el modo).

Con modo Linear: los pasos 1y 5 siempre tocan C, mientras el resto cicla por Am, F, G linealmente.
Esto crea una progresiéon donde C es el acorde ancla.

ok N~

Ejemplo de Shuffle + Skip

Carga 3 acordes en modo Free Chord.

Activa TRIG HARM en modo Shuffle en una pista Manual.

Clic derecho en paso 3 — Skip — x2.

El paso 3 suena en el primer ciclo, luego se silencia durante 2 ciclos, y vuelve a sonar. Esto crea un
patron donde un acorde aparece con menos frecuencia, afiadiendo variacion al ritmo armonico.

hoON

Menu contextual con clic derecho en modo Euclidean: Chord Assign y Skip también funcionan en
pistas Euclidean cuando TRIG HARM esta activo — clic derecho en cualquier pulso algoritmico para
anclar un acorde especifico o para que ese pulso salte N ciclos. A diferencia del modo Manual, el clic
derecho NO elimina el paso en Euclidean (los pasos son algoritmicos y se regenerarian en el siguiente
ciclo de todas formas). Esto significa que puedes construir un esqueleto ritmico Bjorklund con Pulses
+ Hold + Speed + Swing, y luego anclar quirirgicamente acordes especificos en los downbeats clave
dejando que el resto siga tu modo TRIG HARM (Linear / P.Pong / Random / Shuffle).

TRIG ALL — Chord Spread (Espiral de Voces)

TRIG ALL convierte las cinco pistas del Gate Generator en las cinco voces del acorde activo — Track
1 (anillo exterior) toca la voz 1 (fundamental), Track 2 la voz 2, y asi hasta Track 5 con la voz 5. Cada
anillo conserva su propio patrén de gates y su propio timing, de modo que al aplicar Wide las voces se
distribuyen angularmente por el ciclo como un arpegio en espiral. A diferencia de TRIG HARM por pista
(donde un solo track dispara acordes y los demas hacen percusién), TRIG ALL es un modo global: las
cinco pistas se comprometen a tocar acordes y el resultado es una sola espiral coherente del grado
armonico.

Activar TRIG ALL: En el editor GatePadre, el panel inferior izquierdo muestra un contenedor etiquetado
TRIG ALL. El punto al lado del titulo enciende o apaga el modo. Al activarlo, cualquier pista en modo
Random se congela automaticamente a Manual usando el buffer aleatorio actual como patréon de
partida — asi la espiral queda estable ciclo a ciclo (la regeneracién por ciclo de Random romperia la
alineacién de voces). Todos los demas ajustes por pista se preservan. Al desactivarlo, las pistas se
quedan en el modo en el que estén y se ejecuta un cleanup global que libera limpiamente todas las
voces del Chord Spread.

Avance de acordes (menu T. HARM dentro de TRIG ALL): Debajo del toggle, el menid T. HARM
controla como avanzan los grados con cada gate — mismo menu que el TRIG HARM por pista pero
ahora con alcance global:
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« Off: Sin avance automatico. TRIG ALL toca las voces del acorde actualmente activo en cada gate.
Util para texturas sostenidas sobre un Unico grado.

+ Linear: Grados 1—-2—3—4—...—1. Con N acordes la secuencia se repite cada N gates.

* PingPong: Grados oscilan 1—-2—3—2—1—2—... sin repetir el extremo.

* Random: Cada gate elige un grado activo al azar.

+ Shuffle: Todos los grados suenan una vez en orden aleatorio y luego se reordena el orden.

El Chord Assign por paso (clic derecho sobre un paso de Track 1) ancla un grado especifico — el
avance se salta ese paso y usa el slot fijado. Los pasos con assign muestran el nombre de la nota
sobre el anillo exterior junto con el color del grado (ver abajo).

Direccion por anillo (Forward / Backward): Con TRIG ALL activo, el botéon TRIG HARM del panel
de control de cada anillo cambia de funcién y pasa a elegir la direcciéon del playhead de ese anillo
— Forward o Backward. La etiqueta sobre el botén pasa a DIRECTION para sefialar el cambio. Un
anillo en Backward lee su patron de gates en sentido anti-horario, lo que invierte la contribuciéon de
esa voz a la espiral; combinado con Wide produce arpegios descendentes en esa voz mientras las
demas ascienden. El botén Trig Harm por pista de la Ul principal se atentia para indicar que esta inerte
mientras CS esta activo — la direccion vive en el control del anillo.

Wide (apertura de la espiral): El fader Wide en la parte inferior del contenedor TRIG ALL desplaza
angularmente cada anillo hacia adelante en el ciclo segun trackIndex x wide / kNumTracks . Wide =0
colapsa la espiral a un Unico pulso de acorde (todos los anillos disparan juntos — momento de pad).
Wide = 1 distribuye el anillo exterior casi un ciclo completo después del interior. Los valores intermedios
producen desde rolls apretados hasta arpegios amplios. Wide es cian porque es un parametro global
del CS, no un control de Track 1. Es destino completo en la matriz ( chord_spread wide ), asi que LFOs,
envelopes, macros y columnas de CV pueden animar la espiral en el tiempo.

LINK T1 (coherente vs polirritmico): El menu LINK (encima de T. HARM, donde antes estaba el boton
HEADS) tiene dos estados:

+ On (por defecto): Los anillos 2-5 heredan Time y Resolution de Track 1. La espiral entera comparte
una longitud de ciclo, los porcentajes de pulses/hold/swing se traducen en posiciones absolutas
idénticas entre anillos, y las colisiones del Sync Chord quedan predecibles. El fader Time y el botén
Resolution de los anillos 2-5 se atenlian porque quedan inertes en este estado.

- Off: Cada anillo corre con su propio Time y Resolution. Obtienes espirales polirritmicas — las voces
disparan a ritmos independientes pero siguen tocando la voz N del acorde actual (el avance de grados
depende solo de Track 1, asi que la coherencia arménica sobrevive por mas que los timings deriven).

Usa LINK On para espirales tipo arpegio clasico donde lo interesante es el spread. Usa LINK Off
cuando quieras texturas cross-ritmicas — cada voz con su propio nimero de pulsos contra un acorde
compartido.

Sync Chord (clic derecho sobre un paso — «Sync Chord»): Haz clic derecho en cualquier paso de
cualquier anillo y elige Sync Chord. Los cinco anillos re-alinean angularmente su paso elegido a la
posicion del paso clicado. El ancla es el angulo exacto del cursor — no un inicio de paso recalculado
— asi que el sync cae donde clicaste aunque rotate, swing o Wide colocarian el paso en un sitio
ligeramente distinto. Cada anillo recibe un shift angular por paso ( @nguloAncla - anguloBaseAnillo ),
normalizado a la rotacion mas corta, y las voces pintan todas en la misma posicion independientemente
de asimetrias per-anillo de rotate / swing / Wide. Mover Wide fuera del valor que tenia al hacer sync re-
-distribuye los anillos naturalmente desde el punto sincronizado. Moviendo Wide por debajo del ancla
produce un arpegio inverso — los anillos exteriores disparan antes que los interiores desde el punto
de sync. Este es el mecanismo que te permite construir golpes de acorde dentro de un patrén en
ejecucion: sincronizas con Wide = 0.5, luego automatizas Wide a 0 para morfear de un pulso de pad a
un arpegio inverso y de vuelta.
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Sync Chord esta disponible en todos los pasos de todos los anillos en modo TA. Los pasos no-
-sincronizados usan la posicion natural de la espiral (offset del anillo mas Wide). El camino de disparo
del engine esta unificado — todos los pasos activos de todos los anillos tienen una Unica fase efectiva
de disparo stepPos + ringWide + shift / 2m, asi que nunca hay doble disparo cuando Wide cambia.

Pasos superpuestos — voces polifonicas: Cuando dos pasos con acorde asignado en el mismo
anillo caen en posiciones angulares casi idénticas (tipico tras un Sync Chord que junta dos voces en
el mismo sitio, o cuando rotate acerca pasos adyacentes), cada paso dispara su propia voz con su
propio envelope. Las voces coexisten durante la longitud visible de sus holds — el primer acorde no
se corta cuando dispara el segundo, y el release de cada acorde ocurre al final de su propio paso,
no al final del siguiente. Es el dispatcher CS+TA polifénico: cada StepFireEvent asigna un SynthVoice
independiente del pool, seguido por su end-PPQ individual y no por un gate de pista compartido. Util
para pasajes densos tipo Bach, clusters de acordes solapados, o cualquier patrén donde dos golpes
de acorde se apilen visualmente.

Pintar y arrastrar en track 1 (modo Manual): Al pintar un paso nuevo en Track 1 en modo Manual
con CS+LINK activo, el hold, velocity y skip count del paso se propagan a los anillos 2-5 mientras
arrastras para fijar el hold — el acorde recién pintado nace coherente en todas las voces. Al soltar,
los anillos 2-5 son independientes: clic derecho + arrastrar sobre cualquier anillo concreto cambia solo
la longitud de esa voz, y una edicidon posterior del paso de Track 1 respeta tus personalizaciones per-
-anillo (tras el gesto de nacimiento solo se mirrorea el estado activo).

Modulacion de CS Wide con el transport parado: Cuando un LFO, macro o fuente de matrix
modula chord_spread wide , la espiral sigue la modulacién visualmente en tiempo real — incluso con
el transport del host parado. El poll de repaint de GatePadre detecta deltas >1 % del valor modulado
de Wide en cada tick, asi que ves el vaivén de la modulacién sobre las posiciones de los pasos sin
necesitar que el secuenciador esté corriendo.

Pistas visuales de la espiral

- Color de acorde por paso: En modo T. HARM, cada paso pintado en Track 1 se colorea segun el
grado cromatico que va a sonar (paleta HSV de 12 tonos). El color se predice del modo de avance
actual (Linear / PingPong / Chord Assign por paso) y se actualiza en vivo al editar grados o cambiar
modo. Los anillos 2-5 heredan el color para que cada voz del acorde se lea con la misma tonalidad.

+ Etiqueta con nombre del acorde: El anillo exterior muestra el nombre del acorde (p.ej. CMaj7,
G7) rotado siguiendo el arco de cada paso. Al seleccionar un paso se preserva el borde blanco de
seleccion sin ocultar el nombre debajo.

- Voces no-activas atenuadas: Si el acorde actual tiene menos de 5 voces (la mayoria), los anillos
que superan el nimero de voces del acorde se atenlan casi al color del fondo. Esto es por paso —
el paso 1 puede tocar un acorde de 3 notas (anillos 3-4 atenuados) mientras el paso 2 toca uno de 5
(todos los anillos visibles).

+ Resalte del track seleccionado: El paso del anillo seleccionado lleva el borde blanco habitual; en
modo CS el color del acorde sigue leyéndose encima.

Bypass de Humanize: Los modos roll-up / roll-down / natural del Humanize por acorde se saltan
en el DSP mientras TRIG ALL esta activo — la espiral controla el onset por voz, y meter un delay
de humanize encima desincronizaria los anillos. Los valores en APVTS se conservan; al apagar CS el
humanize vuelve exactamente como lo tenias.

Exportacion MIDI drag: Al arrastrar el stream Chord del MIDI capture a tu DAW con TRIG ALL en
reproduccion, las notas se colocan en sus onsets reales por anillo — |a espiral que ves es la espiral
que oyes Y la espiral que exportas. El noteOn de cada anillo se empuja en su rising edge sample-
-accurate (con Wide y Sync Chord aplicados); el noteOff en su falling edge. Si pausas o desactivas CS
a mitad de una nota, la nota colgante recibe un noteOff limpio en ese momento.
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Scope del Randomizer (boton R): Con TRIG ALL encendido, el botén R (random) del panel central
aleatoriza los parametros algoritmicos de Track 1 + patrén de pasos mas el valor global Wide. Los
anillos 2-5 se dejan intactos intencionalmente — espejan a Track 1 (o corren ciclos independientes si
LINK esta en Off), asi que aleatorizarlos seria inerte o pelearia con el mirror.

Reset Voices: En modo TRIG ALL, la entrada Init del menu de presets superior derecho se convierte en
Reset Voices — limpia los shifts angulares por paso de cada anillo (deshace Sync Chord) y devuelve
la espiral a las posiciones puras derivadas de Wide. Cmd+Z sigue disponible para deshacer paso a
paso.

Ejemplo: pad ambient — arpegio inverso

1. Carga una progresion de 4 acordes en Free Chord (p.ej. C, Am, F, G) y pon el Osc 1 con source
Chord All.

2. Activa TRIG ALL. Ajusta T. HARM a Linear. Deja LINK en On.

3. En Track 1 pinta un patrén Euclidean de 4 pulsos en 4 compases. Sube el Hold para que cada paso
dure casi todo su compas.

4. Empieza con Wide = 0 — oyes un pulso tipo pad en cada uno de los 4 beats.

5. Clic derecho en el paso 1 de cualquier anillo interior — Sync Chord. Automatiza Wide de 0 a 0.4:
las voces se despliegan hacia adelante en un arpegio suave.

6. Automatiza Wide por debajo de 0 (hacia el lado negativo del ancla): la espiral se invierte — la voz 5
suena antes que la voz 4, produciendo un arpegio descendente que vuelve a pad en el ancla.

Ejemplo: espiral polirritmica

1. Mismo setup de acordes que arriba.

2. Activa TRIG ALL. Pon LINK en Off.

3. Track 1: 3 pulsos en 2 compases. Track 2: 4 pulsos en 2 compases. Track 3: 5 pulsos en 2 compases.
Track 4: 7 pulsos en 2 compases.

4. Cada anillo dispara su voz del acorde actual a su propio ritmo. Wide = 0 mantiene los anillos en fase
dentro de cada avance de acorde; Wide = 0.3 afiade un offset de espiral dentro de cada acorde
mientras la polirritmia impide que las voces se agolpen en cluster.

SYNC — Modo FREE / HOST

El botén SYNC en la esquina inferior derecha del editor GatePadre (duplicado también en la Ul principal,
junto al bloque del Gate Generator) controla la fuente de reloj del Gate Generator:

« HOST (por defecto): El Gate Generator se sincroniza con el transporte del DAW y se arma con una
nota MIDI disparadora dedicada. El boton muestra HOST C-2 (o la nota asignada actualmente) en
blanco.

+ FREE: Corre con un reloj interno independiente. El texto del botén pasa a verde. Util para:
> Disefio de sonido en tiempo real sin presionar Play
» Texturas ritmicas independientes del tempo del proyecto
» Modo standalone donde no hay host

* LEARN: un modo transitorio de asignacion (ver abajo). El botdn parpadea la palabra LEARN hasta
que llega una nota o se agota el timeout de 10 segundos.

Al hacer clic en el botén SYNC se abre un popup con tres items — HOST, FREE y LEARN — cada
uno indicando el estado actual.

Gate Trigger Note (Nota disparadora en modo HOST)

En modo HOST, el Gate Generator no arranca simplemente porque haya notas MIDI sonando. Una
Unica nota MIDI dedicada (por defecto C-2) actia como interruptor exclusivo de on/off:
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* Note-on en la nota disparadora — el Gate Generator arranca, alineado al transporte del host

- Note-off en la nota disparadora — el Gate Generator se detiene

« La nota disparadora se filtra del flujo MIDI antes de llegar al VoiceManager, asi que nunca crea una
voz, nunca dispara envolventes y nunca suena a través de ningun oscilador

+ Cualquier otra nota MIDI se enruta normalmente al sintetizador sin afectar al Gate Generator

Esto es lo que permite que TRIG HARM conviva con el modo HOST: el teclado dispara libremente
los acordes/arpegios mientras el Gate Generator se controla desde su nota dedicada (por ejemplo un
C-2 grave desde un clip MIDI que define la rejilla ritmica).

Asignar una nueva nota disparadora (LEARN)

1. Haz clic en el botén SYNC y elige LEARN. El boton empieza a parpadear y se abre la ventana de
asignacion.

2. Envia un note-on desde tu teclado o DAW antes de 10 segundos. La primera nota recibida pasa a
ser la nueva trigger note.

3. Sino llega ninguna nota antes del timeout, se mantiene la nota anterior.

La nota disparadora se guarda en los presets y en la sesion del DAW.

Nota sobre Standalone: en modo Standalone el Gate Generator pasa automaticamente a FREE y la
nota disparadora se ignora.

Controles de Transporte — Play/Pausa y Rebobinar

Dos botones de transporte aparecen a la izquierda del botén SYNC:

* [ Rebobinar: Reinicia el secuenciador al paso 1. También reinicia la secuencia de acordes cuando
TRIG HARM esté activo. Funciona tanto durante la reproduccién como en pausa.

» Play / () Pausa: Activa y desactiva el secuenciador.
> En modo FREE: Totalmente interactivo. Al cambiar a FREE, el secuenciador arranca pausado —
esto te da tiempo para configurar TRIG HARM, pintar los steps y ajustar parametros antes de iniciar

la reproduccién. Pulsa Play (») para iniciar; el botén se convierte en Pausa (i) en verde. Pulsa
Pausa para congelar el secuenciador en su posicién actual (el reloj no avanza). Pulsa Play de nuevo
para reanudar desde donde te quedaste.

» En modo HOST: Los botones aparecen atenuados y no son interactivos. Reflejan el estado del
transporte del DAW (reproduciendo o detenido) como indicador visual.

Modo Standalone

En modo standalone, Gate Generator usa el reloj BPM interno (ajustable en Settings). El modo FREE
se activa automaticamente permitiendo que los patrones corran independientemente.
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Filtros

DUAL FILTER 1 A-TYPE HPF

a5Hz o7 19kHE oF

Freq Res Freq Res Key Level

DUAL FILTER 2 A-TYPE HPF B-TYPE LPF

45Hz o7 19kHz o7

Freq Res Key Level

Figura 12: Dual Filter 1 y Dual Filter 2 — cada uno combina HPF y LPF con tipo seleccionable,
frecuencia, resonancia y keytracking. 13 tipos de filtro comparten el mismo strip de faders.

High Pass (HPF)
Band Pass (BPF)
Notch

Peak/Bell

Low Shelf

High Shelf

All Pass (APF)

Ladder (24dB)

Comb Filter

Formant

Phaser

Low Pass Gate

Figura 13: Menu de seleccidn de tipo de filtro — 13 tipos incluyendo LPF/HPF/BPF/Notch/Peak/LShelf/
HShelf/APF/Ladder/Comb/Formant/Phaser/LPG.

Portador incluye dos secciones de filtro dual idénticas y completamente independientes. Cada filtro
tiene dos etapas (A y B) que pueden configurarse con cualquiera de los 8 tipos de filtro disponibles,
permitiendo un total de 64 combinaciones posibles por filtro.



Filter 1 y Filter 2

Cada filtro dual tiene dos etapas configurables:

Tipos de Filtro Disponibles (13)
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Tipo Nombre
LPF Low Pass
HPF High Pass
BPF Band Pass
NOTCH Notch
PEAK Peak/Bell
L.SH Low Shelf
H.SH High Shelf
APF All Pass
LADDER Ladder
CcOoMB Comb
FORMANT Formant
PHASER Phaser
LPG Low Pass Gate

Descripcion
Corta frecuencias altas - sonido célido y suave
Corta frecuencias bajas - sonido fino y aéreo
Permite solo una banda de frecuencias
Corta una banda especifica de frecuencias
Realza o atenda en una frecuencia especifica

Realza o atenla todo lo que esta por debajo de la
frecuencia

Realza o atenla todo lo que esta por encima de la
frecuencia

Solo cambia la fase, sin afectar amplitud

Filtro ladder de 4 polos (modelo Huovilainen) con
auto-oscilacion a resonancia alta

Filtro de peine resonante — genera tono basado
en el cutoff. Ideal para efectos metélicos y Karplus-
Strong

Morfeo entre 5 vocales (A-E-I-O-U) usando 3 filtros
BPF. El cutoff controla la posicién del morfeo

Cascada de allpass (1-8 etapas) con retroalimen-
tacion. Crea muescas de fase que barren con el
cutoff

Combo filtro + VCA estilo West Coast. El cutoff
vactrol-smoothed (10 ms tau) controla simultanea-
mente el lowpass Y el VCA interno — cuando
baja el cutoff, baja el nivel también. Transiciona de
VCA puro (Poles=1) pasando por LPF 2-polos+VCA
(Poles=2) hasta LPF 3-polos+VCA (Poles=3). Rutea
un envelope al cutoff via matrix para conseguir
caracter plucky organico — el VCA interno sigue
automaticamente sin necesidad de envelope sepa-
rado en Channel CTRL
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Parametros por etapa (A y B)

Parametro Rango Descripcion
Type 13 tipos Tipo de filtro (ver tabla arriba)
Cutoff 20Hz - 20kHz Frecuencia de corte
Resonance 0.1-10.0 Factor Q / Resonancia (en modo LPG
capeado internamente a Q=4 — sin auto-
-oscilacioén)
Poles 1-4 Pendiente: 6/12/18/24 dB/oct (en modo

LPG clamp 1-3: Pole 1 = VCA puro, Pole 2 =
LPG clasico, Pole 3 = LPG 3-polos con mas
caracter de filtro)

Parametros globales

Parametro Rango Descripcion
Keytracking -100% a +100% Seguimiento del teclado
Level/Drive 0-300% Ganancia con saturacién suave

Stereo Cutoff Offset: Click derecho en el knob de cutoff para abrir un popup con un slider de offset
estéreo (-100 a +100). Aplica valores de cutoff diferentes a los canales izquierdo y derecho: cutoffL =
cutoff x (1+offset), cutoffR = cutoff x (1-offset). Crea amplitud estéreo a través de coloracién timbrica
diferente por canal. Disponible en Filter 1 y Filter 2.

Tip: Combina un LPF con un HPF para crear un filtro paso-banda personalizado. Usa NOTCH para
eliminar frecuencias problematicas. Los filtros Shelf son ideales para ecualizacién tonal.

Feedback de Filtros (Routing)

Al estar ambos filtros completamente conectados por la Matrix, puedes crear bucles de retroalimen-
tacion entre ellos:

Ruta Celda Matrix Efecto
Filter1 — Filter2 Fila F1, Col F2 In Filtrado serial (la salida de
Filter1 alimenta la entrada de

Filter2)
Filter2 — Filter1 Fila F2, Col F1 In Bucle de cross-feedback —

crea texturas resonantes
Filter1 — Filter1 Fila F1, Col F1 In Auto-feedback — empuja el
filtro hacia territorio de auto-
-resonancia

Filter2 — Filter2 Fila F2, Col F2 In Auto-feedback — mismo

efecto en Filter2

- Todas las rutas de feedback usan un delay de 1 bloque (~1.5ms a 44.1kHz), lo que crea el caracter
resonante sin inestabilidad.

« Camino de feedback por voz: cada voz tiene su propia sefal de retroalimentacion independiente.

+ Aviso: Niveles altos de feedback combinados con resonancia alta pueden producir sefiales muy
fuertes. Empieza con niveles bajos en la matrix (10-30%) y sube gradualmente.



» Combina con modulacion LFO en el nivel de la matrix para texturas de feedback en evolucién.
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Envolventes

Envelope 1 (ADSR Clasico)

AExp DExp s R Exp

Figura 14: Envelope 1 — ADSR clasico con etapas de attack, decay, sustain y release mas toggle de
inversion.

Envolvente tradicional de 4 etapas con curvas seleccionables e inversién de salida.

Parametro Rango Descripcion
Attack 0.1ms - 10s Tiempo de ataque
Decay 3ms - 2s Tiempo de caida
Sustain 0-100% Nivel de sostenido
Release 3ms - 10s Tiempo de liberacion
Attack Curve Linear, Exp, Log, S- Forma de curva del ataque
Curve
Decay Curve Linear, Exp, Log, S- Forma de curva de la caida
Curve
Release Curve Linear, Exp, Log, S- Forma de curva de la liberacién
Curve
Invert Off / On Invierte la salida de la envolvente

Invert (Inversion)

El toggle Invert invierte la salida de la envolvente en la fuente: emite 1.0 - nivel en lugar del nivel
normal. Esto significa:

+ Attack va de 1.0 hacia 0.0 (efecto ducking al inicio de la nota)
* Sustain se mantieneen 1.0 - nivel de sustain (sustain invertido)
* Release sube desde el sustain invertido de vueltaa 1.0

Importante — ambito de la inversidn: este toggle invierte Env1 antes de que nadie la lea. Por tanto
afecta simultdneamente a:

1. EI VCA directo de voz — el path no-matrix que usa Env1l como envolvente de amplitud principal.
Este es el caso de uso clave: convierte la envolvente AMP en una «envolvente inversa» (fade-in lento
en vez de ataque rapido).

2. Todas las celdas de matrix que leen la fila Env 1 — cada ruteo recibe la version invertida a la vez.
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Si solo quieres invertir una celda concreta de la matrix (sin tocar el VCA de voz ni las demas celdas),
usa la inversion por celda: clic derecho sobre la celda en la matrix (borde rojo + glifo ). Ver «Inversion
por Celda» en la seccién Matriz de Modulacién.

Esto es Util para: - Envolvente AMP inversa: Activa Invert con A=2s — la voz arranca en silencio y
hace fade-in en 2 segundos - Ducking / sidechain global: Con Invert On, Env1 en row 10 es unipolar
descendente — ruteala a CH1 Level para ducking en todas las notas - Filtro que abre en release:
Enruta Env1 invertido al cutoff del filtro — el filtro se abre cuando la nota se suelta - Dinamicas inversas:
Crear sonidos que se silencian al tocar y suenan mas fuerte al soltar

Tipos de Curva

Tipo Descripcion
Linear Linea recta - cambio a tasa constante
Exponential Inicio rapido, ralentiza hacia el final - natural, musical (por defecto)
Logarithmic Inicio lento, acelera hacia el final - ataques punzantes
S-Curve Curva sigmoide suave - transiciones graduales

Tip: Las curvas exponenciales suenan mas naturales para sonidos de sintetizador tipicos. Usa Loga-
rithmic para ataques punzantes o S-Curve para transiciones muy suaves.

El LED indica cuando la envolvente estéa activa.

Gate In (Envolventes activadas por CV)

Cada envolvente (ENV1, ENV2, VENV) puede ser activada por fuentes de modulacién en lugar de notas
MIDI usando los destinos Gate In de la matriz.

Como funciona

1. En la matriz de modulacion, selecciona «Gate In» como destino de columna para la envolvente
deseada (en el submenu Env 1, Env 2 o Logic)

2. Conecta una fuente de modulacién (ej. LFO cuadrado) a la misma columna

3. Cuando la sefal supera 0.5, la envolvente se activa. Cuando baja de 0.5, se libera

Comportamiento clave

- Cuando Gate In estd conectado, la envolvente deja de responder a MIDI y solo responde a la
fuente CV

+ Cuando no hay nada conectado a Gate In, la envolvente funciona con MIDI normalmente

» Funciona perfectamente en modo drone (sin notas MIDI) — los osciladores suenan continuamente
y Gate In crea patrones ritmicos

« Cada envolvente puede tener una fuente de trigger diferente: por ejemplo, ENV1 por MIDI, ENV2 y
VENV por LFOs

« Trigger de drums: Gate In también activa el motor Drum en cualquier oscilador que esté en modo
Drum — permitiendo patrones ritmicos de bateria desde LFOs, Gate Generator o cualquier fuente
CV sin notas MIDI

Usos creativos

+ Drones ritmicos: Conecta un LFO cuadrado a ENV1 Gate In para gating sincronizado al tempo
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+ Envolventes encadenadas: Rutea la salida de ENV1 a ENV2 Gate In — ENV2 se activa cuando ENV1
alcanza su pico

« Patrones generativos: Usa diferentes velocidades de LFO en ENV1 y ENV2 Gate In para patrones
polirritmicos

+ Caja de ritmos desde Gate Gen: Configura osciladores con diferentes tipos de Drum, enruta Gate
Gen a Env1 Gate In — patrones ritmicos de bateria instantaneos

Modulacion de Salida de Envolvente (Mod)

La salida de cada envolvente y del médulo Logic puede ser modulada en amplitud por cualquier fuente
de la matriz usando los destinos Mod. Esto multiplica la sefial de salida de la envolvente, creando
efectos como tremolo, gating ritmico o waveshaping complejo sobre la propia envolvente.

Como funciona

1. En la matriz de modulacidn, selecciona «Mod» como destino de columna (en el subment Env 1, Env
2 o Logic)

2. Conecta una fuente de modulacion (ej. LFO, Gate Generator, otra envolvente, Macro) a la misma
columna

3. La salida de la envolvente se multiplica por (1 + CV x depth) — con depth cero la envolvente no
cambia, CV positivo amplifica, CV negativo atenua

Destinos disponibles

Destino Etiqueta Descripcion
Env 1 Mod E1 Mod Modula la amplitud de salida de ENV1
Env 2 Mod E2 Mod Modula la amplitud de salida de ENV2
Logic Mod VE Mod Modula la amplitud de salida de Logic (to-
dos los modos: VENV, Function, Random,
S&H)

Comportamiento clave

- La modulacién se aplica después de que la envolvente genera su salida pero antes de que llegue al
VCA y otros destinos

+ Las sefales de fuente de la matriz (filas) ven la envolvente sin modular, previniendo bucles de
retroalimentacion

« En modo POLY, la modulacién se aplica per-voice — la envolvente de cada voz se modula indepen-
dientemente

+ La salida se limita al rango 0-1 para evitar clipping

« Funciona con cualquier fuente de la matriz: LFOs, envolventes, Gate Generator, Macros, Evolve

Usos creativos

+ Tremolo sobre envolvente: Conecta un LFO seno — E1 Mod para modulacién de amplitud que
sigue la forma de la envolvente

+ Chopeo ritmico: Conecta un LFO cuadrado o Gate Generator — E1 Mod para gating sincronizado
al tempo

* Envolvente sobre envolvente: Rutea ENV2 — E1 Mod para remodelar la curva de ENV1 con una
segunda envolvente
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+ Texturas evolutivas: Conecta Evolve — VE Mod para formas de envolvente que mutan lentamente
con el tiempo

« Control por Macro: Asigna un Macro a la profundidad de modulacién para control en directo de la
intensidad del efecto

Visualizacion en Scope: Cuando Mod esta activo, el scope cambia de visualizacién paramétrica a
audio capturado en tiempo real — ves la salida real de la envolvente modulada mientras suena.
La visualizacién usa decimacion progresiva para mostrar la duracién completa de la envolvente inde-
pendientemente de su longitud: notas cortas muestran detalle fino, sustains largos hacen zoom out
automatico para encajar.

Envelope 2 (Vectorial)

ENV2

2.00% 0.0

A-1

1-Shot

Time Warp

Figura 15: Envelope 2 — médulo de envolvente vectorial con time, warp y seleccion de forma.

Envolvente basada en wavetables con 100 formas predefinidas (10 bancos x 10 formas).

Parametro Rango Descripcion
Time 1ms - 16s Duracion total
Warp -100% a +100% Distorsién temporal (acelera/desacelera)
Bank A-J Banco de formas
Shape 0-9 Forma dentro del banco
Mode One-shot, Loop Modo de reproduccién
Retrig Off, On Reinicio con cada nota

Bancos de envolventes

- A-B: Formas clasicas (exponenciales, lineales)
+ C-D: Formas complejas multi-etapa

« E-F: Curvas organicas

» G-H: Formas ritmicas

« |-J: Efectos especiales

Envolventes de Usuario

El selector de envolventes también incluye una categoria USER debajo de los bancos de fabrica. Las
envolventes de usuario son formas VENV personalizadas guardadas mediante «Save As...» en el editor
Logic VENV. Al cargar una envolvente de usuario en ENV2, las ganancias de los faders por seccion se
integran en la forma de onda para una reproduccién precisa.
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LFOs

LFO 2 L]

1LoHz A iy 1.0Hz L0

Free
Sine

Rate Lev Rel Off  Rate Lev Rel

Figura 16: LFO 1y LFO 2 — primer par, con rate, level, release, modo sync, waveform, polaridad y
opciones poly.

LINK

1.0Hz 1.0

Figura 17: LFO 3 y LFO 4 — segundo par. Usa Pair/Quad Link para encadenar LFOs en frases modula-
doras mas largas.

Cuatro LFOs idénticos (LFO1-4) con 106 formas de onda cada uno. Los LFOs se organizan en dos
slots de Ul:

+ Slot A — alterna entre LFO1 y LFOS3 (selector en la parte superior del modulo)
+ Slot B — alterna entre LFO2 y LFO4

Todos los parametros de cada LFO persisten aunque no estén visibles, y los cuatro corren en audio
simultaneamente. El slot se limita a cambiar qué LFO se muestra en pantalla.

Parametro Rango Descripcion
Rate (antes «Speed») 0.01Hz - 100Hz (Free) Frecuencia del LFO. El fader fue renombra-
o divisiones (Host) do de «Speed» a «<Rate» para que la etiqueta
encaje en el slot en vistas estrechas del
LFO.
Level 0-100% Profundidad de modulacién

Wave 0-105 Forma de onda

Sync Free, Host Sincronizacion

Polarity Unipolar, Bipolar Rango de salida
Poly Off, On Modo per-voice — cada voz reinicia la fase

del LFO en note-on

Release 0-10s Decaimiento exponencial al soltar la nota
(solo activo con Poly On)

Categorias de formas de onda

1. Classic (0-3): Sine, Triangle, Saw, Pulse
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. LFO Shapes (4-19): 16 formas especializadas para modulacién

. Special LFO (20-27): 8 formas Unicas y experimentales

. Wavetables A-G (28-97): 70 formas de wavetable

. Random (98-106): 9 modos de random y caos, incluyendo Organic (modo 106) — usa movimiento
Browniano fractal (ruido Perlin) con multiples octavas para generar modulacion suave, organica y
no repetitiva. Speed controla la velocidad de evolucién

a b~ ODN

Modos Random de LFO

La categoria Random ofrece 8 modos especializados para modulaciéon generativa:

indice Modo Descripcién

98 Note Random Genera un valor random fijo en cada note-on, man-
tenido durante toda la nota

99 Scale Note Random Igual que Note Random pero cuantizado a la escala
activa
100 Stepped Random Sample & Hold clasico — genera un nuevo valor

random en cada ciclo del rate del LFO

101 Scale Stepped Ran- Stepped Random cuantizado a la escala activa
dom
102 CV Random Drift suave, random interpolado continuamente

(movimiento organico)
103 CV Scale Random CV Random cuantizado a la escala activa

104 Chaos 1 (Lorenz) Atractor de Lorenz — produce curvas organicas
complejas y no-repetitivas

105 Chaos 2 (Rossler) Atractor de Rossler — produce curvas organicas

asimétricas y no-repetitivas

Los modos cuantizados a escala (99, 101, 103) usan la escala configurada en el Chord Generator,
asegurando que los valores de modulacién siempre caigan en intervalos arménicamente coherentes.

Los modos de caos (104-105) son sistemas deterministas que producen patrones complejos que
nunca se repiten. Son excelentes para texturas evolutivas y movimiento organico de parametros que
evita la sensacién mecanica de los LFOs periddicos.

Link Mode

LFO1 y LFO3 incluyen selector Link. LFO1 puede encadenarse a LFO2 (modos Pair) o controlar
LFO2+LFO3+LFO4 a la vez (modos Quad). LFO3 solo ofrece modos Pair sobre LFO4. LFO2 y LFO4 no
tienen selector propio — reciben el link desde su master.

Modos Pair (LFO1—LFO2, LFO3—LFO4):
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Modo Descripcion
No LFOs independientes — cada uno con su velocidad y forma de onda
Dual El esclavo corre a la frecuencia del maestro con 90° de desfase. Fader

Speed del esclavo desactivado

Phase El esclavo corre a la frecuencia del maestro con desfase configurable.
Fader Speed del esclavo controla offset de fase (0-360°). Label cambia a

«Phase»
Divide El esclavo corre a una fraccion de la frecuencia del maestro. Fader Speed

controla el ratio de divisién (+1 a +16). Label cambia a «Divide»

Sync El esclavo reinicia su fase junto con el maestro. Fader Speed del esclavo
desactivado

Modos Quad (solo LFO1 — controla LFO2, LFO3 y LFO4

simultaneamente):

Modo Descripcion

Q.Dual Los tres esclavos corren a la frecuencia de LFO1 con 90°, 180° y 270° de
desfase respectivamente

Q.Phase Los tres esclavos corren a la frecuencia de LFO1. El fader Speed de cada
esclavo controla su propio offset de fase

Q.Div Los tres esclavos corren a divisiones independientes de LFO1 (cada fader
Speed controla su ratio)

Q.Sync Los tres esclavos reinician su fase junto con LFO1
Cuando LFO1 esta en modo Quad, el selector Link de LFO3 se desactiva (LFO3 queda esclavizado
a LFO1).
Modo Pendulum (solo LFO1 — transforma los 4 LFOs en una polirritmia armonica):

Inspirado en la demostracion fisica de Harvard donde 15 péndulos de longitudes crecientes producen
una onda viajera antes de reconverger. En Pendulum cada LFO queda bloqueado a su propio
Harmoénico entero de un Cycle Time compartido, de modo que los cuatro LFOs reconvergen a fase
0 simultaneamente en cada limite de Cycle — garantizado por construccién, sin drift incluso en ciclos
largos.

Al seleccionar Pendulum desde el dropdown LINK de LFO1, la Ul se reconfigura:

Control Significado en Pendulum

Fader Rate (cada LFO) Pasa a Harm — entero 1..16 mostrado como «N cyc». Cada LFO completa N
ciclos por Cycle Time compartido. Defaults 3/5 /7 / 11 (primos coprimos, de
modo que los cuatro solo reconvergen al final del Cycle completo).

Botén Sync (cada LFO) Pasa a Cycle — el selector de Cycle Time compartido, respaldado por un solo
parametro APVTS de modo que los cuatro botones muestran siempre el mismo
valor.

Selector Link de LFO3 Atenuado — Pendulum controla los cuatro LFOs.

Opciones de Cycle Time (13 valores, agrupados por un separador en el dropdown):

+ Free segundos (no requiere transporte del DAW): 5s, 10s, 20s, 30s, 60s, 120s, 180s
+ Host bars (enganchado al tempo del DAW): 1, 2, 4, 8, 16, 32 compases
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En modo Host la reconvergencia cae exactamente en el downbeat del compas — cada 4 compases
con Cycle = «4 bars», cada 16 con «16 bars», etc. Con el transporte parado los LFOs corren libres a la
tasa tempo-equivalente, asi oyes el movimiento mientras audicionas MIDI sin playback; la fase salta al
grid en el instante que pulsas Play.

Matematica de fase: phase(t) = fmod(Harm x t / Cycle, 1) , derivada por sample — nunca acumu-
lada — de modo que ciclos Free largos (180 s) caen en fase 0 con precisién subsample.

Right-click para reset: click derecho en el botén LINK (con Pendulum activo) o en cualquiera de los
cuatro dropdowns de Cycle realinea el sistema — las cuatro fases saltan a 0 y el contador compartido
se pone a 0. La préxima reconvergencia es un Cycle Time completo desde el click. Los destinos de
matrix LFO Reset hacen lo mismo cuando se disparan desde una fuente CV (Gate Generator, Env,
pulso de otro LFO).

Source del scope «LINK»: un visualizador unificado de LFO-link que adapta su render al modo de
link que esté activo. Una etiqueta pequefia en la esquina superior derecha del scope (DUAL / PHASE /
DIVIDE / SYNC / QUAD o QUAD+submodo / PEND) identifica la familia actual, de modo que la imagen
siempre se explica a si misma mientras recorres el selector LINK.

« Off: placeholder «<OFFLINE» — los LFOs corren independientes y nada esta enlazado.

+ Modos Pair (Dual / Phase / Divide / Sync): LFO1 y LFO2 se renderizan como un overlay de forma
de onda en tiempo real que hace scroll. Cada LFO se dibuja en su color de fader (morado / azul claro)
a 80% de alpha para que los cruces sean legibles. Los trazos se alimentan en cada tick del timer
desde la salida efectiva actual del motor ( engine->getPhase() x la forma de onda activa), de modo
que los desfases de Phase aparecen como offset horizontal entre las dos lineas, Divide como un ciclo
visiblemente mas lento en el esclavo, y Sync como glitches de reset en el esclavo cada vez que el
maestro cruza el cero. Los wavetables muestran su forma real evolutiva — el overlay captura lo que
esta haciendo el audio, no una aproximacion sinusoidal.

* Modos Quad: el viewport se parte horizontalmente — panel superior muestra la pareja LFO1+LFO2,
panel inferior muestra LFO3+LFO4, separados por un divisor fino. Ambas parejas siguen el mismo
submodo de la familia Dual pero son independientes entre si, asi ves dos interacciones de pareja
simultaneas de un vistazo.

* Pendulum: el rig Harvard de 16 bolas — 16 bolas virtuales en fila horizontal, cada una trazando la
fase actual de su armonico como proyeccion sinusoidal vertical. Las cuatro bolas en las posiciones

Lfo{N} harm activas se pintan con el color de su LFO; las once restantes son fantasmas atenuados
que revelan el patrén de onda viajera subyacente. Un trazo fino que conecta las dieciséis muestra la
forma de onda instantanea a lo largo del rig. Cuando dos o mas LFOs comparten arménico, la bola
se renderiza como un anillo segmentado para que el overlap se lea al instante.

El historial scrolling (~4 segundos a 60 Hz) solo se usa en los modos Pair / Quad — Pendulum mantiene
su fisica de bolas con origen-en-el-tiempo sin cambios.

Nota sobre formas de onda (solo Pendulum): dentro de Pendulum el scope renderiza la fase
proyectada como sine (visualiza el reloj armdnico de la fase, no la forma de onda per-LFO). El audio
si usa la forma de onda que tenga cada LFO — Saw, Pulse, Wavetable, Special, etc. todas funcionan
y producen su propia polirritmia emergente con el mismo punto de reconvergencia. Las formas no
periddicas (Chaos 104-105, Organic 106) pierden la garantia de reconvergencia porgue no ciclan —
usarlas con Pendulum es valido pero el resultado es «caos modulado por un ciclo compartido», no
Pendulum Wave clasico. Los modos Dual / Quad NO tienen esta limitacion — renderizan la salida
efectiva real del LFO, asi que wavetables, caos y cualquier otra forma de onda muestran su forma
verdadera en tiempo real.

Ejemplos de routing — Pendulum se oye mejor cuando los cuatro LFOs modulan destinos distintos.
Un LFO modulando un solo parametro suena como una sine porque un péndulo individual ES una sine;
el efecto pendulum-wave emerge solo cuando oyes cuatro tasas interactuando. Prueba:
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*+ LFO1—0sc1 tune, LFO2—0sc2 tune, LFO3—0sc3 tune, LFO4—0sc4 tune — drift de pitch al
unisono que reconverge en el downbeat

« LFO1—Filter1 cutoff, LFO2—Filter2 cutoff, LFO3—Ch1 pan, LFO4—Ch2 pan — timbre estéreo
evolutivo con reconvergencia anclada al compas

« LFO1/2/3/4—CH1 CTRL a distintas profundidades — tremolos superpuestos que respiran juntos
cada ciclo

Modo Poly y Release

Cada LFO tiene un boton Poly que lo convierte de global (una sola fase compartida por todas las voces)
a per-voice (cada voz mantiene su propia fase). Con Poly On, la fase del LFO se reinicia en cada note-
-on, permitiendo tremolos y movimientos que arrancan sincronizados con la nota.

El fader Release (0-10s, decaimiento exponencial con tau = release/5) controla cdmo se desvanece la
modulacién del LFO al soltar la nota. Solo aplica con Poly On.

- Release = 0: modulacién activa mientras la voz existe, corte inmediato en note-off
* Release = 2s: ~2 segundos hasta silencio total tras soltar
* Release = 10s: colas muy largas para pads evolutivos

Con Poly Off el fader Release se muestra atenuado y sin efecto.

LFO Reset (destino de matrix)

Cada LFO expone un destino Reset en la matriz. Una sefial CV con borde ascendente (p. ej. Gate
Generator, otro LFO con forma Pulse, o un envelope rapido) reinicia la fase del LFO al instante. Util para
sincronizar el LFO con patrones ritmicos externos sin depender del Sync Host.

Ejemplos

* Gate Gen - LFO1 Reset — el LFO se dispara con cada pulso del Gate Generator
* LF02 (Pulse) - LFO1 Reset — LFO1 se sincroniza con divisiones de LFO2
* Env2 - LFO3 Reset — cada note-on re-alinea LFOS con la envolvente



Logic (Generador de Funciones)

Figura 18: Modulo Logic — generador de funciones multi-modo (VENV / FUNC / RAND / S&H) con
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shape, length, attack/release y cuantizacién.
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Un mddulo versatil que puede funcionar como envolvente vectorial, generador de funciones, random

o sample & hold.

Parametros segin Modo

Modo VENV

Modo Function

Parametro
Fader 1
Fader 2

Fader 3

Fader 4

Fader 5

Descripcion
Attack Gain - ganancia de la zona roja (0 — Attack BP)

Decay Gain - ganancia de la zona cyan (Attack BP —
Decay BP)

Sustain Gain - ganancia de la zona amarilla (Decay BP —
Sustain BP)

Release Gain - ganancia de la zona morada (Sustain BP
— fin)

TIME - duracion total del envelope (100ms a 30s)

Parametro
Fader 1
Fader 2
Fader 3
Fader 4
Fader 5

Descripcion
Rise - tiempo de subida
Fall - tiempo de bajada
Curve - curvatura
Smooth - suavizado

Level - nivel de salida
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Modo Random/S&H

Parametro Descripcion
Fader 1 Rate - velocidad de cambio
Fader 2 Spread - rango de variacién
Fader 3 Curve - distribucién
Fader 4 Smooth - suavizado
Fader 5 Level - nivel de salida

Audio In (Entrada Externa S&H)

En modo Sample & Hold, el moédulo Logic puede recibir una sefal externa desde la matriz de
modulacién en lugar de su fuente interna de random/forma de onda.

Configuracion

1. Abre la matriz de modulacion

2. Selecciona una fila fuente (ej: LFO1, Env1, Gate Gen)

3. Establece el destino de columna como «Logic > In» (al final del submenu Logic)
4. El mdédulo S&H ahora muestrea de la sefial CV entrante

Comportamiento

- Cycle ON: La sefial externa se muestrea en cada trigger de ciclo (comportamiento clasico de S&H).
El fader Spread sigue escalando alrededor del centro, y Smooth aplica slew limiting.

+ Cycle OFF: La sefnal externa se sigue continuamente (comportamiento de envelope follower), con
suavizado aplicado por el fader Smooth.

+ Boton WAVE: Cuando hay una entrada externa conectada, el botdn selector WAVE se atenda ya que
la fuente de forma de onda interna esta bypaseada.

- Desconectar: Elimina la conexion de la matriz y el botén WAVE se reactiva; Logic vuelve a su fuente
interna normal.

Ejemplos practicos

 Rutea un LFO a Logic In — modulacién ritmica sincronizada con la forma del LFO
+ Rutea Gate Gen a Logic In — patrones de gate binarios convertidos a pasos de S&H
+ Rutea Env1 a Logic In — modulacién basada en envolvente con cuantizacion (via Spread)

Nota: Audio In solo funciona en modo S&H. En los modos VENV y Function, el destino de matriz Logic
In no tiene efecto.
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Modos de Operacion

Modo Descripcion
VENV Vector Envelope - envolvente personalizable con editor visual. En modo
POLY, VENV es per-voice (cada voz tiene su propia instancia indepen-
diente)
Function Generador de funciones con rise/fall (global)
Random Valores aleatorios con rate y spread (global)
Sample & Hold Muestrea la entrada en cada trigger (global)

VENV - Envolvente Vectorial

VECTOR ENVELOPE EDITOR

4

Attack Point ® Decay Point ® Sustain/Release Point
il L ]

Figura 19: Editor VENV — editor visual de ondas vectoriales con controles de ganancia por seccion,
region de loop y selector de presets.

El modo VENV es una envolvente completamente personalizable. Incluye un editor visual de ondas
vectoriales que permite disefiar formas de envolvente Unicas.

Caracteristicas

+ 182 formas predefinidas organizadas en bancos

- Editor visual de ondas con modos de dibujo libre y lineas

4 secciones coloreadas: Attack (rojo), Decay (cyan), Sustain (amarillo), Release (purpura)
+ Sincronizacion a tempo del DAW o reloj interno

+ Per-voice en modo POLY: cada voz tiene su propia instancia independiente

PORTADOR — Manual de Usuario
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Sistema de Ganancias por Seccion

Cada seccion del envelope tiene su propia ganancia (Faders 1-4) que multiplica la forma de onda en
esa zona:

Seccién Color Fader Efecto
Attack Rojo Fader 1 Controla la amplitud de la subida inicial
Decay Cyan Fader 2 Controla la amplitud de la caida
Sustain Amarillo Fader 3 Controla la amplitud del sostenido
Release Purpura  Fader 4 Controla la amplitud de la liberacion

Interpolacion automatica

Para evitar clicks cuando las ganancias son diferentes entre secciones, el sistema interpola suavemente
(~5ms) en los limites: - Si Attack=100% y Decay=50%, la transicién sera suave - Si sueltas la nota
durante Attack o Decay, saltara a Release sin click - Release siempre termina en 0 sin importar el valor
de su ganancia

Ejemplo practico

+ Para un «fade in» suave: Attack=0%, luego sube gradualmente a Decay=100%
» Para atenuar el sustain: Sustain=50% manteniendo las otras al 100%
« Para un release mas suave: Release=75%

Editor de Ondas Vectoriales

Haz clic en el botén EDIT junto al selector de forma para abrir el Editor de Ondas Vectoriales.

Ventana del Editor

- Area de visualizacion: Muestra la forma de onda con las 4 secciones coloreadas

* Regla superior: Muestra compases/beats sincronizados al tempo

- Linea de tiempo inferior: Muestra tiempo en segundos/milisegundos

+ 3 Breakpoints arrastrables: Definen los limites entre Attack/Decay/Sustain/Release

Modos de Dibujo

Modo Descripcion

FREE Dibujo a mano alzada - arrastra el ratén para pintar la forma directamente

LINES Modo de puntos de control - afiade y conecta puntos con curvas Bezier
Modo FREE

- Arrastra el ratén sobre el area de dibujo para pintar la forma
« |deal para formas orgénicas e irregulares
« El trazo sigue el movimiento del raton en tiempo real

Modo LINES

» Doble clic para afadir puntos de control
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+ Arrastra los puntos para moverlos

- Shift + arrastra para ajustar la tension/curvatura de las curvas
 Los puntos se conectan automaticamente con interpolacién suave
Ideal para formas precisas y geométricas

Breakpoints (Puntos de Quiebre)

Los 3 breakpoints verticales dividen la envolvente en 4 secciones: 1. Attack (0 — BP1): Fase de ataque
- tiempo hasta alcanzar el maximo 2. Decay (BP1 — BP2): Fase de caida - transicién al nivel de sustain
3. Sustain (BP2 — BP3): Fase de sostenido - mientras se mantiene la nota 4. Release (BP3 — fin):
Fase de liberacién - después de soltar la nota

Arrastra los breakpoints horizontalmente para ajustar la duracién de cada seccion.

Controles del Editor

Control Funcién
TIME Duracién total de la envolvente (fader lateral)
Grid Activa/desactiva la cuadricula sincronizada al tempo
Division Resolucion de la cuadricula (1/4, 1/8, 1/16, etc.)

Tip: Usa el modo LINES para crear envolventes con transiciones precisas (como escalones o rampas),
y el modo FREE para texturas mas organicas y cadticas.

Loop en VENV

Cuando Cycle esta activado en modo VENYV, la envolvente realiza un bucle ping-pong durante la fase
de sustain:

+ El bucle se reproduce entre el breakpoint de Decay y el breakpoint de Sustain
- Primero recorre la forma hacia adelante, luego hacia atras, y repite

+ El bucle continda mientras la nota esté presionada

« Al soltar la nota, la envolvente pasa directamente a la fase de Release

Esto permite crear modulaciones ritmicas y texturas evolutivas sincronizadas con la duracion total del
envelope.

Presets de Usuario VENV

Puedes guardar formas de envolvente personalizadas como presets de usuario y recargarlas mas tarde:

Guardar

1. Disefa tu envolvente en el editor VENV (usando formas predefinidas, dibujo FREE o modo LINES)
2. Haz clic en el selector de envolvente (menu de forma) en la parte superior del editor

3. Selecciona Save As... en la parte inferior del menu

4. Introduce un nombre en el didlogo y haz clic en Save

Cargar

1. Haz clic en el selector de envolvente en el editor VENV
2. Selecciona la categoria USER en la parte inferior de la lista de bancos
3. Haz clic en un nombre de preset guardado para cargarlo
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Datos guardados en un preset VENV

» Forma de onda completa

+ Puntos de control (para envolventes en modo LINES)
+ Modo de dibujo (FREE/LINES)

+ Posiciones de breakpoints (Attack/Decay/Sustain)

+ Valores de faders (ganancias por seccion)

+ Configuracién de Cycle, Retrig, Quant, Bipolar

Ubicacion de archivos: ~/Documents/Portador Presets/Venv/User/

Opciones Adicionales de Logic

Opcién Descripcion
Shape 182 formas predefinidas organizadas en bancos
Cycle ON = loop ping-pong durante sustain (VENV) o repeticién automa-
tica (otros modos), OFF = one-shot
Retrig Off = sin retrigger, Note = retrigger con nota, Always = retrigger
continuo
Quant Cuantizacion: Off, Scale (a la escala actual), 2-12 steps

Bipolar Unipolar (0 a +1) o Bipolar (-1 a +1)
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Efectos

REVERB MODE Plate DLY FREE MODE Mono

0.5 0.5 0.0 07 2500 ] 03 o7

Size Damp Pre-D Level Time FB Damp Level

Figura 20: FX Slots — dos slots de efecto con selector de modo y faders de pardmetros. Cada canal
envia de forma independiente a FX 1y FX 2.

Grain
Freq Shift
Delay
Delay Tap

Resonator

Shimmer

Rndm Gate

Reverb

Figura 21: Menu de seleccién de tipo de FX — 8 efectos: Granular, Frequency Shifter, Delay (Free /
Host), Resonator Bank, Pitch Shimmer, Random Gate y Reverb.

Portador incluye 8 efectos de audio que pueden cargarse en los dos FX Slots. Cada canal puede enviar
audio a FX1 y FX2 de forma independiente.

Procesador Granular

Descompone el audio en pequefios «granos» para crear texturas Unicas. Soporta hasta 128 granos
simultaneos con arranque casi instantaneo (~50-500ms de tiempo de respuesta). Cuando todos los
slots de granos estan llenos, el grano mas cercano a terminar se reemplaza automaticamente (grain
stealing).

Parametro Rango Descripcion
Size 1-500ms Tamafio de cada grano
Density 1-50 NuUmero de granos simultaneos
Pitch +24 semitonos Transposicion de los granos

Level 0-100% Volumen de salida
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Modos
Modo Descripcion
Follow Los granos siguen el audio entrante
Freeze Congela un momento del audio y lo repite
Reverse Reproduce los granos hacia atras
Scatter Dispersion aleatoria de la posicion de los granos
Frequency Shifter
Desplaza todas las frecuencias por una cantidad fija (no transpone, desplaza).
Parametro Rango Descripcion
Shift -1000 a +1000 Hz Cantidad de desplazamiento
Shape 0-100% Posicién de la forma de onda
Feedback -100% a +100% Retroalimentacién
Level 0-100% Volumen
Wave 0-97 Forma de onda del modulador

Tip: Valores pequefios de shift (1-10 Hz) crean efectos de phasing y chorus. Valores mayores crean
efectos metdlicos y de campanillas.

Delay

Efecto de delay estéreo con sincronizacion al tempo y control de tono en la retroalimentacion. Los
modos Free y Host estan unificados en un solo efecto — cambia entre ellos con clic derecho sobre el
nombre del FX.

Parametro Rango Descripcion
Time 1ms - 2000ms Tiempo de delay (modo Free)
Div 1/64T - 4 Bar Divisién musical (modo Host Sync)
FB 0-99% Cantidad de retroalimentacién
Damp 0-100% Filtrado en el bucle de feedback (atentia agudos)
Level 0-100% Volumen de salida del delay

Modos Estéreo (3)

Modo Descripcion
Mono Linea de delay Unica, ambos canales con el mismo delay
Ping Pong El sonido rebota entre los canales izquierdo y derecho
Wide Procesamiento de delay independiente por canal para expansion estéreo

Sincronizacion (menu clic derecho)
* Free (muestra: DLY FREE): Control manual del tiempo de delay (1-2000ms)
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+ Host (muestra: DLY HOST): Sincronizado al tempo del DAW con divisiones musicales (25 opciones
de 1/64T a 4 Bar)

Cambia el modo de sync haciendo clic derecho en el nombre del efecto — el menld muestra una seccién
Sync con las opciones Free/Host. El nombre del display y el primer fader se actualizan automatica-
mente.

Tip: Usa el modo Ping Pong con Feedback alto y Damping moderado para crear delays ritmicos que
se atendan progresivamente. El modo Wide es ideal para dar profundidad estéreo a leads y pads.

Delay Tap

Un delay creativo multi-tap con 8 taps internos. A diferencia del Delay estandar, Delay Tap genera
patrones ritmicos y texturales complejos a partir de una sola entrada. El fader Scatter es un control
macro que simultaneamente afecta el timing de los taps, la anchura estéreo, el oscurecimiento progre-
sivo, la modulacién tipo cinta (wobble) y la intensidad del pitch shift.

Parametro Rango Descripcion
Time 1ms - 2000ms Tiempo base del delay (modo Free)
Div 1/64T - 4 Bar Divisién base (modo Host Sync)
Scat 0-100% Macro de complejidad — controla disper-

sion de taps, estéreo, oscurecimiento, wob-
ble y profundidad de pitch

FB 0-99% Feedback global — con modos de pitch,
crea efectos shimmer en cascada

Level 0-100% Volumen de salida wet

Macro Scatter — qué controla

Scatter = 0% Scatter = 100%
Casi un solo tap, delay limpio 8 taps completamente dispersos, maximo caracter
Estéreo centrado Campo estéreo amplio tipo ping-pong
Todos los taps brillantes Taps posteriores progresivamente mas oscuros (filtro
LP)
Sin wobble Modulacién temporal tipo cinta por tap (0.6-1.65 Hz)

Sin pitch shift (Rise/Fall) Pitch shift completo (hasta +7 semitonos)
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Modos (3)

Modo Descripcion

Cluster Taps agrupados simétricamente alrededor del tiempo base. Sin pitch shift.
Caracter denso, tipo chorus/slapback.

Rise Taps dispersados hacia adelante con espaciado exponencial. Cada tap
con pitch progresivamente hacia ARRIBA (hasta +7 semitonos con scatter
maximo). Con feedback, crea cascadas de shimmer ascendente.

Fall Taps ordenados de delay largo a corto (sensacion reversa). Cada tap con
pitch progresivamente hacia ABAJO (hasta —7 semitonos). Crea texturas
descendentes y oscurecidas con caracter de build-up.

Sincronizaciéon (menu clic derecho)

Igual que Delay — haz clic derecho en el nombre del efecto para alternar entre los modos Free (DLY
TAP) y Host (TAP HOST).

Pitch Shift: En los modos Rise y Fall, cada tap lee el buffer de delay a una velocidad ligeramente
diferente, creando transposicién de tono real. La cantidad escala con Scatter — con Scatter al 0%
no hay pitch shift. Con feedback, el efecto de pitch se acumula en cada repeticion: Rise crea colas
shimmer siempre ascendentes, Fall crea texturas en espiral descendente.

Oscurecimiento: Los taps posteriores pasan por un filtro pasa-bajos progresivo (controlado por
Scatter). Esto solo afecta la salida de audio, no el camino de feedback — asi las repeticiones mantienen
su energia mientras la salida se vuelve progresivamente mas calida.

Wobble: Cada tap tiene su propio LFO lento (0.6-1.65 Hz, fases escalonadas) que modula sutiimente
su tiempo de delay, afiadiendo caracter analdgico tipo cinta. La profundidad aumenta con Scatter.

Estabilidad de sefal: Los valores altos de feedback se sostienen correctamente sin colapso de sefal.
Un bloqueador de DC interno previene la acumulacién de baja frecuencia, y una curva de saturacion
suave mantiene la salida musical incluso con ajustes extremos de feedback.

Tip: Prueba el modo Rise con Scatter ~50% y FB ~60% para delays shimmer exuberantes. El modo
Fall con Scatter alto crea texturas ambientales tipo reversa. Cluster con Scatter bajo y FB alto produce
slapbacks gruesos y modulados. Modula Scatter via la Matrix (LFO o Envelope) para texturas de delay
evolutivas.

Resonator Bank

Un banco de 8 filtros comb afinados que resuenan a los armonicos de la nota MIDI actual. El audio de
entrada excita las resonancias, creando timbres metalicos, de cuerda o de campana.
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Parametro Rango Descripcion
Decay 0-100% Duracién de la resonancia (mapea feedback
0.8-0.999)
Damping 0-100% Absorcién de agudos en el feedback (0=bri-
llante, 100%=0scuro)

Stretch —24 a +24 st Desafinacién inarmoénica progresiva: los ar-
monicos superiores se desafinan proporcio-
nalmente mas (0 = stack armoénico puro,
+24 = dispersion inarmonica tipo campana/

metalica)
Level 0-100% Volumen de salida
Modos (4)
Modo Descripcion
Harmonic Armoénicos 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 — serie armodnica natural
Odd Arménicos 1, 3, 5,7, 9, 11, 13, 15 — hueco, tipo clarinete

Struck Ratios inarménicas (1, 2.76, 5.4, 8.93...) — metalico, tipo campana
String Estilo Karplus-Strong — burst de ruido excita los filtros comb para sonidos

de cuerda pulsada

Afinacion: El resonador se afina automaticamente a la Ultima nota MIDI tocada. Los 8 filtros comb se
afinan a los arménicos de esa frecuencia segun el modo seleccionado.

Tip: Usa el modo Harmonic con Damping bajo para resonancias brillantes y centelleantes. El modo
Struck crea tonos de campana metdlica. El modo String con Decay alto produce sonidos de cuerda
pulsada autosostenidos incluso sin audio de entrada.

Pitch Shimmer

Un efecto de delay con pitch shift y feedback. Cada repeticion se transpone arriba o abajo, creando
colas cristalinas ascendentes o descendentes.

Parametro
Shift
Feedback

Size

Level

Modos (3)

Rango
-12 a +12 semitonos

0-95%

10-500ms
0-100%

Descripcion
Transposicion por repeticion

Cantidad de sefial pitch-shifted retroalimen-
tada al delay

Tamafio del delay/grano

Volumen de salida

Modo
Up
Down

Dual

Descripcion

Solo pitch shift ascendente

Solo pitch shift descendente

Split estéreo — canal izquierdo sube, canal derecho baja
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Tip: Configura Shift a +12 (octava arriba) con Feedback moderado para colas de shimmer reverb
clasicas. Usa el modo Dual para efectos estéreo etéreos y amplios. Shifts negativos crean texturas
oscuras y descendentes.

Nota sobre Shift = 0: Pitch Shimmer es esencialmente un pitch-shifter, no un delay transparente. Con
Shift = 0 y valores de Size largos (= 200ms), el camino interno de feedback interactiia con la etapa
de soft-saturation y refuerza el segundo armdnico de la sefal de entrada — es decir, Shift = 0 NO es
un passthrough limpio sino una textura coloreada rica en segundo arménico. Esto es intencional. Si
quieres un envio transparente, omite Pitch Shimmer o pon Feedback a 0 con Size muy pequefio. Si
quieres delay limpio, usa el efecto Delay dedicado.

Random Gate

Un gate ritmico probabilistico que corta el audio con aleatoriedad controlable, creando patrones
ritmicos dinamicos.

Parametro Rango Descripcion
Density 0-100% Probabilidad de que cada paso esté abierto
(mas alto = mas audio pasa)
Rate 0-100% Velocidad del gate (0.5Hz - 50Hz)
Smooth 0-100% Attack/release de la envolvente del gate

(O=corte duro, 100%=tremolo suave)

Level 0-100% Volumen de salida
Modos de Steps (4)
Modo Descripcion
4 4 pasos por ciclo
8 8 pasos por ciclo
16 16 pasos por ciclo
32 32 pasos por ciclo

Tip: Density baja con 16 pasos crea patrones sparse y glitchy. Density alta con Smooth al 100%
produce un efecto tremolo sutil. Combina con delay para efectos ritmicos tipo tape-stop.

Reverb

Efecto de reverberacion estéreo disponible como tipo de FX Slot, con tres algoritmos seleccionables.

Parametro Rango Descripcion
Size/Time 0-100% Tamano de la reverberacién (0.1s a 10s)
Damping 0-100% Absorcién de agudos en la cola de reverb

Pre-delay 0-100% Retardo previo a la reverberacion (0-200ms)

Level 0-100% Mezcla wet/dry
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Algoritmos (3)

Modo Descripcion
Plate Reverb de placa (algoritmo Dattorro) — 4 allpasses de difusion de entrada,
2 tanques de decaimiento paralelos, taps estéreo. Sonido clasico, denso
y brillante
FDN Feedback Delay Network — 8 lineas de delay, matriz de mezcla Hadamard

8x8, amortiguacién lowpass por linea. Sonido espacioso y natural

Recursive Reverb recursiva — red de allpass y comb filters anidados con tiempos
de delay modulados. Produce colas exuberantes y organicas con acumu-
lacion natural de densidad

Modulacion: Los 4 parametros de reverb (Size, Damping, Pre-delay, Level) estan disponibles como
destinos de modulacién en la matriz cuando Reverb esté cargado en un slot de FX.

Tip: Usa el modo Plate con Size bajo para reverbs cortas y brillantes tipo sala. El modo FDN con Size
alto crea espacios amplios y envolventes. El modo Recursive destaca en colas exuberantes y evolutivas
con densidad natural. Pre-delay afiade definicion a la sefial original antes de la cola de reverb.
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Canales de Salida

VOICE SPFREAD i

CH1 Dist

0.0

Lo 0.0 i

Ctrl Level Pan Fx1 Fx2 Ctrl Level Pan Fx1 Fx2

Figura 22: Canales 1y 2 — strip de mezcla de salida con CTRL, Level, Pan, sends FX 1/2, mas acceso
a EQ y Distorsién por canal. Panel de Voice Spread a la derecha.

Dos canales de mezcla con compresion, ecualizacion y distorsion integradas.

Parametro Descripcion
Ctrl Control de modulacién VCA
Level Volumen del canal
Pan Posicion estéreo
FX1 Send Nivel de envio al FX Slot 1 (Granular, FregShifter, Delay,
Delay Tap, Resonator, Shimmer, Random Gate o Reverb)
FX2 Send

Nivel de envio al FX Slot 2 (Granular, FregShifter, Delay,
Delay Tap, Resonator, Shimmer, Random Gate o Reverb)

Compresores integrados

+ Channel 1: Compresor tipo Optical (suave, musical)
+ Channel 2: Compresor tipo VCA (rapido, preciso)
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EQ Paramétrico (por canal)

PORTADOR EQ

FuTers: « (i) @G- @ snAPsHOTS: (D)

190
. Freq: 93Hz Gain +0.0 dB Q R ype:  Low Shelf

SNAPSHOTS MORPH:

Figura 23: EQ paramétrico — 4 bandas con nodos de color arrastrables sobre la curva de respuesta,
snapshots A/B/C/D y control de morph.

Cada canal incluye un EQ paramétrico de 4 bandas accesible desde el boton EQ sobre los faders del
canal. Al hacer clic se abre una ventana popup con un editor visual estilo Pro-QS3.

Caracteristicas

* 4 nodos de colores arrastrables sobre la curva de respuesta en frecuencia

+ Visualizacion en tiempo real de la curva de respuesta con analizador de espectro POST-EQ

+ Biquad cascade DSP (4 biquads en serie)

+ Botén ON/OFF para activar/desactivar el EQ

+ Los valores de la barra inferior (Freq, Gain, Q) soportan tanto scroll con rueda del ratén como
click+arrastrar

Parametros por banda

Parametro Rango Descripcion
Freq 20Hz - 20kHz Frecuencia central (escala logaritmica)
Gain +24 dB Ganancia de la banda
Q 0.1-10.0 Factor Q / Ancho de banda
Type Bell, LS, HS, LP, HP Tipo de banda (campana, estante bajo, es-

tante alto, pasa-bajos, pasa-altos)
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Analizador de Espectro en Tiempo Real

El editor de EQ muestra un analizador de espectro POST-EQ en tiempo real detrds de las curvas
de respuesta en frecuencia. Esto muestra como se ve la sefial de audio después de aplicar el EQ,
permitiendo ver el efecto de tus ajustes en tiempo real.

Interaccion de la Barra Inferior

La barra inferior muestra los valores de Freq, Gain y Q de la banda seleccionada. Puedes ajustar estos
valores mediante: - Rueda del raton: Scroll arriba/abajo sobre cualquier valor para aumentar/disminuir
- Click + arrastrar: Haz clic en un valor y arrastra arriba/abajo para ajustarlo

Modulacion: Todos los parametros de banda del EQ (Freq, Gain, Q) estan disponibles como destinos
de modulacién en la matriz cuando el EQ del canal esta activado. La modulacién de frecuencia usa
escalado exponencial (x4 octavas a profundidad maxima), la modulacion de ganancia es +24dB, y la
modulacién de Q es +5.0.

Tip: Arrastra los nodos horizontalmente para cambiar la frecuencia y verticalmente para cambiar la
ganancia. El EQ se activa automaticamente al abrir la ventana.

EQ Morph (Snapshots)

El editor de EQ incluye un sistema de Snapshots con Morph que permite guardar hasta 4 estados de
EQ (A, B, C, D) e interpolar suavemente entre ellos con un Unico control.

Interfaz

La ventana del EQ (730x460) esta organizada en zonas: - Cabecera: Titulo <PORTADOR EQ» +
botones BYPASS y cerrar - Contenedores superiores: FILTERS (botones 1-4 para activar/seleccionar
bandas) y SNAPSHOTS (botones A-D para gestionar snapshots) - Grafica EQ: Curvas de respuesta
+ nodos arrastrables + analizador de espectro - Barra de info: Freq, Gain, Q, Type y ON de la banda
seleccionada - Barra Morph: Slider horizontal estilo puntero de wavetable para controlar la posicion
del morph

Funcionamiento de los Snapshots

+ Snapshot A se activa por defecto con el estado actual del EQ

- Activar un snapshot (gj. click en B): Copia el estado del snapshot que estas editando y lo selecciona
para edicion. El slider morph salta automaticamente a la posicion de ese snapshot para que escuches
inmediatamente lo que editas

« Editar: Simplemente arrastra los nodos — los cambios se guardan automaticamente en el snapshot
seleccionado y escuchas el resultado en tiempo real

« Cambiar entre snapshots: Click en otro snapshot activo para editarlo. El slider morph salta a esa
posiciéon

- Boton RST: Resetea el EQ completo a valores por defecto (todas las bandas a 0dB) y elimina todos
los snapshots excepto A

Slider Morph

Parametro Rango Descripcion

Morph 0.0-1.0 Posicién de interpolacion entre snapshots
activos

+ Con 2 snapshots activos (A y B): Morph 0.0 = A, Morph 1.0 =B
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+ Con 3 snapshots activos (A, B, D): Morph 0.0 =A,0.5=B,1.0=D
+ Con 4 snapshots activos: distribuidos equidistantemente en el rango 0-1

Interpolacion

+ Frecuencia: Interpolacién en escala logaritmica (perceptualmente lineal)

- Ganancia: Interpolacion lineal en dB

+ Q: Interpolacién en escala logaritmica

« Tipo: Snap al tipo del snapshot mas cercano al 50% del crossover

+ Bandas desactivadas: Se almacenan con Gain=0dB (transparentes) y aparecen/desaparecen sua-
vemente durante el morph

Feedback Visual

« Curva blanca = el snapshot que estés editando actualmente (coincide con los nodos arrastrables)

« Curvas coloreadas = otros snapshots activos como referencia (A=azul hielo, B=lila, C=naranja,
D=menta)

 Durante interaccion con morph: Cuando mueves el slider morph (manualmente o via macro/
modulacién), la curva blanca pasa a mostrar la salida interpolada real — ves el EQ moverse entre
snapshots en tiempo real. Todos los snapshots aparecen en sus colores como referencia. Al soltar el
slider o hacer click en un snapshot, la curva blanca vuelve al snapshot que estas editando

Modulacion: El parametro Morph esta disponible como destino de modulacién en la matriz (categoria
Channel 1 / Channel 2 — «EQ Morph»). Esto permite animar el EQ con LFOs, envolventes, macros,
VENV o el generador de gates. Click derecho en el slider Morph para asignar un macro. El indicador
de rango del macro se actualiza en tiempo real al ajustar desde Macro Settings.

Scale Root (submenu Chord): Modula la nota raiz de la escala desde la matrix. Un valor CV de +1.0
transpone a través de los 12 semitonos. Util para cambios de tonalidad automatizados sincronizados
con LFOs o envolventes.

Persistencia: Los snapshots se guardan tanto en el estado del proyecto DAW (cerrar/reabrir sesion)
como en los presets del plugin.

Tip: Asigna un LFO al EQ Morph para crear movimientos de EQ organicos que «respiren» entre
diferentes estados. Configura snapshot A como un EQ neutro y snapshot B con un boost en agudos
— el LFO hara que el brillo suba y baje ritmicamente.
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Distorsion (por canal)

PORTADOR DISTORTION

SoftClip

Level

Figura 24: Editor de Distorsién — 5 algoritmos (Soft Clip, Hard Clip, Foldback, Wave-shaper, Bit Crush)
con drive, tone, bias, mix y output.

Cada canal incluye un médulo de distorsion accesible desde el botdn DST sobre los faders del canal.
Al hacer clic se abre una ventana popup con 5 algoritmos de distorsién.

Modos de Distorsion (5)

Modo Descripcion
Soft Clip Saturacion suave tipo tanh — calida y musical
Hard Clip Recorte con rodilla suave — agresivo con armonicos impares. Rodilla

cuadratica en la zona de clipping elimina artefactos digitales duros mante-
niendo el caracter hard-clip

Wavefolder Plegado de onda — armédnicos complejos y metalicos. Incluye un filtro
anti-aliasing dedicado de 2 polos (SVF a 5 kHz) que doma los productos
de plegado mas agresivos

Bitcrush Reduccién de sample rate y bit depth — lo-fi y digital. Filtro pasa-bajos
pre-decimacién que sigue automaticamente el sample rate objetivo para
reducir aliasing

Tube Saturacion asimétrica tipo valvula — calida con armonicos pares. Cross-
fade suave entre saturacion de placa (positivo) y corte de rejilla (negativo)
elimina artefactos en el cruce por cero
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Parametros
Parametro Rango
Drive 0-100%
Tone 0-100%
Bias -100% a +100%
Mix 0-100%
Output 0-200%

Descripcion
Intensidad de la distorsién
EQ tilt post-distorsion (oscuro « brillante)

Offset DC post-distorsién (afiade armdnicos

pares). Se aplica después de la curva de

distorsion para no deformar la forma de sa-
turacién

Mezcla dry/wet

Nivel de salida (ganancia de compensa-

cién). Permite aumentar por encima de la

unidad para compensar pérdida de nivel
con drives altos

+ La distorsién incluye oversampling 2x interno para reducir aliasing, mas filtros anti-aliasing especi-

ficos por modo para Wavefolder y Bitcrush.

+ Todos los parametros tienen suavizado (rampa de 20ms) para automatizacién y modulacién sin clicks.

+ Botén ON/OFF para activar/desactivar el médulo de distorsion.

- Cadena de seiial: La distorsion se aplica antes del EQ en el canal.

» Modulacion: Los 5 parametros de distorsién (Drive, Tone, Bias, Mix, Output) estan disponibles como
destinos de modulacion en la matriz cuando la distorsién del canal esta activada.

Tip: Usa Soft Clip con Drive moderado para dar calidez analégica a pads. Bitcrush es ideal para
efectos lo-fi y texturas retro. Sube Output por encima de 100% para compensar la pérdida de nivel con

distorsion fuerte.
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Motor de Acordes y Arpegiador

Init | -

HARM
. SCALE lonian ¢ EDIT Open
DEGREE -
| =

1
]

A4
A-P
Ci/Db | DRER F#iGb GE/Ab | AHIBD
G7
W

MODE ) RETRIG on
ey (T LEMGTH g
GATE  100%
RATE e EVOLVE 0%

RAMGE SWING 0%

Figura 25: Moédulo del Motor de Acordes (HARM) en la Ul principal — selectores de grado, escala y
acorde, mas parametros del arpegiador.
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Tipos de Acordes (21)
Acorde Notas
Maj7 1-3-5-7
m7 1-b3-5-b7
7 1-3-5-b7
m7b5 1-b3-b5-b7
dim7 1-b3-b5-bb7
mMaj7 1-b3-5-7
augMaj7 1-3-#5-7
aug7 1-3-#5-b7
6 1-3-5-6
m6 1-b3-5-6
sus4 1-4-5-7
sus2 1-2-5-7
Quartal 1-4-b7-b3’ (P4-P4-P4 cuartas justas)
Quartal+ 1-4-b7-3' (P4-P4-M3 «So What»)
UST LydDom Estructura superior Lydian Dominant
UST Alt Estructura superior escala Alterada
UST Lyd Estructura superior Lydian
UST LocMaj Estructura superior Locrian Mayor
UST Lyd#9 Estructura superior Lydian #9
UST Lyd13 Estructura superior Lydian 13
Maj7sus4 1-4-5-7 (Maj7 con 42 suspendida — {0,5,7,11})

Tipos de acorde Quartal: Los acordes quartales construyen sus voces usando cuartas justas (5
semitonos) apiladas en lugar de terceras. El tipo Quartal usa tres cuartas justas consecutivas (P4-
P4-P4). El tipo Quartal+ reemplaza la cuarta superior por una tercera mayor (P4-P4-M3), creando el
famoso voicing «So What» de Miles Davis. Los acordes quartales son muy utilizados en jazz modal,
musica cinematogréafica y composicidén contemporanea por su sonoridad abierta y ambigua.

Triadas de Estructura Superior (UST): Las triadas de estructura superior son una técnica avanzada
de voicing jazz donde una triada se toca sobre una nota de bajo o acorde no relacionado, creando
armonia extendida compleja. Cada tipo UST corresponde a una escala modal especifica y produce
tensiones ricas. Estos tipos de acorde son especialmente efectivos en acordes dominantes y funcionan
bien con la Sustitucion Tritonal (ver mas abajo).
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Modos de Notas (Notes)

El parametro Notes controla cuantas voces tiene cada acorde:

Modo Nombre Descripcion
1 Monofénico Solo la nota fundamental
2 Quinta Fundamental + quinta (power chord)
3 Triada Fundamental + 32 + 52 (acorde estandar de 3 notas)
4 Tétrada Fundamental + 32 + 52 + 72 (acorde completo de 4

notas). Click para submenu con 4 opciones
5 Pentada Tétrada + extension de 52 nota (92, 112, 132, etc.)

Shell Shell Voicing Fundamental + 32 + 72 (sin 5%)

Tip — modo de 1 voz (Monofdnico): La opcién de 1 voz convierte el generador de acordes en una
herramienta melédica monofénica consciente de la escala. La salida es solo la nota fundamental del
grado, pero todo el resto del sistema sigue funcionando (arp, TRIG HARM, voice leading, glide). Esto
desbloguea el truco Richter / Einaudi: rutea algunos osciladores a una triada de 3 voces (Notes 3) y
otros a un arp add9 de 4 voces (Notes 4 — Add9), y pon una melodia de 1 voz (Notes 1) por encima
— tres capas independientes todas accionadas por la misma secuencia de acordes.

Shell Voicings (Notes = Shell)

Los Shell Voicings son voicings de 3 notas que usan solo la fundamental, la 3% y la 72 del acorde,
omitiendo la 52. Esta técnica es fundamental en el comping de jazz y bossa nova:

» Definen la calidad del acorde (mayor/menor/dominante) con el minimo de notas necesarias

- Dejan espacio arménico para otros instrumentos o capas de sintesis

+ Son especialmente efectivos con arpegios y en contextos donde la claridad armonica es prioritaria
+ Ejemplo: CMaj7 Shell = C-E-B, Cm7 Shell = C-Eb-Bb, C7 Shell = C-E-Bb
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Sub-Modos de Notes 4 (Opciones de Tétrada)

Al seleccionar 4 en el menu Notes, aparece un submenu con 4 opciones de voicing. Todas producen
acordes de 4 notas pero con diferentes intervalos:

Sub-Modo Intervalos Ejemplo (CMaj7) Caracter
Tetrad 1-3-5-7 C-E-G-B Acorde de 72 estan-
dar (por defecto)
Add9 1-3-5-9 C-D-E-G Cinematografico -

la 9% se coloca
dentro de la octa-
va (como 22 mayor
sobre la fundamen-
tal), creando el pa-
tron «Arrival of the
Birds» al arpegiar
en modo Up&Down

Open9 1-5-7-9 C-D-G-B Voicing abierto sin
3?2 — cualidad ambi-

gua, etérea
Shell9 1-3-7-9 C-D-E-B Shell jazz con ex-

tension de 92 — omi-
te la 52, afade color

Oct 1-3-5-8 C-E-G-C’ Triada con duplica-
ciébn de octava -
la nota mas gra-
ve se duplica una
octava arriba. Mas
lleno que una triada
simple mantenien-
do claridad arméni-

ca

Detalle clave de disefio: La 92 se coloca como 22 mayor sobre la fundamental (no una octava mas
arriba). Cuando el arpegiador ordena por altura, la secuencia queda: Fundamental-92-32-52. Con el
modo de arpegio Up&Down, esto produce: C-D-E-G-E-D - exactamente el patrén cinematografico
ascendente/descendente de piezas como «Arrival of the Birds».

Tip: Combina Add9 con el modo de arpegio Up&Down para arpegios cinematograficos instantaneos.
Usa Shell9 para voicings de jazz moderno que combinan la economia del shell con el color de la 92.



Modos de Digitacion (Finger)

92

Modo Nombre
Close Posicién cerrada
Open Posicion abierta
Spread Expandido
Tight Compacto
Wide Ancho
Drop2 Drop 2
Drop3 Drop 3
Drop2+4 Drop 2+4
Upper Upper Structure
Alt Alternado
Rootless A Rootless A
Rootless B Rootless B
Cluster Cluster
Auto Auto
Piano Piano

Descripcion

Todas las notas dentro de una octava (voicing por
defecto)

Notas distribuidas en un rango mas amplio
Distribucién amplia con octavas
Voicing lo mas cerrado posible

Intervalos amplios entre notas
La 22 nota mas alta baja una octava
La 32 nota mas alta baja una octava
La 22 y 42 notas mas altas bajan una octava
Notas superiores (omite la fundamental)
Distribucion alterna entre registros
32-5%-72-92 (sin fundamental)
78-92-32-52 (sin fundamental, invertido)

Todas las notas comprimidas en el rango mas pe-
quefio posible

Hereda el spread del acorde anterior. Cada nota se

ajusta en octava (x24 semitonos) para minimizar

la distancia con la voz correspondiente del voicing

anterior. El primer acorde usa Wide spread para

un voicing abierto de pianista. En modo Chord

All, se aplica automaticamente a todos los grados
después del primer acorde

Voicing abierto de pianista clasico. La fundamental
y la 5% bajan una octava, la 3% se mantiene. Para
Am: produce A2-E3-C4 - fundamental en el bajo,
52 en registro medio, 32 arriba. Offsets: [-1, 0, -1,
0, +1]. Ideal como voicing inicial antes del voice
leading automatico para progresiones jazz/clasica

Rootless Voicings (Finger = Rootless A / Rootless B)

Los voicings Rootless omiten la nota fundamental del acorde, dejando que el bajo (real o imaginario)
la proporcione. Son la base del comping de mano izquierda en jazz:

- Rootless A: Ordena las notas como 32-52-72-92, Voicing principal, usado cuando la raiz del acorde

esta en el registro grave.

* Rootless B: Ordena las notas como 72-92-32-52. Voicing invertido, usado para minimizar movimiento

de voces al alternar con Rootless A.

+ Son especialmente efectivos combinados con Notes=5 (pentada) para tener todas las extensiones

disponibles.

- Uso tipico: alterna entre Rootless A y Rootless B en grados consecutivos de la escala para un voice

leading suave de estilo jazz.
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Cluster (Finger = Cluster)

El modo Cluster comprime todas las notas del acorde en el rango mas pequefio posible (voicing
cerrado extremo). Todas las notas se ubican lo mas cerca posible unas de otras, creando una sonoridad
densa y compacta. Los clusters son efectivos para:

+ Texturas disonantes y modernas
« Efectos percusivos en combinacién con arpegios rapidos
+ Pads densos donde se busca fusion timbrica entre las notas

Modos de Arpegio (22)

Modo Descripcion
Up Ascendente
Down Descendente
UpAndDown Péndulo: sube y baja. Con 2 notas [A,C]: A-C-A-C-A-C (los extremos se
repiten para pulso ritmico). Con 3+ notas [A,C,E]: A-C-E-C-A-C-E-C...
(péndulo estandar — sin notas dobles en los extremos)
DownAndUp Péndulo (invertido): baja y sube. Con 2 notas [A,C]: C-A-C-A-C-A. Con 3+
notas [A,C,E]: E-C-A-C-E-C-A-C... (péndulo estandar — sin notas dobles
en los extremos)
Random Orden aleatorio
InsideOut Del centro hacia afuera
Qutsideln De afuera hacia el centro
InOutOutln Patrén alternado 1&0
OutIninOut Patrén alternado O&l

TonalRandom

AtonalRandom

Aleatorio dentro de la escala

Aleatorio cromatico

Chord Todas las notas a la vez
RepeatX2 Repite cada nota 2 veces
RepeatX4 Repite cada nota 4 veces
StairsUp 2 arriba, 1 abajo
StairsDown 2 abajo, 1 arriba
Converge Desde los extremos hacia el centro: nota mas baja, mas alta, 22 mas baja,
22 mas alta... converge al centro
Diverge Desde el centro hacia afuera: nota central, luego alterna hacia los extremos
Euclidean Distribucion ritmica euclidiana
Additive Patron creciente/decreciente estilo Philip Glass
UpAndDown+ Como UpAndDown pero repite ambos extremos (estilo Omnisphere) —
rebote enfatizado en cada extremo del péndulo
DownAndUp+ Como DownAndUp pero repite ambos extremos — espejo de UpAnd-

Down+
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Modos Converge y Diverge

« Converge (modo 17): Toca las notas del acorde desde los extremos hacia el centro. Comienza con
la nota mas baja, luego la mas alta, la 22 mas baja, la 22 mas alta, y asi sucesivamente hasta llegar
al centro. Crea un movimiento de «zigzag» que converge.

- Diverge (modo 18): Toca las notas desde el centro hacia los extremos. Comienza por la nota central (o
las dos centrales), y va expandiéndose alternando hacia arriba y abajo. Crea un efecto de «apertura»
desde el centro.

Ambos modos son especialmente efectivos con acordes de muchas notas (4-5 voces) y rangos de
octava amplios.

Modo Additive

El modo Additive crea un patrén inspirado en Philip Glass donde el arpegio crece gradualmente desde
una sola nota hasta el acorde completo, y luego se contrae de vuelta. El patron cicla:

+ Creciendo: C — C-E — C-E-G — C-E-G-B (acorde completo)
« Decreciendo: C-E-G — C-E — C — (repite)

El tamario de la ventana crece y decrece basandose en el nimero natural de notas del acorde (no
en el nimero de pasos), asi que un acorde de 4 notas cicla por tamafos de ventana 1-2-3-4-3-2-1
(16 pasos por ciclo). Esto crea una cualidad organica y meditativa caracteristica de la composicién
minimalista.

El modo Additive funciona especialmente bien con velocidades lentas y conteos de pasos largos,
permitiendo que la expansion gradual se despliegue naturalmente.

Modo Euclidiano

El modo Euclidean distribuye un nimero de pulsos uniformemente a lo largo de los pasos del
arpegio usando el algoritmo de Bresenham. Esto crea ritmos euclidianos clasicos usados en muchas
tradiciones musicales del mundo.

+ Pulsos (1-16): Se configura con el control RANGE, que cambia a mostrar «<PULSES» en modo
Euclidean

+ Pasos: Determinados por el parametro LENGTH

* El algoritmo distribuye los pulsos lo mas uniformemente posible: ej. 3 pulsos en 8 pasos = X..X..X.

Ejemplos

- 3/8: Patron de campana de Africa Occidental
+ 5/8: Comun en musica del Medio Oriente
« 7/16: Patrén polirritmico complejo

Evolve

El control EVOLVE introduce mutaciones graduales de tono en la secuencia del arpegio a lo largo de
ciclos sucesivos. Reemplaza el anterior parametro R.GATE.

Parametro Rango Descripcion

Evolve 0-100% Probabilidad de mutacién por paso por ciclo

* 0%: Los modos aleatorios (Random, TonalRandom, AtonalRandom) capturan automaticamente su
secuencia tras el primer ciclo completo. A partir de ese momento, la secuencia se reproduce
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blogueada (loop fijo) sin variacion. Los modos estandar (Up, Down, etc.) reproducen su patrén normal
sin mutacion.

« Valores bajos (5-20%): Deriva tonal lenta y sutil — los patrones evolucionan organicamente

- Valores altos (50-100%): Mutaciones rapidas — los patrones cambian significativamente en cada
ciclo

Comportamiento por modo

+ Modos estandar (Up, Down, etc.): Los offsets de tono por paso mutan en cada ciclo

* Modos aleatorios (Rnd, T-Rnd, A-Rnd): A 0%, la secuencia aleatoria se auto-captura tras el primer
ciclo y se reproduce en loop fijo. A >0%, las mutaciones se acumulan por ciclo sobre la secuencia
capturada, transformando gradualmente el patron

- Euclidean: Las mutaciones de tono se aplican mientras el patrén ritmico permanece fijo

EVOLVE también puede modularse desde la matriz (destino Chord/Arp > Evolve).

Bloqueo de Secuencia Random (RND SEQ)

El Bloqueo de Secuencia Random permite capturar una secuencia de arpegio aleatoria y preservarla
entre retriggers de nota. Sin bloqueo, cada nuevo note-on genera una secuencia aleatoria nueva. Con
el bloqueo activado, la secuencia capturada persiste hasta que se desbloquee manualmente.

Como activarlo

- Clic en el display del patrén de arpegio (en la Ul principal o en el editor HarmPadre) — el display
muestra un borde rojo cuando esta bloqueado
+ Clic en el boton LOCK en el editor HarmPadre (a la derecha del fader Evolve, etiquetado «<RND SEQ»)

Comportamiento

- Solo activo en modos aleatorios (Random, Tonal Random, Atonal Random) — el boton permanece
visible pero atenuado en otros modos

+ La secuencia se auto-captura tras el primer ciclo completo (igual que Evolve al 0%)

+ Mientras esta bloqueado, soltar y volver a presionar una nota reproduce la misma secuencia

» Evolve sigue funcionando sobre una secuencia bloqueada — las mutaciones se acumulan pero la
secuencia base sobrevive al retrigger

« Cambiar a un modo de arpegio no aleatorio desbloguea automaticamente la secuencia

+ El estado de bloqueo se guarda con presets y sesiones del DAW

Casos de uso

« Encuentra un patrén aleatorio que te guste, bloquéalo, y toca diferentes acordes — mismo patrén
ritmico, diferentes armonias

» Bloquea una secuencia, luego aumenta gradualmente Evolve para dejarla derivar del original

+ Usalo con Tonal Random para melodias restringidas a la escala que se mantengan consistentes

RND MODE (Contorno Random)

El RND MODE permite aplicar un contorno musical (patréon de ordenamiento) a las secuencias random
del arpegiador. En lugar de que las notas aleatorias se reproduzcan sin orden, el contorno las organiza
en patrones melddicos estructurados — combinando la imprevisibilidad de la seleccién aleatoria con
la musicalidad de un contorno definido.

Cada arpegiador tiene su propio control RND MODE independiente: - RND1 MODE (texto azul):
Contorno para Arp1 - RND2 MODE (texto amarillo): Contorno para Arp2
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Ambos botones estan siempre visibles en el editor HarmPadre (encima y debajo del boton LOCK),
pero solo se activan cuando su arpegiador correspondiente estd en un modo aleatorio (Random, Tonal
Random o Atonal Random).

Opciones de contorno (15)

# Label Categoria Efecto
0 OFF — Seleccion aleatoria sin con-
torno (comportamiento ori-
ginal)
1 Up Directional Notas seleccionadas orde-
nadas de forma ascenden-
te
2 Down Directional Notas seleccionadas orde-
nadas de forma descen-
dente
3 u&D Directional Sube y luego baja
4 D&U Directional Baja y luego sube
5 1&0 Contour Del centro hacia los extre-
mos
6 O&l Contour De los extremos hacia el

centro (zigzag bajo-alto)

7 /0 Contour 1&0 seguido de O&l
8 o/ Contour 0&l seguido de 1&0
9 x2 Pattern Cada nota seleccionada re-

petida 2 veces

10 x4 Pattern Cada nota seleccionada re-
petida 4 veces

11 St-Up Pattern Escalera ascendente (2
arriba, 1 atras)

12 St-Dn Pattern Escalera descendente (2
abajo, 1 atras)

13 Conv Contour Converge desde los extre-
mos
14 Div Contour Diverge desde el centro

Funcionamiento

1. El pool de notas se construye segun el modo random activo:
+ Random: notas del acorde x octavas (rango)
+ Tonal Random: todas las notas de la escala x octavas
« Atonal Random: todas las 12 notas cromaticas x octavas
. Al pulsar una tecla, se seleccionan N notas aleatorias del pool (N = nimero de pasos)
. Las notas seleccionadas se ordenan segun el contorno elegido
. La secuencia se reproduce linealmente y se repite mientras se mantiene la tecla
. Al soltar y volver a pulsar (sin Lock), se genera una nueva seleccién aleatoria con el mismo contorno
. Con Lock activado, la misma seleccion se mantiene entre pulsaciones

o Ok~ W
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Interaccion con otros controles

« Lock: Preserva la seleccién de notas entre retriggers (igual que en modo random sin contorno)
» Evolve: Las mutaciones de pitch se aplican sobre la secuencia contorneada

+ Step Sequencer: TRANS, VELO, GATE y PROB se aplican encima del contorno

+ Range: Mas rango = pool méas grande = mas variedad en la seleccion aleatoria

Ejemplo practico

+ Modo: Tonal Random + RND1 MODE: O&l + Escala: Do Mayor + Range: 3

+ Pulsa una tecla — selecciona 8 notas aleatorias de las 21 notas de la escala (3 octavas)

+ El contorno O&l las ordena en zigzag bajo-alto: E3, C5, G3, A4, B3, F4, D4, A3

- Resultado: una melodia que alterna entre graves y agudos — musical pero diferente cada vez

Escalas Disponibles (34)

Portador incluye una extensa coleccion de escalas organizadas por categorias:

Modos Principales (7)

Escala Descripcion
lonian (Major) Escala mayor - alegre y brillante
Dorian Menor con 6% mayor - jazz, funk
Phrygian Menor con 2% menor - flamenco, metal
Lydian Mayor con 42 aumentada - etéreo, cinematografico
Mixolydian Mayor con 72 menor - blues, rock
Aeolian (Minor) Escala menor natural - melancoélico
Locrian Disminuido - tenso, inestable

Variantes Menores (3)

Escala Descripcion
Harmonic Minor Menor con 72 mayor - clasico, metal neoclasico
Melodic Minor Menor con 62 y 72 mayores - jazz

Jazz Melodic Minor Melodic minor ascendente en ambas direcciones

Escalas Simétricas (2)

Escala Descripcion
Diminished (Whole-Half) Alternancia de tonos y semitonos

Whole Tone Solo tonos enteros - impresionista, onirico



Otras Escalas (5)
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Escala
Phrygian Major
Lydian Augmented
Lydian Dominant
Altered (Superlocrian)

Double Harmonic (Byzantine)

Escalas Experimentales (4)

Descripcion

Phrygian con 32 mayor - flamenco
Lydian con 5% aumentada
Lydian con 72 menor - fusion
Todos los grados alterados - jazz avanzado

Escalas arabes/bizantinas

Escala
Enigmatic
Harmonic Major
Chromatic

Prometheus

Escalas Modales Modernas (4)

Descripcion
Escala enigmatica - misterioso
Mayor con 6% menor
Las 12 notas - atonal

Escala de Scriabin - mistico

Escala Descripcion
Mixolydian b6 Mixolydian con 6% menor
Lydian #5 Lydian con 5% aumentada
Lydian b7 Igual que Lydian Dominant
Dorian #4 Dorian con 4% aumentada
Escalas Artificiales (3)
Escala Descripcion
Ladder Scale Escala de escalera - contemporaneo

Spanish Octatonic

Major with #4 and #5

Modos de Messiaen (5)

Escala espafiola de 8 notas

Mayor con 42 y 5% aumentadas

Los modos de transposicién limitada de Olivier Messiaen — escalas simétricas que se repiten a
intervalos menores que una octava, creando una cualidad flotante y no-tonal distintiva. Ampliamente
utilizados en musica de cine y musica clasica contemporanea.
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Escala Notas Intervalos Caracter

Modo 3 9 2-1-1-2-1-1-2-1-1 Centelleante, iridiscente —
usado por Messiaen para
armonias de canto de pa-

jaros

Modo 4 8 1-1-3-1-1-1-3-1 Oscuro, misterioso — con-
tiene triadas aumentadas

Modo 5 6 1-4-1-1-4-1 Disperso, angular — saltos
amplios crean una cuali-
dad alienigena

Modo 6 8 2-2-1-1-2-2-1-1 Rico, ambiguo — mezcla
cualidades mayores y me-

nores
Modo 7 10 1-1-1-2-1-1-1-1-2-1 Denso, cromatico — casi

las 12 notas, muy atonal

Nota: El Modo 1 de Messiaen es la escala de Tonos Enteros (ya disponible en Escalas Simétricas) y el
Modo 2 es la escala Disminuida (Whole/Half).

5th Chord Extension (Extension del 5° Acorde)

Cuando el modo Notes esta en 5, se afiade una quinta voz a cada acorde. El parametro 5th Chord
Extension determina qué nota de tensién se usa para esta voz adicional.

Como activarlo

1. Haz clic en el menu Notes en la seccion del Motor de Acordes
2. Selecciona «b» para activar acordes de 5 notas
3. Aparece un submenu con «<5TH NOTE» y 7 opciones de extension
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Extension Nombre Intervalo desde Raiz Caracter
b9 92 menor +13 semitonos Oscuro, disonante
— acordes domi-
nantes y blues
9 92 mayor (por +14 semitonos Brillante, mo-
defecto) derno — la exten-
sion mas comun
#9 92 aumenta- +15 semitonos Agresivo, punzan-
da te — el sonido del
«acorde Hendrix»
1 112 justa +17 semitonos Suave, suspendi-
do — anade sabor
de 42
#11 112 aumenta- +18 semitonos Tenso, cromatico
da — tension de tri-
tono
b13 132 menor +20 semitonos Color jazz — cali-
dad de 62 menor
13 132 mayor +21 semitonos Célido, completo

— rico y sofistica-
do

Ejemplo con Do Mayor 7 (C-E-G-B)

+ Con 9: C-E-G-B-D (afade 22 mayor sobre la octava)

« Con b9: C-E-G-B-Db (afiade 22 menor — tension oscura)
« Con #11: C-E-G-B-F# (afade tritono — color Lidio)

» Con 13: C-E-G-B-A (afiade 6 mayor — calido y completo)

Nota: La nota de extension se coloca una octava por encima de la raiz para evitar chocar con las notas
fundamentales del acorde. Cada grado de la escala puede tener una extensién diferente configurada
de forma independiente.

Consejo: Usa 9 para voicings de pop moderno y R&B, b9 para tensién dominante en jazz, #9 para
acordes funky o blues, y 13 para armonias ricas de estilo orquestal.

Step Probability (Probabilidad por Paso)

Cada paso del arpegiador tiene un valor de probabilidad independiente que determina si el paso se
reproduce o se silencia.

Parametro Rango Descripcion

Probability 0-100% Probabilidad de que el paso suene (por de-

fecto 100%)

* 100%: El paso siempre suena (comportamiento normal)
+ 0%: El paso nunca suena (siempre silenciado)
« Valores intermedios: El paso suena aleatoriamente segun la probabilidad
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Cuando un paso es silenciado por probabilidad, se envia noteOff de la nota anterior pero no se emite
noteOn, creando un silencio ritmico natural.

Interaccion: Arrastra verticalmente para ajustar, rueda de scroll cuando esta habilitada, doble clic para
resetear a 100%.

Tip: Usa probabilidades bajas (20-40%) en combinacién con Density alta para crear patrones genera-
tivos que varian en cada repeticion.

Gate (Duracion de Nota)

Controla la duracién de cada nota del arpegiador como porcentaje de la duracion del paso. Incluye un
control global y la posibilidad de override por paso individual.

Gate Global

Parametro Rango Descripcion
Gate 0-100% Duracién de la nota relativa al paso (por
defecto 80%)

+ 100%: La nota dura todo el paso (legato)
* 50%: La nota dura la mitad del paso (staccato moderado)
* 10%: Nota muy corta (staccato extremo)

Gate por Paso

Parametro Rango Descripcion
Step Gate —1 (global) 0 0-100% -1 = usa el gate global, 0-100% = override
individual

Interaccion: Arrastra verticalmente para ajustar, rueda de scroll cuando esta habilitada, doble clic para
resetear a —1 (global).

Tip: Combina gates cortos con reverb o delay para crear texturas ritmicas con espacio. Usa gates
largos (90-100%) para lineas melddicas legato.

Nuevas Fuentes de Arpegio

AS PLAYED

La fuente As Played (y As Played 2 para el segundo arpegiador) reproduce las notas MIDI que tienes
pulsadas en el orden exacto en que las tocaste, cicleando al rate actual del arp. A diferencia de Arp,
la altura de la nota llega directamente del teclado — el chord engine no la transforma.

- Ciclo monofénico: la fuente recorre las notas pulsadas 1 — 2 — 3 — ... y vuelve a empezar

- Estable al soltar: si sueltas una tecla mientras el resto sigue pulsada, las notas restantes contintian
ciclando sin saltos de afinacion

« Tipo MIDI: As Played se comporta como una fuente MIDI en la Ul — convive con capas tocadas
por el teclado y es mutuamente excluyente con fuentes Chord/Arp (al cambiar aparece un didlogo
de confirmacion)

+ LEDs de grado: los indicadores de grado del HarmPadre no se iluminan para As Played (igual que
en MIDI)



102

- Excepcion Trig Harm: As Played funciona junto al Trig Harm del Gate Generator — el gate dispara
la capa chord/arp mientras As Played reproduce tus notas pulsadas de forma independiente

Casos de uso: secuencias tipo pluck que siguen tu digitacion, patrones duofénicos alternando dos
notas pulsadas, loops melddicos sencillos que se alinean ritmicamente con el secuenciador de acordes
sin armonizarlo.

RETROGRADE

Reproduce la secuencia del arpegio en orden inverso. Sin pardmetros — simplemente invierte la
direccién del patrén del arpegio.

Ejemplo: Si el arpegio toca Do, Mi, Sol, Si... Retrograde toca Si, Sol, Mi, Do...

FUGUE

Un canon diaténico — repite el patrén del arpegio con retardo y transposicion por grados de escala
(no semitonos cromaticos). Esto asegura que el resultado siempre se mantenga en tonalidad.

Parametro Rango Descripcion
Delay 1-8 pasos Cuantos pasos del arpegio mirar hacia atras
en el historial
Interval -Oct a +Oct Transposicion en grados de escala (diatoni-
ca)

Funcionamiento

+ Un buffer circular almacena las Ultimas 32 notas del arpegio

* Fugue lee delay pasos atras en el historial

+ El intervalo transpone por grados de escala, no semitonos

+ Ejemplo en Do Mayor: un intervalo de +3? transpone Do—Mi, Re—Fa, Mi—Sol (todo dentro de la
escala)

Tip: Pon un oscilador en Arp y otro en Fugue con delay=4 e interval=+5? para una textura fugal clasica.

ARP HARMONICS

Genera notas basadas en la serie armonica natural de la nota raiz del arpegio.

Parametro Rango Descripcion
Harmonics Count 4-16 Numero de arménicos en la serie (por de-
fecto 8)
Harmonics Odd Only On/Off Solo arménicos impares (por defecto Off)

Funcionamiento

* Calcula la frecuencia de cada armoénico: freq x nimero_arménico

« Convierte cada frecuencia a nota MIDI

« El paso del arpegio indexa la secuencia de armonicos ciclicamente
+ La secuencia se reconstruye cuando cambia el acorde

Odd Only: Cuando esta activado, solo se usan arménicos impares (1, 3, 5, 7...), que producen un
timbre similar a una onda cuadrada con un caracter mas hueco.
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Tip: Usa Harmonics con pocos armonicos (4-6) para efectos tonales sutiles, o con muchos (12-16) para
texturas espectrales complejas.

Armonia Negativa

La fuente NegHarm aplica la transformada de armonia negativa de Levy/Collier a la nota del arpegio.
Cada nota se refleja alrededor del eje entre la tercera menor y la tercera mayor de la tonalidad actual.

Formula; negPC = (2 x rootPC + 7 - notePC) mod 12

Ejemplos (tonalidad de Do)

* Do -> Sol, Re -> Fa, Mi -> Mib, Sol -> Do, La -> Sib
« Un acorde de DoMaj se convierte en Fam, Sol7 se convierte en Fam6

Usos creativos

+ Crear variaciones melodicas inesperadas pero armonicamente relacionadas
+ Generar lineas de bajo en espejo
» Explorar el «<lado oscuro» de las progresiones de acordes

Swing
Controla el feel ritmico del arpegiador desplazando los pasos pares.
Parametro Rango Descripcion
Swing 0-100% Cantidad de swing (0% = recto, 100% =

maximo shuffle)

Funcionamiento

+ Al 0%, todos los pasos tienen igual duracion (feel recto)

+ Al aumentar el swing, los pasos pares se retrasan y los impares se acortan
+ Al 50%, se obtiene un shuffle moderado (similar al swing de tresillos)

« Al 100%, maximo swing crea un shuffle extremo

Tip: Usa 30-50% de swing para un groove natural. Valores mas altos funcionan bien con rates de
arpegio lentos para feels de jazz o hip-hop.

Plantillas de Groove

El menu Groove proporciona 8 plantillas de timing y velocidad especificas por género que reemplazan
el swing estandar con feels ritmicos complejos. Cuando una plantilla de groove esta activa, el fader de
Swing se atenua (el groove anula el swing).
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Plantilla
Off

Dilla

Jazz

Bossa

DnB

Soul

House

Trap

Funcionamiento

Estilo

Hip-hop

Jazz

Latin

Electrénica

R&B

Dance

Hip-hop

Descripcién

Sin groove aplicado (usa Swing para shuf-
fle simple)

Feel J Dilla, detras del beat con acentos de
velocidad marcados

Swing de tresillo sutil con patrones de
acento dinamicos

Desplazamiento ritmico de bossa nova
con velocidad sincopada

Timing de breakbeat drum and bass con
contrastes de velocidad marcados

Groove relajado de soul/R&B con dinami-
cas cdlidas

Groove house four-on-the-floor con énfa-
sis en offbeats

Timing estilo trap con acentos de hi-hat
roll

- Cada plantilla define offsets de timing por paso (cuanto se adelanta o retrasa cada paso respecto a

la rejilla) y escalado de velocidad (patrones de acento)

« El groove se aplica solo a los pasos del arpegiador, no al modo chord
+ Selecciona un groove desde el meni GROOVE en el editor HarmPadre
+ Solo un groove puede estar activo a la vez; seleccionar «Off» vuelve al timing estandar

Tip: Los grooves funcionan especialmente bien con secuencias de arpegio largas (16-32 pasos) donde
la variacién ritmica es mas perceptible. Combina con Humanizacién para resultados ain mas orgénicos.
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Anchor

Bass Note

Chord Repeat

Arp Mode

Arp Spread

Arp Rate

Arp2 Mode

Arp2 Spread

Arp2 Rate

Lock from Random

Figura 26: Menu contextual por grado (clic derecho) — tipo de acorde, override de modo de arp,
sustitucién tritonal, slash chord y otras opciones por grado.

Sustitucion Tritonal

La Sustitucion Tritonal es una técnica de armonia jazz donde un acorde dominante se reemplaza por
el acorde dominante a un tritono (6 semitonos) de distancia. En Portador, se puede activar por grado.

Como activar

1.
2.

3.

En el editor HarmPadre, haz clic en un botén de grado para abrir su menu

Si el grado tiene un tipo de acorde de familia dominante (7, aug7, o cualquier tipo UST), aparece la
opcion Tritone Sub

Activala para sustituir el acorde

Comportamiento

Cuando esta activada, la fundamental del acorde se desplaza 6 semitonos arriba y el tipo de acorde
se fuerza a Dominante 7

Un pequefio punto de color aparece en el botén del grado indicando que la sustitucion tritonal esta
activa

El display de acordes muestra el nombre del acorde sustituido (ej., grado V en Do Mayor muestra
«Db7» en vez de «G7»)

Mientras la sustitucion tritonal esta activa, el tipo de acorde queda bloqueado — no se puede
cambiar el tipo de acorde hasta desactivar la sustitucion tritonal primero. Esto se debe a que la
técnica de sustitucion tritonal requiere especificamente un acorde dominante
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Ejemplo (Do Mayor)

« Grado V = G7 — con sustitucién tritonal — Db7
- EI Db7 resuelve a Do con la misma conduccion de voces fuerte que G7 (el intervalo de tritono Fa-Si
esta presente en ambos acordes)

Acordes con Bajo Diferente (Slash Chords)

Los slash chords permiten especificar una nota de bajo diferente a la fundamental del acorde, creando
inversiones y efectos de policorde. Se configura por grado.

Como activar

1. En el editor HarmPadre, haz clic en un botén de grado para abrir su menu
2. Selecciona Slash y elige una nota de bajo (Do a Si)
3. Selecciona «No Bass» para eliminar el override

Comportamiento

- La nota de bajo se coloca una octava por debajo de la nota raiz del acorde (la tecla MIDI que pulsas),
asegurando una colocacién de octava predecible independientemente del finger/voicing

« El botdn del grado muestra un indicador «/» cuando un slash chord esta activo

- El display de acordes muestra la notacién slash (gj., «<CMaj7/G»)

» Compatible con la Sustitucion Tritonal

Ejemplo: Configurar bass override en Sol sobre un acorde CMaj7 crea CMa;j7/G (segunda inversion
con Sol en el bajo).

Ancla de Voice Leading

Cuando usas Auto Voice Leading, el mismo acorde puede sonar diferente dependiendo de lo que se
toco antes. La funcién Ancla fija la disposicién de un grado para que siempre suene igual, indepen-
dientemente del acorde anterior.

Como usar

1. Toca tu progresién hasta que el grado anclado suene como quieres

2. Clic derecho en la tecla del grado — Anchor — On

3. La disposicién exacta se captura y reproduce cada vez que se activa ese grado

4. Los demds grados (sin ancla) contindan haciendo voice leading normalmente desde el ancla

Indicador visual: Un borde izquierdo dorado aparece en las teclas de grado ancladas.

Cuando usar: Pon el primer acorde de tu progresion como ancla. Esto asegura que toda la progresion
suene idéntica cada vez que se repite, porque todos los acordes siguientes hacen voice leading desde
el mismo punto de partida.

El ancla funciona en todos los modos de acorde — tanto el generador de acordes estandar (Chord
Single 1-5) como el path de reconocimiento Chord All. La disposicién anclada se guarda con los presets
de acorde/arpegio y el estado del DAW.

Comportamiento de Slots por Grado Vacios

Cuando se usan los modos de fuente Chord/Arp (Chord1..5, Arp, Fugue, Retrograde, Polytonal,
NegHarmony, Chord All), tocar una nota cromatica que cae fuera de la escala actual y que no tiene tipo
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de acorde manualmente asignado en ese grado produce silencio en los osciladores con fuente de
acorde. Esto es por disefio: cada slot de grado representa una decisién explicita de «qué debe sonar
para esta nota», y un slot vacio significa «no toques nada para esta entrada».

Si quieres que las notas cromaticas suenen siempre, los modos de enrutado alternativos cubren esos
casos: - Source = MIDI: passthrough cromatico — cada nota toca el oscilador a su propio tono - Gate
Generator con Trig Harm: puedes tocar notas cromaticas en el teclado mientras el patrén de acordes
se dispara armonicamente — ambas capas coexisten - Canal dividido (Ajustes — MIDI): si Synth Ch
y Harm Ch estan en canales diferentes, los osciladores con fuente MIDI y los de Chord/Arp pueden
coexistir en canales separados

Tip: Si quieres cobertura de acordes en las 12 notas (por ejemplo, para pasajes cromaticos), activa el
Modo Acorde Libre (siguiente seccion) y asigna un tipo de acorde a cada slot de grado que quieras
tocar.

Modo Acorde Libre (Free Chord)

El Modo Acorde Libre permite construir una paleta de acordes personalizada sin estar limitado por una
escala. Cada una de las 12 posiciones cromaticas puede tener asignada independientemente cualquier
nota fundamental y tipo de acorde.

Como activar

1. En el menu de presets de Chord/Arp, selecciona «Free Chord»

2. Los 12 slots de grados quedan vacios (sin acorde asignado)

3. Haz clic en cada botén de grado y asigna un tipo de acorde desde el menu

4. La nota fundamental de cada slot corresponde a su posiciéon cromatica (Do, Do#, Re, etc.)

Comportamiento

+ Los menus de Escala y Raiz se atendan (no aplican en modo acorde libre)

+ Cada slot empieza vacio — solo llenas los acordes que necesitas

+ Todos los ajustes por grado (Notes, Voicing, Finger, Octave, Humanizacién) funcionan normalmente

« La Sustitucion Tritonal y los Slash Chords funcionan independientemente por slot

- Cargar un preset de escala sale del modo acorde libre y vuelve a la generacion de acordes basada
en escala

Usos

» Construir progresiones de acordes no diaténicas (ej., mediantes cromaticas, intercambio modal)
- Crear paletas de acordes personalizadas para canciones especificas
+ Experimentar con relaciones arménicas no convencionales

Modo Chord All

Chord All reproduce el acorde completo generado usando multiples voces (una por nota del acorde).
Solo esta disponible en modo POLY.

Como funciona: Al pulsar una tecla, Portador genera el acorde para ese grado y asigna una voz por
nota. El voice leading esta siempre activo — al pulsar una nueva tecla, el acorde transiciona suavemente
minimizando el movimiento total de voces.

Last-note-wins: Pulsar C toca CMaj7. Mientras mantienes C, pulsar D hace voice leading a Dmin7.
Soltar D vuelve a CMaj7.
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Alternativa: Usa Chord Single voices (1-5) — cada oscilador toca una voz del acorde con su propio
timbre, pan y nivel. Combina con MOSC (clic derecho sobre el label OSC) para comportamiento
monofdnico de cada voz del acorde.

Combinaciones creativas

» Osc1: Chord All (pad con voice leading) + Osc2: Arp (melodia ritmica) — pad en capas con arpegio

+ Osc1: Chord All + Osc2: Chord 2 — refuerza la 32 del acorde con otro timbre

* Osc1: Chord All + Osc2: Arp > Fugue + Osc3: Arp > Neg. Harmony — pad con contrapunto
candnico

Combinar MIDI y Chord All: Cuando cualquier oscilador tiene source chord o arp, el teclado cambia
a Modo Chord (ver Modos de Teclado mas abajo). Para tocar melodia libre junto a acordes generados,
usa TRIG HARM — re-habilita source MIDI para tocar libremente sobre acordes secuenciados.

Tip: Chord All funciona con todos los ajustes per-degree (Notes mode, Voicing, Finger, Humanization).

Modos de Teclado

Portador opera en uno de dos modos de teclado:

Modo MIDI (Por defecto)

Cuando todos los osciladores estan en source MIDI o None, el teclado funciona normalmente. Cada
tecla toca la nota que pulsas. El chord recognizer esté activo solo para display.

Modo Chord

Cuando cualquier oscilador tiene source chord o arp (Chord All, Chord Single 1-5, o cualquier variante
de Arp), el teclado cambia a Modo Chord:

« El teclado se convierte en selector de slots de acordes. Cada tecla activa su slot correspondiente.
+ Source MIDI se silencia automaticamente — los osciladores con MIDI cambian a None.

+ Slots vacios = silencio total. Sin sonido, sin trigger de envelope.

- Source None permanece en silencio. Usalo para desactivar osciladores especificos.

Excepcion — TRIG HARM: Cuando Gate Generator TRIG HARM esta activo, source MIDI vuelve a
estar disponible. El secuenciador de gate maneja la seleccién de acordes, liberando el teclado para
tocar MIDI normalmente. Es la forma recomendada de combinar melodia libre con acordes generados.
En modo HOST esto funciona gracias a la Gate Trigger Note dedicada (ver Gate Generator — SYNC).

Dialogo Source Mode Change: Cuando cambias un oscilador entre una fuente tipo MIDI (MIDI, As
Played, As Played 2) y una fuente Chord/Arp, si el cambio fuerza a otros osciladores a pasar a MIDI
o a None , Portador muestra un didlogo de confirmacién Source Mode Change indicando cuéantos
osciladores se veran afectados. Haz clic en Accept para aplicar, o ciérralo para cancelar el cambio.
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Parametro Descripcion
Scale Escala base
Scale Root Nota raiz (C a B)
Voicing Root, Inv1, Inv2, Inv3, Auto Smooth, Auto Classical, Auto
Jazz, Auto Modern, Auto Piano (por defecto)
Finger Close, Open, Spread, Tight, Wide, Drop2, Drop3,
Drop2+4, Upper, Alt, Rootless A, Rootless B, Cluster,
Auto, Piano (15 modos)
Octave Transposicion por octavas
Arp Range Rango del arpegio (1-9 octavas)
Arp Rate Velocidad del arpegio
Arp Steps Ndmero de pasos (1-32)
Retrigger Reinicio del arpegio
Arp Release Cuando esta ON, el arpegiador hace fade-out al soltar las

teclas en vez de parar inmediatamente. La duracién del

fade-out coincide con el release de la envelope mas larga

conectada (Env1 o Env2), para que la cola del arpegio
suene natural con la envelope de amplitud

Voice Leading: Cuando el voicing estd en uno de los cinco modos Auto (Smooth, Classical, Jazz,
Modern, Piano), Portador aplica automaticamente algoritmos de voice leading para transiciones
suaves. Auto Piano es el modo por defecto y modela un pianista real — bajo pedal, soprano anclada,
voces interiores por semitonos. Auto Smooth minimiza el movimiento total, Auto Classical sigue reglas
SATB, Auto Jazz prioriza los tonos guia, y Auto Modern mantiene las voces superiores estaticas. Cada
estilo adapta el finger al tipo de acorde y registro (ver Finger Adaptativo arriba).

Humanizacion
Modo Descripcion
Off Sin humanizacién
Tight Variacién minima
Natural Variacién natural
Expressive Variacion expresiva
MelodyLead Enfasis en nota aguda
BasslLead Enfasis en nota grave
RollUp Rasgueo hacia arriba
RollDown Rasgueo hacia abajo
Modos de Velocidad

Normal, Humanize, Up, Down, Up&Down, Down&Up, Random, In&Out, Out&In



110

Modo POLY y Acordes

En modo POLY, el generador de acordes incluye reconocimiento automatico de acordes: el sistema
detecta automaticamente el acorde que estas tocando con varias teclas, y las fuentes Chord 1-5 estan
disponibles en todos los modos de polifonia.

Chord/Arp Gate In (Acordes activados por CV)

El motor de acordes y el arpegiador pueden ser activados por fuentes de modulacion en lugar de notas
MIDI usando el destino de matriz H Gate In.

Configuracion

1. Enla matriz de modulacion, selecciona «H Gate In» como destino de columna (en el submenu Harm)
2. Conecta una fuente de modulacion (LFO, envolvente, etc.) a esa columna
3. El motor de acordes se activara en flancos de subida (>50%) y se desactivara en flancos de bajada

Como funciona

+ Cuando la sefial CV sube por encima del 50%, se genera un acorde y el arpegiador se inicia

+ Cuando la sefal CV baja del 50%, el arpegiador se detiene y las envolventes se liberan

- La nota raiz del acorde se deriva de las notas MIDI sostenidas, o de los parametros tune/octave del
oscilador cuando no hay notas MIDI

+ Control modular de envolventes: H Gate In NO auto-activa envolventes. Para que las envolventes
respondan a H Gate In, conecta cada una individualmente a su destino Gate In propio (Env1 Gate In,
Env2 Gate In, o VENV Gate In) en la matriz de modulacion. Esto te da control independiente — por
ejemplo, usa ENV1 con Gate In para auto-acordes en CH1 mientras mantienes ENV2 activada por
MIDI para tocar el teclado en CH2

+ Auto-trigger de drums: H Gate In también activa el motor Drum en cualquier oscilador en modo
Drum (igual que los Gate In de envolventes)

Harm Root (Raiz del acorde modulada por CV)
El destino de matriz Harm Root permite modular la nota raiz del acorde en tiempo real mediante CV:

« El valor CV se escala a semitonos (rango £12 con modulacion bipolar completa)

- Cuando hay una escala activa, la modulacién se cuantiza al intervalo de escala mas cercano

+ Esto permite crear progresiones de acordes dirigidas por LFOs, envolventes u otras fuentes de
modulacién

Usos creativos

 Acordes ritmicos: Conecta un LFO cuadrado a H Gate In para activacion de acordes sincronizada
al tempo sin MIDI

« Progresiones desde LFO: Usa Harm Root con un LFO lento para ciclar por raices de acordes
automaticamente

- Acordes drone: Configura el tune del oscilador a una nota raiz, conecta un LFO a H Gate In, y crea
acordes drone ritmicos sin ninguna entrada MIDI

- Armonia polirritmica: Usa diferentes velocidades de LFO para H Gate In y Harm Root para crear
patrones arménicos evolutivos
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HarmPadre Editor

PORTADOR HARM - CHORD GENERATOR & ARPEGGIATOR EDITOR

CHORD GENERATOR
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Figura 27: HarmPadre — editor del generador de acordes y arpegiador con configuracién por grado,
grid de pasos dual-arp y piano roll completo.

El HarmPadre Editor es una ventana flotante dedicada que proporciona una vista completa y control

del sistema de acordes y arpegiador. Se abre haciendo clic en el boton HARM en la cabecera de la
seccién Chord Engine.

Tamano de ventana: 845 x 820 pixeles (redimensionable con el escalado de Ul).

Paleta de Acordes (Seccién Superior)

- 12 Botones de Grado: Muestra el nombre del acorde para cada grado cromatico (C a B). Haz clic

para activar/desactivar grados dentro de la escala actual. Los grados activos muestran su tipo de
acorde (Maj7, m7, etc.).
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- Configuracion por Grado (5 filas debajo de cada grado):

Fila Opciones Descripcion

NOTES 1,2, 3, 4,5, Shell Numero de voces por acorde. Modo 4 tiene
sub-modos: Tetrad, Add9, Open9, Shell9

ARP NOTES = NOTES, 1, 2, 3, 4, 5, Shell Seleccién independiente de notas para el arpe-
giador. Por defecto «=» sigue a NOTES. Confi-
guralo independientemente para ej. acorde de

2 notas + arpegio de 5

VOICING Root, Inv1, Inv2, Inv3, Auto Inversién del acorde (Auto = minimo movimien-
to de voces)
FINGER Close, Open, Spread, Tight, Wide, Estilo de voicing (15 modos)

Drop2, Drop3, Drop2+4, Upper, Alt,
Rootless A, Rootless B, Cluster,

Auto, Piano
OCT -2a+2 Transposicidon de octava por grado
HUMAN Off, Tight, Natural, Expressive, Me- Humanizacion por grado
lodyLead, BassLead, RollUp, Roll-
Down

« Chord Display (panel derecho): Display dependiente del source:
» Source MIDI: Muestra solo el acorde reconocido del teclado MIDI. Los LEDs de grado no se
iluminan.
» Source Chord/Arp: Muestra solo el nombre del acorde generado. Los LEDs de grado se iluminan
en el grado activo.
» Gate Gen TRIG HARM + MIDI: Display dual — acorde MIDI reconocido arriba (solo cuando hay
teclas pulsadas), acorde generado abajo.
» En modos chord/arp, el indicador de mismatch (texto rojo) se desactiva ya que el display solo
muestra el acorde generado.
- Menus de Escala / Raiz / Preset (panel derecho): Acceso rapido a seleccién de escala, nota raiz y
presets de chord/arp

Controles del Arpegiador

Control Descripcion
MODE Selector de modo de arpegio (19 modos)
VELOCITY Modo de velocidad (Normal, Humanize, Up, Down, etc.)
RATE Velocidad/rate del arpegio
RANGE Rango de octavas (muestra PULSES en modo Euclidean)
OCT Offset de octava global del arpegio (-3 a +3). Desplaza las notas
del arpegio independientemente de la octava del acorde.
RETRIGGER Comportamiento de retrigger
SWING Cantidad de swing (fader horizontal)
GATE Duracién de gate global (fader horizontal)

EVOLVE Tasa de mutacion (fader vertical)
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ARP NOTES (Seleccion Independiente de Notas del Arpegio)

El parametro ARP NOTES controla qué notas del acorde usa el arpegiador, de forma independiente al
parametro NOTES (que controla el voicing del acorde).

+ Por defecto: «<= NOTES» (LINK) - el arpegiador usa las mismas notas que el acorde. Cambiar NOTES
cambia automaticamente las notas del arpegio. Este es el comportamiento tradicional.

+ Modo independiente: Haz clic en ARP NOTES y selecciona cualquier modo de Notes (2, 3, 4, 5,
0 sus sub-modos). El arpegio usara su propia seleccion de notas del acorde completo de 4 notas,
independientemente de lo que NOTES tenga configurado.

Casos de uso

« Acorde de 2 notas + arpegio de 5: Configura NOTES=2 (power chord pad) y ARP NOTES=5
(pentada completa). El acorde sostenido toca solo fundamental+52 mientras el arpegiador toca el
acorde extendido completo.

« Acorde de 4 notas + arpegio de 2: Configura NOTES=4 (tétrada completa) y ARP NOTES=2 (funda-
mental+3?). El voicing del acorde usa las 4 notas pero el arpegio solo alterna entre fundamental y 32
- perfecto para el patrén «Arrival of the Birds».

- Arpegio Add9 sobre acorde simple: Configura NOTES=3 (triada) y ARP NOTES=4 Add9. El acorde
toca una triada simple mientras el arpegio afiade la 92 cinematogréfica.

Per-degree: ARP NOTES se configura independientemente para cada grado, igual que NOTES. Cada
grado de la escala puede tener su propia selecciéon de notas de arpegio.

Voice Leading del Arpegio: Tanto en modo LINK como en modo independiente, las notas comunes
se mantienen en la misma altura entre cambios de acorde, y las notas nuevas se colocan en el registro
mas cercano. Esto crea transiciones suaves en el arpegio sin saltos de octava.

Arp 2 (Segundo Arpegiador Independiente)

Portador cuenta con un segundo arpegiador (Arp 2) que funciona simultaneamente con Arp 1. Cada
oscilador puede enrutarse independientemente a Arp 1 o Arp 2 a través del menu Source, permitiendo
que dos patrones de arpegio diferentes suenen al mismo tiempo.

Parametros independientes (Arp 2 tiene los suyos)

Parametro Descripcion
MODE Modo de arpegio (los mismos 20 modos que Arp 1)
VELOCITY Modo de distribucion de velocidad
RATE Velocidad del arpegio (independiente de Arp 1)
RANGE Rango de octavas
OCT Offset de octava global del arpegio 2 (-3 a +3)
ARP RELEASE Comportamiento de release de notas

Parametros compartidos (heredados de Arp 1)

+ Los 32 pasos (TRANS, VELO, GATE, PROB)

+ EVOLVE, RETRIGGER, GROOVE, SWING, GATE

« LENGTH de pasos (longitudes polimétricas por carril)
+ Ratchet, Slide, Hold por paso
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Ambos arpegiadores leen los mismos datos de pasos pero avanzan independientemente. Si Arp 1
estd en el paso 5 y Arp 2 en el paso 12, cada uno lee los valores de transposicion/velocidad/gate/
probabilidad de su paso respectivo.

ARP2 NOTES: Al igual que ARP NOTES para Arp 1, el parametro ARP2 NOTES permite seleccion
independiente de notas para Arp 2. Sigue una cadena triple de LINK: ARP2 NOTES — ARP NOTES
— NOTES. Cuando esta en «=» (LINK), hereda de ARP NOTES; si ese también es LINK, hereda de
NOTES.

Override de Modo Arp2 por grado: Haz clic derecho en cualquier botén de grado en el editor
HarmPadre para acceder al submenu Arp2 Mode. Esto permite sobreescribir el modo global de Arp 2
para grados especificos de la escala, igual que el override de Arp 1.

Override de Rate de Arp por Grado

Cada grado cromatico puede tener también su propio rate de arp independiente, desacoplado de los
faders globales Arp Rate / Arp2 Rate. Combinado con el arp polifénico (ver mas abajo), esto permite
texturas polirritmicas reales — por ejemplo, el grado | en 1/8 contra el grado V en tresillos de 1/16.

Como asignarlo

1. Haz clic derecho en cualquier botén de grado (en la Ul principal o en el editor HarmPadre) para abrir
el menu contextual por grado.

2. Bajo Arp Rate (verde) o Arp2 Rate (dorado), elige uno de los 18 valores (1/1 — 1/64T, la misma lista
del fader Rate global), o Global para eliminar el override y volver a seguir el rate global.

Los grados con algun override activo (mode, spread o rate) muestran un borde lateral de color en el
boton del grado — ambar para overrides de arp1, dorado para los de arp2. Asi se ve de un vistazo qué
grados llevan ajustes propios.

Se guardan con los presets: los overrides por grado persisten tanto en la sesién del DAW como en
los presets de ChordArp (campos JSON arpRate y arp2Rate). Los presets antiguos se cargan sin
problema: los valores ausentes caen a «Global» automaticamente.

Arp Polifénico (Free Chord Mode)

Cuando se mantienen varias notas MIDI pulsadas a la vez y al menos un oscilador esta en fuente Arp,
Portador arranca streams de arp independientes por cada tecla pulsada en vez de colapsarlas en
un Unico acorde.

- La primera nota usa el motor de arp principal (sync PPQ completo, alineacion a rejilla, ratchet, slide,
hold, etc.)

 Las notas adicionales (hasta 4 teclas simultaneas) obtienen sus propios streams poli ligeros, que
avanzan con su propio rate y ajustes por grado

» Los streams comparten el modo global de arp, la rejilla de pasos, swing, gate y evolve, pero leen de
forma independiente su rate / mode / spread por grado

» Robo de voces: al pulsar una 52 tecla se roba el stream mas antiguo (se emite un note-off para que
nada quede colgado)

+ Al soltar una tecla se detiene limpiamente solo ese stream; el resto siguen sonando

Ejemplo polirritmico: activa Free Chord Mode, asigna tipos de acorde distintos a varios grados y
dale a cada grado su propio Arp Rate (p. ej. Do = 1/8, Mi = 1/16, Sol = 1/16T). Toca un cluster de
dos o tres notas en el teclado — cada tecla dispara su propio arp independiente a su propio rate,
produciendo el tipo de secuencias polirritmicas en capas caracteristicas del piano minimalista/ambient
(Richter, Einaudi, etc.).
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Editor HarmPadre: La seccién de controles del arpegiador muestra Arp 1 a la izquierda y Arp 2 a la
derecha en un layout simétrico. Ambos arpegiadores comparten el step fader grid, evolve, swing, gate
y otros controles compartidos.

Ul Principal: El ArpPatternDisplay incluye pequefios botones «1» y «2» en la esquina superior derecha.
Al hacer clic en «2», los controles principales del arp (MODE, VELOCITY, RATE, RANGE) cambian para
mostrar y editar los parametros de Arp 2. El color del display cambia de azul (Arp 1) a amarillo (Arp 2)
para indicar qué arpegiador se estd visualizando. Los controles compartidos (RETRIGGER, LENGTH,
GATE, EVOLVE, SWING) permanecen sin cambios.

Retrigger (compartido): Cuando Retrigger esta ON, pulsar una nueva nota reinicia ambos arps simul-
tdneamente — ambos empiezan desde el primer paso de sus respectivas secuencias. Cuando esta
OFF (legato), ambos contintian desde su posicion actual.

ARP RELEASE (independiente): Cada arp tiene su propio toggle ARP RELEASE. Cuando esta
activado, al soltar todas las teclas ese arp continda sonando con un fade-out gradual de velocidad
en vez de parar inmediatamente. Si ambos arps tienen ARP RELEASE activado, cada uno hace fade
independientemente. El chord engine permanece activo hasta que el Ultimo arp termina su fade.

Bloqueo de Secuencia Random (RND SEQ): El estado de bloqueo es compartido entre ambos
arpegiadores, pero el indicador visual (borde rojo) solo aparece en displays cuyo arp esta en modo
random (Random, Tonal Random o Atonal Random). Hacer clic en un display para activar/desactivar
el blogueo solo funciona si el arp de ese display esta en modo random. El botén RND SEQ LOCK en
el editor HarmPadre esta siempre visible (atenuado cuando ningun arp esta en modo random).

RND MODE: Cada arpegiador tiene un control RND MODE independiente (RND1 MODE en azul, RND2
MODE en amarillo) que aplica un contorno musical a la secuencia random. Esto permite combinar
modos random con contornos como Up, I&0, Converge, etc. Los controles solo se activan cuando su
arpegiador correspondiente esta en un modo random. Ver seccion «<RND MODE (Contorno Random)»
para mas detalles.

Menu Source: Selecciona «Arp 2» en el menu Source de cualquier oscilador para enrutar ese oscilador
al segundo arpegiador. Arp 2 aparece como categoria propia en el menl source con sus propias
fuentes derivadas: Fugue 2, Retrograde 2, Polytonal 2, Harmonics 2 y Neg. Harmony 2. Cada fuente
derivada opera sobre la nota, secuencia e historial propios de Arp 2 (no de Arp 1). Los parametros per-
-oscillator (delay, interval, harmonics count, etc.) se comparten entre las fuentes derivadas de Arp 1
y Arp 2. Ejemplo de configuracién: - OSC1 — Arp 1 (linea de bajo, corcheas, modo Up) - OSC2 —
Arp 2 Fugue (canon retardado de la melodia de Arp 2) - OSC3 — Arp 2 (melodia, semicorcheas, modo
Random) - OSC4 — MIDI (pad sostenido, no afectado por ningun arp)

Colores: Arp 1 usa azul ( #6CB4FF ), Arp 2 usa amarillo (#FFCC44 ) en toda la interfaz para distincién
visual.

Step Fader Grid (32 Pasos)

Cuatro filas de controles por paso para programacion detallada del arpegio:

Fila Rango Defecto Descripcion
TRANS —24 a +24 0 Transposicion de pitch por paso (semi-
tonos)
VELO 0-127 100 Velocidad por paso
GATE -100-100% -1 (global) Override de gate por paso (-1 = usar
global)

PROB 0-100% 100 Probabilidad por paso
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+ Los pasos se agrupan visualmente en bloques de 8

+ Los pasos activos se resaltan; los inactivos se atendan

« Rueda de scroll: Ajusta valores con scroll (cuando esté habilitado en Settings > Interface)
+ Dobile clic: Restaurar valor por defecto (TRANS=0, VELO=100, GATE=-1, PROB=100)

« Arrastrar: Clic y arrastrar verticalmente para ajustar valores

Conteo de Steps Polimétricos

Las filas TRANS (transposicion), VELO (velocidad) y GATE del Step Fader Grid pueden tener longitudes
independientes, ciclando cada una a su propio ritmo para crear patrones polirritmicos.

Displays de conteo: Pequefios indicadores numéricos en el margen izquierdo del editor, debajo de las
etiquetas STEP TRANS / STEP VELOC. / STEP GATE. Cada uno muestra el conteo de pasos activo
para esa fila.

Interaccion

Accion Resultado
Clic + arrastrar vertical Aumenta o disminuye el conteo de pasos de esa fila
Clic derecho o dobile clic Resetea el conteo al valor global (LENGTH)

Colores del display

Color Significado
Blanco La fila sigue el conteo global (LENGTH)
Cian La fila tiene su propio conteo independiente

Comportamiento

+ Cuando todas las filas siguen el LENGTH global, se reinician juntas en cada ciclo del arpegio

+ Cuando una fila tiene su propio conteo, cicla a su propio ritmo, creando patrones polirritmicos (por
ejemplo, TRANS con 5 pasos y VELO con 7 pasos producen un ciclo que no se repite hasta el minimo
comun multiplo)

+ Cuando el conteo de una fila excede el LENGTH global, LENGTH aumenta automaticamente para
acomodarla

+ Cuando el LENGTH global disminuye, todos los conteos de fila se limitan al nuevo maximo

- Las filas que seguian al global se «congelan» a su valor actual cuando otra fila aumenta el global
mas alla

« El indicador de reproduccion (paso activo iluminado) se envuelve por fila de forma independiente,
reflejando visualmente el ciclo de cada fila

Tip: Los conteos polimétricos son especialmente efectivos para crear patrones generativos que evolu-
cionan con el tiempo. Un conteo de 3 pasos de transposicion sobre 4 pasos de velocidad crea variacion
constante sin necesidad de programar 12 pasos manualmente.

Menu Contextual de Paso (Ratchet, Slide, Hold)

Haz clic en un numero de paso (debajo del grid de faders) para abrir el menu contextual del paso. Este
menu permite configurar tres funciones independientes por paso: Ratchet, Slide y Hold.
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Ratchet (Repeticion por Paso)

Opcion Descripcion
1x Normal — sin repeticion (por defecto)
2x La nota se repite 2 veces dentro de la duracion del paso
3x La nota se repite 3 veces dentro de la duracion del paso
4x La nota se repite 4 veces dentro de la duracion del paso

- El ratchet subdivide la duracion del paso en partes iguales, disparando la nota el nimero de veces
configurado

+ Los pasos con ratchet activo muestran el conteo en naranja (gj: «2x», «3x», «4x»)

+ Mutuamente excluyente con Hold: activar ratchet en un paso desactiva automaticamente cualquier
hold activo en ese mismo paso

- Crea repeticiones rapidas de notas, esencial para secuencias estilo Berlin school, techno y trance

Pitch Slide (estilo TB-303)

Estado Descripcion
OFF Comportamiento normal — el paso se reproduce con su gate
configurado
ON Slide activo — el gate se fuerza a 100% (legato) y la siguiente nota

recibe un glide suave de pitch (~60ms ease-out)

+ Cuando slide esta activo, el paso se liga a la siguiente nota sin interrupcién de gate

- Transicion noteOff/noteOn en la misma posicion de sample (sin hueco entre notas). Para portamento
entre notas con slide, sube Glide.

+ Los pasos con slide se muestran con una «S» en verde

- Combina slide con transposiciones por paso para crear lineas de bajo acido auténticas

Hold (Sustain a través de Steps)

Opcidon Descripcion
OFF Sin hold — el paso se reproduce normalmente (por defecto)
H2 La nota se mantiene durante 2 pasos
H4 La nota se mantiene durante 4 pasos
H8 La nota se mantiene durante 8 pasos
H16 La nota se mantiene durante 16 pasos

+ Hold mantiene la nota sonando (sin gate-off) a través de mdltiples pasos consecutivos, creando notas
ligadas de mayor duracion

« El gate-off solo se dispara al final del periodo de hold, no en cada paso intermedio

+ Los pasos con hold activo muestran el valor en cian (gj: «H2», «<H4», «H8», «H16»)

+ Mutuamente excluyente con Ratchet: activar hold en un paso desactiva automaticamente cualquier
ratchet activo en ese mismo paso

- |deal para crear frases con notas de diferente duracién dentro de un mismo patrén de arpegio, lineas
melddicas con ligaduras, y patrones donde ciertas notas sostienen mientras otras se articulan

Slider LENGTH

Slider horizontal en la parte inferior que controla el niUmero de pasos activos del arpegio (1-32).
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Piano Roll

Un teclado pintado por cédigo (C1-C7, 73 notas) en la parte inferior del editor. Resalta las notas del
acorde activo en tiempo real, actualizandose a 30Hz.

Randomizer

El boton Harm Random genera variaciones aleatorias musicalmente coherentes: - Aleatoriza tipos
de acorde, configuracion por grado, modo de arpegio, valores de paso - Consciente de la escala: se
mantiene dentro del contexto de la escala actual - Rangos de parametros moderados para asegurar
resultados musicales - Actualiza el display de LENGTH para coincidir con el conteo de pasos aleato-
rizado

Sincronizacion Bidireccional

Todos los cambios en el HarmPadre editor se sincronizan bidireccionalmente con la Ul principal: - Los
cambios de tipo de acorde actualizan los botones de grado en la Ul principal - Los cambios de step
faders se reflejan en ambas direcciones a 30Hz - Los cambios de escala, raiz y preset se sincronizan al
instante via listeners de parametros APVTS - Los offsets de Evolve se actualizan en tiempo real durante
la reproduccién

ArpPatternDisplay (Display de Patron en Ul Principal)

El ArpPatternDisplay es un indicador visual en la seccion principal del Chord Engine que muestra el
contorno de pitch del modo de arpegio actual de un vistazo. Se ubica debajo de los botones de grado
en la seccién principal de acordes.

Modos de visualizacion

+ Modos estandar (Up, Down, UpAndDown, etc.): Muestra un contorno de pitch con lineas horizon-
tales representando las posiciones relativas de las notas, dando una impresion visual inmediata de
la forma melddica

» Modo Chord: Muestra un cluster vertical de puntos, indicando que todas las notas suenan simulta-
neamente

« Modo Euclidean: Muestra puntos distribuidos en un pentagono/circulo, representando la distribu-
cion ritmica euclidiana

+ Modo Additive: Muestra un contorno creciente/decreciente representando el patrén de expansion y
contraccién

Toggle Arp 1/ Arp 2 (solo Ul Principal): Pequefios botones «1» y «2» en la esquina superior derecha
del display permiten cambiar entre Arp 1 y Arp 2. Cuando Arp 2 esta seleccionado, el color del display
cambia a amarillo y los controles principales del arp (MODE, VELOCITY, RATE, RANGE) pasan a
mostrar los parametros de Arp 2. Los controles compartidos no se ven afectados.

Editor HarmPadre: Ambos displays de Arp 1 y Arp 2 son visibles simultdneamente — Arp 1 a la
izquierda (azul) y Arp 2 a la derecha (amarillo). Cada uno muestra el patrén de su propio modo de forma
independiente.

Bloqueo de Secuencia Random: En modos aleatorios (Random, Tonal Random, Atonal Random),
hacer clic en un display activa/desactiva el Bloqueo de Secuencia Random. El borde rojo solo aparece
en displays cuyo arp esta en modo random — si Arp 1 es Random y Arp 2 es Down, solo el display
de Arp 1 muestra el borde rojo y acepta clics de bloqueo. El estado de bloqueo en si es compartido
entre ambos arps. El botén RND SEQ LOCK en el editor HarmPadre activa/desactiva el bloqueo para
ambos y es visible cuando cualquier arp esta en modo random.
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Sincronizacion: El ArpPatternDisplay se sincroniza bidireccionalmente con el editor HarmPadre —
cambiar el modo de arpegio en cualquiera de los dos actualiza el display inmediatamente. El estado
de bloqueo se sincroniza entre todos los displays (Ul principal + ambos displays del HarmPadre).
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Controladores MIDI

Portador responde a mensajes de controladores MIDI estandar desde tu teclado o DAW:

Controlador Funcién Rango
Pitch Bend Bend de tono en todos los osci- +2 semitonos
ladores
Mod Wheel (CC1) Asignable via Fuente MIDI de 0-127
Macro
Channel Aftertouch Asignable via Fuente MIDI de 0-127
Macro
Pedal de Sustain (CC64) Mantiene notas en modo POLY On/Off
Pitch Bend

La rueda de pitch bend afecta directamente a los 5 osciladores con un rango de +2 semitonos (confi-
gurable en Ajustes — MIDI — PB Range).

Mod Wheel y Aftertouch

No estan asignados a ningln parametro por defecto. En su lugar, puedes asignarlos a cualquiera de los
5 Macros haciendo clic derecho en un fader Macro. Esto te da total flexibilidad — por ejemplo, asigna
Mod Wheel al Macro 1, y luego asigna Macro 1 al Cutoff del filtro, profundidad de LFO, o cualquier
combinacién de parametros.

Pedal de Sustain

En modo POLY, mantener el pedal de sustain hace que las notas sigan sonando incluso después de
soltar las teclas. Cuando se suelta el pedal, todas las notas sostenidas entran en su fase de release.



121

Macros

® Macro 02
® Macro 03

& Macro 04

Learn CC...

Leck from Random

Set Random Range...

Figura 28: MenU de asignacién de macro — clic derecho sobre un fader Macro para asignar destinos,
ajustar rango, invertir y configurar la curva.

Portador incluye 5 controles Macro que permiten controlar multiples pardmetros simultaneamente
con un solo fader. Los macros se ubican horizontalmente debajo de la matriz de modulacién.

Colores de Macros

Macro Color
Macro 1 Rojo
Macro 2 Naranja
Macro 3 Amarillo
Macro 4 Cyan

Macro 5 Magenta

Asignacion de Parametros
Para asignar un parametro a un macro:

1. Haz clic derecho en cualquier fader del sintetizador

2. Selecciona «Add to Macro 01» ... «<Add to Macro 05» del menu contextual

3. El fader mostrara un pequeiio punto de color en la parte superior indicando a qué macro esta
asignado

Un parametro puede estar asignado a varios macros, y un macro puede controlar multiples parametros
simultaneamente.
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Configuracion de Asignacion

Cada asignacion de parametro a macro tiene configuraciones individuales:

Parametro Rango Descripcion
Min 0-100% Valor minimo del rango de control
Max 0-100% Valor maximo del rango de control
Direction Normal, Inverted Normal = sube con el macro, Inverted = baja

con el macro

Curve Linear, Exp, Log, S- Curva de respuesta del macro
Curve

Direction

» Normal: Cuando el macro sube, el parametro sube (dentro de su rango Min-Max)
+ Inverted: Cuando el macro sube, el parametro baja

Curves
Curva Descripcion
Linear Respuesta lineal directa
Exponential Cambio rapido al inicio, lento al final
Logarithmic Cambio lento al inicio, rapido al final
S-Curve Transicidn suave con aceleracién en el medio
Uso

+ Arrastra el fader del macro para cambiar su valor (0-100%)

- Haz clic en el punto de color de un fader asignado para ver la lista de parametros asignados a ese
macro

+ Los faders asignados se mueven automaticamente cuando mueves el macro

+ Los macros se guardan y restauran con los presets

+ Clic derecho en un fader macro para asignar una Fuente MIDI: None, Mod Wheel o Aftertouch

+ Cuando se asigna una fuente MIDI, el valor del macro es controlado por el controlador MIDI en lugar
del fader

+ Una pequena etiqueta MW (Mod Wheel) o AT (Aftertouch) aparece sobre el nombre del macro cuando
estd activo

+ Las asignaciones de fuente MIDI se guardan con los presets

Ejemplo practico

+ Asigna Filter1 Cutoff al Macro 1 con rango 20%-80%
« Asigna Filter2 Cutoff al Macro 1 con direccion Inverted
» Ahora un solo fader macro abre un filtro mientras cierra el otro

Modulacién LFO via Macros

Los macros pueden ser modulados a tasa de audio mediante la matriz de modulacién. Enruta un LFO
u otra fuente a un destino Macro (Macro 1-5) en la matriz, y todos los parametros asignados a ese
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macro seran modulados de forma suave muestra a muestra. Esto permite modulacién compleja de
multiples parametros desde una sola conexion de matriz. Puedes combinar control directo del fader
con modulaciéon CV — el valor del macro es la suma de la posicién del fader y la sefial CV.
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MIDI Learn

Portador incluye un sistema de MIDI Learn global que permite asignar cualquier controlador MIDI CC
a cualquier parametro del sintetizador.

Como usar MIDI Learn

1. Haz clic en el boton LEARN en la cabecera (se iluminara en rojo)

2. Mueve cualquier fader o parametro del sintetizador que desees controlar

3. Mueve el knob o fader de tu controlador MIDI

4. ElI CC MIDI se asigna automaticamente al parametro — el botén LEARN se desactiva

Caracteristicas

+ Global: Los mapeos MIDI Learn no son por preset — se mantienen independientemente del preset
cargado

- Un CC por parametro: Cada parametro puede tener un solo CC asignado, y cada CC controla un
solo parametro

- Rango Min/Max: Cada mapeo tiene rango configurable de minimo (0.0) y maximo (1.0) por defecto

+ Persistencia: Los mapeos se guardan y restauran con el estado del plugin

Gestion de Mapeos

- Al crear un nuevo mapeo, cualquier mapeo previo del mismo CC o del mismo parametro se elimina
automéaticamente
* Los mapeos se almacenan como XML dentro del estado del plugin

Tip: MIDI Learn es ideal para mapear knobs fisicos de tu controlador a los parametros que mas usas,
como cutoff del filtro, nivel de oscilador o profundidad de LFO.
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Matriz de Modulacion

* 0sc1Sine

* Osc 2 Sine
Osc 3 Sine
Osc 4

+0sc 5

+ Moise
Gate Gen
Filter 1

* Filter 2

* Envl

Env 2

* Logic
LFO 1
*LFO2
LFO 3

| «LFO4

Figura 29: Matriz de Modulaciéon — grid 16x16. Las filas son fuentes de modulacién (Osc 1-5, Noise,
Gate Gen, Filtros, Envs, LFOs, Logic). Las columnas son destinos (cualquier pardametro modulable via
clic derecho, mas rutas de audio fijas para I/0O de filtro/canal).

La matriz 16x16 es el corazon de la arquitectura de Portador. Permite conectar cualquier fuente de
modulacién con cualquier parametro de destino. Cada celda de interseccion controla la cantidad de
modulacion (0-100%) desde la fuente (fila) hasta el destino (columna).

Fuentes (Filas)

La matriz tiene 16 filas divididas en fuentes de audio (filas 1-9) y fuentes de control (filas 10-16):

Fuentes de Audio

+ Filas 1-3: Osc 1, Osc 2, Osc 3 — Salida de audio de los osciladores 1-3. Estas filas incluyen un
selector de forma de onda desplegable: haz clic en la etiqueta de la fila para elegir entre Sine, Saw,
Triangle, Square y Pulse sin salir de la matriz.

+ Filas 4-5: Osc 4, Osc 5 — Salida de audio de los osciladores wavetable.

+ Fila 6: Noise — Salida del generador de ruido.

+ Fila 7: Gate Gen — Salida CV del Gate Generator (toggle binario). El color de la celda indica la pista
asignada: naranja (T1), amarillo (T2), rosa (T3), rojo (T4), purpura (T5). Clic derecho para asignar pista.

« Filas 8-9: Filter 1, Filter 2 — Sefiales de salida de los filtros.

Fuentes de Control (CV)

+ Fila 10: Env 1 — Envolvente 1 (per-voice en modo POLY).
+ Fila 11: Env 2 — Envolvente 2 (per-voice en modo POLY).
« Fila 12: Logic — Salida del mddulo Logic (per-voice en modo VENV, global en el resto).
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* Fila 13: LFO 1 — Salida de LFO 1.
+ Fila 14: LFO 2 — Salida de LFO 2.
+ Fila 15: LFO 3 — Salida de LFO 3.
+ Fila 16: LFO 4 — Salida de LFO 4.

Nota: las antiguas filas dedicadas «LFO 1 Inv» y «Logic Inv» se eliminaron en el refactor LFO Quad
(2026-04-15). La inversidn ahora se gestiona por celda — ver «Inversion por Celda» mas abajo.

Destinos (Columnas)

Las columnas 1-10 son destinos de parametros libremente asignables. Haz clic en el encabezado de la
columna para abrir un menu desplegable jerarquico organizado por médulo. Puedes asignar cualquiera
de los siguientes parametros:

Osciladores (Osc 1-5): Freq, Shape, FB, Pan, Level. El slot FB modula osc{N} feedback en el engine
Classic (auto-modulacién PM tipo DX7) o osc{N} warp en los engines no-Classic (Motion / Bright /
Sym / Detune / Res / Tone segun el engine cargado — el label en la cabecera de la columna del matrix
sigue al fader del main Ul). Osc 4 y 5 también incluyen: FM/PM Index, AM/RM Index, FM/PM Audio
In, AM/RM Audio In, WT Position. Los labels se actualizan dindmicamente segun el modo FM/PM vy
AM/RM.

Filtros: Filter 1 y Filter 2, cada uno con: A Freq, A Res, B Freq, B Res, Keytrack, Level.

LFOs: LFO 1-4: Speed, Level, Reset, Release. Reset acepta sefiales CV con borde ascendente para
reiniciar la fase del LFO. Release (0-10s) es el decaimiento exponencial activo solo en modo Poly.
Modular el Release con otro LFO permite colas de modulacién que se alargan y acortan dindmicamente.

Envolventes: Env 1: Attack, Decay, Sustain, Release, Gate In. Env 2: Attack, Release, Gate In.
Gate Gen: Time, Hold, Pulses.
Noise: Colour, Level, Filter.

Logic: Los parametros cambian segun el modo (VENV: A Lev, D Lev, S Lev, R Lev, Time, Gate In.
Function: Rise, Fall, Curve, Smooth, Level, Gate In. Random/S&H: Rate, Spread, Curve, Smooth, Level,
Gate In).

Canales: CH1 y CH2: Pan, FX1 Send, FX2 Send.
Macros: Macro 1, Macro 2, Macro 3, Macro 4, Macro 5.
Chord/Arp: Arp Rate, Gate, Evolve, Swing, Range, Length, H Gate In, Harm Root.

Spread (por oscilador): Order, Lower Int, Upper Int, Lower Freq, Upper Freq. Aparecen cuando el
modo Spread del oscilador esta activo.

Sampler/Granular (Osc 4/5): Speed, Position, Size, Density, Scan, Pitch, Direction, Random Position,
Random Pitch, Random Pan, Rnd Tilt. Aparecen cuando Osc 4 u Osc 5 estd en modo Sampler o
Granular.

Drum (todos los Osc): Cuando un oscilador esta en modo Drum, los labels de la columna de la matriz
cambian dinamicamente: Shape se convierte en Decay y Warp en Tone. Los parametros disponibles
son: Freq, Decay, Tone, Level (+ Spread si esta activo).

Las columnas 11-16 son destinos fijos de ruteo de audio/control:

« Col 11-12: Filter 1 Audio In, Filter 2 Audio In — Rutea fuentes de audio a los filtros.
« Col 13-14: CH1 Ctrl, CH2 Ctrl — Control VCA para amplitud per-voice (conecta envolventes aqui).
* Col 15-16: CH1 Audio In, CH2 Audio In — Rutea fuentes de audio a los canales de salida.
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Mddulos Dinamicos
Algunos moédulos de destino aparecen condicionalmente en el menu de columnas:

- Distortion CH1/CH2: Solo visible cuando la distorsion del canal esta activada.

- EQ CH1/CH2: Solo visible cuando el EQ del canal esta activado (12 parametros: 4 bandas x Freq,
Gain, Q).

» Médulos FX (Delay, Delay Tap, Granular, Resonator, Shimmer, Random Gate, Reverb): Solo visibles
cuando estan cargados en un slot de FX.

Inversion por Celda

Clic derecho sobre cualquier celda activa para alternar la inversion. Una celda invertida muestra un
borde rojo y el glifo + encima. La inversién se aplica al valor de la fuente antes de escalarlo por el nivel
de la celda:

+ Fuentes bipolares (LFO1-4, Env2 bipolar, Logic en modo Function/Random): la inversion devuelve
-s , reflejando la onda sobre cero.

* Fuentes unipolares (Env1, Env2 unipolar, Gate Gen visto como CV, Noise): la inversidon devuelve
1 - s (complementaria), transformando p. €j. un ataque en un release.

La Row 7 (Gate Gen) no soporta invert ya que es un toggle binario que otras filas pueden leer como
audio o CV dependiendo del destino.

Este sistema reemplaza las antiguas filas dedicadas «LFO 1 Inv» y «Logic Inv»: ahora puedes invertir
cualquier fuente en cualquier destino de forma independiente, sin consumir filas completas de la matriz.

Uso de la Matriz

1. Hazclic en el encabezado de una columna para abrir el selector de destinos y elegir qué parametro
modular

2. Localiza la fila de la fuente que quieres usar como modulador

3. Haz clic en la celda de interseccion y arrastra arriba/abajo para ajustar la cantidad de modulacion
(0-100%)

4. Clic derecho sobre la celda para invertir la modulacion (borde rojo + glifo +)

5. Las conexiones activas se marcan con un punto coloreado en la celda

Consejo: La matriz puede rutear mas de 360 parametros. Usala para crear cadenas de modulacién
complejas — por ejemplo, rutea LFO1 al Cutoff del filtro, Env2 al FM del oscilador, y LFO2 a la velocidad
de LFO1 (y al Release, y al Reset), todo simultaneamente.
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Sistema Random

Portador incluye tres botones de randomizacion para diferentes aspectos del sonido:

Gen Random (Cyan)

Randomiza parametros generativos: - Formas de onda de osciladores - Afinaciéon y shape - Pan y
niveles - Fuentes de notas - Parametros de ruido - Gate Generator

Mod Random (Purpura)

Randomiza moduladores: - Tiempos de envolventes - Velocidades y formas de LFO - Cutoffs y
resonancias de filtros - Pardmetros de granular - Parametros de frequency shifter

Harm Random (Naranja)

Randomiza armonia: - Tipos de acorde por grado - Voicings e inversiones - Modos de arpegio -
Velocidades por step - Transposiciones por step

Gate Random (Amarillo)

Randomiza parametros del gate generator cuando esta habilitado.

Lock from Random (Por Fader)
Haz clic derecho en cualquier fader para acceder al menu contextual. Bajo la seccion RANDOM:

+ Lock from Random: Protege este parametro especifico de todos los botones de randomizacién. Un
parametro bloqueado sera omitido por Gen Random, Mod Random, Harm Random y Gate Random.
Activa/desactiva.

- Set Random Range...: Abre un panel popup donde puedes configurar los limites MIN y MAX para
la randomizacion. Cuando se establece un rango, la randomizacion solo generara valores dentro de
ese rango. El rango se muestra como indicadores visuales en el fader.

+ Remove Random Range: Elimina el rango personalizado (solo se muestra cuando hay un rango
configurado).

Los rangos de random y los bloqueos se guardan y restauran con los presets.

Bloqueo de Médulo (Per-Module)

Haz clic derecho sobre el nombre de un mddulo (por ejemplo, «OSC 1», «FILTER 1», «LFO 1») para
bloquear el médulo completo de la randomizacién. Cuando un médulo esta bloqueado, todos sus
parametros quedan excluidos de la randomizacién — equivalente a bloquear cada fader del médulo
individualmente.

Maédulos disponibles: OSC 1-5, FILTER 1-2, NOISE, GATE GEN, LFO 1-2, ENV 1-2, LOGIC, FX 1-2.

Los bloqueos de médulo son preferencias de sesién — se mantienen durante la sesién pero no se
guardan en presets, asi que tu configuracién de bloqueos persiste mientras navegas entre presets.
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Presets

Explorador de Presets

PORTADOR

PRESETS

o Al

@ Favorites

® Recent

® Chaos

® Cinematic

® Evolving

® Harmonic

® INIT PRESETS
® Rhythmic

® Spectral

® User

Figura 30: Explorador de Presets — lista categorizada con blusqueda, tags, favoritos, autor y controles
de audicioén.

El explorador de presets a pantalla completa ofrece gestion profesional de presets:

Abrir el Explorador

+ Haz clic en el boton «PRESETS» en la cabecera

Distribucion del Explorador

- Barra lateral izquierda: Filtros de Categorias y Atributos
+ Centro: Lista de presets con favoritos
+ Inferior: Detalles del preset seleccionado y botones Init
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Escaneo dinamico de categorias: La lista de categorias se escanea al arrancar desde las carpetas
Factory y User. Crea nuevas subcarpetas bajo ~/Documents/Portador Presets/User/ (por ejemplo
User/MiCategoriaPersonal/ ) y apareceran automaticamente en el explorador y en el desplegable del
didlogo Save tras reiniciar. Las categorias nuevas reciben un color determinista derivado del nombre

de la carpeta.

Categorias por defecto

Atributos (Tags)

Categoria Descripcion
Arp Secuencias arpegiadas
Bass Sonidos de bajo
Drums Bateria y percusion
Effects Efectos de sonido
Keys Sonidos de teclado
Noisescapes  Atmésferas basadas en ruido
Pads Pads atmosféricos
Percussive Golpes percusivos
Sequence Patrones secuenciados
Synth Long Sintes sustain largo
Synth Mono Leads monofdnicos
Synth Poly Sintes polifénicos
Synth Hit Stabs cortos
Textures Sonidos texturales

User Presets

Tus presets guardados

Filtra presets por caracteristicas sonicas: AM, Analog, Arpeggiated, BPM Synced, Bright, Chord, Clean,
Dark, Deep, Digital, Distorted, Dry, Electric, Evolving, Filtered, FM, Glide, Granular, Hit, Long Release,
Melodic, Metallic, Noisy, Monophonic, Percussive, Sequenced, Slow, Stab, Sub, Wet

Acciones

+ Un clic: Selecciona y previsualiza detalles del preset
+ Doble clic: Carga el preset inmediatamente

+ Icono corazon: Alterna favorito

- Barra de busqueda: Filtra por nombre

- Botones Init: Carga presets init por categoria
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Guardar Presets

PORTADOR

SAVE PRESET

Figura 31: Didlogo Guardar Preset — nombre, autor, categoria, tags y seleccién de banco antes de
escribir el preset a disco.

Boton Save

« Sobrescribe el preset actual si no es de fabrica
« Abre didlogo para presets nuevos

Dialogo Guardar Como

Introduce Nombre del Preset

Selecciona Categoria del menu desplegable
Activa Tags para describir el sonido

Anade Descripcion opcional

Haz clic en SAVE

o~ N~

Confirmacion de Sobrescritura

Al guardar con un nombre que ya existe, se te pedira confirmacion antes de sobrescribir.
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Navegacion Rapida

Usa los botones de flecha (« ») para navegar entre presets de la categoria actual.

Contenido del Preset

Cada preset de Portador es un archivo JSON que guarda el estado completo del sintetizador. Ademas
de los parametros de audio estandar, los presets también persisten:

+ Snapshots de EQ Morph — el banco A/B/C/D de cada EQ de canal (frecuencias, ganancias, valores
Q, tipos de banda, y estado del snapshot actual)

- Destinos de columnas de matriz — a qué parametro esta enrutada cada columna dinamica de
matriz (1-10)

+ Canales MIDI Synth y Harm (Ajustes — MIDI)

- Seleccion de microtuning

+ Rutas de wavetables de usuario

* Mapeos de MIDI Learn

* Rangos de reglas Random (Gen/Mod/Harm/Gate)

« Asignaciones de acorde y skip counts por paso del Gate Gen

Al cargar un preset, todo este estado se resetea a valores por defecto antes de aplicar los valores del
preset, asi que nada se filtra entre presets — el preset que cargas es exactamente lo que obtienes,
independientemente de ediciones previas o presets cargados anteriormente.

Presets de Chord+Arp

Ademas del sistema de presets principal, Portador incluye un sistema independiente de presets
especificos para el Motor de Acordes y Arpegiador. Esto permite guardar y cargar configuraciones de
acordes/arpegio de forma independiente al sonido del sintetizador.

Ubicacion de archivos

* Factory: Portador Presets/ChordArp/Factory/
* User: Portador Presets/ChordArp/User/
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Categorias de fabrica (13)

Categoria Descripcion
Ambient Pads de evolucion lenta, arpegios atmosféricos, texturas
suaves
Avant-Garde Schoenberg, Berg, Bartok, Messiaen, Stravinsky, Ligeti,
Webern - clusters atonales, capas politonales, patrones
seriales
ChordAll Muestra Chord All combinado con Fugue, Retrograde,

NegHarmony, Polytonal

Cinematic Progresiones cinematogréficas: Interstellar, Blade Runner,
Satie, Debussy y mas

Classical Bach, Mozart, Beethoven, Chopin, Debussy — canones
contrapuntisticos, patrones Alberti, progresiones con voi-
ce leading
Dark Escalas disminuidas, ejes de tritono, aleatorio atonal,
noise gates
Diatonic Los 7 modos (Jénico a Locrio) méas variaciones de menor

armonica/melddica

Film Scores Desplat, Zimmer, Greenwood, Richter, Johannsson, Rez-
nor, Santaolalla

Jazz Coltrane Changes, ii-V-l rootless, bebop, bossa nova,
Monk clusters, jazz quartal

Modal Escalas exdticas: Frigio Dominante, Enigmatica, Hingara,
Persa, Prometheus, Tono Entero

Neo-Soul D’Angelo, Erykah Badu, Robert Glasper, Thundercat -
acordes extendidos con swing

Rhythmic Patrones euclidianos, secuencias polimétricas, TB-303
acid, maquinas de ratchet, melodias por pasos

Symmetric Patrones disminuidos, aumentados, tono entero, clusters
cromaticos

Datos incluidos en un preset Chord+Arp

« Escala y nota raiz

« Configuracion de los 12 grados (tipo de acorde, voicing, etc.)
» Modo de arpegio, rango, rate, steps, retrigger

- Modo de velocidad, time signature, humanizacion
- Extension de acorde de 52, evolve, swing

+ Gate global, gate release

+ Fuentes de oscilador (incluyendo Chord All)

« Step Velocities (32 pasos)

+ Step Transpose (32 pasos)

+ Step Probabilities (32 pasos)

+ Step Gates (32 pasos)

+ Step Ratchets, Slides, Holds (32 pasos cada uno)
+ Modo Free Chord con progresién de 12 slots

« Configuracion de Fugue, Retrograde, Polytonal
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Guardar Presets Chord+Arp

1. Configura el Motor de Acordes y Arpegiador a tu gusto

2. Haz clic en el botén Save en la seccion de presets Chord+Arp
3. Introduce un nombre en el didlogo y haz clic en Save

4. E| preset se guarda en Portador Presets/ChordArp/User/

Cargar Presets Chord+Arp

+ Haz clic en el nombre del preset para abrir el explorador
* Los presets de fabrica y de usuario se listan por separado
» Haz clic en un nombre de preset para cargarlo inmediatamente

Tip: Los presets Chord+Arp son ideales para reutilizar progresiones de acordes y patrones ritmicos
con diferentes sonidos de sintetizador.
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Ajustes

PORTADOR

> UISIZE

> INTERFACE

> OVERSAMPLING

> VOICES

> GLIDE TYPE

> ANALOG DRIFT

> TUNING Equal Temp
> MIDI

> PRESETS

> LICENSE musicr

> ABOUT

Portador

Figura 32: Panel de Ajustes — tamafio de Ul, interfaz, oversampling, voces, glide, afinacién, analog
drift, MIDI y configuracién de presets.

Accede al panel de Ajustes haciendo clic en el icono de engranaje en la cabecera.
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Tamano de Ul (Display)

Ajusta la escala de la ventana del plugin:

Opcion Descripcion
75% Tamafio compacto
90% Pequefio

100% (1:1) Por defecto
115% Ligeramente mayor
130% Grande
150% Extra grande
175% Muy grande

200% (2:1) Doble tamario

Interface
Configuracién de interaccién con la interfaz del plugin.

Scroll Wheel: Activa o desactiva el control por rueda del raton en todos los faders y sliders del plugin.
Cuando esta OFF (por defecto), los faders solo responden a clic y arrastre. Cuando esta ON, también
puedes ajustar valores usando la rueda de scroll del ratén. Esto aplica a todos los faders del Ul principal,
ventanas de editor (Sampler, Granular, VENV, HarmPadre) y controles de arpegio por paso (transpose,
velocity, gate, probability).

Scope Auto-Focus: Cuando esta activado (OFF por defecto), el analizador de espectro (Scope) cambia
automaticamente su fuente de visualizacion al filtro o envolvente que estas ajustando directamente. Al
arrastrar un fader de Filter 1 o Filter 2 (cutoff, resonancia, level), o un fader de envolvente (ENV1, ENV2,
VENV), el scope cambia temporalmente para mostrar la respuesta de ese modulo. Tras ~2.5 segundos
sin interaccion, el scope vuelve automaticamente a la fuente anterior. El auto-focus solo se activa con
interaccioén directa del fader — no se dispara cuando los parametros cambian via macros, modulacién
LFO u otras fuentes indirectas.

Estado Comportamiento
OFF (por defecto) El scope muestra siempre la fuente seleccionada manualmente
ON El scope sigue automaticamente al filtro que estés editando

Tip: Esta funcion es muy util para disefio de sonido, ya que te permite ver en tiempo real el efecto de
tus ajustes de filtro sin tener que cambiar manualmente la fuente del scope.

Oversampling

Mejora la calidad del audio reduciendo aliasing a costa de CPU:

Opcidn Descripcion
Off Sin oversampling (menor CPU)
2x Doble tasa de muestreo

4x Cuadruple tasa (mejor calidad)
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Alcance: El oversampling afecta a: - Osc4 y Osc5: Sintesis FM/AM (oversampling externo con filtro
anti-aliasing) - Osc1, Osc2 y Osc3: Engines no-Classic (Cloud, Wavefolder, Supersaw, PhaseDist,
NoisePitch) — oversampling interno por promediado de sub-muestras

Nota: El engine Classic de Osc1-3 usa PolyBLEP para anti-aliasing y no necesita oversampling. El
engine Resonator tampoco lo necesita ya que esta limitado en banda por el filtro comb.

Voces

Selecciona la polifonia del sintetizador:

Opcidn Descripcion

POLY 8 8 voces polifénicas - CPU ligero
POLY 16 16 voces polifonicas - equilibrado
POLY 32 32 voces polifonicas - alta polifonia

POLY 64 64 voces polifénicas - maxima polifonia (por defecto)

Para comportamiento monofénico, ver MOSC (Mono por oscilador) mas abajo — en lugar de un modo
mono global, cada oscilador puede activarse en mono individualmente con clic derecho sobre su label
OSC. Esto permite combinar osciladores mono y poly en un mismo patch (ej. lead mono en Osc1 +
acorde poly en Osc2-5).

Tip: Glide es global y funciona en cualquier combinacién de MOSC vy osciladores poly. Pon Glide > 0
para portamento entre notas.

Tipo de Glide
Selecciona el comportamiento del portamento entre notas:
Tipo Descripcion
Linear Transicién de pitch uniforme y constante
Exponential Transicién natural, mas rapida al inicio
Glissando Transicion por semitonos cromaticos
Scale Transicién siguiendo las notas de la escala activa

Afinacion (Tuning)

Sistema de microafinacién con 32 escalas organizadas en 7 categorias. Permite explorar sistemas
tonales de diferentes culturas y épocas.
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Categorias y escalas disponibles

Categoria Escalas
Western Equal Temperament 12-TET (por defecto)

Historical Just Intonation, Pythagorean, Meantone Quar-
ter-Comma, Kirnberger Ill, Werkmeister lll, Sil-

bermann
Arabic/Turkish Al-Farabi 22-tone, Sabbagh 7-tone, Turkish 24-

-tone

African Amadinda 240-cent, Balafon 7-Tone, Charim-

ba, Sanza 7-Tone, Matepe

Gamelan Pelog 7-tone, Slendro 5-tone, Degung 5-tone

Microtonal 11-TET, 13-TET, 17-TET, 19-TET, 24-TET, 31-
TET, 48-TET

Modern Bohlen-Pierce 13, Carlos Alpha, Carlos Beta,

Carlos Gamma, Carlos Harmonic, Partch 43,
Carlos Super Just

Uso

+ Haz clic en una categoria para expandirla y ver sus escalas

+ Selecciona una escala para aplicarla a todos los osciladores

« La afinacion se guarda y restaura con cada preset

+ Equal Temperament 12-TET es la afinacion estandar occidental

Nota: Las escalas microtonales afectan a los 5 osciladores simultaneamente, incluyendo el generador
de acordes y el arpegiador.

Analog Drift

Afade variaciones sutiles per-voice en cada note-on, simulando el comportamiento de sintetizadores
analégicos donde ninguna nota suena exactamente igual.

Parametro Off Subtle Moderate Heavy
PITCH Ocents  x3cents +7 cents +15 cents
FILTER 0% +2% +5% +10%
SHAPE 0% +1% +3% +6%
LEVEL 0dB +0.3dB +0.7 dB +1.5dB

Cada voz recibe offsets random Unicos cuando se dispara una nota, creando variacion natural en
acordes polifénicos. Los offsets se mantienen durante la duracién de la nota.

Valores por defecto: PITCH = Off, FILTER = Subtle, SHAPE = Subtle, LEVEL = Subtle.

Haz clic en cada parametro para ciclar entre Off — Subtle — Moderate — Heavy. Los ajustes de drift
se guardan con los presets.
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MIDI

Configura los canales de entrada MIDI y el rango de pitch bend. Portador enruta MIDI en canales
separados para los motores de sintesis y el motor de acordes/arpegio, lo que permite combinaciones
flexibles de fuentes.

Synth Ch: Canal MIDI para osciladores con Source = MIDI . Cuando un oscilador estd en modo MIDI,
solo responde a notas en este canal. Pon ALL para aceptar cualquier canal.

Harm Ch: Canal MIDI para el motor de acordes/arpegio. El reconocimiento de acordes, los triggers
del arpegiador y todas las fuentes de acordes/arpegio (Chord1-5, Chord All, Arp, Fugue, Retrograde,
Polytonal, Harmonics, NegHarm) reaccionan solo a notas en este canal. Pon ALL para aceptar cualquier
canal.

Osc1-5 Ch: Override de canal por oscilador. Cada oscilador puede escuchar un canal MIDI especifico,
independiente del Synth Ch principal. Util para configuraciones multi-timbricas donde diferentes osci-
ladores responden a diferentes teclados o pistas del secuenciador.

Opcion Descripcion
ALL Recibe en los 16 canales
1-16 Recibe solo en el canal seleccionado

Convivencia Chord/Arp + MIDI (canal dividido): Normalmente, cuando la fuente de un oscilador esta
en MIDI | excluye mutuamente las fuentes chord/arp en otros osciladores — la Ul te impide combinarlas
en el mismo canal. Sin embargo, cuando Synth Ch y Harm Ch se establecen en canales especificos
diferentes (por ejemplo, Synth=Ch1, Harm=Ch2), la exclusién se levanta y ambos tipos de fuentes
pueden coexistir. Esto permite tocar una melodia en el canal Synth (con osciladores en MIDI) mientras
el motor de acordes/arpegio se controla independientemente en el canal Harm (con fuentes Chord All /
Arp). Mismo comportamiento que Gate Generator TRIG HARM.

PB Range: Establece el rango de pitch bend global. Usa las flechas para seleccionar.

Opcién Descripcion
+1 st +1 semitono
+2 st +2 semitonos (por defecto)
+5 st +5 semitonos
+7 st +7 semitonos (quinta justa)
+12 st +1 octava
+24 st +2 octavas
+48 st +4 octavas

Seccion Presets

- Reset to Default: Restablece todos los parametros a sus valores iniciales. Esto incluye todos los
ajustes de osciladores, filtros, envolventes, efectos, matriz de modulacién, configuracion de acordes/
arpegio y macros. Todos los componentes del Ul se actualizan inmediatamente para reflejar el estado
por defecto. Las ventanas de editor abiertas (VENV, Sampler, Granular) se cierran, y las formas de
onda personalizadas se limpian.

+ Show User Folder: Abre la carpeta de presets en Finder (macOS) o Explorador (Windows).

« Set Preset Folder...: Abre un selector de carpeta para elegir una ubicacién personalizada
para todos los presets, samples, wavetables y datos de usuario. Util si quieres alma-
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cenar todo en un disco externo o una ubicacién compartida. El ajuste se guarda en
~/Library/Application Support/Portador/settings.json y persiste entre sesiones.

* Reset Preset Folder: Solo visible cuando hay una carpeta personalizada configurada. Restablece la
carpeta de presets a la ubicacién por defecto ( ~/Documents/Portador Presets/ ). Nota: los archivos
existentes no se mueven automaticamente — debes moverlos manualmente si es necesario.

La ruta actual de la carpeta de presets se muestra en la parte inferior de esta seccion.

Estructura de Carpetas

Por defecto, todos los datos se almacenan bajo ~/Documents/Portador Presets/ :

Carpeta Contenido
(raiz) Presets de sintetizador (.json)
Samples/Factory/ + User/ Samples de fabrica y usuario
Wavetables/Factory/ + User/ Wavetables de fabrica y usuario
Venv/Factory/ + User/ Envolventes VENV de fabrica y usuario
GateGen/Factory/ + User/ Presets de Gate Gen de fabrica y usuario
ChordArp/Factory/ + User/ Presets de Chord+Arp de fabrica y usuario

Cada subsistema sigue la misma separacion Factory/User. El contenido de fabrica se genera en el
primer arranque; el contenido de usuario se crea al guardar presets. Afiadir archivos a cualquier
subcarpeta Factory los hace disponibles en el menu correspondiente al cargar.

Portabilidad de Rutas: Al guardar sesiones de DAW o presets que referencian samples o wavetables,
Portador almacena las rutas de forma relativa a la carpeta de presets usando el prefijo $PRESETS/ . Esto
significa que si mueves tu carpeta de presets a otra ubicacion (u otro ordenador), las referencias se
resolveran correctamente siempre que la estructura de carpetas se mantenga.

Acerca de

Muestra informacién de version y créditos.
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Medidor de CPU

En la esquina superior derecha de la interfaz, junto al fader de Glide, encontraras el medidor de CPU.

Caracteristicas

* Muestra la carga del procesador de audio en tiempo real
 Barra horizontal que indica el porcentaje de CPU utilizado
- Colores segun la carga:

» Verde (0-50%): Carga baja - funcionamiento 6ptimo

» Amarillo (~50%): Carga moderada - atencion

» Rojo (50-100%): Carga alta - posibles glitches de audio

Qué afecta la carga de CPU

+ Numero de voces activas

+ Motores de sintesis utilizados (algunos son mas pesados)
« Oversampling activado

* Procesamiento granular

* Modulaciones activas en la matriz

Tip: Si notas que el medidor esta en rojo con frecuencia, considera reducir el nUmero de voces en
Settings o desactivar el oversampling.
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Scope

El Scope es un visualizador en tiempo real de formas de onda y envolventes ubicado encima de la
matriz de modulacién. Muestra la salida de los osciladores y envolventes, ayudandote a entender qué
esta produciendo cada fuente de sonido.

Seleccion de Fuente

Usa el botdn desplegable SOURCE (a la izquierda del display del scope) para seleccionar qué visualizar:

Fuente Descripcion

OSC 1 Forma de onda del Oscilador 1 (verde)
0OSC 2 Forma de onda del Oscilador 2 (azul claro)
0OSC 3 Forma de onda del Oscilador 3 (rojo)

0SC 4 Wavetable del Oscilador 4 (magenta)
0OSC5 Wavetable del Oscilador 5 (amarillo)
GATE Patrén del Gate Generator (amarillo/lima)
F1A Salida de la seccién High-Pass del Filter 1
F1B Salida de la seccién Low-Pass del Filter 1

F1 A+B Salida combinada del Filter 1 (ambas secciones)
F2 A Salida de la seccion High-Pass del Filter 2
F2B Salida de la seccion Low-Pass del Filter 2

F2 A+B Salida combinada del Filter 2 (ambas secciones)
LFO 1 Forma de onda del LFO 1 (morado)

LFO 2 Forma de onda del LFO 2 (azul claro)

LFO 3 Forma de onda del LFO 3 (verde oscuro)
LFO 4 Forma de onda del LFO 4 (verde claro)
LINK Visualizador unificado de LFO-link — overlay scrolling en Dual/

Quad, rig pendulum de 16 bolas en Pend, OFFLINE en Off (ver
LFOs > Link Mode)

ENV 1 Curva ADSR de la Envolvente 1 (azul)
ENV 2 Forma vectorial de la Envolvente 2 (azul oscuro)
VENV Envolvente VENV de Logic (cyan)
HARM Piano roll con visualizacién de acordes / arp (colores por grado)
STEREO Visualizacion de campo estéreo (cyan-verde)
SPECTRUM Analizador de espectro con retencion de picos (azul hielo)

MIDI Captura MIDI y exportacion drag-and-drop (verde)
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Modos de Visualizacion

OSC 1-3 (Osciladores Clasicos)

* Muestra 2 ciclos de la forma de onda
- Se actualiza en tiempo real cuando cambias el tipo de Wave o el parametro Shape
« Visualiza el efecto del wave folding, wave shaping y modulacién de ancho de pulso

OSC 4-5 (Osciladores Wavetable)

+ Cuando suena: muestra la salida de audio real incluyendo efectos de modulacién FM/PM, AM/RM
y feedback

« Cuando no suena: muestra el frame del wavetable actual segin WT Position

- Se actualiza en tiempo real para reflejar toda la modulacién incluyendo FM/PM In, AM/RM In,
feedback y modos de engine

GATE (Gate Generator)

+ Muestra el patrén de gate actual como pulsos rectangulares para la pista seleccionada

+ Al cambiar de pista en la Ul principal o en el editor GatePadre, el scope se actualiza para mostrar el
patrén de esa pista con sus parametros per-track (time, hold, pulses, swing, mode)

+ Modo Euclidean: visualiza el patrén de pulsos distribuidos por Bresenham con el ancho del hold

» Modo Random: muestra una vista previa determinista del patrén de densidad/probabilidad

+ Modo Manual: muestra una linea plana hasta que se grabe un patrén

» Se actualiza en tiempo real cuando ajustas Time, Hold, Pulses o Mode

ENV 1 (Envolvente ADSR)

* Muestra las etapas Attack, Decay, Sustain y Release

+ Visualiza los tipos de curva seleccionados (Linear, Exp, Log, S-Curve)

 Se actualiza cuando ajustas cualquier parametro de la envolvente

« Cuando Mod esta conectado en la matriz: cambia a visualizaciéon en tiempo real mostrando la
salida real de la envolvente modulada (gj. tremolo de LFO, gating ritmico). La visualizacién se auto-
-escala para cualquier duracién usando decimacion progresiva

ENV 2 (Envolvente Vectorial)

+ Muestra la forma de envolvente seleccionada del banco
« Visualiza el efecto de warp aplicado a la forma
« Cuando Mod esta conectado: cambia a visualizacién de salida modulada en tiempo real

VENV (Envolvente Vectorial de Logic)

* Muestra la forma de onda VENV actual

» En modo Unipolar: se muestra como una envolvente estandar (0 a 1)

+ En modo Bipolar: se muestra como una forma de onda tipo oscilador (-1 a +1) con relleno positivo/
negativo

+ Cuando Mod esta conectado: cambia a visualizaciéon de salida modulada en tiempo real

STEREO (Campo Estéreo)

+ Muestra una visualizacion Lissajous XY de la salida estéreo
« El eje horizontal representa la sefial Mid (L+R), el eje vertical representa la sefial Side (L-R)
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+ Una sefial mono centrada aparece como una linea vertical; contenido estéreo amplio se extiende
horizontalmente

« Lineas de cruceta y etiquetas L/R/M ayudan a orientar la visualizacién

« El trazo usa una linea conectada con efecto glow para mejor visibilidad

+ Se actualiza continuamente al ritmo de refresco del scope

MIDI (Captura MIDI y Drag-and-Drop)

La fuente MIDI convierte Portador en una herramienta de composicion, permitiéndote capturar la salida
MIDI del motor de acordes, los arpegiadores y las mutaciones de evolve, y luego arrastrarla como
archivo .mid estandar a tu DAW o cualquier otro instrumento.

Vista normal (area del scope)

La vista normal muestra todos los controles en una barra compacta: - CAPTURE: Congela la grabacion
actual. Portador graba continuamente todos los eventos MIDI de acordes y arp en segundo plano —
nunca necesitas «armar» ni «iniciar» la grabacién. Simplemente toca, experimenta, y cuando te guste
lo que suena, pulsa CAPTURE. - CLEAR: Limpia el snapshot actual y resetea el buffer. La siguiente
captura empieza de cero. - CHORD / ARP 1/ ARP 2/ ALL: Zonas de arrastre. Haz clic y arrastra desde
cualquier zona para exportar ese stream como archivo .mid. Suéltalo directamente en una pista MIDI
de Logic Pro X (o cualquier DAW que acepte archivos MIDI). - ZOOM: Abre el piano roll completo.

Vista expandida (clic en ZOOM)
La vista MIDI expandida ofrece un piano roll completo para revisar las notas capturadas:

- Barra de herramientas: CAPTURE, CLEAR, duracion (bars), BPM y botdén x para cerrar. Siempre
visible.
- Regla de tiempo: NUmeros de compas (1, 2, 3...) y marcas de beat, alineados con la cuadricula de
notas.
+ Teclado de piano: Teclado vertical a la izquierda con nombres de nota en cada C. Las teclas blancas
y negras tienen diferente sombreado de fondo (como Logic Pro).
- Visualizacion de notas: Notas capturadas como blogues de colores en una cuadricula tiempo-vs-
-pitch.
» Colores por velocidad (estilo Logic Pro): Morado (vel 1) — Azul (30) — Verde (70) — Ambar (100)
— Rojo (127). Cada nota tiene una linea blanca de velocidad en su interior — longitud proporcional
a la velocity.
» Cuadricula bar/beat: Lineas verticales alineadas con la regla. Lineas mas brillantes en los limites
de compas, lineas sutiles en los beats.
- Navegacion: Haz clic y arrastra en el area de notas:
» Arrastra izquierda/derecha — scroll horizontal por la grabacién
» Arrastra arriba — zoom in (mas detalle)
» Arrastra abajo — zoom out (ver mas)
» Con zoom activo, la etiqueta de duracién muestra «visible/total bars» (gj. «2.0/8.2 bars»).
+ Rueda del ratén: Cuando estd habilitada en Ajustes, hace scroll horizontal por la grabacién.
+ Zonas de arrastre (franja inferior): Igual que en la vista normal — CHORD, ARP 1, ARP 2, ALL.

Captura inteligente — solo captura lo que suena

» Source = MIDI — captura las notas crudas del teclado que tocas

+ Source = Chord — captura las notas generadas del acorde (incluyendo voice leading, inversiones,
etc.)

+ Source = Arp — captura la salida del arpegiador con timing sample-accurate
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« Si ningun oscilador usa una fuente, ese stream no se captura (sin notas fantasma)
« Consciente de humanizacién: los delays de roll-up se preservan — cada voz del acorde se captura
en el momento exacto en que empieza a sonar

Ejemplo de flujo de trabajo

Configura tu progresion de acordes, arpegiador y ajustes de evolve

Selecciona MIDI como fuente del scope

Toca — todas las notas se capturan en segundo plano

Pulsa CAPTURE cuando estés contento con la interpretacion

Arrastra ARP 1 a una pista MIDI de Logic — jlisto!

Haz clic en ZOOM para revisar las notas capturadas en el piano roll

Navega con clic-arrastra para hacer zoom en secciones especificas

Usa el MIDI exportado en otra instancia de Portador (Source = MIDI) o en cualquier otro instrumento

N OGN

Escenarios soportados

+ Funciona con el DAW en play o parado (usa reloj interno cuando el host esta parado)
» Funciona con Gate Generator en modo FREE + TRIG HARM

+ Funciona en modo Standalone

« Captura velocidades incluyendo humanizacién y offsets de timing

+ Las mini-notas (< 10ms) se filtran automaticamente del archivo MIDI exportado

Caracteristicas Visuales

- Codigo de colores: Cada fuente tiene un color Unico para facil identificacion

 Efecto glow: La linea de la forma de onda tiene un brillo sutil para mejor visibilidad

- Regiones de relleno: Las formas de onda de oscilador muestran areas de relleno positivas (mas
brillantes) y negativas (méas oscuras)

+ Dobile ciclo: Todos los osciladores muestran 2 ciclos de forma de onda para mejor visibilidad

Tip: Usa el Scope para visualizar cémo la modulacién afecta tu sonido. Por ejemplo, observa OSC4
mientras un LFO modula la posicion del wavetable para ver como la forma de onda se transforma en
tiempo real.
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Polifonia

Accede a los controles de polifonia mediante la seccion VOICES en Ajustes.

POLY (8/ 16 / 32/ 64 voces)

Operacion de multiples voces: - Hasta 64 voces simultaneas (configurable en Ajustes) - Procesamiento
de envolvente per-voice: ENV1, ENV2 y VENV (Logic en modo VENV) tienen estado independiente
por cada voz - Voice stealing cuando se alcanza el limite - Normalizacién automatica de nivel - 5ms de
fade-in para inicio de notas sin clicks

Sistema de Envolventes Per-Voice

Cuando conectas ENV1, ENV2, o LOGIC (en modo VENV) a Ch1 Ctrl o Ch2 Ctrl mediante la matriz,
cada voz aplica su propia envolvente de forma independiente. Esto significa: - Acordes sonando
simultdneamente respetan el attack de cada nota - Transiciones entre acordes sin clicks - El release
de una voz no afecta a las otras voces - VENV (Vector Envelope del médulo Logic) funciona per-voice
solo en modo VENYV, los otros modos de Logic (Random, Function, S&H) permanecen globales

Control de Glide

El fader GLIDE establece el tiempo de portamento para transiciones suaves de tono entre notas. Glide
es per-voice — cada voz tiene su propia trayectoria de pitch, asi que las transiciones de acorde glidean
voz por voz en modo ChordAll y per-osc en modo MOSC.

MOSC (Mono por oscilador)

Clic derecho sobre el label OSC{N} — «Set to Mono» activa el modo mono en ese oscilador. El label
cambia a MOSC{N} para que veas a simple vista qué osciladores estan en mono.

Como funciona

« POLY sigue activo globalmente — las voces conviven como siempre.

+ Cuando llega una voz nueva, cualquier oscilador marcado como MOSC hace fade-out (~5 ms) en la
voz anterior que lo poseia. Los osciladores no-MOSC siguen sonando en todas las voces.

+ El voice stealing es per-oscilador: cada MOSC trackea su propia ownership de forma independiente.

Casos de uso tipicos

+ Los 5 osciladores en MOSC + Glide > 0 = comportamiento clasico de lead mono synth (legato glide
via el sistema de glide per-voice).

1 oscilador MOSC + 4 polifénicos = bajo mono en Osc1 con pad polifénico en Osc2-5.

+ TrigHarm + Chord Spread + MOSC1234 src=Chord1-4 = espiral de acorde arpegiado, cada nota en
su propio slot de oscilador.

« TrigHarm + osc5 src=MIDI sobre MOSC1234 ruteado a Chord1-4 = toca melodia libremente sobre
una progresion de acordes disparada por gate.
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Por qué per-oscilador en lugar de un modo mono global

Los sintes tradicionales fuerzan un switch mono global. Portador expone el mono a nivel de oscilador
para que puedas mezclar mono y poly dentro de un mismo patch, y para que los osciladores con
sources de acorde (Chord1-5, ChordAll, Arp, etc) puedan comportarse monofénicamente mientras el
motor polifénico sigue programando envolventes por voz.
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Consejos y Trucos

Para sonidos de bajo

+ Usa Osc1 o Osc2 con forma Saw o Square

* Octaveen -10 -2

« Filter1 LPF alrededor de 200-500Hz

+ Env1 con Attack corto, Decay medio, Sustain alto

Para pads atmosféricos

« Combina Osc4 y Osc5 con wavetables

+ Spread en «Wide» o «Extra»

+ Attack largo en Env1

« LFO modulando posicién del wavetable

+ Afade granular con Size grande y Density baja

Para leads agresivos

* Osc2 o Osc3 con Hard Sync

+ Mueve el Tune del oscilador sync con LFO o Env2
+ Filter con resonancia alta

« Keytracking positivo en el filtro

Para texturas experimentales

+ Activa el modo Cloud en Osc1 con Motion fader a 0.7-1.0

« Enruta Gate Gen a Env1 Gate In para disparo ritmico de envolventes
+ Frequency Shifter con valores pequefios y feedback

+ Granular en modo Scatter o Reverse

Para ritmos generativos

« Usa Gate Gen en modo Euclidean enrutado a H Gate In para progresiones de acordes automaticas

- Combina Gate Gen — Env1 Gate In con el arpegiador para gating ritmico

» Modo Manual: dibuja un patrén en GatePadre, luego sube Evolve para mutaciones graduales

+ Enruta Gate Gen a Filter Cutoff para efectos de tremolo/gating

+ Configura osciladores con diferentes tipos de Drum y enruta Gate Gen — Env1 Gate In para patrones
de caja de ritmos instantaneos

Para cajas de ritmos polimétricas

+ Configura Osc1-5 con diferentes tipos de Drum (ej. 808 Kick, 909 Snare, 808 Hat, Clap, Tom)

+ Enruta Gate Gen a Env1 Gate In

+ En la matriz, haz clic derecho en cada celda de Gate Gen para asignar pistas diferentes: T1 para kick,
T2 para snare, T3 para hat, etc.
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« Configura diferentes valores de TIME por pista (ej. T1 =1 compas, T2 =2 compases, T3 = 1/2 compas)
para ritmos polimétricos

» Usa modo Euclidean en algunas pistas y Random en otras para patrones evolutivos

Para progresiones de acordes

+ Configura el motor de acordes con tu escala
+ Usa diferentes voicings por grado

« Activa humanizacion para mayor naturalidad
» Experimenta con los modos de arpegio
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Especificaciones Técnicas

« Formatos: VST3, AU, Standalone (macOS)

+ Resolucion interna: 32-bit float

+ Tasa de muestreo: Soporta 44.1kHz - 192kHz

« Oversampling: Off/2x/4x en todos los osciladores (configurable)

+ Matriz: Matriz de enrutado de audio 16x16

- Polifonia: POLY 8/16/32/64 (configurable) + MOSC (toggle mono por oscilador)

+ Motores de sintesis Osc1-3: 8 (Classic, Cloud, Resonator, Wavefolder, Supersaw, PhaseDist, Noise-
Pitch, Drum)

- Motores de sintesis Osc4-5: 11 (Wavetable, Cloud, Resonator, Wavefolder, SuperWave, PhaseDist,
NoisePitch, Sampler, Granular, Drum, Quantum)

+ Wavetables Osc4/0sc5: 70 tablas de fabrica (A-G) x 128 ciclos + hasta 32 wavetables de usuario

« Filtros: 13 tipos (LPF, HPF, BPF, Notch, Peak, Low Shelf, High Shelf, All Pass, Ladder, Comb, Formant,
Phaser, LPG)

« EQ por canal: 4 bandas paramétricas con editor visual

- Distorsion por canal: 5 modos (Soft Clip, Hard Clip, Wavefolder, Bitcrush, Tube)

- Macros: 5 controles macro con rangos, direccion y curvas configurables

+ MIDI Learn: Asignacién global de CC a cualquier parametro

« Delay: Estéreo con 3 modos (Mono, Ping Pong, Wide)

+ Reverb: 3 algoritmos (Plate Dattorro, FDN 8-linea, Recursive)

- Resonator Bank: 8 filtros comb estéreo con 4 modos armdnicos

+ Pitch Shimmer: Pitch shifting granular con feedback, 3 modos

- Random Gate: Gate por secuenciador de pasos probabilistico, 4 conteos de pasos

+ Escalas musicales: 28

+ Envolventes vectoriales: 100 formas predefinidas + editor visual personalizable

* Formas de LFO: 98

* Formas de Logic: 182

- Categorias de presets: 15

+ Atributos de presets: 30 tags
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Atajos de Teclado

Tecla Accidn
Cmd+Z (Mac) / Ctrl+Z (PC) Deshacer Ultimo cambio de parametro
Cmd+Shift+Z (Mac) / Ctrl+Shift+Z (PC) Rehacer ultimo cambio deshecho
ESC Cerrar explorador/didlogo
Enter Confirmar/Cargar seleccionado
— — Navegar presets
Clic derecho en cualquier fader Abrir menu contextual (asignacién de Macro, MIDI Learn)

Nota: Deshacer/Rehacer registra todos los cambios de pardmetros y las ediciones de forma de onda
VENV. No registra el cambio de presets.

Portador - Sintesis modular sin limites
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