Manuale di Riferimento Ableton

Versione 9
per Windows e Mac OS

Manucle di riferimento creato da Dennis DeSantis, lan Gallagher, Kevin Haywood, Rose Knudsen,
Gerhard Behles, Jakob Rang, Robert Henke, Torsten Slama.

Traduzione e adattamento in ltaliano a cura diJoris Rossi (joris.rossi@gmail.com).

llI= Ableton

Schénhauser Allee 6-7 | 10119 Berlin, Germany

Contatto Supporto: www.ableton.com/support/confact



Copyright 2015 Ableton AG. Tutti i diritti riservati. Made in Germany.

Questo manuale, cosi come il software in esso descritto, viene fornito in licenza e pud essere usato o copiato solo nei
termini consentiti da detta licenza. Il contenuto di questo manuale viene fornito solamente a scopo informativo, & soggetto
a cambiamenti senza preavvisi e non deve intendersi come un obbligo da parte di Ableton. E' stato profuso ogni sforzo
per assicurare l'accuratezza delle informazioni in questo manuale. Ableton non assume alcuna responsabilité o impegno

per qualsivoglia errore o inaccuratezza che apparisse in questo volume.

Salvo laddove consentito dai termini della succitata licenza, nessuna parte della presente pubblicazione puo essere ri-
prodoﬁo, editata, memorizzata in sistemi di archiviazione e ricerca o trasmessa, in alcuna forma o attraverso alcun mezzo

elettronico, meccanico o di qualsiasi altra natura, senza previo permesso scritto di Ablefon.

Ableton, il logo Ableton e il logo Live sono marchi di Ableton AG. Apple, GarageBand, Mac, Macintosh, Mac OS e Qui-
ckTime marchi di Apple Inc, registrati negli U.S.A. e in altri paesi. Finder & un marchio di Apple Inc. Windows & un marchio
di Microsoft Corporation, registrato negli U.S.A. e in altri paesi. Intel & un marchio registrato di Intel Corporation o di sue

controllate negli U.S.A. e in altri paesi. SONiVOX & la marca commerciale di Sonic Network Inc. VST e ASIO sono marchi
e software di Steinberg Media Technologies GmbH. ReWire, ReCycle e REX2 sono marchi di Propellerhead Software AB.

Tutti gli altri nomi di prodotti o di aziende sono marchi o marchi registrati appartenenti ai rispettivi proprietari.

Contenuti forniti da:

SONIVOX — www.sonivoxrocks.com
Chocolate Audio — www.chocolateaudio.com
Puremagnetik — www.puremagnetik.com
Cycling '74 — www.cycling74.com

SonArte — www.sonarte.ca

e-instruments — www.e-instruments.com
Zero-G — www.zero-g.co.uk

Goldbaby - www.goldbaby.co.nz

Sample Magic — www.samplemagic.com
Tecnologia di Modellazione Fisica fornita da:

Applied Acoustics Systems — www.applied-acoustics.com

=S| () VSI| {ASIO

MaC Universal Audio Units QuickTime

chocolate
VOX ) Softube A |A|sz

Instruments the uimats source forsamples



Sommario

Benvenuti a Live 19
1.1 Il Team Ableton dice: Graziel.........coeirieiiieiieiiicieee e 19
1.2 Qualisono le novitd di Live 92 ........coiiiiiiiiicieee e 19

1.2.1 Supporto del doppio MONIO ...

1.2.2 Automazione della Vista Sessione

1.2.3 Miglioramenti dell'editing degli inViluppi........ccceuivririiiririreeee e

1.2.4 CUVE d'INVIIUPPO .ot

1.2.5 Miglioramenti dell'editing MIDI.........ccoiuiiriiirieiies e

1.2.6 Flusso di lavoro con la tastiera migliorato............cceeeierieinierieinieee s

1.2.7 Browser ridisegnato ........cccouveeieiierieiniereiniienns

1.2.8 Converti Armonia, Melodia o Drums in MIDI ....

1.2.9 Consolida Tempo in una Nuova Scena...............

1.2.10  Preset di default per le tracce MIDI € QUdio ...

1.2.11  Preset di default per le configurazioni dei parametri dei Plug-in .........cccovvueeeene. 22

1.2.12  Forme d'Onda miglioralte .........cciuieiiinieiiiieieis e

1.2.13  Meter MIigliorati. .ottt

1.2.14  Colorazione migliorata........cccovveverrerrieireiriennnnne.

1.2.15  Miglioramenti dei Dispositivi.......cocveurereireinennce

1.2.16  Miglioramenti della renderizzazione

1.2.17  Ableton Push @ PUsh 2........ouiuiiiiiicii e
Primi passi 25
2.1 ConoSCEre LIV .....ouiiiiiiiiiiice e 25

2.1.1 Uso della Finestra Info e dell'lndice.........coeviuienrieceniininceneeesceees 25
2.2 Impostazione delle Preferenze ............cccccoiiiiiiiiiiiiniic e 26
2.3 La Finestra Principale di Live .......cccooeiiiiiiieiceeeee e 28
Autorizzazione di Live 31
3.1 FAQ sulla protezione da copia ........cccoueueueiiiiniiiiiiiiiiieettee e 31

3.1.1 Posso usare Live o altri prodotti Ableton senza un Numero di Serie? ................... 31

3.1.2 Cosa succede se cambio i componenti del mio computer? ..o, 32

3.1.3 Posso autorizzare Live pid di una volta? ..o, 32



3.1.4 Posso eseguire i miei Set con un computer non autorizzato?.............ccccccueieunee 32

3.1.5 Cosa devo fare in caso di problemi o domande sulla protezione da copia?..... 33
| Concetti di Live 35
A1 1L BrOWSET ...ttt ettt b ettt 35
4.2 LIVE S e et 36
4.3 Arrangiamento € SESSIONE .......ccieiiiiiiiiiiieiieie ettt e 36
A4 TIOCCE ittt ettt ettt ettt bttt 37
4.5 AUIO € MIDI ... 40
4.6 Clip Audio @ CAmMPIONi ....cecuiuiuiiirieieiicereteei ettt 40
4.7 Clip MIDI € File MIDL.......cuiiiiiiieicieici et 42
4.8 Dispositivi @ MIXEr .......cccoiiiiiiiiiiiiiiiic e 43
4.9 Preset @ RACK .o 46
4,710 ASSEGNAZIONT 1.ttt ettt ettt ettt ettt ettt ene et et ene et e eae e e e 46
4.11  Registrazione di NUOVE Clip........cceuiuiiiiiniiiicccceeeeee e 47
412 Inviluppi di AUTOMAZIONE ......eiiiiiieieicse e 49
413 INVIIUPPT i Clip e e 49
4.14  Controlli remoti via MIDI € via TAStera .........ccccovereriiniricieieieeseeeeeee e 50
4.15  Memorizzazione ed ESPOrtazione ............ccovvriiiiiiiicieiiiieeieeeeee e 51
Gestione di File e Set 53
5.1 Lavorare COl BIOWSET .........cueuiuiiiieieieiiieeeie et 53

5.1.1 Comprendere la gerarchia del browser............cccoirieiiiieinieieeeees 54

51.2 Cartelle Utente
513 Ricerca dei File

5.2 File di CAMPIONi .oiovieiiiciicieeieteee ettt
5.2.1 La Cache di Decodifica ...t 62
522 File di ANGIST (LS ..t 63
523 Esportazione Audio € Video ..ot 64

5.3 File MIDI oottt bttt 71
5.3.1 Esportazione deifile MIDL..........coooeiiiririiieieieieeeeeee e 71

5.4 LIVE ClIP oottt ettt bttt b et bttt ens 72

5.5 LIVE SEl e 73
5.5.1 Creazione, Apertura e Memorizzazione dei Set.........ccoovieiiinieieinieeineeeinn, 73
552 FUSIONE @I SEI ..ottt sees 73
553 Esportazione di Clip della Sessione come nuovi Set ..........ccocvieiiririieniniiennnns 75
554 Set MOEIIO ...ttt 75
555 Visualizzazione e modifica dei riferimenti ai file di un Live Set........ccccocvcviiviann. 76

5.6 Progetti LIVE...ooue e 78
5.6.1 Progetti € LIVE Ser ... 78

5.6.2 Progetti @ Preset .. .o 82



5.6.3 Gestione dei File in un Progetto .........cccueiiininincncceeeeeeecseeseeene 82
5.7  Individuazione dei file MANCANti ...c.ovviiiiiriii s 82
5.7.1 Riparazione manuale...........ccnie e 83
5.7.2 Riparazione AutomMatiCa ..........ccuiciiiiciniiciicecec e 83
5.8 Raccolta deifile @Sterni..........ccciiiiiiiiii s 85
5.8.1 Raccoglii File quando ESporti..........c.ciiiniiniineiniieeccceeese e 86
5.9  Individuazione e Raccolta Aggregate ..........cccoviiiiiiniiiiiciiiniiecce e 87
5.10 Individuazione dei file inUtIlZZAt ...c.coviviiiicc e 87
5.11  Confezionamento dei Progetti in Pack .......c.cocoooiiiiiiiiiiiii e 88
5.12  Domande frequenti sulla gestione dei File ........cocoiiiiiiiiiiiiii e 89
5.12.1  Come faccio a creare un Progetto?..........ccewuienrineinecnemeceneiseceneseseseseseseceenes 89
5.12.2  Come faccio a salvare i preset nel mio Progetto corrente?@.........ccocoveuecrciecenee. 89
5.12.3  Posso lavorare su piU versioni di un Set2.........c.cccoivinininineneneneneeeene s 89
5.12.4  Dove devo salvare i miei Live Set? ........ccc.ccueiiinininininneneneereeeee e 89
5.12.5  Posso usare la mia struttura di cartelle all'interno di una cartella Progetto? ........ 89
Vista Arrangiamento 91
O. 1 INGVIGAZIONE .ttt ettt sttt 91
0.2 TRASPOIIO .ttt ettt 93
6.3 Awvio dell'Arrangiamento con i Locatori ..........ccveveiiieiiieiiiciiteieceiee e 95
6.4 Cambiamenti di Divisione Metrica .......oovvieueueiiiniieieieeceeee e 96
6.5  Loop dell'Arrangiamento ...........cceiiiiiiiicieiiieeeiee s 98
6.6 Spostamento e ridimensionamento delle Clip........c.coooiiiiiiniiicc 100
6.7  Dissolvenze e dissolvenze incrociate delle Clip Audio .......ccooooviieiiiiiiccce 101
6.8 Selezione di Clip @ TEMPO ....cvoueiiiiiicieieieieee e 103
6.9  Uso della Griglia di EQifing ......ccooeiiveiiiiiiicieieieecieeeeeee e 105
6.10  Uso dei comandi "...TEMPO" ....ouiiiiiiiieieieiiieceeieie e 106
6.1 Divisione delle Clp ....c.ceeuiiiiiiiiicccecee e 107
6.12  Consolidamento delle Clip ........ccooiiiiiiiiiiiic e 107
Vista Sessione 109
7.1 Clip della Vista SESSIONe .........ceeiiiiiiiicieiiiieeieiee s 10
7.2 TIACECE € SCENME ..ottt ettt m
7.3 Campi di Stato della TracCia ........cccoveirieiieieieieeeeee e 14
7.4 Impostazione della Griglia della Vista Sessione ...........cccooevirieinieiieeieeeieee, ns5
7.4.1 Selezione Al IANCIO ....uuvuieici e 16
7.4.2 Rimozione dei pulsanti Stop della Clip ........ooeviiieieieee e, né
7.4.3 Editing delle SCeNe.......c.iviieeiiiei e né

7.5  Registrazione delle Sessioni nell'Arrangiamento ..........ccccooeiiieiiieinieiieeceee, nz



Vista Clip

8.1 Boxdella Clip ..o
8.1.1 Attivatore della ClP ..o
8.1.2 Nome e Colore della Clip
8.1.3 Metrica della Clp ...
8.1.4 Selettore del Groove della Clip ... 126
8.1.5 Sfasamento e Aggiustamento della Clip.......cccoeirieieinieiees 127

8.2 Box del Campione ........ccocciiieiiiiiiicietce e 128
8.2.1 CoNOlli di WATP..coeecieiie e 128
8.2.2 Loop/Regione del Campione e Display del Campione...........cc.cocoveivvriiirininnns 129
8.2.3  Trasposizione e Guadagno della Clip ........ccovurieiniiniriiinieseee e, 134
8.2.4 Editing distruttivo del Campione .........ccceuieriririiriinieesee e 134
8.2.5 Memorizzazione della Clip di Default col Campione..........cccoveueirieinieinianns 135
8.2.6 Interpolazione di Alta QUAlita .......oveeviiriee e 135
8.2.7  Assolvenza/Dissolvenza della Clip .......ccccooeiriririniininiirieeecee e 136
8.2.8  Modalitt RAM della Clip ..o 137
8.2.9 Inversione dei CaMPIONi........cceuiueiriiieieireieieise ettt 138
8.2.10  Ritaglio delle Clip AUIO........coiiuiereiirce e 139
8.2.11  Sostituzione ed Editing del Campione .........cccoeuviueiririeineinieeeeeeee e, 139

8.3 Boxdelle NOte ..c.c.oiiiiiciicc s 139
8.3.1 Strumenti di trasformazione ... 140
8.3.2 Bank € Program Change .........ccoeiriiriiirieisese e 140
8.3.3 Loop/ReGIoNe MIDI ...ttt 141

8.4  Default e Frequenza di Aggiornamento delle Clip .....coovoveveiiiiiiiicciicee 141

Clip Audio, Tempo e Warping

DT TEMPO e
9.1.1 Impostazione del TEMPO .........coiiiiniine e
9.1.2 TaPp TeMPO.....iiiiiciccecc e
9.1.3  Aggiustamento del Tempo

9.2 Time-Warping dei Campioni ...ttt
9.2.1 TemPO MASIEr/SIAVE. ...t
9.2.2 MArCAtOri WP ...t
9.2.3 Uso dei Marcatori Warp ..o siesiesessiesiesensanes
9.24  Quantizzazione AUIO ..o

9.3 Accorgimenti per Stretching di buona qualitd.........cccoiiiiini 156
9.3.1 MOdalita BEALS ..o
9.3.2 MOdAlita TONES.......couiiiiic e
9.3.3 Modalita Texture
90.3.4  Modalite Re-PHCh ..o 158
9.3.5 Modalitd COMPIEX......criuiiiiicieicieceee e 158

9.3.6  Modalitd Complex Pro ... 158



93.7 MOAAIIHE REX ...ttt 159
Editing di Note e di Velocity MIDI 161
10.1  Creazione di una Clip MIDI VUOIG ....uiuiuiiiiiiiiiriin et 161
TO.2  L'EHOr MIDI oot 162
10.3  Navigazione e Trasporto nell'Editor MIDI .....c.coviiiiiiiiccceeeceeeeees 164
104 EdIING MIDI ooviiiiiiice ettt 166

10.4.1  Editing NON-DiStrUHIVO .....co.cviveieeiiieieieieie et 166

10.4.2  Compattazione € LOOP ....c.cvieuiuieiieiniieiiineieiniteisieiene ettt eeenes 167

10.4.3  Agganciamento alla Griglia........ccccrueieirieieiiieeeee e 168

10.4.4  Editing delle NOte .......c.coueiiiiieiiieecie e 168

10.4.5 Modifica della Lunghezza delle Note ..........ccooueieiiiieicieieieeeeee, 170

10.4.6 | comandi ...Tempo nell'Editor MIDI

10.4.7 Quantizzazione delle Note.......................

10.4.8  Editing delle Velocity ......c.cccovvvverrerenernene.

10.4.9  Stiramento delle Note MIDI.........cc.cooieiiiieiiiieieeeee s esnes

10.4.10 Ritaglio delle Clip MIDI ..o

10.4.11  Disattivazione delle Note...........cccciurieiivrieiiiiieee s

10.4.12  Gli Strumenti di Trasformazione............c..ccccuevrieiiieieieiieeeeeeees e
Conversione dell'Audio in MIDI 177
11.1  Spezzetta in una Nuova Traccia MIDI ... 177

11.1.1  Riarrangiamento della sequenza dei pezzetti.........cccoovveivrieieinicieineinieieenn, 179

11.1.2  Uso di effetti sui peZzetti.......cceeiieeieieieieeee e 180
11.2  Converti Armonia in una Nuova Traccia MIDI ..o 180
1.3 Converti Melodia in una Nuova Traccia MIDI ......c.cooiiiiiiiieieeeeeee, 180
11.4  Converti Drums in una Nuova Traccia MIDI ... 181
1.5  Ottimizzazione per una miglior qualitd di conversione ............cccooeverieiiiieiiieeen, 182
Uso dei Groove 183
12.1  RACCOIA di GrOOVE .....ecuiiiiiiieieie ettt 184

12.1.1  Regolazione dei parametri dei Groove ..........covvueieiriirieineinieeseeee e 185

12.1.2  Attribuzione dei GrooVe ..o 186
12.2  Ediing dei GroOVE .....ciieiiiieieiieieieeiete ettt 187

12.2.1  Estrazione dei GroOVe ..........cccceueuiieieiriieieineieie ettt 187
12.3  Suggerimenti SUI GrOOVE ........coouiiiiiiiiiiiieiieie et 188

12.3.1  Groove di una voce SiNgol.........cccuiuieeiririieieiiee e 188

12.3.2  Quantizzazione Non-distrutiva.........cceeeeirieieiniieieseee e 188

12.3.3  Creazione di "tappeti" con casu@lit@.........cocceururieieininirinieeeee e 188



Lancio delle Clip 189
13.1  1TBOX di LANCIO .t 189
13.2 Modalitd di LANCIO w..vveeiiiiiieieit et 190
13.3  Quantizzazione del lancio delle Clip.......cccooeiieiriciiieee, 191
1314 VelOCHY ottt ettt 191
13.5  Modalit LEGarO ...ecviieiiieiiieiet e 192
13.6  AZIONT SEQUENTI...c..eiiiiiiiiiii et 193
13.6.1  Mettere in loop parti di Una CliP ..c.coeeieeieiieeee e 194
13.6.2  Creazione di Cicli c..c.ccuiieieeeceecsencireee e 195
13.6.3  Loop Temporanei di CliP ......cccoeuniieiiiriieieireeeie s 196
13.6.4  Aggiunta di Variazioni SINCronizzate............ccevieeininieineenieneeieseeesseeeenns 196
13.6.5  Mixaggio di Melodie € Ritmi .......cceviuririiirieies e 197
13.6.6  Creazione di Strutture Non fPetiiVe .........cooeuieeuiirieeieireiese e 197
Assegnazioni ed Entrate/ Uscite 199
T4A.T MONIOTAGGIO vttt 200
14.2  Entrate/Uscite AUio ESIErNe ..........ccoceieviiiiieicieiieicieeceeeee e 201
14.2.1  Conversioni MONO/StEIO0.........c.cvueveeiieeieieeeee st 202
14.3  Entrate/Uscite MIDIESIEINE ........ccooveviiiriiiieeieieieeeeiee et 202
14.3.1  Elenco delle Porte MIDI nelle Preferenze............ccccooovviueieiiueicrciieieeec 203
14.3.2  Esecuzione MIDI con la tastiera del computer ..o, 203
14.3.3  Connessione di Sintetizzatori ESterni............cccooeoieeiieiniieeeeeeeeeeeaens 204
14.3.4  Spie di Ricezione/Invio MIDI ... 204
14.4  Assegnazioni per ReWire Slave ..........c.ccccoiviiiiiiiiiiininiiiiiicccceecec e 205
14.5  Ricampionamento ........c..cccoiiiiiiiiiiiiiiii e 207
14.6  Assegnazioni Interne ... 208
14.6.1  Punti di Prelievo Inferni........cccoooueiiieiiiiiicec s 209
14.6.2  Uso delle Assegnazioni INferne ............ccccveuveuiieiceeiernrininineseneseseseseeeenee. yall
Mixaggio 221
151 IEMIXEr di LIVE ooviiieiieiiiciecetec ettt 221
15.1.1  Caratteristiche del Mixer della Sessione..........cc.cccooeuiirieiiieieieeieeeeeeee 224
15.2  Tracce Audio @ Tracce MIDI .....c.ciiiiiiiiiiicicicecee s 225
15.3  TraCCe di GrUPPO .. ettt 226
15.4  Tracce di Ritorno e Traccia MaSter .........ccocveeieieirieinieiiieieceee e, 228
15.5 Uso del Crossfader di Live ...........cccceeiiieiiiiiiiiiiciecceeeeeeeee e 229
15.6  Solo e Preascolto (0 CUBING) ...cvcveviivieiieiiieiiceceeeee e, 232

15.7  RIARi di TRACCIA ..o et 234



Registrazione di nuove Clip 235
16.1  Scelta di Un INGreSSO ...ciiiiiiiieiieieiiseteee et 235
16.2  Armare (abilitare alla registrazione) le Tracce ......ccoeiveiieinciiceece, 236
16.3  REGISITAZIONE ..coniiiiiiiiitce et ettt 237
16.3.1  Registrazione nell' Arrangiamento..........cceuviueieineinieneinieseiee e 237
16.3.2  Registrazione negli Slot di SESSIONe .......ccccviueieiriieieinieeee e 238
16.3.3  Sovraincisione (Overdub) di pattern MIDI .........cccooeuviirieinineceeeene 240
16.3.4  Registrazione MIDI passo-passO ...t eeeeienenenas 241
16.4  Registrazione in SYNC ......ccoouiiiiiiiiiiiit e 242
16.5 Registrazione di note MIDI QUANHZZATE. .......oueuiiiieiiieiiieiiceeee e, 243
16.6  Registrazione con pre-Conteggio .......cc.euieiiriiiiiieninieientetente st 244
16.7  Impostazione dei tipi di file .........cooooiiiiiiiiiiicce e 244
16.8  Dove sono i campioni registrati? ..........cocceoveriiiirieninieiicene e 245
16.9  Uso di controlli remoti per la registrazione ...........coccececeririniiccinninecccneeeaes 245
Lavorare con Strumenti ed Effetti 247
17.1  Uso dei Dispositivi di LIVE .........coeueiiiiiiiiiiiiiccccc s 249
17.1.1  Preset dei Dispositivi di LIVE .....c.ccviuvinininiiriieccceecee e 252
172 Uso dei PIUGrin ottt 258
17.2.1 1 Plug-in nella Vista Dispositivi..........cceurcreniiriiniineeieieieieieiesiesienissesseseaseeeene 260
7.3 PIUGin VST ettt 264
17.3.1  La cartella dei Plug-in VST ....c.coiiiiiininircncreceeeee e 264
17.3.2  Program € Bank VST ...ttt 266
17.4  Plug-in AUdio UNits .....c.ccooiiiiiiiiiiiiiiccteece e 267
17.5 Compensazione del ritardo dei dispositivi ..........cccccovvirieieiininniiiiiieccce 269
Rack di Strumenti, Drums ed Effetti 271
18.1  Panoramica sui RACK ....cccocviiiiiiiiieiiiiciiccieceeceee e 272
18.1.1  Flusso del segnale e Catene di dispositivi parallele............cccoooveriirinininrinnen. 272
18.1.2  Controlli MACIO ...t 273
18.2  Creazione dei RACK...........ccoiiviiiiiiiieiicieeeieeeee et 273
18.3  Componenti dei RACK........coiiiiuiieiiiiiicicicc e 275
18.4  Elenco delle Catene ...........cccoieviiiieiiiieiiieiecieeeeeeee et 277
18.4.1  AULO-SEIRZIONE. ..o 278
185 ZONE ittt 278
18.5.1  Flusso del segnale attraverso le Zone .........cccoeuvieieieieeieinieeieeeee e 279
18.5.2  Zone di Tasti (Key) ..ot 280
18.5.3  Z0ne di VEIOCHY ..ottt 280
18.5.4  Zone di Selezione di Catena (Chain Select) ......covveveeeeeiiiieeeeeeeeeeeeee 281
18.6  DrUM RACK wviiiiiieiiictcccie ettt ettt 283

18.6.T  Vista d i PO ...t en e 285



110

18.7  Uso dei Controlli MACIO .......ceiiieiiieiiieiece e 287
18.8  Mixaggio con i RACK ......cccoiviiiiiiiiiiiiici e 289
18.8.1  Estrazione delle Catene..........coeuiuririniirieiniiniereee e 290
Automazione ed Editing degli Inviluppi 291
19.1  Registrazione dell'Automazione nella Vista Arrangiamento............ccocooveirieinienennanen. 291
19.2  Registrazione dell'Automazione nella Vista Sessione ...........ccoeevvveveriereinieinieennen, 292
19.2.1  Moddlitd di Registrazione dell'Automazione della Sessione.........cc.cccvverienence. 294
19.3  Cancellazione delle AUtoMazZioni .......cceiiiiiiriciiiecece s 294
19.4  Scavalcamento delle AUTOMAZIONI ......oueuiuiiiiieiciiiee e 294
19.5 Disegno ed Editing delle AUtoMAZIoNi .........cccooveirieiiieiiicieiceceeeee e, 295
19.5.1  Disegno degli INVIlUPPi....evurimrieeirieses e 297
19.5.2  Editing dei Breakpoint........cc.cueiririeririniecnesniseisise e 298
19.5.3  Blocco degli IVilUppi .....ceeeeieieiie e 300
19.5.4 Comandi del Menu Modifica .......ccooeiiririnirinirsse e 300
19.5.5  Editing delle Automazioni di TEMPO .......cceveierieriinininirsee e 301
Inviluppi di Clip 303
20.1  L'Editor degli Inviluppi di Clip.....cc.cciieeiieieicieiieeceeee e 303
20.2  Inviluppi di Clip AUIO .o.vcvieieiiicicieecee e 305
20.2.1  GliInviluppi di Clip 5000 Non-DistruthiVi..........cccooererrririerreieiernieieieieeessesenenns 305
20.2.2  Cambiamento di Altezza e di Infonazione per Note.........c.ccoeureieiierieininens. 305
20.2.3  Silenziamento o Attenuazione delle Note di un Campione........cccccoeueierrennese. 307
20.2.4  Rimescolamento di Beats.........cocoiririiriinieniiniinirinesee e 307
20.2.5  Utilizzo delle Clip come Modelli.........cccooivieirinieiiieeeeeeee e 308
20.3  Inviluppi di Clip del Mixer e dei Dispositivi ..........ccccecirieririeeieieiirieeieeeeee e, 309
20.3.1  Modulazione dei Volumi e delle Mandate del Mixer .......ccccoveureieininiinienen. 309
20.3.2  Modulazione del Pan ..o 310
20.3.3 Modulazione dei Controlli dei Dispositivi..........ccceviueieriiieieriiirieieieieeiseieseeiees 3
20.4  Inviluppi di Clip con funzioni di MIDI Controller ...........ccociiieiiieinieiieecee, 3
20.5 Scollegamento degli Inviluppi di Clip dalle Clip ..cocooveiiieiiceicieieee, 312
20.5.1  Programmazione di una dissolvenza per un Live Sef.......cccoovieiiirieiiirinieianns 312
20.5.2  Creazione diloop lunghi con 100p €orti ..o 313
20.5.3 Imposizione di Pattern Ritmici sui Campioni.......c.cooeveeuivrieeiierieeiiesieieeeneieeenens 314
20.5.4  Inviluppi di Clip usati come LFO ..o s 315
20.5.5 Warping di inviluppi collegati. ..o 315
Lavorare con il Video 317
21,1 Importazione del VIdeo .......ccociiiiiiiiiciie s 317

21.2  Aspetto dei Video in LIVe ....ccooveiiieiiieiiicieeeee e 318



'n

21.2.1  Clip Video nella Vista Arrangiamento

21.2.2  La Finestra Video .......ccvvvieneinieneininn.

21.2.3 VISt ClP ittt
21.3  Adattamento del Suono al Video ..........ccccciiiiiiiiiiiiniiiiciccccceccc,
21.4  Trucchi di aggiustamento Video ..o
Guida degli Effetti Audio di Live 325
221 AP ooooeeeeeeee e eee e ee s eee e eee et 325

22.1.1  Suggerimenti Per AMP .......c.cccccciiiiririniiiccieieiere et 327
22.2 AUIO FIIET o 328
22.3 AUTO PAN e 331
224 Bet REPEAT oottt 332
225 CABINEH. ettt 334

22.5.1  Suggerimenti per Cabinet ..........ccoovriuririuniiniirensee e 336
22,6 CROTUS ittt ettt 337
22.7  COMPIESSOr ..ottt ettt ettt ettt et sttt et a e et sh ettt 338

22.7.1  Parametri di SIdeCh@in.......co.oiiieieire e 342

22.72  Suggerimenti per la COMPressione ..........c.covuriunrenieneineeeieieiee e 343

22.7.3  Upgrade dalla Modalits Legacy.........c.cuuiniiininiiineiernerecinesciresesesesenennns 344
22.8  COMPUS ittt b et bbbttt 345
22.9  Dynamic TUBE .oiiiieiciiieeeee et 349
22.10 EQUEIGRE woviiiieiiieeeee ettt sttt nns 351
2211 EQTRIEE wovoviieiieieieeteee ettt ettt ettt b e b ettt eb s b s 354
2212 EFOSION et et 355
2213 External Audio EFfect ......ooooiiiiiiiiiicc e 356
2214 Filter Delay ....c.oiiieieeeiei e 358
22,15 FIANGET ottt ettt ettt ettt ettt bbbt ettt ebese s 359
22.16 Frequency Shifter ......c.ciiiiiiiciii e 361

22.16.1 Suggerimenti per l'uso del Frequency Shifter..........ccccoovinininininieeee, 362
2217 GOTE ettt et et ettt ettt 364
22.18 GlUe COMPIESSOT.....uuiiuiieieieieitieieteteteite ettt ettt ettt b e eseses 366

22.18.1  Parametri di SIdechain........ccouoiiiiee e 368
22.19 Grain Delay .....ooioieeceieiieecee e 369
22.20 LIMITET oottt ettt ettt et ettt saae s 371
2221 LOOPET ittt 373

22.21.1  Assegnazione in Feedback .........ccoooieiiiieiiiiiciiiee e 378
22.22 Multiband DYNRGmMICS ......covoveieiiiiiieieieie et 379

22.22.1 Teoria del Processamento di DINAMICA ......c.cvuivieienieniiniineininesese e 379

22.22.2 Interfaccia @ Controlli ........cc.cociiriniininice e 381

22.22.3 Parametri di SIdECh@in ........ccuoiuiiriiiei e 383

22.22.4 Suggerimenti per l'uso del Multiband Dynamics...........coovvrinienininiinrineernnn. 384

22.23 OVEIAINIVE oo et 386



112

22.24 PROSET ettt ettt ettt 387
22.25 Ping Pong Delay ........ccuiiiiiiiiiiiiiiiicc e 388
22.26 REAUX ittt ettt ettt ettt 390
22.27 RESONAIOTS ....evimiiiieiiiiieiteie ettt ettt ettt 391
22.28 REVEID oot 393
22.28.1 Input Processing (Processamento d'ingresso)..........cocucrveeereneeecenernceneesncenenen: 393
22.28.2 Early Reflections (Prime Riflessioni)..........cccoeviuiiriinriiieieieieiee e 393
22.28.3 Global Settings (Impostazioni Globali) ..........coceereieiniiinernreneereeceen, 394
22.28.4 Diffusion Network (Rete di Diffusione) ...........cccovveeueveeieeieeeeeeeceeeeeeeeeeeeeens 394
22.28.5  USCIO ettt ettt nn 395
22.29 SAIUIGIOT <.ttt ettt ettt 395
22.30 SIMPle Delay .....ccoiriiiiiiiiiiicie e 397
22.31 SPECHUM ..t 399
22.32 TUNET ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt e eat e ettt et e teeenaeenbeebeens 401
22.33 Ul oottt 404
22.34 Vinyl DISTOHION ..c.cuiiiiciiiiiiicice sttt 405
22.35 VOCOTET ittt ettt ettt 406
22.35.1 Suggerimenti per l'uso del Vocoder ..., 409
Guida degli Effetti MIDI di Live 4
23,1 AMPEGGIAIOT .ottt ettt ettt ettt 4N
23.1.1  Sezioni Style @ RAIE ..ot 412
23.1.2  Sezioni Transposition € VeloCity ........ccoeuririririeieeirieciinsee e 414
23.2 CROTd oottt ettt s s 415
23.3 NOE LENGh et 416
234 PHCR oottt 418
23.5  RANAOM oottt 419
28.6 SCAIE o 420
23.7  VEIOCHY .ttt 421
Guida degli Strumenti di Live 423
241 ANGIOG ottt eb b 423
24.1.1  Architettura @ Interfacciar ..o e 424
2412 OSCIllATON ovoeeiei et 425
24.1.3  Generatore di TUMOTE ........c.eiieieieriereineieine et 427
2414 Fil o 428
24.1.5  AMPIAICAION oot 429
24.1.6  INVIIUPPI..ieiiiiiieieieceee ettt 430
24.1.7  LFO oo 432
24.1.8  Parametri Globali........ooiiiie e 433

24.2  COllISION ..o 435



113

24.2.1  Architettura € Interfaccian ......c..ooveiuierieriii e 436
24.2.2  SCheda EXCHAION ....c.vueiiiiieiiee ettt
24.2.3  Schede Resonator
24.2.4  Scheda LFO ...t
24.2.5  Scheda MIDI ..ottt
24.2.6  Suggerimenti di SOUNA DeSigN........cocuiuiuiiniiniinirieeeeee et 446
4.3 ElECHIC ettt 447
24.3.1  Architettura @ Interfacciar .........ooueieieeierieeiece e 448
24.3.2  Sezione Mallet ..o 448
24.3.3  SZIONE FOK ..o 449
24.3.4  Sezione DAMPET ..ottt 449
24.3.5  SeZione PICKUP ....cocvuiiiiiciccec e 450
24.3.6  Sezione Global ... 451
24.4  External INSITUMENT ...oouiiiiiiiiiciiieiee ettt 451
245 IMPUISE ..ot 454
24.5.1  Slot per CAMPION ...c.cucuiiieieicie ettt 454
24.5.2  Start, Transp @ Sretch ... 455
24.5.3  FIlO oot 455
24.5.4  Saturatore € INVIlUPPO ........c.cucviiiiciciccieie e 455
24.5.5  PAN € VOIUME ..ot 456
24.5.6  Controlli Globali.........coiiiiiir e 456
24.5.7  Uscite INdividuali ..o 456
24,6 OPEIAION ...ttt 457
24.6.1  Panoramica generale..........oviiiiincieicciere e 457
24.6.2  Sezione OSCIllAOri......c.iueiiiieriiiiieeise e 459
24.6.3  SeZIioNe LFO ..ot
24.6.4  InViluppi..cccecrcrerninininenns
24.6.5 Sezione Filtro.......ccccouvenecne.
24.6.6  Controlli Globali
24.6.7  Glide € SPread........ccciiciieinininererene et
24.6.8  Strategie di risparmio delle risorse di CPU
24.6.9  INFINE..cciteiiiee st
24.6.10 Lista Completa dei Parametri............ccccviuineneiniinneineeeeeenese e
247 SAMPIET .o
24.7.1  Iniziare ad usare SAMPIET ........c.cccoiviiiininininincee e
24.72  MulHcampionamento.........cc.cuieieiiriiiiniieireireeree et
24.7.3  Opzioni della Barra del THOIO .......c.oieiriiriniriinincreceeeee e
24.7.4  Schede di SAMPIET........ccoiiiiiiiciicic e
24.7.5  SChedT ZONE ..o
24.7.6  Scheda Sample ...,
24.7.7  Scheda Pitch/OsC......cccuiuereeiireieieicieeee e
24.7.8  Scheda Filter/Global ............ccoieiiiiieieieeeree e
24.7.9  Scheda Modulahon ...




114

24.7.10  Scheda MIDI ..ottt 506
24.7.11  Importazione di multisample di terze parti..........ccocoeueveicicininininincnencneen, 507
248 SIMPLET ..ot
24.8.1  Modalita di Riproduzione
24.8.2  Controlli di Warp.......coveiiiinienecee et
24.8.3  FIBOI et
24.8.4  INVIIUPPI.ueriiriiriieiiicieee e
24.8.5  LFO ottt ettt
24.8.6  Parametri Globali ..o
24.8.7  Opzioni del menu di CONESIO ... 520
24.8.8  Strategie di risparmio delle risorse di CPU .........c.ccocuvivininininininincncceeee. 521
24,9 TENSION .ttt ettt ettt ettt ettt etk e et ittt e bt et e s tee b eabeeteens 522
24.9.1  Architettura e Interfaccia .........ooueieieiriee e 522
24.9.2  Scheda SHING ...cvciiiiicc e 523
24.9.3  Scheda Filter/Global ............ccoieieiieieieeeeeee e 532
24.9.4  Suggerimenti di SOUN DeSIgN.......c.cvuiuririiiiriiirininerece e 535
Max for Live 537
25.1 |Installazione e Autorizzazione di Max for Live .........cccccceieieirieiniciieeceeeee, 537
25.2  Uso dei dispositivi di Max for Live ........cccoiiiiiiiiiicccee e 538
25.3 Editing dei dispositivi di Max for Live ........ccocooiiiiiiniceecee e 539
25.4 Dipendenze di MOX ....cooiiiiiiiieieiiieieieie et 540
25.5 Imparare a programmare MOX .......c..cceeeririiieieinienineeee et 541
Controllo Remoto via MIDI e tramite Tasti 543
26.1  Controllo Remoto via MIDI ........ccuoiiiiiiiiieieiieeeete et 544
26.1.1  Superfici di controllo supportate nativamente ...........cccceeevieieinrieieieirieeienns 544
26.1.2  Configurazione manuale delle superfici di controllo .........c.cccoeuviieieiiiriciiienn. 547
26.1.3  Modalitt di SUBENITO ..o 548
26.2  Browser delle Mappature ........ccociiieiiiciieieicieeeeeee e 549
26.2.1  Assegnazione dei Controlli Remoti MIDI ...........coccouiunierieinieieeeieeee e 549
26.2.2  Mappatura con Note MIDL.......ccooiiiiieeess e 550
26.2.3  Mappatura con Controller MIDI AssOlUti.......c.cuoieiriririeiieeeeeee e 551
26.2.4  Mappatura con Controller MIDI Relativi .......c.ccoveirvrieieiieieieieieee e, 551
26.2.5 Controllo Remoto tramite la tastiera del computer.........cccocceeieieieinicieirinnn, 554
Uso di Push 557
271 CONFIQUIGZIONE ...ttt ettt b et ese s 558
27.2  Navigazione e Caricamento dei SUORI..........ccooveirieiiiieirieeieeee e, 558

27.3  Riproduzione e Programmazione dei Ritmi ..........ccoeciiiieiiieiinieiieeceee e, 560



115

27.3.1  Moddlita a 64-Pad.........ccccocveunnce
27.3.2  Caricamento di singoli Drums
27.3.3  Step Sequencing dei RIMi........c.covrririneininiineieniee e
27.3.4  Registrazione in tempo reale..........ccocvivinininininiineeiecee e
27.3.5 Registrazione a lunghezza fissa. ... 568
27.4  Opzioni di registrazione aggiuntive ........c.ccoveeieirininiiieienieeieiecee e 570
27.4.1  Registrazione con REPEaL.........ccviueiiiniiriciniiriccieicreeec e 570
27.4.2  Quantizzazione
27.5 Esecuzione di Melodie € Armonie .........ccccoiviiiiiiiiiiniiii e 572
27.5.1  Suonare in altre tonalitd ..........cc.ccveiririieiiirnceee e 574
27.6  Step Sequencing di Melodie e Armonie ...........cccccooiniiiiininiiiie 577
27.6.1  Modifica della Lunghezza del Loop.........cccvcniinienincrneecneecreseecenenn. 578
27.7  Navigazione in Modalitd Note...........cccciiriiiiiiiicc e 580
27.8  Controllo degli strumenti e degli effetti di Live........cccoeiuirinnncccccccc 581
27.9  Mixaggio con PUSh .......ccooiiiiiiiiiiiiiiciec e 582
27.10 Registrazione delle AULOMAZIONI ......c.cucuiiiiiiiiiiiicce e 583
27.11  Automazione dello Step Sequencing ...........ccceioiniiiiciiiniiiniccceeecce e 585
27.11.1  Parametri specifici della NOtG ..o e 585
27.11.2  AUOMOZIONE PEI-SIEP ....euveivriieiiiiecieiici et 586
27.12 Controllo della Vista Sessione di Live ..........ccccconiiiiiinininiiiiiicccceeccc 586
27121 Session OVEIVIEW .....c.cccuiiuiiiiciiiiiic e 588
27.13 Impostazione delle preferenze User .........cccocovvvniniiiiiiciiceeiss e 588
27.14 Guida dei Controlli di Push ..o 592
Uso di Push 2 607
28.1  CONFIQUIOZIONE ....o.vcviiieiiicieiieteee ettt ettt ettt b e b et eb e esne 608
28.2 Navigazione e Caricamento dei SUONI .........oovoiiuiiriiiniiiieiceee e 608
28.3 Riproduzione e Programmazione dei Ritmi .........cccccooiniiiiiiiiiniiiceccee 612
28.3.1  Modalitd @ 64-Pad ..o e 613
28.3.2  Caricamento di siNGOli DIUMS .........cccoueieiiiiieieicie et 614
28.3.3  Step Sequencing dei RitMi.........coceiuriurriniieieieie e 617
28.3.4  Registrazione in tempo reale.........co.coiiiriuniiniiniinine e 620
28.3.5 Registrazione a lunghezza fissa..........ccceuivvieiiieicieieiee e 622
28.4  Opzioni di registrazione aggiuntive .......ccccoiovieueuiiinieieieieieeteeeeteieee e 623
28.4.1 Registrazione con Repeat
28.4.2  QUANNZZAZIONE.....cimeiieiciritietnties ettt
28.5 Esecuzione di Melodie € Armonie .........ccoooiiiieiiiiiincee e 626
28.5.1  Suonare in altre ton@litA ........c.evriee e 628
28.6 Step Sequencing di Melodie @ Armonie ........ccccceeeinnrininincicceeeeee e 630
28.6.1  Modifica della Lunghezza del Loop.........cocvieinienieniiniinenneeee e 631
28.7 Lavorare con i CamPioni ........cocuiiiiiiiiiiiiii s 633

28.7. 1 MOAAIHA CIASSIC ..ottt eees 635



116

28.72  Modalitd One-Shot (Esecuzione Singola).........ccoeurueieirinieinineeene 637
28.7.3  Modalita Slicing (Spezzetamento)......ccc.uirerineiecneineiecineiecene e 638
28.8 Navigazione in Modalitd NOte........ccouiiiiiiiiiiiiiiiccc e 640
28.9 Lavorare con Strumenti ed Effetti .........cocoiiiiiiiiiii e 642
28.9.1  Aggiunta, Eliminazione e Riordinamento dei Dispositivi..........cccocerrieriiniininnn. 644
28.9.2  Lavorare con i RACK.......oceiiiiirieieese e 645
28.10 Controllo e Mixaggio delle Tracce .........cccccoiviniiiiiiiiiniiiiccccccce 647
28.10.1 Mixaggio dei Rack e delle Tracce di Gruppo ......coevvvereeenierieinneeeen, 650
28.11 Registrazione delle AUTOMAZIONI ........cveuiiiiiiiiiiiiiciiiiccc e 651
28.12 Automazione dello Step SequeNnCing ........c.c.couvveueieiiiniiiciiininccee e 652
28.12.1 Parametri specifici della Nota ..o 652
28.12.2  AutomaZioNe PEr-STEP .......couiuuiuiieiicieiiiere s 653
28.13 Modalitdl ClP oot 653
28.14 Controllo della Vista Sessione di Live ..........cccoveiririiiiiieireccee e 655
28.14.1 Session Overview (Panoramica della Sessione). ..........ccoovevevevevceveceeeeeceen 657
28.15 MENU SEIUP .ttt 657
28.16 Guida dei Controlli di Push 2 ........oooeuiiiiiiiiieeee e 660
Sincronizzazione e ReWire 669
29.1  Sincronizzazione via MIDI .......c.coiiiiiiiiiiiiie e 669
29.1.1  Sincronizzazione di Dispositivi MIDI Esterni @ Live .........c.cocvevneiernerecneeecnenen. 669
29.1.2  Sincronizzazione di Live a Dispositivi MIDI Esterni.........c.cocvevreurerneinerneeecenenen. 670
29.1.3  Opzioni di MIDI TIMECOE ......cvumieiiriiccirecneiecineiecire e seseseseeseenene 671
29.1.4  RHArO di SYNC ..o 671
29.2  Collegamento via REWIre .......cccooiriiiiiiiiieiiieieieieiee e 672
29.2.1  Esecuzione di Live in modalitd ReWire Master ..........cccoeovvririeisisieinnnen. 673
29.2.2  Esecuzione di Live in modalitd ReWire Slave .........coooeuvevencirieieeeen, 673
29.2.3 Ao SUREBWIIE. ...ttt 674
Risorse audio e strategie del computer 675
30.1 Gestione del carico della CPU ...t 675
30.1.1  Carico della CPU per Audio Multicanale...........cccccoeuviurieinieienieeeeeees 676
30.1.2  Carico della CPU per Tracce € DispositiVi .........coeueierrririeeieiniieininieieieeeseieeeens 676
30.1.3  Congelamento delle TracCe .......coveieiiieieiiieieieeeeee e 677
30.2 Gestione del carico dell'Hard Disk .........cccoooiiiiiiiicee 679
Scheda informativa sull'Audio 681
31.1  Test @ Metodologiar ... ..ccoiiuiiiiiicieieieee e 681
31.2  Operazioni NEUITE ......cceeiiiiiiieieiieee et 681

31.2.1  Renderizzazione senza dithering .........ccoeuviurieiriieieieee e 682



117

31.2.2  Frequenza di campionamento corrispondente/nessuna frasposizione.............. 683
31.2.3  Moddlitd Beats/Tones/Texture /Re-Pitch di Warp senza deformazione temporale
683
31.2.4  Operazioni di somma nei singoli punti di MIXA@Qio ......cevveverrieriniinininircncien. 683
31.2.5  Registrazione di segnali esterni (profondita di bit >/= convertitore A/D).......... 684
31.2.6  Registrazione a 32 bit di sorgenti interne.........ccoocuveueiveieicieininicininncneen, 684
31.2.7  Congelamento, Appiatimento.........cccoviuriniiniiniiniineieeeeieie e 684
31.2.8  Effetti bypassati . 686
31.2.9  ASSEGNAZIONT ... s 686
31.2.10 Divisione delle Clip .......ccvuiiiiiieiiieirrcrcncree e 686
31.3  Operazioni Non Neutre ..o 687
31.3.1  Riproduzione in Modalita Complex e Complex Pro.........cccccueueicicinininiin. 687
31.3.2  Conversione della frequenza di campionamento/trasposizione............cc.c...... 687
31.3.3  Automazione del volume.........ccccucieiiiiiniirece e 688
31,314 DINEMNG .ot 688
31.3.5  Registrazione di segnali esterni (profondita di bit < convertitore A/D).............. 689
31.3.6  Registrazione inferiore a 32 bit di sorgenti interne...........cooccveevcnernineinerecnenns 689
31.3.7  Consolidamento .......cccuiuiueiiirieiiiseis e 689
31.3.8  Dissolvenze delle clip .......cocoeuiiiiiiiiiiicccee e 689
31.3.9  Posizionamento panOramMICO.........cocuueiuiiciriiieiiiieireiceiccecee e 690
31.3.T0  GrOOVE ...ttt 690
31.4  Suggerimenti per ottenere una qualitd sonora oftimale con Live .........cccoveccniann. 690
31.5 Riepilogo e Conclusioni .........cccueiiiiiiiiiiiiiiccc s 691
Scheda informativa sul MIDI 693
32.1 Comportamento MIDIideale ........cccooiiiiiieiiiiiiciiccece s 693
32.2  Problemi di temporizzazione MIDI ...........cccccooiiiiiiniiieee e 694
32.3  Soluzioni MIDI di LIVE ...cueiiiieeieiiieiieeiei e 695
32.4 Variabili non controllabili da Live ..........cccoeiiiiiiiicc e 696
32.5 Suggerimenti per ottenere prestazioni MIDI oftimali con Live ........c.cccoovoiirciienen 698
32.6 Riepilogo € ConclUSIONT ....ooviueiiiiiicieieie e 699
Scorciatoie da tastiera di Live 701
33.1 Mostrare/Nascondere le Viste .............coceiiririeieieiieicieeeceeeee e 701
33.2  ACCESSO QI MENU .ot 702
33.3  Modifiche dei Valori ......ccoooiiiieieiice s 702
3314 BrOWSEI ...ttt ettt 702
1 TR T [ £ Y oo o o TSP 703
33.8 EdING ooviieiiieiiicee ettt ettt ettt b e 703
33.7 Ciclo di Loop e Marcatori di INizio/FiNe ...........cceeririeveveieiiieeeeieeeeeeeie e 704
33.8  Comandi della Vista SESSIoNe ........cooivrieieiiiiiieeieeeece e 705



118

33.9

33.10
33.1

33.12
33.13
33.14
33.15
33.16
33.17
33.18
33.19
33.20

Indice

Comandi della Vista Arrangiamento ..o 705
Comandi per le TraCECE ......c.civiiiiiiiiie e 706
Comandi per i Breakpoint degli InViluppi .......c.ccoviiiiiiniiiiiicccee, 706
Modalita Mappatura Tasti/MIDI e tastiera MIDI del Computer ........c.cccceeviunuennne. 707
Zoom, Display e Selezioni ............ccccceoiriiiiiiiiininiii 707
Display del Campione della Vista Clip .........cccccoiiiiiiiiiiiiiciccccee 707
Editor MIDI della Vista Clip.......c.ooveueiiiiiiceciiecceee e 708
Agganciamento alla Griglia e Disegno...........ccccccceiriiiciininiiiiiiieccceeeee 709
Quantizzazione Globale ... 709
Operazioni con i Set e con il Programma...........cccccoevnieciininniecneeeccees 709
Operazioni con i Plug-in & con i DiSpositivi ........c.cccccoriiiiioininiiiceneeccee 710
Uso del Menu di Contesto ..........ccciiiiiiiiiiinicceeeeeee e 710



Benvenuti a Live | 19

Capitolo 1

Benvenuti a Live

1.1 Il Team Ableton dice: Grazie!

Live & il frutto di musicisti desiderosi di un miglior modo di creare, produrre ed eseguire musica
usando un computer. Un grandissimo sforzo & stato profuso per rendere Live facile e piacevole
da usare, ma al tempo stesso capace di aiutarvi a creare musica con illimitata profondita e
raffinatezza. Uno sforzo che continua anche mentre state leggendo queste righe... infatti, una
nuova e migliorata versione di Live potrebbe essere gia disponibile per il download! Control-
late adesso sul nostro sito web' oppure scegliete il comando Controlla Aggiornamenti nel menu
Aiuto.

Confidiamo che con Live possiate divertirvi ed estendere il vostro processo creativo.

Il vostro Team Ableton.

1.2  Quali sono le novita di Live 92

1.2.1  Supporto del doppio monitor

Live pud ora essere visualizzato contemporaneamente su due monitor. Cid consente, ad esem-
pio, di lavorare simultaneamente con le Viste Sessione/Arrangiamento e Clip/Dispositivi op-
pure di dedicare un singolo monitor all'editing dettagliato delle clip MIDI.

1 http://www.ableton.com/downloads
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1.2.2  Avutomazione della Vista Sessione

¢ Ora |'automazione pud essere registrata, disegnata e modificata nelle clip della Vista
Sessione (pag. 292). Gli inviluppi di automazione appaiono nei Selettori dei Controlli e
dei Dispositivi di una clip, accanto agli inviluppi di modulazione. L'automazione delle clip
della Sessione diventa automazione della linea temporale quando si registra dalla Ses-

sione all'Arrangiamento, e viceversa quando si riportano le clip dell'Arrangiamento nella
Sessione.

1.2.3  Miglioramenti dell'editing degli inviluppi

¢ Ora i breakpoint degli inviluppi si creano con singoli clic sull'inviluppo. Sorvolando
sull'inviluppo col puntatore del mouse, appare uno pseudo-breakpoint per mostrare dove
il breakpoint sara collocato il dopo il clic. Sorvolando vicino all'inviluppo o tenendo pre-
muto il tasto [Shift] mentre si clicca su un segmento di inviluppo (una porzione di inviluppo
tra due breakpoint) ora si seleziona l'intero segmento.

¢ Gli Inviluppi di Clip in modalita Collegata (Linked) ora rispondono ai cambiamenti dei
Marcatori Warp delle clip (pag. 315).

1.2.4  Curve d'Inviluppo

Ora & possibile creare curve convesse e concave in tutti gli inviluppi con breakpoint, sia nella
linea temporale dell'Arrangiamento, sia nelle clip. Le curve possono essere create e regolate
tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre si trascina un segmento di inviluppo.

Facendo doppio clic tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) si riporta il segmento ad
una linea retta.

1.2.5  Miglioramenti dell'editing MIDI

* Una nuova serie di strumenti di trasformazione (pag. 140) permette la manipolazione
rapida dei contenuti di una clip MIDI. Potete transporre, rovesciare, invertire o applicare il
legato con un singolo clic.

* Adesso le Note MIDI possono essere spostate e ridimensionate liberamente senza dover
usare un tasto modificatore, anche quando & attiva la griglia. Inoltre, & possibile regolare
la lunghezza delle note anche in Modalitd Disegno (pag. 297).
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* | Marcatori di Stiramento delle Note MIDI (pag. 175) sono ora disponibili ogni volta che
le note vengono selezionate in una clip MIDI.

1.2.6  Flusso di lavoro con la tastiera migliorato

* |l tasto [B] attiva/disattiva la Modalita Disegno. Tenendo premuto [B] durante I'editing con
il mouse si attiva/disattiva la Modalita Disegno temporaneamente. Inoltre, le note MIDI
possono ora essere ridimensionate mentre si & in Modalita Disegno.

* Le tracce, i dispositivi, le note o le clip correntemente selezionati possono essere attivati o
disattivati con il tasto [0].

¢ Ora il tasto [Invio] commuta tra selezione del tempo e selezione delle note nelle clip MIDI.
Se il ciclo di loop & selezionato, premendo [Invio] si commuta la selezione sul tempo de-
limitato dal ciclo di loop.

¢ |l tasto [Q] attiva/disattiva la modalita Sostituzione Dinamica (pag. 60).

¢ |l tasto [D] commuta la selezione della Sostituzione Dinamica tra un Drum Rack e il suo
ultimo pad selezionato.

1.2.7  Browser ridisegnato

* Il nuovo browser di Live (pag. 53) offre una vista a doppio pannello che mostra tutti i
dispositivi e i Pack di Live chiaramente separati.

* Un campo di ricerca nel browser filtra i risultati mentre state digitando. Potete spostarvi tra
il campo di ricerca e le voci filtrate usando i tasti freccia della tastiera del computer.

* La scheda di Anteprima del browser ora effettua I'anteprima dei preset degli strumenti di
Live, riproducendo un breve suono di esempio quando si selezionano i preset.

1.2.8  Converti Armonia, Melodia o Drums in MIDI

Tre nuovi comandi (pag. 180) consentono di estrarre le informazioni musicali dalle clip audio
e diinserirle in clip MIDI su nuove tracce:

¢ Converti Armonia in MIDI estrae le note da materiale audio polifonico ed & una funzione
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concepita per rivisitare campioni o loop.
* Converti Melodia in MIDI estrae le note da materiale audio monofonico.

* Converti Drums in MIDI estrae i ritmi da materiale audio percussivo ad intonazione in-
definita. La nuova traccia MIDI conterra un Drum Rack con le note di cassa, rullante e
charleston dell'audio originale che suonano gli strumenti appropriati.

1.2.9  Consolida Tempo in una Nuova Scena

Il comando Consolida Tempo in una Nuova Scena consolida il materiale contenuto
nell'intervallo di tempo selezionato nella Vista Arrangiamento in una nuova clip per ciascuna
traccia. Le nuove clip vengono collocate in una nuova scena della Vista Sessione appena sotto
la scena precedentemente selezionata.

1.2.10 Preset di default per le tracce MIDI e audio

Le nuove tracce MIDI e Audio possono ora essere create con i dispositivi gia caricati (pag.
255).

1.2.11  Preset di default per le configurazioni dei parametri dei
Plug-in

| plug-in VST e Audio Units possono essere caricati con una serie specifica di parametri gia
configurati nel pannello di Live (pag. 255).

1.2.12 Forme d'Onda migliorate

Live dispone ora di forme d'onda ridisegnate, concepite per mostrare pit dettagli a tutti i livelli
di zoom e a tutte le altezze di traccia. Inoltre, le forme d'onda appaiono smussate durante le
operazioni di zoom e durante la registrazione, consentendo di vedere sempre esattamente cosa
stia accadendo nell'audio.
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1.2.13  Meter migliorati

Gli indicatori di volume delle tracce nei mixer della Sessione e dell'Arrangiamento mostrano
ora i livelli sia di picco sia RMS. | meter di picco visualizzano i cambiamenti di livello improvvisi,
mentre i meter RMS forniscono una migliore impressione del volume percepito.

1.2.14 Colorazione migliorata

Le tracce vengono ora colorate automaticamente per default e le nuove clip prendono il co-
lore della propria traccia. La colorazione automatica pud essere attivata o disattivata tramite
l'opzione Auto-Assegna Colori alle Tracce nelle Preferenze Look/Feel.

1.2.15 Miglioramenti dei Dispositivi

* Simpler (pag. 507) & stato completamente rivisitato con una nuova interfaccia, un nuovo
warping e un nuovo spezzettamento e con nuovi filtri a modellazione analogica realizzati

in collaborazione con Cytomic.

* Nuovi filtri a modellazione analogica sono disponibili in Simpler, Sampler, Operator e
Auto Filter. Questi sono basati su modelli hardware vintage classici e sono caratterizzati
da auto-risonanza, feedback e distorsione splendidi. Questi filtri sono stati realizzati in
collaborazione con Cytomic.

¢ |l Glue Compressor (pag. 366) & un nuovo compressore a modello analogico basato sul
classico bus compressor di una famosa console di mixaggio degli anni '80.

* Tuner (pag. 401) analizza e visualizza la frequenza monofonica in entrata, nonché la
sua distanza dal semitono pib vicino.

* EQ Eight (pag. 351) ora possiede filtri migliorati, un display staccabile che mostra lo
spettro di frequenza del segnale di uscita e che consente di regolare simultaneamente piv
punti di filiraggio, modalita opzionali "Adaptive Q" e "Audition" e una serie di altri miglio-
ramenti.

* Compressor (pag. 338) ora dispone di una modalitd Auto Release, che regola auto-
maticamente il tempo di rilascio in funzione del segnale d'ingresso. Un controllo Dry/
Wet permette una facile compressione parallela. Il rapporto di compressione pud essere
impostato al di sotto di 1:1, permettendo I'espansione verso l'alto. La forma dell'inseguitore
d'inviluppo pud essere commutata tra lineare e logaritmica. Infine, un nuovo display
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mostra i livelli di ingresso e di uscita, rendendo pib facile la regolazione dei parametri.

* L'effetto Gate di Live (pag. 364) ora risponde con maggior precisione. Sono inoltre dis-
ponibili un nuovo controllo Return (noto anche come "isteresi"), che contribuisce a ridurre
il cosiddetto effetto "chattering", che si verifica quando il livello cambia rapidamente nei
pressi della soglia, e un EQ per sidechain. Infine, un nuovo display mostra i livelli di in-
gresso e di uscita, rendendo pit facile la regolazione dei parametri.

* |l dispositivo Multiband Dynamics (pag. 379) ora possiede un circuito di sidechain, che
gli permette di essere innescato in funzione del livello di un altro segnale.

1.2.16 Miglioramenti della renderizzazione

Durante |'esportazione, la conversione della frequenza di campionamento viene ora effettuata
utilizzando la SoX Resampler Library di alta qualitd, producendo cosi esportazioni di qualita
superiore quando si renderizza ad una frequenza di campionamento pid bassa.

Inoltre, una migliorata finestra di esportazione raggruppa i controlli tra loro correlati, rendendo

pit facile vedere e regolare le impostazioni di esportazione.

1.2.17 Ableton Push e Push 2

* Supporto per Ableton Push (pag. 557) e Push 2(pag. 607): strumenti per la creazione
di song che forniscono il controllo diretto di melodia e armonia, ritmi, suoni, campioni e

struttura del brano.
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Capitolo 2

Primi passi

2.1 Conoscere Live

Live & dotato di un set di lezioni interattive che vi accompagnano passo passo attraverso le prin-
cipali funzionalita del programma. Le lezioni sono organizzate in un indice, accessibile diretta-
mente nel programma attraverso il menu Aiuto. Vi suggeriamo caldamente di seguire le lezioni.
Molti utenti ci hanno confermato che le lezioni hanno consentito loro di acquisire dimestichezza
col programma molto rapidamente.

Vi suggeriamo inoltre di leggere il capitolo | Concetti di Live (pag. 35), che racchiude
tutto cid che Live & e tutto cid che & in grado di fare, costituendo cosi una lettura utile tanto
ai principianti quanto agli utenti esperti. | rimanenti capitoli di questo manuale servono
all'approfondimento degli argomenti introdotti nel capitolo | Concetti di Live.

2.1.1 Uso della Finestra Info e dell'Indice

La Finestra Info di Live vi indica il nome e la funzione di qualsiasi cosa sulla quale posiate il cur-
sore del mouse. Per alcuni elementi potete creare un testo personalizzato che apparira in questa
finestra.
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La Finestra Info e il relativo pulsante Mostra/Nascondi

Se necessitate di maggiori informazioni su un argomento o su uno specifico elemento
dell'interfaccia utente consultate questo manuale di riferimento. L'indice, in coda al manuale,
contiene i nomi di tutti gli elementi dell'interfaccia utente e vi guidera alla relativa sezione.

2.2  Impostazione delle Preferenze

Nella finestra Preferenze di Live potete trovare varie regolazioni che determinano l'aspetto, il
comportamento e il modo di Live di interfacciarsi con il mondo esterno. A questa finestra si ac-
cede tramite il comando Preferenze, disponibile in Windows nel menu Opzioni e in OS X nel
menu Live. Le Preferenze sono accessibili anche attraverso il comando breve [CTRL][,](PC) /
[CMD][,]{Mac).

Le Preferenze di Live sono distribuite in diverse schede.

* Nella scheda Look/Feel potete effettuare varie impostazioni, incluse la lingua usata dal
programma e lo schema di colori (o skin) dell'interfaccia utente di Live. Potete regolare
anche le dimensioni degli oggetti visualizzati sullo schermo: il cursore Ingrandimento dello
Schermo consente di variare le dimensioni della schermata di Live con variazioni percen-
tuali comprese tra il 50% e il 200% rispetto alle dimensioni standard.

* Le Preferenze Audio vengono utilizzate per impostare le connessioni audio di Live con il
mondo esterno attraverso un'interfaccia audio. Prendetevi il tempo di seguire la lezione
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"Impostazione di Entrate/Uscite Audio" inclusa nel programma: vi accompagnera attra-
verso tuthi i passaggi necessari ad effettuare e ottimizzare le impostazioni con qualsiasi
sistema. Per accedere alla lezione, visualizzate la Finestra Aiuto tramite il relativo co-
mando del menu Visualizza o del menu Aiuto, quindi cliccate su "Elenca tutte le Lezioni
incorporate”..

* Le Preferenze MIDI/Sync vengono utilizzate per aiutare Live a riconoscere i dispositivi
MIDI per tre scopi ben distinti:

—Eseguire note MIDI. Per apprendere come indirizzare a Live un dispositivo esterno
attraverso l'ingresso MIDI o come trasmettere eventi MIDI ad un dispositivo esterno
fate riferimento al capitolo Assegnazioni ed Entrate/Uscite (pag. 202).

—Controllare a distanza i componenti dell'interfaccia.Questo argomento & trattato in
dettaglio nel capitolo Controllo Remoto via MIDI e Tasti (pag. 543).

—Sincronizzare il programma con un sequencer esterno o una batteria elettronica, sia
come master che come slave. Per i dettagli consultate il capitolo Sincronizzazione via
MIDI (pag. 669). (Nota: la Sincronizzazione non & disponibile in Live Lite).

* Le Preferenze File/Folder riguardano la gestione dei file di Live (pag. 53) e la colloca-
zione dei dispositivi plug-in (pag. 258).

* Le Preferenze Library vi consentono di specificare sia un percorso di default per vari tipi di
file installati, inclusi Pack e Libreria Utente, sia se i campioni e altri file debbano essere o
meno auto-contenuti quando si salvano i Set (pag. 86).

* Le Preferenze Record/Warp/Launch consentono sia di personalizzare le impostazioni di
default dei nuovi nuovi Live Set (pag. 73) e dei relativi componenti (pag. 121), sia di
impostare le opzioni per le nuove registrazioni (pag. 235).

* Le Preferenze CPU comprendono le opzioni per il controllo del carico d'elaborazione
(pag. 675), supporto multicore/multiprocessore incluso.

* Le Preferenze Licenses/Maintenance vengono utilizzate per la gestione della licenza e
dell'installazione della piattaforma di Live (pag. 31).
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2.3  La Finestra Principale di Live

La maggior parte del vostro lavoro con Live si svolge nella finestra principale. Questa contiene
un certo numero di Viste, ognuna delle quali controlla una specifica funzione del vostro Live Set,
ovvero il tipo di documento che create e utilizzate in Live. Se disponete di pit monitor (o anche
di un monitor molto grande), potete aprire una seconda finestra per visualizzare tutte le Viste di
Live allo stesso tempo.

Ciascun pulsante di selezione posto ai bordi dello schermo richiama una vista specifica; clic-
cando questo, per esempio, si apre e si chiude il browser di Live:

Il selettore del Browser.

Potete eseguire Live in modalitd Schermo Intero selezionandone il comando nel menu Visual-
izza. La modalitd Schermo Intero pud essere controllata anche premendo [F11](PC) / [CTRL]
[CMD][F](Mac). Su Windows e nelle versioni di OS X precedenti alla 10.9, potete uscire dalla
modalitad Schermo Intero cliccando sul pulsante che appare nell'angolo inferiore destro dello
schermo.

AS AS I

3-Electrie LFO|LFONd T 1

JE
Uscita dalla modaliter Schermo Intero (Windows e OS X (pre 10.9)).
In OS X versione 10.9 o superiore, Live usa i controlli per lo schermo intero nativi del sistema

operativo. Potete attivare la modalitd Schermo Intero cliccando sulle frecce nell'angolo supe-
riore destro.
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Attivazione della modalita Schermo Intero (OS X post 10.9)).

Quando si & in modalitd Schermo Intero su OS X versione 10.9 o superiore, i menu di Live ap-
paiono quando si sposta il puntatore del mouse in cima allo schermo. Potete disattivare la mo-
dalita Schermo Intero cliccando sulle frecce sul lato destro della barra dei menu.

Abilitando l'opzione Seconda Finestra con [CTRL][Maiusc][W](PC) / [CMD][Maiusc][W](Mac)
o tramite il menu Visualizza si apre una seconda finestra che visualizzerd una serie alternativa
di Viste di Live.

Se il browser di Live & aperto, potete regolare la divisione della finestra principale trascinandola
col mouse.

Regolazione della divisione della Finestra Principale.
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Capitolo 3

Avutorizzazione di Live

Live & protetto contro l'uso illegale tramite un sistema di protezione da copia. Questo sistema
& stato progettato per rispondere ai piv alti standard di sicurezza evitando al tempo stesso
scocciature ai nostri clienti. Se trovate che questa procedura sia un inconveniente, siete invitati
a considerare come la protezione da copia assicuri il vostro investimento: permette infatti che
Ableton vi fornisca supporto e continui lo sviluppo di Live.

Sappiate che la licenza standard di Live vi riconosce il diritto di usare Live su un solo computer
alla volta. Potete, tuttavia, autorizzare Live pit di una volta, nell'ambito delle condizioni tec-
niche e legali descritte pib avanti (pag. 31).

Alla prima esecuzione di Live vi verra chiesto di completare il processo di autorizzazione. |l
software vi guiderd attraverso i vari passaggi.

Se il computer che desiderate autorizzare & connesso a Internet, potete procedere immedi-
atamente all'autorizzazione premendo il relativo pulsante nella finestra di dialogo. Se non
disponete di una connessione Internet, premete il pulsante "Internet non disponibile su questo
computer” e seguite le istruzioni.

3.1 FAQ sulla protezione da copia

3.1.1  Posso usare Live o altri prodotti Ableton senza un Numero
di Serie?

Se (ancora) non avete acquistato Live o i suoi prodotti aggiuntivi, potete comunque provarne
tutte le funzioni, ma il salvataggio e l'esportazione risulteranno disabilitati.
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Se l'uso di Live o di un altro prodotto vi induce ad acquistarlo, visitate il webshop Ableton?. |l
sito contiene informazioni sul prodotto e sui punti vendita. Inoltre offre la possibilita di acquistare
i prodotti Ableton online.

3.1.2  Cosa succede se cambio i componenti del mio computer?

Se per qualche motivo cambiate i componenti del vostro computer, Live pud chiedervi di au-
torizzare il software un'altra volta. Live non ha bisogno di essere riautorizzato in caso di sosti-
tuzione delle periferiche (hardware audio o MIDI, stampanti, modem). Potrebbe invece essere
necessario autorizzarlo nuovamente in caso di sostituzione della scheda madre, del processore
o della scheda di rete. Su alcuni computer, inoltre, la formattazione di un hard disk richiede una
nuova autorizzazione.

3.1.3  Posso autorizzare Live pit di una volta?

La licenza standard di Live vi permette di usare Live su un solo computer alla volta. Tuttavia, il
server Ableton vi fornira due autorizzazioni, fidando che userete Live su una sola macchina alla
volta.

Potete quindi fare funzionare Live tanto sul computer desktop dello studio quanto sul laptop da
tour, ma non allo stesso tempo.

Qualora il server Ableton dovesse respingere la vostra richiesta di un'altra autorizzazione, siete
pregati di contattare il supporto tecnico Ableton?®.

Per usare Live su pit di un computer alla volta, necessitate di una licenza secondaria o di una
licenza residenziale. Ableton offre queste licenze a prezzi speciali.

3.1.4  Posso eseguire i miei Set con un computer non
autorizzato?

Anche se Live non & autorizzato, potete caricare ed eseguire un Live Set senza limitazioni di

tempo. Non potete, tuttavia, salvare o esportare il vostro lavoro. Quando siete in tour, consider-
ate l'opportunita di portare con voi il vostro CD del programma di Live e un CD con l'vltimo stato
dei vostri Live Set. In caso di emergenza potete installare ed eseguire Live su qualsiasi computer

disponibile ed eseguire i vostri Live Set di backup.

2 http://www.ableton.com/shop
3 http://www.ableton.com/support
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3.1.5 Cosa devo fare in caso di problemi o domande sulla
protezione da copia?

Visitate la pagina di supporto tecnico di Ableton.
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Capitolo 4

| Concetti di Live

Questo capitolo illustra i concetti essenziali di Live. Vi raccomandiamo di leggerlo fin dagli inizi
della vostra esperienza con Live, poiché una solida comprensione dei principi base del pro-
gramma vi aiuterd a sfruttare appieno il potenziale di Live nella vostra produzione musicale.

4.1 Il Browser

Il browser di Live (pag. 53) & il luogo in cui interagite con la vostra libreria di risorse musicali:
la libreria di base dei suoni che vengono installati con il programma, tutti i suoni aggiuntivi che
avete installato con i Pack Ableton, i preset e i campioni che avete salvato, i vostri dispositivi
Ableton e di altri produttori, e qualsiasi cartella che abbiate aggiunto manualmente.

Il browser di Live.
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4.2 Live Set

Il tipo di documento che create e col quale lavorate in Live & denominato Live Set (pag. 73). |
Live Set risiedono in un Progetto Live, una cartella che raccoglie materiali tra loro correlati e che
pud essere aperta sia attraverso il comando Apri del menu File, sia attraverso il browser di Live.

Un Live Set nel Browser.

4.3  Arrangiamento e Sessione

| mattoncini musicali di base di Live sono denominati Clip. Una clip & un pezzo di materiale mu-
sicale: una melodia, un pattern di percussioni, una linea di basso o una canzone completa. Live
vi consente di registrare e di modificare le clip e di creare con esse strutture musicali piv grandi:
canzoni, commenti sonori, remix, set per DJ o spettacoli dal vivo.

Un Live Set consiste di due ambienti in grado di ospitare le clip: I'Arrangiamento & una dispo-
sizione delle clip lungo una linea temporale musicale; la Sessione & un ambiente di esecuzione
in tempo reale delle clip. Ogni clip della Sessione ha un proprio pulsante di esecuzione che
consente di lanciare la clip in qualunque momento ed in qualsiasi ordine. Ciascuna modalita
di esecuzione delle clip pud essere definita con precisione attraverso un certo numero di rego-
lazioni (pag. 189).

le Clip in: Vista Sessione (sinistra) e Vista Arrangiamento (destra).
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L'Arrangiamento & accessibile tramite la Vista Arrangiamento (pag. 91), la Sessione tramite

la Vista Sessione (pag. 109). Se state usando Live in una finestra singola, potete passare tra le
due viste usando il tasto [Tab] del computer oppure i rispettivi selettori. Se state usando due fin-
estre, premendo il tasto [Tab] passerete la Sessione e I'Arrangiamento da una finestra all'altra.

Poiché le due viste hanno applicazioni distinte, ciascuna di esse ospita collezioni individuali di
clip. Tuttavia, & importante capire che alternando o passando da una vista all'altra si cambia
solamente l'apparenza del Live Set e non si commutano le modalitd, non si altera cid che sentite
o non si cambia cid che & memorizzato.

& W | KeY 1] 1% o
Jelay Master
1
10
| selettori Vista Arrangiamento e Vista Sessione
La Vista Arrangiamento e la Vista Sessione interagiscono in modi utili. Ad es. & possibile improv-
visare con le Clip della Sessione e registrare un "log" (cioé una lista degli eventi e delle opera-

zioni effettuate) dell'improvvisazione (pag. 117) nellArrangiamento per successivi perfezi-
onamenti. Cid & possibile perché Arrangiamento e Sessione sono collegati attraverso le tracce.

4.4 Tracce

Le Tracce ospitano le clip ed inoltre controllano il flusso dei segnali, cosi come la creazione di
nuove clip attraverso la registrazione, la sintesi sonora, il processamento di effetti e il mixaggio.

Una Traccia nella Vista Arrangiamento.

Sessione e Arrangiamento condividono lo stesso insieme di tracce. Nella Vista Sessione le trac-
ce sono disposte in colonne, mentre nella Vista Arrangiamento sono impilate verticalmente, con
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il tempo che si muove da sinistra verso destra. Una regola semplice governa la coabitazione
delle clip in una traccia:

Una traccia pud eseguire soltanto una clip alla volta.

Pertanto, di solito, le "clip che dovrebbero suonare alternativamente" vanno collocate in una
stessa colonna della Vista Sessione; le "clip che dovrebbero suonare insieme" vanno collocate
nelle varie tracce in riga, cid che denominiamo Scene (pag. 111).

Una Scena nella Vista Sessione.

In qualsiasi momento, una traccia pud eseguire una clip della Sessione oppure una clip
dell'Arrangiamento, ma mai entrambe. Quindi, chi la vince2 Quando una clip della Sessione
viene lanciata, la rispettiva traccia arresta qualunque cosa stia facendo per eseguire quella
clip. In particolare, se la traccia stava eseguendo una clip dell'Arrangiamento, la arresterda in
favore della clip della Sessione, perfino mentre le altre tracce continuano ad eseguire cid che &
contenuto nell'Arrangiamento. La traccia non riprendera l'esecuzione dell'Arrangiamento fino a
quando non ricevera esplicite istruzioni per farlo.

Questa & la funzione del pulsante Torna all’Arrangiamento, che nella Vista Sessione si trova
nella Traccia Master e nella Vista Arrangiamento nella parte superiore destra dell'area di scrub.
Questo pulsante si illumina per indicare che al momento una o piU tracce non stanno eseguendo
I'Arrangiamento, ma stanno invece eseguendo una clip della Sessione.



| Concetti di Live | 39

Il pulsante Torna all’Arrangiaomento nella Vista Sessione.

Il pulsante Torna all’Arrangiamento nella Vista Arrangiamento.

Possiamo cliccare questo pulsante per fare in modo che tutte le tracce tornino a suonare
I'Arrangiamento. Anche ciascuna traccia della Vista Arrangiamento dispone di un proprio
pulsante Torna all'Arrangiamento, permettendo di ripristinare |'esecuzione dell'Arrangiamento
solamente di determinate tracce.

=

Il pulsante Torna allArrangiamento di una singola fraccia.

Possiamo anche catturare nell'Arrangiamento lo stato corrente, attivando il pulsante Registra-
zione dell'Arrangiamento. Disattivando la modalita di Registrazione o arrestando Live col pul-
sante Stop si lascia I'Arrangiamento inalterato.
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4.5 Audio e MIDI

Le Clip rappresentano i segnali registrati. Live tratta due tipi di segnale: audio e MIDI. Nel
mondo digitale, un segnale audio & una serie di numeri che emula un segnale continuo, come
quello generato da un microfono o inviato ad un altoparlante. Un segnale MIDI & una sequenza
di comandi, tipo "ora suona DO4, mezzo piano". Il MIDI & una rappresentazione simbolica di
materiale musicale, qualcosa piv vicino ad uno spartito che ad una registrazione sonora. | seg-
nali MIDI sono generati dai dispositivi di input, tipo tastiere MIDI o USB*.

Per convertire i segnali MIDI in segnali audio che possano essere realmente uditi & necessario
uno strumento (pag. 247). Alcuni strumenti, come Simpler (pag. 507) di Live, permettono
esecuzioni cromatiche di un suono tramite la tastiera. Altri strumenti, come Impulse (pag. 454)
di Live, hanno un diverso suono di percussione per ciascun pulsante della tastiera.

| segnali audio vengono registrati e riprodotti usando le Tracce Audio, mentre i segnali MIDI
vengono registrati e riprodotti usando le Tracce MIDI. | due tipi di traccia hanno rispettivi tipi di
clip corrispondenti. Le clip audio non sono compatibili con le tracce MIDI e viceversa.

Informazioni sull'inserimento, il riordinamento e la cancellazione di tracce audio e MIDI sono
disponibili qui (pag. 225).

4.6 Clip Audio e Campioni

non

Una clip audio contiene un riferimento ad un campione (altrimenti noto come "sample", "sound
file" o "file audio") o ad un campione compresso (come un file MP3). La clip dice a Live dove
trovare il campione nei drive del computer, quale parte del campione suonare e come suonarla.

Quando un campione viene trascinato dal browser incorporato di Live, Live crea automatica-
mente una clip per suonare quel campione. Prima di trascinare un campione, lo si pud ascoltare
o visualizzare in anteprima direttamente nel browser; l'interruttore nel Browser con l'icona della
cuffia attiva l'anteprima.

4 Perun'introduzione al MIDI e all’Audio Digitale fate riferimento a http://en.wikipedia.org/wiki/Midi e
http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_audio.
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| Campioni si trascinano dal browser di Live.

Live offre molte opzioni per eseguire i campioni in entusiasmanti modi nuovi, permettendovi di
creare una quantita di suoni nuovi senza realmente cambiare il campione originale: tutti i cambi-
amenti sono calcolati in tempo reale, mentre il campione viene suonato. Le rispettive regolazioni
vengono effettuate nella Vista Clip (pag. 121), che compare sullo schermo facendo doppio

clic su una clip.

Le proprieta di una Clip Audio mostrate nella Vista Clip.

Numerose, potenti manipolazioni scaturiscono dalle capacita di Warping (pag. 145) di Live.
Warping significa cambiare la velocita di esecuzione del campione indipendentemente dal
pitch (frequenza), cosi che si possa adattare al tempo della composizione. Il tempo pud essere
modificato al volo nel campo Tempo della Barra di Controllo.

MPIIII | 414 oe ~ 18ar -
Il campo Tempo della Barra di Controllo.

L'uso pib elementare (che solitamente non richiede messa a punto manuale) di questa tecnica, &
la sincronizzazione di Loop (cicli ripetitivi) del campione al tempo scelto. L'algoritmo Auto-Warp
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di Live rende davvero facile allineare qualsiasi campione al tempo della song, si trattasse anche
della registrazione della performance di una jazz-band ubriaca. Diversamente, usando le rego-
lazioni di warping estreme, & anche possibile cambiare radicalmente I'impronta di un suono.

4.7  Clip MIDI e File MIDI

Una Clip MIDI contiene materiale musicale sotto forma di note MIDI e inviluppi dei controller.
Quando il MIDI viene importato da un file MIDI (pag. 71), i dati vengono incorporati nel Set

di Live e il file originale, da quel momento in poi, non costituisce piU un riferimento. Nel browser
di Live, un file MIDI viene visualizzato con un'icona speciale e con |'estensione .mid.

| File MIDI si trascinano dai browser di Live.

Il contenuto di una clip MIDI & accessibile ed editabile (pag. 161), ad es. per cambiare una
melodia o "ravvivare" un pattern di batteria, tramite la Vista Clip.

le proprieta di una Clip MIDI mostrate nella Vista Clip.
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4.8 Dispositivi e Mixer

Una traccia pud contenere non solo le clip, ma anche una Catena di Dispositivi (pag. 247)
per l'elaborazione dei segnali. Un doppio clic sulla barra del titolo di una traccia fa apparire la
Vista Dispositivi, la quale mostra la catena dei dispositivi della traccia.

La Vista Dispositivi mentre mostra una Catena di Dispositivi di una Traccia MIDI.

Gli effetti audio (pag. 325), gli effetti MIDI (pag. 411) e gli strumenti (pag. 423) incorpo-
rati di Live sono disponibili tramite il browser e possono essere aggiunti alle tracce trascinandoli
da li alla Vista Dispositivi o ad una traccia della Sessione o dell'Arrangiamento.

| dispositivi incorporati di Live sono disponibili tramite il Browser.

In Live potete usare anche dispositivi plug-in (pag. 258). | Plug-in VST e Audio Units (solo Mac
OS X) sono disponibili tramite I'etichetta Plug-In del browser.
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I Dispositivi Plug-in sono disponibili framite l'etichetta Plug-in del browser.

Consideriamo una clip audio che suona in una traccia audio. Il segnale audio dalla clip rag-
giunge il dispositivo piu a sinistra nella catena. Questo dispositivo processa (modifica) il segnale
e invia il risultato al dispositivo seguente, e cosi via. Il numero di dispositivi per traccia & teorica-
mente illimitato. In pratica, la velocitd di elaborazione del computer impone un limite al numero
di dispositivi che potete utilizzare allo stesso tempo - un argomento che merita un trattamento a
parte (pag. 675). Nota: i collegamenti del segnale fra dispositivi audio sono sempre stereo,

ma gli ingressi e le uscite del software possono essere configurati come mono nelle Preferenze
Audio.

Dopo essere passato attraverso la catena di dispositivi, il segnale confluisce nel mixer di Live
(pag. 221). Cosi come condividono lo stesso insieme di tracce, Sessione e Arrangiamento
condividono anche il mixer. Per comoditd, il mixer pud essere visualizzato in entrambe le viste.
Per ottimizzare la disposizione nello schermo, le diverse sezioni del mixer possono essere visu-
alizzate o nascoste usando le opzioni del menu Visualizza.

Il Mixer di Live in: Vista Arrangiamento (sinistra) e Vista Sessione (destra).
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Il mixer dispone di controlli di Volume, Pan e Mandate, le quali determinano la quantita di seg-
nale che ogni traccia invia agli ingressi delle Tracce di Ritorno. Le Tracce di Ritorno ospitano
soltanto gli effetti e non le clip. Tramite le rispettive mandate, tutte le tracce possono inviare una
parte del proprio segnale ad una Traccia di Ritorno e condividerne gli effetti.

Il mixer include anche un Crossfader (pag. 229), col quale si possono effettuare dissolvenze
fra clip che suonano su tracce diverse. Il crossfader di Live funziona come un tipico crossfader
da DJ mixer, salvo consentire di sfumare non solo due, ma qualsiasi numero di tracce, Tracce di
Ritorno incluse.

Il Crossfader di Live.

| dispositivi che ricevono e restituiscono segnali audio sono denominati effetti audio. Gli effetti
audio sono l'unico tipo di dispositivo collocabile in una traccia audio o in una Traccia di Ritorno.
D'altro canto, altri due tipi di dispositivi sono disponibili per I'uso nelle tracce MIDI: gli effetti
MIDl e gli strumenti.

Consideriamo una traccia MIDI che suona una clip. Dalla clip il segnale MIDI viene inviato alla
catena di dispositivi della traccia. Qui, in primo luogo, & processato da un certo numero di ef-
fetti MIDI. Un effetto MIDI riceve e restituisce segnali MIDI. Un esempio & l'effetto Scale, il quale
ri-mappa su una scala musicale definita dall'utente le note in arrivo. L'ultimo effetto MIDI nella
catena & seguito da uno strumento. Gli strumenti, ad esempio Simpler e Impulse di Live, ricevono
MIDI ed emettono audio. Dopo lo strumento ci pud essere un qualsiasi numero di effetti audio,
come in una traccia audio.

Un Effetto MIDI, uno Strumento e un Effetto Audio in una Traccia MIDI.
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Quando una traccia MIDI non ha alcuno strumento (ne' alcun effetto audio), l'uscita della trac-
cia & un normale segnale MIDI, che deve essere trasmesso da qualche altra parte per essere
convertito in audio. In questo caso, i controlli Volume e Pan e le Mandate della traccia scom-
paiono dal mixer.

Il Mixer di una Traccia MIDI priva di Strumento.

4.9  Preset e Rack

Ogni dispositivo di Live pud memorizzare e richiamare specifici insiemi di parametri come pre-
set (pag. 252). Poiché i preset vengono salvati indipendentemente dai Live Set, i nuovi preset
diventano parte di una libreria dalla quale pud attingere qualsiasi progetto.

| Rack di Strumenti, Drums ed Effetti (pag. 271) di Live permettono di salvare combinazioni di
dispositivi e delle loro regolazioni come singoli preset. Questa caratteristica consente di creare
possenti strutture multi-dispositivo e, di fatto, aggiunge tutte le potenzialita degli effetti MIDI e
audio di Live agli strumenti incorporati.

4.10 Assegnazioni

Come abbiamo visto, tutte le tracce emettono segnali, audio o MIDI che siano. Dove vanno
questi segnali? Lo si stabilisce nella sezione Entrate/Uscite del mixer, che per ogni traccia offre
dei selettori per la scelta di sorgente e destinazione di un segnale. La sezione Entrate/Uscite,
accessibile tramite la voce Entrate/Uscite del menu Visualizza, & la "patchbay" (quadro incroci)
di Live. Le sue opzioni di assegnazione (pag. 199) rendono possibili metodi creativi e tecnici
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di notevole pregio, quali ricampionamento, sub-mixing, stratificazione di sintetizzatori, comp-
lesse strutture di effetti ed altro ancora.

Le assegnazioni delle tracce si effettuanc tramite la sezione Entrate/Uscite della Vista Arrangia-
mento (sinistra) o della Vista Sessione (destra).

| segnali possono essere inviati dalle tracce al mondo esterno attraverso le interfacce audio e
MIDI del computer, ad altri programmi collegati a Live tramite ReWire (pag. 672) o ad altre
tracce e dispositivi all'interno di Live. Le tracce possono anche essere riunite in una Traccia di
Gruppo (pag. 226) che funge da sub-mixer per le tracce incluse.

Analogamente, una traccia pud essere impostata per riceve un segnale da trattare con i propri
dispositivi. Inoltre, le tracce possono ricevere segnale dall'esterno, da un programma ReWire o
da un'altra traccia o da un dispositivo di Live. | controlli Monitor regolano le condizioni di as-
colto del segnale di ingresso attraverso la traccia.

Altresi, & possibile indirizzare i segnali dall'interno di una catena di dispositivi di una traccia
verso dispositivi hardware esterni utilizzando i dispositivi External Audio Effect (pag. 356) e
External Instrument (pag. 451). (Nota: questi dispositivi non sono disponibili nelle edizioni
Intro e Lite).

4.11 Registrazione di nuove Clip

Le tracce audio e le tracce MIDI possono registrare il proprio segnale d'ingresso e, quindi,
creare nuove clip (pag. 235). La registrazione si abilita in una traccia premendone il pulsante
Arma. Con piU tracce selezionate, premendo uno dei pulsanti Arma si armano tutte le tracce. Per
armare diverse tracce alla volta potete anche mantenere premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD]
(Mac) mentre cliccate sui pulsanti Arma. Se 'opzione Arma Esclusivo delle Preferenze Record &
attivata, l'inserimento di uno strumento in una traccia MIDI nuova o vuota armerd automatica-

mente la traccia. Quando il pulsante Registrazione dell'Arrangiamento della Barra di Controllo
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& acceso, ogni traccia armata registra il proprio segnale d'ingresso nell'Arrangiamento. Ogni
"take" (ripresa) produce una nuova clip per traccia.

Tasti Arma delle Tracce, come appaiono nella Vista Sessione.

E inoltre possibile registrare al volo negli slot della Vista Sessione (pag. 238). Questa tecnica
& molto utile per il musicista jamming, poiché la registrazione di Sessione non richiede I'arresto
della musica. Cliccando sul pulsante Registrazione della Sessione si registra una nuova clip in
tutte le tracce armate della scena della Sessione selezionata.

- 1. 1. 1| |me|+ r+@

Il pulsante Registrazione della Sessione della Barra di Controllo.

Cliccando di nuovo sul pulsante Registrazione della Sessione ha termine la registrazione e le
nuove clip vengono lanciate. Poiché queste azioni sono soggette alla quantizzazione del lancio
in tempo reale, le clip risultanti possono essere automaticamente messe a tempo.

TAP 12000 mijin| 4 + 4 oe

Il selettore di Quantizzazione della Barra di Controllo.

La registrazione di Sessione, congiuntamente alla Sovraincisione e alla Quantizzazione in Reg-
istrazione, costituisce il metodo ideale per creare pattern di percussioni, i quali si costruiscono
aggiungendo delle successioni di note ad un ritmo base ripetuto a ciclo continuo. Bastano una
tastiera MIDI (o la tastiera del computer) e una traccia MIDI con lo strumento di percussioni
Impulse di Live per praticarlo (pag. 454).
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4.12 Inviluppi di Automazione

Frequentemente, lavorando con il mixer e gli effetti di Live, desidererete che i movimenti

dei controlli divengano parte del Set. Il movimento di un controllo lungo la linea temporale
dell'Arrangiamento o della Clip della Sessione & denominato automazione (pag. 291); un
controllo il cui valore cambi lungo questa linea temporale si dice automatizzato. L'avtomazione
& rappresentata da inviluppi con breakpoint (inviluppi segmentati), che possono essere diseg-
nati, editati e registrati in tempo reale.

Controllo Pan automatizzato e relativo Inviluppo.

Praticamente, in Live tutti i controlli di mixer ed effetti possono essere automatizzati, persino

il tempo della composizione. La registrazione dell'automazione ¢ diretta: tutti i cambia-

menti di un controllo che si verificano mentre i pulsanti Arma Automazione e Registrazione
dell'Arrangiamento della Barra di Controllo sono accesi diventano automazione nella Vista
Arrangiamento. l'automazione viene registrata nelle clip della Vista Sessione se i controlli ven-
gono regolati mentre si registra con il pulsante Arma Automazione attivato.

Cambiare il valore di un controllo automatizzato mentre non si & in Modalita di Registrazione &
come lanciare una clip della Sessione quando |'Arrangiamento sta suonando: il cambiamento
disattiva l'automazione del controllo (a favore della nuova regolazione). Il controllo smette di
seguire la propria automazione e rimane con il nuovo valore fino a quando non venga premuto
il pulsante Ri-Attiva I'Automazione o non venga lanciata una clip della Sessione contenente
dell'automazione.

4.13 Inviluppi di Clip

Gli inviluppi sono rinvenibili non solo nelle tracce, ma anche nelle clip. Gli inviluppi di clip (pag.
303) si usano per automatizzare o modulare i controlli dei dispositivi e del mixer. Le clip audio
hanno, in piv, degli inviluppi di clip che influenzano il pitch (frequenza), il volume e altro an-
cora; questi inviluppi possono essere usati per cambiare la melodia e il ritmo del materiale au-
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dio registrato. Le clip MIDI hanno degli inviluppi di clip supplementari per rappresentare i dati
dei controller MIDI. Gli inviluppi di clip possono essere scollegati (unlinked) dalla clip e avere
regolazioni di loop (ripetizione ciclica) indipendenti, di modo che movimenti pit grandi (come
le sfumature) o azioni piv piccole (come un arpeggio) possano governare il materiale della clip.

Un inviluppo di trasposizione della clip.

4.14 Controlli remoti via MIDI e via Tastiera

Per liberare il musicista dal mouse, la maggior parte dei comandi di Live pud essere "telecoman-
data" tramite un controller MIDI esterno. Le mappature remote vengono stabilite nella Modalité
Mappatura MIDI (pag. 549), che viene attivata premendo il pulsante MIDI nella Barra di
Controllo.

In questo modo, potete cliccare su qualsiasi controllo del mixer o dell'effetto e, quindi, as-
segnarlo ad un controller semplicemente trasmettendo il messaggio MIDI desiderato (ad es.
girando una manopola sulla unitd di controllo MIDI). Le vostre assegnazioni hanno effetto non
appena uscite dalla Modalita Mappatura MIDI. Le clip della Sessione possono essere mappate
ad una tasto MIDI o persino ad una porzione della tastiera, per esecuzioni cromatiche.

| tasti MIDI e i controller MIDI che sono stati mappati sui controlli di Live non sono disponibili per
la registrazione nelle tracce MIDI. Questi messaggi vengono filtrati prima di passare il segnale
MIDI alle tracce MIDI.
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| pulsanti delle Modalitd Mappatura dei Tasti e MIDI.

Le clip della Sessione, gli interruttori, i tasti ed i pulsanti possono essere mappati anche sui tasti
della tastiera del computer. L'operazione si effettua nella Modalita Mappatura dei Tasti (pag.
554), che funziona esattamente come la Modalitd Mappatura MIDI.

In aggiunta a questa tecnica di mappatura di utilizzo generale, Live offre il supporto dedicato
per Ableton Push (pag. 557) e Push 2.

4.15 Memorizzazione ed Esportazione

Salvando un Live Set si memorizza qualsiasi cosa contenga, incluse tutte le clip e le loro po-
sizioni e regolazioni, nonché le regolazioni dei dispositivi e dei controlli. Una clip audio, tut-
tavia, perde il riferimento al campione corrispondente se questo viene spostato o cancellato
dall'hard disk. | collegamenti fra i campioni e le rispettive clip possono essere conservati tramite
il comando speciale Raccogli tutto e Salva (pag. 85), che fa una copia di ogni campione e

la salva in una cartella del progetto assieme al Live Set.

Nella Vista Clip, un pulsante Salva separato salva un insieme di regolazioni di default della clip
(pag. 135) assieme al campione, di modo che ogni volta che il campione viene trascinato nel
programma compare automaticamente con queste regolazioni. Cid & particolarmente utile se

avete fatto delle regolazioni di warping per una clip e desiderate usarle in Live Set multipli.

L'esportazione di audio da Live pud essere effettuata sia dalla Vista Sessione, sia dalla Vista
Arrangiamento. Per default, Live esporta I'audio dell'uscita Master sotto forma di un file audio di
vostra definizione tramite la funzione Esporta Audio/Video (pag. 64).

Live pud anche esportare singole clip MIDI come file MIDI (pag. 71).
L'esportazione e la memorizzazione di materiale per usi successivi possono essere fatte molto

convenientemente con il formato Live Clip (pag. 72). Le clip della Vista Sessione possono es-
sere ri-frascinate da un Live Set al browser e quindi esportate nell'hard disk come Live Clip.
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Una Live Clip nel Browser.

Le Live Clip sono un modo molto potente di immagazzinare le idee, poiché salvano non solo le
regolazioni della Vista Clip della clip, ma anche gli strumenti della traccia corrispondente e la
catena di effetti. Le Live Clip presenti nel Browser possono essere ascoltate in anteprima ed ag-
giunte a qualsiasi Live Set aperto, esattamente come i file dei campioni. Nel Live Set, le Live Clip
ripristinano le opzioni creative della clip originale.

Usando le Live Clip potete costruire la vostra libreria personalizzata di:

* Sequenze MIDI con strumenti ed effetti corrispondenti (ad es. un drum pattern MIDI con
relative regolazioni di Impulse e degli effetti);

* Differenti regioni o loop (pag. 129) riferiti allo stesso file sorgente;

* Variazioni di loop di un campione, create applicando Marcatori Warp (pag. 145), invi-
luppi di clip (pag. 303) ed effetti (pag. 247);

* |dee non applicabili al progetto in corso, ma potenzialmente utili in seguito.
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Capitolo 5

Gestione di File e Set

Facendo musica con Live si usano vari tipi di file, da quelli che contengono MIDI (pag. 71) e
audio (pag. 61), a quelli pib specifici del programma, quali Live Clip (pag. 72) e Live Set
(pag. 73). Questo capitolo spiegherd tutto cid che dovete sapere sull'utilizzo di ciascuno di
questi file in Live. In ogni caso, daremo innanzitutto un'occhiata al browser di Live, attraverso i
quali la giunge al programma maggior parte dei file.

5.1 Lavorare col Browser

Il browser di Live & il luogo in cui interagite con la vostra libreria di risorse musicali: la libreria di
base dei suoni che vengono installati con il programma, tutti i suoni aggiuntivi che avete instal-
lato con i Pack Ableton, i preset e i campioni che avete salvato, i vostri dispositivi Ableton e di
altri produttori, e qualsiasi cartella del vostro hard disk che contenga campioni, brani, etc.
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Il Browser.

Il display del browser & suddiviso nelle sezioni sinistra e destra, chiamate, rispettivamente, barra
laterale e pannello dei contenuti. Per ridimensionare le sezioni, trascinatene orizzontalmente la

linea di divisione.

5.1.1  Comprendere la gerarchia del browser

Lavorare nel browser implica la scelta di una delle etichette delle sezioni Categorie o Locazioni
(Places) della barra laterale e successivamente la selezione degli elementi visualizzati nel pan-
nello dei contenuti.

Le etichette della sezione Categorie mostrano tutti gli elementi di un determinato tipo, indip-
endentemente da dove questi siano collocati nella vostra libreria. Usate questa sezione per
esplorare e scoprire tutti gli strumenti e i suoni che avete installato. La sezione Categorie & orga-
nizzata come segue:

* Sounds — tutti i vostri Rack di Strumenti (pag. 271) e preset degli strumenti, organizzati
in base al tipo di suono che producono (anziché in base ai loro dispositivi).



Gestione di File e Set | 55

* Drums — tutti i vostri preset di batteria. Questo include drum kit completi, disponibili come
Drum Rack, e colpi di elementi percussivi singoli, forniti come Rack di Strumenti.

* Instruments — tutti i vostri Rack di Strumenti, nonché gli strumenti "grezzi" di Live e i loro
preset, organizzati per dispositivo (anziché per tipo di suono).

* Audio Effects — tutti i vostri Rack di Effetti Audio, nonché i dispositivi di effetto audio "grez-
zi" di Live e i loro preset.

* MIDI Effects — tutti i vostri Rack di Effetti MIDI, nonché i dispositivi di effetto MIDI "grezzi"
di Live e i loro preset.

* Max for Live — tutti i vostri dispositivi e i preset Max for Live (pag. 537), nonché tutti i
Rack costruiti con questi dispositivi, organizzati in cartelle di Effetti Audio, Strumenti ed

Effetti MIDI.
* Plug-Ins — i vostri plug-in VST e/o Audio Units di terze parti (pag. 258).
¢ Clips — tutte le vostre Live Clip.
* Samples — tutti i vostri campioni audio grezzi.

¢ All results — questa voce viene visualizzata dopo che avete digitato qualcosa nel campo
di ricerca. Mostra i risultati di ricerca di ogni sezione del browser in un unico elenco.

Le etichette della sezione Locazioni (Places) mostrano il contenuto delle cartelle dei vostri hard
disk. Usate questa sezione quando volete accedere ad una specifica locazione, ad es. una
cartella che avete aggiunto o un Pack add-on. Il contenuto effettivo della sezione Locazioni
(Places) variera a seconda di come avete configurato la vostra libreria, ma conterra almeno le

seguenti voci:

* Packs — tutti i Pack pre-installati con Live, nonché tutti quelli installati da voi. Ogni Pack
si presenta nel pannello dei contenuti sotto forma di cartella che pud essere espansa per
rivelare il contenuto del Pack. | preset, i campioni e le Live Clip installate dai Pack appari-
ranno anche nelle etichette delle Categorie appropriate.

* User Library — la Libreria Utente & la locazione di default per gli elementi che voi stessi
salvate, inclusi preset di default, groove, vostri Rack e preset di dispositivi personalizzati,
vostri campioni personali, Live Clip, etc. | file che salvate nella vostra Libreria Utente sa-
ranno disponibili anche nelle etichette delle Categorie appropriate.
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¢ Current Project — tutti i file contenuti nel Progetto correntemente attivo (pag. 78). Se
state lavorando su un Live Set che non avete ancora salvato, il Progetto corrente fa riferi-

mento ad una locazione temporanea.
* Tutte le cartelle di qualsiasi hard disk che abbiate aggiunto al browser di Live.
Potete muovervi tra i file del browser di Live sia con il mouse, sia con la tastiera del computer:

* Spostatevi su e git nel Browser con i tasti freccia su e gib, con la rotella del mouse o clic-
cando e trascinando il mouse mantenendo premuti [CTRL][ALT](PC) / [CMD][ALT](Mac).

¢ Chiudete e aprite le cartelle o spostatevi tra la barra laterale e il pannello dei contenuti
con i tasti freccia sinistra e destra.

Per default, tutte le cartelle precedentemente aperte si chiuderanno quando ne aprite una nuo-
va, ma potete modificare questo comportamento tenendo premuto [CTRL](PC) / [CMD](Mac)
mentre aprite nuove cartelle.

5.1.2 Cartelle Utente

Il browser di Live vi permette di lavorare con i vostri strumenti creativi indipendentemente da
dove sono installati sul vostro computer. Cid vi consente, ad esempio, di conservare grandi rac-
colte di campioni in una o pib unita esterne e di continuare ad utilizzare il browser per accedere
ai loro contenuti: non c'& bisogno di tenerle in un'unica locazione centralizzata.

Per lavorare in Live con le vostre cartelle personalizzate, dovete innanzitutto aggiungerle al
browser, trascinandole direttamente in Live da Explorer (Windows)/Finder (Mac) oppure clic-
cando sul pulsante Aggiungi Cartella della barra laterale del browser.

Dopo aver aggiunto una cartella utente, Live la scansiona, "informando" il browser sui suoi con-
tenuti. Dopodiché la cartella appare nella sezione Locazioni (Places) della barra laterale.

Nota: aggiungendo una cartella utente in realta non si sposta la cartella in una nuova po-
sizione, ma semplicemente la si rende disponibile nel browser di Live. Se voi riorganizzate i
vostri drive utilizzando Explorer (Windows)/Finder (Mac), Live potrebbe non essere in grado di
trovare le cartelle utente eventualmente spostate. Ad esempio, se una cartella utente & contenuta
in un hard disk esterno e Live viene aperto senza I'hard disk collegato, la cartella utente verra
comunque visualizzata nel browser, ma apparird in grigio. Potete tentare di trovarla usando il
comando localizza Cartella del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic][Mac), oppure
dire a Live di "dimenticare" questa cartella tramite il comando Rimuovi dalla Barra Laterale.
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Potete utilizzare questo comando per rimuovere anche cartelle che non sono mancanti, ma con
le quali semplicemente non volete lavorare pib.

5.1.3 Ricerca dei File

Il browser di Live & dotato di un campo di ricerca che filtra durante la digitazione i contenuti
dell'etichetta della barra laterale selezionata. Per cercare in tutte le locazioni, premete [CTRL][F]

(PC) / [CMD][F](Mac).

Il campo di ricerca del browser.

I risultati includeranno i file che corrispondono a tuttii termini di ricerca, non solo alcuni. Per
esempio, se cercate "basso acustico", la ricerca individuerd tutti i nomi con "basso acustico" e
non tutti i nomi con "acustico" e tutti i nomi con "basso".
Per una ricerca senza mouse, vi suggeriamo la seguente sequenza di comandi brevi:

1. [CTRL][F](PC) / [CMD][F](Mac) per posizionare il cursore nel campo di ricerca;

2. Digitate i vostri termini di ricerca;

3. Tasto freccia giv per saltare ai risultati della ricercq;

4. Tasti freccia su e giU per scorrere i risultati della ricerca;

5. Tasto [ESC] per cancellare il campo di ricerca, mostrando tutti i contenuti dell'etichetta
della barra laterale selezionata.

Anteprima dei File

Live vi consente di avere un'anteprima dei campioni, delle clip e dei preset degli strumenti
nel browser prima che siano importati nel programma. Per abilitare I'anteprima, attivate
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interruttore Anteprima posto accanto alla Scheda di Anteprima nella parte inferiore del brows-
er.

L'interruttore Anteprima.

Suggerimento: potete ascoltare i file in anteprima anche quando l'interruttore Anteprima non &
attivato, premendo [Maiusc][Invio] oppure il tasto freccia destra.

Cliccate su un file (o usate i tasti freccia su e git) per selezionarlo. Cliccate nell'area di scrub
(ascolto per sfregamento) della Scheda di Anteprima per fare in modo che la riproduzione salti
a quel punto. (Nota: non & possibile effettuare lo scrub delle clip che sono state salvate con la
funzione Warp disattivata).

Potete selezionare nel browser le Live Clip per caricarle nella Scheda di Anteprima, ma queste
non verranno riprodotte automaticamente. Per averne un'anteprima cliccate sulla Scheda op-
pure premete il tasto freccia destra.

Nella scheda di Anteprima potete avere un'anteprima anche dei preset degli strumenti di Live.
Una volta selezionato, sentirete un breve esempio audio del preset, in modo da avere un'idea di

come suoni prima di caricarlo.
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Con il pulsante Raw (anteprima grezza) abilitato, i file verranno riprodotti in anteprima al loro
tempo originale e senza loop. Con Raw disabilitato, Live cerchera di fare un'anteprima dei file in
sync con il Set corrente, in modo che possiate valutare meglio quali campioni facciano al caso
vostro. Nota: quando Raw & abilitato non & possibile effettuare lo scrubbing (ascolto per sfrega-
mento).

Il volume dell'anteprima pud essere regolato con la manopola Volume di Anteprima del mixer.

La manopola Volume di Anteprima,/Preascolto.

Se il vostro hardware audio offre uscite audio multiple, potete effettuare un preascolto separato,
detto "cue", dei file, attraverso le cuffie collegate ad un'altra coppia di uscite, mentre la musica
continua a suonare. Per apprendere come impostare Live per il preascolto, fate riferimento alla
relativa sezione (pag. 232) del capitolo Mixaggio.

Aggiunta di Clip dal Browser

Ci sono diversi modi per aggiungere le clip ad un Live Set:

* | file possono essere trascinati e rilasciati (drag and drop) dal browser alle tracce della
Vista Sessione o della Vista Arrangiamento. Il trascinamento e rilascio di materiale dal
browser allo spazio a destra delle tracce della Vista Sessione o al di sotto delle tracce
della Vista Arrangiamento creerd una nuova traccia, nella quale si disporra la nuova clip.
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Trascinamento e rilascio di una Clip per creare una nuova Traccia.

* Nella Vista Sessione, facendo doppio clic o premendo il tasto [Invio] su un file del browser
si creerd automaticamente una nuova traccia alla destra delle altre tracce e la si carichera
con la clip.

* | file possono essere trascinati dentro a Live direttamente da Explorer (Windows) / Finder

(Mac).

Modalita Sostituzione Dinamica

Per il caricamento di file dal browser, oltre al metodo di trascinamento e rilascio, Live offre

la modalita Sostituzione Dinamica che consente di ridurre gli spostamenti col mouse. La mo-
dalitd Sostituzione Dinamica pud essere attivata/disattivata con il tasto [Q] e stabilisce un col-
legamento temporaneo tra il browser e, per esempio, uno strumento virtuale. Mentre siete in
modalitd Sostituzione Dinamica potete scorrere i campioni o i preset ed ascoltarli "sul campo",
cioé all'interno dello strumento. La modalita Sostituzione Dinamica per i preset & illustrata nella
sezione Presets dei Dispositivi di Live (pag. 252). Passiamo ad un esempio di Sostituzione Din-
amica di campioni:

Lo strumento incorporato Impulse dispone di otto slot in grado di eseguire i campioni. Gli slot

possono essere riempiti trascinandovi i campioni. In alternativa, potete cliccare sul pulsante
Sostituzione Dinamica che appare non appena spostate il mouse sopra lo slot.

Il pulsante Sostituzione Dinamica in uno Slot di Impulse.
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Cliccando sul pulsante Sostituzione Dinamica o premendo il tasto [Q] si attiva la modalita Sosti-
tuzione Dinamica:

Il browser in modalitd Sostituzione Dinamica.

Mentre si & in modalita Sostituzione Dinamica, premendo i tasti freccia su o giU ci si sposta al file
successivo del pannello dei contenuti e lo si carica nello slot di Impulse (presumibilmente mentre
Impulse sta suonando note MIDI in arrivo). Il collegamento fra il browser e lo strumento si inter-
rompe se viene selezionata una Vista differente oppure se il tasto [Q] o il pulsante Sostituzione
Dinamica vengono premuti nuovamente. La modalita Sostituzione Dinamica pud essere abban-
donata anche premendo il tasto [ESC] o cliccando sul pulsante Esci della barra della Modalita
Sostituzione Dinamica, in cima al browser.

Quando la modalita Sostituzione Dinamica viene riattivata, il browser visualizza la posizione
del suono attualmente caricato e e ne effettua la pre-selezione.

5.2  File di Campioni

Un campione (o sample) & un file che contiene dati audio. Live pud eseguire sia formati non
compressi (WAV, AIF e Sound Designer Il per Mac) sia formati compressi (MP3, AAC, Ogg
Vorbis, Ogg FLAC e FLAC). (Nota: non tutti questi formati di file possono essere eseguiti nella
edizione Lite).

Nota sull'uso di file con Bit Rate Variabile (VBR): per la decodifica siete pregati di installare
QuickTime (se gia non lo avete sul vostro sistema). Pud essere scaricato dal sito web Apple®.

5 http://www.apple.com/quicktime/download
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Poiché Live esegue i campioni direttamente dall'hard disk, potete lavorare con tantissimi cam-
pioni (di grandi dimensioni) senza incorrere in limitazioni di memoria RAM. Tenete presente,
tuttavia, che potreste incorrere in problemi di rendimento funzionale del disco qualora il vostro
hard disk fosse quasi pieno e/o (per i sistemi Windows) altamente frammentato. Anche la veloc-
ita di rotazione del drive pud influenzare le prestazioni del disco. Per maggiori informazioni fate
riferimento alla sezione sulla gestione del carico del disco (pag. 679).

Live & in grado di combinare campioni non compressi mono o stereo di qualsiasi lunghezza,
frequenza di campionamento o profondita di bit senza alcuna precedente conversione. Per
eseguire un file compresso, Live decodifica il campione e scrive il risultato in un file temporaneo
non compresso. Cio, di solito, avviene abbastanza rapidamente da consentirvi di eseguire
subito il campione, senza aspettare la fine del processo di decodifica.

Nota: aggiungendo ad un progetto un campione di grandi dimensioni, Live potrebbe informarvi
di non essere in grado di eseguire il campione prima che sia stato analizzato. Per delucidazioni,
fate riferimento alla sezione sull'analisi (pag. 63).

5.2.1 La Cache di Decodifica

Per risparmiare risorse di calcolo, Live conserva i file decodificati dei campioni compressi nella
cache. Normalmente non & necessaria alcuna gestione della cache, poiché Live cancella au-
tomaticamente i file pib vecchi per lasciare spazio a quelli nuovi. Potete, tuttavia, imporre i limiti
alle dimensioni della cache usando le opzioni della sezione Cache di Decodifica nella sezione
File/Folder delle Preferenze. La cache non oltrepasserd le dimensioni stabilite con la preferenza
Dimensione massima della Cache e lascerda sempre libero sull'hard disk lo spazio impostato con
la preferenza Spazio libero minimo. Cliccando sul pulsante Pulisci verranno cancellati tutti i file
che non vengono usati nel Live Set corrente.
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Impostazioni della Cache di Decodifica.

5.2.2  File di Analisi (.asd)

Un file di analisi & un piccolo file che Live genera quando un file campione viene introdotto per
la prima volta nel programma. Il file di analisi contiene i dati raccolti da Live per contribuire ad
ottimizzare la qualita dello stretching, accelera la visualizzazione della forma d'onda e rileva
automaticamente il tempo dei campioni lunghi (pag. 151).

Aggiungendo ad un progetto un campione di grandi dimensioni, Live potrebbe informarvi di
non essere in grado di eseguire il campione prima che sia stato analizzato. Cid non accadra se
il campione & gi& stato analizzato (cioé se Live trova un file di analisi di questo campione) op-
pure se nella sezione Record/Warp/Launch delle Preferenze & stata disattivata 'opzione Auto-

Warp dei Campioni Lunghi (pag. 145).
Un file di analisi pud memorizzare anche le impostazioni di default della clip del campione:

Cliccando sul pulsante Salva (pag. 135) della Vista Clip si memorizzeranno le impostazioni
della clip corrente assieme al file di analisi del campione. La volta successiva in cui viene trasci-
nato dentro a live, il campione comparira con tutte le relative regolazioni della clip intatte. Cid
& particolarmente utile per conservare le impostazioni dei Marcatori Warp assieme al campi-
one. Salvare le regolazioni di default della clip assieme al file di analisi & una cosa diversa da
salvare la clip come Live Clip.

Mentre i file di analisi sono un modo pratico per memorizzare le informazioni di default su una
particolare impostazione del campione, tenete presente che potete utilizzare diverse impostazi-
oni per ciascuna clip all'interno di un Live Set, anche se tali clip fanno riferimento allo stesso
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campione dell'hard disk. Ma se trascinate una nuova versione del campione in un Live Set, Live
userd le impostazioni memorizzate nel file di analisi per la clip appena creata.

Il nome del file di analisi & lo stesso del campione associato, con l'aggiunta dell'estensione
".asd". Live salva il file di analisi nella stessa cartella del campione.

| campioni che hanno un file .asd sono visualizzati cosi nel browser.
| campioni senza un file .asd appaiono cosi.
| file di analisi non compaiono nei browser di Live.

Nota: potete sopprimere la creazione dei file .asd disattivando I'opzione Crea File di Analisi
nella sezione File/Folder delle Preferenze. Se il file .asd manca, tutti i dati (tranne le impostazi-
oni di default della clip) possono essere ricreati da Live, ma cio richiederd un certo tempo per i
campioni piU lunghi.

5.2.3  Esportazione Audio e Video

Il comando Esporta Audio/Video del menu File consente di esportare I'audio in uscita da Live
come nuovi campioni. | file che ne risultano possono essere usati per masterizzare un CD audio
da ascoltare oppure un CD di dati, che pud fungere da backup del vostro lavoro o essere usato
con altre applicazioni audio digitali. Analogamente, se il vostro set include materiale video,
potete utilizzare il comando Esporta Audio/Video per esportarlo in un nuovo file video, che
sard creato nella stessa cartella di esportazione dei file audio. (Nota: I'esportazione video non
& disponibile nelle edizioni Intro e Lite). Potete anche effettuare l'vpload dei file audio esportati
direttamente sul vostro account SoundCloud.
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Opzioni di selezione

le opzioni di selezione della finestra di dialogo della renderizzazione.

Il selettore Traccia Renderizzata della finestra di dialogo Esporta offre diverse opzioni con le
quali "renderizzare" (esportare su disco) il segnale audio:

Il selettore Traccia Renderizzata.

* Master — segnale post-fader dell'uscita Master di Live. Se state ascoltando |'uscita Mas-
ter, potete essere certi che il file renderizzato conterrd esattamente cid che sentite.

* Tutte le singole tracce — segnale post-fader dell'uscita di ciascuna singola traccia, in-
cluse le Tracce di Ritorno e le tracce MIDI con strumenti. Live genera un campione sepa-
rato per ogni traccia. Tutti i campioni avranno la stessa lunghezza, rendendone facile
['allineamento in altri programmi multi-traccia.

¢ Solo le tracce selezionate — questa opzione & identica all'opzione Tutte le singole tracce,
ma renderizza solo le tracce che sono state selezionate prima di aprire la finestra di dia-
logo Esporta.
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* (singole tracce) — segnale post-fader dell'uscita della traccia selezionata.

Gli altri campi di Selezione determinano il tempo di inizio e la durata del materiale esportato:
* Inizio Renderizzazione — imposta la posizione in cui avrd inizio la renderizzazione.
¢ lunghezza Renderizzazione — determina la lunghezza del campione renderizzato.

* Renderizza come Loop — se |'opzione & attivata, Live creerd un campione che pud essere
usato come loop. Per esempio, supponete che il vostro Live Set usi un effetto delay. Se
Renderizza come Loop & attivo, Live eseguird il processo di renderizzazione in due pas-
saggi: al primo passaggio non scriverd i campioni sul disco, ma aggiungera l'effetto delay
specificato; al secondo passaggio, non appena inizierd a scrivere I'audio sul disco includ-
erd anche la "coda" del delay derivata dal primo passaggio.

Suggerimento: un modo veloce per impostare i valori di Inizio e di Lunghezza della Renderizza-
zione & quello di selezionare un intervallo di tempo nella Vista Arrangiamento prima di invocare
il comando Esporta Audio/Video. Ma ricordate: un file audio renderizzato contiene solo cid
che stavate ascoltando prima dell'esportazione. Cosi, per esempio, se stavate eseguendo una
qualche combinazione di clip della Vista Sessione e di materiale dell'Arrangiamento, quello
sard il contenuto del vostro file renderizzato, indipendentemente da quale vista sia attiva al
momento dell'esportazione.
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Opzioni di Renderizzazione Audio

Opzioni di Renderizzazione Audio.

La finestra di dialogo Esporta offre diverse opzioni di renderizzazione audio:

* Tipo di File, Frequenza di Campionamento, Profonditd di Bit — queste opzioni specifi-
cano il tipo di campione da generare. Nota: la scelta della frequenza di campionamento
funziona cosi: se selezionate una frequenza di campionamento uguale o superiore alla
frequenza che state usando nel vostro progetto (impostata nella scheda Audio delle
Preferenze di Live), Live effettuerd I'esportazione in un unico passaggio, alla frequenza
di campionamento che avete scelto nella finestra di dialogo Esporta. Se esportate ad
una frequenza di campionamento inferiore alla frequenza di campionamento del vostro
progetto corrente, Live prima esporterd alla frequenza di campionamento del progetto
corrente, poi sottoporrd il file a sottocampionamento (downsampling) in un secondo pas-
saggio utilizzando un processo di alta qualitd. Tenete presente che questo potrebbe rich-
iedere del tempo.

Opzioni di Dithering — se state renderizzando con una Profondita di Bit inferiore a 32-bit,
scegliete una delle modalita di dithering. Il dithering aggiunge una piccola quantita di ru-
more all'audio renderizzato, ma minimizza le artificiositd quando si riduce la Profondita di
Bit. Per default, & selezionata la modalita Triangular, che & la pid "sicura” da usare in caso
di eventuale ulteriore processamento del vostro file. La modalita Rectangular introduce una
minor quantita di rumore di dithering, ma a scapito di maggiori errori di quantizzazione.
Le tre modalita Pow-r offrono una crescente quantita di dithering, ma con il rumore spinto
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sopra la soglia udibile. Nota: il dithering & un processo che dovrebbe essere applicato ad
un file audio solamente una volta. Se intendete applicare ulteriori processamenti al vostro
file renderizzato, & meglio renderizzare a 32-bit per evitare la necessita di dithering in
questa fase. In particolare, le modalitd Pow-r sono concepite solo per l'output finale e non
dovrebbero mai essere usate per qualsiasi materiale che debba essere sottoposto ad una
ulteriore fase di mastering. (Nota: le modalité Pow-r non sono disponibili nelle edizioni
Intro e Lite).

Crea File di Analisi — se l'opzione & attivata, Live creerd un file .asd che contiene le in-
formazioni di analisi sul campione renderizzato. Se intendete usare il nuovo campione in
Live, aftivate questa opzione.

Normalizza — se |'opzione & attivata, il campione derivato dal processo di renderizzazi-
one sard normalizzato (cioé il file sard amplificato in modo che il picco pib alto raggiunga
il massimo headroom disponibile).

Converti in Mono — se |'opzione & attivata, Live creerd un file mono invece di un file ste-
reo.

Carica Audio su SoundCloud — Se |'opzione & attivata, verrd lanciata un'applicazione di
supporto che vi permetterd di effettuare l'upload del file audio esportato su SoundCloud.

Opzioni di Renderizzazione Video

Opzioni di Renderizzazione Video.

(Nota: la renderizzazione video non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Oltre alle impostazioni per la renderizzazione audio, la finestra di dialogo Esporta presenta
anche le opzioni per renderizzare il video:
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* Crea Video — Se questa opzione & attivata, un file video verra creato nella stessa car-
tella del vostro audio renderizzato. Nota: questa opzione & attiva solo in presenza di clip
video nella Vista Arrangiamento. Inoltre, non & possibile renderizzare solo un file video:
abilitando la renderizzazione video si produrra sempre un video in "aggiunta" all'audio
renderizzato.

* Encoder Video — Questo selettore consente di scegliere I'encoder da utilizzare per la
renderizzazione video. Le scelte disponibili dipendono dagli encoder che avete installato.

* Impostazioni dell'Encoder Video — Questo pulsante apre la finestra delle impostazioni
dell'encoder selezionato. Notate che le opzioni di regolazione varieranno a seconda
dell'encoder scelto. Alcuni encoder non hanno opzioni di configurazione utente: in questo
caso, il pulsante Edita sara disabilitato.

Dopo aver effettuato le selezioni e cliccato su Esporta per avviare il processo, avré inizio la
renderizzazione audio. Una volta completata la renderizzazione audio, verra renderizzato il
video. Nota: a seconda dell'encoder utilizzato, la renderizzazione video potrebbe avvenire in
pib di un passaggio. Live visualizzerd una barra di avanzamento per indicare lo stato del pro-
cesso.

A meno che nelle impostazioni dell'encoder non abbiate specificato dimensioni o proporzioni
della finestra speciali, il file video renderizzato verra riprodotto esattamente come appariva
durante la riproduzione in tempo reale in Live. |l file video conterrd anche I'audio renderizzato.

Per ulteriori informazioni circa l'vso del video in Live, fate riferimento al capitolo sul video (pag.
317).

Renderizzazione in Tempo Reale

Normalmente, la renderizzazione avviene come processo offline. Ma se il set contiene un Ex-
ternal Audio Effect (pag. 356) o un External Instrument (pag. 451) indirizzati verso unitd

effetti o sintetizzatori hardware, il processo di renderizzazione & un po' diverso. In questo caso,
la renderizzazione delle uscite master avviene in tempo reale. Se renderizzate delle tracce
singole, tutte le tracce che non sono indirizzate verso un dispositivo esterno (in qualsiasi punto
del percorso del proprio segnale) saranno renderizzate offline. Poi, qualsiasi traccia acceda

a dispositivi esterni sard renderizzata in tempo reale. Live traccerd automaticamente il flusso

di segnale di ciascuna traccia e rileverd se la renderizzazione in tempo reale sia necessario.
All'avvio della renderizzazione vi saranno presentate diverse opzioni:
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Attesa che i dispositivi esterni diventino silenziosi.

* Skip — Per default, Live aspettera dieci secondi prima di iniziare una renderizzazione in
tempo reale. Cio dovrebbe consentire di sfumare qualsiasi suono dei dispositivi esterni, ma
se avete bisogno di pit tempo (ad es. con una lunga coda di riverbero) potete aumentare
il tempo di attesa digitandone il valore nell'apposita casella. Analogamente, se siete certi
che i dispositivi esterni non stiano producendo alcun suono, potete accelerare il processo
in corso premendo "Skip" (Salta), dando cosi inizio alla renderizzazione immediatamente.

Una volta iniziata la renderizzazione, la finestra di dialogo cambia, mostrando una barra di
avanzamento della registrazione:

Stato di avanzamento della Renderizzazione in Tempo Reale.

* Auto-Restart on drop-outs — La renderizzazione in tempo reale richiede un po' pit di po-
tenza di CPU rispetto alla renderizzazione offline e in alcuni casi, possono verificarsi dei
drop-out (piccole lacune o difetti nell'audio). Live rileva quando avvengono dei drop-out:
se l'opzione Auto-Restart & attivata, la renderizzazione verrd fatta ripartire dall'inizio.

* Restart — riavvia manualmente il processo di renderizzazione.

* Cancel — interrompe il processo di renderizzazione ed elimina il file parzialmente render-
izzato.
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Nella finestra di dialogo sar& indicato anche il numero di tentativi di renderizzazione (se ve ne
sono stati piv di uno). Se riscontrate drop-out e riavvii, dovreste chiudere le altre applicazioni
in esecuzione per rendere disponibile una maggior potenza di elaborazione per la renderiz-
zazione. Per ulteriori suggerimenti su come migliorare le prestazioni, consultate il capitolo sulle
risorse audio del computer (pag. 675).

5.3  File MIDI

Un file MIDI contiene i comandi che istruiscono sintetizzatori o strumenti MIDI-compatibili,
come Simpler di Live, a generare specifici risultati sonori. | file MIDI vengono esportati dai se-
quencer MIDI hardware e software. In Live, l'importazione dei file MIDI funziona diversamente
rispetto a quella dei campioni: i dati dei file MIDI vengono incorporati nel Live Set e le clip MIDI
che ne risultano perdono ogni riferimento al file originale. | file MIDI vengono visualizzati nel
browser con un'icona speciale.

Un file MIDI nel Browser.

5.3.1  Esportazione dei file MIDI

Le clip MIDI di Live possono essere esportate come Standard MIDI file. Per esportare una clip
MIDI, usate il comando Esporta Clip MIDI del menu File. Questo comando aprird una finestra
di dialogo (di tipo salva-file) che vi permettera di scegliere la destinazione del vostro nuovo file

MIDI.

Esportare un file MIDI & una cosa diversa rispetto a salvare la clip come Live Clip.
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5.4 Live Clip

Le singole clip audio o MIDI possono essere esportate all'hard disk nel formato Live Clip, facili-

tandone il recupero e il rivtilizzo in qualsiasi progetto. Le clip audio contengono solo i riferimenti
ai campioni su disco (anziché i dati audio), percid sono molto piccole, il che rende facile svilup-
pare e mantenere una propria collezione.

Per salvare nell'hard disk una clip del Live Set aperto basta trascinarla nella sezione Locazioni
(Places) del browser e rilasciarla nel Current Project o in una qualsiasi cartella utente. Per le clip
audio, Live gestird la copia del campione della clip in questa nuova posizione in funzione della
scelta del selettore Raccogli i File quando Esporti (pag. 86). Potete quindi digitare un nuovo
nome per la clip oppure confermare con il tasto [Invio] quello suggerito da Live.

Una Live Clip nel Browser.

Le Live Clip sono un grande modo di immagazzinare le vostre idee per usi e sviluppi successivi,
poiché conservano non solo la clip originale, incluse tutte le relative impostazioni di clip e di in-
viluppo, ma anche i dispositivi della traccia originale. Per ricreare la catena di dispositivi di una
Live Clip, potete sia trascinarla in una traccia che non contenga clip o dispositivi, sia trascinarla
nello spazio della Vista Sessione o della Vista Arrangiamento che non contiene tracce. Nota: le
Live Clip che vengono importate in tracce che gia contengono dispositivi o clip compariranno
con le regolazioni della propria clip, ma non con i propri dispositivi. In questo modo potrete
trascinare, ad esempio, una Live Clip con una linea di basso in una traccia gia esistente che
utilizzi come strumento un basso, anziché creare una nuova traccia.

Le clip appartenenti a qualsiasi Live Set gia presente nel disco sono anche Live Clip. Per appro-
fondimenti, fate riferimento alla sezione sulla fusione dei Set (pag. 73).

Nota: memorizzare le impostazioni di default della clip assieme al file di analisi del campione
& una cosa diversa rispetto a salvare una Live Clip. La clip di default nel file .asd annota il cam-
pione con valori sensibili di default (regolazioni di warp, di guadagno e di pitch) cosi che suoni
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in un determinato modo quando viene aggiunto ad un Set. Le Live Clip, invece, vengono salvate
sul disco come idee musicali separate. Per esempio, potreste creare un certo numero di variazi-
oni della stessa clip audio usando regolazioni diverse di warp, di pitch, di inviluppo e di effetti e
salvarle tutte come Live Clip separate. Nel Browser, potreste quindi riordinare e ascoltare in an-
teprima queste clip separatamente, anche se tutte si riferiscono allo stesso campione sorgente.

5.5 Live Set

Il tipo di documento che create ed utilizzate con Live & denominato Live Set. Pensate a questo
come ad un singolo brano. | Set devono essere salvati all'interno di progetti, in modo che Live
possa tracciare e gestire tutte le diverse componenti di un Live Set: Live Clip, preset dei disposi-

tivi, eventuali campioni utilizzati, efc.

5.5.1 Creazione, Apertura e Memorizzazione dei Set

Usate il comando Nuovo Live Set del menu File per creare nuovi Live Set, i comandi Apri Live
Set oppure Apri Set Recenti per aprire quelli esistenti. Nel browser potete fare doppio clic op-
pure premere il tasto [Invio] su un Live Set per aprirlo.

Il comando Salva Live Set del menu File salva il Live Set corrente esattamente com'¢, incluse tutte
le clip e le regolazioni.

Potete usare il comando Salva Live Set come... per salvare il Live Set con un nome differente e/o
in una diversa cartella; oppure usare il comando Salva una copia... per generare una copia del
Live Set corrente con un nuovo nome e/o in una diversa cartella.

5.5.2  Fusione dei Set

Live rende facile la fusione dei Set, funzione comoda quando si combinano versioni diverse o
pezzi diversi. Per aggiungere tutte le tracce (tranne le Tracce di Ritorno) da un Live Set ad un
altro, trascinate il Set dal browser nel Set corrente e rilasciatelo sulla barra del titolo di qualsiasi
traccia oppure nell'area di trascinamento vicina o sotto le tracce. Le tracce provenienti dal Set
trascinato saranno completamente ricostruite, includendo le rispettive clip della Vista Sessione e
della Vista Arrangiamento, i rispettivi dispositivi e la rispettiva automazione.
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Area di frascinamento della Vista Sessione per l'importazione di Live Set.

Area di frascinamento della Vista Arrangiamento per limportazione di Live Set.

Se preferite importare singole tracce da un Set, potete espandere il Live Set nel browser esat-

tamente come se fosse una cartella.

Espansione di un Set per rivelarne i contenuti

Ora potete trascinare le singole tracce e rilasciarle come descritto all'inizio di questa sezione.
Anche tutti i groove (pag. 183) che erano stati salvati con il vostro Set sono disponibili sotto
forma di cartella all'interno del Set espanso.
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Oltre ad espandere i Set, potete ulteriormente espandere le tracce all'interno dei Set per acce-
dere alle singole clip della Vista Sessione che erano state utilizzate nella traccia:

Rivelazione delle Clip della Vista Sessione contenute in un Set.

Potete sfogliare, ascoltare in anteprima ed importare le clip della Vista Sessione dal Set come
se fossero state salvate come Live Clip individuali. Cid significa che qualsiasi Live Set pud servire
da fonte di suoni per qualsiasi altro, suggerendo incroci e riutilizzi creativi.

5.5.3  Esportazione di Clip della Sessione come nuovi Set

Potete esportare come nuovo Live Set una selezione delle clip della Vista Sessione trascinandole
nel browser. Per esportare un Set: innanzitutto cliccate su una clip oppure usate il tasto [Maiusc]
o [CTRL](PC) / [ALT](Mac) per selezionare pit di una clip della Vista Sessione; poi, semplice-
mente, trascinate e rilasciate le clip nel Current Project o in una qualsiasi cartella utente, dove
potete confermare il nome suggerito da Live o digitarne uno di vostro gradimento.

5.5.4 Set Modello

Per salvare il Live Set corrente come modello, usate il pulsante Salva Set corrente come Default
della sezione File/Folder delle Preferenze. Live userd queste impostazioni come stato di default
dei nuovi Live Set. Potete usare questa funzione per pre-configurare:

* La vostra configurazione di ingressi/uscite multicanale.

* Dispositivi, come EQ e Compressori, presettati per ogni traccia.
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* Mappatura dei tasti del computer (pag. 554).
* Mappatura MIDI (pag. 544).

Per eliminare il vostro Set Modello personalizzato, premete il pulsante Cancella nelle Prefer-
enze File/Folder. Cid ripristinerd il modello di fabbrica incorporato. Potete anche caricare tem-
poraneamente il modello di fabbrica tenendo premuto il tasto [Maiusc] e selezionando Nuovo
Live Set dal menu File.

Oltre a questo modello "master" predefinito, potete creare ulteriori Set Modello per tipi di pro-
getto differenti, ciascuno con la propria particolare configurazione di tracce, dispositivi, etc. Per
farlo, create una cartella denominata "Templates" all'interno della vostra Libreria Utente. Tutti i
Set salvati in questa cartella funzioneranno da modello: verranno caricati con la configurazione
che avete salvato, ma con il nome Senza titolo.als (Untitled.als), pronti per essere utilizzati come

un nuovo Set.

Piv Set Modello nella Libreria Utente

5.5.5 Visualizzazione e modifica dei riferimenti ai file di un Live

Set

Per visualizzare un elenco dei file di riferimento del Live Set corrente, usate il comando Gestisci i
File del menu File, cliccate sul pulsante Gestisci Set e, infine, cliccate sul pulsante Visualizza File.
Live visualizzerd una linea per ogni file usato dal Live Set. Per elencare tutte le clip o gli stru-
menti del Live Set nei quali il file & effettivamente utilizzato, cliccate sul triangolo per espandere
la linea. Ecco cosa potete fare:

* Sostituire un file — Trascinando un file dal browser e rilasciandolo su una linea dell'elenco,
si induce il Live Set a fare riferimento al nuovo file anziché a quello vecchio. Per i campioni
usati in clip audio Live mantiene le proprieta della clip; i Marcatori Warp vengono man-
tenuti se il nuovo campione ha una lunghezza uguale o superiore a quella del vecchio
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campione, altrimenti vengono scartati. Tenete presente che la sostituzione di un campione
cambierd tutte le clip del vostro Set che fanno riferimento a tale campione.

Ogni voce dell'Elenco dei File di Riferimento & una [possibile) destinazione di rilascio dei file.

* Fare la Sostituzione Dinamica dei file — Usando il pulsante di Sostituzione Dinamica posto
sulla sinistra di ogni voce, potete rapidamente passare in rassegna le alternative al file di
riferimento corrente. Equivale a trascinare i file, ma & piv rapido.

Il pulsante Sostituzione Dinamica dell'Elenco dei File di Riferimento.

* Editare un campione di riferimento — usando un'applicazione esterna (che pud essere
scelta nella scheda File/Folder delle Preferenze). Cliccando sul pulsante Edita, il campi-
one di riferimento verra aperto nell'applicazione esterna. Il campione rimarra offline per
tutto il tempo di attivazione del pulsante Edit. Per i campioni usati in clip audio, I'insieme
corrente dei Marcatori Warp viene mantenuto soltanto se la lunghezza del campione
resta invariata. Nota: il pulsante Edita & disponibile solo per i campioni, non per altri tipi di
file, come i dispositivi Max for Live (pag. 537).

Il pulsante Edita dell'Elenco dei File di Riferimento.

* Visualizzare la locazione di un file — La colonna Locazione indica se un file sia mancante
(pag. 82) o se risieda nella vostra Libreria Utente, in un Progetto o da qualche altra
parte ("Esterno"). Quando espansa, la voce indica il punto specifico del Set nel quale il file

viene utilizzato.
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La colonna Locazione del file dell'Elenco dei File di Riferimento.

5.6  Progetti Live

Un Progetto Live & una cartella che contiene dei file di Live che appartengono ad un insieme.
Considerate, ad esempio, di lavorare su un brano musicale: cominciate con un Live Set vuoto;
registrate dell'audio e quindi generate nuovi file campione; trascinate dei campioni dalle col-
lezioni; mentre proseguite salvate versioni diverse del Live Set in modo da poter tornare indietro
e fare confronti. Forse salvate anche delle Live Clip o dei preset di dispositivi che "apparten-
gono" a questo specifico brano musicale. La cartella del progetto di questo Progetto Live con-
serverd tutti i file legati a questo brano musicale - e il File Manager di Live vi fornira gli attrezzi
di cui avete bisogno per gestirli (pag. 82).

5.6.1  Progetti e Live Set

Quando salvate un Live Set con un nuovo nome o in una nuova posizione, Live genera una nuo-
va cartella di progetto e vi salva il Live Set — a meno che voi non stiate salvando il Live Set in un
Progetto Live gia esistente. Passiamo ad un esempio per illustrare questo processo:

Abbiamo registrato un po' di audio in un nuovo Live Set. Ora salviamo il Live Set sotto il nome di
"Tango" sul Desktop. Il Desktop & disponibile nel browser perché lo abbiamo precedentemente
aggiunto come cartella utente. Ecco il risultato visualizzato dal browser di Live:
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Un Live Set e le relative registrazioni in una cartella di Progetto Live.

La cartella del progetto ("Tango Project") contiene il Live Set ("Tango.als") e una cartella di
Campioni ("Samples"), che a sua volta contiene una cartella di Registrazioni ("Recorded") con
due campioni. Si noti che il Progetto corrente & indicato anche nella barra del titolo della fines-

tra di Live.

Dopo, registriamo un'altra traccia nel nostro Progetto. Salviamo la versione modificata del Live
Set sotto un nuovo nome, in modo da non perdere la versione precedente. Accettando il sug-
gerimento di default del comando Salva Live Set come, memorizziamo la nuova versione del

brano nella cartella Tango Project.

Una seconda versione del Live Set & stata aggiunta al Progetto.

Tango Project adesso contiene due Live Set e la relativa cartella Samples/Recorded contiene i

campioni usati da entrambi.
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Ed ora, per qualcosa completamente differente, usiamo il comando Nuovo Live Set del menu
File e registriamo un'aria di samba. Poiché questo Set non ha niente a che vedere con i nostri
fraseggi di tango, decidiamo di salvarlo al di fuori della cartella Tango Project, diciamo sul
Desktop. Live genera una nuova cartella di progetto chiamata "Samba Project" vicina a "Tango

Project".

Un nuovo Progetto & stato aggiunto vicino Tango Project.

Fin qui abbiamo visto come creare dei Progetti Live e come salvare in essi versioni diverse dei
Live Set. Come apriamo un Progetto? Semplicemente aprendo qualsiasi Live Set in esso conte-
nuto. Facendo doppio clic su "Tango with Piano.als" si aprono sia il Set, sia il Project associato,
come visualizzato nella barra del titolo della finestra di Live.

Supponiamo che, nel corso del nostro lavoro su "Tango with Piano.als", veniamo sviati: il brano
evolve verso qualcosa di totalmente diverso e riteniamo che dovrebbe vivere in un Progetto tutto
suo. Cosi, con "Salva Live Set come..." lo salviamo con un nuovo nome ed in una qualsiasi po-
sizione al di fuori del Progetto in corso, diciamo sul Desktop:
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Un nuovo Progetto & stato aggiunto salvando un Live Set al di fuori del Progetto originale.

Si noti che la cartella del nuovo progetto non ha la sotto-cartella Samples (per ora). "Elec-

tro with Piano.als" sta ancora facendo riferimento al campione di piano del progetto "Tango
Project" originale. Non c'¢ nulla di sbagliato in questo, tranne nel caso in cui "Tango Project”
dovesse essere spostato o cancellato; in tali circostanze a "Electro with Piano.als" verrebbero a
mancare dei campioni. Potete prevenire una simile condizione raccogliendo i file esterni (pag.
85). Anche dopo il fatto, comunque, gli attrezzi di Live per la ricerca dei file mancanti (pag.
82) possono contribuire a risolvere questo problema.

Non & strettamente necessario mantenere un Live Set di un Progetto esattamente un livello sotto
il Progetto stesso. All'interno di una cartella di progetto, potete creare qualsiasi numero di sotto-
cartelle e spostarvi i file per organizzarli come desiderate, sebbene potreste aver bisogno del
File Manager per "istruire" il Progetto circa le modifiche apportate (pag. 89).

In generale, Live fard il possibile per prevenire situazioni con Live Set orfani (cio& senza Proget-
to), che possono potenzialmente confondere sia I'utente, sia gli attrezzi di Live per la gestione
dei file. Live non pud, tuttavia, controllare le situazioni nelle quali i Set o i file vengano alterati o
"disorganizzati" attraverso Explorer (Windows) /Finder (Mac).

Nota per gli utenti di precedenti versioni di Live: per prevenire problemi di compatibilita, Live
non consente di sovrascrivere i Live Set creati con precedenti versioni maggiori. Vi sarg, invece,
chiesto di salvarli con "Salva Live Set come...". Cosi facendo vi assicurerete che i Live Set ap-
pena salvati risiedano nelle cartelle di progetto.
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5.6.2  Progetti e Preset

Per default, i nuovi preset di strumenti ed effetti vengono memorizzati nel Progetto corrente.

A volte, perd, pud avere piU senso salvare un preset in un'altra cartella o nella vostra Libreria
Utente, in modo da potervi accedere da altri Progetti. Potete trascinare un preset tra le cartelle
dopo averlo salvato (pag. 254), o semplicemente trascinare la barra del titolo del dispositivo
su una cartella nella barra laterale, attendere che il pannello dei contenuti si apra e poi rilas-
ciarla nel pannello dei contenuti, aggiungendo il preset alla cartella.

Salvando in una nuova posizione dei preset che contengono campioni, Live pud copiare o
meno i campioni, a seconda delle impostazioni del selettore Raccogli i File quando Esporti delle
Preferenze Library. Potete quindi digitare un nuovo nome per il dispositivo o premere il tasto
[Invio] per confermare quello suggerito da Live.

5.6.3  Gestione dei File in un Progetto

Il File Manager di Live offre diversi attrezzi utili per il controllo dei progetti. Una volta che avete
aperto un Live Set che fa parte del progetto che desiderate gestire, usate il comando Gestisci i

File del menu File, quindi cliccate sul pulsante Gestisci Progetto. Il File Manager vi si presentera
con una panoramica dei contenuti e degli attrezzi del progetto per:

* individuare i file mancanti del Progetto;
* raccogliere i file esterni nel Progetto (pag. 85);
¢ elencare i file inutilizzati del Progetto (pag. 87);

* confezionare un Progetto nel formato Pack (pag. 88);

5.7 Individuazione dei file mancanti

Se caricate un Live Set, una Live Clip o un preset che faccia riferimento a file mancanti dalle
rispettive posizioni di riferimento, la Barra di Stato di Live (situata nella parte inferiore dello
finestra principale) visualizza un messaggio d'avvertimento. Le clip e gli slot dei campioni degli
strumenti che fanno riferimento a campioni mancanti sono contrassegnati "Offline": al posto dei
campioni mancanti Live eseguira del silenzio.
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Il File Manager di Live offre gli aftrezzi per riparare i collegamenti mancanti. Cliccate sul mes-
saggio della Barra di Stato per accedervi. (Si tratta di una scorciatoia equivalente a: scegliere
il comando Gestisci i File del menu File, cliccare sul pulsante Gestisci Set e, infine, cliccare sul
pulsante Localizza che si trova nella sezione File mancanti). Il File Manager vi presentera un
elenco di file mancanti e di controlli associati.

L'elenco "File mancanti" del File Manager.

5.7.1  Riparazione manuale

Per riparare manualmente un riferimento interrotto del file, individuate il file mancante nel
browser, trascinatelo nel File Manager e rilasciatelo nella rispettiva linea nell'elenco dei file
mancanti. Nota: Live non si curera di sapere se il file che offrite sia realmente il file che man-

cava.

5.72  Riparazione automatica

Live offre una pratica funzione di ricerca automatica per riparare i riferimenti dei file. Per attivar-
la, cliccate sul pulsante Vai della sezione Ricerca Automatica. Per scoprire le opzioni dettagliate
con le quali guidare la funzione di ricerca automatica, cliccate sul vicino pulsante triangolare.
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Opzioni della Riparazione Automatica nel File Manager.

* Cerca Cartella — include nella ricerca una cartella definita dall'utente, cosi come qualsiasi
sotto-cartella. Per sceglierla cliccate sul pulsante associato Imposta Cartella.

¢ Cerca Progetto — include nella ricerca la cartella del Progetto del Set corrente.
¢ Cerca Libreria — include nella ricerca la Libreria di Live.

Per ogni file mancante, la funzione di ricerca automatica pud trovare un qualsiasi numero di

candidati. Consideriamo i seguenti casi:

* Nessun candidato trovato — potete scegliere un'altra cartella e provare ancora, oppure

individuare il campione manualmente.
¢ Un candidato trovato — Live accetta il candidato e considera risolto il problema.

* Diversi candidati trovati — Live richiede la vostra assistenza: cliccate sul pulsante di Sosti-
tuzione Dinamica (I'elemento pid a sinistra in ogni linea dell'elenco dei file mancanti) per
fare si che il browser presenti i candidati in Modalita Sostituzione Dinamica. A questo
punto, nel browser potete fare doppio clic sui candidati per caricarli, mentre la musica

viene eseguita, se lo gradite.
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5.8 Raccolta dei file esterni

Per prevenire che un Live Set contenga riferimenti interrotti ai file, Live fornisce I'opzione di rac-
cogliere i file (cioé copiarli) nella cartella del Progetto del Set. L'operazione si effettua attra-

verso il File Manager:
¢ Usate il comando Gestisci i File del menu File.
¢ Cliccate sul pulsante Gestisci Set.

¢ Espandete il pulsante triangolare (di compattazione) della sezione File Esterni.

Opzioni per la raccolta dei File Esterni.
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Separatamente per ogni posizione (altri Progetti, Libreria Utente, installazioni tramite Pack di
fabbrica, e "altrove" — ad es. collezioni di campioni da unitd esterne), il File Manager fornisce:

* Un conteggio dei file e lo spazio usato sul disco associato;
* Un pulsante Mostra che elenchera i file nel browser;
* Un selettore Si/No per I'attivazione/disattivazione della raccolta.

Nota: assicuratevi di confermare le vostre scelte cliccando sul pulsante "Raccogli e Salva" del

File Manager!

Il pulsante Raccogli e Salva del File Manager.

Il comando Raccogli tutto e Salva del menu File & una scorciatoia che raccoglie e salva tutti i
file esterni riferiti al Set corrente, inclusi quelli provenienti dalla Libreria di Base di Live e da altri
Pack installati. Tenete ben presente che questa operazione pud comportare la copia di una
grande quantita di dati, specialmente se il vostro Live Set utilizza grandi collezioni multicampi-

onel

5.8.1 RaccogliiFile quando Esporti

Quando salvate Live Clip, preset dei dispositivi o tracce trascinandoli nel Browser, Live gestisce
la copia dei file associati in funzione della scelta effettuata col selettore Raccogli i File quando
Esporti nelle Preferenze Library. Questo selettore fornisce le seguenti opzioni:

* Sempre: (impostazione predefinita) Live copierd i file nella stessa cartella della clip, del
preset o della traccia, senza notificarlo.

* Chiedi: Live aprird una finestra di dialogo con le opzioni per la copia dei file.

* Mai: Live non copierd i file durante il salvataggio.
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5.9  Individuazione e Raccolta Aggregate

Per non dovervi occupare dei problemi durante le fasi creative, potreste optare per dedicare
un po' di tempo alla manutenzione, risolvendo tutti i problemi in una volta sola. Usando il File
Manager di Live potete trovare i file mancanti e raccogliere i file esterni non solo per il Live Set,
ma anche per:

* La Libreria Utente — usate il comando Gestisci i File del menu File; quindi cliccate sul pul-
sante Gestisci Libreria Utente.

¢ I Progetto Live corrente — usate il comando Gestisci i File del menu File; quindi cliccate sul
pulsante Gestisci Progetto.

* Qualsiasi Progetto Live — fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) su un Progetto nel pan-
nello dei contenuti del browser, quindi scegliete l'opzione Gestisci Progetto.

* Tutti i Progetti contenuti in una specifica cartella (e nelle sue sotto-cartelle) — fate [clic-
destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) su una cartella nel browser, quindi scegliete il comando
Gestisci tutti i Progetti.

* Qualsiasi selezione di Live Set, Live Clip, Live Preset — fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic]
(Mac) sui rispettivi elementi nel browser, quindi scegliete il comando Gestisci i File.

Quando avete finito, ricordate di cliccare sul pulsante Raccogli e Salva alla base del File Man-

ager. Altrimenti i vostri cambiamenti saranno scartati.

5.10 Individuazione dei file inutilizzati

Il File Manager di Live pud trovare per voi i file inutilizzati in un Progetto. Potete quindi rivederli
e decidere di cancellarli individualmente o collettivamente. Cercando i file "inutilizzati", Live
ispezionerd ogni file della cartella del Progetto, controllando se abbia riferimenti ai Live Set,
alle Live Clip o ai preset di dispositivi del Progetto. Se non ne haq, il file & considerato inutilizzato
— anche se altri Progetti o programmi lo stanno ancora usando.

Per trovare i file inutilizzati nel Progetto correntemente aperto, usate il comando Gestisci i File
del menu File, cliccate sul pulsante Gestisci Progetto, quindi cliccate sul pulsante triangolare di
compattazione vicino a "File inutilizzati" per accedere ad un sommario ed al pulsante Mostra.
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Cliccando sul pulsante Mostra, il browser elenca i file inutilizzati; da |i potete ascoltare i cam-
pioni in anteprima (pag. 57) e, se necessario, cancellarli.

Nota: potete trovare anche i file inutilizzati dalla Libreria: usate il comando Gestisci i File del
menu File, poi cliccate sul pulsante Gestisci Libreria e, infine, verificate la sezione File inutilizzati.

Non ultimo, potete trovare i file inutilizzati di tutti i Progetti contenuti in una specifica cartella (e
nelle relative sotto-cartelle): fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) su una cartella nel browser
e scegliete il comando Gestisci Progetti, quindi verificate la sezione File inutilizzati. Live ispezio-
na ciascun Progetto individualmente ed identifica un file inutilizzato anche se altri Progetti nella
stessa cartella usano quel file. Per prevenire perdite, potreste optare per raccogliere "prima" i
file nei loro rispettivi Progetti e "poi" eliminare dai Progetti i file inutilizzati.

5.11 Confezionamento dei Progetti in Pack

Per agevolare le operazioni di archiviazione e di trasferimento, il File Manager di Live consente
di "impacchettare" un Progetto Live nel formato Pack . Usate il comando Gestisci i File del menu
File, cliccate sul pulsante Gestisci Progetto, quindi cliccate sul pulsante triangolare di compat-
tazione vicino a "Impacchettamento". Cliccate sul pulsante Crea Pack per far apparire una fin-
estra di selezione file tramite la quale specificare il nome e la posizione del nuovo file Pack. La
creazione di un nuovo Pack da un Progetto non influenzerd il Progetto. Se desiderate cancellare
il Progetto, potete farlo usando il browser.

Live impiega tecniche di compressione lossless (senza perdita di dati) per minimizzare le di-
mensioni dei Pack. A seconda dei contenuti audio del Progetto, le dimensioni del file vengono
ridotte fino al 50%.

Per "spacchettare", decomprimere un Pack (cioé ripristinare il Progetto Live originale), fate dop-
pio clic sul file del Pack (.alp), trascinatelo nella finestra principale di Live oppure individuatelo
tramite il comando Installa Pack del menu File. Live installera quindi il Pack nella sua posizione di
default e questo verrd visualizzato sotto |'etichetta Packs del browser.
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5.12 Domande frequenti sulla gestione dei File

5.12.1 Come faccio a creare un Progetto?

Un Progetto viene creato automaticamente ogni volta che salvate un Live Set, tranne quando lo
salvate in un Progetto preesistente.

5.12.2 Come faccio a salvare i preset nel mio Progetto corrente?

Potete salvare i preset direttamente nel Progetto corrente trascinando la barra del titolo del dis-
positivo e rilasciandola nell'etichetta Current Project del browser. Potete, infine, usare gli attrezzi
del File Manager, raccogliere i campioni di riferimento, etc.

5.12.3 Posso lavorare su piU versioni di un Set?

Se desiderate lavorare su pib versioni dello stesso Live Set, salvatele nello stesso Progetto.
Questo di solito & il Progetto che & stato creato quando avete salvato la prima versione del
Live Set. Se un progetto contiene piU Live Set, raccoglierd una sola copia di ciascun campione
utilizzato dalle varie versioni, consentendo cosi di risparmiare spazio su disco e di semplificare
l'organizzazione.

5.12.4 Dove devo salvare i miei Live Set?

Potete salvare i Live Set ovunque volete, ma salvarli nelle cartelle di Progetti preesistenti &

una pratica che pud causare dei problemi e che dovrebbe essere riservata a casi particolari.
Dovreste salvare un Live Set in un Progetto gia esistente solamente se & in qualche modo colle-
gato al Progetto — ad es. una versione alternativa di un brano gia presente nel Progetto.

5.12.5 Posso usare la mia struttura di cartelle all'interno di una
cartella Progetto?

All'interno di un Progetto, potete organizzare i file in qualsiasi modo vogliate, ma dovrete usare
il File Manager per ricollegare i file che avete spostato:
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. Riorganizzate i file e le cartelle all'interno della cartella del vostro Progetto utilizzando il
browser di Live o tramite il vostro sistema operativo.

. Navigate nel browser fino alla cartella del Progetto e scegliete Gestisci Progetto nel menu

di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac).

. Se avete cambiato la posizione originale di qualche campione utilizzato nel Progetto, la
sezione Campioni mancanti del File Manager ve lo indicherd. Cliccate sul pulsante Local-
izza per cercare i campioni.

. Poiché sapete che i vostri campioni si trovano tutti nella cartella del Progetto, espandete
Ricerca Automatica. Quindi abilitate le opzioni Cerca Progetto e Riscansiona completa-
mente le Cartelle. Infine, cliccate su Vai per avviare la ricerca.

. Quando la ricerca & completata, cliccate sul pulsante Raccogli e Salva in fondo al File
Manager per aggiornare il Progetto.
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Capitolo 6

Vista Arrangiamento

La Vista Arrangiamento visualizza |'Arrangiamento, che contiene la musica disposta lungo una
linea temporale della composizione, come un nastro multitraccia.

Un brano musicale nella Vista Arrangiamento.

La Vista Arrangiamento & un potente strumento di editing che vi permette di combinare ed orga-
nizzare facilmente MIDI, loop, effetti sonori, video e interi brani musicali.

6.1  Navigazione

Live offre diversi metodi rapidi per zoomare e scorrere la visualizzazione dell'Arrangiamento:
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Navigazione della Vista Arrangiamento.

1. Per cambiare gradualmente il livello di zoom, cliccate e trascinate verticalmente il mouse
partendo dal righello dei tempi di battuta, nella parte superiore della Vista Arrangiamento
(potete anche trascinarlo orizzontalmente per scorrere lungo la visualizzazione).

2. Per aumentare e diminuire lo zoom sulla selezione corrente usate i tasti [+] e [-] del com-
puter. Per scorrere orizzontalmente la visualizzazione cliccate e trascinate mantenendo
premuti i tasti [CTRL][ALT](PC) / [CMD][ALT](Mac). Si pud zoomare sulla selezione cor-
rente anche facendo doppio clic nel righello dei tempi di battuta. Se non & selezionato
alcunché, facendo doppio clic nel righello dei tempi di battuta si riduce lo zoom per
mostrare l'intero Arrangiamento.

3. La Panoramica dell'Arrangiamento & come una "vista aerea" della vostra musica. Mostra
sempre l'intera composizione, dall'inizio alla fine. Il riquadro nero rappresenta la porzione
di Arrangiamento attualmente mostrata nel sottostante display dell'Arrangiamento. Per far
scorrere il display, cliccate all'interno del riquadro e trascinate a sinistra o a destra; per

aumentare e diminuire lo zoom, trascinate su e gib.

4. Per cambiare la porzione di Arrangiamento visualizzata, trascinate i bordi destro e sinistro
del riquadro.

5. Per vedere pit in dettaglio una parte specifica dell'Arrangiamento, cliccate sopra di essa
nella Panoramica e trascinate verso il basso per aumentare lo zoom intorno alla parte.
Nota: potete anche trascinare orizzontalmente per scorrere lungo la visualizzazione.
Usando questo metodo, potete zoomare e scorrere contemporaneamente, focalizzando
qualsiasi parte dell'Arrangiamento con un unico movimento del mouse.
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6. Per fare in modo che il display dell'Arrangiamento segua la posizione della song e scorra
automaticamente, attivate l'interruttore Segui oppure usate il comando Segui del menu
Opzioni.

6.2 Trasporto

Ci sono vari modi per controllare il trasporto di Live con la tastiera del computer e il mouse:

1. Potete avviare il playback dell'Arrangiamento cliccando sul pulsante Play della Barra di
Controllo e arrestarlo cliccando sul pulsante Stop. I'esecuzione dell'Arrangiamento pud
anche essere avviata/arrestata premendo la barra spaziatrice della tastiera.

| tasti Play e Stop della Barra di Controllo.

2. Potete decidere il punto di playback dell'Arrangiamento cliccando ovunque lungo
I'Arrangiamento e posizionando il Marcatore d'Inserimento lampeggiante. Potete tornare
alla posizione di esecuzione 1.1.1 dell'Arrangiamento facendo doppio clic sul pulsante
Stop o premendo il tasto Inizio (PC) / tasti Funzione + freccia sinistra (Mac).

l'esecuzione dell Arrangiamento inizia dal Marcatore d'Inserimento.

Per continuare |'esecuzione dal punto dell'ultimo arresto, anziché dal marcatore
d'inserimento, mantenete premuto il tasto [Maiusc] mentre premete la barra spaziatrice.

3. Quando nelle Preferenze Look/Feel & attivata I'opzione Aree di Scrub Permanenti, clic-
cando nell'area di scrub sopra le tracce si fara in modo che il playback salti a quel punto.
La grandezza di questi salti & quantizzata in funzione delle impostazioni del menu di
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Quantizzazione della Barra di Controllo. Tenendo premuto il mouse nell'area di scrub,
una porzione dell'Arrangiamento (della dimensione della quantizzazione impostatal)

sard eseguita ripetutamente. Impostando la quantizzazione con valori piccoli o sul valore
"None" (nessuna), potete effettuare lo scrubbing (ascolto per "sfregamento") della musica.
Quando l'opzione Aree di Scrub Permanenti & disattivata, potete comunque effettuare lo

scrubbing mantenendo premuto il tasto [Maiusc] e cliccando in qualsiasi punto dell'area di
scrub o del righello dei tempi di battuta.

Scrubbing dell Arrangiomento.

4. La "song position" (posizione della composizione) pud essere controllata numericamente
usando i campi Posizione dell'Arrangiamento della Barra di Controllo.

Impostazione del punto di esecuzione tramite i campi Posizione dell'Arrangiamento.

| campi Posizione dell'Arrangiamento mostrano la song position espressa in misure-battiti-
sedicesimi. Per cambiare i valori:

* Cliccate e trascinate su o gib col mouse uno di questi campi.
¢ Cliccate e digitate un numero, quindi premete il tasto [Invio].
¢ Cliccate e decrementate o incrementate il valore con i tasti freccia su e giv.

5.1l playback dell'Arrangiamento pud essere avviato da un punto particolare di una delle
vostre clip usando I'area di scrub nella Vista Clip (pag. 121).

6. Si possono impostare numerose posizioni di esecuzione dell'Arrangiamento usando dei
Locatori lanciabili (pag. 95).
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Nota: qualsiasi tasto della tastiera del computer o messaggio MIDI pud essere mappato sui
comandi di trasporto, come descritto nel relativo capitolo (pag. 543).

6.3  Avvio dell'Arrangiamento con i Locatori

Uso dei Locatori per avviare l'esecuzione nellArrangiamento.

| Locatori possono essere impostati in qualsiasi punto dell'Arrangiamento. L'operazione

pud essere effettuata in tempo reale, durante il playback o la registrazione, tramite il pul-
sante Imposta Locatore ("Set") e sard quantizzata in funzione del valore di quantizzazione
globale stabilito nella Barra di Controllo. Cliccando sul pulsante Imposta Locatore ("Set")
quando ['Arrangiamento non & in esecuzione, si creerda un locatore nel punto del marcatore
d'inserimento o all'inizio della selezione corrente. Potete anche creare un locatore usando il
menu di contesto nell'area di scrub sopra le tracce o tramite il menu Crea. Nota: la posizione
del nuovo locatore & quantizzata in funzione delle impostazioni del menu di Quantizzazione
della Barra di Controllo.

| controlli dei Locatori.

Potete richiamare (saltare a) i locatori cliccandoli oppure usando i pulsanti Locatore Prec-
edente/Successivo ai lati del pulsante Set. | locatori possono essere richiamati anche usando
mappature MIDI/di Tasti (pag. 543). Nota: il richiamo del locatore & soggetto alla quantiz-
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zazione. Facendo doppio clic su un locatore, si selezionerd il locatore e si avviera il playback
dell'Arrangiamento da quel punto.

Raggiunto il primo o 'ultimo locatore dell'Arrangiamento, i tasti Locatore Precedente/Successivo
salteranno, rispettivamente, all'inizio e alla fine dell'Arrangiamento.

| locatori possono essere spostati cliccandoli e trascinandoli oppure usando i tasti freccia della
tastiera del computer.

Per assegnare un nome ad un locatore: selezionatelo cliccandone il marcatore triangolare,
quindi usate il comando Rinomina del menu Modifica; oppure usate il comando breve [CTRL][R]
(PC) / [CMDI][R](Mac). Potete anche inserire un vostro testo di info (pag. 25) per un locatore
tramite il comando Edita Testo Info del menu Modifica o tramite il menu di contesto [clic-destro]
(PC) / [CTRL-clic](Mac) del locatore. | locatori possono essere rimossi: con il tasto [Backspace]
o il con tasto [Canc] del vostro computer; con il comando Elimina Locatore del menu Crea; op-
pure con il pulsante Elimina Locatore ("Set").

Nota: il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) del locatore offre un modo rapido
per attivare l'esecuzione in loop (pag. 98) fra due locatori tramite il comando Loop fino al
prossimo Locatore.

l'opzione Stabilisci qui il Tempo di Inizio della Song del menu di contesto [clic-destro]
(PC) / [CTRL-clic](Mac) del locatore pud essere usata per prevalere sulla regola di default

"'esecuzione inizia dalla selezione": quando questa opzione & abilitata, "l'esecuzione inizia dal
locatore".

6.4 Cambiamenti di Divisione Metrica

Cambiamenti di Divisione Metrica
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La Divisione Metrica di Live pud essere modificata in qualsiasi punto dell'Arrangiamento utiliz-
zando i Marcatori di Metrica. Questi possono essere aggiunti nella posizione del marcatore
d'inserimento tramite il menu Crea oppure in qualsiasi punto dell'area di scrub utilizzando il
menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac). | marcatori di metrica appaiono ap-
pena sotto il righello dei tempi di battuta, ma, se un Set non contiene cambiamenti di metrica,
quest'area di marcatori rimane nascosta, liberando dello spazio sopra I'Arrangiamento.

Sotto diversi aspetti, i marcatori di metrica appaiono e funzionano come i locatori: possono
essere spostati col mouse o con i tasti freccia del computer e il loro valore pud essere cambiato
con il comando Edita Metrica del menu Modifica oppure con il comando breve [CTRL][R](PC) /
[CMDI][R](Mac). Possono inoltre essere cancellati usando il tasto [Backspace] o il tasto [Canc] o
tramite i comandi Elimina dei menu Modifica e Crea.

Il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) dei marcatori di metrica offre una serie
di funzioni, tra le quali il comando Elimina tutti i cambiamenti di metrica e le opzioni di loop o di
selezione dell'area fino al successivo cambiamento di metrica.

Come valore del marcatore di metrica pud essere utilizzata ogni divisione metrica con numera-
tore a una o due cifre e denominatore 1, 2, 4, 8 o 16. | numeri devono essere separati da un
delimitatore, ad es. barra, virgola, punto o un qualsiasi numero di spazi. | valori di questi mar-
catori possono essere impostati anche agendo sui campi della divisione metrica della Barra di
Controllo, sia digitando i valori, sia trascinando i cursori del numeratore e del denominatore.
Questo cambia il valore della divisione metrica nel punto di esecuzione corrente ed agisce sia
con il trasporto in stop, sia durante la riproduzione. Quando I'Arrangiamento contiene dei cam-
biamenti di metrica, I'editor della divisione metrica mostra un LED di automazione nell'angolo in
alto a sinistra.

TAP | 123.00| 11|11 100% | O® =+ | 1Bar +

L'editor della Divisione Metrica pud cambiare il valore dei marcatori di divisione metrica e mostra
un LED di automazione.

| marcatori di metrica non sono quantizzati: possono essere collocati in qualsiasi punto della
linea temporale e il loro posizionamento & limitato unicamente dalla griglia di editing (pag.
105). Cid significa che & possibile collocare cambiamenti metrici in posti "impossibili" (ad

es. prima della fine della misura precedente). Questo crea una misura frammentaria, che &
rappresentata nell'area di scrub da una regione tratteggiata. Live non ha problemi a lasciare
queste misure incomplete cosi come sono, ma se desiderate che il vostro set sia conforme alle
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regole della teoria musicale, potete usare le due opzioni del menu di contesto [clic-destro](PC)
/ [CTRL-clic](Mac) per "correggerle".

Una misura frammentaria e le relative opzioni di "correzione",

Elimina Tempo della Misura Frammentaria elimina la durata della misura frammentaria
dall'Arrangiamento, spostando cosi e avvicinando nella linea temporale qualsiasi materiale
audio o MIDI su entrambi i lati dell'area eliminata. Il successivo marcatore di metrica cadra, in
questo modo, su una linea di battuta "legittima".

Completa Misura Frammentaria (Inserisci Tempo) inserisce del tempo all'inizio della misura
frammentaria, in modo che diventi "completa". Il successivo marcatore di metrica cadrg, in

questo modo, su una linea di battuta "legittima".

Nota: queste opzioni di correzione hanno effetto su tutte le tracce: |'eliminazione e l'inserimento
di tempo cambiano la lunghezza dell'intero Arrangiamento.

Se importate un file MIDI (pag. 71) nell'Arrangiamento, vi verra data la possibilita di im-
portare tutte le informazioni relative alla metrica salvate nel file. Se scegliete in questo senso,

Live creerd automaticamente i marcatori di metrica nei punti appropriati. Cid rende molto facile
lavorare con musica complessa creata con altri sequencer e software di notazione.

6.5 Loop dell'Arrangiamento

l'interruttore loop della Barra di Controllo.

Per far in modo che Live esegua ripetutamente una sezione dell'’Arrangiamento, attivate il Loop
dell'’Arrangiamento cliccando sull'interruttore Loop della Barra di Controllo.
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| campi Inizio del Loop (a sinistra) e Lunghezza del Loop (a destral).

Potete impostare numericamente la lunghezza del loop usando i campi della Barra di Controllo:
i campi a sinistra stabiliscono il punto d'inizio del loop, quelli a destra ne determinano la lunghe-

Zza.

Il comando Loop della Selezione del menu Modifica esegue in una volta sola tutte le operazioni
sopra esposte: attiva il Loop dell'Arrangiamento e ne imposta il ciclo di loop (estremi e corpo
centrale selezionabili) in funzione della porzione di tempo selezionata nell'Arrangiamento.

Il Ciclo di loop dell Arrangiamento.

Il ciclo di loop pud essere selezionato con il mouse e gestito tramite la tastiera del computer:

* | tasti freccia sinistra e destra spostano il ciclo di loop a sinistra/destra per passi pari alla
corrente impostazione della griglia (pag. 105).

* | tasti freccia su e giu spostano il ciclo di loop a sinistra/destra per passi pari alla lunghe-

zza del loop stesso.

* |l tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) in combinazione con i tasti freccia sinistra e destra ac-
corcia o allunga il loop per passi pari alle correnti impostazioni della griglia.

* Il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) in combinazione con i tasti freccia su e git raddoppia o
dimezza la lunghezza del loop.

Potete anche trascinare il ciclo di loop dell'Arrangiamento: trascinando le estremitd sinistra e
destra si regolano i punti di inizio e di fine del loop; trascinando tra le due estremita si sposta il
loop senza cambiarne la lunghezza.
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L'opzione Stabilisci qui il Tempo di Inizio della Song del menu di contesto [clic-destro](PC) /
[CTRL-clic](Mac) del loop pud essere usata per prevalere sulla regola di default "l'esecuzione
inizia dalla selezione": quando questa opzione & abilitata, "l'esecuzione inizia dal punto di in-
izio del loop".

6.6  Spostamento e ridimensionamento delle Clip

Nella Vista Arrangiamento, un pezzo audio o MIDI & rappresentato da una clip collocata in
una data posizione della composizione, in una delle tracce di Live.

Spostamento di una Clip.

Trascinando una clip la si pud spostare in un'altra posizione della composizione e/0 in un'altra

traccia.

Modifica della lunghezza di una Clip.

Trascinando il bordo sinistro o destro della clip ne si cambia la lunghezza.

Le clip si agganciano alla griglia di editing, cosi come a vari oggetti dell'Arrangiamento, com-
presi i bordi di altre clip, i locatori e i cambiamenti di metrica.
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6.7 Dissolvenze e dissolvenze incrociate delle

Clip Audio

Nella Vista Arrangiamento, l'inizio e la fine delle clip audio dispongono di dissolvenze di vol-
ume regolabili. Inoltre, le clip adiacenti sulla stessa traccia audio possono essere trattate con

dissolvenze incrociate.

Per accedere alle dissolvenze della clip di una traccia audio:
1. "Espandete” la traccia cliccando sul pulsante € posto accanto al nome della traccia.
2. Selezionate "Dissolvenze" nel selettore Dissolvenze/Dispositivi.

3. Cliccate e trascinate la guida della dissolvenza per cambiare la durata della dissolvenza/

assolvenza.

4. Cliccate e trascinate la guida della curva per cambiare la pendenza della dissolvenza/
assolvenza.

3 1 2

3 Audio 3 L] L] ii

1 5-Audio

4

Dissolvenze nella Vista Arrangiamento.

Potete anche impostare la lunghezza di una dissolvenza selezionando una porzione di tempo
all'interno della clip (pag. 103) che includa l'inizio o la fine della clip ed eseguendo il co-
mando Crea Dissolvenza/Assolvenza del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac)
della clip.
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Le clip audio adiacenti possono essere trattate con dissolvenze incrociate. La creazione e la
modifica delle dissolvenze incrociate sono simili alla creazione e alla modifica delle dissolvenze

iniziali e finali:

* Per creare una dissolvenza incrociata, cliccate e trascinare una guida di dissolvenza so-
pra il bordo dell'altra clip.

* Per regolare la forma della curva di dissolvenza incrociata, cliccate e trascinate la guida
della curva.

* In alternativa, selezionate una porzione di tempo che includa i confini tra le clip adiacenti
ed eseguite il comando Crea Dissolvenza Incrociata del menu di contesto [clic-destro](PC)

/ [CTRL-clic](Mac).

Clip con Dissolvenza Incrociata.

Selezionando una guida di dissolvenza e premendo il tasto [Canc] si elimina la dissolvenza, a
meno che nelle Preferenze Record/Warp/Launch sia attivata l'opzione Crea Dissolvenze agli
estremi della Clip. In questo caso, premendo il tasto [Cand] si ripristina la lunghezza predefinita
di 4 ms della guida di dissolvenza. Con questa opzione abilitata, le nuove clip della Vista Ar-
rangiamento avranno queste brevi dissolvenze "anti-clic" per default.

l'opzione automatica Crea Dissolvenze agli estremi della Clip

Un'altra conseguenza dell'attivazione dell'opzione Crea Dissolvenze agli estremi della Clip
consiste nel fatto che le clip audio adiacenti avranno automaticamente delle dissolvenze incro-
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ciate di 4 ms. Queste potranno poi essere modificate esattamente come se fossero state create
manualmente.

Ci sono alcuni limiti alla lunghezza delle dissolvenze e delle dissolvenze incrociate:
¢ Le dissolvenze non possono oltrepassare i confini di loop di una clip.
¢ L'inizio e la fine delle dissolvenze di una clip non possono sovrapporsi I'un l'altra.

Quando si seleziona una guida di dissolvenza, una linea rossa tratteggiata appare sulla rispet-
tiva clip per indicare il limite per tale guida. Cid & particolarmente utile in caso di modifica delle
dissolvenze incrociate, perché un confine di loop della clip potrebbe essere "nascosto" sotto
un'altra clip.

Nota: le dissolvenze sono una proprieta delle clip, piuttosto che delle tracce che le contengono
e sono indipendenti dagli inviluppi di automazione (pag. 291).

6.8  Selezione di Clip e Tempo

Ad eccezione dello spostamento e del ridimensionamento delle clip, I'editing
dell'Arrangiamento di Live & basato sulla selezione: voi selezionate qualcosa usando il mouse,
quindi eseguite sulla selezione un comando di menu (ad es. Taglia, Copia, Incolla, Duplica).
Questo metodo di editing si presta ad una efficiente divisione del lavoro fra le due mani: una
mano utilizza il mouse o il trackpad, mentre I'altra mano edita le scorciatoie da tastiera per i
comandi dei menu. | menu possono perfino essere usati soltanto come riferimento per ricordare
le scorciatoie da tastiera.

Ecco come funziona la selezione:
* Cliccando su una clip si seleziona la clip.

* Cliccando sullo sfondo dell'Arrangiamento si seleziona un punto nel tempo, rappresentato
da un marcatore d'inserimento lampeggiante. |l marcatore d'inserimento pud puoi essere
spostato nel tempo tramite i tasti freccia sinistra e destra o tra le tracce tramite i tasti freccia
su e gib. Mantenendo premuto il tasto [CTRL](PC) / [ALT](Mac) e premendo i tasti frec-
cia sinistra e destra si aggancia il marcatore d'inserimento ai locatori e ai bordi delle clip
nella/e traccia/e selezionata/e.
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* Cliccando e trascinando il mouse si seleziona un periodo di tempo.

* Per accedere al tempo all'interno di una clip per l'editing, "espandete" la relativa traccia
cliccando sul @pulsante posto accanto al nome della traccia.

Regolazione dell'altezza di una Traccia "espansa”.

Cliccando e trascinando nel display della forma d'onda al di sotto della striscia oriz-

zontale della clip potete selezionare il tempo all'interno della clip. Nota: potete regolare
l'altezza della traccia "espansa” trascinando la linea di divisione posta sotto al pulsante
Espandi Traccia. Potete "espandere" tutte le tracce assieme mantenendo premuto il tasto

[ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre cliccate sul pulsante v}

¢ Cliccare sul ciclo di loop & una scorciatoia equivalente ad usare il comando Seleziona
Loop del menu Modifica, il quale seleziona tutto il materiale incluso all'interno del loop.

* Tenendo premuto il tasto [Maiusc] mentre si clicca col mouse si estende la selezione cor-

rente, tanto nella stessa traccia, quanto attraverso varie tracce. Potete anche tenere pre-
muto il tasto [Maiusc] e utilizzare i tasti freccia per modificare la selezione.

Cliccate sul Ciclo di Lloop per selezionare il loop per I'edifing.
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6.9  Uso della Griglia di Editing

Per facilitare I'editing, il cursore si aggancerd alle linee della griglia, che rappresentano le sud-
divisioni metriche del tempo della composizione. La griglia pud essere impostata per essere

adattabile allo zoom o fissa.

Potete regolare la larghezza delle linee della griglia (sia adattabili allo zoom, sia fisse), usando
il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac), disponibile tanto nell'area delle tracce
della Vista Arrangiamento, quanto nel display della Vista Clip.

Le seguenti scorciatoie dei comandi del menu Opzioni consentono di agire rapidamente sulla

griglia:

¢ Usate [CTRL][1](PC) / [CMD][1](Mac) per restringere la griglia, raddoppiando la densita
delle linee (ad es. da ottavi a sedicesimi).

* Usate [CTRL][2](PC) / [CMD][2](Mac) per allargare la griglia, dimezzando la densita

delle linee (ad es. da ottavi a quarti).

* Usate [CTRL][3](PC) / [CMD][3](Mac) per attivare/disattivare la modalita a terzine. Cid

consente, ad esempio, di cambiare la griglia da ottavi a terzine di ottavi.

* Usate [CTRL][4](PC) / [CMD][4](Mac) per attivare/disattivare I'agganciamento alla gri-
glia. Quando la griglia & disattivata, il cursore non si aggancia alle suddivisioni metriche.

* Usate [CTRL][5](PC) / [CMD][5](Mac) per commutare le modalitd adattative della griglia.

L'intervallo corrente fra linee della griglia adiacenti & visualizzato nell'angolo in basso a destra,
sia della Vista Arrangiamento, sia della Vista Clip.

Potete bypassare l'agganciamento alla griglia mantenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [CMD]
(Mac) mentre eseguite un'azione. Se la griglia & gia disabilitata, questo modificatore la abilitera

temporaneamente.
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6.10 Uso dei comandi "...Tempo"

Mentre i comandi standard come Taglia, Copia e Incolla riguardano soltanto la selezione cor-
rente, i loro equivalenti "... Tempo" agiscono su tutte le tracce, inserendo o cancellando tempo.
Qualsiasi marcatore di metrica all'interno della regione selezionata ne sara analogamente
interessato.

¢ Taglia Tempo taglia una selezione di tempo dall'Arrangiamento, avvicinando poi nella
linea temporale tutti i contenuti audio e MIDI esterni all'area di taglio. Questo comando
riduce la lunghezza del vostro Arrangiamento per una quantitd di tempo pari a quella
da voi tagliata. Nota: il comando Taglia Tempo agisce su tutte le tracce, non solo quelle
selezionate.

Un "buco" fra le clip & stato cancellato, prima selezionandolo, poi usando il comando Taglia
Tempo.

* Incolla Tempo incolla nell'Arrangiamento la selezione di tempo copiata, aumentandone
cosi la durata generale per una quantita di tempo pari a quella copiata.

¢ Duplica Tempo colloca nell'Arrangiamento una copia dell'intervallo di tempo selezion-
ato, aumentandone cosi la durata generale per una quantitd di tempo pari a quella della
selezione.

* Elimina Tempo rimuove una selezione di tempo dall'Arrangiamento, avvicinando poi nella
linea temporale tutti i contenuti audio e MIDI esterni all'area eliminata. Questo comando
riduce la lunghezza del vostro Arrangiamento per una quantitd di tempo pari a quella
da voi rimossa. Nota: il comando Elimina Tempo agisce su tutte le tracce, non solo quelle
selezionate.

* Inserisci Silenzio inserisce una quantita di tempo "vuoto" pari a quella correntemente
selezionata nell'Arrangiamento. Il tempo viene inserito prima della porzione selezionata.
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6.11  Divisione delle Clip

Il comando Dividi pud dividere una clip o isolarne una parte.
Per dividere una clip in due metd fate quanto segue:
1. Espandete la traccia;

2. Nel display della forma d'onda o del MIDI cliccate sul punto nel quale volete dividere la
clip;

3. Usate il comando Dividi.
Per isolare una parte della clip fate quanto segue:
1. Espandete la traccia;

2. Nel display della forma d'onda o del MIDI selezionate la parte della clip che desiderate
isolare;

3. Usate il comando Dividi per dividere la clip originale in tre pezzi.

Il risultato della divisione di una Clip.

6.12 Consolidamento delle Clip

Il comando Consolida sostituisce il materiale contenuto nella selezione della Vista Arrangia-
mento con una nuova clip per traccia. Cid & molto utile per la creazione di strutture.
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Consolidamento di diverse Clip in una nuova Clip.

Supponete di essere giunti, editando o improvvisando, ad uno scenario di clip che "suona bene"
in modalita Loop dell'Arrangiamento. Selezionando questa parte dell'Arrangiamento (ad esem-
pio usando il comando Seleziona Loop del menu Modifica) e poi utilizzando il comando Con-
solida, creerete una nuova clip trattabile come un loop. Cosi, per esempio, potrete trascinare i
bordi della clip per generare pi ripetizioni. Potrete anche trascinare il nuovo loop sul selettore
Vista Sessione e poi in uno slot della Vista Sessione per usarlo negli arrangiamenti in tempo
reale.

In pratica, operando sulle clip audio, il comando Consolida crea un nuovo campione per ogni
traccia della selezione. | nuovi campioni sono essenzialmente registrazioni dell'uscita audio
del motore di time-warping, prese prima del processamento attraverso catena di effetti e mixer
della traccia. Pertanto, il nuovo campione incorpora sia i processamenti di attenuazione, di
warping temporale e di spostamento di pitch interni alle clip, sia quelli dei rispettivi inviluppi di
clip (pag. 303); non incorpora, invece, gli effetti. Per creare un nuovo campione con segnale
post-effetti, usate il comando Esporta Audio/Video (pag. 64).

| nuovi campioni vengono collocati nella cartella del Progetto del Set corrente, sotto Samples/
Processed/Consolidate. Fino a quando il Set non verra salvato, i nuovi campioni rimarranno
nella locazione specificata dalla Cartella dei File Temporanei (pag. 245).
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Capitolo 7

Vista Sessione

Nella Vista Arrangiamento (pag. 91) di Live, come in tutti i programmi di sequencing tra-
dizionali, tutto accade lungo una linea temporale fissa della composizione. Per un certo numero

di applicazioni, questa & una condizione limitante:

¢ Suonando dal vivo o facendo il DJ, generalmente non si sa in anticipo quali saranno
I'ordine dei brani, la lunghezza di ciascun brano e l'ordine delle parti all'interno di ciascun

brano.
* In teatro il suono deve reagire a cid che accade sul palco.

* Lavorando su un brano musicale o sulla colonna sonora di un film, pud risultare di mag-
gior efficienza e ispirazione iniziare con un'improvvisazione, da rifinirsi successivamente

nel prodotto finale.

Questo & esattamente la funzione dell'esclusiva Vista Sessione di Live.
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7.1 Clip della Vista Sessione

| controlli di una Clip della Vista Sessione.

1. Ogni clip nella Vista Sessione ha un pulsante triangolare sul bordo sinistro. Cliccate il pul-
sante con il mouse per "lanciare" l'esecuzione della clip in qualsiasi momento oppure pre-
selezionate una clip cliccandone il nome e lanciatela usando il tasto [Invio] del computer.
Potete poi passare alle clip vicine usando i tasti freccia. Per i dettagli su come personaliz-
zare queste funzioni fate riferimento alla sezione del manuale sulle impostazioni di lancio
delle clip (pag. 189).

2. Per fermare l'esecuzione di una clip, cliccate su uno dei pulsanti quadrati Stop della Clip,
situati negli slot della traccia oppure nel campo Stato della Traccia sotto la griglia della
Sessione.

Le clip possono essere controllate a distanza tramite la tastiera del computer o un controller
MIDI (pag. 543). Possono persino essere mappate su intervalli di note MIDI, in modo da es-
sere suonate cromaticamente.

Le clip possono essere suonate in qualunque momento ed in qualsiasi ordine. La disposizione
delle clip non ne predetermina I'ordine; la griglia della Vista Sessione offre un accesso libero a
tutte le clip che contiene.

Nota: anche se arrestate il playback di una clip della Vista Sessione, il pulsante Play della Barra
di Controllo rimarra acceso e i campi Posizione dell'Arrangiamento continueranno nelle loro
funzioni. Questi campi mantengono il flusso continuo del tempo musicale, in modo che possiate
sempre sapere la vostra posizione temporale nella song durante una performance dal vivo o
mentre state registrando nell'Arrangiamento (pag. 117), indipendentemente da cosa stiano
facendo le vostre singole clip della Sessione.
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Potete sempre rimandare i campi Posizione dell'Arrangiamento a 1.1.1 e arrestare il playback
dell'intero Live Set premendo due volte il pulsante Stop della Barra di Controllo.

g

| campi Posizione dell'Arrangiamento e il pulsante Stop.

Gli slot delle Tracce di Gruppo (pag. 226) mostrano una zona ombreggiata per indi-

care che almeno una delle tracce del gruppo contiene un clip in quella scena. Il colore
dell'ombreggiatura & il colore della clip pib a sinistra nel gruppo. Questi slot di gruppo con-
tengono anche i pulsanti di lancio che avvieranno tutte le rispettive clip. Gli slot di gruppo che
non hanno una clip corrispondente contengono i pulsanti Stop. Cliccando in un qualsiasi slot di
gruppo si selezionano tutte le clip alle quali fa riferimento.

Gli Slot di Gruppo e i pulsanti di Lancio di Gruppo

7.2 Tracce e Scene

Ogni colonna verticale, o traccia, pud eseguire soltanto una clip alla volta. Quindi & logico col-
locare nelle stesse colonne un insieme di clip che si suppone di suonare alternativamente: parti
di una canzone, variazioni di un loop di percussioni, efc.



Vista Sessione | 112

Tracce "ridimensionate" nella Vista Sessione.

Per accedere pit comodamente a pib clip alla volta, potete ridimensionare le tracce della Vista
Sessione cliccando e trascinando i bordi delle rispettive barre del titolo. Le tracce possono es-
sere "ristrette" in questo modo fino a rendere visibili soltanto i pulsanti di Lancio della Clip ed i
controlli essenziali della traccia.

Una Scena nella Vista Sessione.

Le file orizzontali sono denominate Scene. | pulsanti Lancio della Scena sono situati nella col-
onna all'estrema destra, che rappresenta la Traccia Master (pag. 228). Per lanciare simulta-
neamente ogni clip di una filg, cliccate sul relativo pulsante Lancio della Scena. Cid pud essere
molto utile nell'organizzazione della performance dal vivo di una composizione con parti mul-

tiple.

La scena sottostante ad una scena lanciata sard selezionata automaticamente come successiva
scena da lanciare, a meno che |'opzione Al Lancio Seleziona Scena Successiva della sezione
Record/Warp/Launch delle Preferenze non sia disattivata. Cid vi permette di eseguire le scene
dall'alto al basso senza doverle prima selezionare. | tasti del computer e i controller MIDI pos-
sono essere usati per lanciare le scene e per scorrere tra di esse (pag. 553).

Le scene possono rinominate usando il comando Rinomina del menu Modifica o tramite il menu
di contesto CONTEXTMENU. E' possibile rinominare rapidamente diverse scene usando il co-
mando Rinomina e premendo il tasto [Tab] del computer per spostarsi alla scena seguente. Po-
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tete inoltre immettere un vostro testo di info per una scena mediante il comando Edita Testo Info
del menu Modifica o tramite il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della scena.
Il menu di contesto contiene anche una tavolozza di colori nella quale scegliere un colore per-
sonalizzato per la scena.

Le scene possono essere riordinate mediante trascinamento. Potete selezionare pit scene con-
temporaneamente cliccandole mentre mantenete premuto il tasto [Maiusc] per scene adiacenti o
il tasto [CTRL] per scene non adiacenti. Se trascinate una selezione di scene non adiacenti, rilas-
ciandole verranno compattate (diventando, cosi, adiacenti). Per spostare scene non adiacenti
senza compattarle, usate la combinazione tasto [CTRL] + tasti freccia su o giU, anziché il mouse.

| nomi delle scene possono essere sia descrittivi, sia funzionali: se Live rileva un tempo e/o una
divisione metrica praticabili come parte del nome di una scena, quando la scena viene lanciata
il progetto si adatta automaticamente a questi parametri. Per assegnare un tempo ad una scena,
selezionate la scena e rinominatela con un tempo praticabile (ad es. "96 BPM"). Pud essere
usato qualsiasi tempo, purché all'interno dei valori consentiti dal controllo di tempo di Live (20—
999 BPM). Per assegnare una divisione metrica ad una scena, rinominate la scena con una
metrica in "x/y" (ad es. "4/4"). Pud essere usata qualsiasi divisione metrica, a condizione che
abbia un numeratore compreso tra 1 e 99 e un denominatore con un valore di 1, 2, 4, 8 0 16.

| cambiamenti di tempo e di divisione metrica possono coesistere all'interno del nome di una sin-
gola scena e possono comparire in qualsiasi posizione, purché siano separati gli uni dagli altri
da almeno un carattere. Ad esempio: "2/4+108 BPM", "72 BPM;7/8" e "60 BPM Chorus 3/4"

sono tutti nomi di scena che causeranno variazioni simultanee di tempo e di metrica.

Queste Scene cambieranno il Tempo e la Divisione Metrica.

Le scene con cambiamenti di tempo e/o divisione metrica inclusi nel nome hanno il pulsante
Lancio della Scena colorato.
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7.3  Campi di Stato della Traccia

Potete capire la condizione della traccia osservando il campo Stato della Traccia, posto ap-
pena sopra i comandi del mixer della traccia attiva:

Una Traccia che: esegue una Clip di Sessione in loop...

L'icona "diagramma a torta" rappresenta una Clip di Sessione in loop (pag. 129). Il numero

alla destra del cerchio & la lunghezza in battiti del loop, il numero alla sinistra indica quante
volte il loop sia stato eseguito a partire dal lancio. Nel campo Stato della Traccia di una Traccia
di Gruppo appare un diagramma a torta senza numeri quando & in esecuzione almeno una clip
in una traccia del gruppo.

... una Clip di Sessione in esecuzione singola...

L'icona "barra di avanzamento" rappresenta una esecuzione singola di una Clip di Sessione

(senza loop). La barra visualizza il tempo di esecuzione rimanente in minuti:secondi.

... moniforizza l'ingresso...

L'icona "microfono" appare in una traccia audio impostata per monitorare il proprio ingresso
(pag. 200). L'icona "tastiera" appare in una traccia MIDI con impostazioni analoghe.
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... esegue 'Arrangiamento.

Se la traccia sta suonando le clip dall'Arrangiamento, appare un mini-display che rappresenta
le Clip dell'Arrangiamento in esecuzione.

7.4  Impostazione della Griglia della Vista
Sessione

Le clip arrivano nella Vista Sessione tramite importazione dai Browser dei File oppure tramite
registrazione (pag. 235).

Trascinamento multiplo di Clip nella Vista Sessione.

Se trascinate piv clip nel vostro Set, per default Live le dispone in una traccia: verticalmente
nella Vista Sessione e orizzontalmente nella Vista Arrangiamento. Per disporle invece in piU
tracce, mantenete premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) prima di rilasciarle. Nota: questo
funziona per i file MIDI o audio "grezzi", ma non per Live Clip (pag. 72) (poiché queste pos-
sono contenere i propri dispositivi incorporati).

Le clip possono essere spostate all'interno della griglia della Vista Sessione mediante trascina-
mento. Per spostare diverse clip contemporaneamente, selezionatele usando il tasto [Maiusc] o
il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) prima di trascinarle. Potete anche cliccare in uno slot vuoto e
trascinare il mouse per selezionare piv clip da li.



Vista Sessione | 116

7.4.1 Selezione al lancio

Per default, cliccando sul pulsante di Lancio di una clip della Vista Sessione si seleziona anche
la clip, poiché tipicamente desidererete che la Vista Clip visualizzi la clip appena lanciata.
Tuttavia, alcuni utenti avanzati non desiderano che il focus corrente (ad es. i dispositivi di una
Traccia di Ritorno) sparisca solo perché & stata lanciata una clip, specialmente quando si lan-
cia una clip per provarla con le regolazioni dei dispositivi della Traccia di Ritorno. Se preferite
che quando lanciate le clip o le scene la visualizzazione rimanga com'¢, disattivate I'opzione
Seleziona al Lancio nella sezione Record/Warp/Launch delle Preferenze.

7.4.2  Rimozione dei pulsanti Stop della Clip

Slot senza i pulsanti Stop della Clip.

Potete aggiungere e rimuovere i pulsanti Stop della Clip nella griglia usando il comando Aggi-
ungi/Rimuovi Pulsante Stop del menu Modifica. Cid & utile per pre-configurare il comportamen-
to del lancio delle scene: se, ad esempio, non volete che la scena 3 abbia effetto sulla traccia
4, rimuovete il pulsante Stop della traccia 4 nella scena 3.

7.4.3  Editing delle Scene

In aggiunta ai comandi standard dal menu Modifica, come Taglia, Copia, Incolla e Duplica, nel
menu Crea ci sono due utili comandi specificamente concepiti per le scene:

* [nserisci Scena — Inserisce una scena vuota sotto la selezione corrente.

¢ Cattura e Inserisci Scena — Inserisce una nuova scena sotto la selezione corrente, copia
nella nuova scena le clip correntemente in esecuzione e lancia la nuova scena immedi-
atamente, senza alcuna interruzione udibile. Questo comando & molto utile durante lo
sviluppo di materiali nella Vista Sessione. Potete catturare come nuova scena un momento
interessante e andare oltre, cambiando le proprieta della clip e provando combinazioni di
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clip. (Nota: il numero delle scene & limitato nelle edizioni Intro e Lite).

7.5  Registrazione delle Sessioni
nell'Arrangiamento

Le vostre esecuzioni nella Vista Sessione possono essere registrate nell'Arrangiamento, consen-
tendo cosi di approcciare con l'improvvisazione il processo di composizione.

JEImICC

Il pulsante Registrazione dell'Arrangiamento della Barra di Controllo.

Quando il pulsante Registrazione dell'Arrangiamento & acceso, Live scrive nell'’Arrangiamento
tutte le vostre azioni:

* le clip lanciate;
* i cambiamenti di proprieta di quelle clip (pag. 121);

* i cambiamenti dei controlli del mixer e dei dispositivi, altrimenti detti automazione (pag.
291).

* i cambiamenti di tempo e di divisione metrica, se inclusi nei nomi delle scene lanciate.

Per terminare la registrazione, premete di nuovo il pulsante Registrazione dell'Arrangiamento o
fermate il playback.

& W KeY MiDi 2% D

Chorus Master .

Il selettore dell'Arrangiamento.

Per vedere i risultati della vostra registrazione, passate alla Vista Arrangiamento. Come potete
vedere, Live ha copiato nell'Arrangiamento le clip che avete lanciato durante la registrazione,
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nelle tracce appropriate e nelle corrette posizioni della song. Notate che la vostra registrazione
non ha creato nuovi dati audio, ma soltanto clip.

In una traccia, le Clip della Sessione e le Clip dell'Arrangiamento sono mutuamente esclusive:
ne pud suonare solo una alla volta. Quando viene lanciata una Clip della Sessione, Live smette
di eseguire I'Arrangiamento di quella traccia in favore della Clip della Sessione. Cliccando su
un pulsante Stop della Clip si induce I'arresto del playback dell'Arrangiamento, il quale produce
silenzio.

Il playback dell'’Arrangiamento non riprenderd fino a che non direte esplicitamente a Live di
farlo cliccando sul pulsante Torna all'Arrangiamento, il quale appare nella Vista Arrangiamento
e si accende per ricordarvi che cid che sentite differisce dall'Arrangiamento.

Il pulsante Torna allArrangiamento nella Vista Sessione.

Il pulsante Torna all'Arrangiamento nella Vista Arrangiamento.

Per disabilitare simultaneamente tutte le Clip dell'Arrangiamento, cliccate sul pulsante Stop a
tutte le Clip nel campo di Stato della Traccia Master. Le clip nell'Arrangiamento e nella Vista
Sessione esistono indipendentemente le une dalle altre, cosa che rende facile continuare ad
improvvisare nell'Arrangiamento fino a che non sia OK.
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Il pulsante Stop a tutte le Clip.

Inoltre, potete spostare le clip non solo all'interno della griglia della Vista Sessione, ma anche
dalla Vista Sessione all'Arrangiamento e viceversa usando Copia e Incollq, trascinando le clip
sui selettori © o @, o semplicemente trascinando le clip tra le due finestre, se avete attivato

I'opzione Seconda Finestra tramite [CTRL][Maiusc][W](PC) / [CMD][Maiusc][W](Mac) o nel

menu Visualizza.

Incollando il materiale dall'Arrangiamento alla Vista Sessione, Live cerca di conservare la strut-
tura temporale delle clip, disponendole in un confacente ordine verticale (dall'alto in basso).
Muovendovi tra le scene dall'alto in basso potete ricostruire la disposizione originale. Cio & utile
per ricondurre una parte composta di musica nuovamente alla fase di improvvisazione.

Un altro modo per spostare materiale dall'Arrangiamento alla Sessione consiste nell'vtilizzo
del comando della Vista Arrangiamento Consolida Tempo in una Nuova Scena, disponibile
nel menu Crea o nel menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic]{Mac) di una selezione
dell'Arrangiamento. Questo comando consolida in una nuova clip per traccia il materiale con-
tenuto nell'intervallo di tempo selezionato. Le nuove clip vengono collocate in una nuova scena
della Vista Sessione appena sotto la scena precedentemente selezionata. Nota: come con il
comando Consolida dell'Arrangiamento (pag. 107), questo comando crea un nuovo campi-
one per ogni traccia audio della selezione che conteneva almeno un clip.
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Capitolo 8

Vista Clip

La Vista Clip & l'ambiente nel quale possono essere impostate e modificate le proprieta delle
clip.

La Vista Clip.

La Vista Clip viene aperta cliccando sulla Panoramica della Clip oppure facendo doppio clic su
una clip nella Vista Sessione o nella Vista Arrangiamento. Se state usando due monitor, la Vista
Clip si aprira nella stessa finestra che avete appena cliccato. Per passare la Vista Clip all'altra fi-
nestra, premete [Maiusc][Tab]. (Suggerimento: facendo un singolo clic su una clip si visualizzerd
tale clip nella Vista Clip, ma non si sposterd la Vista Clip dalla finestra corrente. Cid consente,
ad esempio, di dedicare una finestra all'editing dettagliato della clip mentre usate I'altra finestra

per il vostro lavoro nella Sessione o nell'Arrangiamento).

Cliccando sulla Panoramica della Clip si apre la Vista Clip.
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Nella Vista Sessione, cliccando su un campo Stato della Traccia si apre la Vista Clip per
I'editing della clip correntemente in esecuzione nella traccia.

Cliccando su un campo Stato della Traccia nella Vista Sessione si apre la Vista Clip.

Nella Vista Clip, le proprieta di pit clip possono essere editate collettivamente come multi-
selezione. Per creare una multi-selezione, cliccate e trascinate il mouse da uno slot per clip
vuoto per evidenziare le clip oppure selezionate una clip e tenete premuto il tasto [CTRL](PC) /
[CMD](Mac] o il tasto [Maiusc] mentre aggiungete altre clip alla vostra selezione. Le proprieta
disponibili nella Vista Clip per una multi-selezione dipendono dal contenuto delle clip; general-
mente vengono mostrate soltanto le proprietd che le clip hanno in comune.

Creazione di una multi-selezione di Clip.

| comandi come i cursori e le manopole si comportano un po' diversamente quando fanno parte
di una multi-selezione. Se le clip in una multi-selezione hanno qualche particolare parametro
del cursore o della manopola con valori differenti (ad es. trasposizione della clip), verra visu-
alizzata la gamma di questi valori, che potra essere regolata con il controllo. Trascinando la
manopola o il cursore fino al suo valore massimo o minimo assoluto, si renderanno, da quel

momento in poi, identiche le regolazioni delle clip, quindi regolabili come un singolo valore.
Le clip MIDI e le clip Audio di Live hanno insiemi di propriet& tra loro differenti e, conseguent-
emente, non condividono lo stesso kit di controlli della Vista Clip. | due tipi di clip hanno in co-

mune quanto segue:

¢ |l box della Clip contiene le regolazioni di base della clip.
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* Il box degli Inviluppi e I'Editor degli Inviluppi gestiscono gli inviluppi della clip, che sono
usati per modulare gli effetti, il mixer e i controlli della clip o i comandi MIDI. Gli inviluppi
della clip ed i relativi componenti della Vista Clip sono trattati dettagliatamente in un capi-
tolo specifico del manuale (pag. 303).

¢ Il box di Lancio controlla il comportamento di lancio della clip e, pertanto, compare solo
per le clip della Vista Sessione. La regolazione delle proprieta di lancio della clip della
Vista Sessione & trattata dettagliatamente in un capitolo specifico del manuale (pag.
189).

Le clip Audio hanno i seguenti controlli della Vista Clip supplementari:

¢ |l Display del Campione si alterna con I'Editor degli Inviluppi sul lato destro della Vista
Clip e controlla le capacita di warping del campione e le impostazioni di playback della
clip (pag. 129).

* Il box del Campione contiene le regolazioni pertinenti all'esecuzione del campione da
parte della clip e alla sua visualizzazione nel Display del Campione.

La Vista Clip di una Clip Audio.

Le clip MIDI hanno i seguenti controlli della Vista Clip supplementari:

¢ l'Editor MIDI si alterna con I'Editor degli Inviluppi sul lato destro della Vista Clip e con-
sente di editare e generare Note e Velocity MIDI (pag. 161).

* Il box delle Note contiene le impostazioni relative alle modalité di esecuzione di una clip
MIDI da parte di Live, nonché una serie di strumenti per trasformare le note all'interno
della clip.
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La Vista Clip di una Clip MIDI.

Per un miglior sfruttamento dello spazio sullo schermo, potete mostrare o nascondere i vari box
di Lancio, degli Inviluppi, del Campione e MIDI usando il selettore dei box della Vista Clip nel
box della Clip. Potete anche alternare la visualizzazione tra Display del Campione/Editor MIDI
e Editor degli Inviluppi cliccando nella barra del titolo rispettivamente del Campione/box delle

Note e del box degli Inviluppi.

Il selettore dei box della Vista Clip mostra/nasconde vari componenti della Vista Clip.
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8.1 Boxdella Clip

Il box della Clip.

8.1.1  Attivatore della Clip

Usando questo interruttore potete disattivare una clip, in modo che non venga eseguita una
volta lanciata nella Vista Sessione o durante il playback dell'Arrangiamento. Le clip possono
anche essere attivate/disattivate direttamente nella Vista Sessione o nella Vista Arrangiamento
tramite i rispettivi menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac).

8.1.2  Nome e Colore della Clip

Il campo Nome della Clip permette di assegnare un nome alla clip. Per default, il nome della
clip & lo stesso di quello del file al quale si riferisce, ma, generalmente, il nome della clip & indi-
pendente dal nome del file.

Potete anche rinominare una clip selezionandola nella griglia della Sessione o nella Vista Ar-
rangiamento e utilizzando il comando Rinomina del menu Modifica oppure tramite il menu

di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della clip. Questo metodo consente altresi di
creare un vostro testo di info per la clip tramite il comando Edita Testo Info.

Cambiando il nome di una clip audio non si cambia il nome del file del campione di riferimento.
Per rinominare un file, selezionatelo nei browser di Live, quindi usate il comando Rinomina del
menu Modifica.
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Le clip appena create assumono lo stesso colore della traccia nella quale sono state create, ma
il selettore Colore della Clip consente di scegliere il colore della clip manualmente.

8.1.3  Metrica della Clip

Usando i campi Metrica della Clip potete specificare la divisione metrica di una clip MIDI o
audio. Questa impostazione serve solo per la visualizzazione; non influisce sulla riproduzione.
Nota: la Metrica della Clip & completamente separata dalla divisione metrica del progetto e
pud essere impostata indipendentemente per ogni clip. Questo facilita la creazione di comp-
lesse trame polimetriche, realizzabili tramite I'innesco simultaneo di clip con metriche e/o lung-
hezze di loop differenti.

8.1.4  Selettore del Groove della Clip

Il selettore Groove della Clip sceglie il groove usato per la clip tra i groove disponibili nella Rac-
colta di Groove (pag. 184).

Il selettore Groove della Clip.

La voce "Apri Raccolta di Groove" di questo selettore pud essere usata per aprire la Raccolta di
Groove, se & chiusa. Se desiderate provare rapidamente una serie di groove, potete abilitare

il pulsante Sostituzione Dinamica posto sopra il selettore e, quindi, passare testare i groove dal
browser, mentre la clip suona.

Il pulsante di attribuzione Commit, posto sotto il selettore, "scrive" le impostazioni correnti del
groove nella clip e disabilita il groove assegnato. Se il groove usa il parametro della Velocity,
attribuendo il groove (scrivendolo) in una clip audio si creerd un Inviluppo di volume della Clip
(pag. 303) per convertire le informazioni di Velocity del groove in variazioni di volume audio.
Nota: questa operazione sovrascriverda qualsiasi Inviluppo della Clip relativo al volume gid
presente nella clip.
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8.1.5  Sfasamento e Aggiustamento della Clip

Usando i pulsanti Aggiustamento del box della Clip potete saltare avanti e indietro all'interno di
una clip che sta suonando. | salti avranno la stessa grandezza del periodo impostato tramite la

Quantizzazione Globale.

Usate i pulsanti Aggiustamento per saltare lungo la clip.

Questi tasti possono anche essere mappati su tasti del computer o controller MIDI (pag. 543).
In Modalita Mappatura MIDI, un controllo di scrub comparird fra i pulsanti Aggiustamento e

potrd essere assegnato ad un encoder a rotella per effettuare scrubbing continui.

Il controllo Scrub nella Modalits Mappatura MIDI.

Con valori di quantizzazione inferiori ad una misura, lanciando le clip, usando i pulsanti Aggi-
ustamento o facendo lo scrubbing all'interno della clip (pag. 130) & facile sfasare (mettere in

offset) il playback della clip rispetto al master clock di Live.
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8.2 Box del Campione

8.2.1  Controlli di Warp

I controlli di Warp del box del Campione.

Quando l'interruttore Warp & disattivato, Live esegue il campione col suo "normale" tempo
originale, indipendentemente dal tempo del Live Set corrente. Cid & utile per i campioni che non
hanno una struttura ritmica inerente al contesto: colpi di percussione, atmosfere, effetti sonori,
parlato e simili. Attivate il selettore Warp per eseguire i campioni strutturati ritmicamente (ad es.
loop di campioni, registrazioni musicali, brani musicali completi, etc.) in sincrono con il tempo
della composizione corrente.

TAPgA2000] 111 1| 4 1 4 o® - 1Bar -

Il campo Tempo della Barra di Controllo.

Per verificarlo, notate come la velocitd di un campione trattato con Warp segua il tempo mentre
cambiate il valore del campo Tempo della Barra di Controllo.

Live offre diversi controlli per regolare il motore di time-warping (adattamento temporale) al fine
di ottenere una qualita di stretching ottimale (pag. 156). Per warping accurati, Live ha la ne-
cessitd di conoscere la struttura metrica del campione. Per ottenere dei loop preparati corretta-
mente, il tempo e la durata vengono calcolati automaticamente; il piv delle volte questo calcolo
& sufficientemente accurato da rendere il campione immediatamente pronto all'uso con Live. Per
altri campioni potreste dover fornire alcune indicazioni. Esamineremo approfonditamente questi
argomenti nel capitolo Clip Audio, Tempo e Warping (pag. 143).
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8.2.2 Loop/Regione del Campione e Display del Campione

Zoom e Scorrimento

l'area di Zoom/Scorrimento della Clip.

Zoom e scorrimento nel Display del Campione funzionano in buona parte come nella Vista
Arrangiamento. Quando la funzione Warp & disattivata, zoom e scorrimento possono essere
effettuati in qualsiasi punto del Display del Campione. Quando la funzione Warp & attivata,
invece, lo scorrimento pud essere effettuato solo nel righello dei tempi di battuta e nella meta
inferiore della forma d'onda.

Cliccate e trascinate il mouse verticalmente per cambiare gradualmente il livello di zoom e oriz-

zontalmente per scorrere la visualizzazione.

La Panoramica della Clip.

La Panoramica della Clip fornisce funzionalita di zoom/scorrimento supplementari. Mostra sem-
pre l'intera clip, dall'inizio alla fine. Il profilo rettangolare nero rappresenta la parte della clip
correntemente visualizzata. Potete cliccare all'interno del profilo e trascinarlo orizzontalmente o
verticalmente per scorrere o cambiare lo zoom.
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Per fare in modo che il Display del Campione segua la posizione dell'esecuzione e scorra auto-
maticamente, accendete l'interruttore Segui oppure usate il comando Segui del menu Opzioni.

@ 1. 1. 1|p|m|e|+

L'interruttore Segui.

Esecuzione e Scrubbing delle Clip

La sezione del campione che viene suonata quando una clip viene lanciata si stabilisce tramite
i controlli di loop e di regione della clip (pag. 132). Una clip "non in loop" suonera dal suo
marcatore di inizio fino al suo marcatore di fine oppure fino a quando non verra arrestata.

Il marcatore di Inizio e il marcatore di Fine della Clip.

Questi marcatori possono essere cliccati e trascinati in nuove posizioni nel Display del Cam-
pione oppure possono essere spostati con i tasti freccia sinistra e destra. Per spostare l'intera
regione della clip (cio& entrambi i marcatori di inizio/fine), selezionate uno dei marcatori, man-
tenete premuto il tasto [ALT] e usate i tasti freccia.
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Usate i campi "Inizio della Clip" e "Fine della Clip" per cambiare la lunghezza della Clip.

Potete anche regolare numericamente l'inizio e la fine della clip, usando i rispettivi campi di
valore alla sinistra del Display del Campione. Per le clip trattate con warping, questi campi
mostrano i valori in misure-battiti-sedicesimi; per le clip non trattate con warping, i valori sono
espressi in minuti-secondi-millisecondi. Nota: qui potete utilizzare i pulsanti Set (Imposta Inizio
e Imposta Fine) per posizionare i marcatori mentre |'esecuzione & in corso. La collocazione dei
marcatori in questa modalita & quantizzata in funzione della Quantizzazione Globale.

Quando l'opzione Aree di Scrub Permanenti delle Preferenze Look/Feel & attivata, cliccando
nella meta inferiore della forma d'onda o nel righello dei tempi di battuta si fara saltare il play-

back della clip al punto cliccato.

'Area di Scrub della Clip.

La dimensione di questo salto & quantizzata in funzione della Quantizzazione Globale, che pud
essere rapidamente variata con i comandi brevi [CTRL][6](PC) / [CMD][6](Mac), [7], [8], [9] e

[0] Tenendo premuto il mouse nell'area di scrub, viene eseguita ripetutamente una porzione di
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clip di lunghezza pari alla quantizzazione impostata. Impostando la quantizzazione con valori
piccoli o sul valore "None" (nessuna), potete effettuare lo scrubbing (ascolto per "sfregamento")
della musica.

Quando l'opzione Aree di Scrub Permanenti & disattivata, potete comunque effettuare lo scrub-
bing mantenendo premuto il tasto [Maiusc] e cliccando in qualsiasi punto dell'area di scrub o
del righello dei tempi di battuta.

Loop delle Clip

Per fare in modo che la clip sia eseguita come un ciclo potenzialmente infinito, attivate
I'interruttore Loop. Nota: per rendere accessibile l'interruttore Loop, I'interruttore Warp deve es-
sere attivato, poiché una clip non trattata con warping non pud essere messa in loop.

Per cambiare la posizione e la lunghezza del ciclo di loop nel Display del Campione, potete

cliccarlo e trascinarlo oppure potete immetterne i valori esatti nei campi Posizione del Loop e
Lunghezza del Loop, posti alla sinistra del display.

| controlli di Lloop della Clip.

Il ciclo di loop pud essere selezionato con il mouse e gestito tramite la tastiera del computer:

* | tasti freccia sinistra e destra spostano il ciclo di loop a sinistra/destra per passi pari alla
corrente impostazione della griglia (pag. 105).

* | tasti freccia su e gib spostano il ciclo di loop a sinistra/destra per passi pari alla lunghe-
zza del loop stesso.

* Il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) piu i tasti freccia sinistra e destra accorciano o allun-
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gano il ciclo di loop per passi pari alle impostazioni della griglia [CMD].

* Il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) piu i tasti freccia su o git raddoppiano o dimezzano la
lunghezza del loop.

¢ (solo clip MIDI) La lunghezza del loop e dei suoi contenuti pud essere duplicata in una
sola volta tramite il comando Duplica Loop del menu Modifica. Le eventuali note a destra
del loop verranno spostate, in modo da mantenere la propria posizione relativa rispetto
alla fine del loop.

Indipendentemente dalla posizione del ciclo di loop, I'esecuzione della clip comincerd dalla
posizione contrassegnata dal marcatore di inizio, il che significa che potete impostare la clip
per "incappare" in un loop.

Impostazione della Clip per "incappare” in un loop.

| campi Lunghezza e Posizione del Loop sono dotati dei pulsanti Set, che possono essere utiliz-
zati per creare i loop "naturalmente" durante il playback:

Eseguendo la clip e poi cliccando sul pulsante Set/Imposta Posizione del Loop si sposta I'inizio
del loop sul punto di playback corrente (arrotondato in funzione della regolazione di quantiz-
zazione globale) e si attiva il loop. Quindi, cliccando sul pulsante Set/Imposta Lunghezza del
Loop si sposta la fine del loop sul punto di playback corrente. Questa tecnica vi consente di
catturare la musica in un loop al volo.

Mentre il loop & ancora disattivato, potete cliccare sul pulsante Set/Imposta Lunghezza del
Loop per fare si che la posizione di playback corrente diventi il punto in cui fare terminare il
loop, senza cambiare le impostazioni di lunghezza del loop. Questa operazione, contempora-
neamente, attiva il loop.
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| pulsanti Set, l'interruttore Loop, il ciclo diloop e i marcatori di inizio/fine possono essere
mappati su controlli MIDI (pag. 543). Potreste, ad esempio, usare un encoder a rotella per
spostare il loop attraverso un campione, con passi pari all'intervallo di quantizzazione imposta-

fo.

8.2.3  Trasposizione e Guadagno della Clip

| controlli Trasposizione e Guadagno della Clip.

Il controllo Trasposizione sposta il pitch (frequenza, altezza) della clip per semitoni.

Il campo Detune agisce sull'infonazione fine della clip per centesimi (100 centesimi =1 semi-

tono).

Il cursore Guadagno della Clip, calibrato in dB, cambia il guadagno (volume) della clip.

8.2.4  Editing distruttivo del Campione

Il tasto di avvio dell'Editor del Campione.

Il pulsante Edit apre il campione in una applicazione di editing di campioni esterna, che potete
specificare nelle Preferenze File/Folder. Per processare un campione in un programma esterno
dovete arrestare il playback di Live. Quando rientrerete in Live, verra riprodotta la versione edi-
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tata del campione. L'insieme di Marcatori Warp corrente viene mantenuto solamente se la lung-
hezza del campione rimane invariata rispetto a prima dell'editing. Ricordate che le modifiche
apportate a un campione possono influenzare altre clip che eseguono lo stesso campione.

8.2.5 Memorizzazione della Clip di Default col Campione

Il pulsante Salva Clip di Default.

Il pulsante Salva Clip di Default salva le impostazioni della clip corrente assieme al campione.
Con pib clip selezionate, questo pulsante salvera le impostazioni di tutte contemporaneamente.
Una volta salvate, Live richiamera queste impostazioni della clip ogni volta che trascinerete il
campione in un Live Set. Cid & particolarmente utile per quanto riguarda i Marcatori Warp, che
devono essere regolati correttamente affinché Live possa eseguire lunghi file mantenendone la
sincronizzazione. Notate che potete utilizzare il tasto Save senza interessare alcuna clip esis-
tente: semplicemente Save memorizza le regolazioni di default per le clip future che useranno
questo campione.

| dati della clip diventano parte del file di analisi che accompagna il campione (pag. 63).

Nota: salvare le impostazioni della clip di default col campione & una cosa diversa dal salvare
la clip come Live Clip (pag. 72), la quale salva anche i dispositivi e le loro regolazioni.

8.2.6 Interpolazione di Alta Qualité

L'interruttore High Quality della Clip.

Attivando l'interruttore Alta Qualitd, Live usa un algoritmo avanzato per la conversione della
frequenza di campionamento, che fornisce una migliore qualitd sonora, a scapito di un piU
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alto carico della CPU. | campioni processati con l'algoritmo Hi-Q generano una minor distor-
sione (specialmente alle frequenze alte) quando si traspone un campione e/o quando si deve
adattare la frequenza di campionamento di un campione importato alla frequenza di campio-
namento del sistema. Con questa modalitd attivata, i campioni possono essere trasposti di circa
19 semitoni in entrambe le direzioni prima che l'aliasing diventi presumibilmente udibile.

Nota: a partire dal Live 7, la modalitd Hi-Q utilizza un algoritmo che produce minori artefatti
udibili rispetto alle versioni precedenti. Sebbene riteniamo che questo abbia fortemente miglio-
rato la qualitd sonora, i Set creati con le precedenti versioni di Live che abbiano utilizzato la
modalitd Hi-Q ora potrebbero suonare diversamente. Per questo motivo, abbiamo integrato
l'opzione Modalita Legacy Hi-Q, che viene abilitata per default nel menu Opzioni ogni volta
che viene caricato un vecchio Set con I'Hi-Q abilitata per qualche clip. Se volete usare la nuova
modalitd, semplicemente disabilitate questa opzione.

8.2.7  Assolvenza/ Dissolvenza della Clip

l'interruttore Fade (Assolvenza/Dissolvenza) della Clip.

L'interruttore Assolvenza,/Dissolvenza della Clip ("Fade"), quando attivato, applica una breve
sfumatura all'inizio e alla fine della clip per evitare clic agli estremi della clip. La lunghezza
della sfumatura & segnale-dipendente e varia nell'intervallo 0—4 millisecondi.

Questo interruttore & disponibile solo per le clip della Vista Sessione. Nella Vista Arrangiamento
le dissolvenze delle clip si regolano tramite gli inviluppi (pag. 101).

Quando l'opzione Crea Dissolvenze agli estremi della Clip nella sezione Record/Warp/Launch
delle Preferenze & attivata, l'interruttore Fade della Clip & attivato per default per tutte le nuove

clip.
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l'opzione automatica Crea Dissolvenze agli estremi della Clip

8.2.8  Modalita RAM della Clip

l'interruttore Modalita RAM della Clip.

Attivando l'interruttore Modalita RAM, Live carica I'audio riferito alla clip nella memoria del
computer, anziché leggerlo in tempo reale dall'hard disk. La modalitd RAM pud aiutare a risol-
vere i seguenti problemi:

* l'hard disk del vostro computer & troppo lento per trasferire in tempo reale I'audio di tutte
le tracce desiderate. Per ulteriori informazioni sui problemi relativi ai dischi, fate riferimen-
to alla sezione Gestione del carico del disco (pag. 679).

* Avvertite delle interruzioni eseguendo le clip in Modalita Legato (pag. 192).

* Usate la modalita RAM con cautela, poiché la RAM & solitamente una risorsa limitata. |l
vostro computer usa I'hard disk per lo "swapping", cioé per liberare la RAM, scaricandone
i contenuti non usati da qualche istante. Pit sono le clip che eseguite in modalita RAM,
piU alta la probabilita che vengano "swappate". Live pud gestire meglio i sovraccarichi
dell'hard disk, piuttosto che i materiali audio "swappati" che arrivano in ritardo: i sovrac-
carichi del disco causano silenzi non richiesti, mentre i sovraccarichi della RAM causano

sia silenzi, sia "singhiozzi" ritmici.
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8.2.9  Inversione dei Campioni

Il pulsante Reverse (Inverti).

Questa funzione genera un nuovo campione invertendo il campione di riferimento della clip
corrente. Poi riapplica le impostazioni della vecchia clip (secondo alcune regole che spiegher-
emo tra breve) e sostituisce nella Vista Clip il campione originale con quello invertito. Il nuovo
campione pud essere trovato, dopo aver salvato il Live Set, nella cartella del Progetto del Set,
sotto Samples/Processed/Reverse. Fino a quando il Set non sard salvato, il nuovo campione
rimarra nella posizione specificata dalla Cartella dei File Temporanei.

Ci sono alcune regole per il processo di inversione. Primo: tutti i Marcatori Warp rimarranno
fissati alle loro posizioni nel campione. Cio significa che un Marcatore Warp sul battere della
seconda misura di una clip, dopo l'inversione finira sul battere della penultima misura. Le rego-
lazioni loop/regione della clip vengono similmente capovolte. Secondo: gli inviluppi della clip
rimangono fissati alle loro posizioni nel tempo. Di conseguenza, un inviluppo di volume del
mixer che abbassa il volume della prima met& di una clip, dopo l'inversione continuerd a fare
esattamente la stessa cosa.

Il processo di inversione & abbastanza veloce (pit 0 meno come quello di copia), ma peri cam-
pioni molto lunghi potrebbe richiedere un po' di tempo. In questi casi, la Barra di Stato (nella
parte inferiore dello schermo di Live) vi mostrerd il livello di avanzamento; ulteriori azioni nel
programma saranno temporaneamente bloccate (anche se le clip in esecuzione continueranno
a suonare). Potete eseguire la clip invertita e compiere altre azioni nel programma non appena
Live inizia a disegnare la nuova forma d'onda nel Display del Campione. Dopo l'inversione di
un campione, un collegamento al campione invertito sard mantenuto fino alla chiusura del pro-
gramma: una nuova inversione della stessa clip (o di una sua copia) risultera istantanea.

Non & consigliabile invertire le clip durante le performance dal vivo, poiché talvolta pud verifi-
carsi qualche piccolo inconveniente mentre Live riapplica le impostazioni di Warp e di loop.
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8.2.10 Ritaglio delle Clip Audio

Il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) del Display del Campione include il
comando Ritaglia Campione. Similmente alla funzione Inverti, questa funzione genera un nuovo
campione, copiando il campione attualmente in uso — sebbene, in questo caso, soltanto la
porzione effettivamente usata. Il nuovo campione pud essere trovato, dopo aver salvato il Live
Set, nella cartella del Progetto del Set, sotto Samples/Processed/Crop. Fino a quando il set
non sard salvato, il nuovo campione rimarrd nella posizione specificata dalla Cartella dei File
Temporanei.

8.2.11 Sostituzione ed Editing del Campione

Per sostituire il campione di riferimento della clip con un altro, trascinate il nuovo campione di-
rettamente dal browser nella Vista Clip. Le impostazioni della clip, come trasposizione e volume,
saranno mantenute. | Marcatori Warp saranno mantenuti soltanto se il nuovo campione ha la
stessa identica lunghezza di quello vecchio.

Il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) del Display del Campione include il
comando Gestisci file del Campione. Questo apre il File Manager del Set corrente, con il cam-
pione di riferimento della clip selezionato. In questo ambiente potete sostituire il campione ed
editarlo in modalita distruttiva (pag. 76), in modo tale che tutte le clip e gli strumenti che

si riferiscono al campione ne vengano influenzati. Potete inoltre utilizzare il comando Mostra
nel Browser del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) per individuare il file nel
browser.

8.3 Box delle Note

Il box delle Note della Clip.
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8.3.1 Strumenti di trasformazione

Gli strumenti di trasformazione del box delle Note permettono la manipolazione rapida dei
contenuti di una clip MIDI. Questi controlli hanno effetto sulle note o sull'intervallo di tempo
selezionati. Se non & selezionato alcunché, agiscono sull'intera clip.

* |l cursore Transpose traspone la selezione. Digitate un numero per trasporre per semitoni.

nn

Digitate un nome di nota per impostare la nota pit bassa. Aggiungendo un "-" prima del

nome nota si imposta la nota pit alta.

* | pulsanti :2 e *2, rispettivamente, raddoppiano o dimezzano la velocita di riproduzione
della selezione.

* Revinverte la selezione in modo che I'ultima nota si scambi il posto con la prima nota.

* Inv capovolge sottosopra la selezione in modo che la nota piv alta venga scambiata con
la nota pit bassa.

* legato allunga (o accorcia) ciascuna nota selezionata in modo che sia lunga quanto
basta per raggiungere l'inizio della nota successiva.

* Dupl. Loop raddoppia il materiale contenuto all'interno del ciclo di loop (cosi come la
lunghezza del ciclo di loop stesso), zoomando quanto necessario per mostrare l'intero
loop. Le eventuali note a destra del loop verranno spostate, in modo da mantenere la pro-
pria posizione relativa rispetto alla fine del loop.

Per maggiori dettagli sull'editing MIDI consultate il capitolo su questo argomento (pag. 161).

8.3.2  Bank e Program Change

Live pud inviare messaggi di Bank/Program Change MIDI ai dispositivi esterni e ai plug-in

che supportano i messaggi di Program Change MIDI. A seconda delle impostazioni di questi
controlli, lanciando una clip si inviano anche i suoi messaggi di bank/program change. Questo
significa che, se state usando Live per trasmettere messaggi MIDI al vostro synth, ogni clip MIDI
del vostro Live Set pud utilizzare un suono differente sul vostro synth. Live offre messaggi per
128 bank con 128 sub-bank, ciascuno dei quali ha 128 program. Fate riferimento alla docu-
mentazione del vostro sintetizzatore per determinare quanti di questi messaggi possa usare.

Se non volete che la vostra clip trasmetta messaggi bank/program change, semplicemente im-
postate il selettore bank/program su "---".
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8.3.3  Loop/Regione MIDI

Questi controlli gestiscono le modalita di esecuzione e di visualizzazione dei contenuti di una
clip MIDI nell'Editor MIDI. Funzionano nello stesso modo di quelli delle clip audio (pag. 129).

Nell'Editor MIDI, l'area di zoom/scorrimento & situata sopra il righello dei tempi di battuta,
I'area di scrub appena sotto.

8.4  Default e Frequenza di Aggiornamento delle
Clip

Potete cambiare la velocitd con la quale Live applica le vostre regolazioni della Vista Clip alla
clip in esecuzione. | cambiamenti della Vista Clip saranno quantizzati in funzione del valore im-
postato tramite il selettore Frequenza di aggiornamento della Clip nella sezione Record/Warp/
Launch delle Preferenze. Alcune regolazioni della clip, quali Modalita di Lancio e Modalita
Warp, possono essere impostate come valori di default per tutte le nuove clip. Anche questi
parametri possono essere definiti nelle Preferenze Record/Warp/Launch.
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Capitolo @

Clip Audio, Tempo e Warping

A differenza della musica memorizzata su nastro o in una workstation audio digitale tradizio-
nale, la musica In Live rimane sempre "elastica". Live & in grado di applicare modifiche tempo-
rali (time-warping) ai campioni mentre fluiscono dall'hard disk, in modo da sincronizzarli al
tempo del Live Set corrente. Cid accade senza alterarne il pitch (frequenza, altezza), che pud
essere cambiato indipendentemente. Pertanto, mixare e adattare I'audio tra materiali differenti &
estremamente facile.

9.1 Tempo

9.1.1  Impostazione del Tempo

1-'\PIIII | 4+ 4| C8 -~ 1Bar -

Il campo Tempo della Barra di Controllo.

Il campo Tempo della Barra di Controllo permette di cambiare in qualsiasi momento il tempo di
playback del vostro Live Set, in tempo reale. Potete persino automatizzare il tempo (pag. 301)
per generare cambiamenti di tempo progressivi o improvvisi lungo la linea temporale della
composizione. Per ottenere il massimo controllo del tempo durante |'esecuzione, potete fare una
mappatura MIDI (pag. 543) del campo Tempo con dei controller separati, uno per ogni lato
del punto decimale. Impostando una manopola per il controllo grossolano del tempo in "BPM"
e un altro per il controllo fine del tempo in "centesimi di BPM" disporrete di una sufficiente preci-
sione per adattarvi a esecuzioni dal vivo o altre sorgenti non sincronizzate.

Potete fare in modo che un sequencer esterno (o una batteria elettronica) suoni seguendo Live
o che Live suoni seguendo il sequencer. Le rispettive impostazioni si effettuano nella sezione
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MIDI/Sync delle Preferenze e l'interruttore EXT vicino al campo Tempo va attivato quando si
desidera che Live segua il MIDI clock di una unita esterna. Per i dettagli, fate riferimento alla
sezione del manuale sulla sincronizzazione (pag. 669).

9.1.2  Tap Tempo

123.00 i 4 ¢ 4 | 100 O® - 1Bar -

Il pulsante Tap Tempo (batti tempo).

In qualsiasi momento, potete usare la funzione Tap Tempo (batti tempo) di Live per impostare
il tempo. Cliccando sul pulsante Tap Tempo della Barra di Controllo una volta per ogni battito
(beat), farete in modo che il tempo del Live Set segua il tempo da voi scandito.

& _EE MIDI 2% o

l'interruttore Modalitd Mappatura dei Tasti.

Potete anche assegnare il pulsante Tap ad un tasto del computer anziché usare il mouse. Clic-
cate sull'interruttore KEY della Barra di Controllo per attivare la Modalita Mappatura dei Tasti;
quindi selezionate il pulsante Tap; premete il tasto del computer che volete usare per il "tap-
ping"; cliccate nuovamente sull'interruttore KEY per uscire dalla Modalita Mappatura dei Tasti.
l'assegnazione avra effetto immediato. |l pulsante Tap pud essere assegnato anche ad una nota
MIDI o ad un controller MIDI, ad es. un controllo a pedale, con una procedura analoga. Seb-
bene risponda al vostro tapping immediatamente, Live applica un certo grado di inerzia per
prevenire comportamenti bizzarri nel software. Piu tap (battiti) Live riceve di seguito, pit pre-
cisamente sard in grado di definire il tempo desiderato.

Se il pulsante "Avvia Riproduzione con Tap Tempo" & abilitato nelle Preferenze Record/Warp/
Launch di Live, potete, inoltre, usare il tapping per il pre-conteggio: se state lavorando con una
divisione in 4:4, quattro colpetti daranno inizio al playback della song col tempo scandito.
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9.1.3  Aggiustamento del Tempo

TAP | 123 -,' 4 ¢ 4| 100 o® - 1Bar -

| pulsanti Aggiustamento del Tempo.

Nonostante Live possa essere facilmente sincronizzato con dispositivi MIDI esterni (pag. 669),
pud capitarvi di trovarvi in situazioni nelle quali dobbiate adeguarvi a sorgenti non bloccate su
un tempo, come musicisti live o giradischi. Se il tempo del vostro Set & fondamentalmente quello
del materiale non sincronizzato, potete usare i pulsanti Aggiustamento del Tempo per accel-
erare o rallentare temporaneamente il playback di Live, fino a farlo coincidere con ci6 che state
ascoltando. Come per il pulsante Tap, questi pulsanti sono molto pit facili da usare se mappati
a controller MIDI.

9.2  Time-Warping dei Campioni

La capacita di Live di eseguire qualsiasi campione in sync con un tempo scelto & una caratteris-
tica unica ed importante. In piU, potete trattare in warping (cioé adattare) il flusso ritmico di un
brano, cambiandone il "feeling" o persino spostarne le note in altre posizioni metriche.

Le proprieta di warping di una clip audio vengono impostate nel box del Campione (pag.
128), una sottosezione della Vista Clip.

| controlli di Warping del box del Campione.

In quest'ambito, il controllo piu significativo & l'interruttore Warp, che attiva/disattiva il warp-
ing di una clip audio. La sezione Warp delle Preferenze di Live determina le impostazioni di
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default per il warping delle nuove clip, ma in questo box le pre-impostazioni possono essere
sovrascritte per ogni singola clip.

Quando l'interruttore Warp & disattivato, Live esegue il campione col suo "normale" tempo
originale, indipendentemente dal tempo del Live Set corrente. Cid & utile per i campioni che non
hanno una struttura ritmica inerente al contesto: colpi di percussione, atmosfere, effetti sonori,
parlato e simili. Attivate il selettore Warp per eseguire i campioni strutturati ritmicamente (ad es.
loop di campioni, registrazioni musicali, brani musicali completi, etc.) in sincrono con il tempo
della composizione corrente.

Per stabilire le impostazioni base di Live circa i nuovi campioni, usate la sezione Record/Warp/
Launch delle Preferenze di Live. Se la preferenza Auto-Warp dei Campioni Lunghi & attivata,
Live suppone che i campioni lunghi contengano musica che deve essere eseguita in sync con il
tempo del Live Set. Se preferite che per default Live esegua i campioni lunghi tali e quali sono,
disattivate questa opzione.

9.2.1 Tempo Master/Slave

Tutte le clip trattate con Warp hanno un'ulteriore opzione nella Vista Arrangiamento: possono
essere definite come tempo master tramite i relativi interruttori Master/Slave. Qualsiasi numero
di clip pud essere impostato come tempo master, ma soltanto una clip alla volta pud essere real-
mente il tempo master. Questo status viene assegnato sempre alla clip, tra quelle correntemente
in esecuzione, che & posta piU in basso nella Vista Arrangiamento.

La clip che funge da tempo master sard eseguita come se il warping fosse disattivato, ma con
una differenza importante: il resto del Live Set verra "warpato" (adattato) in modo da suonare in
sync con il tempo master definito da questa clip.

In pratica, questa condizione comporta I'aggiunta di un'Automazione del Tempo alla Traccia
Master per la durata della clip che funge da "tempo master". Noterete che, in questo frangente,
il campo Tempo nella Barra di Controllo di Live risulta disabilitato; cid & dovuto al fatto che il
controllo del tempo & affidato alla clip che funge da tempo master.

Disattivando l'interruttore Master/Slave di una clip oppure cancellando una clip che era stata
impostata come tempo master, I'Automazione del Tempo della Traccia Master viene rimossa,
ristabilendo il tempo appropriato alla regione. Se invece preferite mantenere |'Automazione
del Tempo generata e continuare a lavorare con essa, fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac)
sul campo Tempo nella Barra di Controllo e usate il comando Libera I'Automazione del Tempo.
Tutte le clip saranno impostate come Slave, ma I'Automazione del Tempo rimarrd in funzione.
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Nota: quando l'interruttore EXT & attivato (pag. 669), l'interruttore Master/Slave non ha ef-
fetto ed appare disabilitato

9.2.2  Marcatori Warp

Pensate ad un campione come ad un elastico che desiderate appuntare con degli spilli ad un
righello (il tempo musicale). In Live, questi spilli sono denominati Marcatori Warp. Un Marcatore
Warp blocca uno specifico punto del campione su una specifica posizione della misura. Potete
usare qualsiasi numero di Marcatori Warp per creare una mappatura arbitraria del ritmo del

brano su un metro musicale.

| Marcatori Warp si impostano nel Display del Campione della Vista Clip facendo doppio clic
sul Campione. Poi possono essere trascinati col mouse o spostati con i tasti freccia in altre po-
sizioni della clip. | Marcatori Warp possono anche essere eliminati facendo doppio clic su di

essi oppure selezionandoli e poi premendo il tasto [Backspace] o il tasto [Canc] della tastiera

del computer.

I Marcatori Warp si creano facendo doppio clic sul Campione.

Quando lavorate con la vostra clip potete disporre che Live faccia scorrere il Display del Cam-
pione per seguire il playback. Per attivare questa funzione, usate l'interruttore Segui della Barra
di Controllo. Pud anche essere utile ridimensionare verticalmente il Display del Campione trasci-
nando la linea che separa la Vista Clip dall'area delle tracce della Vista Sessione.

ﬁ 1. 1. 1/p|m|e|+

l'interruttore Segui della Barra di Controllo.
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Transienti e Pseudo Marcatori Warp

Quando caricate un campione in Live per la prima volta, Live analizza automaticamente 'audio
e ne trova i transienti. Questi sono i punti dell'audio nei quali iniziano le note o gli eventi e, soli-
tamente, sono buoni posti per collocare dei Marcatori Warp. | transienti appaiono (dopo aver
aumentato lo zoom) come piccoli marcatori nella parte superiore del Display del Campione.

| Marcatori dei Transienti.

Non appena portate il mouse sopra ai transienti, appaiono degli "pseudo" Marcatori Warp.
Questi hanno la stessa forma dei normali Marcatori Warp, ma sono grigi. Facendo doppio clic
o trascinando uno pseudo Marcatore Warp si crea un vero Marcatore Warp, oppure, se non ci
sono Marcatori Warp pib avanti nella clip, si cambia il tempo del segmento della clip. Tenendo
premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) mentre create un Marcatore Warp su un transiente
creerete dei Marcatori Warp anche sui transienti adiacenti. Tenendo premuto il tasto [Maiusc]
mentre cliccate su uno pseudo Marcatore Warp potrete trascinare il transiente in una nuova
posizione. Una volta che un Marcatore Warp & stato creato, tenendo premuto il tasto [Maiusc]
mentre trascinate il Marcatore Warp sposterete la forma d'onda sottostante il marcatore, anzi-
ché spostare il marcatore stesso.

Potete anche selezionare un intervallo di tempo e creare i Marcatori Warp su tutti i transienti
all'interno dell'intervallo tramite il comando Inserisci Marcatore/i Warp del menu Crea. Se
non ci sono transienti nella selezione di tempo, verra creato un Marcatore Warp alla fine della
selezione.

Sebbene solitamente Live esegua un buon lavoro nel posizionamento dei transienti nei punti
appropriati, siete di liberi di eliminare e creare i transienti tramite i corrispondenti comandi del
menu Crea.
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Salvataggio dei Marcatori Warp

| vostri Marcatori Warp saranno salvati automaticamente con il Live Set, ma voi potreste anche
desiderare di salvarli con il file del campione stesso, in modo che siano ricostruiti ogni volta che

trascinate il file dentro a Live. Per fare cio, cliccate sul pulsante Salva ("Save") della Vista Clip
(pag. 135).

Nota: se un campione dispone di un proprio insieme di Marcatori Warp salvato (pag. 63), la
funzione Auto-Warp non avra effetto. In questo caso, potete usare i comandi del menu di con-
testo [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) descritti in questa sezione per attivare I'auto-warping.

9.2.3  Uso dei Marcatori Warp

Nelle seguenti sezioni considereremo un paio di applicazioni di time-warping dei campioni. I
Warping, naturalmente, & una proprietd facoltativa delle clip.

Sincronizzazione di loop ben tagliati

Quando importate un campione che rappresenta un loop musicale "ben tagliato" di 1, 2, 4 o
8 misure di lunghezza, Live solitamente parte dal corretto presupposto di eseguirlo in sincrono
con il tempo scelto. Percid crea due Marcatori Warp, uno all'inizio e uno alla fine del campione.

Un loop di due misure come appare nella Vista Clip, per default.

Il campo Seg. BPM (o Tempo Originale) mostra l'interpretazione di Live del tempo del loop; se
ritenete di conoscere il tempo del loop, potete digitarlo. Talvolta, l'interpretazione di Live del
tempo originale & errata del doppio o della meta. In questo caso, correggetela cliccando ris-
pettivamente sui pulsanti *2 e :2. Quando premete :2 il campione viene eseguito a doppia ve-
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locité perché state cambiando l'interpretazione di Live del tempo del campione, che serve come
punto di riferimento per la determinazione del fattore di time-stretching richiesto.

Sincronizzazione di loop mal tagliati

Quando importate un loop che non & stato editato come loop "ben tagliato”, Live lo eseguird
fuori sincrono. Supponete che ci sia una porzione di silenzio all'inizio del campione, prima del
primo battito. Potete facilmente correggere questa condizione collocando un Marcatore Warp
all'inizio dell'audio e poi trascinandolo in modo che da allinearlo all'inizio della misura uno
della linea temporale. Allo stesso modo potete eliminare il silenzio che segue la fine effettiva del
loop, collocando un Marcatore Warp sul punto finale del campione.

Impostazione dei Marcatori Warp per un loop "mal tagliato”.

Sincronizzazione di loop con lunghezze dispari

Se importate un campione che contiene un loop di sette misure, Live inizialmente suppone che

il loop sia lungo otto misure (o quattro, a seconda della sua lunghezza) e lo esegue fuori sin-
crono. Per un playback corretto, il marcatore alla fine del campione deve trovarsi all'inizio della
misura otto, anziché della misura nove. Per risolvere questa condizione, semplicemente trasci-
nate il marcatore finale nella posizione corretta.

Qualora l'interpretazione iniziale di Live fosse di un loop di quattro misure, la misura otto
potrebbe non essere subito visibile. In tal caso, potete trascinare verso destra il Marcatore Warp
posto alla fine, fino a che la misura otto non diventi visibile.
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Trattamento dei Groove

Ora potete creare qualsiasi numero di Marcatori Warp facendo doppio clic all'interno della
clip o sulle posizioni dei transienti. Trascinate un loop "ben tagliato” di un campione, impostate
alcuni Marcatori Warp e spostateli li attorno per vedere cosa succede. | Marcatori Warp sono
realmente utili per due scopi:

1. fornire una "corretta" interpretazione del flusso del tempo musicale nel campione;
2. scompigliare il flusso del tempo nel campione.

Se in un loop audio percussivo un singolo evento risulta in ritardo, non dovete far altro che "ap-
puntarlo" con un Marcatore Warp e trascinare il marcatore fino alla posizione corretta. Per
evitare di coinvolgere le regioni vicine del campione, potreste appuntare anche le posizioni
degli eventi adiacenti.

Uso dei Marcatori Warp per modificare il Groove.

"Rimuovere" il groove naturale di un campione applicando i Marcatori Warp & un interessante
metodo creativo, specialmente in combinazione con la capacita di Live di imporre alle clip un
groove artificiale in tempo reale (pag. 183).

Sincronizzazione di brani lunghi

L'algoritmo di Auto-Warp di Live rende campioni lunghi e intere canzoni subito disponibili per
l'integrazione nel vostro progetto. Potete usare il browser per importare campioni lunghi o file
MP3, AAC, Ogg Vorbis, Ogg FLAC e FLAC. (Nota: non tutti questi formati di file possono essere
eseguiti nelle edizioni Intro e Lite).
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Quando trascinate dentro a Live un file audio troppo lungo per presumere si tratti di un loop o di
un evento occasionale, Live tratterd la clip in Auto-Warp per default (benché questa impostazi-
one possa essere cambiata nelle Preferenze Record/Warp/Launch).

Nota: affinché il meccanismo di Auto-Warp possa agire, i file che si stanno importando per la
prima volta nel programma devono essere sottoposti ad un apposito processo di analisi e non
saranno disponibili immediatamente per I'esecuzione o per I'editing.

I risultati di Auto-Warp nella Vista Clip.

Non appena I'Auto-Warp completa il corretto set di informazioni per l'interpretazione, la clip &
pronta per essere eseguita in perfetto sincrono con il tempo del Live Set. In ogni caso, qualora
I'Auto-Warp non dovesse realizzare adeguatamente cio che desiderate, potete controllarne i
risultati. Il resto di questa sezione tratterd vari modi di guidare |'auto-warping di Live. Ricordate
che, processando in warping i brani pi lunghi, vi sar& probabilmente d'aiuto il metronomo
della Barra di Controllo.

TAP | 120000 n0jm 4 f 4- 1Bar ~

L'interruttore del Metronomo.

Potrebbe accadere che I'Auto-Warp interpreti il tempo correttamente, ma individui male il bat-
tere. Per rimediare a questo inconveniente, potete adottare una delle seguenti soluzioni:

* Tenete premuto il tasto [Maiusc] mentre trascinate il primo Marcatore Warp. Questo vi
permetterd di regolare la posizione della forma d'onda sotto il Marcatore Warp.

* Aumentate lo zoom e create un Marcatore Warp sul battere. Poi trascinatelo all'inizio
della misura 1 nella linea temporale.
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* Accedete al menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) del Marcatore di Inizio
e usate il comando Stabilisci qui 1.1.1.

Set 1.1.1 Here

Warp From Here

Warp From Here (Start al 120.00 BPM)
Warp From Here (Straight)

Warp 120.00 BPM From Here

Warp Sample as 128-Bar Loop

Uso del menu di contesto per guidare ['Auto-Warp.

Guidare I'Auto-Warp & relativamente semplice quando avete importato un loop perfettamente
tagliato. Potete indicare all'Auto-Warp di operare in funzione del comando Warp Campione
come Loop di ...-Misure/Beat. Live proporrd la lunghezza di loop piu sensata rispetto al tempo
del Live Set corrente. Ad esempio, rallentando il tempo del Live Set si pud condurre Live a sup-
porre che il loop sia di 8 misure a 90 BPM, anziché di 16 misure a 180 BPM.

Potete anche indirizzare I'Auto-Warp a lavorare su una porzione selezionata di un campione.
Questo & utile, per esempio, se desiderate trattare col warping e mettere in loop un breakbeat
isolato in una song intera. Per farlo, innanzitutto trascinate il puntatore del mouse sullo sfondo
dell'Editor del Campione per selezionare la parte del campione che desiderate trattare col
warping. Quindi usate il comando Warp Selezione come Loop di ...-Misure/Beat. Live fara del
proprio meglio per arguire la corretta lunghezza del loop, impostare i marcatori del loop da
abbinare e infine trattare la selezione col warping in modo che si adatti allo spazio di tempo
scelto.

Warp Sebection as 2-Bar Loop

Warping di una porzione selezionata di un campione
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Talvolta pud rendersi necessario un controllo dell'Auto-Warp pit accurato. Il miglior modo di
affrontare il warping di una clip che richieda un'attenzione pit dettagliata & procedere per
sezioni, lavorando gradualmente da sinistra verso destra. Potete impostare un Marcatore Warp
facendo doppio clic sul campione in un punto posto alla destra di ogni sezione correttamente
trattata con warping, "appuntandola” sul posto. Questo processo pud essere considerevolmente
velocizzato usando le scorciatoie da tastiera per agire su ciclo di loop e marcatori di inizio/fine
della clip (pag. 129).

Potreste inoltre trovare utile mantenere premuto il tasto [Maiusc] o il tasto [CTRL](PC) / [CMD]
(Mac) e selezionare pit Marcatori Warp per spostarli confemporaneamente.

| quattro comandi Warp da qui forniscono vari modi di resettare i Marcatori Warp posti alla
destra del marcatore di griglia o del Marcatore Warp selezionato, lasciando inalterati i Marca-
tori Warp posti alla sinistra. Questi comandi sono disponibili anche per il marcatore di inizio.

* Warp da qui applica l'algoritmo di Auto-Warp sul materiale posto alla destra del marca-
tore selezionato.

* Warp da qui (avvia a ...) induce I'Auto-Warp ad usare il tempo del Live Set corrente come
punto di partenza per il tracciamento del tempo. In questo caso, la "strategia” & come
segue:

1. Disattivate l'interruttore Warp della clip, in modo che suoni senza warping;

2. Utilizzate il pulsante Tap Tempo (batti tempo) della Barra di Controllo per scandire il tem-
po, facendo cosi in modo che il tempo del Live Set combaci con quello della clip;

Attivate di nuovo il warping e usate il comando Warp da qui (avvia a ...) per dire all’Auto-Warp
di usare come riferimento il tempo da voi scandito.

* Warp da qui (diretto) dice all'’Auto-Warp che questa & una clip senza variazioni di tempo
(comuni nelle composizioni prodotte elettronicamente). In questo caso, I'Auto-Warp im-
posta un singolo Marcatore Warp, derivato dalla sua interpretazione del tempo originale

del file.

* Warp ... BPM da qui imposta anch'esso un singolo Marcatore Warp, ma, in questo caso,
I'Auto-Warp viene forzato ad interpretare la clip come esattamente combaciante con il
tempo del Live Set. Cio & utile nei casi in cui conoscete |'esatto valore di BPM di un lavoro
prodotto elettronicamente e siete in grado di digitarlo nella Barra di Controllo prima di
applicare il warping.
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Warping Multi-Clip

Quando sono selezionate contemporaneamente pib clip di uguale lunghezza, aggiungendo o
modificando i Marcatori Warp in una clip si producono identici Marcatori Warp in tutte le clip.
Questo & comodo in tutte le situazioni in cui diverse tracce hanno lo stesso ritmo e voi desider-
ate apportare le stesse alterazioni temporali in ogni registrazione. Pensate, ad esempio, ad una
registrazione multi-traccia della performance di una band, con tutti i musicisti che suonano a
tempo con gli altri, ma con qualche difetto nella temporizzazione generale.

9.2.4 Quantizzazione Audio

Nella sezione precedente avete imparato a regolare la temporizzazione degli eventi nei file
audio trascinando manualmente i Marcatori Warp lungo la linea temporale. Ma & anche
possibile agganciare automaticamente l'intero campione alla griglia, in una sola volta, utiliz-
zando il comando Quantizza. Per farlo, cliccate sullo sfondo dell'Editor del Campione e usate
il comando Quantizza del menu Modifica, oppure usate il tasto [CTRL](PC) / [CMD]{Mac). La
quantizzazione avverrd con le impostazioni di default o con le impostazioni che avete appli-
cato in precedenza.

Per regolare i vostri parametri di quantizzazione, aprire la finestra di dialogo Impostazioni di
Quantizzazione dal menu Modifica.

Quantizzazione dei Campioni Audio

Utilizzando le opzioni presentate qui, potete selezionare o la dimensione corrente della griglia
o uno specifico valore metrico di quantizzazione. Potete anche quantizzare evitando il tipico
feeling "quantizzato", regolando il controllo di Intensitd, che sposterd i Marcatori Warp di una
certa percentuale rispetto al valore di quantizzazione impostato.
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9.3 Accorgimenti per Stretching di buona qualita

Live offre diverse modalita di time-stretching (adattamento del tempo) per trattare ogni tipo di
materiale audio. Le modalita di time-stretching di ciascuna clip e i relativi parametri vengono
impostati nel box del Campione della Vista Clip.

Le modalita di warping sono varieta differenti di tecniche di resintesi granulare. La resintesi
granulare realizza la compressione e I'espansione del tempo ripetendo e saltando parti del
campione (i "granuli"). Le modalitd di warping differiscono nella selezione dei granuli, cosi
come nei dettagli di sovrapposizione e di dissolvenza incrociata tra i granuli.

Studiamo ora quali modalita di warping sono pit adatte ai diversi tipi di segnale e come rego-
lare i controlli di warping per ottenere stretching "puliti". E altresi divertente "abusare" di questi
controlli per realizzare artefatti interessanti, anziché stretching accurati.

9.3.1 Modalita Beats

La modalita Beats & pit adatta a materiale in cui il ritmo sia dominante (ad es. loop di percussio-
ni e la maggior parte della dance music elettronical). Il processo di granulazione & ottimizzato
per preservare i transienti nel materiale audio.

Usate il controllo Preserve per preservare le divisioni nel campione come confini di warping. Per
risultati di massima accuratezza, specialmente con materiali percussivi, impostatelo su "Tran-
sients". Questa impostazione utilizza le posizioni dei transienti analizzati (o creati dall'utente)
per determinare il comportamento di warping. Per preservare specifiche divisioni di battiti, a
prescindere dai contenuti del campione, scegliete uno dei valori di nota fissi. Per alcuni interes-
santi artefatti ritmici, scegliete valori di nota grandi in combinazione con la trasposizione del
pitch (frequenza).

Il selettore Modalita di Loop dei Transienti imposta le proprieta di loop dei transienti della clip:

No Loop — Ogni segmento audio fra i transienti suona fino alla propria fine e poi si ferma.
Qualsiasi tempo residuo tra la fine di un segmento e il fransiente successivo sara silente.

Loop Avanti — Ogni segmento audio fra i transienti suona fino alla propria fine. Poi il play-
back torna ad un punto di zero-crossing vicino al centro del segmento e continua in loop fino al
tempo del transiente successivo.
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Loop Avanti-Indietro — Ogni segmento audio fra i transienti suona fino alla propria fine.
Quindi il playback si inverte fino a quando non raggiunge un punto di zero-crossing vicino al
centro del segmento e poi procede di nuovo in avanti verso la fine del segmento. Questo com-
portamento continua fino al tempo del transiente successivo. Questa modalitd, in combinazione
con la scelta "Preserva Transienti", pud spesso produrre un'ottima qualitd nei tempi pid lenti.

Il cursore Inviluppo dei Transienti applica una dissolvenza di volume ad ogni segmento audio.

A 100 non vi & alcuna dissolvenza. A O ogni segmento decade molto rapidamente. Tempi di
inviluppo lunghi possono aiutare a smussare i clic alla fine dei segmenti, mentre tempi brevi pos-
sono essere usati per applicare effetti ritmici con gate.

9.3.2  Moddlita Tones

La modalita Tones ben si presta allo stretching di materiale con una struttura del pitch (frequen-
za) pib o meno chiara, quali parti vocali, strumenti monofonici e linee di basso.

Grain Size (o Dimensione dei Granuli) fornisce un primo controllo approssimativo sulla dimen-
sione media dei granuli usati. La dimensione reale dei granuli & determinata in modo segnale-
dipendente. Granuli di piccola dimensione sono pit adatti per i segnali con un chiaro senso
del profilo di pitch. Granuli di maggior dimensione contribuiscono ad evitare artefatti che si
possono verificare quando il profilo del pitch & poco chiaro, ma lo scotto pud consistere in rip-

etizioni udibili.

9.3.3  Modalita Texture

La modalita Texture funziona bene con le sonorita dal profilo di pitch ambiguo (ad es. musica
orchestrale polifonica, rumore, pad di atmosfera, etc.). Inoltre offre un grande potenziale di
manipolazione in un senso creativo di tutti i generi di suono.

Il controllo Grain Size (o Dimensione dei Granuli) determina la dimensione del granulo usato,
ma, a differenza della modalita Tones, questa & una regolazione che Live usera inalterata, cioé
senza considerare le caratteristiche del segnale.

Flux (o Fluttuazione) introduce "casualitd" (randomness) nel processamento del campione. A
valori maggiori corrisponde una casualita maggiore.
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9.3.4  Modalita Re-Pitch

In modalita Re-Pitch Live non espande o comprime realmente il tempo della musica; regola,
piuttosto, la velocita del playback per realizzare I'ammontare di stretching desiderato. In altre
parole, accelerando il playback di un fattore 2 il suono viene trasposto su di una ottava. In prat-
ica & come il "metodo di stretching da DJ" (che consiste nell'usare giradischi a velocita variabile
per sincronizzazione due dischi) o come cid che accade ai campioni quando vengono trasposti

nei campionatori tradizionali.

| controlli Transpose e Detune non ha effetto nella modalita Re-Pitch.

9.3.5 Modalitd Complex

La modalita Complex & un metodo di warping specificamente progettato per processare i seg-
nali compositi che combinano le caratteristiche trattate dalle altre modalita Warp; & adatto al
warping di intere composizioni, le quali solitamente contengono, appunto, beats (battiti), tones
(timbri sonori) e textures (trame indefinite).

La modalita Complex & una funzione che comporta un uso intensivo della CPU, impiegando
circa dieci volte le risorse richieste dalle altre modalita Warp. Pertanto, potrebbe essere preferi-
bile congelare le tracce (pag. 677) trattate con la modalita Complex oppure registrarne (pag.
235) i risultati sotto forma di nuova clip da usare in loro sostituzione.

(Nota: la modalita Complex non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

9.3.6 Modalita Complex Pro

La modalittd Complex Pro utilizza una variante dell'algoritmo usato della modalitd Complex e
pud offrire risultati ancora migliori (anche se con un maggior uso della CPU). Come la modalita
Complex, la Complex Pro funziona particolarmente bene con trame polifoniche o con intere

composizioni.

Il cursore Formanti regola il grado di compensazione delle formanti del campione durante le
trasposizioni. Al 100% le formanti originali vengono preservate, permettendo grandi cambia-
menti di trasposizione pur mantenendo la qualitd tonale originale del campione. Nota: questo
cursore non ha alcun effetto se il campione viene riprodotto "non trasposto".

Il cursore Inviluppo influenza anche le caratteristiche spettrali del materiale. L'impostazione pre-
definita di 128 dovrebbe funzionare bene per la maggior parte del materiale audio. Con cam-
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pioni molto acuti si possono avere risultati migliori usando valori di Inviluppo pib bassi. Analo-
gamente, materiali di frequenza bassa possono suonare meglio con valori di Inviluppo piu alti.

(Nota: la modalita Complex Pro non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

9.3.7  Modalita REX

La modalita REX differisce dalle altre modalita Warp in diversi modi. Innanzitutto non & disponi-
bile come opzione nel box del Campione della Vista Clip, ma viene invece attivata automatica-
mente quando viene caricato un file in formato REX. | file REX, associati al programma ReCycle

di Propellerhead Software, incorporano informazioni sul tempo e sul ritmo e si sincronizzeranno

al tempo del vostro Set come qualsiasi altro file audio.

Sebbene i file REX siano file audio, possono rapidamente essere trasformati in strumenti es-
eguibili tramite il comando Spezzetta in una Nuova Traccia MIDI (pag. 177), disponibile nel
menu Crea o nel menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della clip.

Nota: i Marcatori/parametri di Warp, gli Inviluppi della Clip (pag. 303) che agiscono sulle
proprietd di warping e i controlli di Aggiustamento della Clip (pag. 127) non sono disponibili
per i file REX.

(Nota: il supporto per i file REX non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).
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Capitolo 10

Editing di Note e di Velocity
MIDI

In Live, una clip MIDI contiene le note e i dati dei controller da eseguire con uno strumento
MIDI. Questo pud essere uno strumento virtuale della catena di dispositivi di una traccia MIDI
(pag. 247) o uno synth esterno alimentato attraverso la assegnazione dell'uscita di una trac-
cia (pag. 199). La clip MIDI (pag. 42) fornisce al dispositivo uno "spartito" musicale da
suonare, specificando 'altezza, la lunghezza, la posizione e la dinamica (definita Velocity, nel
lessico MIDI) delle note. Il materiale MIDI viene composto ed editato nell'Editor MIDI di Live.

10.1 Creazione di una Clip MIDI vuota

Le clip MIDI possono essere create nei seguenti modi:
* tramite la registrazione (pag. 235);
* facendo doppio clic su uno slot vuoto di una traccia MIDI della Vista Sessione;

¢ selezionando uno slot vuoto di una traccia MIDI della Vista Sessione e usando il comando

Inserisci Clip MIDI del menu Creq;

* selezionando una porzione di tempo in una traccia MIDI della Vista Arrangiamento e
usando il comando Inserisci Clip MIDI del menu Crea.
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10.2 L'Editor MIDI

Per far apparire I'Editor MIDI, fate doppio clic su una clip MIDI per aprire la Vista Clip. Potete
utilizzare il selettore dei Box della Vista Clip per assicurarvi che il box delle Note (pag. 139)
venga mostrato. Quindi cliccate nella barra del titolo del box delle Note per fare apparire
I'Editor MIDI sul lato destro dello schermo.

L'Editor MIDI.

L'Editor MIDI & diviso in due finestre di editing: I'Editor delle Note nella parte superiore e I'Editor
di Velocity nella parte inferiore. Potete ridimensionare |'Editor di Velocity trascinando la linea

di separazione che corre tra questo e I'Editor delle Note. Potete anche mostrare e nascondere
I'Editor di Velocity usando il pulsante triangolare posto al suo lato sinistro.

Lll KEY MIDI 5% o

L'interruttore Modalita Disegno della Barra di Controllo.

Passate alla Modalitd Disegno attivando l'interruttore Modalita Disegno della Barra di Con-
trollo oppure premendo il tasto [B]. Ora potete disegnare le note MIDI nell'Editor delle Note
con il mouse. Disattivando la Modalita Disegno le note possono essere selezionate e spostate
tramite le funzionalitd degli appunti (clipboard) oppure cliccandole e trascinandole, sia verti-
calmente per cambiarne la trasposizione, sia orizzontalmente per cambiarne la posizione nel
tempo. Quando la Modalita Disegno & disattivata, le note MIDI possono anche essere aggiunte
ed eliminate con un doppio clic.
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Ascolfo in anteprima delle note MIDI.

Se la catena di dispositivi della vostra traccia MIDI contiene uno strumento (pag. 247), at-
tivando l'interruttore Anteprima dell'Editor MIDI potete ascoltare le note mentre le selezionate e
le spostate. Se la traccia MIDI & armata, |'attivazione dell'Anteprima vi consente anche di effet-
tuare la registrazione passo-passo (pag. 241) di nuove note nella clip.

La Velocity delle note si edita nell'Editor di Velocity cliccando e trascinando i relativi indicatori.
Potete usare la Modalita Disegno anche nell'Editor di Velocity: disegnera Velocity identiche per
tutte le note all'interno di una pila della griglia.

Dopo aver disegnato e spostato alcune note, vorrete probabilmente sapere come muovervi
nell'Editor delle Note. Percid, prima di entrare in dettagliate informazioni sull'editing, spiegher-
emo i criteri di navigazione nell'Editor MIDI.
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10.3 Navigazione e Trasporto nell'Editor MIDI

la posizione delle Note nella Scala & mostrata verticalmente, i tempi di battuta orizzontalmente.

L'Editor MIDI ha una navigazione sia verticale, sia orizzontale. Lungo |'asse orizzontale si trova
il righello del tempo, che mostra la posizione delle note lungo una linea musicale temporale.
L'asse verticale contiene sia il righello delle note, che visualizza le ottave C-2-C8 (Do-2—Do8),
sia il piano roll, cioé una rappresentazione della tastiera di un pianoforte. Nota: se l'interruttore
Anteprima posto nella parte superiore del piano roll & attivato, potete ascoltare i risultati di cid

che suonate sul piano roll.

Navigazione dell'Editor MIDI.

1. Per cambiare gradualmente il livello di zoom temporale, cliccate e trascinate verticalmente
il mouse nel righello del tempo. Trascinatelo, invece, orizzontalmente (sempre nel righello
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del tempo) per far scorrere la visualizzazione da sinistra a destra.

2. Cliccate e trascinate verticalmente il mouse nel righello delle note per cambiare le ottave
visualizzate; trascinatelo orizzontalmente per cambiare lo "zoom verticale" delle note
MIDI e della tastiera.

3. Cliccate e trascinate il mouse su una o pit note per selezionarle oppure su una porzione
dello sfondo dell'editor per selezionare un intervallo di tempo. Quindi fate doppio clic sul
righello delle note o sul righello del tempo per zoomare automaticamente la vostra selezi-
one. Se non & selezionato alcunchg, facendo doppio clic sul righello delle note si eseguira
lo zoom dell'area compresa tra la nota pit bassa e la nota pit alta della clip, mentre
facendo doppio clic sul righello del tempo si ridurra lo zoom fino a mostrare il tempo tra la
prima e l'ultima nota.

4. Per aumentare e diminuire lo zoom sulla selezione corrente usate i tasti [+] e [-] del com-
puter.

5. Anche la Panoramica della Clip, posta appena sotto I'Editor MIDI, pud essere usata per
la navigazione. La Panoramica della Clip mostra sempre l'intero contenuto della clip MIDI
selezionata. Il riquadro rettangolare nero rappresenta la parte della clip correntemente
visualizzata nell'Editor soprastante. Per scorrere, cliccate all'interno del riquadro e trasci-
nate a sinistra o a destra; per aumentare e diminuire lo zoom, trascinate su e giU.

6. Per cambiare la lunghezza di cid che & visualizzato nell'Editor trascinate i bordi sinistro o
destro del riquadro nella Panoramica della Clip.

7. Per cambiare rapidamente ciod che & visualizzato nell'Editor, cliccate nella Panoramica
della Clip su una sezione che desiderate esaminare, quindi trascinate il mouse verso il
basso per aumentare lo zoom oppure trascinatelo verso desta o sinistra per far scorrere la
visualizzazione.

@ 1. 1. 1[p|m|e|+
Uinterruttore Segui della Barra di Controllo.

Attivando l'interruttore Segui della Barra di Controllo, I'area visualizzata nell'Editor delle Note
scorre assieme al playback.
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Quando l'opzione Aree di Scrub Permanenti delle Preferenze Look/Feel & abilitata, cliccando
nell'area di scrub posta appena sotto il righello dei tempi di battuta si avvia il playback dal
punto cliccato, arrotondato al valore scelto per la quantizzazione globale. Quando l'opzione
Aree di Scrub Permanenti & disattivata, potete comunque effettuare lo scrubbing mantenendo
premuto il tasto [Maiusc] e cliccando in qualsiasi punto dell'area di scrub o del righello dei tem-
pi di battuta. L'apprendimento dei controlli loop/regione (pag. 141) e delle relative scorcia-
toie da tastiera pud essere utile anche per navigare nell'Editor MIDI e per effettuare le selezioni

rapidamente e facilmente.

Mentre lavorate con il MIDI potreste aver bisogno di spazio supplementare nello schermo. Per
ingrandire |'Editor MIDI potete cliccare e trascinare verticalmente la linea che separa la Vista
Clip dalla Vista Sessione o dalla Vista Arrangiamento.

Ingrandite I'Editor MIDI trascinando la linea di separazione tra Vista Clip e Vista Sessione.

10.4 Editing MIDI

10.4.1 Editing Non-Distruttivo

Potete sempre restituire alla vostra clip MIDI il suo precedente stato usando il comando Annulla
del menu Modifica. Inoltre, se la clip MIDI che state editando & stata generata tramite un file
MIDI del vostro hard disk, nessun intervento di editing alterera il file MIDI originale, poiché, al
momento dell'importazione, Live incorpora (copia) solo i contenuti del file nel vostro Live Set.
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10.4.2 Compattazione e Loop

Una caratteristica importante dell'Editor MIDI & il pulsante Fold (o Compatta), situato
nell'angolo in alto a sinistra. L'attivazione di questo pulsante nasconderd immediatamente tutte
le file, o tracce dei tasti, che non contengono note MIDI in qualsiasi clip della traccia. Cio

& molto utile, per esempio, quando si lavora con i kit di percussioni, spesso mappati su una
sezione della tastiera corrispondente al tipo di percussione (ad es. rullanti raggruppati due ot-
tave sotto rispetto agli hi-hat, etc.). Lavorando con file MIDI creati con una mappatura simile,
noterete che spesso vengono usati soltanto uno o due suoni per tipo di percussione, rendendo
superfluo visualizzare l'intera tastiera.

Il pulsante Fold (o Compatta) estrapola le Tracce dei Tasti che contengono note.

Quando editate il MIDI, potrebbe capitarvi di voler cambiare la parte della clip che state as-
coltando oppure di voler fare un loop della clip da ascoltare ripetutamente. A tale scopo, potete
usare i marcatori loop/regione (pag. 129).

Usate i Marcatori Loop/Regione per selezionare una specifica Regione della clip da eseguire.

Suggerimento: Selezionando il ciclo di loop in una clip MIDI e premendo [CTRL][D](PC) /
[CMD][D](Mac)) si raddoppia la lunghezza del ciclo di loop e si zooma quanto basta per
mostrare l'intero loop. Le eventuali note a destra del loop verranno spostate, in modo da mante-
nere la propria posizione relativa rispetto alla fine del loop.



Editing di Note e di Velocity MIDI | 168

10.4.3 Agganciamento alla Griglia

La maggior parte delle funzioni nell'Editor MIDI sono soggette all'agganciamento alla gri-
glia (pag. 105). Ma quando si regolano gli eventi con il mouse, la griglia & "magnetica"; le
posizioni degli eventi possono essere spostate liberamente fino alla linea della griglia prec-
edente o successiva e poi, se continuate a trascinarle, verranno calamitate. Potete bypassare
I'agganciamento alla griglia mantenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac) mentre es-

eguite un'azione.

Gli spostamenti delle note si agganciano anche ad un "offset" (sfasamento, disallineamento),
basato sul posizionamento originale di ciascuna nota rispetto alla griglia. Cid & utile per con-
servare lo spirito di un'esecuzione (ad es. anticipi e ritardi), che non necessariamente desiderate
"rigido".

10.4.4 Editing delle Note

L'editing nell'Editor MIDI & simile all'editing nell'Arrangiamento (pag. 103). In entrambi i casi
le vostre azioni sono basate sulla selezione: voi selezionate qualcosa usando il mouse, quindi
eseguite sulla selezione un comando di menu (ad es. Taglia, Copia, Incolla, Duplical).

Ecco come funziona la selezione:

¢ Cliccando su una nota la si seleziona. Si possono selezionare piu note contemporanea-
mente: potete farlo con un unico gesto cliccando su uno spazio vuoto e mantenendo pre-
muto il mouse mentre tracciate un riquadro tratteggiato che includa le note desiderate. |l
tasto [ESC] deseleziona tutte le note selezionate.

¢ Cliccando sullo sfondo dell'Editor MIDI si seleziona un punto nel tempo, rappresentato da
un marcatore di inserimento lampeggiante.

* Cliccando sullo sfondo e trascinando il mouse si seleziona una porzione di tempo. Premete
il tasto [Invio] per alternare la selezione tra l'intervallo di tempo e le eventuali note che
iniziano al suo interno.

Dopo aver posizionato il marcatore di inserimento, potete maneggiarlo utilizzando la tastiera
del computer.

* Premete i tasti freccia sinistra o destra per spostare il marcatore d'inserimento a sinistra o
a destra, con passi basati sulle impostazioni della griglia. Il tasto [CTRL](PC) / [ALT]{Mac)
piU tasti freccia sinistra o destra spostano il marcatore d'inserimento al limite della nota
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successiva.

Tenete premuto il tasto [Maiusc] mentre premete i tasti freccia per estendere o ridurre la
porzione di tempo selezionata, spostandone il marcatore d'inserimento. Tenete premuti il
tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) piu il tasto [Maiusc] mentre premete i tasti freccia per esten-
dere o ridurre il lato opposto della selezione.

Il marcatore d'inserimento pud essere spostato all'inizio o alla fine di una clip MIDI, pre-
mendo, rispettivamente, i tasti [Inizio] o [Fine] sulla tastiera del computer.

Come abbiamo visto, le note nell'Editor MIDI possono essere spostate sia orizzontalmente

(cambiando la loro posizione nel tempo), sia verticalmente (cambiando la loro traspo-

sizione). Le note possono essere spostate sia cliccandole e trascinandole, sia usando i tasti

freccia della tastiera del computer. Le note spostate con i tasti freccia sono sempre soggette

all'agganciamento alla griglia e all'offset, mentre le note trascinate con il mouse possono essere

liberamente spostate fino a raggiungere la linea della griglia o il punto di offset precedenti o

successivi. Se state eseguendo la clip mentre editate le note, potete sentirle suonare con i loro

nuovi attributi mentre le modificate.

Anche per I'editing delle note si possono usare diverse combinazioni di tasti.

Per trasporre le note selezionate per ottave, tenete premuto il tasto [Maiusc] mentre pre-
mete i tasti freccia su o gib.

Il tasto [Maiusc] piu i tasti freccia sinistra o destra estendono o riducono la durata delle
note selezionate, con passi basati sulle impostazioni della griglia. Per estendere o ridurre
le note senza agganciamento alla griglia potete anche tenere premuto il tasto [ALT](PC) /

[CMD](Mac).

Per spostare la selezione alla nota precedente o successiva nella stessa traccia dei tasti,
tenete premuto il tasto [CTRL](PC) / [ALT](Mac) mentre premete i tasti freccia sinistra o
destra. Il tasto [CTRL](PC) / [ALT](Mac) piu i tasti freccia su o gib spostano la selezione
alla nota successiva.

Per spostare le note senza agganciamento alla griglia, tenete premuto il tasto [ALT](PC) /
[CMD](Mac) e premete i tasti freccia sinistra o destra.

Tenete premuto il tasto [Maiusc] per cliccare e aggiungere singole note o riquadri di
selezione aggiuntivi alla vostra selezione corrente. Potete anche rimuovere una singola
nota dalla vostra selezione tenendo premuto il tasto [Maiusc] e cliccando sulla nota. Te-
nendo premuto il tasto [Maiusc] e cliccando sul piano roll, tutte le note di una singola trac-
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cia di tasti vengono aggiunte alla selezione, oppure rimosse (se erano gia selezionate).

Selezionando una o pib note le si rende soggette ai comandi del menu Modifica, come Co-
pia e Incolla. Le note negli appunti vengono incollate a partire dalla posizione del marcatore
d'inserimento. Tenendo premuto il tasto [CTRL](PC) / [ALT](Mac) e trascinando delle note, ne
creerete delle copie nelle nuove posizioni. Potete premere il tasto [CTRL](PC) / [ALT](Mac) an-
che dopo aver iniziato il trascinamento, avendo cosi modo di decidere anche in un secondo
momento se spostare o copiare le note che state trascinando.

Editando o disegnando le note pud capitarvi di collocare una nuova nota sopra un'altra gia es-
istente. Se la nuova nota si sovrappone all'inizio della nota originale, la nota originale svanisce.
Se la nuova nota si sovrappone alla "coda" della nota originale, la lunghezza della nota origi-
nale cambia in modo da durare solo fino all'inizio della nuova nota.

10.4.5 Modifica della Lunghezza delle Note

Cliccando una nota e trascinandone il bordo sinistro o destro, se ne cambia la lunghezza.
Come con le posizioni delle note, la lunghezza delle note pud essere modificata liberamente
fino alla linea della griglia precedente o successiva, ma sard quantizzata se si trascina oltre tale
linea, a meno che non venga tenuto premuto il tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac).

Modifica della lunghezza delle Note.

Suggerimento: per impostare la stessa lunghezza ad un gruppo di note, selezionatele, afferrate
la fine di quella piv lungq, trascinatele tutte a lunghezza zero, quindi estendetele alla lunghezza
desiderata.

10.4.6 | comandi ...Tempo nell'Editor MIDI

| comandi standard degli appunti (come Taglia, Copia e Incolla) agiscono solo sulle note cor-
rentemente selezionate (o sulle note all'interno di una selezione di tempo). Ma, come avviene
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per l'editing dell'Arrangiamento (pag. 106), ci sono dei comandi "... Tempo" che agiscono
sull'intera clip MIDI, inserendo o eliminando del tempo.

Nota: queste operazioni non modificano la posizione di Inizio/Fine della clip o le impostazioni
del ciclo di loop.

¢ Duplica Tempo colloca nella clip una copia della porzione di tempo selezionata, unita-
mente alle note in essa contenute

* Elimina Tempo elimina dalla clip MIDI la porzione di tempo selezionata, avvicinando di
conseguenza nella linea temporale le note di entrambi i lati dell'area eliminata.

* Inserisci Tempo inserisce una quantita di tempo "vuoto" pari a quella correntemente selezi-
onata nella clip. Il tempo viene inserito prima dell'area selezionata.

10.4.7 Quantizzazione delle Note

Ci sono tre opzioni per la quantizzazione delle note MIDI in Live. In primo luogo, potete quan-
tizzare le note MIDI mentre le registrate (pag. 243). Poi, come descritto precedentemente,
potete spostare le note in modo che si aggancino alle linee visibili della griglia. Infine, potete
selezionare una o piU note e usare il comando Quantizza del menu Modifica, oppure utilizzare
il comando breve [CTRL][U](PC) / [CMD][U](Mac). La prima volta che lo farete, apparird una
finestra di dialogo con diverse opzioni di quantizzazione. La quantizzazione avverra con le
impostazioni di default o con le impostazioni che avete applicato in precedenza.

Per regolare i vostri parametri di quantizzazione, aprire la finestra di dialogo Impostazioni di
Quantizzazione dal menu Modifica.
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Quantizzazione delle Note MIDI.

Usando le opzioni presentate nella finestra, potete selezionare sia la dimensione corrente della
griglia, sia uno specifico valore metrico di quantizzazione e stabilire se la quantizzazione deb-
ba essere applicata all'inizio o alla fine delle note (o ad ambedue). La quantizzazione della fine
delle note ne modificherd la lunghezza, in modo da farle terminare alla suddivisione metrica
scelta. Potete anche quantizzare le note senza perd conferire loro quel feeling "quantizzato":
usando il controllo Intensitd le note verranno spostate soltanto di una percentuale del valore di

quantizzazione impostato.

10.4.8 Editing delle Velocity

Per cambiare la Velocity di una nota MIDI, cliccatene e trascinatene il marcatore associato
nell'Editor di Velocity. Per aiutarvi a individuare il marcatore di Velocity appartenente ad una
nota impilata verticalmente assieme ad altre, Live evidenzia il marcatore di qualsiasi nota sulla
quale passi il vostro mouse. | cambiamenti di Velocity saranno indicati numericamente tramite un

piccolo display nel righello del tempo.
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Cambiamento della Velocity delle Note.

Come nell'Editor delle Note, potete effettuare selezioni multiple dei marcatori di Velocity da
modificare cliccandoli col mouse mentre mantenete premuto il tasto [Maiusc].

Suggerimento: per impostare la stessa Velocity ad un gruppo di note, selezionatene i marcatori
nell'Editor di Velocity, trascinateli su o git fino al valore massimo o minimo, quindi regolate la
Velocity al valore desiderato.

Come abbiamo visto precedentemente, la Modalita Disegno consente di disegnare Velocity
identiche per tutte le note all'interno di una pila della griglia. In Modalita Disegno il disegno del-
le Velocity & limitato unicamente alle note correntemente selezionate. Per disegnare i marcatori
individualmente (ad es. come desiderereste fare per un crescendo) disattivate I'agganciamento
alla griglia con il comando breve [CTRL][4](PC) / [CMD][4](Mac), oppure tenete semplice-
mente premuto il tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac).

Disegno di Velocity identiche (sinistra) e di un Crescendo (destra).

Suggerimento: per disegnare una rampa di Velocity per note collocate tutte nella stessa traccia
dei tasti, cliccate su un tasto del piano roll per selezionare tutte le note all'interno della traccia
dei tasti desiderata. Assicuratevi che la Modalita Disegno sia attivata e disegnate la rampa
nell'Editor di Velocity. Questo influenzerd solo le note selezionate.
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Suggerimento #2: per tracciare una rampa di Velocity lineare attraverso una selezione di note,

in primo luogo selezionate le note da trattate (se necessario, usando il tasto [Maiusc] per selezi-
onare note non adiacenti). Assicuratevi che non sia attivata la Modalita Disegno e disegnate la

linea nell'Editor di Velocity mentre tenete premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac).

Nell'Editor delle Note le note visualizzano la propria Velocity attraverso la colorazione: note
dai colori tenui suonano piano e viceversa. Per cambiare la Velocity delle note senza che
I'Editor di Velocity sia aperto, cliccate qualsiasi nota selezionata e trascinatela verticalmente
mentre mantenete premuto il tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac).

In Modalita Disegno, i movimenti verticali corrispondono ai cambiamenti di Velocity. Cid sig-
nifica che, con un movimento orizzontale ed uno verticale, potete disegnare pil note e rela-
tive Velocity senza rilasciare il tasto del mouse. Se cambiate la Velocity con questo movimento
verticale, Live ricordera il cambiamento ed userd la vostra nuova Velocity per tutte le note che
disegnerete in seguito.

Velocity di Note-Off

Per default, I'Editor di Velocity consente di regolare le Velocity di Note-On. Potete, tuttaviq, fare
in modo che l'editor mostri le Velocity di Note-Off tramite le opzioni del menu di contesto [clic-

destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) dell'editor.

L'Editor di Velocity mostra anche le Velocity di Note-Off.

Nota: la Velocity di Note-Off (o di "rilascio") & un parametro un po' esoterico ed & supportato
solo da alcuni dispositivi. Lo strumento Ableton Sampler (pag. 480), per esempio, offre la
Velocity di Note-Off come controller per una varieta di parametri.
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10.4.9 Stiramento delle Note MIDI

Marcatori di Stiramento delle Note MIDI.

Quando piU note o un intervallo di tempo vengono selezionati nell'Editor delle Note, appaiono
i marcatori di Stiramento delle Note, consentendo di scalare proporzionalmente nel tempo le
note. | marcatori sono una coppia di indicatori rivolti verso il basso che si agganciano all'inizio
e alla fine della selezione.

Cliccando e trascinando orizzontalmente uno dei marcatori, le note selezionate si muovono e si
allungano in modo da continuare ad occupare la stessa proporzione di tempo di quando sono
state selezionate inizialmente. Come con le note, i marcatori di Stiramento delle Note possono
essere liberamente spostati fino a raggiungere la linea della griglia o il punto di offset prec-
edenti o successivi, dopo di che si agganciano alle linee della griglia dell'Editor delle Note, a
meno che la griglia non sia visualizzata o il tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac] sia tenuto premuto
durante il trascinamento.

Quando il mouse si trova tra i marcatori di Stiramento delle Note, appare uno "pseudo" marca-
tore di stiramento. Trascinandolo, questi stira o comprime il materiale tra i marcatori fissi, senza
interessare il materiale al di fuori di essi. Lo pseudo marcatore di stiramento ha lo stesso com-
portamento di agganciamento alla griglia dei marcatori fissi.

Quando le note (ma non il tempo) sono selezionate, un marcatore pud essere trascinato oltre il
margine dell'altro, facendo cosi "riflettere” I'ordine delle note stirate rispetto alla loro sequenza
iniziale; questo viene talvolta indicato come comportamento "retrogrado”.

Regolando i marcatori di Stiramento delle Note si regola anche la temporizzazione di tutti gli
inviluppi di clip collegati (linked) della clip. Gli inviluppi di clip non collegati (unlinked) non ven-
gono interessati.
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10.4.10 Ritaglio delle Clip MIDI

| dati MIDI che si trovano al di fuori del ciclo di loop possono essere eliminati tramite il coman-
do Ritaglia Clip. Fate semplicemente [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) su una clip MIDI nella
Vista Sessione o nella Vista Arrangiamento e selezionate questa opzione nel menu di contesto.
A differenza dell'operazione di ritaglio delle clip audio (pag. 139), ritagliando una clip MIDI
non si crea un nuovo file su disco.

10.4.11 Disattivazione delle Note

Per disattivare (silenziare, mettere in mute) una o piU note nell'editor MIDI, selezionatele e pre-
mete il tasto [O]. Il comando Disattiva Nota/e silenzierds le note, facendole apparire di colore
grigio nel display. Per riattivare le note premete nuovamente il tasto [0]. Potete disattivare o
riattivare in una sola volta tutte le note di una singola traccia dei tasti cliccando su un tasto del

piano roll e premendo [O].

10.4.12 Gli Strumenti di Trasformazione

Oltre alle possibilita di editing all'interno dell'Editor MIDI stesso, gli strumenti di trasformazione
(pag. 140) del box delle Note offrono una serie di modi per manipolare rapidamente le note

all'interno di una clip MIDI.
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Capitolo 11

Conversione dell'Audio in MIDI

(Nota: le funzionalitd descritte in questo capitolo non sono disponibili nelle edizioni Intro e Lite).

Anche se il warping di Live consente ai file audio di essere utilizzati molto piv flessibilmente ris-
petto al software audio tradizionale, ci sono anche svariati modi per estrarre informazioni musi-
cali da clip audio e inserirle nella clip MIDI, per ulteriori possibilita creative.

Quando una clip audio & selezionata, quattro comandi di conversione diventano disponibili nel
menu Crea o nel menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic][Mac) della clip.

Comandi del menu di contesto per la Conversione dell Audio in MIDI.

11.1  Spezzetta in una Nuova Traccia MIDI

Questo comando divide l'audio in pezzetti che vengono assegnati a singole note MIDI. Lo
spezzettamento differisce dai comandi Converti (illustrati di seguito) in quanto non analizza il
contesto musicale del vostro audio originale. Semplicemente divide I'audio originale in porzioni
di tempo, indipendentemente dal contenuto. Il Drum Rack (pag. 283) offre un ambiente ideale
per lavorare con i file "spezzettati" e la maggior parte della messa a punto avviene automatica-
mente dopo che voi avete effettuato alcune scelte:
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La finestra di dialogo dello Spezzettamento (o Slicing).

Quando selezionate Spezzetta in una Nuova Traccia MIDI vi verra presentata una finestra di
dialogo. Questa offre sia un elenco di divisioni di spezzettamento, sia un selettore per scegliere
il Preset di Spezzettamento. Il selettore della parte superiore vi consente di spezzettare con una
varietd di risoluzioni di beat o in funzione dei Marcatori Warp o dei Transienti della clip. Poiché
un Rack pud contenere un massimo di 128 catene, Live non vi lascerebbe procedere qualora la
vostra scelta dovesse tradursi in piU di 128 pezzetti. Potete ovviare a questa limitazione sia im-
postando una risoluzione di spezzettamento inferiore, sia selezionando una regione piu piccola
della clip da spezzettare. Se il vostro file audio & in formato REX (pag. 159), lo spezzettamen-
to sard basato sulle informazioni di temporizzazione memorizzate nel file e non vedrete questo
selettore.

Il selettore Preset di Spezzettamento contiene alcuni modelli di spezzettamento forniti da Able-
ton, cosi come qualsiasi vostro preset che abbiate collocato nella cartella dei preset di default
della vostra Libreria Utente (pag. 255).

Con l'opzione "Mantieni tempi trattati con Warp" attivata, la clip verra spezzettata in modo tale
da conservare le alterazioni temporali prodotte dal warping. Con questa opzione disattivata,
eventuali alterazioni prodotte dal warping non si rifletteranno nel clip spezzettate: la versione
spezzettata suonerd invece come l'audio "grezzo" (raw) originale.

Una volta effettuate le vostre scelte di spezzettamento e cliccato OK, accadra un certo numero
di cose:

1. Verra creata una nuova traccia MIDI contenente una clip MIDI. La clip conterra a sua
volta una nota per ciascun pezzetto, arrangiata in una sequenza cromatica.

2. Nella traccia appena creata verrd aggiunto un Drum Rack contenente una catena per
ciascun pezzetto. Ogni catena sard innescata da una delle note della clip e conterra un
Simpler, con il corrispondente pezzetto audio caricato.



Conversione dell'Audio in MIDI | 179

3.1 Controlli Macro del Drum Rack verranno pre-assegnati a parametri utili per Simpler, de-
terminati dalle impostazioni del Preset di Spezzettamento selezionato. Nei Preset di Spez-
zettamento di fabbrica queste pre-assegnazioni includono i controlli basilari di inviluppo
e i parametri per regolare le proprieta di loop e di crossfade di ciascuno pezzetto. Rego-
lando uno di questi Controlli Macro si regolerd il parametro mappato, simultaneamente in

ciascun Simpler.
Nota: per elaborare tutte queste informazioni Live impiegherd un certo tempo.

Eseguendo la clip MIDI si innescherd, nell'ordine, ciascuna catena del Drum Rack, in funzione
delle informazioni di temporizzazione da voi specificate o contenute nel file audio. Cid apre

molte nuove possibilita di editing, tra cui:

11.1.1  Riarrangiamento della sequenza dei pezzetti

Riarrangiamento dei dati MIDI spezzetiati.

Per default, i vostri dati MIDI prodotti dallo spezzettamento formeranno una scala cromatica-
mente ascendente, in modo da innescare la opportune catene nel loro ordine originale. Tutta-
via, potete creare nuovi modelli semplicemente editando le note MIDI (pag. 166). Potete ot-
tenere un effetto simile trascinando uno sull'altro i pad del Drum Rack per scambiare le rispettive

mappature di note.
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11.1.2  Uso di effetti sui pezzetti

Poiché ogni pezzetto "vive" nella propria catena del Drum Rack, potete facilmente processare

i singoli pezzetti con degli effetti audio propri. Per processare diversi pezzetti con lo stesso set

di effetti, fate una selezione multipla delle loro catene nell'Elenco delle Catene del Drum Rack

e usate il comando breve [CTRL][G](PC) / [CMD][G](Mac) per raggrupparle in un Rack "nidifi-
cato"; quindi inserite gli effetti dopo questo nuovo sub-Rack.

Per possibilita ancor pil creative, provate a inserire degli effetti MIDI (pag. 411) prima del
Drum Rack. | dispositivi Arpeggiator e Random sono in grado di offrire risultati particolarmente
interessanti.

Lo spezzettamento viene pit comunemente applicato ai loop di percussioni, ma non c'¢ alcuna
ragione per fermarsi li. Sperimentate lo spezzettamento con diverse sorgenti audio, ad es. voci
e trame ambientali. Le stesse operazioni di riarrangiamento e di processamento possono essere
applicate a qualsiasi cosa voi trattiate con lo spezzettamento, talvolta con risultati inaspettati.

11.2 Converti Armonia in una Nuova Traccia MIDI

Questo comando identifica le altezze in una registrazione audio polifonica e le colloca in una
clip di una nuova traccia MIDL. La traccia viene precaricata con un Rack di Strumenti (pag.
271) che esegue un suono di pianoforte (che pud, ovviamente, essere sostituito da un altro
strumento di vostra scelta).

ota: questo comando, come gli altri comandi Converti, ditterisce dallo spezzettamento in
Not t d li alt diC ti, diff dall th t
quanto la clip MIDI generata non riproduce il suono originale, ma estrae invece le note e le

utilizza per riprodurre un suono completamente diverso.
Il comando Converti Armonia pud lavorare con la musica della vostra collezione, ma potete

ricavarne grandi risultati anche generando MIDI dalle registrazioni audio nelle quali voi stessi
suonate strumenti armonici come la chitarra o il pianoforte.

11.3 Converti Melodia in una Nuova Traccia MIDI

Questo comando identifica le altezze nell'audio monofonico e le colloca in una clip di una
nuova traccia MIDI.
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La traccia viene precaricata con un Rack di Strumenti che riproduce un suono di sintetizzatore.
Utilizzando il Controllo Macro "Synth to Piano" del Rack potete regolare il timbro di questo
suono tra un synth analogico e un piano elettrico. Lo strumento & stato concepito per essere ab-
bastanza versatile per fornire una buona anteprima, ma pud naturalmente essere rimpiazzato
con un altro strumento di vostra scelta.

Il Rack di Strumenti di Converti Melodia in MIDI.

Il comando Converti Melodia pud lavorare con la musica della vostra collezione, ma vi consen-
te anche di registrare voi stessi mentre cantate, fischiate o suonate uno strumento solista come
una chitarra e di utilizzare la registrazione per generare note MIDI.

11.4 Converti Drums in una Nuova Traccia MIDI

Questo comando estrae i ritmi dal materiale audio percussivo ad infonazione indefinita e li
colloca in una clip di una nuova traccia MIDL.. Il comando tenta anche di identificare i suoni di
cassa, rullante e charleston e li inserisce nella nuova clip in modo da riprodurre i suoni appro-
priati nel Drum Rack precaricato. Eventuali suoni aggiuntivi (come piatti, tom o altre percussioni)
verranno mantenuti, ma posti su una corsia di note priva di suono per consentire I'editing manu-
ale.

Come con il comando Converti Melodia, potete regolare i marcatori dei transienti nella clip
audio prima della conversione per determinare dove verranno posizionate le note nella clip
MIDI convertita.

Converti Drums funziona bene con i breakbeat registrati, ma anche con le vostre registrazioni di
beatboxing o battendo su una superficie.
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11.5 Ottimizzazione per una miglior qualita di
conversione

| comandi Converti possono generare risultati interessanti quando vengono utilizzati su regist-
razioni preesistenti della vostra collezione, ma anche quando vengono utilizzati sul vostro per-
sonale materiale registrato. Ad esempio, potete registrarvi mentre cantate, suonate la chitarra o
anche fate del beatboxing e usare i comandi Converti per generare dati MIDI che potete utiliz-
zare come punto di partenza per della nuova musica.

Per ottenere risultati pit accurati, vi raccomandiamo quanto segue:

¢ Usate musica che abbia attacchi molto netti. Le note che sfumano o che si "ispessiscono"
possono non essere rilevate dal processo di conversione.

* Lavorate con registrazioni di strumenti isolati. Il comando Converti Drums, ad esempio,
funziona meglio con i break di batteria non accompagnati: se sono presenti altri strumenti

saranno rilevate anche le loro note.

¢ Usate file audio non compressi di alta qualita, come .wav o .qiff. | formati "lossy" (cioé con
perdita di dati) come gli mp3 possono determinare conversioni imprevedibili, a meno che
non si tratti di registrazioni con bit-rate elevati.

Live utilizza i marcatori dei transienti (pag. 148) della clip audio originale per determinare le
divisioni tra le note nella clip MIDI convertita. Cid significa che & possibile "affinare" i risultati
della conversione aggiungendo, spostando o eliminando i marcatori dei transienti nella clip
audio prima di eseguire uno qualsiasi dei comandi Converti.

Sebbene ciascun comando sia stato progettato per un particolare tipo di materiale musicale,
a volte & possibile ottenere risultati molto interessanti applicando il comando "sbagliato". Ad
esempio, Converti Armonia tipicamente creera degli accordi. Pertanto, utilizzandolo su una
clip monofonica (come una registrazione vocale) spesso genererd note che non erano presenti
nell'audio originale. Questo pud essere un ottimo modo per stimolare la vostra creativita.
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Capitolo 12

Uso dei Groove

Il ritmo e il "feeling" di ciascuna clip del vostro Set possono essere modificati mediante I'uso dei
groove. Live viene fornito una vasta raccolta di groove, che appaiono nel browser come file

.agr.

File di Groove nel Browser.

Il modo pit semplice per lavorare con la libreria dei groove consiste nel trascinare i groove dal
browser direttamente sulle clip del vostro Set. Cid applica immediatamente alla clip le carat-
teristiche di temporizzazione del file di groove trascinato. Se volete provare rapidamente una
serie di groove, potete attivare il pulsante della Sostituzione Dinamica posto sopra il selettore
Groove della Clip (pag. 126) e poi passare in rassegna i groove nel browser mentre la clip sta

suonando.
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Il pulsante della Sostituzione Dinamica del Groove.

| groove possono essere applicati sia alle clip MIDI, sia alle clip audio. Nelle clip audio i
groove funzionano regolando il comportamento di warping (pag. 145), pertanto agiscono
solo sulle clip con Warp abilitato.

12.1 Raccolta di Groove

Dopo aver applicato un file di groove, potete modificare il suo comportamento regolandone i
parametri nella Raccolta di Groove, che pud essere aperta o chiusa tramite il relativo pulsante
nella parte inferiore del Browser.

[7] pesktop B Grain Delay

'E':' Add Folder... [ Limiter

Il pulsante della Raccolta di Groove.

Potete anche fare doppio clic sui groove nel Browser per caricarli direttamente nella Raccolta di
Groove prima di applicarli ad una clip. La Raccolta di Groove contiene tutti i groove che sono
stati caricati in questo modo o che sono in uso nelle clip. | groove "inattivi" (quelli che non sono
in uso in una clip) appaiono con i relativi parametri in grigio.

Nota: in Live Intro e Lite i groove possono essere caricati dal browser e applicati alle clip, ma
non possono essere editati nella Raccolta di Groove.
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La Raccolta di Groove

12.1.1 Regolazione dei parametri dei Groove

Nella Raccolta di Groove i groove appaiono in un elenco e offrono un certo numero di parame-
tri che possono essere modificati in tempo reale per regolare il comportamento di qualsiasi clip
li stia usando. Potete anche salvare e scambiare dinamicamente i groove tramite i pulsanti posti
accanto al nome di ciascun Groove.

| controlli della Raccolta di Groove funzionano come segue:

* Base — |l selettore Base determina la risoluzione temporale sulla quale vengono misurate
le note nel Groove. Una base di 1/4, per esempio, significa che le posizioni delle note nel
file del groove vengono comparate al nota da un quarto pib vicing, e tutte le note di qual-
siasi clip assegnata a quel groove saranno proporzionalmente spostate verso le posizioni
delle note del groove. Con una base di 1/8 le note del groove vengono misurate a partire
dalla rispettiva nota da un ottavo pil vicina. Le note del Groove che cadono esattamente
sulla griglia non vengono affatto spostate, cosicché anche le corrispondenti note delle
vostre clip non verranno spostate.

Quantizzazione — Regola I'ammontare di quantizzazione "diretta" applicata prima che
il Groove sia a sua volta applicato. Al 100% le note delle vostre clip vengono agganciate
ai valori delle note pib vicine, in funzione della scelta del selettore Base. Allo 0% le note
delle clip non vengono spostate dalle loro posizioni originali prima dell'applicazione del
Groove.

Temporizzazione — Regola quanto il modello del Groove influenzi le clip che lo utiliz-
zando.

Casualitd — Regola la quantita di fluttuazione temporale casuale applicata alle clip che
utilizzando il groove selezionato. Ai livelli bassi, questa funzione pud essere utile per aggi-
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ungere un cerfa "umanizzazione" ai loop elettronici fortemente quantizzati. Nota: questa
funzione applica casudlita differenziate per ogni voce della vostra clip, di modo che le
note che in origine suonavano assieme vengano ora sfasate casualmente sia rispetto alla
griglia, sia una rispetto all'altra.

Velocity — Regola quanto la Velocity delle note delle clip siano influenzate dalle in-
formazioni di Velocity contenute nel file del groove. Il valori del cursore sono compresi
tra -100 e +100. Usando valori negativi l'effetto di Velocity del groove viene invertito; in
questo modo le note forti suonano piano e viceversa.

Intensitad Globale — Questo parametro scala l'intensitd complessiva dei parametri Tempo-
rizzazione, Casualitd e Velocity di tutti i file di groove disponibili. Al 100% i parametri di
ogni groove vengono applicati ai rispettivi valori assegnati. Notate che il cursore raggi-
unge il 130%, consentendo una maggiorazione degli effetti dei groove. Se i groove ven-
gono applicati alle clip del vostro Set, il cursore Intensita Globale apparird anche nella
Barra di Controllo di Live.

TAP | 120.00(nnjim| 4 1 4 o® ~ 1Bar ~

Il cursore Intensita Globale dei Groove nella Barra di Controllo.

12.1.2 Atiribuzione dei Groove

Il pulsante Commit (o Attribuisci] Groove.

Cliccando sul pulsante Commit (o Attribuisci) posto sotto il selettore Groove della Clip i parame-
tri del groove vengono "scritti" nella clip. Nelle clip MIDI cid sposta le note di conseguenza.
Nelle clip audio crea dei Marcatori Warp nelle posizioni appropriate.
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Dopo aver cliccato il pulsante Commit (o Attribuisci), il selettore Groove della Clip viene auto-
maticamente impostato su "None" (nessuno).

12.2 Editing dei Groove

L'effetto prodotto dai file di groove sulle vostre clip & una combinazione di due fattori: le im-
postazioni dei parametri effettuate nella Raccolta di Groove e le posizioni delle note nei file

di groove stessi. Per modificare direttamente i contenuti di un file di groove, trascinatelo dal
Browser o dalla Raccolta di Groove in una traccia MIDI. Questo creerd un nuova clip MIDI,
che potrete poi editare come fareste con una qualsiasi clip MIDI. Infine potrete convertire la clip
editata in un groove tramite il processo illustrato di seguito.

12.2.1 Estrazione dei Groove

Le informazioni temporali e di volume di qualsiasi clip audio o MIDI possono essere estratte per
creare un nuovo groove. Per farlo, trascinate la clip nella Raccolta di Groove oppure usate il
comando Estrai Groove del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della clip.

Estrazione dei Groove da Clip Audio o MIDI.

L'estrazione dei groove prende in considerazione solo il materiale della porzione in esecuzione

della clip.

Nota: nelle edizioni Intro e Lite i groove non possono essere estratti dalle clip.
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12.3 Suggerimenti sui Groove

Questa sezione presenta alcuni suggerimenti per ottenere il massimo dai groove.

12.3.1 Groove di una voce singola

| batteristi usano spesso le variazioni temporali di particolari strumenti per creare un ritmo con-
vincente. Ad esempio, suonando I'hi-hat a tempo, ma collocando colpi di rullante leggermente
dopo il beat & un buon modo per creare un feeling rilassato. Tuttavia, poiché i file di groove si
applicano ad un'intera clip alla volta, questo tipo di raffinatezza pud essere difficile da ottenere
con una singola clip. Ammesso che la vostra clip utilizzi un Drum Rack o un Rack di Strumenti,
una soluzione potrebbe essere quella di estrarre la catena (pag. 290) che contiene la voce

che desiderate trattare con un groove indipendente. In questo esempio, dovreste estrarre la
catena del rullante, creando una nuova clip e una nuova traccia contenenti solo le note del rul-
lante. Alla fine potreste applicare un groove diverso a questa nuova clip.

12.3.2 Quantizzazione non-distruttiva

| groove possono essere utilizzati per applicare alle clip delle quantizzazioni non distruttive in
tempo reale. Per farlo & sufficiente impostare i parametri del groove Temporizzazione, Casualit
e Velocity a 0% e regolare i parametri Quantizzazione e Base secondo gusto. Applicando solo
il parametro Quantizzazione, il contenuto effettivo del groove viene ignorato, percid questa
tecnica ha lo stesso funzionamento, a prescindere da quale file di groove usiate.

12.3.3 Creazione di "tappeti" con casualita

Potete utilizzare il parametro Casualitd di un groove per creare raddoppi realistici. Cid pud
essere particolarmente utile quando si creano "tappeti" di archi da singole voci. Per fare questo,
innanzitutto duplicate la traccia che contiene la clip che desiderate "ispessire". Quindi applicate
un groove ad una delle due clip e aumentate il valore del rispettivo parametro Casualita. Quan-
do eseguirete le due clip insieme ogni nota sard leggermente (e casualmente) fuori sincrono con
la sua omologa dell'altra traccia.
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Capitolo 13

Lancio delle Clip

L'unicita della Vista Sessione di Live & dovuta al fatto che offre a voi, musicisti, un ambiente
spontaneo che favorisce la performance e l'improvvisazione. Tra le varie opportunitd per trarre
vantaggio dalla Vista Sessione, un ruolo importante & giocato dal modo in cui configurate le
vostre diverse clip. Questo capitolo descrive il gruppo di impostazioni usate per stabilire il com-
portamento di ogni clip della Vista Sessione, una volta innescata o "lanciata".

13.1 Il box di Lancio

Ricordate che le clip della Vista Sessione vengono lanciate tramite i rispettivi pulsanti di Lancio
della Clip (pag. 110) oppure tramite un controllo remoto (pag. 543). Le impostazioni di lan-

cio delle clip si effettuano nel box di Lancio. Il box di Lancio agisce soltanto sulle clip della Vista
Sessione, poiché le clip della Vista Arrangiamento non vengono lanciate, ma eseguite secondo
le loro posizioni nell'Arrangiamento.

Per vedere il box di Lancio, fate doppio clic su una clip della Vista Sessione per aprirne la Vista
Clip (pag. 121), quindi attivate il pannello posto piv a sinistra nel selettore dei Box della Vista

Clip.
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Per rendere visibile il box di Lancio usate il selettore dei Box della Vista Clip.

Nota: potete editare le impostazioni di lancio di pib alla volta, selezionando prima le clip e poi
aprendo la Vista Clip.

13.2 Modadlita di Lancio

Il selettore Modalite di Lancio della Clip.

Il selettore Modalita di Lancio offre diverse opzioni di comportamento delle clip in risposta ai
clic del mouse, alle azioni della tastiera del computer o alle note MIDI:

* premuto/on = avviaTrigger: premuto/nota on = avvia la clip; rilasciato/nota off = igno-
rato.

* Gate: premuto/nota on = avvia la clip; rilasciato/off = arresta la clip.

* Toggle: premuto/nota on = avvia la clip; rilasciato/nota off = ignorato. In pratica, alterna
avvio e arresto della clip.

* Repeat: finché il mouse/tasto & premuto o la nota & on = esegue ripetutamente la clip in
funzione del valore di Quantizzazione della Clip.
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13.3 Quantizzazione del lancio delle Clip

Il selettore Quantizzazione della Clip.

Il selettore Quantizzazione della Clip vi consente di impostare una correzione dei tempi di ris-
posta all'innesco della clip. Per disabilitare la quantizzazione della clip, scegliete "None" (nes-
suna).

Per usare |'impostazione di Quantizzazione Globale della Barra di Controllo, scegliete
"Global". La quantizzazione globale pud essere rapidamente cambiata usando i comandi brevi

[CTRLI[6](PC) / [CMD][6](Mac), [7], [8], [9] e [O].

Nota: qualsiasi impostazione diversa da "None" quantizza il lancio della clip quando questa
viene innescata tramite le Azioni Seguenti (pag. 193).

13.4  Velocity

Il campo Intensita della Velocity.
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Il controllo Intensitd della Velocity vi permette di regolare l'effetto della Velocity delle note MIDI
sul volume della clip: se impostato a zero, non c'& alcuna influenza; a 100% le note piv "soft"
(suonate pit piano) fanno eseguire la clip in silenzio. Per approfondimenti sull'esecuzione via
MIDI delle clip, leggete la relativa sezione (pag. 543).

13.5 Moddlita Legato

l'interruttore Modalita Legato.

Supponete di aver raccolto in una traccia un certo numero di clip in loop e che ora desideriate
passare da una all'altra senza perdere la sincronizzazione. A questo scopo potreste ricorrere a
quantizzazioni con grandi valori (una misura o anche pit), tuttavia cid potrebbe limitare la vos-

tra espressione musicale.

Un'altra opzione, che funziona anche con la quantizzazione disattivata, consiste
nell'attivazione della Modalita Legato per le rispettive clip. Quando una clip in Modalita Legato
viene lanciata, rileva il punto di esecuzione da qualsiasi clip gi¢i in esecuzione nella stessa trac-
cia. Pertanto, potete passare da una clip all'altra in qualsiasi momento e con qualsiasi valore di
quantizzazione, senza mai perdere la sincronizzazione.

La Modalita Legato & molto utile per la creazione dei break, giacché potete eseguire momen-
taneamente dei loop alternativi e saltare di nuovo a cid che stava suonando nella traccia prec-
edentemente.

A meno che tutte le clip coinvolte non eseguano lo stesso campione (variando solo nelle im-
postazioni della clip), lanciando delle clip in Modalita Legato potrebbe capitarvi di avvertire
dei dropout (interruzioni). Cid accade perché state inaspettatamente saltando ad un punto nel
campione che Live non ha la possibilitd di precaricare dall'hard disk. Potete rimediare a questa
situazione attivando la Modalita RAM della Clip (pag. 137) per le clip in questione.
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13.6 Azioni Seguenti

Le Azioni Seguenti consentono di creare catene di clip che possono innescarsi I'un |'altra in
modo ordinato o casuale (o in entrambi i modi). Una Azione Seguente della clip definisce cosa
accada ad dltre clip nello stesso gruppo dopo l'esecuzione della clip. Un "gruppo" & definito da
clip organizzate in slot successivi della stessa traccia. Le tracce possono avere un numero illimi-

tato di gruppi, separati da slot vuoti.

1
Follow Action
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| controlli dell’Azione Seguente.

1. Il controllo Tempo dell'Azione Seguente definisce in misure-batti-sedicesimi quando ha
luogo I'Azione Seguente rispetto al punto di inizio della clip. Il valore di default & una mi-

sura.
2. | selettori Azione Seguente A-B consentono di scegliere due differenti Azioni Seguenti.

3. 1 controlli Chance Azione Seguente A e Chance Azione Seguente B regolato la proba-
bilita di ciascuna delle due Azioni Seguenti di verificarsi. Se una clip ha la Chance A
regolata a 1 e la Chance B regolata a 0, la Chance A si verificherad ad ogni lancio della
clip. Come possiamo dedurre da questo esempio, un'impostazione di Chance uguale a O
significa che un'azione non accadrd mai. Portando in questo scenario la Chance B a 10
si fa in modo che la Chance A si presenti molto meno spesso, approssimativamente una
volta ogni dieci lanci di clip.

Ci sono otto Azioni Seguenti disponibili:



Lancio delle Clip | 194

"Stop" semplicemente arresta la clip dopo che questa & stata eseguita secondo il Tempo
dell'Azione Seguente scelto. Nota: cid prevale sulle impostazioni loop/regione della clip.

"Play Again" esegue di nuovo la clip.
n H ns H H
Previous" innesca la clip precedente (quella sopra alla clip corrente).

"Next" innesca la clip seguente del gruppo. Se una clip con questa regolazione & I'vltima di
un gruppo, questa Azione Seguente innesca la prima clip.

"First" lancia la prima clip (quella in cima) del gruppo.
"Last" lancia l'vltima clip (quella in fondo) del gruppo.
"Any" esegue una qualsiasi clip del gruppo.

"Otller" e sin ||e a"Any", ma fino a uando |Cl CII corrente non & SOIG I e| rv O, hessuna
’ !
Cllp verra eseguitc consecutivamente.

Per non far seguire alcuna Azione Seguente, selezionate "No Action" oppure lasciate in bianco
il selettore.

Nota: un'Azione Seguente si verifica esattamente dopo la durata specificata tramite i controlli di
Tempo dell'Azione Seguente, a meno che la quantizzazione della clip sia regolata su un valore
diverso da "None" o da "Global". Le Azioni Seguenti aggirano la quantizzazione globale, ma
non la quantizzazione della clip.

Allora, perché avete bisogno di queste cose? La musica & ripetizione e cambiamento. La musica
basata sui loop o su brevi frammenti melodici tende a suonare statica. Le Azioni Seguenti vi per-
mettono di generare strutture che ripeteranno, si, ma che potranno anche rivelarsi sorprendenti.
Ricordate che potete sempre registrare (pag. 235) i risultati dei vostri esperimenti, in modo da
costituire una buona fonte per nuovo materiale.

Nelle seguenti sezioni tratteremo alcuni esempi pratici e alcune idee per l'uso delle Azioni Seg-
venti.

13.6.1 Mettere in loop parti di una Clip

Supponiamo che vogliate eseguire una clip piuttosto lunga, ma che desideriate mettere in loop
soltanto le ultime otto misure. Potete farlo tramite le Azioni Seguenti:
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1. Trascinate la clip nella Vista Arrangiamento e assicuratevi che l'interruttore Loop della
Vista Clip non sia attivato. Usate il comando Dividi del menu Modifica (pag. 107) per
dividere la clip tra "parte da eseguire normalmente" e "parte da eseguire in loop".

2. Cliccate e trascinate le due clip risultanti nella Vista Sessione portando il cursore del
mouse (senza rilasciarlo) sul selettore della Vista Sessione. Posizionate le due clip in una
traccia, rilasciando il mouse sullo slot desiderato. Le due clip ora formano un gruppo di
Azioni Seguenti.
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Creazione di un gruppo con le due clip.

3. Mettete a punto le Azioni Seguenti per la prima clip. Fate in modo che il Tempo
dell'’Azione Seguente sia uguale alla lunghezza della clip. Impostate il selettore Azione
Seguente A su "Next", con una regolazione di Chance uguale a 1, lasciando perdere la
Azione Seguente B. Ora questa clip & impostata per avanzare, dopo essere stata esegui-
ta, alla clip da suonare in loop.

4. Attivate l'interruttore Loop della seconda clip.

In questo modo la prima clip, dopo essere stata eseguita interamente, procedera alla seconda;
la seconda clip semplicemente suonerd in loop fino a quando non verra arrestata.

13.6.2 Creazione di Cicli

Una delle pit ovvie applicazioni delle Azioni Seguenti consiste nell'usare un gruppo di campio-
ni per formare un ciclo musicale. Se organizziamo diverse clip in un gruppo ed usiamo I'Azione
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Seguente "Play Next Clip" in ogni clip, le clip suoneranno una dopo l'altra all'infinito o fino a
quando non diremo loro di fermarsi.

| cicli possono essere ravvivati da riarrangiamenti occasionali attraverso I'aggiunta di altre
Azioni Seguenti, ad es. "Any", alle quali assegneremo valori di Chance piu piccoli.

13.6.3 Loop Temporanei di Clip

Ci sono alcune interessanti applicazioni delle Azioni Seguenti per la generazione di loop musi-
cali temporanei.

L'impostazione di default di una Azione Seguente & di 1:0 probabilita che "No Action" accada
dopo il Tempo dell'Azione Seguente, il che significa in pratica che non c'¢ alcuna Azione Seg-
vente. Ora invece immaginate un gruppo formato da una singola clip. La Azione Seguente A &
regolata su "Play Again" (esegui nuovamente la clip), con una Chance di 8. La Azione Seguente
B & regolata su "No Action", con una Chance di 1. La clip usa un campione lungo e il Tempo
dell'Azione Seguente & impostato su 1 misura. Cliccando sulla clip verra eseguita la prima
misura, dopo di che & molto probabile che la prima misura venga eseguita di nuovo. Tuttavia,
dopo alcune ripetizioni, finalmente entrerd in funzione la Azione Seguente B ("No Action") e
I'esecuzione proseguird suonando il resto del campione.

Una clip pud essere eseguita dal suo inizio fino ad un punto specifico, quando la sua Azione
Seguente le dice "Next" (esegui la clip successiva). Lo stesso file pud essere usato nella seg-
vente clip del gruppo, ma questa pud essere eseguita in loop. Questa seconda clip pud avere
qualsiasi impostazione dell'Azione Seguente, di modo che potrebbe suonare per sempre, per
un tempo specificato oppure fino a quando una probabilitd casuale non la conduca alla seg-
vente clip del gruppo.

13.6.4 Aggiunta di Variazioni Sincronizzate

In combinazione con gli Inviluppi di Clip (pag. 303) e il Warping (pag. 145), le Azioni
Seguenti possono essere usate per creare ogni genere di variazione all'interno di un gruppo di
clip simili. Potreste, per esempio, usare le Azioni Seguenti per innescare le clip in modo casuale
con differenti inviluppi di clip dei controller MIDI, in modo che le variazioni fini del pitch bend o
della modulazione di uno strumento o di un synth possano verificarsi come le clip di un gruppo
interagito. Le clip audio potrebbero mutare aspetto attraverso differenti impostazioni di effetto o
di trasposizione di clip.
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L'uso combinato delle Azioni Seguenti e della Modalitd Legato fornisce un potente mezzo per
cambiare gradualmente una melodia o un ritmo. Immaginate di avere un gruppo formato da di-
verse clip identiche con la stessa melodia e che queste clip siano impostate per suonare in Mo-
dalita Legato. Ogni volta che le rispettive Azioni Seguenti diranno loro di passare ad un'altra
clip del gruppo, la melodia non cambierd, poiché la Modalitd Legato sincronizzerd la nuova
posizione di esecuzione con i tempi di battuta di quella vecchia. Le regolazioni e gli inviluppi

di clip di ciascuna clip (o persino le note contenute in una clip MIDI) possono cosi essere lenta-
mente modificate, in modo che la melodia passi attraverso una graduale metamorfosi.

13.6.5 Mixaggio di Melodie e Ritmi

Potete lasciare che le Azioni Seguenti effettuino al posto vostro dei remix e dei solo impre-
vedibili: usate una clip che contenga un ritmo o una melodia e copiatela diverse volte in modo
da formare un gruppo. In alternativa, potete usare vari ritmi o melodie che desiderate mixare.
L'inizio e la fine (pag. 129) di ciascuna clip possono essere impostati diversamente, cosi come

i gli inviluppi della clip (pag. 303) e le altre regolazioni della clip. Fino a quando il Tempo
dell'Azione Seguente di ogni clip sard uguale alla lunghezza della clip che desiderate suonare,
potrete impostare due Azioni Seguenti con differenti valori di Chance in ciascuna clip, lanciare

una clip e sorprendere voi stessi.

13.6.6  Creazione di Strutture non ripetitive

Le Azioni Seguenti sono perfette nella realizzazione di installazioni sonore, poiché consentono
di generare delle strutture in grado di suonare per settimane o per mesi senza mai ripetersi esat-
tamente. Potete regolare i controlli del Tempo dell'Azione Seguente di una serie di clip su inter-
valli dispari e le clip interagiranno I'un l'altra in modo tale da non suonare quasi mai nello stesso
ordine o nella stessa posizione musicale. Ricordate che ciascuna clip pud avere due diverse
Azioni Seguenti e altrettante regolazioni di Chance... Buon divertimento!
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Capitolo 14

Assegnazioni ed Entrate /
Uscite

Nell'ambito di Live, le "assegnazioni" (o "routing") sono la messa a punto delle sorgenti e delle
destinazioni del segnale delle tracce (cioé sono lo smistamento delle entrate e delle uscite). La
maggior parte delle assegnazioni ha luogo nella sezione Entrate/Uscite delle tracce del mixer,
che offre, per ogni tracciq, i selettori per la scelta della sorgente e della destinazione del seg-
nale. La sezione Entrate/Uscite (detta anche In/Out o |/O) del mixer & la "patchbay" (quadro
incroci, pannello di smistamento) di Live.

La sezione Entrate/Uscite pud essere mostrata o nascosta indipendentemente dalla Vista Ses-

sione o dalla Vista Arrangiamento. Attivate/disattivate la sua visibilita usando il selettore Sezi-
one Entrate/Uscite oppure tramite 'opzione Entrate/Uscite del menu Visualizza.

| selettori Sezione Entrate/Uscite e Sezione Mixer del mixer.

In tutte le tracce in grado di riprodurre le clip, la sezione Entrate/Uscite ha la stessa configura-

zione:
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* La coppia di selettori pib in alto ("Audio/MIDI From") seleziona I'entrata della traccia.
Le tracce audio hanno un ingresso audio, le tracce MIDI un ingresso MIDI. Le Tracce di
Ritorno ricevono il proprio segnale in ingresso dalle rispettive Mandate (o "Sends") (pag.
228).

¢ |l pulsante di opzione Monitor seleziona la modalita di monitoraggio: cioé la condizione
d'ascolto dell’ingresso attraverso la traccia.

* La coppia di selettori pit in basso ("Audio/MIDI To") seleziona l'uscita della traccia. Tutte
le tracce hanno uscite audio, tranne le tracce MIDI prive di strumenti. Ricordate che gli
strumenti convertono il MIDI in audio (pag. 43).

All'interno di ciascuna coppia di selettori, il selettore posto pit in alto seleziona la categoria del
segnale (ad esempio: "Ext." per connessioni esterne tramite un'interfaccia audio o MIDI) ed &
denominato selettore del Tipo (Tipo di Entrata, Tipo di Uscita). Se il tipo di segnale selezionato
offre sotto-selezioni o canali, questi diventano disponibili tramite il selettore posto piu in basso,
denominato selettore del Canale (Canale di Entrata, Canale di Uscita); nell'esempio "Ext." sopra
citato, il canale corrisponderebbe allo specifico ingresso o alla specifica uscita audio/MIDI.

14.1 Monitoraggio

Nell'ambito di Live, "monitorare" significa passare il segnale d'ingresso di una traccia all'uscita
della traccia. Supponete di aver predisposto una traccia audio per ricevere il segnale in in-
gresso da una chitarra. Effettuare il monitoraggio comporta che il segnale proveniente dalla
vostra chitarra suonata dal vivo raggiunga effettivamente |'uscita della traccia, attraverso la
catena di dispositivi della traccia. Se l'uscita della traccia & impostata su "Master", potete sentire
il segnale della chitarra, processato dagli effetti usati (e ritardato dall'eventuale latenza subita
dall'interfaccia audio hardware), nei vostri altoparlanti.

La sezione Entrate/Uscite offre, per ogni traccia audio o MIDI, un pulsante di scelta Monitor
con le tre opzioni seguenti:

* l'impostazione di default Auto-monitoraggio abilita il funzionamento pid consono alla
maggior parte delle applicazioni rivolte alla registrazione: il monitoraggio viene attivato
quando la traccia viene armata (cioé abilitata alla registrazione) (pag. 235), ma rimane
inibito quando la traccia esegue le clip.
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| pulsanti Arma (abilita alla registrazione] delle tracce Audio e MIDI.

* Per monitorare permanentemente l'ingresso della traccia, indipendentemente dal fatto che
la traccia sia "armata" o le clip stiano suonando, scegliete 'opzione In. Questa regolazi-
one, in pratica, trasforma la traccia in cid che in alcuni sistemi viene definito un "Aux": la
traccia non viene usata per la registrazione, ma per prendere un segnale da altrove (ad
es. da un programma ReWire slave). Con questa opzione, |'uscita dalle clip & soppressa.
Un'impostazione di monitoraggio "In" pud essere riconosciuta facilmente, anche quando
la sezione Entrate/Uscite & nascosta, grazie al colore arancione dell'Attivatore della Trac-

cia.

Il monitoraggio pud essere disattivato completamente scegliendo I'opzione Off . Cio &
utile quando si registrano degli strumenti acustici udibili dal vivo, quando per il moni-
toraggio si usa un mixer esterno oppure quando si usa un'interfaccia audio hardware

con un'opzione "direct monitoring" in grado di by-passare il computer e di evitare, cosi,
l'eventuale latenza. Generalmente & preferibile lavorare con un'interfaccia audio che pre-
senti latenze trascurabili (pochi millisecondi). Se state registrando in Live con la funzione
di monitoraggio impostata su "Off", potreste voler effettuare la regolazione della Latenza
complessiva nella sezione Audio delle Preferenze (regolazione descritta nel tutorial incor-
porato nel programma sulle impostazioni delle Preferenze Audio).

Nota: se sono selezionate piU tracce, cliccando su uno dei pulsanti Monitor si applica la stessa
impostazione a tutte le tracce selezionate.

14.2 Entrate/Uscite Audio Esterne

Gliingressi di un’interfaccia audio si selezionano scegliendo "Ext. In" tramite il selettore "Tipo

di Entrata" delle tracce audio. Il selettore Canale di Entrata, di conseguenza, presenta i singoli
canali di ingresso. Le voci di questo selettore hanno dei meter di fianco ai rispettivi nomi per
aivtarvi ad individuare la presenza e il sovraccarico (quando il meter lampeggia in rosso) di
segnale. L'impostazione delle uscite dell'interfaccia audio funziona nello stesso modo, tramite la
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coppia di selettori per l'uscita. Se sono selezionate pil tracce, qualsiasi cambiamento facciate
su questi selettori viene applicato a tutte le tracce selezionate.

L'elenco degli ingressi e delle uscite disponibili dipende dalle Preferenze Audio, che possono
essere raggiunte framite l'opzione "Configure...". Nota: le Preferenze Audio forniscono anche
l'accesso alle finestre di dialogo per la Configurazione dei Canali, che determinano quali in-
gressi e uscite vengano usati e se siano disponibili per Live come mono o come coppie stereo.
Essenzialmente, le finestre di dialogo per la Configurazione dei Canali informano Live su come
il vostro computer sia collegato agli altri componenti audio del vostro studio.

14.2.1 Conversioni Mono/ Stereo

Quando come ingresso di una traccia audio viene scelto un segnale mono, la traccia registrerd
campioni mono; diversamente, registrerd campioni stereo. | segnali nella catena di dispositivi
della traccia sono sempre stereo, anche quando l'ingresso della traccia & mono o quando la
traccia esegue campioni mono.

Il mono & trasformato in stereo semplicemente usando lo stesso segnale per i canali destro e
sinistro. Quando una traccia viene assegnata ad un'uscita mono, i segnali destro e sinistro ven-
gono sommati e attenuati di 6dB per evitare il clipping.

14.3  Entrate/Uscite MIDI Esterne

Dal mondo esterno, il MIDI viene portato dentro a Live esattamente come |'audio. Tramite il
selettore Tipo di Entrata di una traccia MIDI, potete selezionare sia una specifica porta di in-
gresso MIDI, sia "All Ins", ovvero la fusione ("merge") dei segnali provenienti da tutte le porte
MIDI esterne. Il selettore Canale di Entrata presenta sia i singoli canali di ingresso della porta
MIDI selezionata, sia "All Channels", cioé la fusione ("merge") del segnale di tutti i canali della
porta. Come per gli ingressi audio, anche questo selettore del Canale di Entrata presenta dei
meter in corrispondenza di ogni voce per rappresentare |'attivita sul rispettivo canale d'ingresso.
Se sono selezionate pil tracce MIDI, qualsiasi cambiamento facciate su questi selettori viene
applicato a tutte le tracce selezionate.
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14.3.1 Elenco delle Porte MIDI nelle Preferenze

Elenco delle Porte MIDI nelle Preferenze

Potete stabilire quali porte MIDI rendere disponibili per Live usando il riquadro Porte MIDI

delle Preferenze MIDI/Sync. Qui sono elencate tutte le porte di ingresso e di uscita disponibili.
Affinché le tracce di Live possano ricevere/trasmettere da/a una specifica porta MIDI, il cor-
rispondente interruttore nella colonna Traccia deve essere impostato su Si. Potete usare qualsiasi
numero di porte MIDI per le entrate e le uscite delle tracce: i selettori delle Entrate/Uscite del
mixer consentono di trattarle individualmente.

14.3.2 Esecuzione MIDI con la tastiera del computer

La tastiera del computer pud essere utilizzata per generare note MIDI. Per abilitare questa
funzione attivate il pulsante Tastiera MIDI del Computer nella Barra di Controllo oppure usate
la scorciatoia [CTRL][Shiff][K](PC) / [CMD][Shift[K]{Mac) per I'omonima funzione del menu
Opzioni.

& KEY MIDI 2% D

Attivazione della Tastiera MIDI del Computer.

La fila centrale dei tasti con lettere della tastiera suona le note corrispondenti ai tasti bianchi del
pianoforte, cominciando da sinistra con la nota C3 (Do3). La fila superiore dei tasti del comput-
er corrisponde ai tasti neri del pianoforte. Le quattro lettere pib a sinistra sulla fila piv in basso
della tastiera (Z,X,C,V in una tastiera italiana) si usano per trasporre la gamma delle note e per
regolare la Velocity, come segue:

* | tasti piv a sinistra (Z e X) regolano le ottave della tastiera.

* | due tasti successivi (C e V) regolano la Velocity delle note immesse, con incrementi/dec-
rementi di 20 (20, 40, 60 e cosi via).
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In questo modo, quando la tastiera del computer & regolata per trasmettere le note fra C3 e
C4, i tasti sono mappati alle note MIDI in modo tale che la fila centrale della tastiera (ASDF...)
corrisponda agli slot dei campioni del campionatore di percussioni Impulse (pag. 454). Cid
significa che potete suonare e registrare pattern di batteria direttamente dalla tastiera del com-
puter.

Nota: quando la Tastiera MIDI del Computer & attivata, "ruba" dei tasti che potrebbero essere
stati assegnati al controllo remoto (pag. 554) degli elementi dell'interfaccia di Live. Per ovvi-
arlo, potete disattivare la Tastiera MIDI del Computer quando non & necessaria.

14.3.3 Connessione di Sintetizzatori Esterni

Le assegnazioni MIDI verso un sintetizzatore esterno sono dirette: il selettore Tipo di Uscita si
imposta sulla porta MIDI alla quale & connesso il sintetizzatore MIDI; il selettore Canale di Us-
cita si usa per selezionare il canale MIDI sul quale inviare i dati.

Oltre ad impostare le assegnazioni tramite la sezione Entrate/Uscite di una traccia, & possibile
effettuare delle assegnazioni anche dall'interno della catena di dispositivi di una traccia, utiliz-
zando il dispositivo External Instrument (pag. 451). In questo caso, potete inviare segnali MIDI
verso sintetizzatori esterni, facendone rientrare il segnale audio — tutto all'interno di una singola
traccia. (Nota: il dispositivo External Instrument non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Importante: se state usando un sintetizzatore a tastiera sia come master keyboard per suonare
dentro a Live, sia come generatore di suoni, accertatevi di attivare la funzione "Local Off" del
sintetizzatore. Ogni sintetizzatore ha questa funzione, che in pratica separa la tastiera dal
generatore di suoni, consentendovi di trattare entrambi i componenti come se fossero dispositivi
separati. Cid vi permette di usare Live come "hub" del vostro studio MIDI, cioé come polo di
smistamento che riceve il MIDI dalla tastiera e che distribuisce in modo appropriato il MIDI in
arrivo e il MIDI proveniente dalle clip.

14.3.4 Spie di Ricezione/Invio MIDI

La Barra di Controllo di Live contiene tre coppie di spie a LED che vi forniscono informazioni sul
segnale MIDI in ingresso e in uscita. Questi indicatori vi informano non solo sulla presenza dei
segnali, ma anche sul loro uso. In ogni coppia, la spia superiore lampeggia quando un messag-
gio MIDI viene ricevuto, mentre la spia inferiore lampeggia quando un messaggio MIDI viene
inviato.
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Le Spie MIDI della Barra di Controllo.

Le tre coppie di spie rappresentano, da sinistra a destra:
1. Segnali MIDI Clock e Timecode usati per la sincronizzazione di Live con altri sequencer
(pag. 669). Nota: questa serie di spie & visibile solo quando una sorgente esterna di

sincronizzazione é& stata attivata nell'Elenco delle Porte MIDI delle Preferenze.

2. Messaggi MIDI usati per il controllo remoto degli elementi dell'interfaccia utente di Live
(pag. 543).

3. Messaggi MIDI che transitano da/verso le tracce MIDI di Live.
| messaggi MIDI che risultano mappati per il controllo remoto degli elementi dell'interfaccia

utente di Live vengono "mangiati" dalla mappatura e non verranno passati alle tracce MIDI. Cio
pud causare qualche confusione, che perd pud essere facilmente risolta osservando le spie.

14.4  Assegnazioni per ReWire Slave

Live pud funzionare come master o slave ReWire, in cooperazione con un'altra applicazione
ReWire. Come master ReWire, Live pud "inviare MIDI a" e "ricevere audio da" qualsiasi appli-
cazione slave ReWire installata nello stesso computer.

Una traccia audio che "riceve audio da" e una traccia MIDI che "invia MIDI " Reason.
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Il seguente esempio mostra come trasmettere dati MIDI da una delle tracce MIDI di Live ad uno
strumento all'interno di Reason (by Propellerhead) e poi rimandarne il risultato audio ad una
traccia audio di Live:
1. Prima, avviate Live.
2. Poi, avviate Reason e configurate il rack di Reason come desiderate.
3. Nel selettore Tipo di Uscita della traccia MIDI scegliete "Reason".
4.l selettore Canale di Uscita vi presenta una lista degli strumenti che sono correntemente
disponibili nel vostro rack di Reason; selezionate lo strumento al quale desiderate inviare i
dati MIDL.

5. Nel selettore Tipo di Entrata della traccia audio scegliete "Reason".

6. Nel selettore Canale di Entrata della traccia audio scegliete il canale audio che corrispon-
de allo strumento al quale state inviando dati MIDI.

7. Impostate il pulsante di scelta Monitor della traccia audio su "In".

8. Nel selettore Tipo di Entrata della traccia MIDI scegliete "All Ins".

9. Attivate il pulsante Arma della traccia MIDI.
Ora, qualsiasi dato MIDI stiate eseguendo in Live arrivera anche in Reason, il quale generera
I'audio corrispondente e lo invierd alla traccia audio, pronto per ulteriori processamenti attra-
verso il mixer e gli effetti di Live. Se desiderate continuare il lavoro sul progetto senza riaprire
Reason, semplicemente registrate l'audio di Reason "armando" la traccia audio e attivando la
modalitd Registrazione.
Una procedura analoga & praticabile col dispositivo External Instrument. Il seguente esempio
mostra come inviare segnale MIDI dall'interno della catena di dispositivi di una traccia e far
ritornare segnale audio nella stessa tracciar:

1. Prima, avviate Live.

2. Poi, avviate Reason e configurate il rack di Reason come desiderate.

3. Inserite un dispositivo External Instrument in una traccia MIDI.
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4. Selezionate "Reason" tramite il primo selettore MIDI To dell'External Instrument.

5. Il secondo selettore vi presenta un elenco degli strumenti correntemente disponibili nel
vostro rack di Reason; selezionate lo strumento al quale desiderate inviare i dati MIDI.

6. Tramite il selettore Audio From dell'External Instrument selezionate il canale audio che cor-
risponde allo strumento al quale state inviando il segnale MIDI.

7. Attivate il pulsante Arma della traccia MIDI.

8. Regolate il controllo di Guadagno dell'External Instrument secondo necessité.

14.5 Ricampionamento

L'uscita Master di Live pud essere diretta ad una traccia audio ed essere registrata, o ricam-
pionata. |l ricampionamento pud essere uno strumento utile e divertente, poiché vi consente di
generare dei campioni da cid che sta accadendo in un Live Set, campioni che possono essere
immediatamente integrati. Pud essere usato per registrare le tracce che includono dispositivi che
comportano un uso intensivo della CPU, in modo da non doverli usare ulteriormente, oppure per

avere una rapida anteprima, prima di procedere alla renderizzazione (esportazione) su disco
(pag. 64).

L'opzione "Resampling" del selettore Tipo di Entrata di una qualsiasi traccia audio assegnera
l'uscita Master a quella traccia. Potete poi decidere cosa esattamente ricampionare, predispo-
nendo in mute, in solo o in qualsiasi altro modo le tracce che inviate all'uscita Master. Proba-
bilmente vorrete utilizzare il meter del Volume del Master per assicurarvi che il vostro livello sia
il piv elevato possibile, ma senza clipping (indicato dal colore rosso nel meter). Quindi potete
attivare il pulsante Arma della traccia e registrare in uno qualsiasi dei suoi slot per clip vuoti
(pag. 238). Nota: l'uscita della traccia che sta registrando sara soppressa durante il ricampi-
onamento e, quindi, non verra inclusa nella registrazione.

| campioni generati attraverso il ricampionamento saranno collocati nella cartella del Progetto
(pag. 78) del Live Set corrente, sotto Samples/Recorded. Fino a quando il Set non verra sal-

vato, i nuovi campioni rimarranno nella locazione specificata dalla Cartella dei File Temporanei
(pag. 245).
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14.6 Assegnazioni Interne

Il mixer di Live e i dispositivi di routing esterni consentono le assegnazioni inter-traccia. Questo
tipo di assegnazioni, sebbene potenziale fonte di confusione, abilita diverse importanti opzioni
creative e tecniche. Tramite il mixer, le assegnazioni inter-traccia possono funzionare in due
modi:

1. La Traccia A viene impostata per inviare il proprio segnale d'uscita alla Traccia B. Cio &
possibile perché il selettore Tipo di Uscita della Traccia A mostra tutte le tracce che sono in
grado di riceverne il segnale d'uscita.

2. La Traccia B viene impostata per ricevere il segnale d'ingresso dalla Traccia A. Cid & pos-
sibile perché il selettore Tipo di Entrata della Traccia B mostra tutte le tracce che emettono
un segnale di tipo appropriato.

Due modi per assegnare la Traccia A alla Traccia B.

Entrambi i metodi danno come risultato che l'uscita della Traccia A sia inviata all'ingresso della
Traccia B. Il metodo 1 lascia inalterate le impostazioni delle Entrate/Uscite della Traccia B, e
noi possiamo, in qualunque momento, aggiungere altre tracce che inviano la propria uscita
nella Traccia B. Questo & il metodo di assegnazione "molte-in-una", adatto per situazioni quali
sub-mix o diverse tracce MIDI che suonano lo stesso strumento. In questo scenario, mettendo in
solo la Traccia B ascolterete |'uscita delle tracce che le stanno inviando segnale. Diversamente,
potete mettere in solo la Traccia A e ascoltarne il segnale d'uscita. In questo caso, tutte le altre
tracce saranno poste in mute, comprese quelle che potrebbero anche inviare segnale alla Trac-
cia B. Tecnicamente, cid che ascoltate & I'uscita della Traccia B, con tutto rimosso, tranne il seg-
nale della Traccia A.
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Il metodo 2, d'altra parte, lascia la Traccia A inalterata, a parte il fatto che la Traccia B attinge
dalla sua uscita. Possiamo aggiungere facilmente altre tracce che, come la Traccia B, attingano
il segnale d'uscita dalla Traccia A. Questo & il metodo di assegnazione "una-in-molte", un buon
esempio del quale & la creazione di strati layer di strumenti.

14.6.1 Punti di Prelievo Interni

| segnali viaggiano dalle tracce di Live alle rispettive catene di dispositivi e infine al mixer delle
tracce, dove possono essere pan-pottati o modificati di livello tramite i fader delle tracce.

Ogpni volta che il selettore d'ingresso Tipo di Entrata della coppia Audio From della traccia viene
impostato su un'altra traccia (come descritto nel metodo 2 della sezione precedente), il segnale
ricevuto pud essere prelevato da uno di tre punti differenti, scelto tramite il selettore Canale di
Entrata: Pre FX, Post FX o Post Mixer.

| punti di prelievo per le assegnazioni delle tracce.

* Pre FX preleva il segnale "diretto" di una traccia, prima che questo sia passato attraverso
le catene di dispositivi (FX) o il mixer della traccia. Di conseguenza, i cambiamenti ap-
portati ai dispositivi o al mixer della traccia sorgente non hanno alcun effetto sul segnale
prelevato. Mettendo in solo una traccia che prelevi il segnale Pre FX da un'altra traccia vi
permetterd di ascoltare la traccia "prelevata".

* Post FX preleva il segnale all'uscita delle catene di dispositivi (FX) della traccia, ma prima
che sia passato attraverso il mixer della traccia. | cambiamenti apportati ai dispositivi del-
la traccia sorgente, quindi, agiscono sul segnale prelevato, ma i cambiamenti alle rego-
lazioni del mixer no. Mettendo in solo una traccia che prelevi il segnale Post FX di un'altra
traccia vi permettera di ascoltare la traccia "prelevata".

* Post Mixer preleva il segnale d'uscita finale di una traccia, dopo che questo ne ha at-
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traversato le catene di dispositivi e il mixer. Ogni cambiamento si riflette sul segnale prel-
evato. Mettendo in solo una traccia che prelevi il segnale Post Mixer di un'altra traccia non
vi permettera di ascoltare la traccia "prelevata”.

Punti di Prelievo nei Rack

| punti di prelievo per ogni catena di una traccia.

Se una traccia ha uno o pit Rack di Strumenti o di Effetti (pag. 271) nella propria catena di
dispositivi, i punti di prelievo interni (Pre FX, Post FX e Post Mixer) saranno disponibili anche per
ogni catena all'interno del Rack. Se una traccia contiene uno o pit Drum Rack (pag. 283), i
punti di prelievo interni saranno disponibili per tutte le catene di ritorno dei Rack. Anche ogni
Rack sard elencato nel selettore Canale di Entrata:

* (Nome Rack) | (Nome Catena) | Pre FX — il segnale sara prelevato dal punto nel quale
entra nel Rack, prima che raggiunga i dispositivi della catena.

* (Nome Rack) | (Nome Catena) | Post FX — il segnale sara prelevato alla fine della cat-
ena, ma prima che passi al mixer della catena.

* (Nome Rack) | (Nome Catena) | Post Mixer — il segnale sar& prelevato dall'uscita del
mixer della catena, appena prima del punto in cui tutte le catene del Rack vengono som-
mate per creare |'uscita del Rack.
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Mettendo in solo una traccia che prelevi il segnale da una Cateng, in uno qualsiasi dei suddetti
punti di prelievo, vi permetterd di ascoltare il segnale d'uscita di quel dato punto.

14.6.2  Uso delle Assegnazioni Interne

Questa sezione illustra piv dettagliatamente diversi esempi di assegnazioni interne.

Registrazione Post-Effetti

Supponiamo che stiate inviando a Live il segnale di una chitarra, sviluppando una canzone
traccia per traccia, sovrapponendo una ripresa di registrazione all'altra. E certamente una cosa
potente disporre di una catena separata di effetti per ogni traccia per applicare effetti diversi a
riprese diverse — dopo la registrazione. Potreste, tuttavia, voler trattare il segnale della chitarra
attraverso gli effetti (ad es. un noise gate o un modello di amp) prima della fase di registrazione
e registrare il segnale post-effetti.

Un esempio di configurazione per Registrazione Post-Effetti.

Cid si pud realizzare facilmente dedicando una speciale traccia audio al processamento ed

al monitoraggio del segnale in ingresso dalla chitarra. Chiamiamo questa traccia "Guitar" e
trasciniamo gli effetti desiderati nella sua catena di dispositivi. Non registriamo direttamente
nella traccia Guitar; creiamo invece un'altra coppia di traccia da usare per la registrazione.
Queste tracce vanno configurate per ricevere il proprio segnale d'ingresso Post FX dalla trac-
cia Guitar. Nota: potremmo anche attingere il segnale Post Mixer dalla traccia Guitar, qualora
volessimo registrare ogni cambiamento di livello o di pan.

Per quanto riguarda il monitoraggio, impostiamo il pulsante di scelta Monitor della traccia
Guitar su "In", perché vogliamo ascoltare sempre la nostra chitarra attraverso questa traccia,
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indipendentemente da cosa stia accadendo in Live. | pulsanti Monitor delle altre tracce vanno
impostati su "Off".

Registrazione Audio di strumenti MIDI

Lavorando con il MIDI e con strumenti software complessi, talvolta & piU utile registrare I'audio
prodotto, piuttosto che il flusso MIDI. Una singola nota MIDI, ad esempio, pud indurre Absynth
(by Native Instruments) a produrre qualcosa che suona pi come una parte musicale, che non
come un singolo timbro. Questo risultato si presta pit alla rappresentazione come forma d'onda
audio, che non come singola nota di una clip MIDI, specialmente quando si confrontano le
opzioni di editing.

Registrazione in una traccia audio dell'uscita di uno strumento complesso.

Il compito viene assolto tramite una configurazione simile a quello descritta precedentemente
(pag. 211). Abbiamo una traccia MIDI che ospita lo strumento virtuale ed usiamo delle tracce
audio supplementari per registrare il risultato audio prodotto dallo strumento.
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Creazione di Sub-Mix

Sub-mix dei singoli elementi di un Drum Kit.

Supponiamo di avere i diversi elementi di un drum kit (tamburi, piatti, etc.) assegnati a tracce
separate per una registrazione multitraccia. Durante il mixaggio, possiamo cambiare facilmente
i volumi dei singoli elementi, ma la regolazione del volume dell'intero drum kit nei confronti del
resto della musica & meno agevole. Di conseguenza, aggiungiamo una nuova traccia audio per
sub-mixare i vari elementi. Le tracce degli singoli elementi devono indirizzare le rispettive uscite
alla traccia di sub-mix, che a sua volta indirizza la propria uscita al Master. In questo modo la
traccia di sub-mix ci offre un pratico controllo di volume per l'intero drum kit.

In alternativa, potete riunire le tracce dei singoli elementi una Traccia di Gruppo (pag. 226)

per una flessibilitd ancora maggiore. Cid crea automaticamente le opportune assegnazioni
delle uscite e consente anche di mostrare/nascondere le tracce che compongono il Gruppo.

Creazione di Submix impostando Tipo di Uscita su Send Only

Una terza possibilita & quella di utilizzare le Tracce di Ritorno per effettuare dei submix. Questo
viene fatto selezionando I'opzione Send Only nel selettore Tipo di Uscita di una traccia e poi
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regolando un controllo Send (o Mandata) come desiderato. La Traccia di Ritorno corrispon-
dente fungerd quindi da canale del submixer.

Diverse tracce MIDI che suonano lo stesso strumento

Consideriamo una traccia MIDI contenente uno strumento virtuale, ad es. un Simpler che suona
un pad sound. Abbiamo gid registrato le clip MIDI in questa traccia, quando ci rendiamo conto
che vorremmo aggiungere una ripresa indipendente e parallela dello stesso strumento. Cosi
aggiungiamo un'altra traccia MIDI. Potremmo ora trascinare un altro Simpler nella nuova trac-
cia, ma in realtd desideriamo rivtilizzare proprio il Simpler dalla traccia "pad", in modo che i
cambiamenti sonori del pad agiscano sulle note di entrambe le tracce.

Assegnazione dell'uscita di una traccia MIDI supplementare ad una traccia MIDI esistente per
rivtilizzarne lo strumento.

Cio si realizza impostando il selettore Tipo di Uscita della nuova traccia MIDI su "Pad". Notate
che il selettore Canale di Uscita ora offre pit destinazioni: possiamo sia inviare |'uscita della
nuova traccia all'ingresso della traccia "pad", sia indirizzarla direttamente al Simpler. L'opzione
"Track In" del Canale di Uscita rappresenta il segnale in ingresso della traccia "pad” (il segnale
da registrare), che non & cid che noi desideriamo. Noi invece selezioniamo "Simpler Ch. 1" per
inviare i dati MIDI della nuova traccia direttamente al Simpler, evitando gli stadi di registrazione
e di monitoraggio. Con questa configurazione possiamo scegliere di registrare nuove riprese
sull'una o sull'altra traccia: entrambe suoneranno lo stesso pad sound.
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Lo strumento & stato isolato in una traccia dedicata.

Potremmo essere infastiditi dal fatto che mettendo in mute la traccia del pad (spegnendone
I'Attivatore) si mette in mute anche l'altra traccia MIDI. Per essere precisi, 'altra traccia continua
a suonare, ma il suo contenuto MIDI viene suonato da uno strumento che in questo momento &
escluso dal mix (mute). A questo si pud facilmente rimediare tagliando le clip dalla traccia del
pad ed incollandole in una terza traccia, che pud essere posta in mute indipendentemente (e
che pud contenere i propri effetti MIDI). La traccia originale del pad ora funge da semplice con-
tenitore dello strumento. Poiché non stiamo registrando nuove clip in questa traccia, possiamo
impostarne il selettore Tipo di Entrata su "No Input", cosa che fa sparire il relativo pulsante Arma
e contribuisce ad evitare confusioni quando la sezione Entrate/Uscite del mixer & nascosta.

Prelievo di uscite individuali da un strumento

Alcuni strumenti software, come il campionatore di percussioni Impulse di Live, offrono uscite
audio multiple per i segnali che producono. Per default, Impulse mixa internamente I'uscita dei
suoi otto slot dei campioni e trasmette il mixaggio all'uscita audio dello strumento. Qualsiasi ef-
fetto audio posto in cascata a Impulse nella stessa traccia ne processa il segnale complessivo. A
volte, tuttavia, & desiderabile isolare dall'insieme il suono di un singolo tamburo per processarlo
con effetti e mixaggio individuali. Cid & possibile perché Impulse offre i propri slot dei campioni
come sorgenti audio per altre tracce.
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Uso delle uscite individuali di Impulse per processare separatamente gli slot dei campioni.

Creiamo semplicemente una traccia audio e scegliamo tramite il suo selettore Tipo di Entrata

la traccia con Impulse. Ora il selettore Canale di Entrata, oltre a Pre FX, Post FX e Post Mixer,
offre anche le otto uscite individuali di Impulse, identificate secondo il campione usato in ogni
slot. Nota: assegnando un'uscita individuale di Impulse ad un'altra traccia, se ne toglie auto-
maticamente il segnale dal mixaggio interno di Impulse. Tenete presente, comunque, che questo
comoda opzione non & il comportamento standard della maggior parte degli strumenti plug-in.
Mettendo in solo una traccia che prelevi il segnale da uno degli slot dei campioni di Impulse vi
permettera di ascoltare il segnale d'uscita di quel dato slot.

Uso di Strumenti Plug-In Multi-Timbrici

Molti strumenti plug-in supportano il funzionamento multi-timbrico. Uno strumento multi-timbrico
& come diversi strumenti in uno, con ogni "parte" componente (o qualsiasi altro termine usato
dal costruttore) che riceve il MIDI su un canale MIDI separato. Solitamente, lo strumento multi-
timbrico offre uscite individuali, in modo che le parti possano essere inviate separatamente al
mixer; oltre o in alternativa a questo, lo strumento pud offrire un proprio sub-mixer.
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Tracce che "inviano MIDI a" e "prelevano audio da" parti di uno Strumento Multi-Timbrico.

La trasmissione tramite il mixer di dati MIDI ad uno strumento multi-timbrico & una variante di un
caso descritto precedentemente (pag. 214). Una traccia MIDI ospita lo strumento multi-timbri-
co e le tracce MIDI supplementari vengono usate per inviare i dati alle singole parti. Ogni trac-
cia MIDI supplementare deve avere il proprio selettore Tipo di Uscita puntato alla traccia che
contiene lo strumento multi-timbrico ed il proprio selettore Canale di Uscita riferito al relativo
canale MIDI. Le tracce audio supplementari possono quindi essere usate per prelevare le uscite
individuali dello strumento, come descritto precedentemente (pag. 215).

E altresi possibile utilizzare il dispositivo External Instrument per indirizzare dati MIDI verso (e
segnale audio da) I'uscita secondaria dei plug-in multi-timbrici. Questo scenario elimina la ne-
cessita di creare un'ulteriore traccia audio per ciascuna uscita prelevato:

1. Inserite lo strumento multi-timbrico in una traccia MIDI.

2. Inserite un dispositivo External Instrument in un'altra traccia MIDI.

3. Nel primo selettore MIDI To del dispositivo External Instrument selezionate la traccia che

contiene lo strumento multi-timbrico.

4. Nel secondo selettore del dispositivo External Instrument selezionate il canale MIDI al
quale indirizzarvi.

5. Nel selettore Audio From del dispositivo External Instrument selezionate un'uscita second-
aria dello strumento al quale state inviando dati MIDI.
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Ripetete i passaggi 2-5 per inviare e prelevare componenti aggiuntivi del vostro strumento multi-
timbrico. Potreste anche mettere l'intero sistema di dispositivi External Instrument in una singola
traccia, collocandoli tutti nella catena di dispositivi di un Rack.

Nota: le uscite principali dello strumento multi-timbrico continuano ad inviare il segnale alla
traccia che contiene lo strumento: solo le uscite ausiliarie sono disponibili per il dispositivo Exter-
nal Instrument.

Assegnazioni degli Ingressi di Sidechain

Alcuni effetti hanno dei cosiddetti "ingressi di sidechain". Un vocoder, ad esempio, impone le
caratteristiche spettrali prese da un segnale (ad es. parlato) su un altro segnale, ad es. uno
string pad ("tappeto" di archi). Il vocoder & inserito come effetto audio nella traccia "Strings".

Il vocoder ha un ingresso di sidechain per il segnale del parlato, che deve essere inviato da
un'altra traccia. Dunque: creiamo una traccia audio supplementare chiamata "Speech” (parlato)
e regoliamone il selettore Tipo di Uscita sulla traccia "Strings". Nel selettore Canale di Uscita
scegliamo l'ingresso di sidechain del vocoder.

Invio di un segnale di parlato allingresso di "sidechain” di un vocoder.

Alcuni vocoder plug-in includono un sintetizzatore incorporato per generare il segnale "carrier'
(portante). In questo caso, l'unica differenza dalla procedura sopra esposta consiste nel fatto
che lo strumento del vocoder va trascinato in una traccia MIDI. L'assegnazione dell'ingresso
audio di sidechain funziona come descritto precedentemente.

Svariati dispositivi incorporati Ableton dispongono di propri controlli di sidechain con selet-
tori di assegnazione integrati, che corrispondono a quelli che si trovano nelle tracce. Pertanto,
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quando si utilizzano questi dispositivi non & necessario seguire la procedura sopra indicata:
potete semplicemente selezionare la sorgente di sidechain all'interno dei dispositivi stessi.

Realizzazione di Layer di Strumenti

Supponiamo di avere una traccia MIDI contenente uno strumento che utilizza un suono di
strings (archi), che gradiremmo arricchire aggiungendo un suono di brass (ottoni) che suoni le
stesse note. Cid si pud fare facilmente aggiungendo una traccia MIDI contenente uno strumento
che utilizza un suono di brass e impostando il relativo selettore Tipo di Entrata per prelevare il
segnale Post FX della traccia "Strings".

Uso di una traccia MIDI ausiliare per realizzare un Layer di Strumenti.

Forse vi domanderete perché questo funzioni, dato che I'uscita della traccia & audio e non
MIDL. Il punto di prelievo del MIDI da un'altra traccia & collocato all'ultimo stadio MIDI possi-
bile, ovvero dopo tutti gli effetti MIDI ed appena prima dello strumento.
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Capitolo 15

Mixaggio

15.1 Il Mixer di Live

Live include una sezione mixer accessibile attraverso due viste:

Il Mixer della Vista Arrangiamento.

Nella Vista Arrangiamento il mixer appare come una striscia orizzontale alla destra dell'area
delle tracce. Per visualizzare tutti i controlli del mixer di una traccia, espandete la traccia us-
ando il pulsante & posto vicino al suo nome, quindi aggiustatene I'altezza secondo necessité.
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Il Mixer della Vista Sessione.

[l mixer della Vista Sessione ha un layout da mixer verticale standard, che potreste trovare piv
intuitivo rispetto al mixer dell'Arrangiamento. Nota: se state lavorando con una sola finestra, il
tasto [Tab] commuta tra la Vista Arrangiamento e la Vista Sessione. Se state lavorando con due
finestre, il tasto [Tab] scambia I'Arrangiamento e la Sessione tra le finestre, permettendovi di
vedere il vostro Arrangiamento mentre utilizzate il mixer della Sessione.

Le opzioni del menu Visualizza elencate di seguito mostrano o nascondono i componenti del
mixer. Potete usare configurazioni di visualizzazione del mixer differenziate tra Vista Sessione e

Vista Arrangiamento:
* Entrate/Uscite
* Mandate
* Tracce di Ritorno
* Mixer
* Ritardi di Traccia
¢ Crossfader

| selettori della Sezione Mixer posti sul lato destro dello schermo duplicano i comandi del menu
Visualizza, permettendo di mostrare o nascondere rapidamente i vari componenti del mixer.
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| selettori della Sezione Mixer.

Vediamo i controlli del mixer:
|| ||
o M
4 5
'S_S 5
e o

| controlli del Mixer.

o’

1. Il Meter mostra i livelli d'uscita della traccia sia di picco sia RMS. Durante il monitoraggio,

invece, mostra i livelli d'ingresso di picco e RMS. | meter di picco visualizzano i cambia-

menti di livello improvvisi, mentre i meter RMS forniscono una migliore impressione del

volume percepito.

2. Il controllo Volume regola il livello d'uscita della traccia. Con piu tracce selezionate, rego-

lando il Volume di una traccia si regola anche quello delle altre.

3. Il controllo Pan posiziona I'uscita della traccia nell'immagine stereo. Per ripristinare il con-

trollo Pan al centro, cliccatene il triangolo. Con piu tracce selezionate, regolando il Pan di

una traccia si regola anche quello delle altre.

4. Per mettere in mute (silenziare) l'uscita della traccia, disattivate |'Attivatore della Traccia.

Con pib tracce selezionate, agendo sull'Attivatore di una traccia si agisce anche su quello

delle altre.

5. l'interruttore Solo realizza |'assolo della traccia mettendo in mute (silenziando) tutte le

altre tracce, ma pud essere usato anche per il preascolto (o cueing) (pag. 232). Con

piU tracce selezionate, agendo sull'interruttore Solo di una traccia si agisce anche su

quello delle altre. Altrimenti, le tracce possono essere "poste in solo" soltanto una alla
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volta, a meno che venga premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) oppure sia disattivata
l'opzione Solo Esclusivo della sezione Record/Warp/Launch delle Preferenze.

6. Se l'interruttore Arma Registrazione & attivato, la traccia & abilitata alla registrazione
(pag. 235). Con piU tracce selezionate, agendo sull'interruttore Arma di una traccia si
agisce anche su quello delle altre. Altrimenti, le tracce possono essere "armate" soltanto
una alla volta, a meno che venga premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) oppure sia
disattivata l'opzione Arma Esclusivo della sezione Record/Warp/Launch delle Prefer-
enze. Se |'opzione Arma Esclusivo & abilitata, inserendo uno strumento in una traccia MIDI

nuova o vuota si "arma" automaticamente la traccia.

15.1.1 Caratteristiche del Mixer della Sessione

Le possibilita del Mixer della Sessione.

La sezione Mixer del Mixer della Sessione ha parecchie caratteristiche non visibili per default. Il
mixer & ridimensionabile: trascinandone verso 'alto la parte superiore si estendera l'altezza dei
meter delle tracce, aggiungendo delle linee graduate, dei campi numerici per i rispettivi volumi
e degli indicatori resettabili del livello di picco. in queste condizioni, incrementando la larghe-
zza di una traccia si aggiungerd una scala in decibel accanto alle linee graduate dei meter.

Queste estensioni sono disegnate per l'uso in configurazioni di mixaggio tradizionali, ma sono
disponibili ogni volta che la sezione Mixer viene visualizzata.

Grazie all'enorme headroom del motore audio a 32-bit a virgola mobile di Live, i meter di Live
possono essere portati profondamente "in rosso" senza che ciod causi clipping di segnale. |
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segnali superiori a 0dB possono diventare problematici unicamente nelle assegnazioni da/per
ingressi/uscite fisici (come quelli della vostra sound card) oppure nella memorizzazione audio
su file.

Cio nondimeno, Live fornisce questi feedback visivi opzionali per i segnali che oltrepassano OdB
in qualsiasi traccia.

15.2 Tracce Audio e Tracce MIDI

In Live, le tracce audio e MIDI servono ad ospitare ed eseguire le clip, come spiegato in
precedenza (pag. 35).

Potete aggiungere nuove tracce audio e MIDI al mixer del vostro Live Set usando gli appositi
comandi del menu Crea.

Le tracce possono essere create anche facendo doppio clic o premendo il tasto [Invio] sui file
nel browser per caricarli, oppure trascinando gli oggetti dal Browser allo spazio a destra delle
tracce della Vista Sessione o sotto le tracce della Vista Arrangiamento. | dispositivi o i file cari-
cati dentro a Live in questo modo creeranno delle tracce di tipo appropriato (ad es. trascinan-
dovi un file o un effetto MIDI verrd creata una traccia MIDI).

Una traccia & rappresentata dalla propria Barra del Titolo della Traccia. Potete cliccare sulla
barra del titolo di una traccia per selezionare la traccia e poi eseguire su di essa un comando
del menu Modifica. Un simile comando & Rinomina. Si pud cambiare rapidamente il nome ad
una serie di tracce eseguendo questo comando (o la corrispondente scorciatoia [CTRL][R](PC) /
[CMD][R](Mac)) e poi usando il tasto [Tab] per spostarsi da una barra del titolo all'altra. Quan-
do un simbolo # precede un nome, la traccia avra un numero che si aggiorna automaticamente
quando la traccia viene spostata. Aggiungendo ulteriori simboli # si anteporranno degli zeri
aggiuntivi al numero della traccia. Potete anche inserire un vostro testo di info (pag. 25) per

una traccia tramite il comando Edita Testo Info del menu Modifica o tramite il menu di contesto

[clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della traccia.

Ciascuna fraccia & rappresentata dalle rispettiva Barra del Titolo della Traccia.
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Potete trascinare le tracce tramite le rispettive barre del titolo per riorganizzarle; potete cliccare
le barre e trascinarne i bordi per cambiarne la loro larghezza (nella Vista Sessione) o l'altezza
(nella Vista Arrangiamento).

Potete selezionare pil tracce contemporaneamente cliccandole mentre mantenete premuto,
rispettivamente, il tasto [Maiusc] per tracce adiacenti o il tasto [CTRL] per tracce non adiacenti.
Trascinando una selezione di tracce non adiacenti, rilasciandole queste verranno compattate
(diventando adiacenti). Per spostare tracce non adiacenti senza compattarle, usate la combin-
azione tasto [CTRL] + tasti freccia, anziché il mouse.

Quando sono selezionate pit tracce, regolando uno dei loro controlli del mixer si regolerd lo
stesso controllo in tutte le tracce. Se le tracce di una selezione multipla hanno valori diversi per
le rispettive manopole o i rispettivi parametri (ad es. volume), questa differenza sara mantenuta
quando si regola |'elemento in questione.

Se trascinate la Barra del Titolo di una Traccia nel Browser, la traccia verrd salvata come un
nuovo Set. Se una traccia contiene delle clip audio, Live gestird la copia del campione di riferi-
mento in questa nuova locazione, in base all'impostazione del selettore Raccogli i File quando
Esporti (pag. 86). Potete poi digitare un nome per il Set appena creato oppure usare il tasto
[Invio] per confermare quello suggerito da Live.

Le tracce si cancellano tramite il comando Elimina del menu Modifica.

15.3 Tracce di Gruppo

Potete riunire un numero qualsiasi di "normali" tracce audio o MIDI in uno speciale tipo di con-
tenitore cumulativo chiamato Traccia di Gruppo. Per creare una Traccia di Gruppo selezionate
le tracce da includere ed eseguite il comando Raggruppa Tracce del menu Modifica.

La Traccia di Gruppo (cioé la colonna che rappresenta il gruppo di tracce) non pud contenere
clip, ma & simile alle tracce audio, nel senso che possiede i controlli del mixer e pud ospitare gli
effetti audio. Le Tracce di Gruppo offrono un modo rapido per creare dei sub-mix (pag. 213)

e, tramite il pulsante © della barra del titolo, permettono di compattare ed espandere le "tracce
con clip" incluse nel Gruppo. Questo pud aiutarvi ad organizzare grandi Set nascondendo le
tracce che non avete bisogno di vedere.
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Una Traccia di Gruppo espansa, visualizzata nella Vista Sessione...

Quando le tracce vengono collocate in un Gruppo, i loro selettori di assegnazione "Audio To"
(pag. 208) vengono assegnati automaticamente a "Group", a meno che non abbiano gia
un'assegnazione personalizzata (cioé una destinazione diversa "Master"). Potete usare una
Traccia di Gruppo esclusivamente come "collettore" di tracce per re-indirizzare verso qualche

altra destinazione le uscite delle tracce incluse.

...e nella Vista Arrangiamento.

Una volta che una Traccia di Gruppo & stata creataq, le fracce possono essere trascinate dentro
e fuori dal gruppo. Eliminando una Traccia di Gruppo si elimina tutto il suo contenuto, ma un
gruppo puo essere sciolto, restituendo le singole tracce, usando il comando Separa Tracce del

menu Modifica.

Nella Vista Arrangiamento, le Tracce di Gruppo mostrano una panoramica delle clip delle
tracce incluse nel gruppo. Nella Vista Sessione, gli slot delle Tracce di Gruppo hanno pulsanti
di Stop e di Lancio ogni volta che & disponibile almeno una clip in una determinata scena (linea
orizzontale) del gruppo. Usare questi pulsanti equivale a lanciare o arrestare singolarmente
tutte le clip contenute nella scena. Allo stesso modo, selezionando uno Slot di Gruppo equivale

a selezionare tutte le clip contenute nella scena.
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15.4 Tracce di Ritorno e Traccia Master

Oltre alle Tracce di Gruppo e alle tracce che eseguono le clip, un Live Set dispone di una Trac-
cia Master (traccia di controllo generale) e di Tracce di Ritorno; queste non possono eseguire le
clip, ma consentono processamenti e assegnazioni di segnale piU flessibili.

Le Tracce di Ritorno e la Traccia Master occupano il lato destro del mixer della Vista Sessione e
la parte inferiore della Vista Arrangiamento.

Nota: potete nascondere/mostrare le Tracce di Ritorno usando l'opzione Ritorni del menu Visu-
alizza.

Come le "normali" tracce delle clip, le Tracce di Ritorno e la Traccia Master possono ospitare i
dispositivi di effetto. Tuttavia, mentre I'effetto di una traccia delle clip processa soltanto I'audio
all'interno di quella traccia, le Tracce di Ritorno possono processare |'audio trasmesso loro da

numerose tracce.

Per esempio, supponiamo che vogliate creare echi ritmici con un effetto delay. Se trascinate
I'effetto in una traccia delle clip, solamente le clip che suonano in questa traccia avranno I'eco.
Collocando questo stesso effetto in una Traccia di Ritorno gli si consente di ricevere |'audio da
qualsiasi numero di tracce e di aggiungere l'eco a ciascuna di esse.

| controlli delle Mandate ("Sends") e i selettori Pre/Post.

Un controllo di Mandata (o Send) di una traccia delle clip o di una Traccia di Gruppo regola
quanto segnale dell'uscita della traccia inviare all'ingresso della rispettiva Traccia di Ritorno.

Va aggiunto che persino l'uscita della Traccia di Ritorno stessa pud essere inviata al proprio
ingresso, permettendovi cosi di creare dei feedback. Poiché i feedback incontrollati possono
amplificare il livello notevolmente e inaspettatamente, le Mandate delle Tracce di Ritorno sono
disabilitate per default. Per abilitarle, fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) sulla manopola di
una Mandata della Traccia di Ritorno interessata e scegliete Abilita la Mandate o Abilita tutte le

Mandate.
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Ogni Traccia di Ritorno ha un selettore Pre/Post che determina se il segnale inviato dalle tracce
delle clip sia prelevato prima o dopo lo stadio del mixer (cio& i controlli pan, volume e attivazi-
one della traccia). L'impostazione "Pre" vi consente di creare un mix ausiliario che viene proces-
sato nella Traccia di Ritorno indipendentemente dal mix principale. Dal momento che la Traccia
di Ritorno puo essere inviata ad una uscita separata, questa pud essere usata per realizzare
una linea di monitoraggio separata per uno specifico musicista di una band.

La Traccia Master & la destinazione di default per i segnali di tutte le altre tracce. Trascinate qui
gli effetti per processare il segnale mixato prima che vada all'uscita principale. Solitamente,
nella Traccia Master gli effetti svolgono funzioni legate al controllo generale (o mastering),
quali compressione e/o EQ.

Potete creare diverse Tracce di Ritorno usando il comando Inserisci Traccia di Ritorno del menu
Crea, ma, per definizione, esiste una sola Traccia Master.

15.5 Uso del Crossfader di Live

Live include un crossfader che pud generare delle transizioni graduali fra clip che suonano in
tracce diverse. |l crossfader di Live funziona come un tipico crossfader da DJ mixer, salvo con-
sentire di sfumare non solo due, ma qualsiasi numero di tracce, Tracce di Ritorno incluse.

Il Crossfader e il Selettore.

Il crossfader & accessibile tramite i selettori del mixer della Vista Sessione. E' dotato di sette di-
verse curve di dissolvenza incrociata, in modo che possiate scegliere quella piv adatta al vostro
stile. Per cambiare curva, fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) sul crossfader, quindi sceg-
liete una voce dal menu di contesto.
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Scegliete tra 7 diverse curve di Dissolvenza Incrociata (o Crossfading).

Il grafico seguente illustra livello di potenza e risposta di ogni curva di crossfading.

A+B Power Level Crossfader Response

Transition

Dipped

Intermediate

Constant
Power

Slow Fade

Slow Cut

Fast Cut

Propriete delle curve di Crossfading.

Il crossfader pud essere mappato su qualsiasi controller continuo MIDI (assoluto o incrementale)
(pag. 543). Oltre al cursore centrale del crossfader, le posizioni assolute destra e sinistra sono
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disponibili separatamente per la mappatura via MIDI o via tastiera. Ci sono due speciali con-
dizioni di controllo remoto del crossfader:

¢ Un solo tasto mappato ad una delle tre posizioni assegnabili del crossfader (sinistra, cen-
tro o destra) alternerd tra le posizioni assolute sinistra e destra del crossfader.

* Mappando due dei tre campi & possibile effettuare lo "snapping back" (ritorno istantaneo)
mantenendo premuto uno dei due tasti mappati e premendo e rilasciando l'altro.

| pulsanti Assegnazione Crossfader.

Ogpni traccia ha due pulsanti di Assegnazione Crossfader, A e B. La traccia pud avere tre stati

rispetto al crossfader:

* Se nessuno pulsante di Assegnazione & acceso, il crossfader non agisce in alcun modo

sulla traccia.

* Se A & acceso, la traccia viene eseguita senza attenuazioni fino a quando il crossfader si
trova nella meta di sinistra della sua gamma di valori. Non appenaiil crossfader si muove
verso destra oltre la posizione centrale, la traccia viene sfumata. Nella posizione estrema
a destra del crossfader, la traccia & posta in mute.

* Analogamente, se B & acceso, il volume della traccia viene ridotto soltanto quando il
crossfader si muove a sinistra, oltre la posizione centrale.

E importante capire che i pulsanti Assegnazione Crossfader non influiscono sul percorso del
segnale: il crossfader influenza unicamente il volume del segnale allo stadio di guadagno di
ogni traccia. La traccia pud essere inviata ad un bus di uscita individuale, indipendentemente
dalla sua assegnazione di crossfading. In gergo da studio, potete pensare al crossfader come

ad un gruppo VCA "al volo".

Come quasi tutto in Live, anche le vostre operazioni di crossfading possono essere registrate
nell'’Arrangiamento (pag. 291) per successivi editing approfonditi. Per editare I'assegnazione
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di crossfade di ciascuna traccia, scegliete "Mixer" tramite il selettore Dissolvenze/Dispositivi e
"X-Fade Assign" tramite il selettore dei Controlli. La curva di automazione del crossfader & ac-
cessibile quando viene scelto "Mixer" tramite il Selettore Dissolvenze/Dispositivi della Traccia
Master e "Crossfade" tramite il relativo Selettore dei Controlli.

15.6 Solo e Preascolto (o Cueing)

Per default, mettendo in solo una traccia semplicemente si mettono in mute tutte le altre — tranne
in alcuni casi nei quali le tracce stiano inviando segnale ad altre tracce (pag. 208). Il segnale
delle tracce in solo viene sentito attraverso le rispettive uscite, con la regolazione di pan di ogni
traccia mantenuta. Mettendo in solo una traccia delle clip si lasciano le Tracce di Ritorno udibili,
a condizione che l'opzione Solo in Place sia abilitata nel menu di contesto [clic-destro](PC) /
[CTRL-clic](Mac) del pulsante Solo. L'opzione Solo in Place pud anche essere impostata come
comportamento di default, selezionandone la voce nel menu Opzioni.

Mettendo in solo una Traccia di Ritorno si mette in mute l'uscita principale di tutte le altre tracce,
ma ancora vi consente di ascoltare qualsiasi segnale arrivi alla Traccia di Ritorno tramite le
mandate (sends) delle tracce.

Live vi consente di rimpiazzare il funzionamento standard del solo (o soloing) con un funzion-
amento di di preascolto (o cueing), permettendovi cosi di ascoltare in anteprima le tracce, esat-
tamente come pre-ascoltereste un disco su un DJ-mixer. Questo vi consente di scegliere le clip e
di regolare gli effetti prima di introdurre le tracce nel mix e senza che il pubblico lo senta.

Per poter impostare Live per il preascolto dovete usare un'interfaccia audio con almeno quat-
tro uscite dedicate (o due uscite stereo dedicate). Le rispettive impostazioni sono accessibili nel
mixer della Vista Sessione. Assicuratevi che le opzioni Mixer e Entrate/Uscite del menu Visual-

izza siano attivate.
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| controlli di Preascolio (o Cueing) del Mixer della Vista Sessione.

1. ll selettore Uscita Master (o Master Out) seleziona l'uscita della vostra interfaccia da usare
come uscita principale.

2. Il selettore Uscita Preascolto (o Cue Out) seleziona l'uscita della vostra interfaccia hard-
ware da usare per il preascolto. Quest'uscita deve essere diversa da quella selezionata
per il Master. Se le uscite desiderate non appaiono in questi selettori, controllate la sezi-
one Audio delle Preferenze.

3. Attivate il preascolto (o cueing) impostando l'interruttore Solo/Cue su "Cue".

4. Gli interruttori Solo delle tracce ora sono rimpiazzati dagli interruttori Preascolto, con le
icone della cuffia. Quando l'interruttore Preascolto di una traccia viene premuto, il segnale
d'uscita di quella traccia sara sentito attraverso l'uscita scelta con il selettore Uscita Preas-
colto (o Cue Out). Nota: I'Attivatore della Traccia della stessa traccia continua a control-
lare se la traccia sia udibile sull'uscita Master oppure no.

5. 1l controllo Volume di Preascolto regola il volume dell'uscita del preascolto.

Nota: quando il preascolto & impostato e attivato, anche I'ascolto in anteprima dei file audio del
Browser avviene attraverso |'Uscita Preascolto (o Cue Out).
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15.7 Ritardi di Traccia

In Live & disponibile un controllo di Ritardo di Traccia per ogni traccia. Il controllo permette di
ritardare o pre-ritardare in millisecondi I'uscita delle tracce per compensare ritardi umani, acus-
tici, hardware e altri ritardi ambientali.

Questa sezione dell'interfaccia pud essere mostrata o nascosta tramite il rispettivo selettore
della Sezione Mixer.

| controlli e il selettore dei Ritardi di Traccia.

Vi suggeriamo di non cambiare i Ritardi di Traccia dal vivo, poiché potrebbero derivarne "clic"
o "pop" indesiderati nel segnale audio. Nelle clip della Vista Sessione si possono ottenere dei
micro-sfasamenti usando i tasti di Aggiustamento della Vista Clip (pag. 127), comunque, nella
Vista Arrangiamento per tali micro-offset si possono usare i Ritardi di Traccia.

Nota: la compensazione di ritardo per dispositivi plug-in e dispositivi di Live & una caratteristica
separata (pag. 269) ed & automatica per default. Impostazioni dei Ritardi di Traccia inusual-
mente alti o latenze riportate dai Plug-in possono causare notevoli rallentamenti nel software.
Se sperimentate difficoltd connesse alla latenza durante la registrazione o il playback degli
strumenti, potreste provare a disattivare la compensazione di ritardo dei dispositivi, sebbene
questo non sia normalmente suggeribile. In questi casi, potreste trovare utile regolare i controlli
di Ritardo di Traccia delle singole tracce. Tenete presente che i controlli di Ritardo di Traccia non
sono disponibili quando la compensazione di ritardo dei dispositivi & disattivata.
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Capitolo 16

Registrazione di nuove Clip

Questo capitolo tratta della registrazione di nuove clip usando i segnali audio e MIDI in in-
gresso. Nota: questo & un tipo di registrazione diverso rispetto alla cattura delle clip di Sessione
nell'’Arrangiamento (pag. 117).

Per ottenere buone registrazioni audio, assicuratevi che le Preferenze Audio siano impostate
correttamente. Per approfondimenti sull'argomento, seguite la lezione incorporata nel program-
ma sulla messa a punto delle Preferenze Audio. Inoltre, tenete presente che i dispositivi come
microfoni, chitarre e giradischi non funzionano con livelli di linea, vale a dire che dovranno es-
sere preamplificati prima di poter essere registrati. Per questi dispositivi, quindi, dovete utilizzare
un'interfaccia audio con preamplificazione o un preamplificatore esterno.

16.1  Scelta di un Ingresso

Una traccia registrera qualsiasi sorgente sia indicata nella propria sezione Entrate/Uscite, che
compare quando & attivata l'opzione Entrate/Uscite del menu Visualizza. (Nella Vista Arran-
giamento, per vedere completamente la sezione Entrate/Uscite espandete e ridimensionate la
traccia).

La sezione Entrate/Uscite nella Vista Arrangiamento (sinistra) e nella Vista Sessione (destra).
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Per default, le tracce audio si predispongono a registrare un segnale mono dall'ingresso esterno
1 0 2. le tracce MIDI si predispongono a registrare tutti i dati MIDI in arrivo attraverso i dispo-
sitivi di entrata esterni attivi (pag. 203). La tastiera del computer, per default, & attivata come
dispositivo di immissione pseudo-MIDI (pag. 203), permettendovi di registrare il MIDI anche

in assenza di controller hardware MIDI.

Per ogni traccia, potete scegliere una sorgente d'ingresso diversa da quella di default: qualsiasi
ingresso esterno mono o stereo, uno specifico canale MIDI di uno specifico dispositivo MIDI,
audio da programmi slave ReWire o un segnale proveniente da un'altra traccia. Il capitolo As-
segnazioni ed Entrate/Uscite (pag. 199) descrive dettagliatamente queste opzioni.

16.2 Armare (abilitare alla registrazione) le Tracce

| pulsanti Arma nei mixer della Vista Arrangiamento (sinistra) e della Vista Sessione (destra).

Per predisporre una traccia alla registrazione, cliccatene il pulsante Arma. Non importa se clic-
cate il pulsante Arma della traccia nella Vista Sessione o nella Vista Arrangiamento, poiché le
due Viste condividono lo stesso insieme di tracce.

Per default, le tracce "armate" vengono monitorate, vale a dire che il loro segnale d'ingresso
viene fatto passare attraverso la rispettiva catena di dispositivi e attraverso I'uscita, in modo che
possiate ascoltare cosa si sta registrando. Questo comportamento & definito "auto-monitorag-
gio" e pud essere modificato in funzione delle vostre necessita (pag. 200).

Se state utilizzando una superficie di controllo supportata nativamente, armando una traccia
MIDI si aggancia questa superficie di controllo automaticamente allo strumento della traccia
(pag. 544).
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Cliccando sul pulsante Arma di una traccia si disarmano tutte le altre tracce, a meno che non si
tenga premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac). Se sono selezionate piu tracce, cliccando su
uno dei pulsanti Arma si armano anche le altre tracce. Armando una traccia si seleziona la trac-

cia in modo da poter accedere prontamente ai suoi dispositivi nella Vista Dispositivi.

16.3 Registrazione

La registrazione pud essere effettuata sia nella Vista Sessione, sia nella Vista Arrangiamento. Se
desiderate registrare simultaneamente su piu di una traccia e/o preferite osservare la registra-
zione linearmente ed in avanzamento progressivo, la Vista Arrangiamento pud essere la scelta
migliore. Se desiderate spezzare senza soluzione di continuita la vostra registrazione in clip
multiple o registrare anche mentre lanciate le clip in Live, usate la Vista Sessione.

16.3.1 Registrazione nell'Arrangiamento

6 —

inN

Registrazione nell Arrangiamento.

1. Premendo il pulsante Registrazione dell'Arrangiamento della Barra di Controllo si av-
via la registrazione. Il comportamento specifico dipende dallo stato del pulsante "Avvia
Riproduzione con Registrazione" delle Preferenze Record/Warp/Launch. Se abilitato, la
registrazione inizia non appena il pulsante viene premuto. Se disabilitato, la registrazione
non inizia finché non venga premuto il pulsante Play (o non vengano lanciate le clip della
Sessione). Suggerimento: a prescindere dallo stato di questa preferenza, tenendo premuto
il tasto [Maiusc] mentre si preme Registrazione dell'Arrangiamento si attiverd il comporta-
mento opposto.
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2. La registrazione crea nuove clip in tutte le tracce che hanno il pulsante Arma acceso.

3. Quando la Sovraincisione dell'Arrangiamento MIDI & attivata, le nuove clip MIDI conten-
gono una miscela del segnale gia presente nella traccia e del nuovo segnale in ingresso.
Nota: la Sovraincisione (o Overdub) & applicabile soltanto sulle tracce MIDI.

4. Per evitare di registrare prima di un punto di punch-in (entrata "al volo" in registra-
zione), attivate l'interruttore Punch-In. Cid & utile per proteggere le parti di una traccia
alle quali non desiderate sovrapporre registrazioni e permette di impostare un tempo
di preparazione o pre-roll. Il punto di punch-in & identico al punto d'inizio del Loop
dell'Arrangiamento.

5. Analogamente, per evitare di registrare dopo il punto di punch-out (uscita "al volo" dalla
registrazione), attivate l'interruttore Punch-Out. Il punto di punch-out & identico al punto di
fine del Loop dell'Arrangiamento.

6. Quando state registrando nel Loop dell'Arrangiamento (pag. 98), Live conserva l'audio
registrato durante ogni passaggio.

Successivamente, potete "srotolare" una registrazione effettuata in loop, sia usando ripetu-
tamente il comando Annulla del menu Modificq, sia graficamente nella Vista Clip: dopo la
registrazione effettuata in loop, fate doppio clic sulla nuova clip. Nel Display del Campione
della Vista Clip potete vedere un lungo campione che contiene tutto I'audio registrato durante

il processo di registrazione in loop. Il ciclo di loop della Vista Clip identifica l'audio raccolto
nell'ultimo passaggio; muovendo i marcatori verso sinistra potete ascoltare I'audio dei passaggi
precedenti.

16.3.2 Registrazione negli Slot di Sessione

Potete registrare le nuove clip, al volo, in qualsiasi slot di Sessione.
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Registrazione nella Vista Sessione.

1. Per ottenere delle clip tagliate correttamente, regolate il selettore Quantizzazione Glo-
bale su qualsiasi valore diverso da "None" (nessuna).

2. Attivate il pulsante Arma delle tracce nelle quali desiderate registrare. Negli slot vuoti
delle tracce "armate" compariranno i pulsanti di Registrazione della Clip.

3. Cliccate sul pulsante Registrazione della Sessione per registrare in tutte le tracce armate
della scena selezionata. In ciascuno slot per clip apparird una nuova clip con un pulsante
rosso Lancio della Clip che indica che correntemente sta registrando. Per passare immedi-
atamente dalla registrazione al playback in loop, premete nuovamente il pulsante Regist-
razione della Sessione.

4. In alternativa, potete cliccare su uno dei pulsanti Registrazione di Clip per registrare in
quello slot. Per passare immediatamente dalla registrazione al playback in loop, premete

il pulsante di Lancio della clip.

5. Per arrestate completamente una clip, premetene il pulsante Stop della Clip o il pulsante
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Stop della Barra di Controllo.

6. Per interrompere la riproduzione e prepararsi per un nuovo "take", premete il pulsante
New. Questo ferma le clip di tutte le tracce armate e seleziona una scena nella quale pos-
sano essere registrate le nuove clip, se necessario creando una nuova scena.

Nota: per default, lanciando una scena della Vista Sessione, negli slot vuoti abilitati alla regist-
razione che appartengono a quella scena non si attiverd la registrazione. Tuttavia, potete usare
l'opzione Avvia Registrazione al Lancio Scena nella sezione Record/Warp/Launch delle Pref-
erenze per dire a Live che volete che gli slot vuoti delle scene registrino in queste circostanze.

16.3.3 Sovraincisione (Overdub) di pattern MIDI

Live rende piuttosto facile la registrazione di tipo "pattern" di percussioni e simili. Usando lo
strumento Impulse di Live e la seguente tecnica, potete sviluppare progressivamente dei drum
pattern mentre ne ascoltate il risultato. Oppure, usando uno strumento che consente esecuzioni
cromatiche, come Simpler, potete sviluppare melodie o armonie, nota per nota.

1. Impostate il selettore Quantizzazione Globale su una misura.

2. Per quantizzare automaticamente le note che state per registrare, scegliete un valore ap-
propriato di Quantizzazione in Registrazione (pag. 243).

3. Nella Vista Sessione, fate doppio clic su un qualsiasi slot della traccia MIDI desiderata
(quella che contiene Impulse o un altro strumento). Nello slot apparird una nuova clip
vuota. Per default, la nuova clip avrd un loop della lunghezza di una misura, ma potete
cambiare questo valore facendo doppio clic sulla clip e modificandone le proprietd di
loop (pag. 139).

4. Armate la traccia.
5. Premete il pulsante Registrazione della Sessione.

6. Le note che suonate vengono aggiunte alla clip in loop e voi potete osservare la vostra
registrazione nella Vista Clip.

7. La clip sovraincide ripetendo il loop, consentendovi di costruire il vostro pattern strato
dopo strato. Tuttavia, se volete fare una pausa di registrazione in favore di un momento
di prova, potete disattivare la Sovraincisione premendo nuovamente il pulsante Registra-
zione della Sessione. Il contenuto della clip continuerd a suonare e voi potrete continuare
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a suonarci sopra senza essere registrati. Quando siete pronti per registrare di nuovo,
premete nuovamente il pulsante di Registrazione della Sessione. Pressioni successive del
pulsante Registrazione della Sessione alterneranno riproduzione e sovraincisione.

Nota: tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre fate doppio clic su uno slot vuoto
per creare una nuova clip, armerete contestualmente la traccia e lancerete la clip.

Durante la sovraincisione, in qualunque momento potete usare il comando Annulla per rimuo-
vere |'ultima ripresa (take) e persino disegnare, spostare o cancellare le note nell'Editor delle
Note della Vista Clip.

16.3.4 Registrazione MIDI passo-passo

L'Editor MIDI consente di registrare le note con il trasporto in stop, premendo i tasti del vostro

controller o della tastiera MIDI del computer e facendo avanzare il marcatore d'inserimento in
funzione delle impostazioni della griglia. Questo processo, noto come "step recording" o reg-
istrazione passo-passo, vi permette di inserire le note secondo i vostri tempi, senza bisogno di

ascoltare un metronomo o una traccia guida.

Registrazione passo-passo (o "step recording"] nell'Editor MIDI.

1. Armate la traccia MIDI che contiene la clip nella quale volete registrare.
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2. Attivate l'interruttore Anteprima nell'Editor MIDI della clip.

3. Cliccate nell'Editor MIDI per posizionare il marcatore d'inserimento nel punto in cui desid-

erate iniziare la registrazione.

Premendo il tasto freccia destra sulla tastiera del computer, il marcatore d'inserimento si
sposterd verso destra, con passi pari alle impostazioni della griglia. Tutte le note che tenete
premute quando premete il tasto freccia destra verranno aggiunte alla clip. Se continuate a
tenere premute le note mentre premete nuovamente il tasto freccia destra, allungherete la durata
delle note. Per eliminare le note che avete appena registrato, tenetele premute e premere il tasto

freccia sinistra.

Gli elementi usati per la navigazione nella registrazione passo-passo possono anche essere
mappati MIDI (pag. 245).

16.4 Registrazione in Sync

Live mantiene sincronizzati l'audio e il MIDI che avete registrato, anche quando successiva-
mente optate per un tempo della composizione diverso. Infatti, Live vi permette di cambiare

il tempo in qualunque momento: prima, dopo e persino durante la registrazione. Potreste, ad
esempio, "barare un pochino" riducendo il tempo mentre registrate una parte tecnicamente dif-
ficile e rialzandolo in seguito.

E importante registrare in sync per assicurarsi che poi tutto suoni in sync.

TAP | 120,00 n0jm 4 4 4- 1Bar ~

L'interruttore del Metronomo.

Il modo piv facile per registrare in sync consiste nel suonare con o utilizzare il metronomo incor-
Y

porato, attivabile tramite il relativo interruttore della Barra di Controllo. Se attivato, premendo il

pulsante Play o lanciando una clip, il metronomo comincia a fare tic-tac.
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La manopola Volume di Anteprima,/Preascolto.

Per regolare il volume del metronomo, usate la manopola Volume di Anteprima/Preascolto.

Nota: l'interpretazione metrica di Live del materiale di una clip pud essere editata in qualunque
momento, usando i Marcatori Warp. | Marcatori Warp possono essere usati per correggere
gli errori di sincronizzazione e per cambiare groove o feeling alle vostre registrazioni audio o
MIDI. Usando i Marcatori Warp potete sistemare cose che altrimenti richiederebbero editing
complicati o che addirittura non potrebbero essere affatto realizzate.

16.5 Registrazione di note MIDI quantizzate

Registrando il MIDI disponete dell'opzione per quantizzare automaticamente le note MIDI
mentre registrate. |l selettore Quantizzazione in Registrazione del menu Modifica consente di
selezionare le suddivisioni metriche alle quali si allineeranno le vostre note registrate. Quando
registrate nell'Arrangiamento, la Quantizzazione in Registrazione viene collocata in un registro
indipendente nello storico della funzione Annulla di Live. Cio significa che se avete registrato,
per esempio, con la Quantizzazione in Registrazione impostata su "Quantizzazione a Terzine
di Ottavi" e poi avete cambiato idea, usando il comando Annulla del menu Modifica annulle-

rete soltanto la quantizzazione e lascerete intatta la vostra registrazione.

Per le registrazioni nella Sessione e nell'Arrangiamento, |'impostazione della Quantizzazione in
9 9 , p

Registrazione non pud essere cambiata nel corso della registrazione.

Durante le sovraincisioni (o overdub) con il loop della Vista Clip attivato, i cambiamenti alla
Quantizzazione in Registrazione hanno effetto immediato e non possono essere annullati sepa-
ratamente con il comando Annulla del menu Modifica.
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Le note MIDI registrate possono essere quantizzate anche dopo la registrazione tramite il
comando Quantizza del menu Modifica, come descritto nel capitolo sull'editing MIDI (pag.
171).

16.6 Registrazione con pre-conteggio

Tramite il menu a tendina posto accanto all'interruttore del Metronomo & possibile impostare
un pre-conteggio (o "count-in") per la registrazione, cio& un conto alla rovescia che precedere
la registrazione. Quando & regolato su un qualsiasi valore diverso da "None" (nessuno), Live
non comincia a registrare fino a quando il pre-conteggio non sia completato. | campi Posizione
dell'Arrangiamento della Barra di Controllo visualizzano il pre-conteggio in arancione, espri-

mendolo in misure-battiti-sedicesimi.

Il Pre-conteggio (o "Count-in") viene visualizzato in arancione nella Barra di Controllo.

Il pre-conteggio parte da valori negativi di misure-battiti-sedicesimi (ad es. con Pre-conteggio
impostato su 2 misure, inizia da -2.1.1.) ed arriva fino a 1.1.1. ovvero fino al punto nel quale
comincia la registrazione.

Nota: il pre-conteggio & disabilitato quando Live & sincronizzato (come slave) a dispositivi MIDI
esterni o usato come ReWire slave (pag. 669).

16.7 Impostazione dei tipi di file

Le seguenti Preferenze della sezione Record/Warp/Launch riguardano i file dei campioni creati
da Live attraverso le registrazioni:

* Tramite il selettore Tipo di File potete scegliere il tipo di file di campioni (sample file) che
desiderate creare.

* Tramite il selettore Profondita di Bit potete scegliere la profonditd, risoluzione di bit dei file
di campioni.
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Potete risparmiare del tempo impostando, nella sezione Record/Warp/Launch delle Prefer-
enze, valori di default "ragionevoli" per le clip che state registrando. In particolare, & una buona
idea indicare la categoria approssimativa di suono da registrare, scegliendo I'appropriata Mo-
dalita Warp di default. Se successivamente optate per un song tempo differente, il programma
manterrd automaticamente una buona qualitd sonora (pag. 156), solitamente senza ulteriori
aggiustamenti.

16.8 Dove sono i campioni registrati?

| campioni registrati vengono collocati nella cartella del Progetto del Set corrente, sotto
Samples/Recorded. Fino a quando il Set non verrd salvato, rimarra nella posizione specificata
dall'opzione Cartella dei File Temporanei nella sezione File/Folder delle Preferenze. Per as-
sicurarvi che Live non incorra in problemi di esaurimento di spazio dell'hard disk durante la reg-
istrazione in un nuovo Set, accertatevi che l'opzione Cartella dei File Temporanei abbia come
destinazione un disco o una partizione con spazio libero sufficiente.

16.9 Uso di controlli remoti per la registrazione

Usando le modalita Mappatura dei Tasti e Mappatura MIDI (pag. 543) potete controllare le
funzioni di registrazione di Live senza usare il mouse.

Potete mappare i controlli della Registrazione dell'Arrangiamento e del trasporto della Barra di
Controllo, cosi come i pulsanti Arma delle tracce. Per la registrazione negli slot della Sessione,

potete mappare i pulsanti Registrazione della Sessione e New e i relativi controlli di navigazi-

one per iniziare la registrazione remotamente; ad esempio:

| pulsanti Scena Su/Giv.
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Un pulsante viene usato per saltare alla scena seguente...

il pulsante di Lancio di una Traccia.

... e un altro pulsante per iniziare e finire la registrazione nella rispettiva traccia.

Potete mappare anche gli elementi usati per la navigazione nella registrazione passo-passo (o

"step recording") (pag. 241).

Le frecce della registrazione passo-passo (o "step recording").

Questo vi permette, per esempio, di utilizzare i pedali MIDI per muovere il marcatore
d'inserimento della clip, consentendovi di mantenere entrambe le mani libere per suonare una

tastiera.
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Capitolo 17

Lavorare con Strumenti ed
Effetti

Ogni traccia di Live pud ospitare molteplici dispositivi. Questi dispositivi possono essere di tre

tipi differenti:

* Gli effetti MIDI agiscono sui segnali MIDI e possono essere collocati soltanto nelle tracce

MIDI.

* Gli effetti audio agiscono sui segnali audio e possono essere collocati nelle tracce audio.
Possono essere collocati anche nelle tracce MIDI, purché a valle di uno strumento.

¢ Gli strumenti sono dispositivi che risiedono nelle tracce MIDI, ricevono il MIDI e produ-

cono l'audio.

La Vista Dispositivi & I'ambiente nel quale potete inserire, visualizzare e regolare i dispositivi
della traccia selezionata. Per selezionare una traccia e aprire la Vista Dispositivi per accedere
ai relativi dispositivi, fate doppio clic sul nome della traccia. La Vista Dispositivi compare nella

zona inferiore dello schermo di Live.
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Dispositivi nella Vista Dispositivi.

Per risparmiare spazio nella Vista Dispositivi, un dispositivo pud essere minimizzato facendo
doppio clic sulla sua barra del titolo oppure scegliendo Compatta nel suo menu di contesto

[clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac).

| dispositivi possono essere minimizzati.

Per saperne di pib su un particolare dispositivo e su come usarlo, consultate le sezioni Guida
degli Effetti Audio di Live (pag. 325), Guida degli Effetti MIDI di Live (pag. 411) o Guida
degli Strumenti di Live (pag. 423).

Per apprendere come creare e come usare i raggruppamenti personalizzati di strumenti ed ef-
fetti, consultate il capitolo Rack di Strumenti, Drums ed Effetti (pag. 271).

Rendete comodo e pratico l'uso dei dispositivi assegnandone i parametri a controlli remoti via
MIDI o via tastiera del computer (pag. 543).
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17.1  Uso dei Dispositivi di Live

Dispositivi nel browser di Live.

| dispositivi incorporati di Live sono accessibili nel browser. Noterete che i Synth, gli Effetti Audio
e gli Effetti MIDI di Live hanno delle proprie etichette nella barra laterale del browser.

Il modo pib facile per collocare un dispositivo in una traccia & fare doppio clic su di esso nel
browser, generando cosi una nuova traccia che lo ospita. In alternativa, selezionate una trac-
cia di destinazione cliccando al suo interno, quindi selezionate un dispositivo o un preset nel
browser e premete il tasto [Invio] per aggiungerlo alla traccia selezionata.

Potete anche trascinare i dispositivi nelle tracce o nell'area di trascinamento della Vista Sessione
e della Vista Arrangiamento oppure nella Vista Dispositivi. Trascinando un campione sulla Vista
Dispositivi di una traccia MIDI si crea uno strumento Simpler, col campione caricato.

Nota: se state usando un segnale esterno usando le impostazioni di default per alimentare la
vostra traccia, per sentire il segnale d'ingresso attraverso la catena di dispositivi della traccia
dovete attivare il pulsante Arma della traccia. Di norma, nelle tracce MIDI questo viene attivato
automaticamente quando si inserisce uno strumento.
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| pulsanti Arma delle fracce MIDI e Audio.

Questo & il modo, ad esempio, per processare con gli effetti di una traccia gli strumenti che su-
onate dal vivo oppure per suonare lo strumento di una traccia usando una tastiera MIDI. Nota:
potete passare facilmente da questa configurazione alla registrazione di nuove clip per ulteriori
usi in Live (pag. 235). Se avete preferenze di monitoraggio alternative, fate riferimento alla
sezione Monitoraggio (pag. 200) per apprendere come realizzarle.

Per aggiungere un altro dispositivo alla traccia, semplicemente trascinatelo nella traccia oppure
fate doppio clic sul suo nome per accodarlo alla catena di dispositivi. In una catena di disposi-
tivi i segnali viaggiano sempre da sinistra verso destra.

Potete trascinare gli effetti audio in qualsiasi punto della catena di dispositivi di una traccia au-
dio, tenendo presente che |'ordine degli effetti determina il suono risultante. Lo stesso vale per la
catena di dispositivi di una traccia MIDI.

Se trascinate uno strumento nella catena di dispositivi di una traccia MIDI, tenete presente che
i segnali che seguono (a destra) lo strumento sono segnali audio, disponibili soltanto per gli
effetti audio. | segnali che precedono (a sinistra) lo strumento sono segnali MIDI, disponibili
soltanto per gli effetti MIDI. Cio significa che la catena di dispositivi di una traccia MIDI & in
grado di ospitare tutti e tre i tipi di dispositivo: prima gli effetti MIDI, poi uno strumento ed infine
gli effetti audio.
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La catena di dispositivi di una fraccia MIDI pud contenere tutti e tre i fipi di dispositivo.

Per rimuovere un dispositivo dalla catena, cliccate sulla sua barra del titolo e premere il tasto
[Backspace] o il tasto [Canc] del vostro computer oppure usate il comando Elimina del menu
Modifica. Per cambiare |'ordine dei dispositivi, trascinate un dispositivo per la barra del titolo e
rilasciatelo vicino a qualsiasi altro dispositivo nella Vista Dispositivi. | dispositivi possono essere
completamente spostati ad altre tracce trascinandoli dalla Vista Dispositivi alla Vista Sessione o
alla Vista Arrangiamento.

| comandi del menu Modifica, come Taglia, Copia, Incolla e Duplica, possono essere usati sui
dispositivi. | dispositivi incollati vengono inseriti davanti al dispositivo selezionato. Potete incol-
larli alla fine di una catena di dispositivi cliccando nello spazio dopo I'ultimo dispositivo o utiliz-
zando il tasto freccia destra per spostare li la selezione. Generalmente, i dispositivi possono
essere collocati, riordinati e cancellati senza interrompere il flusso audio.

Gliinterruttori Attivatore del Dispositivo.

| dispositivi si accendono e si spengono tramite i rispettivi interruttori Attivatore del Dispositivo.
Spegnere un dispositivo equivale a cancellarlo temporaneamente: il segnale rimane non pro-
cessato e il dispositivo non consuma risorse della CPU. Generalmente, i dispositivi di Live non
gravano sulla CPU se non sono attivati. Per maggiori informazioni, fate riferimento alla sezione
Carico della CPU (pag. 675). La funzione Congela Tracce trattata nel capitolo & di partico-
lare aiuto quando si utilizzano dei dispositivi che comportano un uso intensivo della CPU.
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Nelle tracce di Live i dispositivi sono dotati di meter in ingresso e in uscita. Questi visualizzatori
di livello sono utili nell'individuazione dei dispositivi problematici della catena: le rilevazioni dei
meter di segnali bassi o assenti consentiranno di intervenire opportunamente, regolando, disat-
tivando o rimuovendo i dispositivi.

I meter di livello tra i dispositivi di una catena.

Nota: nessun clipping pud intercorrere fra i dispositivi perché I'headroom & praticamente illimi-
tato. Il clipping pud verificarsi quando un segnale eccessivo viene trasmesso ad una uscita fisica
o quando viene "scritto" in un file di campioni.

Nel capitolo Assegnazioni ed Entrate/Uscite (pag. 199) potete trovare ulteriori informazioni
sui tipi di tracce di Live, incluse le informazioni sull'uso delle Tracce di Ritorno per distribuire a
diverse tracce l'effetto di un singolo dispositivo. Dopo aver letto le modalita d'uso dei dispositivi
in Live, potrebbe essere interessante dare un'occhiata anche agli Inviluppi di Clip (pag. 303),
grazie ai quali & possibile automatizzare o modulare parametri specifici dei dispositivi nelle
singole clip.

17.1.1  Preset dei Dispositivi di Live

Ogni dispositivo di Live pud salvare e ricaricare le regolazioni dei propri parametri come pre-
set. Ogni dispositivo compare nel pannello dei contenuti del browser come una cartella che pud
essere aperta per rivelare i propri preset.
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| Preset nel Browser.

Potete passare in rassegna e caricare rapidamente i preset con la tastiera del computer:
* Scorrete su e git usando i tasti freccia su e giu.
¢ Chiudete e aprite le cartelle dei dispositivi usando i tasti freccia sinistra e destra.
* Premete il tasto [Invio] per caricare un dispositivo o un preset.

Premendo il tasto [Q] o cliccando sul pulsante Sostituzione Dinamica dei Preset di un dispositivo
si collegherd temporaneamente il browser ad un dispositivo e se ne riveleranno i preset. Con il
dispositivo e il browser collegati in questo modo, potete rapidamente passare in rassegna ed
ascoltare preset differenti. In modalita Sostituzione Dinamica, i dispositivi e le impostazioni pre-
definite vengono caricati automaticamente al momento della selezione nel browser. Per caricare
le impostazioni default di fabbrica di un dispositivo, selezionate la cartella superiore dei suoi
preset (cioé la cartella con il nome del dispositivo) nel browser.

Nota: premendo il tasto [Q] per attivare la modalitd Sostituzione Dinamica si effettueranno
sostituzioni nel dispositivo selezionato per ultimo su una determinata traccia. Qualora non vi
fossero dispositivi selezionati, la sostituzione verra attivata per il primo effetto audio (su tracce
audio) o per lo strumento (su tracce MIDI).
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Il pulsante Sostituzione Dinamica dei Preset.

Il collegamento fra il browser e il dispositivo si interrompe se viene selezionata una Vista dif-
ferente oppure se il tasto [Q] o il pulsante Sostituzione Dinamica vengono premuti nuovamente.
La Sostituzione Dinamica dei Preset pud essere annullata anche premendo il tasto [ESC] oppure
cliccando sul pulsante Esci della barra della Modalitd Sostituzione Dinamica posta in cima al
browser.

Nota: sebbene l'importazione via browser sia il metodo suggerito, i preset possono essere
trascinati anche da Explorer (Windows)/Finder (Mac) direttamente dentro a Live.

Memorizzazione dei Preset

Potete creare e salvare qualsiasi numero di vostri preset nella Libreria Utente del browser.

Il pulsante Salva Preset.

Cliccate sul pulsante Salva Preset per salvare come nuovo preset le impostazioni correnti del
dispositivo (incluso I'eventuale testo di info personalizzato). Verrete indirizzati al browser, dove
potrete premere il tasto [Invio] per accettare il nome suggerito da Live oppure digitare un nome
vostro. Per annullare il salvataggio del preset premete il tasto [ESC]. Potete anche salvare i pre-
set in specifiche cartelle della sezione Locazioni (Places) del browser (ad es. nella cartella del
vostro Progetto Corrente) trascinando la barra del titolo del dispositivo e rilasciandola nella
locazione del browser di vostra scelta.

Per informazioni dettagliate su cosa si possa fare con il browser, fate riferimento al capitolo
Gestione di File e Set (pag. 53). Per approfondimenti su come salvare preset specifici di un
progetto, fate riferimento alla relativa sezione (pag. 82).
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Preset di default

| preset salvati nelle cartelle Defaults della vostra Libreria Utente verranno caricati al posto delle
impostazioni generiche dei dispositivi. Ci sono anche cartelle Defaults che consentono di:

¢ personalizzare il modo in cui Live risponde alle vostre azioni, come il rilascio, lo spez-

zettamento (o "slicing") e la conversione da audio a MIDI dei campioni.

* fare si che le tfracce MIDI e Audio appena create vengano caricate con determinati dispo-
sitivi gid piazzati, completi di impostazioni personalizzate dei parametri.

* caricare plug-in VST e Audio Units con una serie specifica di parametri gia configurati nel

pannello di Live .

Lle cartelle "Defaults" dei Preset nella Libreria Utente.

Per salvare le impostazioni correnti di un dispositivo di Live come preset di default, aprite il menu
di contesto facendo [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) sulla barra del titolo del dispositivo e
selezionate "Salva come Preset di Default". Questa procedura funziona per tutti gli strumenti di
Live, gli effetti MIDI e gli effetti audio (compresi i diversi tipi di Rack (pag. 271)). Se avete gid
salvato un preset di default per un determinato dispositivo, Live vi chiedera prima di sovrascriv-

erlo.
Per creare un preset di configurazione di default di un plug-in VST o Audio Unit:

¢ Caricate in una traccia il Plug-in desiderato
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* Tramite la Modalita Configurazione del plug-in (pag. 262), impostate il vostro set di
parametri desiderato

* Aprite il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della barra del titolo della
traccia e selezionate "Salva come Configurazione di Default"

Se possedete entrambe le versioni VST e Audio Units di un particolare plug-in installato, potete
creare preset di configurazione di default separati per ciascun tipo. Nota: i preset di default
dei plug-in non salvano leimpostazioni dei parametri configurati: solo la configurazione dei
parametri all'interno del pannello di Live viene salvata.

Per creare i preset di default per le tracce MIDI e audio:

* Caricate il/i dispositivo/i che desiderate avere come predefinito/i su una traccia (oppure
nessun dispositivo, se desiderate che la traccia di default sia vuota)

* Regolate i parametri del/i dispositivo/i come preferite

* Aprite il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della barra del titolo della
traccia e selezionate "Salva come Traccia [Audio/MIDI] di Default"

Per specificare come Live debba comportarsi quando si trascina un campione in un Drum Rack o
nella Vista Dispositivi di una traccia MIDI:

* Create un Simpler o un Sampler vuoto

* Regolate i parametri come preferite

* Trascinate il dispositivo editato sulla cartella "On Drum Rack" o sulla cartella "On Device
View", che potete trovare nelle cartelle Defaults/Dropping Samples della vostra Libreria
Utente. Le impostazioni di default dei pad dei Drum Rack possono essere salvate anche
tramite un'opzione del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) di un pad dei
Drum Rack.

Per stabilire come Live debba comportarsi quando si effettua lo spezzettamento (o "slicing") di
un file audio:

¢ Create un Drum Rack vuoto

* Aggiungete un Simpler o un Sampler vuoto al Drum Rack per creare una catena singola



Lavorare con Strumenti ed Effetti | 257

* Aggiungete degli effetti MIDI o audio a questa catena
* Regolate i parametri di ciascun dispositivo.

¢ Assegnate i Controlli Macro (pag. 287) a qualsiasi parametro dei dispositivi della cat-
ena

* Trascinate l'intero Drum Rack nella cartella Defaults/Slicing della vostra Libreria Utente

Potete creare piU preset di spezzettamento da scegliere con il selettore Preset di spezzettamento
della finestra di dialogo che appare quando eseguite operazioni di spezzettamento.

(Nota: lo spezzettamento non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).
Per creare i preset di default per convertire Drums, Armonia o Melodia in MIDI (pag. 180):

« Create una traccia MIDI contenente lo strumento che desiderate usare come vostro default
per un particolare tipo di conversione. (Nota: i preset di default per convertire Drums
devono contenere un Drum Rack).

* Aggiungete qualsiasi numero di Effetti MIDI o Audio alla traccia.

* Regolate i parametri di ciascun dispositivo.

* Se state usando pit dispositivi, raggruppateli in un Rack.

* Trascinate l'intero Rack alla cartella appropriata in Defaults/Audio to MIDI nella vostra
Libreria Utente.

Oltre a questi preset di default "master", potete creare anche preset di default specifici per un
solo Progetto. Questo pud essere utile, ad esempio, se state usando delle configurazioni delle
tracce o dei dispositivi specializzate per un particolare Set e desiderate creare variazioni del
Set che abbiano anche l'accesso a questi preset, ma senza sovrascrivere i preset di default piv
generalizzati che usate per gli altri tipi di lavoro. Per creare preset di default specifici-di-un-
Progetto:

¢ Ricreate la cartella Defaults ed eventuali sottocartelle desiderate all'interno della cartella
del Progetto.

* A seconda del tipo di default specifici del Progetto con i quali intendete lavorare, regolate
i corrispondenti parametri del dispositivo, impostazioni della traccia, etc.
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* Salvate il dispositivo o la traccia nella cartella appropriata della vostra cartella Defaults
specifica-del-Progetto.

Da questo momento, ogni volta che caricherete un Set da questo Progetto saranno utilizzati i
preset di default che avete salvato in queste cartelle di Progetto, anziché quelli che si tfrovano
nella Libreria Utente. Nota: le opzioni del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac)
per il salvataggio dei preset di default salvano tali preset nella Libreria Utente principale e, per-
tanto, non possono essere utilizzate per salvare preset di default specifici-di-un-Progetto.

17.2  Uso dei Plug-in

La collezione di dispositivi che potete utilizzare con Live pud essere estesa con i plug-in. Live
supporta sia i plug-in in formato VST di Steinberg Mediq, sia i plug-in in formato Audio Units
(AU) (solo Mac OS X).

Lavorare con i plug-in VST e Audio Units (AU) & molto simile a lavorare con i dispositivi di Live.
Gli strumenti VST e AU possono essere collocati soltanto nelle tracce MIDI e, come gli strumenti
di Live, ricevono segnali MIDI e producono segnali audio. Gli effetti audio plug-in possono
essere collocati soltanto nelle tracce audio oppure dopo gli strumenti (delle tracce MIDI). Per i
particolari fate riferimento alla precedente sezione Uso dei Dispositivi di Live (pag. 249).

I Plug-In nel Browser.

| plug-in VST e Audio Units (AU) si sfogliano e si importano usando l'etichetta Plug-Ins del
browser. Nel Browser, gli strumenti plug-in possono essere distinti dagli effetti plug-in, poiché
compaiono con un'icona di tastiera.
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Nota: i preset dei plug-in sono disponibili nel browser solo per i plug-in Audio Units. In alcuni
casi, i preset di fabbrica per Audio Units compariranno nel Browser solo dopo aver collocato il
dispositivo in una traccia e attivato il relativo pulsante Sostituzione Dinamica.

Nota: la prima volta che avviate Live, nessun plug-in comparira nell'etichetta Plug-Ins perché
prima dovete "attivare" le vostre sorgenti di plug-in. L'attivazione delle sorgenti di plug-in dice
a Live quali plug-in desiderate usare e dove sono situati nel vostro computer. Le informazioni
sull'attivazione (e disattivazione) delle sorgenti dei plug-in possono essere trovate pib avanti
in questo capitolo, nelle sezioni sulla Cartella dei Plug-in VST (pag. 264) e sui Plug-in Audio
Units (pag. 267).

Nota per gli utenti "Mac Intel®": i computer Mac Intel® non possono fare funzionare "nativa-
mente" i plug-in VST o AU che sono stati scritti per la piattaforma PowerPC. Soltanto i plug-in di
tipo Universal o Intel® possono essere usati in Live.

Se installate/disinstallate un plug-in mentre il programma & in esecuzione, Live non rileverd i
vostri cambiamenti o non li implementerd nel browser fino al successivo avvio del programma.
Usate il pulsante Rescan (o Riscansiona) della sezione File/Folder delle Preferenze per eseguire
una nuova scansione dei vostri plug-in mentre Live & in esecuzione, in modo che i dispositivi ap-
pena installati diventino immediatamente disponibili nel browser.

Potete eseguire la riscansione anche quando ritenete che il vostro database dei plug-in sia stato
in qualche modo alterato. Tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre cliccate sul
pulsante Rescan cancellerete il database dei plug-in corrente ed eseguirete una scansione ex-
novo dei vostri plug-in.
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17.2.1 1 Plug-in nella Vista Dispositivi

Un Plug-in VST nella Vista Dispositivi.

Una volta trascinato dal browser ad una traccia, il plug-in viene visualizzato nella Vista Dis-
positivi. Per i plug-in che hanno meno di 32 parametri modificabili, un pannello di Live rappre-
senterd tutti i parametri come slider orizzontali. | plug-in che contengono pit di 32 parametri
faranno aprire un pannello vuoto, che voi potrete poi configurare affinché mostri i parametri ai
quali volete accedere. L'interfaccia originale dei plug-in pud essere aperta in una finestra sepa-

rata (pag. 261).

Il pulsante Espandi Plug-In.

Potete mostrare o nascondere i parametri del plug-in agendo sul tasto @ della barra del titolo

del plug-in.

Il campo di controllo X-Y pud essere usato per gestire due parametri del plug-in alla volta ed
& quindi particolarmente adattato per il controllo dal vivo. Per assegnare qualsiasi coppia di
parametri al campo X-Y del pannello di Live, usate i menu a tendina posti immediatamente sotto.
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Visualizzazione dei pannelli dei Plug-in in finestre separate

Il pulsante Editing del Plug-in.

Il pulsante Editing del Plug-In apre una finestra mobile che mostra il pannello originale del plug-
in VST o Audio Units. Cambiare i parametri nella finestra mobile ha lo stesso effetto che cambi-
arli nel pannello di Live e viceversa.

Nella sezione Look/Feel delle Preferenze ci sono alcune importanti impostazioni per lavorare
con le finestre di editing dei Plug-in:

* Se attivata, la preferenza Auto-Apri Editor Custom dei Plug-in assicura che le finestre degli
editor personalizzati dei plug-in si aprano automaticamente quando, dal browser, i plug-

in vengono caricati nelle tracce.

Se l'opzione Finestre dei Plug-in Multiple delle Preferenze Plug-In & attivata potete aprire
contemporaneamente qualsiasi numero di finestre dei plug-in. Anche con questa opzione
disattivata, potete mantenere premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD](Mac) quando aprite
una nuova finestra dei plug-in per evitare che si chiudano le finestre precedentemente
aperte.

Usando l'opzione Auto-Nascondi Finestre dei Plug-in potete fare in modo che Live mostri
solo le finestre dei plug-in appartenenti alla traccia correntemente selezionata.

Potete usare il comando Mostra/Nascondi Finestre dei Plug-in del menu Visualizza oppure la
scorciatoia CTRL][ALT][P](PC) / [CMD][ALT][P](Mac) per nascondere/mostrare le finestre dei
plug-in aperte. Nota: il nome della traccia alla quale appartiene il plug-in & visualizzato nella
barra del titolo della finestra dell'editor del plug-in.
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Modalita Configurazione dei Plug-In

Il pulsante della Modalita Configurazione.

La Modalita Configurazione vi permette di personalizzare il pannello di Live per mostrare solo i
parametri del plug-in cui volete accedere. Ecco come fare:

¢ Accedete alla Modalita Configurazione premendo il pulsante "Configure" della barra del
titolo del dispositivo.

¢ Cliccate su un parametro della finestra dell'editor del plug-in per aggiungerlo al pannello
di Live. (Per alcuni plug-in potrebbe essere necessario cambiare il valore del parametro.
Inoltre, alcuni plug-in non rendono noti a Live tutti i loro parametri. Questi parametri non
possono essere aggiunti al pannello di Live).

Mentre siete in Modalitd Configurazione i parametri nel pannello di Live possono essere riordi-
nati o spostati trascinandoli in nuove posizioni. | parametri possono essere eliminati premendo il
tasto [Canc]. Se cercate di eliminare un parametro che possiede dati di automazione, Inviluppi
di Clip, mappature di Tasti o MIDI o mappature di Controlli Macro, Live vi avvisera prima di
procedere.

| parametri che assegnate sono unici per ogni istanza di un determinato plug-in del vostro Set

e vengono salvati con il Set. Se desiderate salvare una configurazione usando una particolare
serie di parametri, potete creare un Rack (pag. 271) contenente il plug-in configurato. Il Rack

pud poi essere salvato nella vostra Libreria Utente e caricato in altri Set. E inoltre possibile sal-
vare una particolare configurazione dei parametri come preset di default (pag. 255).

Alcuni plug-in non hanno finestre proprie e mostrano i loro i parametri solo nel pannello di Live.
Per questi plug-in non & possibile eliminare i parametri in Modalitad Configurazione (sebbene
possano essere spostati e riordinati).
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Ci sono diversi modi per aggiungere i parametri dei plug-in al pannello di Live senza entrare in
Modalita Configurazione:

* Regolando un parametro nella finestra mobile del plug-in si creano delle voci temporanee
per quel parametro nell'inviluppo della clip e nei selettori di automazione, cosi come nei
selettori del campo X-Y del pannello. Queste voci vengono rimosse quando modificate
un altro parametro. Per rendere una voce permanente (aggiungendola cosi al pannello
di Live), editate I'automazione del parametro o l'inviluppo della clip, selezionate un altro
parametro nei selettori dell'automazione o dell'inviluppo della clip oppure selezionate il
parametro temporaneo in uno dei selettori del campo X-Y.

Quando un parametro viene modificato in una finestra di editing del plug-in durante la
registrazione, i dati di automazione vengono registrati automaticamente. Quando la reg-
istrazione viene arrestata, i parametri automatizzati vengono aggiunti automaticamente ai
pannelli di Live di tutti i plug-in che sono stati modificati.

Nelle modalitd di Mappatura MIDI, dei Tasti o dei Controlli Macro, regolando qualsiasi
parametro nella finestra del plug-in lo si aggiunge nel pannello di Live. La nuova voce
del pannello verra selezionata automaticamente, permettendovi di mapparla immediata-
mente.

Una volta che avete collocato un plug-in in una traccia e che ne avete (opzionalmente) configu-
rato i parametri nel pannello di Live, potete utilizzarlo esattamente come un dispositivo di Live:

* Potete mappare i messaggi dei controller MIDI su tutti i parametri del pannello di Live.

* Potete trascinare o copiare il dispositivo in posizioni diverse della catena dei dispositivi o
in altre tracce, secondo le regole che governano gli effetti audio e gli strumenti.

* Potete automatizzare o modulare i parametri continui del plug-in con gli Inviluppi di Clip.

* Potete usare le Entrate/Uscite multiple offerte da alcuni plug-in, impostandoli come sor-
genti/destinazioni nelle configurazioni di assegnazione delle tracce. Per i dettagli fate
riferimento al capitolo Assegnazioni ed Entrate/Uscite (pag. 199).

* Potete create un Testo Info personalizzato per il plug-in.

Macintosh soltanto: le finestre mobili degli editor di alcuni plug-in VST non ricevono i comandi
dalla tastiera del computer. Si tratta generalmente di un errore di implementazione del plug-in
stesso. Se & necessario digitare nella finestra di un plug-in, ad esempio per immettere un numero
di serie o un codice di sblocco, mantenete premuto il tasto [Maiusc] mentre cliccate il pulsante
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Editing del Plug-In. La finestra dell'editor si aprira cosi come finestra di una "normale" applicazi-
one, anziché come finestra mobile, e accetterd la vostra digitazione. Nota: questa funzionalita
& concepita soltanto come modo per aggirare le limitazioni di tali plug-in. Vi suggeriamo di
chiudere la finestra dopo che avete finito di digitare e di riaprirla in modo normale prima di
lavorare con i parametri del plug-in.

17.3  Plug-in VST

17.3.1  La cartella dei Plug-in VST

Quando avviate Live per la prima volta, prima di poter usare i vostri plug-in VST, dovete at-
tivarne le sorgenti. A seconda della piattaforma del vostro computer, potreste anche dover in-
dicare a live la posizione della cartella dei Plug-in VST che contiene i dispositivi che desiderate
utilizzare. Per impostare le vostre sorgenti VST cliccate sul pulsante Attiva nel pannello Plug-in
del browser oppure usate la scorciatoia [CTRL][,](PC) / [CMD][,](Mac) per accedere alle Pref-
erenze File/Folder. Vi troverete la sezione Sorgenti dei Plug-in.

Impostazioni delle sorgenti dei Plug-in VST per Windows.

Per Windows agite come segue:

1. Usate il parametro Cartella personalizzata dei Plug-in VST per indicare a Live la posizione
dei vostri plug-in VST: cliccate sul pulsante Sfoglia per aprire una finestra di ricerca con la
quale individuare e selezionare la cartella appropriata.

2. Una volta che avete selezionato una cartella personalizzata per i Plug-in VST e Live ne
ha eseguito la scansione, il percorso viene visualizzato. Nota: su Windows, Live potrebbe
trovare un percorso nel registro, senza necessita di sfogliare.

3. Assicuratevi che l'opzione Usa Cartella personalizzata dei Plug-in VST sia impostata su
"Si", in modo che la cartella da voi selezionata diventi una sorgente di plug-in VST attiva
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per Live. Nota: potete scegliere di non usare in Live i vostri plug-in VST impostando questa
opzione su "No".

Impostazioni delle sorgenti dei Plug-in VST per Mac OS X.

Per installare i vostri plug-in VST sotto Mac OS X agite come segue:

1. | vostri plug-in VST normalmente saranno installati nella seguente cartella delle vostre di-
rectory home e local: /Library/Audio/Plug-Ins/VST. Potete attivare o disattivare l'uso di
questi plug-in da parte di Live tramite l'opzione Usa le Cartelle di Sistema dei Plug-in VST.

2. Potreste avere una cartella alternativa nella quale collocare i vostri plug-in VST (ad es.
quelli che usate soltanto con Live). Potete usare i plug-in VST di questa cartella come aggi-
untivi o come sostitutivi di quelli della cartella di Sistema. Per indicare a Live la posizione di
questa cartella, cliccate sul pulsante Sfoglia situato vicino all'opzione Cartella personaliz-
zata dei Plug-in VST per aprire una finestra di ricerca con la quale individuare e selezion-

are la cartella appropriata.

3. Nota: potete disattivare i vostri plug-in VST di questa cartella usando l'opzione Usa Car-
tella personalizzata dei Plug-in VST.

Una volta configurate le vostre Preferenze sui Plug-in, il browser visualizzerd tutti i plug-in che
trova nella/e cartella/e VST selezionata/e e nelle relative sotto-cartelle.

E inoltre possibile usare i plug-in VST collocati in cartelle diverse del vostro computer. Per fare
cid, con Mac OS o Windows create un alias/collegamento della cartella nella quale si rovano
i plug-in VST aggiuntivi; quindi collocate questo alias/collegamento nella cartella Cartella per-
sonalizzata dei Plug-in VST (o nella cartella Cartella di Sistema dei Plug-in VST su Mac OS X)
che avete scelto nelle Preferenze File/Folder di Live. L'alias/collegamento pud puntare ad una
partizione o ad un hard disk differente del vostro computer. Live eseguird una scansione della
cartella dei plug-in VST impostata, cosi come di tutte le cartelle alias/collegamento in essa con-

tenute.
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Alcuni plug-in VST contengono errori o sono incompatibili con Live. Durante il processo di scan-
sione questi plug-in potrebbero indurre il programma ad arrestarsi (crash). Al riavvio di Live,
apparira una finestra che vi indicherd quale plug-in abbia causato il problema. A seconda degli
elementi rilevati da Live, potrebbe esservi proposta la scelta tra effettuare un'altra scansione

o rendere non disponibili i plug-in problematici. Se scegliete di effettuare un'altra scansione e

i plug-in causano il crash del programma una seconda volta, Live li renderd automaticamente
non disponibili, il che significa che non compariranno nel browser e non saranno pit sottoposti
a scansione fino a quando non saranno reinstallati.

17.3.2  Program e Bank VST

Ogpni plug-in VST possiede un banco di preset (o "bank of programs"). Un preset contiene un set
completo di valori per i controlli del plug-in.

Per selezionare un preset dal banco del plug-in usate il selettore posto sotto la barra del titolo. I
numero di preset per banco & fisso. Voi operate sempre "dentro" al preset correntemente selezi-
onato, cioé tutti i cambiamenti ai controlli del plug-in diventano parte del preset selezionato.

Il selettore Program di un plug-in VST.

Nota: i preset VST sono differenti dai preset dei dispositivi di Live: mentre i preset di un dispositi-
vo di Live sono condivisi da tutte le istanze del dispositivo (ad es. 2 Simpler assegnati a 2 tracce
= 2 istanze di Simpler) e da tutti i Live Set, i preset VST "appartengono" unicamente all'istanza
corrente del plug-in VST.

Per rinominare il preset corrente, selezionate la Barra del Titolo del Dispositivo VST ed eseguite

il comando Rinomina Preset del Plug-in del menu Modifica. Quindi digitate un nuovo nome di
preset e confermate premendo il tasto [Invio].

Modifica del nome di un preset di Plug-in VST.
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Preset e Banco VST possono essere importati da file. Cliccando sul pulsante Carica Preset o
Banco VST appare una finestra standard di apertura file per l'individuazione del file desiderato.

Il pulsante Carica Preset o Banco VST (sinistra) e il pulsante Salva Preset o Banco VST (destra).

Windows soltanto: tramite il menu "Tipo di File" potete scegliere di individuare solo file di tipo
"VST Program Files" o di tipo "VST Bank Files" o tutti.

Per salvare come file il Preset correntemente selezionato, cliccate sul pulsante Salva Preset o
Banco VST, facendo cosi apparire una finestra standard di memorizzazione file; selezionate
"VST Program" dal menu "Tipo di File/Salva come" (Windows) / dal menu "Formato" (Macin-
tosh); selezionate una cartella e un nome. Per salvare come file l'intero Banco agite analoga-
mente, ma scegliete "VST Bank" come tipo/formato di file.

17.4  Plug-in Audio Units

| plug-in Audio Units sono disponibili soltanto in Mac OS X. Per la maggior parte degli aspetti
funzionano esattamente come i plug-in VST.

Un Plug-in Audio Units.

La prima volta che aprite Live, i Plug-in Audio Units non appariranno nel browser. Per attivare
i vostri Audio Units come sorgenti plug-in premete il pulsante Attiva nell'etichetta Plug-Ins del
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browser oppure accedete alle Preferenze File/Folder con [CTRL][,](PC) / [CMD][,](Mac). Vi
troverete |a sezione Sorgenti dei Plug-in. Attivando |'opzione Usa Audio Units attivate i plug-in
Audio Units in modo che compaiano nel browser di Live.

Nota: in seguito potrete sempre disattivare questa opzione, qualora decideste di non usare gli
Audio Units.

Attivazione dei plug-in Audio Unifs.

Talvolta i plug-in Audio Units hanno una funzione che consente di scegliere fra differenti mo-
dalita del dispositivo. Ad esempio, potreste disporre di diversi livelli di qualita di renderizzazi-
one di un riverbero. | selettori di queste modalita sono accessibili soltanto attraverso il pannello
originale del plug-in, che pud essere aperto usando il pulsante Editing del Plug-in.

Apertura della finestra di un plug-in Audio Units.

Gli Audio Units hanno preset che funzionano esattamente come quelli degli effetti di Live. Tutta-
via, alcuni preset di AU non possono essere trascinati in posizioni differenti del Browser, poiché
sono di "sola lettura".

| preset Audio Units hanno come estensione ".aupreset" e sono collocati nella seguente po-
sizione, in funzione del nome del produttore:

[Home]/Library/Audio/Presets/[nome del Produttore] /[nome del Plug-in]
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17.5 Compensazione del ritardo dei dispositivi

Live compensa automaticamente i ritardi causati dagli strumenti e dagli effetti sia di Live che dei
plug-in, inclusi quelli collocati nelle Tracce di Ritorno. Questi ritardi possono scaturire dal tempo
impiegato dai dispositivi per processare un segnale in ingresso e per trasmetterne il risultato.
L'algoritmo di compensazione mantiene sincronizzate tutte le tracce di Live, minimizzando i
ritardi tra le azioni dell'esecutore ed il risultato udibile.

La compensazione del ritardo dei dispositivi & attivata per default e normalmente non deve es-
sere modificata in alcun modo. Tuttaviq, i Live Set creati con Live 4 o versioni precedenti si apri-
ranno senza compensazione del ritardo dei dispositivi. Per attivare (o disattivare) manualmente
la compensazione di latenza, usate l'opzione Compensazione di Ritardo del menu Opzioni.

Quando la Compensazione di Ritardo & attivata, nel menu Opzioni diventa disponibile
l'opzione Latenza Ridotta durante il Monitoraggio. Questa opzione attiva/disattiva la com-
pensazione di latenza per le tracce che hanno il monitoraggio d'ingresso attivato. Quando &
abilitata, le tracce con ingressi monitorati avranno la latenza pit bassa possibile, ma potreb-
bero essere fuori sincrono con altre tracce del vostro Set (come le Tracce di Ritorno, che hanno
ancora la compensazione di ritardo). Quando & disabilitata, tutte le tracce saranno in sincrono,
ma le tracce con ingressi monitorati potrebbero presentare una maggiore latenza.

Nota: gli effetti sincronizzati al tempo e altri dispositivi che tfraggono informazioni di temporiz-
zazione dal clock interno di Live potrebbero suonare fuori sincrono se sono collocati in una
catena di dispositivi dopo dispositivi che causano ritardo.

Valori di Ritardo di Traccia individuali (pag. 234) inusualmente alti o latenze riportate dai
Plug-in possono causare notevoli rallentamenti nel software. Se sperimentate difficoltd connesse
alla latenza durante la registrazione o il playback degli strumenti, potreste provare a disattivare
la compensazione di ritardo dei dispositivi, sebbene questo non sia normalmente suggeribile.

In questi casi, potreste trovare utile regolare i controlli di Ritardo di Traccia delle singole tracce.
Tenete, tuttavia, presente che i controlli di Ritardo di Traccia non sono disponibili quando la
compensazione di ritardo dei dispositivi & disattivata.

Nota: la compensazione di ritardo dei dispositivi pud, a seconda del numero di tracce e di dis-
positivi in uso, aumentare il carico della CPU.
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Capitolo 18

Rack di Strumenti, Drums ed
Effetti

L'interno di un Rack di Effetti Audio.

Un Rack & uno "congegno" flessibile per lavorare con effetti, plug-in e strumenti in una catena
di dispositivi della traccia. | Rack possono essere utilizzati per costruire complessi processori di
segnale, strumenti dalle prestazioni dinamiche, sintetizzatori "impilati" e altro ancora. Inoltre
migliorano ulteriormente la vostra catena di dispositivi raggruppandone i comandi essenziali.
Se da un lato i Rack eccellono nella gestione di dispositivi multipli, dall'altro possono estendere
le possibilita anche di un dispositivo singolo, definendo nuovi rapporti di controllo fra i suoi
parametri.

| Rack espandono notevolmente il concetto di gruppi di dispositivi introdotto da Live 5. | gruppi
di dispositivi di qualsiasi Live Set importato da Live 5 vengono convertiti automaticamente in
Rack. Nota: questi Live Set, una volta salvati, non possono pit essere aperti con precedenti
versioni di Live.
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18.1 Panoramica sui Rack

18.1.1  Flusso del segnale e Catene di dispositivi parallele

L'interno di un Rack di Effetti Audio.

In ciascuna traccia di Live i dispositivi sono collegati in serie in una catena di dispositivi, facendo
passare i segnali da un dispositivo a quello seguente, da sinistra verso destra. Per default, la
Vista Dispositivi visualizza soltanto una singola catena, ma in realtd non c'& alcun limite al nu-
mero di catene che possono essere contenute in una traccia.

| Rack permettono (tra le altre cose) di aggiungere catene di dispositivi supplementari a qual-
siasi traccia. Quando una traccia dispone di catene multiple, queste funzionano in parallelo: nei
Rack di strumenti e di effetti ogni catena riceve lo stesso segnale in ingresso nello stesso tempo,
ma poi processa il proprio segnale in serie attraverso i propri dispositivi. L'uscita di ciascuna
catena parallela viene quindi mixata con le altre, producendo l'uscita del Rack.

| Drum Rack ("Rack di percussioni") consentono l'utilizzo simultaneo di catene parallele multiple,
ma le loro catene processano l'input un po' diversamente: anziché ricevere gli stessi segnali
d'ingresso, ciascuna catena del Drum Rack riceve il segnale solamente da una singola nota
MIDI assegnata.

L'intero contenuto di un qualsiasi Rack pud essere pensato come un dispositivo singolo. Questo
significa che aggiungere un nuovo Rack in qualsiasi punto di una catena di dispositivi non & di-
verso da aggiungere qualsiasi altro dispositivo e che i Rack possono contenere qualsiasi numero
di altri Rack. Se, in una catena di dispositivi di una traccia, dopo un Rack sono collocati altri
dispositivi, l'uscita del Rack viene inviata a questi ultimi, come di consueto.



Rack di Strumenti, Drums ed Effetti | 273

18.1.2 Controlli Macro

| Controlli Macro.

Una proprietd unica dei Rack & costituita dai Controlli Macro.

| Controlli Macro sono rappresentati da un pannello con otto manopole, ciascuna in grado di
trattare qualsiasi numero di parametri di qualsiasi dispositivo di un Rack. Le modalita del loro
uso dipende da voi — ad es. potete rendere pit comodo il controllo di un importante parametro
di un dispositivo; controllare insolite trasformazioni multi-parametro di ritmo e di timbro; costru-
ire un mega-synth e nasconderlo dietro ad una singola interfaccia personalizzata. Per una spie-
gazione dettagliata su come procedere fate riferimento alla sezione Uso dei Controlli Macro
(pag. 287).

Per il massimo grado di espressione, provate a mappare via MIDI (pag. 549) i Controlli Mac-
ro ad una superficie di controllo esterna.

18.2 Creazione dei Rack

Quattro varianti di Rack trovano corrispondenza con la gamma di dispositivi di Live: Rack di
Strumenti, Drum Rack, Rack di Effetti Audio e Rack di Effetti MIDI. Esattamente come i vari tipi di
tracce, ogni tipo di Rack & governato da regole che riguardano i dispositivi che contiene:

* | Rack di Effetti MIDI contengono soltanto effetti MIDI e possono essere collocati soltanto

nelle tracce MIDI.

* | Rack di Effetti Audio contengono soltanto effetti audio e possono essere collocati nelle
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tracce audio. Possono essere collocati anche nelle tracce MIDI, purché a valle di uno stru-
mento.

| Rack di Strumenti contengono strumenti, ma possono contenere anche effetti sia MIDI
che audio. In questo caso, i dispositivi devono essere collocati nella catena del Rack di
Strumenti come segue: prima tutti gli effetti MIDI, poi lo strumento ed infine tutti gli effetti
audio.

| Drum Rack (pag. 283) sono simili ai Rack di Strumenti: possono contenere sia strumenti,
sia effetti audio e MIDI e i loro dispositivi devono essere ordinati secondo le stesse regole
di flusso del segnale. | Drum Rack possono anche contenere fino a sei Catene di Ritorno di
effetti audio, con controlli di mandata indipendenti per ciascuna catena nel Rack princi-
pale.

Ci sono diversi modi per creare i Rack. Un nuovo Rack vuoto pud essere generato trascinando
dal browser ad una traccia un preset di Rack generico (ad es. Audio Effect Rack). | dispositivi
possono essere rilasciati direttamente nell'Elenco delle Catene o nella Vista Dispositivi del Rack,
introdotti nella sezione seguente.

Se una traccia dispone gia di uno o pib dispositivi che vorreste raggruppare in un Rack,
semplicemente selezionate nella Vista Dispositivi le barre del titolo di tali dispositivi e fate
[clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) su una delle barre del titolo per accedere ai comandi Rag-
gruppa e Raggruppa in Drum Rack nel menu di contesto. Tenete presente che ripetendo questo
comando sullo stesso dispositivo creerete un altro Rack all'interno del Rack. Utilizzando la st-
essa procedura, potete raggruppare anche catene multiple all'interno di un Rack. Pure in questo
caso si crea un Rack all'interno di un Rack. Nella Vista Dispositivi i contenuti dei Rack sono
sempre racchiusi tra parentesi: esattamente come nella punteggiatura o in matematica, un Rack
all'interno di un Rack avra un coppia di parentesi all'interno di una coppia di parentesi.

Per separare i dispositivi, smantellando il Rack, selezionate la barra del titolo del Rack, quindi
usate il comando Separa del menu Modifica o del menu di contesto.
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18.3 Componenti dei Rack

B l I l I l I

| componenti di un Rack di Effetti.

| componenti di un Drum Rack.

1. 1 Rack hanno "viste" distinte, che possono essere mostrate o nascoste secondo necessita.
Pertanto, ogni Rack possiede sul lato sinistro una colonna delle viste, che ospita i cor-
rispondenti selettori. | selettori delle viste effettivamente disponibili variano a seconda del
tipo di Rack (Strumenti, Drum o Effetti) usato.

2. Controlli Macro

3. Elenco delle Catene. Nei Drum Rack questa vista pud includere sia Catene di Drum, sia
Catene di Ritorno.

4. Dispositivi
5. I Rack sono inoltre identificabili grazie agli angoli arrotondati, che ne delimitano e racchi-
udono il contenuto. Quando si mostra la Vista Dispositivi, la cornice finale si stacca visiva-

mente per rendere chiara la gerarchia del Rack.

6. Vista dei Pad (pag. 285). Presente solo nei Drum Rack.
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Per spostare, copiare o cancellare un intero Rack in una volta sola, semplicemente selezion-
atene la barra del titolo (anziché le barre del titolo dei dispositivi che contiene). Una volta
selezionato, un Rack pud anche essere rinominato usando il comando Rinomina del menu Mod-
ifica. Potete anche inserire un vostro Testo di Info per un Rack, tramite il comando Edita Testo

Info del menu Modifica o del menu di contesto [right-click](PC) / [CTRL-click](Mac) del Rack.

Quando tutte le viste del Rack sono nascoste, la relativa barra del titolo si compatta nella col-
onna delle viste, rendendo l'intero Rack il piv sottile possibile. Cio si ottiene anche usando il
comando Compatta nel menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) o facendo doppio
clic sulla barra del titolo del Rack.

Se volete individuare un particolare dispositivo di un Rack senza cercare manualmente attra-
verso il suo intero contenuto, apprezzerete questa scorciatoia di navigazione: fate [clic-destro]
(PC) / [CTRL-clic](Mac) sul selettore della Vista Dispositivi (in basso a destra nello schermo);
apparira una lista gerarchica di tutti i dispositivi della catena di dispositivi della traccia. Selezi-
onate semplicemente una voce della lista: Live selezionera per voi il dispositivo corrispondente e

lo visualizzera.

Potete navigare rapidamente nei Rack tramite il menu di contesto.
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18.4 Elenco delle Catene

'Elenco delle Catene in un Rack di Effetti Audio.

Non appena entrano in un Rack, i segnali vengono per prima cosa accolti dall'Elenco delle
Catene. Pertanto, sceglieremo questo punto anche per la nostra introduzione.

L'Elenco delle Catene rappresenta il punto di ramificazione dei segnali ricevuti: ogni catena
di dispositivi parallela ha inizio qui, come voce di questo elenco. Sotto I'elenco c'é un'area di
trascinamento, dove possono essere aggiunte nuove catene trascinando e rilasciando preset,
dispositivi o persino catene preesistenti.

Nota: i Rack, le catene e i dispositivi possono essere liberamente trascinati dentro e fuori altri
Rack e persino tra le tracce. Selezionando una catena e poi trascinandola passando sopra
un'altra traccia della Vista Sessione o della Vista Arrangiamento si focalizzerd tale traccic; la
sua Vista Dispositivi si aprird, permettendovi di rilasciarvi opportunamente la vostra catena.

Poiché la Vista Dispositivi pud mostrare soltanto una catena di dispositivi alla volta, I'Elenco
delle Catene serve anche come aiuto per la navigazione: la selezione nell'elenco determina
cosa sard visualizzato nell'adiacente Vista Dispositivi (se abilitata). Provate ad usare i tasti frec-
cia su e giU del computer per cambiare la selezione nell'Elenco delle Catene e scoprirete che
potete saltare rapidamente attraverso il contenuto di un Rack.

L'Elenco delle Catene supporta anche la multi-selezione di catene, agevolandone la copig, la
riorganizzazione e gli ulteriori raggruppamenti. In questo caso, la Vista Dispositivi indicherd il
numero delle catene correntemente selezionate.

Ogni catena ha il proprio Attivatore della Catena, nonché i pulsanti Solo e Sostituzione Din-
amica. Nei Rack del tipo Strumenti, Drums ed Effetti Audio, le catene hanno anche i propri
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controlli di Volume e di Pan e le catene di Drum Rack hanno i controlli aggiuntivi di Mandata

e di Assegnazione MIDI. Come le Live Clip, intere catene possono essere salvate e ricaricate
come preset nel browser. Potete assegnare ad una catena un nome descrittivo, selezionandola
ed usando il comando Rinomina del menu Modifica. Potete inoltre immettere un vostro testo di
info per una catena mediante il comando Edita Testo Info del menu Modifica o tramite il menu
di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della catena. Il menu di contesto contiene anche
una tavolozza di colori dalla quale potete scegliere un colore personalizzato per la catena.

18.4.1 Auto-Selezione

L'interruttore Auto-Seleziona in un Rack di Effetti Audio.

Quando l'interruttore Auto-Seleziona & attivato, ogni catena che stia correntemente processan-
do dei segnali "diventa" selezionata nell'Elenco delle Catene. Nei Drum Rack questa funzione
seleziona una catena se questa riceve la propria nota MIDI assegnata. Nei Rack di Strumenti e
di Effetti, I'Auto-Selezione agisce in combinazione con le Zone (descritte di seguito) ed & piut-

tosto utile durante la ricerca di malfunzionamenti in configurazioni complesse.

18.5 Zone

Le Zone sono insiemi di filtri di dati che risiedono all'ingresso di ogni catena in un Rack di Stru-
menti o di Effetti. Nel loro insieme, determinano la gamma di valori che possono passare at-
traverso la catena dei dispositivi. Per default, le Zone si comportano in modo trasparente, senza
richiedere alcuna attenzione da parte vostra. All'occorrenza, comunque, possono essere ricon-
figurate per formare sofisticati setup di controllo. | tre tipi di Zone sono Key (Tasti), Velocity e
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Chain Select (Selezione di Catena). Gli editor delle Zone sono accessibili tramite i pulsanti posti
sopra I'Elenco delle Catene. l'adiacente pulsante Nascondi li nasconde alla vista.

Nota: i Rack di Effetti Audio non hanno le Zone Key e Velocity, poiché questi due tipi di Zone
filirano solamente dati MIDI. Analogamente, i Drum Rack non hanno affatto le Zone: filtrano le
note MIDI in funzione dei selettori dei rispettivi Elenchi di Catene.

Le Zone contengono una sezione principale Zona (piv in basso), usata per ridimensionare e
spostare la Zona stessa e una sezione sottile Intervallo di Attenuazione (pib in alto) che definisce
la gamma di dissolvenza. Il ridimensionamento di entrambe le sezioni si effettua cliccandone e
trascinandone i bordi destro o sinistro, mentre lo spostamento si compie cliccandone e trasci-
nandone qualsiasi parte tranne i bordi.

18.5.1 Flusso del segnale attraverso le Zone

Per capire come funzionano le Zone, esaminiamo il flusso del segnale in un Rack di Effetti MIDI.
Il nostro Rack di Effetti MIDI risiede nella catena di dispositivi di una traccia MIDI e quindi pro-

cessa segnali MIDI. Supporremo che contenga quattro catene di dispositivi parallele, ciascuna
contenente un effetto MIDI.

1. Tutti i dati MIDI della traccia vengono passati alla relativa catena di dispositivi e, quindi,
all'ingresso del Rack di Effetti MIDI.

2. Il nostro Rack di Effetti MIDI ha quattro catene di dispositivi: tutte ricevono gli stessi dati
MIDI, nello stesso tempo.

3. Prima che qualsiasi dato MIDI possa entrare in una catena di dispositivi, deve essere in
grado di passare attraverso ogni Zona di quella catena. Ogni catena di un Rack di Effetti
MIDI ha tre Zone: una Zona di Tasti (o Key), una Zona di Velocity e una Zona di Selezione
di Catena (o Chain Select).

4. Una nota MIDI in arrivo viene confrontata con una Zona di Tasti della catena. Se la nota
MIDI & compresa all'interno della Zona di Tasti viene passata alla Zona successiva per il
confronto; se non & compresa all'interno della Zona di Tasti possiamo gia sapere che la
nota non verra passata ai dispositivi di quella catena.

5. Gli stessi confronti vengono fatti con le Zone di Velocity e di Selezione di Catena della
catena. Se una nota & compresa anche all'interno di queste due Zone, allora viene pas-
sata all'ingresso del primo dispositivo di quella catena.
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6. L'uscita di tutte le catene parallele viene mixata per produrre l'uscita finale del Rack di
Effetti MIDI. Qualora, nella catena di dispositivi della traccia, dopo il Rack fosse collocato
un altro dispositivo, questo riceverebbe I'uscita del Rack per processarla.

18.5.2 Zone di Tasti (Key)

L'Editor delle Zone Key (di Tasti).

Selezionando il pulsante Key, alla destra dell'Elenco delle Catene appare I'Editor delle Zone
di Tasti, illustrando come ciascuna catena figuri rispetto alla gamma completa delle note MIDI
(quasi 11 ottave). Le catene risponderanno soltanto alle note MIDI comprese all'interno della
rispettiva Zona di Tasti. Le Zone delle singole catene possono occupare qualsiasi numero di
tasti, consentendo cosi di realizzare configurazioni flessibili di "split di tastiera" (divisione della
tastiera in Zone, appunto).

Gli Intervalli di Attenuazione delle Zone di tasti attenuano le Velocity delle note che entrano in
una catena.

18.5.3 Zone di Velocity

|'Editor delle Zone di Velocity.
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Ogpni catena in Rack di Strumenti o di Effetti MIDI possiede anche una Zona di Velocity, che
specifica la gamma di Velocity delle Note MIDI ON alla quale rispondera.

L'Editor delle Zone di Velocity, se visualizzato, rimpiazza |'Editor delle Zone di Tasti alla destra
dell'Elenco delle Catene. La Velocity delle note MIDI ON & misurata su una scala 1-127, gradu-
ata nella parte superiore dell'editor. Per il resto, la funzionalita & identica a quella dell'Editor
delle Zone di Tasti.

Gli Intervalli di Attenuazione delle Zone di Velocity attenuano le Velocity delle note che entrano
in una catena.

18.5.4 Zone di Selezione di Catena (Chain Select)

['Editor delle Zone di Selezione di Catena.

L'attivazione del pulsante Chain in un Rack di Strumenti o di Effetti visualizza I'Editor delle Zone
di Selezione di Catena. Questi tipi di Rack dispongono di Zone di Selezione di Catena, che

vi consentono di filtrare le catene "spontaneamente", attraverso un singolo parametro. L'editor
ha una scala 0-127, simile a quella dell'Editor delle Zone di Velocity. Sopra la scala dei valori,
comunque, froverete un indicatore trascinabile definito Selettore di Catena.

Le Zone di Selezione di Catena sono un filtro di dati esattamente come le altre Zone; Sebbene
tutte le catene in un Rack ricevano i segnali in ingresso, solo quelle con le Zone di Selezione di
Catena che coincidono con il valore corrente del Selettore di Catena possono essere trattate e
quindi produrre un'uscita.

Per default, le Zone di Selezione di Catena dei Rack di Strumenti e di Effetti MIDI filtrano solo
le note, ignorando tutti gli altri eventi MIDI in arrivo (ad es. MIDI CC). Per filtrare tutti gli eventi
MIDI attivate l'opzione Filtra i MIDI Ctrl, del Selettore di Catena, disponibile nel menu di con-
testo del Righello di Selezione di Catena del Rack.
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Nei Rack di Effetti MIDI gli Intervalli di Attenuazione attenuano le Velocity delle note che entra-
no in una catena. Nei Rack di Strumenti e nei Rack di Effetti Audio (che emettono segnali audio),
gli Intervalli di Attenuazione attenuano il Volume d'uscita di ciascuna catena. Dunque, cosa
accade allora se il Selettore di Catena viene spostato fuori dalla Zona di Selezione di Catena
laddove un suono sia correntemente in esecuzione? Se la Zona finisce in un Intervallo di At-
tenuazione, il volume d'uscita della catena viene attenuato a zero mentre il Selettore di Catena
& fuori dalla Zona. Se la Zona non ha alcun Intervallo di Attenuazione, il volume dell'uscita non
viene attenuato, permettendo agli effetti della catena (ad es. code di riverberi lunghi o delay) di
sfumare secondo le rispettive regolazioni.

Proviamo a considerare come possiamo fare uso delle Zone di Selezione di Catena durante una
performance:

Fare in modo che i Preset Bank usino le Selezioni di Catena

Uso delle Zone di Selezione di Catena per creare preset di effetti.

A differenza degli altri tipi di Zona, la lunghezza di default di una Zona di Selezione di Catena
¢ 1 eil valore di default & 0. Partendo da questo setup, possiamo rapidamente creare dei "pre-
set bank" usando I'Editor delle Zone di Selezione di Catena.

Anche in questo caso, utilizzeremo un Rack con quattro catene come nostro punto di partenza.
Ciascuna delle quattro catene contiene effetti differenti, tra i quali vorremmo poter commutare.
Per rendere comoda questa commutazione, abbiamo mappato via MIDI il Selettore di Catena
ad un encoder di una superficie di controllo esterna.

Spostiamo le Zone di Selezione di Catena in modo che ciascuna delle nostre Zone occupi un
valore diverso: la Zona della prima catena avra cosi valore O, la seconda valore 1, la terza
valore 2 e la quarta valore 3.

Poiché ciascuna delle nostre Zone di Selezione di Catena ha un valore unico (nessuna sovrap-
posizione tra le Zone), ora abbiamo una situazione nella quale soltanto una catena alla
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volta pud essere uguale al valore del Selettore di Catena (visualizzato nella parte superiore
dell'editor). Di conseguenza, spostando il Selettore di Catena determiniamo quale catena pud
processare i segnali. Con il nostro encoder MIDI alla mano, possiamo ora saltare con estrema
facilita fra i setup dello strumento o dell'effetto.

Crossfade tra i Preset Bank usando gli Intervalli di Attenuazione

Dissolvenze incrociate tra i Preset degli Effetti usando le Zone di Selezione di Catena.

Portando I'esempio precedente un passo pilt avanti, possiamo mettere a punto le nostre Zone di
Selezione di Catena per produrre una transizione graduale fra i nostri "preset". Per farlo, user-
emo gli Intervalli di Attenuazione delle nostre Zone.

Per creare un po' di spazio per le dissolvenze, estendiamo un pochino la lunghezza delle nos-
tre Zone. Impostando le Zone come mostrato si mantengono quattro valori esclusivi per i nostri
preset, di modo che ciascun preset abbia ancora un punto nel quale nessuno degli altri preset
sia udibile. Nell'esempio, la dissolvenza incrociata fra i preset avviene in otto passi. Se questa
fosse una transizione troppo approssimativa per il vostro materiale, semplicemente riposizionate
le Zone per adeguare i valori di dissolvenza.

18.6 Drum Rack

Abbiamo gi& accennato ai Drum Rack: per la maggior parte, le loro caratteristiche sono le st-
esse di quelle dei Rack di Strumenti e di Effetti. Ma i Drum Rack hanno un aspetto abbastanza
diverso, alcuni controlli unici e un comportamento speciale, ottimizzato per la creazione di
drum kit.
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1«[ 4
['Elenco delle Catene in un Drum Rack.

1. In aggiunta ai selettori standard disponibili in tutti Rack, nella colonna delle viste i Drum
Rack presentano quattro controlli supplementari. Dall'alto in basso, questi sono gli at-
tivatori/disattivatori delle sezioni Entrate/Uscite, Mandate e Ritorni e il pulsante Auto-
Selezione.

2. Sezione Entrate/Uscite. |l selettore Receive imposta la nota MIDI in arrivo alla quale
risponderd la catena di drum. L'elenco mostra i nomi delle note, i numeri delle note MIDI
e gli equivalenti drum GM standard. Il cursore Play imposta la nota MIDI in uscita, che
sard inviata ai dispositivi della catena. Il selettore Choke (smorzamento) permette asseg-
nare una catena ad uno dei sedici gruppi di smorzamento. Qualsiasi catena dello stesso
gruppo di smorzamento silenzierd le altre, quando innescata. Questo & utile, ad esempio,
per smorzare gli hi-hat aperti innescando quelli chiusi. Quando nel selettore Receive &
selezionato "All Notes", i selettori Play e Choke sono disabilitati: in questo caso, la catena
semplicemente passa la nota ricevuta ai propri dispositivi. Quando Receive & diverso da
"All Notes", a sinistra dei selettori appare il pulsantino triangolare Anteprima, che con-
sente di immettere una nota nella catenq, facilitando la verifica delle vostre mappature in
assenza di un controller MIDI.

3. Sezione Mixer. Oltre ai controlli del mixer e della Sostituzione Dinamica presenti negli altri
tipi di Rack, i Drum Rack dispongono anche dei cursori Send (mandate). Questi cursori
consentono di impostare la quantitd di segnale post-fader inviato da ogni catena di drum
alle Catene di Ritorno disponibili. Nota: le Mandate non sono disponibili finché non siano
state create delle Catene di Ritorno.

4. Catene di Ritorno. Le catene di ritorno di un Drum Rack appaiono in una sezione separata,
in fondo all'Elenco delle Catene. Qui possono essere aggiunte fino a sei Catene di Effetti
Audio, che vengono alimentate dai cursori Send di ciascuna delle Catene di Drum sopra
descritte.
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Il selettore Audio To del mixer delle Catene di Ritorno consente di indirizzare 'uscita di una Cat-
ena di Ritorno verso l'uscita principale del Rack o direttamente verso le Tracce di Ritorno del Set.

18.6.1 Vista dei Pad

La Vista dei Pad.

La Vista dei Pad & una caratteristica esclusiva dei Drum Rack e offre un modo semplice per map-
pare e manipolare i campioni e i dispositivi. Ogni pad rappresenta una delle 128 note MIDI
disponibili. Il selettore panoramico dei pad, posto sulla sinistra, sposta su e giu il set dei pad
visibili per gruppi di 16, sia trascinando col mouse il selettore della vista in una nuova areaq, sia
utilizzando i tasti freccia su e git della tastiera del computer. Per effettuare spostamenti di una
singola riga usate gli stessi controlli tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac).

Quasi ogni oggetto del browser di Live (campioni, effetti, strumenti e preset) pud essere trasci-
nato su un pad, mappandolo automaticamente alla nota del pad e creando o riconfigurando
opportunamente le catene e i dispositivi interni. Ad esempio, trascinando un campione in un
pad vuoto si crea una nuova catena contenente un Simpler, con il campione trascinato pronto
a suonare con la nota del pad. Se poi trascinate un effetto audio nello stesso pad, questo viene
collocato a valle del Simpler nella stessa catena. Per sostituire il Simpler, semplicemente trasci-
nate un altro campione nello stesso pad: ogni effetto audio a valle o effetto MIDI a monte sard
lasciato intatto e solo il Simpler e il campione verranno sostituiti.

Oltre al trascinamento di oggetti dal browser, i pad possono essere riempiti rapidamente anche
tramite la Sostituzione Dinamica. Se siete in modalitd Sostituzione Dinamica, premendo il tasto
[D] commuterete I'obiettivo della Sostituzione Dinamica tra il Drum Rack stesso e il pad selezion-
ato per ultimo.
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Se una selezione multipla di campioni viene trascinata su un pad vuoto, nuovi Simpler e nuove
catene saranno mappati cromaticamente verso |'alto, a partire da tale pad, rimpiazzando tutti
gli eventuali campioni gi& assegnati ai pad in questione (ma, come precedentemente descritto,
lasciando inalterati tutti gli effetti). Trascinando una selezione multipla mantenendo premuto il
tasto [ALT](PC) / [CMD](Mac), si stratificano tutti i campioni in un singolo pad, creando un Rack
di Strumenti "nidificato".

Trascinando un pad in un altro pad si scambia la mappatura delle note tra i due pad. Questo
significa che qualsiasi clip MIDI inneschi le note interessate ora eseguird il suono "sbagliato”,
sebbene questo potrebbe essere esattamente cid che volete. Tenendo premuto il tasto [ALT](PC)
/ [CMD](Mac) e trascinando un pad in un altro pad si sovrapporranno le catene di entrambi i
pad in un Rack di Strumenti "nidificato".

Potete comunque sempre modificare la mappatura all'interno dell'Elenco delle Catene agendo
sul selettore Receive. La Vista dei Pad verrd aggiornata automaticamente per riflettere le vostre
modifiche. Se impostate con Receive la stessa nota per pit catene, il pad di quella nota le inn-
escherd tutte.

Se state lavorando con molti Rack nidificati, la struttura interna pud rapidamente diventare
complicata. La Vista dei Pad pud rendere il lavoro molto pit facile, consentendo di focalizzarvi
solamente sul primo livello: le note e i suoni. E importante ricordare che un pad rappresenta una
nota, piuttosto che una catena. Pib specificamente, rappresenta tutte le catene (non importa
quanto "profonde" nel Rack) in grado di ricevere la nota di quel pad. Cid che potete controllare
con ciascun pad & legato al numero di catene che esso rappresenta:

* Un pad vuoto mostra solo la nota che innescherd. Portandovi col mouse sopra di esso, la
Barra di Stato visualizzerd tale nota e lo strumento GM suggerito.

* Un pad che attivi una sola catena, mostra il nome di tale catena. In questo caso, il
pad funge da comodo front-end per molti controlli che sono normalmente accessibili
nell'Elenco delle Catene, come Mute, Solo, Anteprima e Sostituzione Dinamica. Tramite il
pad potete anche rinominare ed eliminare la catena.

* Un pad che attivi piU catene, mostra "Multi" come proprio nome; i suoi pulsanti Mute, Solo
e Anteprima agiscono su tutte le sue catene. Se mettete in mute e in solo le catene singo-
larmente all'interno dell'Elenco delle Catene, le icone del pad riflettono questa condizione
mista. La Sostituzione Dinamica e la modifica del nome sono disabilitate in un pad Multi,
ma potete eliminarne tutte le catene in una volta sola.
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Sebbene la Vista dei Pad sia progettata per facilitare I'editing e il sound design, eccelle anche
come interfaccia di esecuzione, in particolare quando innescata da una superficie di controllo
hardware con pad. Se il vostro pad controller & una delle superfici di controllo supportate na-
tivamente da Ableton (pag. 544), & sufficiente selezionarlo nella sezione MIDI/Sync delle
Preferenze di Live. Da quel momento in poi, finché avrete un Drum Rack in una traccia che
riceve dati MIDI, il vostro pad controller inneschera i pad che sono visibili sullo schermo. Scor-
rendo su o giU la panoramica dei pad per mostrare un diverso set di pad, il vostro controller si
aggiornera automaticamente.

18.7 Uso dei Controlli Macro

Assegnazione dei Controlli Macro in Modalita Mappatura.

Con il potenziale per sviluppare catene di dispositivi complesse, i controlli Macro mantengono
la maneggevolezza delle cose, assumendo la gestione dei parametri essenziali di un Rack (sec-
ondo le vostre scelte, naturalmente). Una volta che avete messo a punto la vostra mappatura
ideale, il resto del Rack pud essere nascosto.

Il pulsante dedicato Mappatura della vista dei Controlli Macro apre la porta a questa opera-
zione. L'abilitazione della Modalita Mappatura dei Controlli Macro determina tre eventi:

* Tutti i parametri mappabili dei dispositivi del Rack appaiono con una patina coloratg;
* Sotto la manopola di ciascun Controllo Macro appare un pulsante Map;

* Si apre il Browser delle Mappature (pag. 549).
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| seguenti punti vi introdurranno alla mappatura:

1. Abilitate la Modalitd Mappatura dei Controlli Macro cliccando sul pulsante Modalité
Mappaturg;

2. Selezionate il parametro del dispositivo da mappare cliccandolo una voltg;

3. Mappate il parametro cliccando sul pulsante Map di un qualsiasi Controllo Macro. |
dettagli verranno aggiunti al Browser delle Mappature. Per default, il Controllo Macro
prende il proprio nome e le unita (del proprio valore) dal parametro del dispositivo che sta
controllando.

4. Se desiderato, raffinate la gamma di valori usando i cursori Min/Max nel Browser delle
Mappature. Si possono creare anche mappature invertite assegnando al cursore Min un
valore maggiore rispetto a quello del cursore Max. | valori correnti possono essere invertiti
anche facendo [clic-destro](PC) / [CTRL-clic][Mac) sulla voce nel Browser delle Mappa-
ture.

5. Selezionate un altro parametro del dispositivo se desiderate creare altre mappature op-
pure cliccate nuovamente sul pulsante Modalitd Mappatura per uscire dalla Modalita
Mappatura dei Controlli Macro.

Nota: una volta assegnato ad un Controllo Macro, il parametro del dispositivo apparira dis-
abilitato, poiché delega tutto il controllo al Controllo Macro (sebbene possa essere ancora
modulato esternamente, tramite gli Inviluppi di Clip (pag. 303)).

Potete editare o cancellare le vostre assegnazioni in qualsiasi momento usando il Browser delle
Mappature (che appare soltanto quando viene abilitata la Modalitd Mappatura).

Se ad un singolo Controllo Macro vengono assegnati pit di un parametro, il Controllo Macro
torna al suo nome generico (ad es. Macro 3). Anche le unita (del valore) del Controllo Macro
cambiano in una scala da 0 a 127, a meno che tutti i parametri abbiano sia lo stesso tipo di
unitd, sia la stessa gamma di unita.

Ai controlli Macro possono essere assegnati nome, colore e testo di info personalizzati tramite
i rispettivi comandi del menu Modifica o del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic]
(Mac).
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18.8 Mixaggio con i Rack

Qualsiasi Rack di Strumenti o Drum Rack che contenga piU di una catena pud essere visualiz-
zato e mixato nel mixer della Vista Sessione, assieme alle tracce. Una traccia che contenga
questi Rack disporrd, nella propria barra del titolo, di un pulsante @ che espande/compatta
il mixer del Rack. Analogamente, qualsiasi catena nidificata all'interno del Rack disporra di
tale pulsante. Cid rende pit facile ottenere una panoramica della gerarchia del vostro Rack (o
nasconderla quando volete lavorare soltanto sul vostro mix).

Mixaggio delle catene dei Rack nella Vista Sessione.

Nel mixer della Vista Sessione, le catene hanno un aspetto simile a quello delle tracce, ma non
hanno alcuno slot per le clip. | rispettivi controlli di mixaggio e di assegnazione rispecchiano
quelli dell'Elenco delle Catene del Rack, di modo che qualsiasi modifica apportata in un'area
sia immediatamente riflessa nell'altra. Allo stesso modo, molte operazioni relative alle catene
(come il riordino, la ridenominazione o I'ulteriore raggruppamento) possono essere eseguite
tanto nel mixer, quanto nell'Elenco delle Catene. Cliccando sulla barra del titolo del mixer di
una catena, nella Vista Dispositivi vengono mostrati solo i dispositivi di tale catena.

Come avviene con le tracce, quando sono selezionate contemporaneamente pit catene nel
mixer della Vista Sessione, regolando un parametro del mixer di una catena si regola lo stesso
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parametro delle altre catene selezionate. Nota: questo comportamento agisce solo quando
si regolano i parametri tramite il mixer della Vista Sessione e non quando si regolano gli stessi
parametri nell'Elenco delle Catene del Rack.

18.8.1 Estrazione delle Catene

Tutte le catene possono essere trascinate dai Rack che le contengono e collocate in altre tracce
o in altri Rack, sia dall'Elenco delle Catene, sia dal mixer della Vista Sessione. Anche le Catene
di Ritorno di un Drum Rack possono essere estratte e, se frascinate nel mixer, creeranno nuove
Tracce di Ritorno. Le Catene di Drum hanno un'ulteriore caratteristica: se trascinate dal mixer in
una nuova fraccia, portano le proprie note MIDI con sé. Per esempio, se state lavorando su un
loop MIDI di batteria all'interno di una singola traccia e decidete di spostare solo il rullante in
una sua propria fraccia, semplicemente selezionate nel mixer la barra del titolo della catena
del rullante e trascinatela nell'area di rilascio del mixer. Cid crea una nuova traccia con l'intero
contenuto della catena del rullante: dispositivi e dati MIDI inclusi. Se desiderate estrarre solo i
dispositivi, trascinate la catena del rullante dall'Elenco delle Catene, anziché dal mixer.

l'estrazione delle Catene di Drum nel mixer estrae anche i dati MIDI.
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Capitolo 19

Automazione ed Editing degli
Inviluppi

Spesso, lavorando con il mixer e i dispositivi di Live, desidererete che i movimenti dei controlli
diventino parte della musica. Il movimento di un controllo lungo la linea temporale della song o
della Clip della Sessione & denominato automazione; un controllo il cui valore cambi nel corso
di questa linea temporale si dice automatizzato. Praticamente tutti i controlli del mixer e dei dis-
positivi di Live possono essere automatizzati, compreso il tempo della composizione.

19.1 Registrazione dell'Automazione nella Vista
Arrangiamento

L'automazione pud essere registrata nella Vista Arrangiamento in due modi:

1. Modificando manualmente i parametri durante la registrazione di nuovo materiale diret-
tamente nell'Arrangiamento.

2. Registrando una performance della Vista Sessione nell'Arrangiamento (pag. 117), se le
clip della Sessione contengono automazione.

Durante la registrazione da-Sessione-ad-Arrangiamento, I'automazione delle clip della Ses-
sione viene sempre registrata nell'’Arrangiamento, al pari delle eventuali modifiche manuali dei
parametri delle tracce che si stanno registrando nella Sessione.

Durante la registrazione di nuovo materiale direttamente nell'Arrangiamento, il pulsante Arma
Automazione determina se le modifiche ai parametri manuali vengano registrate o meno.
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» 1. 1 'I-lO-I--—

Il pulsante Arma Automazione.

Quando il pulsante Arma Automazione & attivato, tutti i cambiamenti di un controllo che si ve-

rificano mentre il pulsante Registra Arrangiamento della Barra di Controllo & acceso diventano
automazione. Provate a registrazione |'automazione di un controllo; per esempio un cursore

di Volume del mixer. Dopo la registrazione, eseguite il playback di cid che avete appena reg-

istrato per vedere e sentire I'effetto del movimento del controllo. Noterete che un piccolo LED

& apparso nella guida del cursore per indicare che il controllo ora & automatizzato. Provate a

registrare |'automazione del controllo Pan e dell'Attivatore della Traccia di una traccia: i LED di

automazione appariranno nei rispettivi angoli superiori sinistri.

Volume, Pan e Attivatore della Traccia sono stati automatizzati.

19.2 Registrazione dell'Automazione nella Vista
Sessione

L'automazione pud essere registrata anche nelle clip della Vista Sessione. Ecco come funziona:
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| controlli per la registrazione dell'automazione della Sessione.

1. Attivate il pulsante Arma Automazione per predisporre la registrazione dell'avtomazione.

2. Attivate il pulsante Arma delle tracce nelle quali desiderate registrare. Negli slot vuoti
delle tracce "armate" compariranno i pulsanti di Registrazione della Clip.

3. Cliccate sul pulsante Registrazione della Sessione per iniziare la registrazione
dell'automazione.

E possibile registrare I'automazione anche in tutte le clip della Sessione in esecuzione, indipen-

dentemente dal fatto che si trovino in fracce armate o meno. Questo si stabilisce nelle Preferenze
Record/Warp/Launch tramite l'interruttore "Registra I'Automazione della Sessione in".

la preferenza Registra 'Automazione della Sessione.
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Cid vi consente, ad esempio, di sovraincidere |'automazione della Sessione in una clip MIDI
esistente anche senza registrare delle note nella clip.

Ogni automazione nella Vista Sessione diventa "automazione di traccia" quando le clip ven-
gono registrate o copiate nella Vista Arrangiamento.

19.2.1  Modadlita di Registrazione dell'Automazione della
Sessione

Il comportamento della registrazione dell'automazione varia a seconda di come regolate i
parametri durante la registrazione. Quando usate il mouse, la registrazione si interrompe im-
mediatamente quando rilasciate il pulsante del mouse. In alcune applicazioni di editing questo &
denominato comportamento "touch". Quando regolate i parametri tramite le manopole o i fader
dei controller MIDI, la registrazione continua fintantoché regolate il controller. Quando lasciate
andare, la registrazione continua fino alla fine del loop della clip e poi va in "punch-out" (uscita
"al volo" dalla registrazione) automaticamente. In alcune applicazioni di editing questo & de-
nominato comportamento "latch".

19.3 Cancellazione delle Automazioni

Per eliminare tutti i dati di automazione, fate [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) su un con-
trollo automatizzato per aprirne il menu di contesto e selezionate Elimina Automazione. Il LED
dell'automazione scompare e il valore del controllo rimane costante lungo l'intera linea tempo-
rale dell'Arrangiamento e nelle clip della Vista Sessione. Potete anche eliminare porzioni selezi-
onate dell'automazione editando i breakpoint degli inviluppi (pag. 295).

19.4 Scavalcamento delle Automazioni

Nella pratica, vi capitera spesso di voler provare nuovi movimenti dei controlli senza sovrascri-
vere i dati di automazione esistenti nell'Arrangiamento. Orbene, se & pur vero che niente dura
per sempre nel mondo dell'infinito Annulla (pag. 166), & altresi facile disabilitare tempora-
neamente |'automazione di un controllo per evitare di sovrascrivere i dati esistenti: se cambiate
il valore di un controllo automatizzato mentre non & attivata la registrazione, il LED di automazi-
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one si spegne per indicare che 'automazione del controllo & disattivata. Tutta I'automazione,
pertanto, viene scavalcata dalla regolazione manuale corrente.

Quando uno o pil controlli automatizzati del vostro Live Set non sono attivi, il pulsante Ri-Attiva
I'Automazione della Barra di Controllo si accende.

o 3. 4. 4| mlel+ ,ﬂ

Il pulsante Ri-Attiva l'Automazione.

Questo pulsante ha due scopi: vi ricorda che lo stato corrente dei controlli differisce da quello
catturato nelle clip della Sessione o nell'Arrangiamento; cliccandolo vi consente di riattivare
tutta l'automazione e quindi di tornare allo stato di automazione cosi come & scritto "su nastro”.

Potete anche riattivare I'automazione per un solo parametro attraverso I'opzione Ri-Attiva
I'Automazione del menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) di quel parametro. E

nella Vista Sessione potete riattivare I'automazione "scavalcata" semplicemente rilanciando una
clip che contiene I'automazione.

19.5 Disegno ed Editing delle Automazioni

Nella Vista Arrangiamento e nelle clip della Vista Sessione, le curve di automazione possono
essere viste ed editate come inviluppi con breakpoint.

Ecco come funziona I'editing dell'automazione nell'Arrangiamento:
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Inviluppi di automazione nella Vista Arrangiamento.

1. Per visualizzare gli inviluppi di una traccia, "espandete” la traccia cliccando sul pulsante
© posto accanto al nome della traccia. (Nota: con le Tracce di Gruppo (pag. 226)
potrebbe essere necessario espandere |'altezza della traccia per vederne gli inviluppi.)

2. Cliccando su uno dei controlli del mixer o del dispositivo della traccia se ne visualizzerd
l'inviluppo nella traccia della clip.

3. Gli inviluppi appaiono in primo piano, "sopra" la visualizzazione della forma d'onda au-
dio o degli eventi MIDI. Ll'asse verticale di un inviluppo rappresenta il valore del controllo
mentre l'asse orizzontale rappresenta il tempo. Per gli interruttori e per i pulsanti di selezi-
one |'asse del valore & di tipo discontinuo.

4. |l selettore Dissolvenze/Dispositivi consente di selezionare le dissolvenze delle clip audio
(pag. 101), il mixer della traccia, uno dei dispositivi della traccia oppure "Nessuno"
(per nascondere l'inviluppo). Inoltre vi indica a "colpo d'occhio" quali siano i dispositivi
correntemente automatizzati, mostrando un LED vicino ai rispettivi nomi. Potete rendere le
cose ancora pib chiare selezionando "Mostra solo Parametri Automatizzati" nella parte
inferiore del selettore.

5. Il selettore dei Controlli di Automazione consente di selezionare uno dei controlli del dis-
positivo scelto con il selettore Dissolvenze/Dispositivi. | nomi dei controlli automatizzati
hanno un LED.
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Una volta selezionato un inviluppo nella traccia, appaiono diversi nuovi pulsanti:

6.1l pulsante [+ sposta l'inviluppo in una propria linea di automazione sotto la clip. Potete
quindi selezionare un altro parametro di automazione dal selettore per vederlo simulta-
neamente. Se il selettore Dissolvenze/Dispositivi & impostato su "Nessuno", questo pul-
sante sard nascosto.

7. Il pulsante @ nasconde la rispettiva linea di automazione. Nota: nascondendo una linea
d'automazione dalla vista non se ne disattiva l'inviluppo.

8. Se in una determinata traccia sono state create delle linee di automazione, le potete
nascondere/mostrare tutte cliccando sul pulsante supplementare €, che appare nella
parte inferiore della barra del titolo della traccia.

Facendo [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) sul nome di una traccia o sull'intestazione di una
linea di automazione si apre un menu di contesto con opzioni aggiuntive per la visualizzazione
degli inviluppi. Questo menu di contesto contiene anche i comandi per cancellare rapidamente
tutti gli inviluppi di automazione relativi alla traccia o a qualsiasi suo dispositivo.

L'editing dell'automazione delle clip della Vista Sessione & descritto in dettaglio nel capitolo
Inviluppi di Clip (pag. 303).

19.5.1 Disegno degli Inviluppi

Con la Modalité Disegno attivata, potete cliccare e trascinare una curva d'inviluppo per "diseg-
narla".

l” KEY MIoi 5% o

l'interruttore Modalita Disegno.

Per attivare/disattivare la Modalita Disegno, selezionate I'opzione Modalitd Disegno nel menu
Opzioni oppure cliccate sull'interruttore Modalita Disegno della Barra di Controllo oppure pre-
mete il tasto [B]. Tenendo premuto il tasto [B] durante I'editing con il mouse si attiva/disattiva la
Modalita Disegno temporaneamente.
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Disegno di un inviluppo.

Il disegno genera passi grandi quanto la griglia visibile, che potete modificare tramite una serie
di pratici comandi brevi (pag. 105). Per disegnare a "mano libera" potete nascondere la gri-
glia disattivando l'opzione Aggancia alla Griglia del menu Opzioni oppure usando la scorcia-
toia [CTRL][4](PC) / [CMD][4](Mac). Per abilitare temporaneamente il disegno libero quando la
griglia & visualizzata, tenete premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre disegnate.

19.5.2  Editing dei Breakpoint

Con la Modalita Disegno disattivata, la visualizzazione degli inviluppi appare e agisce diversa-
mente. | segmenti della linea e i breakpoint (punti di "rottura") che li collegano si trasformano in
oggetti trascinabili. Una selezione di segmenti e di breakpoint si effettua cliccando sullo sfondo
della finestra dell'inviluppo e trascinando il mouse fino al punto desiderato. Ecco cosa potete

fare:

¢ Cliccate su un segmento della linea per creare un nuovo breakpoint nella posizione clic-

cata.
¢ Cliccate su un breakpoint per cancellarlo.

¢ Cliccate e trascinate un breakpoint per spostarlo nella posizione desiderata. Se il break-
point che state trascinando & incluso nella selezione corrente, tutti gli altri breakpoint della

selezione seguiranno il movimento.
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Per spostare tutti i Breakpoint inclusi nella selezione, trascinatene uno.

Il vostro movimento & limitato dai breakpoint vicini, @ meno che non manteniate premuto il
tasto [Maiusc] mentre trascinate il mouse, cosa che eliminerd i breakpoint mentre passate
loro sopra. Mantenendo premuto il tasto [CTRL](PC) / [CMD]{Mac) mentre trascinate il
mouse, attiverete temporaneamente una risoluzione piu fine.

* Mantenete premuto il tasto [Maiusc] e trascinate un segmento di linea compreso tra due
breakpoint per spostarlo verticalmente senza modificare la posizione orizzontale dei
breakpoint. Potete anche tenere il puntatore del mouse vicino al (ma non sul) segmento
di linea per spostarlo in verticale. Se il segmento di linea & nella selezione corrente,
I'inviluppo si sposta verticalmente nel periodo selezionato e Live inserisce i breakpoint in
corrispondenza dei bordi della selezione per assicurarsi che lo spostamento riguardi solo
la parte selezionata dell'inviluppo.

Trascinando un segmento della linea d'inviluppo si sposta il segmento verticalmente.

* Mantenete premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) e trascinate un segmento di linea per
curvare il segmento. Fate doppio clic mentre tenete premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT]{Mac)
per riporta il segmento ad una linea retta.
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Un segmento di inviluppo curvato.

19.5.3  Blocco degli Inviluppi

Quando spostate le clip della Vista Arrangiamento, normalmente Live sposta tutta I'automazione
con la clip. A volte, potreste desiderare di vincolare gli inviluppi alla posizione della compo-
sizione, anziché alle clip: questa & esattamente la funzione dell'interruttore Blocca Inviluppi.

Potete attivare/disattivare Blocca Inviluppi anche tramite il menu Opzioni.

L'interruttore Blocca Inviluppi.

19.5.4 Comandi del Menu Modifica

Quando si lavora con dati di automazione nella Vista Arrangiamento i comandi del menu
Modifica si comportano in modo diverso a seconda che la selezione sia nella traccia della clip
o nella sua linea di automazione.

Per copiare, tagliare, eliminare o duplicare |'automazione da una traccia, indipendente dalla
clip associata, assicuratevi che il parametro che desiderate trattare sia nella propria linea (cor-
sia). Qualsiasi modifica applicata ad una selezione di inviluppo all'interno di una singola linea
verra applicata solo a tale inviluppo. La clip vera e propria rimarrd inalterata. Potete anche
agire simultaneamente su inviluppi di piv linee.
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Se desiderate che le vostre modifiche agiscano sia sulla clip, sia su tutti gli inviluppi ad essa as-
sociati, applicate i comandi del menu Modifica ad una selezione nella traccia della clip.

Nota: Live vi consente di copiare e incollare i movimenti degli inviluppi non solo da un punto nel
tempo ad un altro, ma anche da un parametro ad un altro. Poiché i parametri possono essere
completamente privi di relazione, cid pud produrre risultati inaspettati (ma anche interessanti).

19.5.5 Editing delle Automazioni di Tempo

La capacita di espandere e comprimere dinamicamente 'audio per adattarsi a qualsiasi tempo
o variazione di tempo & una delle specialita di Live. Per Live il tempo della composizione ("song
tempo") & semplicemente un altro controllo automatizzato.

Per editare I'inviluppo del tempo della song, espandete la Traccia Master nella Vista Arran-
giamento, scegliete "Mixer" con il selettore di inviluppo superiore e "Song Tempo" con quello
inferiore.

1N—'IIII | 4+ 4| C8 -~ 1Bar -

Inviluppo di Tempo.

Agendo sull'inviluppo del tempo, potreste desiderare di "scalare” il display dell'asse del valore.
Per far cid usate i due box di valore posti sotto i selettori di inviluppo: i due box impostano risp-
ettivamente il minimo (sinistra) e il massimo (destra) valore visualizzato, in BPM.

Nota: questi due box determinano anche la gamma di valori di un eventuale controller MIDI
(pag. 544) assegnato al tempo.
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Capitolo 20

Inviluppi di Clip

Ogni clip di Live pud avere i propri inviluppi di clip. Gli aspetti di una clip influenzabili dagli in-

viluppi di clip cambiano a seconda del tipo e della configurazione della clip; gli inviluppi di clip
possono fare qualsiasi cosa, da rappresentare i dati di un controller MIDI, ad automatizzare o

modulare i parametri dei dispositivi. In questo capitolo vedremo innanzitutto come si disegnano
e si editano tutti gli inviluppi di clip, poi entreremo nei particolari delle loro varie applicazioni.

20.1 L'Editor degli Inviluppi di Clip

Usate il Selettore dei Box della Vista Clip per visualizzare il Box degli Inviluppi.

Per lavorare con gli inviluppi di clip, visualizzate il box degli Inviluppi della Vista Clip cliccando
sul selettore "E", nella parte inferiore della Vista Clip. Il box degli Inviluppi contiene due selettori

per la scelta dell'inviluppo da vedere ed editare.
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Il Box degli Inviluppi della Vista Clip.

Il menu superiore & il Selettore dei Dispositivi e seleziona una categoria generale di controlli
con i quali operare. Le voci elencate da questo selettore cambiano a seconda del tipo di clip:

¢ Le clip audio presentano voci relative alla "Clip" (i controlli del campione della clip), ad
ogni Effetto della catena di dispositivi della traccia e al Mixer.

* Le clip MIDI presentano voci relative ai "MIDI Ctrl" (dati dei controller MIDI), ad ogni dis-
positivo della catena di dispositivi della traccia e al mixer.

Il menu inferiore & il Selettore del Controllo dell'Inviluppo di Clip e permette di scegliere tra i
controlli della categoria scelta col menu superiore. In entrambi i selettori, i parametri con invi-
luppi di clip alterati appaiono con un LED accanto ai rispettivi nomi. Potete semplificare I'aspetto
di questi selettori scegliendo la voce "Mostra solo inviluppi regolati" da uno di essi.

Le tecniche per disegnare ed editare gli inviluppi di clip sono le stesse di quelle usate con gli
inviluppi di automazione della Vista Arrangiamento (pag. 295). Per informazioni sulla registra-
zione dell'automazione della Vista Sessione, fate riferimento a Registrazione dell'Automazione
nella Vista Sessione (pag. 292).

Per eliminare un inviluppo di clip (cioé per riportarlo al suo valore di default), fate [clic-destro]
(PC) / [CTRL-clic](Mac) sull'Editor degli Inviluppi della Vista Clip per aprirne il menu di contesto

e selezionate Rimuovi Inviluppo.

Ora vediamo alcuni utilizzi degli inviluppi di clip.
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20.2 Inviluppi di Clip Audio

Gliinviluppi di clip estendono I'approccio "elastico" di Live all'audio e, in combinazione con li
effetti audio di Live, trasformano Live in un potentissimo strumento di sound-design. Usando gl
inviluppi di clip con le clip audio potete creare una grande quantita di interessanti variazioni
della stessa clip in tempo reale: qualsiasi cosa compresa tra correzioni minimali e suoni intera-
mente nuovi ed indipendenti.

20.2.1 Gli Inviluppi di Clip sono Non-Distruttivi

Usando gli inviluppi di clip potete creare nuovi suoni da un campione senza realmente modifi-
care il campione memorizzato nell'hard disk. Poiché Live calcola le modulazioni d'inviluppo in
tempo reale, in un Live Set potete avere centinaia di clip che suonano in modo diverso, ma che
usano lo stesso campione.

Naturalmente potete esportare un suono di recente creazione tramite la renderizzazione (pag.
64) o tramite il ricampionamento (pag. 235). Nella Vista Arrangiamento potete usare il
comando Consolida (pag. 107) per creare nuovi campioni.

20.2.2 Cambiamento di Altezza e di Intonazione per Note

Trascinate un loop di campione dal browser a Live ed eseguitelo. Selezionate "Clip" nel selet-
tore dei Dispositivi e "Transposition Modulation" nel selettore dei Controlli. Ora potete alterare
la trasposizione del Pitch (altezza, frequenza) di singole note del campione, mentre lo ascoltate.

Un modo veloce per farlo consiste nell'abilitare la Modalitd Disegno (pag. 297) e disegnare i
punti lungo la griglia. Poi potete disattivate la Modalita Disegno per editare i breakpoint e i seg-
menti di linea. Cid vi permette di smussare i passaggi spostando orizzontalmente i breakpoint.
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L'inviluppo di trasposizione a gradini (in alto) e a rampe (in basso).

Nota: le impostazioni di Warp determinano quanto accuratamente il motore di time-warping di
Live tracci la curva di inviluppo. Per ottenere una risposta pit immediata: nelle modalita Tones e
Texture riducete il valore di Grain Size (dimensione dei granuli); nella modalita Beats usate un
valore piccolo per il controllo Risoluzione della Granularita.

Per correggere l'intonazione di singole note del campione, mantenete premuto il tasto [CTRL]
(PC) / [CMD](Mac) mentre disegnate o spostate i breakpoint: in questo modo potrete operare
con una risoluzione piu fine.

Per far scorrere il display, tenere premuti i tasti [CTRL][ALT](PC) / [CMD][ALT](Mac) durante il
trascinamento.

Il Pitch viene modulato in modo additivo. L'uscita dell'inviluppo di trasposizione viene semplice-
mente aggiunta al valore del controllo Transpose. Il risultato della modulazione viene vincolato
a rimanere entro la gamma disponibile (in questo caso: -48..48 semitoni).
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20.2.3 Silenziamento o Attenuazione delle Note di un Campione

Selezionate "Clip" nel selettore dei Dispositivi e "Volume Modulation" nel selettore dei Controlli.
Disegnando dei gradini in Modalita Disegno o creando delle curve con i breakpoint, potete
imporre al campione una curva di volume arbitraria.

Imposizione di un inviluppo di volume ad un campione.

L'uscita dell'inviluppo di volume viene interpretata come una percentuale relativa del valore
corrente del cursore di volume della clip. Il risultato della modulazione dell'inviluppo di clip,
quindi, non pud mai eccedere l'impostazione assoluta del volume, ma pud ridurre il volume fino
al silenzio.

20.2.4 Rimescolamento di Beats

Un uso molto creativo degli inviluppi di clip consiste nel modulare lo sfasamento del campione.
La modulazione "Sample Offset" trova la sua principale applicazione con i campioni ritmici ed
& disponibile soltanto per le clip impostate per funzionare con la Modalita Warp "Beats".

Provate la modulazione dello sfasamento del campione con un loop di percussioni di 1-misura:
assicuratevi che il warping sia impostato in modalita Beats; nel box degli Inviluppi, scegliete
"Clip" tramite il selettore dei Dispositivi e "Sample Offset" tramite il selettore dell'Inviluppo.
L'Editor d'Inviluppo appare con una griglia verticale in sovrapposizione. In Modalité Disegno
dell'inviluppo impostate i punti su valori diversi da zero per sentire il loop "rimescolato". Che
cosa sta accendendo?

Immaginate che l'audio venga letto dalla testina di un registratore a nastro, la posizione della

quale sia modulata dall'inviluppo. Maggiore & il valore che l'inviluppo invia, piU lontana la tes-
tina si troverd rispetto alla sua posizione centrale. Valori di inviluppo positivi spostano la testina
verso il "futuro", valori negativi verso il "passato”. Fortunatamente, Live effettua la modulazione
in beats, anziché in centimetri: una linea verticale della griglia equivale ad uno sfasamento pari
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ad una nota da un sedicesimo; la modulazione pud raggiungere estremi compresi nell'intervallo
"+8" — "-8" sedicesimi di sfasamento (offset).

La modulazione dello sfasamento del campione & il mezzo giusto per creare rapidamente in-
teressanti variazioni di "beat loop". Sconsigliamo invece I'uso di questa tecnica per operazioni
tagli-e-cuci "analitiche"; queste ultime sono molto pit facili da praticare nella Vista Arrangia-
mento, dove, oltretutto, i risultati possono essere agevolmente consolidati in nuove clip.

Gradini di ripetizione e rallentamento di tempo con l'inviluppo dello sfasamento (sample offset] del
campione.

Alcune azioni dell'inviluppo di sfasamento del campione hanno un effetto caratteristico: una
figura di "scala mobile" discendente, per esempio, ripete il gradino d'inizio dell'inviluppo.
Similmente, una rampa liscia con una pendenza verso il basso ritarda il tempo e pud creare
piacevoli effetti di legatura quando la pendenza non & esattamente di 45 gradi; provatela con
una Risoluzione della Granularita dei Transienti a 1/32.

20.2.5 Utilizzo delle Clip come Modelli

Quando fate un uso creativo degli inviluppi di clip, le clip che li contengono sviluppano una vita
propria, indipendente dal campione originale. Ad un certo punto potreste domandarvi: Come
suonerebbe questa clip con un altro campione? E' facile scoprirlo, selezionando la clip in modo
che sia visualizzata nella Vista Clip e trascinando il campione desiderato nella Vista Clip dal
browser oppure dalla Vista Sessione o dalla Vista Arrangiamento. Tutte le regolazioni della clip,
inclusi gli inviluppi, rimarranno invariate: soltanto il campione verra rimpiazzato.
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20.3 Inviluppi di Clip del Mixer e dei Dispositivi

Gli inviluppi di clip possono essere usati per automatizzare o modulare i controlli del mixer e
dei dispositivi. Dal momento che i controlli del mixer e dei dispositivi possono essere control-
lati nello stesso tempo da entrambi i tipi di inviluppo (e anche dagli inviluppi di automazione
dell’Arrangiamento (pag. 295)), questa & una potenziale fonte di confusione. Tuttavia, gli
inviluppi di modulazione differiscono dagli inviluppi di automazione in un aspetto importante:
mentre gli inviluppi di automazione definiscono il valore di un controllo in un determinato punto
nel tempo, gli inviluppi di modulazione possono soltanto influenzare questo valore definito.
Questa differenza permette che i due tipi di inviluppo funzionino assieme, in armonia, quando
controllano lo stesso parametro.

Immaginate di aver registrato |'automazione del volume di una clip audio in modo che sfumi
gradualmente in quattro misure. Cosa accade alla vostra dissolvenza quando create un invi-
luppo di modulazione che aumenti gradualmente il volume del mixer in quattro misure? Inizial-
mente, la vostra dissolvenza si trasformera in un crescendo, poiché l'inviluppo di modulazione
aumenta gradualmente il volume all'interno della gamma permessa dall'inviluppo di automazi-
one. Ma, una volta che il valore automatizzato decrescente abbia incontrato il valore crescente
dell'inviluppo di modulazione, la dissolvenza ha inizio, poiché I'automazione forza il valore
assoluto del controllo (e, quindi, anche la gamma operativa dell'inviluppo di modulazione) a
diminuire.

Nei selettori Controllo dell'Inviluppo di Clip, gli inviluppi di modulazione del mixer e dei dispo-
sitivi sono nascosti per default, ma possono essere visualizzati selezionando I'opzione Mostra
Modulazione, disponibile nel menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) dei controlli.
Gli inviluppi di modulazione sono sempre contrassegnati con la parola "Modulazione" nel

nome, mentre gli inviluppi di automazione sono indicati solamente con il nome del parametro.

Per le clip della Vista Sessione sono disponibili entrambi i tipi di inviluppo di clip (automazione
e modulazione), mentre le clip della Vista Arrangiamento dispongono solo degli inviluppi di
modulazione.

20.3.1 Modulazione dei Volumi e delle Mandate del Mixer

Notate come ci siano in realta due inviluppi di modulazione che agiscono sul volume: Modu-
lazione del Volume della Clip e Modulazione del Volume della Traccia. Quest'ultima & una
modulazione della stadio di guadagno del mixer e, quindi, interessa il segnale post-effetti.
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Per prevenire confusioni, un puntino, posto sotto la guida del cursore Volume del mixer, indica
l'impostazione modulata effettiva del volume.

Modulazione del Volume del mixer. Il puntino sotto la guida del cursore Volume rappresenta
limpostazione del volume modulato.

Quando alzate ed abbassate il cursore Volume, potete osservare il puntino che segue il vostro
movimento con un rapporto relativo.

Modulare i controlli delle Mandate (o Sends) della traccia & altrettanto facile. Anche in questo
caso, la modulazione (mostrata dall'anello interno della manopola Send) & una percentuale
relativa: l'inviluppo di clip non pud aprire la Mandata pit della manopola Send, ma pub ridurre
il valore effettivo di questo controllo a "meno infiniti dB".

Modulazione di una Mandata. 'anello di posizione della manopola Send indica il valore modu-
lato.

20.3.2 Modulazione del Pan

L'inviluppo di modulazione del Pan agisce sul controllo panoramico del mixer con un rapporto
relativo: la posizione della manopola Pan determina I'intensita della modulazione. Con la ma-
nopola in posizione centrale, la modulazione dell'inviluppo Udi clip pud raggiungere i valori
sinistro e destro estremi; l'intensita della modulazione si riduce automaticamente se spostate la
manopola verso sinistra o verso destra. Ad esempio, quando la manopola Pan & ruotata com-
pletamente a sinistra l'inviluppo di clip di modulazione del Pan non ha alcun effetto.
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20.3.3 Modulazione dei Controlli dei Dispositivi

Tutti i dispositivi della traccia di una clip sono elencati nel selettore dei Dispositivi (il selettore su-
periore) degli inviluppi della clip. La modulazione dei parametri dei dispositivi funziona in modo
simile alla modulazione dei controlli del mixer. Quando si modulano i controlli dei dispositivi

& importante tenere presente l'interazione tra gli inviluppi di modulazione e di automazione: a
differenza di un preset del dispositivo (pag. 249), l'inviluppo di clip non pud definire i valori

dei controlli dei dispositivi, ma pud solamente modificarli in relazione alla loro impostazione
corrente.

20.4 Inviluppi di Clip con funzioni di MIDI
Controller

Che stiate lavorando con una nuova clip MIDI registrata direttamente con Live oppure con uno
dei vostri file, Live vi consente di editare e creare i dati dei controller MIDI per la clip sotto forma
di inviluppi di clip.

Scegliete "MIDI Ctrl" tramite il selettore dei Dispositivi di una clip MIDI ed usate il selettore del
Controllo dell'lnviluppo di Clip (appena sotto) per selezionare un determinato controller MIDI.
Potete creare nuovi inviluppi di clip per ciascuno dei controller elencati, disegnando dei punti/
gradini o usando i breakpoint. Potete anche editare le rappresentazioni che gli inviluppi di clip
fanno dei dati dei controller che vengono importati come parti dei vostri file MIDI o che ven-
gono generati durante la registrazione di nuove clip: i nomi dei controller che dispongono di
inviluppi di clip appaiono nel selettore del Controllo dell'Inviluppo di Clip con un LED adiacente.

Live supporta la maggior parte dei numeri di controller MIDI fino a 119, e li rende accessibili
tramite la barra di scorrimento del lato destro del menu. Nota: i dispositivi a cui trasmettete i
messaggi dei vostri controller MIDI potrebbero non seguire le convenzioni di assegnazione dei
Control Change MIDI, e quindi, ad esempio, "Pitch Bend" o "Pan" potrebbero non ottenere i
risultati che i loro nomi implicano.
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Un inviluppo di clip di controller MIDI.

Molte delle tecniche descritte nella seguente sezione sullo scollegamento di un inviluppo di clip
dalla clip associata possono essere adattate per |'uso con inviluppi di clip di controller MIDI.

20.5 Scollegamento degli Inviluppi di Clip dalle
Clip

Un inviluppo di clip pud avere delle proprie impostazioni di loop/regione "locali". La capacité
di scollegare l'inviluppo dalla propria clip crea una grande quantita di interessanti opzioni cre-
ative. Nel resto di questo capitolo ve ne presenteremo alcune.

20.5.1 Programmazione di una dissolvenza per un Live Set

Iniziamo con un esempio diretto. Supponiamo che stiate mettendo a punto un Live Set e che
desideriate programmare una dissolvenza in 8-misure da eseguire quando viene lanciata una
specifica clip audio, ma che tutto cid di cui disponete sia un loop da 1-misura.
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Uso di un inviluppo di clip per creare una dissolvenza su varie ripefizioni di un loop.

1. Scegliete l'inviluppo di volume della Clip o del Mixer e cliccate sul pulsante Region/Loop
per impostarlo su Unlinked, scollegandolo cosi dal campione.

| cicli di loop dell'inviluppo di clip appaiono colorati per indicare che questo inviluppo
ora ha sue proprie regolazioni Region/Loop locali. Inoltre, diventano disponibili anche i
controlli Region/Loop del box degli Inviluppi. Se agite sull'interruttore Loop dell'inviluppo
noterete che l'interruttore Loop del box del Campione non ne viene interessato. Il campi-
one continuerd in loop anche se l'inviluppo ora sta suonando come "esecuzione singola".

2. Digitate "8" nel box di valore piU a sinistra del campo lunghezza del loop dell'inviluppo.

3. Riducete completamente lo zoom del display dell'inviluppo, cliccando sul righello del
tempo dell'inviluppo e trascinando il mouse verso 'alto.

4. Inserite un breakpoint all'inizio della regione e un altro alla fine e trascinate quest'ultimo in
basso, fino in fondo.

Ora, quando eseguite la clip, potete sentire il loop da 1-misura sfumare in 8-misure.

20.5.2 Creazione di loop lunghi con loop corti

Andiamo ancora un po' piU avanti. Per una parte differente del vostro set, vorreste usare lo stes-
so loop da 1-misura perché suona molto bene, ma la sua ripetizione vi annoia. Vi piacerebbe,
in qualche modo, trasformarlo in un loop pit lungo.
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Partiamo dalla clip che abbiamo appena messo a punto affinché sfumi in 8-misure. Attivate lo
interruttore Loop dell'inviluppo di volume della clip. Ora, quando eseguite la clip, potete sentire
ripetersi la dissolvenza da 8-misure. Potete disegnare o editare qualunque inviluppo da sovrap-
porre al loop del campione. Cid, naturalmente, vale non solo per il volume, ma anche per qual-
siasi altro controllo; che ne dite di un movimento di filtro ogni 4-misure?

Nota: nell'Editor d'Inviluppo potete creare tanto tempo quanto necessario, sia trascinando i cicli
di loop oltre il limite della visualizzazione, sia immettendo dei valori nei controlli numerici di
Region/Loop.

Per ogni inviluppo potete scegliere una lunghezza di loop arbitraria, inclusi valori dispari, come
3.2.1. Non & difficile immaginare la grande complessita (e confusionel) che pud scaturire da
diversi inviluppi di lunghezza dispari in una stessa clip.

Il Marcatore di Inizio del campione (a sinistra) e dell'inviluppo (a destra).

Per mantenere questa complessitd sotto controllo & importante avere un punto comune di rif-
erimento. || Marcatore di Inizio identifica il punto nel quale inizia il playback del campione o
dell'inviluppo quando si avvia la clip.

Nota: i Marcatori di Inizio/Fine e il ciclo di loop sono soggetti alla quantizzazione in funzione
della griglia adattabile allo zoom (pag. 105), come nel disegno dell'inviluppo.

20.5.3 Imposizione di Pattern Ritmici sui Campioni

Fin qui abbiamo parlato dell'imposizione di inviluppi lunghi su loop brevi. Potete pensare anche
alle interessanti applicazioni che funzionano nel senso inverso. Considerate il campione di una
song di parecchi minuti di lunghezza. Questo campione potrebbe essere trattato da una clip
con un loop di inviluppo di volume da 1-misura. Questo loop potrebbe ora funzionare come
un pattern che scavi continuamente dei buchi nella musica, in modo da rimuovere, ad esempio,
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ogni terzo battito. Potete certamente pensare ad altri parametri che un modello simile potrebbe
modulare in modi interessanti.

20.5.4 Inviluppi di Clip usati come LFO

Se frattate sintesi sonora, potreste pensare ad un inviluppo di clip con un loop locale come ad
un LFO. Questo LFO funziona in sync con il tempo del progetto, ma & possibile anche renderlo
"non sincronizzato" impostando un periodo di loop dispari. Nascondendo la griglia potete
regolare i punti di inizio e di fine del loop dell'inviluppo di clip in modo completamente indipen-
dente dalla griglia metrica.

20.5.5 Warping di inviluppi collegati

Quando sono in modalita Collegata (Linked), gli Inviluppi di Clip rispondono ai cambiamenti
dei Marcatori Warp delle clip . Cid significa che spostando un Marcatore Warp si allunghera
o si accorcerd l'inviluppo della clip di conseguenza. Inoltre, i Marcatori Warp possono essere
regolati dall'interno dell'Editor degli Inviluppi.

1 (113 (1.2 [1.23 (1.3 [1.33 1.4 143

Gli Inviluppi di Clip e i Marcatori Warp possono essere regolati insieme.
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Capitolo 21

Lavorare con il Video

L'architettura flessibile di Live lo rende la scelta perfetta per sonorizzare il video. Potete ritagli-
are le clip video per selezionarne delle parti e usare i Marcatori Warp per allineare visivamente
la musica al video nella Vista Arrangiamento. Potete poi renderizzare (pag. 64) cioé espor-
tare su disco il vostro file editato assieme all'audio.

Prima di tuffarvici, dovrete aver acquisito familiarita con i concetti presentati nel capitolo Clip
Audio, Tempo e Warping (pag. 143).

Se siete interessati a sincronizzare Live con apparecchiature video esterne, dovrete aver letto
anche il capitolo sulla Sincronizzazione (pag. 669).

(Nota: il supporto del video non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

21.1 Importazione del Video

Live pud importare video in formato Apple QuickTime (.mov) per essere usati come clip video. |
file video appaiono nel browser di Live e possono essere importati trascinandoli nel Live Set..

Nota: Live visualizza il video solamente delle clip video collocate nella Vista Arrangiamento. |
file video caricati nella Vista Sessione vengono trattati come clip audio.
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21.2 Aspetto dei Video in Live

21.2.1 Clip Video nella Vista Arrangiamento

Una clip video appare nella Vista Arrangiamento esattamente come una clip audio, eccetto che
per i "fori dentati" nella barra del itolo.

Una Clip Video con un Marcatore QuickTime.

Nella Vista Arrangiamento e nella Vista Clip, Live visualizza anche i marcatori QuickTime del
file video, se presenti. | marcatori QuickTime vengono creati da sistemi di produzione video
esterni e, sebbene non possano essere selezionati o editati in alcun modo da Live, forniscono in-
dicazioni visive che possono essere utili durante la sonorizzazione. Nota: questi indicatori ven-
gono sempre letti dal file video originale e non vengono salvati nel Live Set o nella clip video.

Per la maggior parte delle operazioni, nella Vista Arrangiamento le clip video sono trattate
esattamente come le clip audio. Per esempio, possono essere ridimensionate trascinandone i
bordi destro e sinistro. Tuttavia, ci sono alcuni comandi di editing che, se applicati ad una clip
video, faranno si che questa venga rimpiazzata da una clip audio (che per definizione non ha
componenti video). Questa sostituzione avviene solo internamente: i vostri file video originali
non vengono mai alterati. | comandi che determinano questa sostituzione sono: Consolida, In-

verti e Ritaglia.
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21.2.2 La Finestra Video

Clip Video nella Vista Arrangiamento.

La Finestra Video & una finestra mobile separata, che rimane sempre in primo piano rispetto alla
finestra principale di Live. Pud essere trascinata in qualsiasi posizione gradiate e non verra mai
coperta da Live. Potete attivarne/disattivarne la visibilitd con un comando del menu Visualizza.
La finestra video pud essere ridimensionata trascinandone I'angolo inferiore destro. La dimen-
sione e la posizione di questa finestra non sono specifiche del Set e verranno ripristinate quan-
do riaprirete un video. Il video pud essere visualizzato a schermo intero (ed opzionalmente in un
secondo monitor) facendo doppio clic nella Finestra Video. Per ripristinare la Finestra Video alla
dimensione originale del video, fatevi [ALT](PC) / [ALT](Mac) + doppio clic.

Video con tracce parziali

Nel formato QuickTime, le componenti audio e video non devono necessariamente misurare
l'intera lunghezza della clip; sono ammessi i "buchi". Durante il playback, i buchi video verranno
visualizzati nella Finestra Video di Live con schermate nere; i buchi audio produrranno silenzio.

21.2.3 Vista Clip

| compositori di colonne sonore apprezzeranno |'opzione Tempo Master nella Vista Clip di Live.
Quando si sonorizza il video, solitamente le clip video vengono impostate come tempo master
(cioé& comandano il tempo), mentre le clip audio sono lasciate come tempo slave (cioé seguono
il tempo del master). Pertanto, queste sono le proprieta di Warp di default delle clip nella Vista
Arrangiamento. In questo scenario, l'aggiunta di Marcatori Warp ad una clip video definisce
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gli hit-point, cioé i punti di riferimento ai quali la musica si sincronizzerd. Nota: affinché la clip
possa essere impostata come tempo master, l'interruttore Warp della clip video deve essere
attivato.

Impostazione di una Clip Video come Tempo Master.

Ricordate che, come descritto nel capitolo Clip Audio, Tempo e Warping (pag. 143), sebbene
qualsiasi numero di clip "warpate" dell'Arrangiamento possa avere l'opzione Tempo Master
attivata, solo la clip correntemente in esecuzione "collocata pit in basso" & il Tempo Master
corrente.

Cid significa anche che & possibile per le clip video che non sono il Tempo Master corrente di-
ventare "warpate", dando come risultato un'uscita video "warpata" nella Finestra Video.

Marcatori Warp

Mentre trascinate un Marcatore Warp appartenente ad una clip video, noterete che la Finestra
Video si aggiorna per mostrare il frame video corrispondente, in modo che qualsiasi punto della
musica possa essere facilmente allineato a qualsiasi punto della clip video.

Poiché Live visualizza i marcatori QuickTime incorporati nel file video, questi possono essere
usati come comode indicazioni visive mentre si impostano i Marcatori Warp.
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21.3 Adattamento del Suono al Video

In Live, sono sufficienti pochi passi per iniziare ad operare con il video. Consideriamo una situ-
azione comune: far corrispondere una parte musicale agli edit o agli hit point di un video:

1. Assicuratevi che la Vista Arrangiamento di Live sia visibile. Se state usando Live su un solo
monitor, il tasto [Tab] della tastiera del computer commutera tra la Vista Sessione e la Vista
Arrangiamento.

2. Trascinate un video QuickTime dal browser di Live e rilasciatelo in una traccia audio della
Vista Arrangiamento. La Finestra Video apparira per visualizzare la componente video del
file. (Ricordate che potete spostare questa finestra in qualsiasi posizione dello schermo vi
sia comodal).

3. Ora che la clip video & caricata, trascinate una clip audio nell'area di trascinamento della
Vista Arrangiamento. Una nuova fraccia sard creata automaticamente per ospitarla. Es-
pandete entrambe le tracce, in modo da poterne vedere i contenuti, cliccando sui tasti &
posti a sinistra dei rispettivi nomi.

4. Fate doppio clic sulla barra del titolo della clip video per vederla nella Vista Clip. Accer-
tatevi che il pulsante Warp del box del Campione sia abilitato. Le clip "warpate" della Vis-
ta Arrangiomento possono essere impostate come tempo master o slave. In questo caso,
desideriamo che l'interruttore Master/Slave sia impostato su "Master", una condizione che
forzera il resto delle clip del Live Set ad adattarsi al tempo della clip video (cio& alla sua
normale velocita di playback).

5. Ora aggiungete dei Marcatori Warp alla clip video e regolateli a vostro piacimento. Le
posizioni dei Marcatori Warp definiscono i punti di sincronizzazione fra la vostra musica
ed il vostro video. Notate come la forma d'onda della clip video si aggiorni nella Vista Ar-
rangiamento per riflettere i vostri cambiamenti mentre li state facendo.

6. Se desiderato, abilitate il Loop dell'Arrangiamento (pag. 98) per focalizzare una sezi-
one specifica della composizione.

7. Quando avete finito, usate il comando Esporta Audio/Video del menu File. Tutto il vostro
audio verra mixato e salvato come singolo file audio. Utilizzando questo comando potete
esportare anche i vostri file video.
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21.4  Trucchi di aggiustamento Video

Comunemente, i compositori ricevono i file video con alcuni secondi di spazio vuoto prima
dell'inizio "reale" dell'azione. Questo pre-roll ("due-bip") serve come riferimento di sincroniz-
zazione per il tecnico di mixaggio, il quale si aspetta che anche i file audio del compositore
includano lo stesso pre-roll. Mentre si lavora sulla musica, tuttavia, il pre-roll si effettua nelle
modalitd del compositore: risulterebbe piv naturale far cominciare I'azione del film al tempo
della song 1.1.1 e al tempo SMPTE 00:00:00:00. Questa regolazione pud essere effettuata
agendo sulle clip video come segue:

1. In primo luogo, trasciniamo un file video all'inizio dell'Arrangiamento (1.1.1).

Una Clip Video all'inizio dellArrangiamento.

2. Poi facciamo doppio clic sulla barra del titolo della clip video per visualizzarne il conte-
nuto nella Vista Clip. Qui, trasciniamo lo Marcatore d'lnizio verso destra in modo la clip
video cominci all'inizio dell'azione.

Trascinamento dello Marcatore d'Inizio dopo il pre-roll.
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3. A questo punto, sia l'azione che la musica da comporre cominciano a 1.1.1 /

00.00.00.00. Quando la musica & completata e pronta per essere renderizzata su disco,
dobbiamo ripristinare il pre-roll:

4. Nella Vista Arrangiamento, selezioniamo tutti i materiali (menu Modifica/Seleziona Tutto),
quindi trasciniamo l'intera composizione, posizionandola alcuni secondi pit a destra:

La Clip Video e la clip finale della musica.

5. Oraq, clicchiamo sulla barra del titolo della clip video (per deselezionare qualsiasi altra
cosa), quindi trasciniamo il bordo sinistro della clip video verso sinistra, tanto quanto &
necessario per rivelare nuovamente il pre-roll.

Lla Clip Video con il pre-roll ripristinato.

Il comando Esporta Audio/Video, per default, crea file di campioni lunghi quanto la selezione
dell'Arrangiamento; poiché la clip video & ancora selezionata, il file campione esportato avra
la stessa durata del file video originale, pre-roll incluso.
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Capitolo 22

Guida degli Effetti Audio di
Live

Live dispone di una raccolta personalizzata di effetti audio incorporati. | principi fondamentali
sull'utilizzo degli effetti di Live sono trattati nel capitolo Lavorare con Strumenti ed Effetti (pag.
247).

22.1 Amp

L'effetto Amp.

Amp & un effetto che simula la sonorita e il carattere di sette amplificatori per chitarra classici.
Sviluppato in collaborazione con Softube, Amp impiega la tecnologia di modellazione fisica
per fornire una gamma di timbri d'amplificatore autentici e utilizzabili, con un set di controlli
semplice e coerente.
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La versione completa di Amp non & inclusa nella versione standard di Live, ma & fornita in
bundle con l'effetto Cabinet (pag. 334) come caratteristica speciale disponibile per I'acquisto
separato.

Ci sono sette modelli di amplificatore tra cui scegliere:

¢ Clean & basato sul canale "Brilliant" di un ampli classico degli anni '60. Questo amplifica-
tore & stato ampiamente utilizzato dai chitarristi della British Invasion.

* Boost & basato sul canale "Tremolo" dello stesso amplificatore ed & ottimo per i riff rock
serrati.

* Blues & basato su un amplificatore per chitarra degli anni '70 dal carattere brillante. Ques-
to amplificatore classico & popolare tra i chitarristi country, rock e blues.

* Rock & modellato su un amplificatore classico da 45 watt degli anni '60. Questo & forse
I'ampli rock pid conosciuto di tutti i tempi.

* lead & basato sul canale "Modern" di un amplificatore ad alto guadagno popolare tra i
chitarristi metal.

* Heavy & basato sul canale "Vintage" dello stesso amplificatore ed & adatto anche per
sonoritd metal e grunge.

* Bass & modellato su un raro PA degli anni '70 diventato popolare tra i bassisti in virtt delle
sue caratteristiche di forte componente bassa e di "fuzz" ai volumi elevati.

Sebbene ciascuna versione reale di questi amplificatori abbia dei parametri unici, 'effetto Amp
di Live usa lo stesso set di controlli per tutti i modelli. Questo rende molto facile modificare rapi-
damente il carattere globale del vostro suono senza dover effettuare numerose regolazioni.

Gain (0 Guadagno) regolail livello d'ingresso del preamplificatore, mentre Volume regola la
stadio d'uscita dell'amplificatore di potenza. Nonostante Gain e Volume lavorino assieme per
determinare il livello complessivo dell’Amp, il Gain & il controllo primario per la quantita di
distorsione. Maggiori sono le impostazioni di Gain, pib distorto & il suono. Con i modelli Blues,
Heavy e Bass, anche un alto livello di Volume pud aggiungere una distorsione considerevole.

Le manopole Bass, Middle e Treble (o Bassi, Medi e Alti) sono controlli di EQ che regolano il
timbro del suono. Come in un amplificatore reale, i parametri dell'EQ di Amp interagiscono tra
loro - e con il resto dei parametri di Amp - in modalita non lineari e talvolta imprevedibili. Ad
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esempio, aumentando i livelli di EQ si pud, in alcuni casi, aumentare anche la quantita di distor-
sione.

Presence (o Presenza) & un controllo supplementare di tono per le frequenze medio/alte nello
stadio di amplificazione di potenza. La sua influenza sul suono varia considerevolmente a sec-
onda del modello di amplificatore utilizzato, ma pud aggiungere (o sottrarre) "definizione" o
"brillantezza".

L'interruttore Output commuta tra processamento mono e stereo (Dual). Tenete presente che in
modalita Dual Amp utilizza il doppio di risorse di CPU.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet).

22.1.1 Suggerimenti per Amp

Poiché Amp & modellato su dispositivi analogici reali, il suo comportamento pud talvolta essere
difficile da prevedere. Ecco alcuni suggerimenti per ottenere il massimo da Amp:

Amp e Cabinet

Gli amplificatori per chitarra sono progettati per essere usati con le relative casse acustiche

o cabinet. Per questo motivo, Amp viene fornito con un effetto "compagno" chiamato Cabinet
(pag. 334), progettato per essere utilizzato dopo Amp nella catena dei dispositivi. Se siete
alla ricerca dell'autenticitd, vi consigliamo questo flusso di segnale. Ma potete ottenere dei su-
oni interessanti ed esotici anche utilizzando Amp e Cabinet in modo indipendente.

Elettricita

| vari circuiti degli amplificatori per chitarra lavorano con una quantita di elettricita fissa e con-
tinua. Per questa ragione, aumentando un determinato parametro si potrebbe inavvertitamente
diminuire la quantita di energia disponibile da qualche altra parte nell'amplificatore. Cid &
particolarmente evidente nei controlli di EQ. Ad es. aumentando le frequenze alte si potrebbe
ridurre il livello di quelle medie e basse. Per ottenere i risultati desiderati potreste cosi scoprire di
dover regolare con cura una serie di parametri apparentemente non correlati.
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Oltre alle chitarre

Mentre Amp e Cabinet suonano alla grande con le chitarre, si possono ottenere risultati molto
interessanti utilizzandoli con batterie, sintetizzatori o altre sorgenti sonore. Ad esempio, provate
ad usare Amp con Operator (pag. 457) o Analog (pag. 423) per aggiungere grinta ana-
logica ai vostri suoni digitali.

22.2 Auto Filter

L'effetto Auto Filter.

L'effetto Auto Filter offre I'emulazione di un classico filtro analogico. Pud essere modulato con
un inseguitore d'inviluppo e/o con un LFO per creare effetti di movimento del filtro. L'inseguitore
d'inviluppo pud tracciare il segnale filtrato o una sorgente di sidechain esterna.

Auto Filter offre una selezione di otto tipi di filtro, ognuno dei quali pud essere commutato tra
pendenze a 12 e 24 dB. Questi includono tre filtri passa-alto, tre passa-basso e un passa-
banda, tutti realizzati su modellazione analogica e progettati in collaborazione con Cytomic.
Inoltre, il filtro Morph SVF ha lo stesso design di alta qualitd ad uso efficiente della CPU dei filtri
utilizzati in EQ Eight (pag. 351).

| filiri MS2 utilizzano un design Sallen-Key e un circuito di soft-clipping per limitare la risonan-
za. Sono modellati sui filtri usati in un famoso monosynth semi-modulare giapponese.

I filtri OSR sono un tipo di filtro a stato variabile con risonanza limitata da un diodo di hard-
clipping unico. Sono modellati sui filtri usati in un monosynth britannico abbastanza raro.
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| filtri PRD utilizzano un design di tipo Ladder e non hanno alcuna esplicita limitazione di riso-
nanza. Sono modellati sui filtri usati in un vecchio monosynth a doppio-oscillatore statunitense.

| parametri pib importanti dei filtri sono i tipici controlli da synth: Frequenza e Risonanza. Il con-
trollo Freq (o Frequenza di Taglio del Filtro) determina dove venga applicato il filtro nello spettro
armonico; il controllo Res (o Risonanza del Filtro) enfatizza le frequenze vicino a quel punto. |
sette modelli di filtri analogici sono dotati di un controllo Drive supplementare che puo essere
usato per aggiungere guadagno o distorsione al segnale prima che questo entri nel filtro. Il fil-
tro Morph SVF dispone di un controllo Morph aggiuntivo che consente di far passare in modo
continvo il tipo di filtro da passa-basso a passa-banda a passa-alto a notch e indietro fino a
passa-basso.

Suggerimento: si pud far scattare rapidamente il filtro Morph SVF ad una impostazione netta di
passa-basso, passa-banda, passa-alto o notch tramite opzioni dedicate del menu di contesto

[clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) del controllo Morph.

E possibile regolare la Frequenza e la Risonanza cliccando e trascinando nel controller X-Y o
tramite le manopole. E possibile anche cliccare sui display numerici Freq e Res e digitare valori
esatti.

Nei sette filtri a modellazione analogica il controllo Risonanza consente I'auto-oscillazione. A
valori di Risonanza superiori a 100% il filtro continuera a risonare all'infinito anche dopo che il
segnale d'ingresso & stato interrotto. |l pitch (altezza) dell'auto-oscillazione dipende dai valori
sia della Frequenza sia della Risonanza.

La sezione Envelope controlla come la modulazione dell'inviluppo influenzi la frequenza del
filiro. Il controllo Intensita dell'Inviluppo definisce I'entitd dell'azione dell'inviluppo sulla frequen-
za del filtro, mentre il controllo Attack (o Tempo di Attacco) regola come l'inviluppo risponda

ai segnali d'ingresso crescenti. Valori di attacco bassi comportano una risposta veloce ai livelli
d'ingresso; valori alti integrano gradualmente tutti i cambiamenti, generando una risposta pit
blanda e pib lenta; pensate a questo controllo come all'aggiunta di inerzia alla risposta.

Il controllo Release (o Tempo di Rilascio) regola come l'inviluppo risponda ai segnali in ingresso
decrescenti. Valori di rilascio bassi inducono l'inviluppo a rispondere pit rapidamente; valori alti
estendono il decadimento dell'inviluppo.

Normalmente, il segnale che viene filtrato e la sorgente di input che innesca l'inseguitore
d'inviluppo sono lo stesso segnale. Ma usando il sidechaining & possibile filtrare un segnale in
funzione dell'inviluppo di un altro segnale. Per accedere ai parametri di Sidechain, espandete
la finestra dell'Auto Filter agendo sul pulsante @ della relativa barra del titolo.
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L'attivazione di questa sezione con il pulsante Sidechain vi permette di scegliere un'altra trac-
cia tramite il selettore sottostante. Questo fa si che il segnale della traccia scelta inneschi
l'inseguitore d'inviluppo del filtro, al posto del segnale che viene effettivamente trattato.

La manopola Gain regola il livello di ingresso della sidechain esterna, mentre la manopola
Dry/Wet vi consente di utilizzare una combinazione di sidechain e segnale originale come
innesco dell'inseguitore d'inviluppo. Con Dry/Wet a 100% l'inseguitore d'inviluppo traccia
esclusivamente la sorgente di sidechain. A 0%, la sidechain & praticamente bypassata. Nota:
aumentando il guadagno non si aumenta il volume del segnale sorgente nel mix. l'audio di side-
chain & solo un innesco (un trigger) per l'inseguitore d'inviluppo e non viene mai realmente udito.

L'Auto Filter inoltre contiene un oscillatore a bassa frequenza o LFO per modulare la frequenza
del filtro in modo periodico. Il rispettivo controllo Amount regola quanto I'LFO agisca sul filtro.
Questo pud essere usato in combinazione o al posto dell'inseguitore d'inviluppo.

Il controllo Rate specifica la velocita dell'LFO. Pud essere impostato in Hertz oppure essere sin-
cronizzato al tempo della song, consentendo filtraggi controllati ritmicamente.

Il parametro Shape sceglie la forma d'onda dell'LFO tra quelle disponibili: sinusoidale (genera
modulazioni regolari, con i picchi e valli arrotondati), quadra, triangolare, dente di sega ascen-
dente, dente di sega discendente, "sample and hold" (genera valori di modulazione positivi e
negativi casuali) in mono ed in stereo.

Ci sono due LFO, uno per ciascun canale stereo. | controlli Phase (fase) e Offset (sfasamento,
disallineamento) definiscono il rapporto fra questi due LFO.

Phase mantiene entrambi gli LFO alla stessa frequenza, ma pud mettere "fuori fase" I'un l'altra
le due forme d'onda dell'LFO, creando un movimento stereo. Se impostato a "180", le uscite
dell'LFO sono sfasate di 180 gradi, di modo che quando una raggiunge il relativo picco, l'altra
¢ al relativo minimo.

Il controllo Spin desintonizza tra loro le velocita dei due LFO. Ciascun canale stereo viene mod-
ulato ad una diversa frequenza, determinata dalla percentuale di Spin.

Usando Sample and Hold, i controlli Phase e Spin non sono attivi e non agiscono sul suono.
D'altro canto, I'Auto Filter offre due generi di Sample and Hold: quello elencato piu in alto nel
selettore fornisce generatori di modulazione casuale indipendenti per i canali (stereo) destro e
sinistro, mentre quello pit in basso modula entrambi i canali con lo stesso segnale (mono).

Il controllo Quantize Beat applica un modulazione quantizzata alla frequenza del filtro. Con
il Quantize Beat disattivato, la modulazione di frequenza segue la sorgente del controllo
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(I'Inviluppo, I'LFO o la frequenza di taglio regolata manualmente). Attivando questa funzione, la
modulazione del filtro viene aggiornata ritmicamente, con cambiamenti per passi che seguono
il master tempo. | pulsanti numerati rappresentano note da 1 sedicesimo; cosi, per esempio,
selezionando "4" come valore di beat, si produce un cambiamento di modulazione una volta
per beat (4 sedicesimi = 1 quarto).

Filtri Legacy

Aprendo un Set creato con una versione di Live precedente alla versione 9.5, le eventuali istan-
ze di Auto Filter del Set si apriranno con i filtri legacy al posto degli otto filtri precedentemente
descritti. Questi consistono in filtri passa-basso, passa-banda e passa-alto a 12 dB 0 24 dB e
di un filtro notch e non sono dotati di un controllo Drive. Ciascun Auto Filter caricato con i filtri
legacy mostra un pulsante Upgrade nella barra del titolo. Premendo questo pulsante la selezi-
one dei filtri verrd commutata in modo permanente sui nuovi modelli per quella specifica istanza
di Auto Filter. Nota: questo cambiamento potrebbe far suonare il Set in modo differente.

22.3 Auto Pan

L'effetto Auto Pan.

(Nota: l'effetto Auto Pan non & disponibile nell'edizione Lite).

L'Auto Pan offre una manipolazione dell'ampiezza e del panning guidata dall'LFO per la creazi-
one di effetti di panning automatico, tremolo, modulazione d'ampiezza e chopping ("spezzetta-
mento") sincronizzato.
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L'LFO dell'Auto Pan modula I'ampiezza dei canali stereo sinistro e destro con le forme d'onda
sinusoidale, triangolare, dente di sega discendente o casuale.

Il controllo Shape spinge la forma d'onda ai suoi limiti superiori e inferiori, "indurendone" la
curva. La forma d'onda pud essere impostata come "Normal" o "Invert" (usate "Invert ", per
esempio, per creare la forma d'onda dente di sega ascendente dalla forma d'onda dente di
sega discendente).

La velocita degli LFO & determinata dal controllo Rate, che pud essere regolato in termini di
Hertz. Rate pud anche essere sincronizzato al tempo della song.

Benché entrambi gli LFO agiscano alla stessa frequenza, il controllo Phase ne anima il movi-
mento stereo sfasando le rispettive forme d'onda. Regolando questo controllo a "180", gli LFO
saranno perfettamente in opposizione di fase (180 gradi), di modo che quando uno raggiunge
il relativo picco, l'altro & al relativo minimo. Phase & particolarmente efficace per la generazione

di effetti "vibrato".

Il controllo Offset (sfasamento, disallineamento) sposta il punto di inizio di ciascun LFO lungo la
relativa forma d'onda.

L'influenza del dispositivo sui segnali entranti si regola con il controllo Amount.

22.4 BeatRepeat

l'effetto Beat Repeat.
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L'effetto Beat Repeat consente la creazione di ripetizioni controllate o randomizzate (casuali) di
un segnale in ingresso.

Il controllo Interval definisce ogni quanto il Beat Repeat catturi nuovo materiale ed inizi a rip-
eterlo. L'intervallo & sia sincronizzato, sia espresso in termini di tempo della song, con valori che
variano da "1/32" a "4 misure". Il controllo Offset (sfasamento, disallineamento) sposta il punto
definito da Interval in avanti nel tempo. Ad esempio, se Interval & regolato a "1 bar" (1 misura)
e Offset a "8/16", il materiale verra catturato per la ripetizione una volta per misura, sul terzo
beat (cioé a ofto sedicesimi, ovvero a meta del percorso attraverso la misural).

Potete aggiungere casualitd al processo usando il controllo Chance, che stabilisce la proba-
bilita che le ripetizioni avvengano effettivamente quando Interval e Offset le "chiedono". Se
Chance & regolata a "100%" le ripetizioni avverranno sempre, al tempo Interval /Offset scelto;
se & regolata a "0%" non vi saranno ripetizioni.

Gate definisce in note da un sedicesimo la lunghezza totale di tutte le ripetizioni. Se Gate &
regolato a "4/16", le ripetizioni si presenteranno per un periodo di un beat, cominciando dalla
posizione definita da Interval e Offset .

L'attivazione del pulsante Repeat esclude tutti i comandi sopra esposti, catturando immediata-
mente il materiale e ripetendolo fino a che non venga disattivato.

Il controllo Grid definisce il formato della griglia, cioé la dimensione di ciascuna porzione
ripetuta. Se impostato a "1/168", una porzione della dimensione di una nota da un sedicesimo
verrd catturato e ripetuto per la lunghezza stabilita da Gate (o fino a quando Repeat non venga
disattivato). Grandi valori di griglia generano cicli ritmici, mentre piccoli valori generano ar-
tefatti sonori. Il pulsante No Triplets (nessuna terzina) imposta la divisione della griglia come
binaria.

La dimensione della griglia pud essere resa casuale usando il controllo Variation. Se la Varia-
tion & regolata a "0", la dimensione della griglia & fissa. Ma quando la Variation viene regolata
ai valori pib alti, la griglia oscilla considerevolmente intorno al valore impostato con Grid. La
variazione dispone di varie modalita, accessibili nel selettore sottostante: Trigger genera vari-
azioni della griglia quando si innescano le ripetizioni; le variazioni 1/4, 1/8 e 1/16 innescano
variazioni ad intervalli regolari; Auto forza I'effetto Beat Repeat ad applicare una nuova vari-
azione casuale dopo ciascuna ripetizione (la forma pid complessa di variazione di griglia in
Beat Repeat — specialmente se sono ammesse anche le terzine).

Le ripetizioni di Beat Repeat possono essere diminuite di pitch (altezza, frequenza) per speciali
effetti sonori. Nel Beat Repeat, il Pitch viene cambiato tramite ricampionamento, allungando i
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segmenti per diminuirne la frequenza, senza perd comprimerli di nuovo per compensare il cam-
biamento di lunghezza. Cid significa che, con alti valori del parametro Pitch, la struttura ritmica
pud diventare piuttosto ambigua. Il controllo Pitch Decay affusola la curva di Pitch, facendo in
modo che ogni porzione ripetuta suoni piU bassa rispetto alla precedente. Avvertimento: questo
& il parametro pit oscuro di Beat Repeat.

Beat Repeat include un filtro combinato passa-basso e passa-alto per la definizione della gam-
ma di frequenze passate del dispositivo. Usando i rispettivi controlli, potete attivare e disattivare
il Filter e impostare la frequenza centrale e 'ampiezza della banda di frequenze passate.

Il segnale originale (ricevuto all'ingresso del Beat Repeat) viene mixato con le ripetizioni del
Beat Repeat in funzione di una delle tre modalita di mixaggio: Mix permette che il segnale origi-
nale passi attraverso il dispositivo e che gli vengano aggiunte le ripetizioni; Ins (o Insert) rende
muto il segnale originale quando le ripetizioni sono in esecuzione, altrimenti lo fa passare; Gate
lascia passare soltanto le ripetizioni, senza lasciare mai passare il segnale originale. La mo-
dalitd Gate & particolarmente utile quando I'effetto & collocato in una Traccia di Ritorno.

Potete regolare il livello d'uscita del dispositivo usando il controllo Volume e fare in modo che le
ripetizioni sfumino gradualmente usando il controllo Decay.

22.5 Cabinet

L'effetto Cabinet.

Cabinet & un effetto che emula il suono di cinque classici cabinet (casse acustiche) per chitarre.
Sviluppato in collaborazione con Softube, Cabinet impiega la tecnologia di modellazione fisica
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per fornire una gamma di sonoritd autentiche, con microfoni e posizionamenti microfonici ot-
timali.

La versione completa di Cabinet non & inclusa nella versione standard di Live, ma & fornita in
bundle con l'effetto Amp (pag. 325) come caratteristica speciale disponibile per I'acquisto
separato.

Il selettore Speaker (o Altoparlanti) permette di scegliere tra una varietd di dimensioni e di com-
binazioni di altoparlanti. Le voci del selettore indicano il numero di altoparlanti e le loro dimen-
sioni in pollici. Ad esempio "4x12" significa quattro altoparlanti da 12 pollici. Nel mondo reale,
numero e dimensioni maggiori di altoparlanti generalmente significano maggior volume.

Il selettore Microphone cambia la posizione del microfono virtuale rispetto al cabinet. Un posiz-
ionamento Near On-Axis (vicino, in asse) si traduce in un suono pib brillante e definito, mentre
Near Off-Axis (vicino, fuori asse) in un suono pit risonante e un po' meno brillante. Scegliete

la posizione Far (lontano) per un suono bilanciato, comprendente anche alcune caratteristiche
della "stanza" virtuale.

Near Off-Axis Near On-Axis

Far

Posizioni microfoniche di Cabinet.

L'interruttore posto sotto il selettore Microphone (o Microfono) commuta tra microfono Dynamic
(dinamico) e Condenser (a condensatore). | microfoni dinamici sono un po' piU grintosi e ven-
gono comunemente usati microfonando i cabinet per chitarra in campo vicino perché sono in
grado di gestire volumi molto piu elevati. | microfoni a condensatore sono pib accurati e sono
comunemente utilizzati per microfonature a distanza. Naturalmente, il microfono a condensa-
tore virtuale di Cabinet non verrd danneggiato dai livelli di volume alti, quindi sentitevi liberi di
sperimentare.
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L'interruttore Output commuta tra processamento mono e stereo (Dual). Tenete presente che in
modalitd Dual Cabinet utilizza il doppio di risorse di CPU.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet).

22.5.1 Suggerimenti per Cabinet

Ecco alcuni suggerimenti per l'vtilizzo di Cabinet:

Amp e Cabinet

| cabinet per chitarra sono normalmente alimentati dagli amplificatori per chitarra. Per questo
motivo, Cabinet & accoppiato con Amp (pag. 325) e i due sono normalmente utilizzati in-
sieme. Ma potete ottenere dei suoni interessanti ed esotici anche utilizzando Amp e Cabinet
separatamente.

Microfoni multipli
Una comune tecnica da studio consiste nell'utilizzo di pid microfoni su un singolo cabinet e nella
successiva regolazione del bilanciamento durante il mixaggio. Utilizzarla & facile con i Rack di
Effetti Audio di Live (pag. 271). Provate cosi:

* configurate un'istanza di Cabinet come vi aggrada

* collocate Cabinet in un Rack di Effetti Audio

¢ duplicate quante volte desiderate la Catena del Rack che contiene il Cabinet originale

* nelle catene aggiuntive, scegliete un'impostazione e/o un tipo di microfono diversi

* regolate i rispettivi volumi delle Catene del Rack nel mixer del Rack
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22.6 Chorus

L'effetto Chorus.

L'effetto Chorus usa due Delay paralleli modulati nel tempo per creare effetti chorus (ispessi-
mento) e flanger.

Ciascun Delay ha un proprio controllo del tempo di ritardo, calibrato in millisecondi. Il Delay 1
dispone di in un filtro passa-alto che pud rimuovere le basse frequenze dal segnale ritardato.
Valori alti del filtro passa-alto lasciano passare attraverso il Delay 1 soltanto le frequenze molto
alte.

Il Delay 2 pud commutare fra tre diverse modalita. Quando & Off (disattivato), & udibile solo il
Delay 1. In modalita Fix, viene modulato soltanto il Delay 1. In modalita Mod, il Delay 2 riceve
la stessa modulazione del Delay 1.

Per impostare entrambi i delay con il tempo di ritardo del Delay 1 attivate il pulsante di col-
legamento "=". Questa funzione & utile se desiderate cambiare entrambi i delay con un singolo
gesto.

Il controller X-Y Modulation pud conferire "movimento” ai suoni. Per cambiare il valore di Rate
(velocita) di modulazione dei tempi di ritardo, cliccate e trascinate il puntatore lungo I'asse oriz-
zontale. Per cambiare il valore di Amount (quantitd, intensitd) di modulazione, cliccate e trasci-
nate il puntatore lungo l'asse verticale.

Potete fare cambiamenti anche digitando i valori nei campi Rate e Amount posti sotto il control-
ler X-Y. Il valore di Amount & espresso in millisecondi, quello di Rate in Hertz.
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Attivando l'interruttore *20 si moltiplica per venti la frequenza di modulazione per realizzare
syoni piu estremi.

Il controllo Feedback determina quanto segnale in uscita ritorni all'ingresso, mentre l'interruttore
Polarity regola la polarita. | cambiamenti di polarita hanno maggior effetto con elevate quantita
di feedback e tempi di ritardo brevi.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a "100%" quando usate il Chorus in una Traccia di
Ritorno.

Abilitando l'opzione "Brillante" tramite il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac)
si pud migliorare la qualita del suono, in particolare alle frequenze piu alte. Questa opzione
& abilitata per default, tranne quando si caricano dei Set che usano il Chorus e che sono stati
creati con versioni precedenti di Live.

22.7 Compressor

L'effetto Compressor.

Un compressore riduce il guadagno dei segnali che superano una soglia definibile dall'utente.
La compressione riduce i livelli dei picchi, aumentando I'headroom (margine d'ampiezza del
segnale indistorto) e permettendo di incrementare il livello generale del segnale. Questo con-

I

ferisce al segnale un livello medio pit elevato, che si traduce in un suono pit forte e pit "spinto"
di un segnale non compresso.

| due parametri pit importanti di un compressore sono Threshold (soglia) e Ratio (rapporto di
compressione).
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Il cursore Threshold stabilisce dove inizi la compressione. | segnali sopra la soglia vengono at-
tenuati in funzione del valore specificato dal parametro Ratio, che regola il rapporto tra segnale
in ingresso e segnale in uscita. Ad esempio, con un rapporto di compressione "3", se un seg-
nale sopra la soglia aumenta di 3dB, l'uscita del compressore aumentera soltanto di 1dB. se un
segnale sopra la soglia aumenta di 6dB, |'uscita aumenterd soltanto di 2dB. Un rapporto a "1"
significa nessuna compressione, a prescindere dalla soglia.

Il meter arancione Gain Reduction mostra l'entita della riduzione di guadagno ad ogni dato
momento: Maggiore la riduzione, pib udibile I'effetto. Una riduzione di guadagno superiore a
6dB o piu potrebbe produrre il volume desiderato, ma altera significativamente il suono e, con
buona probabilitd, ne "distrugge" la struttura dinamica. Questo & un aspetto che non pud essere
annullato nei successivi passi della produzione. Tenetelo ben presente, particolarmente quando
usate un compressore, un limiter o un dispositivo per la massimizzazione del livello sul master.
Spesso, in questo caso, "meno" significa "di pit".

Poiché la compressione riduce il volume dei segnali forti ed aumenta I'headroom, potete utiliz-
zare il controllo Output (Out) in modo che i picchi raggiungano il massimo headroom disponi-
bile. [l meter Output mostra il livello del segnale in uscita. Abilitando il pulsante Makeup si com-
pensa automaticamente il livello di uscita se cambiano le impostazioni di Threshold e Ratio.

Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale non com-
presso (Dry) e segnale compresso (Wet). A 100% si sente solo il segnale compresso, mentre a
0% il dispositivo & praticamente bypassato.

Il controllo Knee (lett. "ginocchio") regola quanto gradualmente o bruscamente avvenga la
compressione all'approccio della soglia. Con un'impostazione di 0dB, nessuna compressione
viene applicata ai segnali al di sotto della soglia e piena compressione viene applicata a
qualsiasi segnale sulla o sopra la soglia. Con rapporti di compressione molto elevati, questo
comportamento cosiddetto hard knee pud risultare "aspro". Con valori di Knee pit alti (o soft),
il compressore inizia a comprimere gradualmente man mano che la soglia viene avvicinata.
Ad esempio, con un Knee a 10dB e una soglia a -20dB, una lieve compressione inizia gid a
-30dB, per aumentare in modo che a -10dB i segnali siano completamente compressi.

Il display del Compressor pud essere commutato tra diverse modalita tramite gli interruttori degli
angoli inferiori del display:

¢ La vista Minimizzata mostra solo i comandi essenziali.
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La vista Minimizzata di Compressor.

* La Curva di Trasferimento mostra il livello d'ingresso sull'asse orizzontale e il livello d'uscita
su quello verticale. Questa visualizzazione & utile per impostare il parametro Knee, che &
visibile come una coppia di linee punteggiate intorno alla soglia.

Lla Curva di Trasferimento di Compressor,

* La vista Attivita mostra il livello del segnale d'ingresso in grigio chiaro. In questa modalita,
gli interruttori GR e Output alternano la visualizzazione tra la quantita di riduzione del
guadagno in arancione e il livello d'uscita in un grigio piU scuro. Queste viste sono utili per
la visualizzazione di cid accade al segnale nel tempo.
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Il display dell'Attivita di Compressione che mostra Ingresso e Uscita.

| controlli Attack (tempo d'attacco) e Release (tempo di rilascio) sono parametri essenziali per
controllare il tempo di risposta del Compressor, definendo quanto velocemente reagisca ai
cambiamenti di livello del segnale in ingresso.

Attack definisce quanto tempo impieghi il compressore a raggiungere la massima compressione
una volta che il segnale abbia oltrepassato la soglia, mentre Release stabilisce quanto tempo
impieghi a tornare al normale funzionamento dopo che il segnale sia sceso al di sotto della
soglia. Con Auto Release attivato, il tempo di rilascio si regola automaticamente in funzione del
segnale audio d'ingresso.

Una modesta entitd di tempo d'attacco (10—50 ms) permette di non processare i picchi, cosa
che aiuta a preservare la dinamica accentuando la porzione iniziale del segnale. Qualora
questi picchi causassero dei sovraccarichi, potete provare a ridurre il tempo d'attacco; ricordate
tuttavia che tempi eccessivamente brevi tolgono "vita" al segnale e possono indurre lievi "ronzii"
causati dalla distorsione. Tempi brevi di rilascio, invece, possono causare il cosiddetto "effetto
pompa" laddove il compressore debba decidere se comprimere oppure no; sebbene sia gen-
eralmente considerato un effetto indesiderabile, alcuni tecnici del suono lo usano su interi drum
kit per conferire inusuali effetti di "risucchio". Un'accorta regolazione dei tempi di attacco e di
rilascio & essenziale quando si tratta di comprimere sorgenti ritmiche. Se non siete abituati a
lavorare con i compressori, mettete in esecuzione un loop di batteria e dedicate un po' di tempo
ad agire su Attack, Release, Threshold e Gain. Pud essere molto stimolante!

Un compressore pud reagire ad un segnale in ingresso soltanto una volta che il segnale sia ar-
rivato. Poiché deve applicare anche un inviluppo di attacco/rilascio, la compressione & sempre
lievemente in ritardo. Un compressore digitale pud risolvere questo problema semplicemente
ritardando leggermente il segnale in ingresso. Compressor offre tre differenti tempi Lookahead:
O ms, 1 mse 10 ms. | risultati possono suonare piuttosto diversamente a seconda di questa
regolazione.
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Compressor pud essere commutato tra tre modalita di funzionamento. Con Peak selezionato,

il Compressor reagisce ai picchi brevi del segnale. Questa modalita & pib aggressiva e pre-
cisa, quindi funziona bene per compiti di "limitazione", ovvero quando si deve essere certi che
non ci siano assolutamente segnali oltre la soglia impostata. La modalitad RMS stabilisce che

il Compressor sia meno sensibile ai picchi molto brevi e comprima solamente quando il livello
d'ingresso abbia superato la soglia per un tempo un po' pit lungo. La modalita RMS & pib vicina
al modo in cui le persone percepiscono effettivamente il volume ed & solitamente considerata
pit "musicale".

In modalitd Expand, il rapporto (Ratio) pud anche essere impostato a valori inferioria 1.

In questo stato, Compressor agisce come un espansore verso l'alto e aumenta il guadagno
quando il segnale supera la soglia. (Per ulteriori informazioni sui vari tipi di processamento di
dinamica, fate riferimento al capitolo Multiband Dynamics (pag. 379)).

Oltre a queste modalitd, il Compressor pud essere commutato tra due forme di inseguimento
d'inviluppo, che presentano ulteriori opzioni di misura e di risposta del dispositivo ai livelli di
segnale. Nella modalita lineare (Lin) la velocita della risposta di compressione & determinata
interamente dai valori di Attacco e di Rilascio. Nella modalita logaritmica (Log) i picchi net-
tamente compressi hanno un tempo di rilascio piv veloce rispetto al materiale meno compresso.
Cid pud tradursi in una compressione pit morbida e meno evidente rispetto a quella della mo-
dalita Lin. Nota: i commutatori Lin/Log non sono visibili nella vista Minimizzata di Compressor.

22.7.1 Parametri di Sidechain

l'effetto Compressor con la sezione Sidechain.

Normalmente, il segnale che viene compresso e la sorgente di ingresso che innesca il compres-
sore sono lo stesso segnale. Ma usando il sidechaining & possibile comprimere un segnale in
funzione del livello di un altro segnale o di una specifica componente di frequenza. Per acce-
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dere ai parametri di Sidechain, espandete la finestra Compressor agendo sul pulsante © della
relativa barra del titolo.

| parametri di sidechain sono divisi in due sezioni. Sulla sinistra ci sono i controlli esterni.
L'attivazione di questa sezione con il pulsante Sidechain vi permette di scegliere un qualsiasi
punto di prelievo interno di Live (pag. 209) tramite il selettore sottostante. Questo fa si che la
sorgente scelta agisca come innesco (trigger) del compressore, al posto del segnale che viene
effettivamente compresso.

La manopola Gain regola il livello d'ingresso della sidechain esterna, mentre la manopola Dry/
Wet vi consente di utilizzare una combinazione di sidechain e segnale originale come innesco
del Compressor. Con Mix a 100% il compressore viene innescato interamente dalla sorgente di
sidechain. A 0%, la sidechain & praticamente bypassata. Nota: aumentando il guadagno non si
aumenta il volume del segnale sorgente nel mix. L'audio di sidechain & solo un innesco (trigger)
per il Compressor e non viene mai realmente udito.

Nota: la funzione automatica Makeup non & disponibile quando si utilizza una sidechain es-
terna.

Sulla destra della sezione esterna ci sono i controlli di EQ della sidechain. L'attivazione di
questa sezione fa si che il compressore venga innescato da una specifica banda di frequenze,
anziché da un segnale "completo”. Tale banda pud appartenere al segnale compresso oppure,
utilizzando I'EQ in combinazione con una sidechain esterna, al segnale audio di un'altra trac-

cia.

Il pulsante "cuffie" tra le sezioni External ed EQ vi permette di ascoltare solo il segnale
d'ingresso di sidechain, bypassando |'uscita del compressore. Poiché il segnale audio di side-
chain non viene inviato all'uscita ed & soltanto un innesco (trigger) per il compressore, questa
opzione di ascolto temporaneo pud rendere molto piv facile sia l'impostazione dei parametri di
sidechain, sia l'ascolto di cid che sta effettivamente facendo lavorare il compressore.

22.7.2 Suggerimenti per la Compressione

Questa sezione presenta alcuni suggerimenti per un efficace utilizzo del Compressor, in parti-
colare con le opzioni di sidechain.
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Mixaggio di un narratore

Il sidechaining & comunemente utilizzato per il cosiddetto effetto "ducking". Per esempio, im-
maginate di avere una traccia contenente una voce fuori campo e un'altra traccia contenente
della musica. Poiché desiderate che nel mix il commento parlato abbia sempre il volume pit
alto, la musica deve passare in secondo piano (o uscire di scena) ad ogni intervento del nar-
ratore. Per effettuare questa operazione automaticamente, inserite un Compressor nella traccia
della musica, ma selezionate l'uscita della traccia del narratore come sorgente della sidechain
esterna.

Sidechaining nella Dance Music

Il sidechaining/ducking & un'arma segreta del produttore di dance music perché pud aiutare a

garantire che le linee di basso (o persino interi mix) diano sempre spazio alla cassa (kick drum).
Inserendo un compressore sulla traccia del basso (o sulla Traccia Master) e utilizzando la trac-
cia della cassa come ingresso di sidechain, potete aiutare a controllare basse frequenze prob-
lematiche che potrebbero interferire con I'attacco della cassa.

Usando I'EQ della sidechain in combinazione con questa tecnica pud creare effetti ducking an-
che quando disponete solamente di una traccia con una batteria mixata (anziché con il suono
isolato di una cassa). In questo caso, inserite il Compressor nella traccia che volete sottoporre
a ducking. Quindi scegliete la traccia della batteria come sorgente della sidechain esterna.
Infine attivate I'EQ della sidechain e selezionate il filiro passa-basso. Regolando con cura le
impostazioni Frequency e Q dovreste essere in grado di isolare la cassa dal resto del mix di
batteria. L'uso della modalita di ascolto della sidechain pud aiutarvi a mettere a punto I'EQ fino
a quando non siete soddisfatti.

Nota: la padronanza di queste tecniche pud condurre ad un notevole incremento di "drink tick-
ets", offerte di remix e "date".

22.7.3 Upgrade dalla Modalita Legacy

Gli algoritmi interni di Compressor sono stati aggiornati in Live 9, in collaborazione con il Dr.
Joshua D. Reiss del Centre for Digital Music, Queen Mary University di Londra.

| Live Set che usano Compressor creati con versioni precedenti di Live mostreranno un pulsante
Upgrade nella barra del titolo di ciascuna istanza di Compressor durante il caricamento del Set
in Live 9. Premete il pulsante Upgrade per aggiornare l'istanza di Compressor agli ultimi algorit-
mi migliorati. Nota: questo pud fare si che il vostro Set suoni diversamente.
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22.8 Corpus

l'effetto Corpus.

Corpus & un effetto che simula le caratteristiche acustiche di sette tipi di oggetti risonanti. Svilup-
pato in collaborazione con Applied Acoustics Systems, Corpus utilizza la tecnologia di model-
lazione fisica per fornire una vasta gamma di parametri e opzioni di modulazione.

La versione completa di Corpus non & inclusa nella versione standard di Live, ma & fornita in
bundle con lo strumento Collision (pag. 435) come caratteristica speciale disponibile per
I'acquisto separato.

La frequenza e/o la velocitd di decadimento della risonanza possono essere modulate via
MIDI, attivando gli interruttori Frequency e/o Off Decay della sezione Sidechain. Per accedere
ai parametri di Sidechain agite sul pulsante € nella barra del itolo di Corpus. | selettori MIDI
From consentono di selezionare la traccia MIDI e il punto di prelievo dai quali ricevere le in-
formazioni delle note MIDI.

Con l'interruttore Frequency (o Frequenza MIDI) abilitato, I'intonazione della risonanza & de-
terminata dalle note MIDI in ingresso. Se vengono premute piU note contemporaneamente,
I'interruttore Last/Low assegna la priorita all'ultima nota (Last) o alla piv bassa (Low). La mano-
pole Transpose e Fine consentono di regolare la compensazione grezza e fine dell'intonazione
modulata via MIDI. PB Range imposta l'intervallo in semitoni della modulazione del pitch bend.

Con l'interruttore Frequency disabilitato, la manopola Tune regola in Hertz la frequenza di base
della risonanza. Il numero della nota MIDI corrispondente e la compensazione in centesimi
dell'intonazione Fine vengono visualizzati appena sotto.

Abilitando l'interruttore Off Decay (o Decadimento di Note Off) si fa in modo che i messaggi
MIDI di Note Off silenzino la risonanza. Il cursore posto appena sotto questo interruttore de-
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termina il grado al quale i messaggi MIDI di Note Off silenziano la risonanza. Allo 0% le Note
Off vengono ignorate e il tempo di decadimento & basato solo sul valore del parametro Decay,
che si trova sotto il selettore Tipo di Risonanza. Cid emula il comportamento degli strumenti a
percussione melodici fisici, tipo Marimba e Glockenspiel. Al 100% la risonanza viene silenziata
contestualmente alla Nota Off, indipendentemente dal tempo di Decay.

Potete visualizzare o nascondere i parametri di Sidechain agendo sul pulsante € della barra
del titolo di Corpus. Questo pulsante si accende se la sidechain & attiva.

Corpus contiene un Oscillatore in Bassa Frequenza o LFO per modulare la frequenza di riso-
nanza. Il controllo Amount (o Intensita) determina quanto I'LFO influenzi la frequenza.

Il controllo Rate specifica la velocita dell'LFO. Pud essere impostato in Hertz oppure essere sin-
cronizzato al tempo della song, consentendo filtraggi controllati ritmicamente.

Le forme d'onda di LFO disponibili sono: sinusoidale (genera modulazioni regolari, con i picchi
e valli arrotondati), quadra, triangolare, dente di sega ascendente, dente di sega discendente e
due tipi di rumore (a gradini e continuo).

Sebbene sia visibile solo un set di controlli di LFO, in realta vi sono due LFO, uno per ogni ca-
nale stereo. | controlli Phase e Spin definiscono il rapporto tra questi due LFO.

Phase (disponibile solo quando gli LFO sono sincronizzati al tempo della song) mantiene en-
trambi gli LFO alla stessa frequenza, ma pud mettere le forme d'onda dei due LFO "fuori fase"
tra loro, creando movimento stereo. Se impostato a "180", le uscite dell'LFO sono sfasate di 180
gradi, di modo che quando una raggiunge il relativo picco, I'altra & al relativo minimo. Se im-
postato a "360" 0 "0", i due LFO procedono eseguito in sincrono.

Spin (disponibile solo quando gli LFO sono in modalita Hertz) disallinea tra loro le velocita dei
due LFO. Ciascun canale stereo viene modulato ad una diversa frequenza, determinata dalla
percentuale di Spin.

Con le forme d'onda di rumore, i controlli Phase e Spin non sono rilevanti e non influenzano il
suUono.

Spread (o Diffusione) stona tra loro i due risonatori. | valori positivi aumentano la frequenza
del risonatore sinistro, mentre abbassano quella del risonatore destro; i valori negativi fanno
l'opposto. A 0% i risonatori hanno la stessa intonazione.

Il selettore Tipo di Risonanza permette di scegliere tra sette tipi di oggetti risonanti modellati
fisicamente:
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* Beam simula le proprietd di risonanza di barre di diversi materiali e dimensioni.

* Marimba, una variante specializzata del modello Beam, riproduce la caratteristica in-
tonazione degli armonici delle barre della marimba, prodotti come risultato del profondo
incavo delle barre.

e String simula il suono prodotto dalle corde di diversi materiali e dimensioni.

* Membrane & un modello di una membrana rettangolare (come la sommita di un tamburo)
con dimensione e costruzione variabili.

* Plate simula la produzione del suono di una piastra rettangolare (una superficie piana) di

diversi materiali e dimensioni.

* Pipe (canna) simula un tubo cilindrico completamente aperto ad una estremitd e con
un'apertura variabile all'altra (regolata con il parametro di Opening).

¢ Tube simula un tubo cilindrico completamente aperto ad entrambe le estremitd.

Il selettore Qualita (dei risonatori) controlla il compromesso tra la qualitd del suono dei
risonatori e le prestazioni, riducendo il numero di armoniche calcolate. "Basic" comporta un
utilizzo minimale delle risorse della CPU, mentre "Full" crea risonanze pib sofisticate. "Basic"
comporta un utilizzo minimale delle risorse della CPU, mentre "Full" crea risonanze pit sofisti-
cate. Questo parametro non viene utilizzato con i risonatori Pipe e Tube.

La manopola Decay (o Decadimento) regola la quantita di smorzamento interno del risonatore
e, quindi, il tempo di decadimento.

La manopola Material regola la variazione di smorzamento alle diverse frequenze. Ai valori
pib bassi i componenti a bassa frequenza decadono pit lentamente di quelli ad alta frequenza
(simulando oggetti di legno, nylon o gomma). Ai valori pit alti i componenti ad alta frequenza
decadono piu lentamente (simulando oggetti di vetro o metallo). Questo parametro non viene
utilizzato con i risonatori Pipe e Tube.

Il parametro Radius (o Raggio) & disponibile solo per i risonatori Pipe e Tube. Radius regola il
raggio della canna o del tubo. Con l'aumentare del raggio aumentano sia il tempo di decadi-
mento sia il sostegno delle frequenze alte. Con dimensioni molto grandi cambia anche il Pitch
(altezza) fondamentale del risonatore.

| parametri Decay e Material/Radius possono essere controllati anche con il controller X-Y.
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Il parametro Ratio (o Rapporto) & disponibile solo per i risonatori Membrane e Plate e regola il
rapporto tra le dimensioni dell'oggetto, lungo i suoi assi X e Y.

Il controllo Brightness (o Brillantezza) regola I'ampiezza delle varie componenti di frequenza. A
valori piv alti corrisponde un maggior volume delle frequenze pit alte. Questo parametro non
viene utilizzato con i risonatori Pipe e Tube.

Il controllo Inharm. (Inharmonics o Disarmoniche) regola l'altezza delle armoniche del
risonatore. Ai valori negativi le frequenze sono compresse, aumentando la quantitd di parziali
inferiori. Ai valori positivi le frequenze sono espanse, aumentando la quantita di parziali superi-
ori. Questo parametro non viene utilizzato con i risonatori Pipe e Tube.

Il parametro Opening (o Apertura della Canna) & disponibile solo per il risonatore Pipe e grad-
ua tra una canna aperta e chiusa. Allo 0% la canna & completamente chiusa su un lato, mentre
al 100% & aperta su entrambe le estremita.

| controlli Listening L e R (o Punto d'Ascolto Sinistro e Destro) regolano il punto del risonatore
sinistro e destro nel quale vengono misurate le vibrazioni. Allo 0% la risonanza viene monito-
rata al centro dell'oggetto. Valori piv alti spostano il punto d'ascolto piv vicino al bordo. Questi
parametri non vengono utilizzati con i risonatori Pipe e Tube, che sono sempre misurati al centro
della loro estremitd permanentemente aperta.

La manopola Hit (o Punto d'Impatto) regola sul risonatore il punto in cui l'oggetto viene colpito o
altrimenti attivato. Allo 0% 'oggetto viene colpito nel centro. | valori pib elevati spostano il punto
di attivazione pib vicino al bordo. Questo parametro non viene utilizzato con i risonatori Pipe e
Tube.

Il segnale processato passa attraverso un filtro passa-basso e passa-alto che pud essere con-
trollato con un controller X-Y. Per definire la larghezza di banda del filtro, cliccate e trascinate
lungo l'asse verticale. Per impostare la posizione della banda di frequenza, cliccate e trascinate
lungo l'asse orizzontale. Il filiro pud essere attivato o disattivato con l'interruttore Filter.

Il controllo Width (o Larghezza Stereo) regola il mix stereo tra i risonatori sinistro e destro. Allo
0% entrambi i risonatori escono in modo uguale su ambedue i lati, producendo un'uscita mono.
Al 100% ciascun risonatore esce esclusivamente su un canale.

Il parametro Bleed (o Rientro) miscela una porzione del segnale non processato con il segnale
trattato dal risonatore. A valori piv alti corrisponde una porzione maggiore di segnale originale.
Questa funzione & utile per ripristinare le frequenze alte, che spesso possono essere smorzate
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se l'intonazione o la qualita sono impostate su valori bassi. Questo parametro non & disponibile
con i risonatori Pipe e Tube.

La manopola Gain (o Guadagno) aumenta o attenua il livello del segnale processato. La ma-
nopola Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) controlla il bilanciamento tra segnale in entrata
originale (Dry) e segnale inviato al processamento di Corpus (Wet). Chiudendo Dry/Wet non
si tagliano le risonanze correntemente in esecuzione, ma si impedisce il processamento di nuovi
segnali in entrata.

Corpus incorpora anche un Limiter che si attiva automaticamente quando il livello audio & trop-
po alto. L'intervento & indicato dal LED in alto a destra dell'interfaccia grafica di Corpus.

22.9 Dynamic Tube

L'effetto Dynamic Tube.

(Nota: l'effetto Dynamic Tube non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

L'effetto Dynamic Tube infonde ai suoni le peculiarita della saturazione valvolare. Un inseguitore
d'inviluppo integrato genera delle variazioni di tono dinamiche, correlate al livello del segnale
in ingresso.

Tre modelli di valvole, A, B e C, forniscono una gamma di caratteristiche di distorsione tipiche
dei reali amplificatori valvolari. Il modello A non produce distorsioni se il Bias & impostato su
valori bassi, ma interviene ogni volta che il segnale in ingresso eccede una determinata soglia,
creando armoniche brillanti. Il modello C & un amplificatore a valvole molto "povero" che pro-
duce sempre distorsione. Le qualitd del modello B sono comprese fra questi due estremi.



Guida degli Effetti Audio di Live | 350

Il controllo Tone (o Timbro) regola la distribuzione spettrale delle distorsioni, dirigendole nei
registri pib alti oppure attraverso la gamma media e piU giu.

Il controllo Drive determina quanto segnale raggiunga la valvola; maggiore il valore di Drive,
pib "sporca" l'uscita. L'intensita della valvola & controllata dalla manopola Bias, che spinge il
segnale nei celebrati ambiti della distorsione non lineare. Con valori di Bias molto elevati, il
segnale tende effettivamente a "spezzarsi".

Il parametro Bias pud essere modulato positivamente o negativamente da un inseguitore
d'inviluppo, controllabile tramite la manopola Envelope (o Intensita dell'Inviluppo). Piv profon-
damente viene applicato l'inviluppo, piv il punto di Bias sard influenzato dal livello del segnale
in ingresso. Valori d'inviluppo negativi generano effetti di espansione riducendo la distorsione
sui segnali forti, mentre valori positivi rendono pit "sporchi" i suoni forti.

Attack e Release sono caratteristiche dell'inviluppo che definiscono quanto velocemente
l'inviluppo reagisca alle variazioni di volume del segnale in ingresso. Insieme, modellano la
natura dinamica delle distorsioni. Nota: non hanno effetto quando Envelope & regolato a "0%".

La manopola Output (o Livello di Uscita) consente di ridurre o incrementare il livello finale del
segnale del dispositivo.

L'aliasing pud essere ridotto abilitando la modalita Alta Qualita, accessibile tramite il menu di
contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac). Questa modalita migliora la qualita del suono,
in particolare con i segnali ad alta frequenza, ma comporta un certo incremento nell'uso delle
risorse della CPU.
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22.10 EQ Eight

l'effetto EQ FEight.

(Nota: I'effetto EQ Eight non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

L'effetto EQ Eight & un equalizzatore che offre fino a otto filtri parametrici per canale d'ingresso,
utili per cambiare il timbro di un suono.

Il segnale d'ingresso pud essere processato usando una delle tre modalita: Stereo, L/R e M/S.
La modalita Stereo usa una singola curva per filtrare nello stesso modo entrambi i canali di

un ingresso stereo. La modalita L/R offre una curva di filtro regolabile indipendentemente per
i canali destro e sinistro di un ingresso stereo; la modalita M/S (Mid/Side) fornisce la stessa
funzionalita per i segnali che sono stati registrati usando la codifica M/S. In tutte le modalitd,
quando l'interruttore Analizza & attivato, lo spettro di frequenza dell'uscita viene visualizzato
dietro le curve del filtro.

Quando si usano le modalita L/R e M/S, entrambe le curve vengono visualizzate contempora-
neamente per riferimento, sebbene solo il canale attivo sia modificabile. L'interruttore Edit indica

il canale attivo e viene utilizzato per commutare tra le due curve.

Ogni filtro ha un selettore che vi permette di passare tra otto risposte. Dall'alto in basso nei
selettori, queste sono:

* 48 or 12 dB/octave Low cut (taglia le frequenze inferiori alla frequenza specificatal);
* Low shelf (esalta o attenua le frequenze inferiori alla frequenza specificata);

* Bell curve (esalta o attenua una gamma di frequenze);
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* Notch (riduce drasticamente le frequenze all'interno di una gamma ristretta);
* High shelf (esalta o attenua le frequenze superiori alla frequenza specificata);
* 12 or 48 dB/octave High cut (taglia le frequenze superiori alla frequenza specificata).

Ogni banda del filtro pud essere attivata o disattivata con un interruttore indipendente posto
sotto il selettore. Disattivate le bande che non sono in uso per risparmiare risorse di CPU. Per
realizzare filtraggi realmente drastici, assegnate gli stessi parametri a due o pi filtri.

Per editare la curva, cliccate e trascinate i punti del filtro nel display. Trascinate con un riquadro
di selezione pit punti di filtro per regolarli contemporaneamente, sia con il mouse, sia con i
tasti freccia della tastiera del computer. Il movimento orizzontale cambia la frequenza del filtro,
quello verticale modifica il guadagno della banda. Per regolare il parametro Q (detto anche
risonanza o larghezza di banda), tenete premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre trasci-
nate il mouse. Nota: il guadagno non pud essere regolato per i filtri low cut, notch e high cut. In
queste modalitd il trascinamento verticale regola il parametro Q del filtro.

Per ottenere una visualizzazione ancora migliore, potete scegliere la posizione del display tra
catena dei dispositivi e finestra principale di Live, cliccando sul pulsante © della barra del fitolo
di EQ Eight. Quando si usa la vista espansa, tutti gli otto filtri possono essere modificati contem-
poraneamente nella Vista Dispositivi.

I controlli di EQ Eight con il display espanso.

Per default, viene visualizzato sul display lo spettro d'uscita di EQ Eight. Se preferite lavorare
completamente "ad orecchio", potete disattivare il pulsante Analizza per disabilitare la vista
dello spettro.
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Quando ¢ abilitato il Q Adattabile, 'entita di Q aumenta con I'aumentare dell'entita del raf-
forzamento o del taglio. Questa modalita si traduce in un volume di uscita piU consistente e si
basa sul comportamento degli equalizzatori analogici classici.

Per mettere temporaneamente in solo un filtro, attivate la modalita Audition tramite l'icona della
cuffia. In modalitd Audition cliccando e mantenendo premuto su un punto di filtro potete sentire
sull'uscita 'effetto isolato di quel filtro.

Potete anche selezionare una banda da editare cliccando vicino al suo numero e poi editando
i valori con le manopole Freq, Gain e Q (e/o digitando direttamente i valori nei campi numerici
posti sotto ogni manopola).

Poiché |'esaltazione delle frequenze aumentera i livelli e I'attenuazione li fara diminuire, usate il
cursore Gain (o Guadagno) Globale per ottimizzare il livello d'uscita al massimo valore prati-
cabile con distorsione minima.

Il campo Scale regola il guadagno di tutti i filtri che supportano un controllo Gain (in pratica,
tutti tranne low cut, notch e high cut).

Opzioni del menu di contesto

Diversi controlli di EQ Eight sono disponibili solo tramite il menu di contesto [clic-destro](PC) /
[CTRL-clic](Mac). Questi includono:

* Oversampling — l'attivazione di questa opzione fa si che EQ Eight processi internamente
a due volte la frequenza di campionamento corrente, consentendo un comportamento pit
raffinato del filtro durante la regolazione delle frequenze alte. Questa modalitd comporta
un certo incremento nell'uso delle risorse della CPU.

* Modalita Scalatura Shelf Legacy — da Live 9, la curva dei filtri shelf di EQ & stata miglio-
rata. | Live Set che usano EQ Eight creati prima di Live 9 potrebbero suonare in modo leg-
germente diverso. Per garantire che i "vecchi" Set suonino esattamente nello stesso modo,
quando si carica un vecchio Set che utilizza EQ Eight verra attivata per default 'opzione
Modalita Scalatura Shelf Legacy. Potete disattivarla tramite il menu di contesto [clic-

destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della barra del titolo di EQ Eight.

Nota: a partire da Live 9, l'opzione "Alta Qualitd" del menu di contesto [clic-destro](PC) /
[CTRL-clic](Mac) & stata rimossa. EQ Eight ora funziona sempre in questa modalita.
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22.11 EQ Three

L'effetto EQ Three.

Se avete gid usato un buon DJ mixer saprete senz'altro cosa sia questo dispositivo: un EQ che
permette di regolare indipendentemente il livello delle frequenze basse, medie e alte.

Ogni banda pud essere regolata da -infinito a +6dB usando i controlli Gain (o Guadagno). Cid
significa che potete completamente rimuovere, per esempio, il bass drum (cassa) o la linea di
basso di una traccia, lasciando le altre frequenze inalterate.

Potete anche attivare o disattivare ciascuna banda usando i pulsanti L, M e H situati sotto le
rispettive manopole Gain. Questi pulsanti sono particolarmente funzionali se assegnati ai tasti
del computer.

EQ Three offre la conferma visiva della presenza di segnale nelle rispettive bande di frequenze
tramite tre LED. Anche se una banda & disattivata, potete capire se in essa stia avvenendo qual-
cosa. La soglia interna dei LED & regolata a -24dB.

La gamma di frequenze di ciascuna banda viene definita tramite due controlli di crossover:
Freqlo e FreqHi (o Crossover delle Frequenze Basse e Alte). Se Freglo & regolato a 500 Hz e
FreqHi a 2000 Hz, allora la gamma bassa va 0 Hz a 500 Hz, la gamma media da 500 Hz a
2000 Hz e la gamma alta da 2000 Hz fino al limite supportato dalla vostra scheda audio o
dalla frequenza di campionamento.

Un controllo molto importante & il selettore 24dB/48dB. Definisce la pendenza del filtro e
quindi quanto nettamente il filtro separi il segnale alla frequenza di crossover. L'impostazione
piv alta fornisce una taglio piv drastico, ma richiede maggiori risorse di CPU.
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Nota: i filtri di questo dispositivo sono ottimizzati per suonare pid come una buona e potente
cascata di filtri analogici che non come un "pulito” filtro digitale. La modalita a 48dB, in parti-
colare, non fornisce una qualita di trasferimento lineare perfetta, conseguendone una leggera
"colorazione" del segnale in ingresso, anche quando tutti i comandi sono impostati a "0.00 dB".
Questo & un comportamento tipico per questo genere di filtri e fa parte della sonoritd unica di
EQ Three. Se avete bisogno di un comportamento piU lineare, scegliete la modalitd a 24dB op-
pure usate EQ Eight.

22.12 Erosion

L'effetto Erosion.

L'effetto Erosion degrada il segnale d'ingresso modulando un breve delay con del rumore fil-
trato o con un'onda sinusoidale. Cid aggiunge artefatti rumorosi o distorsioni del tipo aliasing/
downsampling, che suonano molto "digitali".

Per cambiare la frequenza dell'onda sinusoidale o la frequenza centrale di banda del rumore,
cliccate e trascinate il puntatore lungo I'asse X nel campo X-Y. L'asse Y regola il livello di modu-
lazione. Se tenete premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) mentre cliccate nel campo X-Y, l'asse
Y controlla la larghezza di banda. Nota: la larghezza di banda non & regolabile quando &

selezionato Sine (onda sinusoidale).

Il controllo di Frequenza determina il colore (o qualitd) della distorsione. Se il controllo di mo-
dalitd & impostato su Noise (rumore), questo funziona in combinazione con il controllo Width
(larghezza), che definisce la larghezza di banda del rumore. | valori pib bassi conducono a fre-
quenze di distorsione piU selettive, mentre i valori pib alti agiscono sull'intero segnale d'ingresso.
Width non ha alcun effetto in modalita Sine.
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Le modalita Noise e Sine utilizzano un singolo generatore di modulazione. La modalita Wide
Noise (rumore ampio), invece, ha generatori di rumore indipendenti per i canali destro e sinis-

tro, che creano un lieve incremento stereo.

22.13 External Audio Effect

Il dispositivo External Audio Effect.

(Nota: il dispositivo External Audio Effect non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Il dispositivo External Audio Effect & un po' diverso dagli altri dispositivi di effetto di Live. Anzi-
ché processare direttamente 'audio, vi consente di utilizzare effetti (hardware) esterni all'interno

di una catena di dispositivi della traccia.

Il selettore Audio To (o Audio verso) sceglie le uscite dell'hardware audio del vostro computer
collegate al vostro dispositivo esterno, mentre il selettore Audio From (o Audio da) sceglie gl
ingressi che fanno rientrare in Live il segnale processato. Come per gli ingressi e le uscite delle
tracce, I'elenco delle Entrate e Uscite disponibili dipende dalle Preferenze Audio, accessibili
tramite l'opzione Configure... che trovate in fondo a ciascun selettore.

Sotto ad ogni selettore, c'¢ un indicatore di livello di picco Peak, che mostra il massimo livello
audio raggiunto. Per resettare un indicatore, cliccatelo.

Le manopole Gain (o Guadagno) poste accanto ai selettori regolano i livelli che escono o ritor-
nano a Live. Questi livelli devono essere impostati con attenzione per evitare il clipping (satura-
zione) sia nel vostro hardware esterno, sia sul ritorno audio del vostro computer.
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Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Impostatelo a 100% se usate |'External Audio Effect in una
Traccia di Ritorno.

Il pulsante Invert (o Inverti Fase) inverte la fase del segnale processato che ritorna in Live.

Poiché gli effetti hardware introducono latenza che Live non & in grado di rilevare automati-
camente, potete compensare manualmente gli eventuali ritardi regolando il cursore Hardware
Latency (o Latenza Hardware). Il pulsante accanto a questo cursore vi consente di impostare la
compensazione di latenza in millisecondi o in campioni. Se il vostro dispositivo esterno si con-
nette a Live tramite una connessione digitale, preferirete regolare le impostazioni di latenza in
campioni, la qual cosa garantisce che il numero di campioni che specificate venga mantenuto
anche qualora si cambi la frequenza di campionamento. Se il vostro dispositivo esterno si con-
nette a Live tramite un collegamento analogico, preferirete regolare le impostazioni di latenza in
millisecondi, la qual cosa garantisce che la quantitd di tempo che specificate venga mantenuta
qualora si cambi la frequenza di campionamento. Nota: la regolazione in campioni vi offre un
controllo piv fine; quindi, anche nel caso in cui lavoriate con dispositivi analogici, potreste voler
effettuare in campioni una "regolazione fine" della vostra latenza, per ottenere la minor latenza
possibile. In questo caso, assicuratevi di tornare ai millisecondi prima di modificare la frequenza
di campionamento.

Nota: se l'opzione Compensazione di Ritardo (pag. 269) non & attivata nel menu Opzioni, il
cursore Hardware Latency risulta disattivato.

Per istruzioni su come impostare in modo accurato la compensazione della latenza per il vostro

hardware, fate riferimento alla lezione "Compensazione d'Errore del Driver".
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22.14 Filter Delay

L'effetto Filter Delay.

(Nota: I'effetto Filter Delay non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

L'effetto Filter Delay offre tre linee di ritardo indipendenti, ciascuna preceduta da filtri passa-
basso e passa-alto collegati. Questo consente di applicare i delay soltanto a determinate
frequenze del segnale d'ingresso, stabilite dalle regolazioni dei filtri. Anche il feedback di cias-
cuno dei tre delay viene rimandato ai filtri.

Ognuno dei tre delay pud essere attivato o disattivato indipendentemente. Il dispositivo del
Filter Delay assegna il delay 1 al canale sinistro del segnale d'ingresso, il delay 2 ai canali sinis-
tro e destro e il delay 3 al canale destro. | controlli Pan posti sulla destra possono prevalere sulle
assegnazioni d'uscita dei canali dei delay; diversamente, ciascun delay esce sul canale dal
quale deriva il proprio ingresso.

I filtro di ciascuno canale del delay ha un proprio interruttore On (o Filtro Si/No), situato alla

sinistra di ogni controller X-Y. | controller X-Y agiscono simultaneamente sui filtri passa-basso e
passa-alto di ciascun delay. Per modificare la larghezza di banda di un filtro cliccate e trasci-

nate il puntatore sull'asse verticale; per regolare la frequenza della banda cliccate e trascinate
il puntatore sull'asse orizzontale.

Per riferire il tempo del delay al tempo della song impostate la Modalita di Delay come Sync,
abilitando cosi l'uso del selettore delle Divisioni in Beat. | pulsanti numerati rappresentano il
tempo di ritardo in note da un sedicesimo. Per esempio, selezionando "4" si ritarda il segnale di
quattro note da un sedicesimo, che equivalgono ad un beat (nota da un quarto) di ritardo. Con
la modalita Sync attivata, cambiando il valore nel campo Percentuale di Sfasamento dei Beat
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della sezione Delay Time si riducono e si estendono i tempi di ritardo per importi frazionari, pro-
ducendo cosi l'effetto di temporizzazione di tipo "swing" che si trova nelle batterie elettroniche.

Se la Modadlita di Delay & impostata come Time, il tempo di ritardo cambia in millisecondi. In
questo caso, per editare il tempo di ritardo cliccate e trascinate il mouse su e git nel campo Mil-
lisecondi di Ritardo oppure cliccate nel campo e digitate direttamente il valore.

Il parametro Feedback regola quanto segnale in uscita venga rinviato all'ingresso della linea

di ritardo. Valori molto alti possono condurre a feedback incontrollati e ad oscillazioni ad alto
volume: attenzione al vostro udito e ai vostri altoparlanti se decidete di provare regolazioni di

feedback estreme!

Ciascuno canale di delay dispone di un proprio controllo di Volume, che pud essere portato
fino a +12dB per compensare drastici filtraggi in ingresso.

Il controllo Dry (o Volume del Segnale Originale) regola il livello del segnale non processato.
Regolatelo al minimo se usate il Filter Delay in una Traccia di Ritorno.

22.15 Flanger

L'effetto Flanger.

(Nota: I'effetto Flanger non & disponibile nell'edizione Lite).

Il Flanger usa due delay paralleli modulati nel tempo che creano effetti di flanging.
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| ritardi del Flanger possono essere regolati tramite il controllo Delay Time (tempo di ritardo). Il
controllo Feedback rimanda una parte del segnale d'uscita all'ingresso del dispositivo, mentre il
pulsante Polarity ("+" o "-") imposta la polaritd. Delay Time e Feedback possono essere modifi-
cati simultaneamente tramite il controller X-Y dell'effetto.

Usando la sezione Envelope & possibile effettuare un controllo periodico del tempo di ritardo.
Potete aumentare o diminuire |'entita dell'inviluppo (o invertirne la curva con valori negativi) e
quindi usare i controlli Attack e Release per definire la curva dell'inviluppo.

Il Flanger contiene due LFO per modulare il tempo di ritardo dei canali stereo sinistro e destro.
Gli LFO dispongono di sei possibili forme d'onda: sinusoidale, quadra, triangolare, dente di
sega ascendente, dente di sega discendente e casuale. Il grado di influenza degli LFO sui delay
si regola tramite il controllo Amount.

La velocita degli LFO & determinata dal controllo Rate, che pud essere regolato in termini di
Hertz. Rate pud anche essere sincronizzato al tempo della song e impostato in suddivisioni met-
riche (ad es. sedicesimi).

Il controllo Phase conferisce movimento stereo al suono, facendo funzionare gli LFO alla stessa
frequenza, ma sfasando tra loro le rispettive forme d'onda. Regolando questo controllo a "180",
gli LFO saranno perfettamente in opposizione di fase (180 gradi), di modo che quando uno
raggiunge il relativo picco, l'altro & al relativo minimo.

Il controllo Spin desintonizza tra loro le velocita dei due LFO. Ciascun delay viene modulato ad
una diversa frequenza, determinata dalla percentuale di Spin.

Agendo sul controllo Hi Pass (passa alte) si tagliano le frequenze basse del segnale ritardato.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a "100%" se usate il Flanger in una Traccia di
Ritorno.

La modalita Alta Qualita pud essere attivata/disattivata tramite comandi del menu di contesto
[clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac). L'attivazione dell'Alta Qualité consente di ottenere un suo-
no piv brillante, a fronte di un lieve incremento d'uso delle risorse della CPU.
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22.16 Frequency Shifter

l'effetto Frequency Shifter.

(Nota: I'effetto Frequency Shifter non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

L'effetto Frequency Shifter sposta le frequenze di un segnale audio in ingresso, su o gib per un
importo in Hertz definito dall'utente. Importi di spostamento piccoli possono produrre lievi effetti
di tremolo o di phasing, mentre importi di spostamento grandi possono creare sonorita disso-
nanti e metalliche.

Le manopole del controllo di Frequenza Grezza e Fine impostano l'importo dello spostamento
applicato all'ingresso. Ad esempio, se l'ingresso & una sinusoide a 440 Hz e la frequenza &
impostata a 100 Hz, |'uscita sara un'onda sinusoidale a 540 Hz.

Cambiando la Modalita di Modulazione da Shift a Ring, I'effetto Frequency Shifter passa dal
classico spostamento di frequenza alla Modulazione ad Anello (Ring Modulation). In modalita
Ring l'importo di frequenza selezionato viene aggiunto e sotiratto al segnale d'ingresso. Ad es-
empio, se il segnale audio in ingresso (A) & una sinusoide a 440 Hz e la frequenza & impostata
a 100 Hz (B), l'uscita conterra parziali a 340 Hz (A-B) e a 540 Hz (A+B).

Il pulsante Drive attiva un effetto di distorsione, mentre il cursore sottostante controlla il livello
della distorsione. Drive & disponibile solo nella modalita Ring.

Attivando il pulsante Wide (o Allargamento) si crea un effetto stereo invertendo la polarita del
valore di Spread (o Diffusione) del canale destro. Cid significa che aumentando il valore di
Spread si spostera verso il basso la frequenza del canale destro, mentre si spostera verso I'alto
quella del canale sinistro. Nota: Wide non ha alcun effetto se il valore di Spread & impostato su

IIOII.
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Il Frequency Shifter contiene due LFO per modulare la frequenza dei canali stereo sinistro e
destro. Gli LFO dispongono di sei possibili forme d'onda: sinusoidale, quadra, triangolare,
dente di sega ascendente, dente di sega discendente e casuale. Il grado di influenza degli LFO
sulla frequenza si regola tramite il controllo Amount.

La velocita degli LFO & determinata dal controllo Rate, che pud essere regolato in termini di
Hertz. Rate pud anche essere sincronizzato al tempo della song e impostato in suddivisioni met-
riche (ad es. sedicesimi).

Il controllo Phase conferisce movimento stereo al suono, facendo funzionare gli LFO alla stessa
frequenza, ma sfasando tra loro le rispettive forme d'onda. Regolando questo controllo a "180",
gli LFO saranno perfettamente in opposizione di fase (180 gradi), di modo che quando uno
raggiunge il relativo picco, I'altro & al relativo minimo.

Il controllo Spin desintonizza tra loro le velocita dei due LFO. Ciascun canale stereo viene mod-
ulato ad una diversa frequenza, determinata dalla percentuale di Spin.

Quando si utilizza la forma d'onda casuale, i controlli Phase e Spin non sono rilevanti e non
influenzano il suono.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Quando & attivato Drive questa manopola & chiamata Mix.
Nota: |'effetto Drive & post-Mix, la qual cosa significa che, attivando Drive e impostando Mix su
"0%", potete usare il Frequency Shifter come un puro effetto di distorsione.

Lo spostamento di frequenza si ottiene semplicemente aggiungendo o sottraendo un valore in
Hertz all'audio in ingresso. Questa & una cosa diversa rispetto al pitch shifting, nel quale i rap-
porti fra le frequenze in entrata (e quindi fra le loro relazioni armoniche) sono conservati. Per
esempio, immaginate di avere un segnale audio in ingresso costituito da onde sinusoidali distan-
ti un'ottava, a 440 Hz e 880 Hz. Per innalzare il segnale di un'ottava mediante il pitch shifting
noi moltiplichiamo queste frequenze per due, ottenendo nuove frequenze a 880 Hz e 1760 Hz.

22.16.1 Suggerimenti per |'uso del Frequency Shifter

Lo spostamento di frequenza e la modulazione ad anello possono produrre dei suoni molto
interessanti. Ecco alcuni suggerimenti per I'uso del dispositivo Frequency Shifter.
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Intonazione delle percussioni

"Accordare" delle percussioni acustiche campionate (ad es. tamburi) pud essere complicato.
Usando i controlli di trasposizione di un campionatore spesso si cambia il carattere dei suoni
in modo non realistico, ottenendone dei campioni innaturali. Lo spostamento di frequenza pud
essere una valida alternativa.

Provate ad utilizzare il dispositivo in modalita Shift, con il controllo Dry/Wet impostato al
100%. Quindi regolate la frequenza Fine a non oltre 100 Hz verso l'alto o verso il basso.
Questo dovrebbe cambiare le dimensioni apparenti e l'intonazione della percussione, pur man-
tenendo la qualita del campione originale.

Phasing

Per creare ricchi effetti di phasing, provate ad utilizzare quantitd estremamente piccole di spos-
tamento (non oltre 2 Hz). Nota: il phasing & causato dall'interazione tra il segnale originale e
quello processato, percid non udirete alcun effetto fino a quando non regolerete il bilanciamen-
to Dry/Wet in modo che entrambi i segnali siano udibili; I'effetto di phasing pib forte verra udito
con Dry/Wet impostato al 50%.

Tremolo

In modalitd Ring le frequenze al di sotto della gamma udibile (circa 20 Hz) creano un effetto
tremolo. Potete conferire anche un senso di movimento stereo al tremolo attivando Wide e us-
ando piccoli valori di Spread.

Approfondimenti...

Provate a collocare un dispositivo Spectrum (pag. 399) dopo il Frequency Shifter per vedere
come il segnale cambi quando voi cambiate i parametri. Per ottenere una miglior proiezione di
cid che sta accadendo provate ad usare come segnale d'ingresso una semplice onda sinusoi-
dale continua.
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22.17 Gate

L'effetto Gate.

(Nota: l'effetto Gate non & disponibile nell'edizione Lite).

L'effetto Gate lascia passare soltanto i segnali il cui livello ecceda una soglia specificata
dall'utente. Un Gate pud eliminare il rumore di basso livello che si presenta fra i suoni (ad es.
sibili o ronzii) oppure pud modellare un suono spostando la soglia in modo che tagli le code di
un riverbero o di un delay oppure tronchi il decadimento naturale di uno strumento.

A partire da Live 9, il comportamento interno del Gate & stato leggermente migliorato. Sebbene
funzioni in modo pib "corretto" di quanto facesse nelle precedenti versioni di Live, i Live Set che
utilizzano il Gate creati prima di Live 9 potrebbero suonare in modo leggermente diverso. Per
garantire che i "vecchi" Set suonino esattamente nello stesso modo, quando si carica un vecchio
Set che utilizza il Gate verra attivata per default I'opzione Modalita Gate Legacy del Gate.
Potete disattivarla tramite il menu di contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della barra del
titolo del Gate.

l'area del display del Gate mostra il livello del segnale d'ingresso in grigio chiaro e il livello del
segnale d'uscita in un grigio piU scuro con un contorno bianco. Questo vi permette di vedere la
quantita di "gating" di ogni momento e vi aiuta ad impostare i parametri appropriati.

La manopola Threshold (o Soglia) regola la sensibilita del Gate. Il valore di Threshold & rappre-
sentato nel display come una linea orizzontale arancione, che pud anche essere trascinata.

Return (noto anche come "isteresi") imposta la differenza tra il livello che apre il gate e il livello
che lo chiude. Valori di isteresi piu elevati riducono il cosiddetto effetto "chattering", cioé le
oscillazioni causate dalla rapida apertura e chiusura del gate quando il segnale di ingresso &
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vicino al livello di soglia. Il valore di Return & rappresentato nel display come un'ulteriore linea
orizzontale arancione.

Con il pulsante Flip (o Inversione) attivato, il Gate funziona al rovescio: il segnale passa soltanto
se il suo livello & al di sotto della soglia.

Un gate pud reagire ad un segnale in ingresso solo dopo l'arrivo del segnale. Poiché deve ap-
plicare anche un inviluppo di attacco/rilascio, il gating & sempre lievemente in ritardo. Un gate
digitale pud risolvere questo problema semplicemente ritardando leggermente il segnale in
ingresso. Gate offre tre differenti tempi Lookahead: O ms, 1 ms e 10 ms. | risultati possono suon-
are piuttosto diversamente a seconda di questa regolazione.

Il controllo Attack (o Tempo di Attacco) determina quanto tempo il Gate impieghi per com-
mutare da chiuso ad aperto quando un segnale passa da sotto a sopra la soglia. Tempi di at-
tacco molto brevi possono produrre suoni con clic, mentre tempi molto lunghi ammorbidiscono
I'attacco del suono.

Quando il segnale passa da sopra a sotto la soglia, entra in gioco il parametro Hold (o Tempo
di Mantenimento). Al termine del tempo di Hold, il gate si chiude nell'arco di tempo regolato dal
parametro Release (o Tempo di Rilascio).

La manopola Floor imposta la quantitd di attenuazione che verra applicata quando il gate &
chiuso. Se impostata a "-inf dB", quando il gate & chiuso il segnale d'ingresso non passa. Se
impostata a "0.00 dB" il segnale passa sempre inalterato, anche quando il gate & chiuso. Con
regolazioni fra questi due estremi, quando il gate & chiuso il segnale d'ingresso passa, ma at-
tenuato in funzione del valore impostato.

Normalmente, il segnale che viene processato dal gate e la sorgente d'ingresso che innesca
I'inseguitore d'inviluppo sono lo stesso segnale. Ma usando il sidechaining & possibile proces-
sare un segnale col gate in funzione dell'inviluppo di un altro segnale. Per accedere ai parame-
tri di Sidechain, espandete la finestra del Gate agendo sul pulsante € della relativa barra del
titolo.

L'attivazione di questa sezione con il pulsante Sidechain vi permette di scegliere un'altra traccia
tramite il selettore sottostante. Questo fa si che il segnale della traccia scelta agisca come in-
nesco (trigger) del gate, al posto del segnale che viene effettivamente trattato.

La manopola Gain (o Guadagno) regola il livello di ingresso della sidechain esterna, mentre la
manopola Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) vi consente di utilizzare una combinazione di
sidechain e segnale originale come innesco del Gate. Con Dry/Wet a 100%, il Gate viene in-
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nescato interamente dalla sorgente di sidechain. A 0%, la sidechain & praticamente bypassata.
Nota: aumentando il guadagno non si aumenta il volume del segnale sorgente nel mix. L'audio
di sidechain & solo un innesco (trigger) per il Gate e non viene mai realmente udito.

L'uso del Gate via sidechain pud essere impiegato per imporre moduli ritmici da una sorgente
ad un'altra. Ad esempio, un tappeto sonoro (pad sound) "tenuto" pud essere innescato con il
ritmo di un loop di batteria inserendo un Gate nella traccia del tappeto sonoro e scegliendo la
traccia del loop di batteria come ingresso di sidechain.

Sulla destra della sezione esterna ci sono i controlli di EQ della sidechain. L'attivazione di ques-
ta sezione fa si che il gate venga innescato da una specifica banda di frequenze, anziché da un
segnale "completo". Tale banda pud appartenere al segnale da trattare col gate oppure, utiliz-

zando I'EQ in combinazione con una sidechain esterna, al segnale audio di un'altra traccia.

Il pulsante "cuffie" tra le sezioni External ed EQ vi permette di ascoltare solo il segnale
d'ingresso di sidechain, bypassando l'uscita del gate. Poiché il segnale audio di sidechain non
viene inviato all'uscita ed & soltanto un innesco (trigger) per il gate, questa opzione di ascolto
temporaneo pud rendere molto pit facile sia l'impostazione dei parametri di sidechain, sia
I'ascolto di cid che sta effettivamente facendo lavorare il gate. Quando questo pulsante & attivo,
I'area del display mostra il livello del segnale d'ingresso di sidechain in verde.

22.18 Glue Compressor

l'effetto Glue Compressor.

(Nota: I'effetto Glue Compressor non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).
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Il Glue Compressor & un compressore a modello analogico realizzato in collaborazione con
Cytomic, basato sul classico bus compressor di una famosa console di mixaggio degli anni '80.
Come il Compressor originale di Live (pag. 338), il Glue Compressor pud essere utilizzato

per il controllo basilare di dinamica di singole tracce, ma & principalmente progettato per I'uso
sulla Traccia Master o su una Traccia di Gruppo per "incollare" (glue) piU sorgenti in un mix dal
suono coerente.

La manopola Threshold (o Soglia) stabilisce dove inizi la compressione. | segnali sopra la soglia
vengono attenuati in funzione del valore specificato dal parametro Ratio, che regola il rapporto
tra segnale in ingresso e segnale in uscita. A differenza del Compressor, il Glue Compressor
non ha un controllo Knee (lett. ginocchio) regolabile dall'utente. Invece, |'angolo di Knee di-
venta pib acuto con I'aumentare del rapporto di compressione.

Attack (o Tempo di Attacco) definisce il tempo necessario per raggiungere la massima compres-
sione una volta che il segnale abbia superato la soglia. | valori della manopola Attack sono
espressi in millisecondi. Release (o Tempo di Rilascio) imposta il tempo impiegato dal compres-
sore per tornare al normale funzionamento una volta che il segnale sia sceso al di sotto della
soglia. | valori della manopola Release sono espressi in secondi. Quando Release & impostato
su A (Auto), il tempo di rilascio si regola automaticamente in funzione del segnale audio
d'ingresso. In effetti, I'Auto Release del Glue Compressor utilizza due tempi: uno lento, come
valore di compressione di base, e uno veloce, per reagire ai transienti del segnale. L'Auto Re-
lease potrebbe essere troppo lento per reagire ai cambiamenti di livello improvvisi, ma & gener-
almente una soluzione utile per domare in modo delicato un'ampia tipologia di materiale.

Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale non com-
presso (Dry) e segnale compresso (Wet). A 100% si sente solo il segnale compresso, mentre a
0% il dispositivo & praticamente bypassato. Un altro modo di controllare la quantita di compres-
sione & |'uso del cursore Range, che imposta la quantitd di compressione applicabile. Valori tra
circa -60 e -70 dB emulano I'hardware originale, mentre valori compresi tra -40 e -15 dB pos-
sono essere utili come alternativa al controllo Dry/Wet. A O dB non si ha alcuna compressione.

Makeup applica del guadagno al segnale, consentendovi di compensare la riduzione del liv-
ello dovuta alla compressione. Un valore di Makeup che corrisponda all'incirca alla posizione
dell'ago nel display dovrebbe portare ad un livello vicino a quello che avevate prima della
compressione.

L'interruttore Soft Clip attiva/disattiva un modellatore d'onda fisso, utile per domare transienti
molto forti. Quando & abilitato, il livello d'uscita massimo del Glue Compressor & -0,5 dB.
(Nota: se & abilitato I'Oversampling, picchi molto forti possono ancora superare O dB). Il Soft
clipper non & un limiter trasparente e quando & attivo distorcerd il vostro segnale. Consigliamo
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di lasciarlo disabilitato, a meno che questo particolare tipo di distorsione "colorata" non sia
proprio quello che state cercando.

Il display ad ago del Glue Compressor mostra la quantita di riduzione del guadagno in dB. Il
LED Clip diventa rosso se il livello di uscita del dispositivo sta eccedendo gli O dB. Se il Soft clip-
ping & attivato, questo LED diventa giallo per indicare che i picchi vengono tagliati.

22.18.1 Parametri di Sidechain

l'effetto Glue Compressor con la sezione Sidechain.

Normalmente, il segnale che viene compresso e la sorgente di ingresso che innesca il compres-
sore sono lo stesso segnale. Ma usando il sidechaining & possibile comprimere un segnale in
funzione del livello di un altro segnale o di una specifica componente di frequenza. Per acce-
dere ai parametri di Sidechain, espandete la finestra del Glue Compressor agendo sul pulsante
Q della relativa barra del titolo.

| parametri di sidechain sono divisi in due sezioni. Sulla sinistra ci sono i controlli esterni.
L'attivazione di questa sezione con il pulsante Sidechain vi permette di scegliere un qualsiasi
punto di assegnazione interna di Live tramite il selettore sottostante. Questo fa si che la sorgente
scelta agisca come innesco (trigger) del Glue Compressor, al posto del segnale che viene effet-
tivamente compresso.

La manopola Gain regola il livello d'ingresso della sidechain esterna, mentre la manopola Dry/
Wet vi consente di utilizzare una combinazione di sidechain e segnale originale come innesco
del Glue Compressor. Con Mix a 100% il Glue Compressor viene innescato interamente dalla
sorgente di sidechain. A 0%, la sidechain & praticamente bypassata. Nota: aumentando il gua-
dagno non si aumenta il volume del segnale sorgente nel mix. L'audio di sidechain & solo un
innesco (trigger) per il Glue Compressor e non viene mai realmente udito.
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Sulla destra della sezione esterna ci sono i controlli di EQ della sidechain. L'attivazione di ques-
ta sezione fa si che il Glue Compressor venga innescato da una specifica banda di frequenze,
anziché da un segnale "completo". Tale banda pud appartenere al segnale compresso oppure,
utilizzando I'EQ in combinazione con una sidechain esterna, al segnale audio di un'altra trac-
cia.

Il pulsante "cuffie" tra le sezioni External ed EQ vi permette di ascoltare solo il segnale
d'ingresso di sidechain, bypassando 'uscita del Glue Compressor. Poiché il segnale audio di
sidechain non viene inviato all'uscita ed & soltanto un innesco (trigger) per il Glue Compres-
sor, questa opzione di ascolto temporaneo pud rendere molto pit facile sia l'impostazione dei
parametri di sidechain, sia l'ascolto di cio che sta effettivamente facendo lavorare il Glue Com-
pressor.

Opzioni del menu di contesto

La modalita Oversampling pud essere attivata/disattivata tramite il menu di contesto [clic-
destro](PC) / [CTRL-clic](Mac). L'attivazione di questa opzione fa si che il Glue Compressor
processi internamente a due volte la frequenza di campionamento corrente, impostazione che
puo ridurre la durezza dell'aliasing e dei transienti. Questa modalitd comporta un certo incre-
mento nell'uso delle risorse della CPU. Nota: se I'Oversampling & attivato, il livello pud ecce-
dere O dB anche con Soft clip attivato.

22.19 Grain Delay

L'effetto Grain Delay.
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(Nota: I'effetto Grain Delay non & disponibile nell'edizione Lite).

L'effetto Grain Delay spezzetta il segnale d'ingresso in particelle molto piccole (chiamate "gran-
uli"), che poi vengono individualmente ritardate e che possono anche avere intonazioni differ-
enti rispetto al segnale originale. Rendendo casuali l'intonazione e il tempo di ritardo si possono
creare delle complesse masse di suono e di ritmo che sembrano avere scarsa relazione con la
fonte. Questo pud essere molto utile per creare suoni e strutture nuovi, cosi come per liberarsi da
ospiti indesiderati o terrorizzare piccoli animali domestici (si sta solo scherzandol!).

Potete assegnare i parametri desiderati al controller X-Y. Per I'asse X scegliete nella riga di
parametri posta sotto il controller. Per l'asse Y scegliete nella colonna di parametri alla sua sinis-
tra.

Per riferire il tempo del delay al tempo della song impostate la Modalita di Delay come Sync,
abilitando cosi l'uso del selettore delle Divisioni in Beat. | pulsanti numerati rappresentano il
tempo di ritardo in note da un sedicesimo. Per esempio, selezionando "4" si ritarda il segnale di
quattro note da un sedicesimo, che equivalgono ad un beat (nota da un quarto) di ritardo. Con
la modalita Sync attivata, cambiando il valore nel campo Percentuale di Sfasamento dei Beat
della sezione Delay Time si riducono e si estendono i tempi di ritardo per importi frazionari, pro-
ducendo cosi I'effetto di temporizzazione di tipo "swing" che si trova nelle batterie elettroniche.

Se la Modalita di Delay & impostata come Time, il tempo di ritardo cambia in millisecondi. In
questo caso, per editare il tempo di ritardo cliccate e trascinate il mouse su e gib nel campo Mil-
lisecondi di Ritardo oppure cliccate nel campo e digitate direttamente il valore.

Il tempo di ritardo pud anche essere assegnato all'asse orizzontale del controller XY.

Il controllo Spray aggiunge cambiamenti casuali nei tempi di ritardo. Valori bassi spalmano il
segnale attraverso tempo, aggiungendo i cosiddetti "noise" (lett. rumori). Valori alti scompongo-
no completamente la struttura del segnale sorgente, introducendo gradi variabili di caos ritmico.
Questa & la regolazione suggerita agli "anarchici".

La dimensione e la durata di ciascun granulo & una funzione controllata dal parametro Frequen-
cy. Il suvono di Pitch e Spray dipende molto da questo parametro.

Potete trasporre |'altezza (frequenza) dei granuli con il parametro Pitch, che agisce pit o meno
come un rude pitch shifter (traspositore di altezza).

Il controllo Random Pitch aggiunge variazioni casuali dell'altezza (frequenza) di ciascun
granulo. Valori bassi generano una specie di effetto chorus mutante, mentre valori alti possono
rendere il pitch originale completamente inintelligibile. Questo parametro pud interagire con il
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controllo Pitch principale, intfroducendo cosi diversi gradi di stabilita/instabilita nella struttura di
pitch del suono.

Il parametro Feedback regola quanto segnale in uscita venga rinviato all'ingresso della linea
di ritardo. Valori molto alti possono condurre a feedback incontrollati e ad oscillazioni ad alto
volume: attenzione al vostro udito e ai vostri altoparlanti se decidete di provare regolazioni di
feedback estreme!

L'effetto Grain Delay dispone inoltre del controllo Dry/Wet (mix tra segnali Originale/Proces-
sato), che pud anche essere assegnato all'asse verticale del controller X-Y.

22.20 Limiter

L'effetto Limiter.

(Nota: l'effetto Limiter non & disponibile nell'edizione Lite).

L'effetto Limiter & un processore di gamma dinamica di qualita "mastering" che assicura che
l'uscita non superi un livello specificato. L'uso del Limiter & ideale nella Traccia Master per evi-
tare il clipping. Un limitatore & essenzialmente un compressore con un rapporto di compressione
infinito. (Per ulteriori informazioni sulla compressione fate riferimento alla sezione del manuale
relativa al dispositivo Compressor (pag. 334)).

La manopola Gain (o Guadagno) consente di aumentare o attenuare il livello d'ingresso prima
di applicare la limitazione.
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Il controllo Ceiling (o Limite Massimo) imposta il massimo livello d'uscita del Limiter. Se il livello
del segnale in ingresso non ha picchi che superano questo limite massimo, il Limiter in pratica
non ha effetto.

Il selettore Stereo / L/R determina come il Limiter tratti i picchi che si verificano solo su un lato
del segnale stereo. In modalits L/R il Limiter funziona come due limitatori separati, con una
limitazione indipendente per ciascun canale. In modalita Stereo la limitazione viene applicata
ad entrambi i canali ogni volta che uno di essi presenti un picco che richieda la compres-
sione. La modalita L/R consente una maggior compressione, seppure con qualche distorsione

dell'immagine stereo.

Il selettore Lookahead (o Tempo di Reazione) determina la rapidita di risposta del Limiter ai pic-
chi che richiedono compressione. Tempi piU brevi consentono una maggiore compressione, ma
comportano un aumento della distorsione, in particolare alle basse frequenze.

La manopola Release (o Tempo di Rilascio) imposta il tempo di cessazione della limitazione
dopo che il segnale & sceso al di sotto del limite massimo (o Ceiling). Abilitando il parametro
Auto il Limiter analizza il segnale in entrata e stabilisce automaticamente un tempo di rilascio
appropriato.

Il meter offre un'indicazione visiva di quanta riduzione di guadagno venga applicata al seg-
nale.

Nota: tutti i dispositivi o i fader di canale collocati dopo il Limiter possono aggiungere del
guadagno. Per assicurarvi che l'uscita finale non "clippi" mai, collocate il Limiter come ultimo
elemento della catena dei dispositivi della Traccia Master e mantenete il cursore del Master al

di sotto di O dB.



Guida degli Effetti Audio di Live | 373

22.21 lLooper

l'effetto Looper.

(Nota: I'effetto Looper non & disponibile nell'edizione Lite).

Il Looper & un effetto audio basato sui classici dispositivi di loop in tempo reale. Vi permette di
registrare I'audio e di eseguirlo in loop, creando infinite sovraincisioni sincronizzate al vostro
Set. Se il Set non & in riproduzione, il Looper pud analizzare I'audio in entrata e impostare il
tempo di Live in modo da corrispondergli. Potete anche predefinire una lunghezza di loop prima
della registrazione: il tempo di Live si regolera in modo che il vostro loop corrisponda al numero
di misure specificato. Inoltre, I'audio pud essere importato nel Looper per creare una base per
nuove sovraincisioni oppure essere esportato dal Looper come nuova clip.

La metd superiore dell'interfaccia del Looper & una grande area di visualizzazione, ottimizzata
per una immediata leggibilitd durante I'esecuzione. Durante la registrazione l'intera area del
display diventa di colore rosso. Dopo la registrazione il display mostra la posizione corrente nel
loop e la lunghezza totale del loop, espressa in misure e battiti.

| pulsanti di trasporto del Looper funzionano in modo simile agli altri controlli di trasporto di
Live. Il pulsante della Registrazione registra I'audio in ingresso fino a quando non venga pre-
muto un altro pulsante. Cid sovrascrive qualsiasi audio correntemente memorizzato nel Looper.
Premendo il pulsante Overdub (o Sovraincisione) si continuano ad aggiungere nuovi strati di
audio in entrata della lunghezza del materiale registrato originariamente. Il tasto Play riproduce
lo stato corrente del buffer di Looper, senza registrare nuovo materiale. Il pulsante Stop arresta
la riproduzione.

Il comportamento dei controlli di trasporto cambia a seconda che Live sia in riproduzione o
meno. Se il frasporto & in esecuzione, il Looper si comporta come una clip ed & soggetto alla
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quantizzazione del lancio in funzione delle impostazioni del selettore Quantizzazione (pag.
47). Se la riproduzione di Live & in stop, il trasporto del Looper si attiva inmediatamente,
indipendentemente dalle impostazioni di Quantizzazione.

Il tasto Clear (o Cancella) cancella il buffer del Looper. Se si preme Clear in modalita Overdub
(sovraincisione) mentre il trasporto & in esecuzione, il contenuto del buffer viene cancellato, ma
il tempo e la lunghezza vengono mantenuti. Premendo Clear in qualsiasi altra modalita si reset-

tano anche il tempo e la lunghezza.

Il pulsante Undo (o Annulla/Ripeti) cancella tutto cid che & stato sovrainciso dall'ultima volta in
cui Overdub & stato attivato. La vostra registrazione originale e tutto cid che era stato sovrain-
ciso in un passaggio precedente vengono conservati. Dopo aver premuto Undo (Annulla), il
pulsante cambia in Redo (Ripeti), consentendo di ripristinare il materiale rimosso con I'ultimo

annullamento.

Il grande pulsante posto sotto i controlli di trasporto & il pulsante di Trasporto Multi-Funzione.
Come per i normali pulsanti di trasporto, il comportamento di questo pulsante cambia a sec-
onda dello stato corrente della riproduzione del Looper e a seconda che sia gid stato registrato
del materiale oppure no. Se il buffer & vuoto, un singolo clic avvia la registrazione. Se il Looper
& in registrazione, in sovraincisione o in stop, un singolo clic commuta in modalitd riproduzione.
Durante la riproduzione, un clic passa alla modalita sovraincisione, consentendovi di alternare
tra le modalita sovraincisione e riproduzione tramite ulteriori singoli clic.

Sia in riproduzione che in sovraincisione, due rapidi clic sul pulsante arrestano il Looper. Du-
rante la riproduzione, cliccando e tenendo premuto il pulsante per due secondi si attiva la fun-
zionalitd Undo/Redo (o Annulla/Ripeti). In stop, tenendo premuto il pulsante per due secondi si

cancella il buffer del Looper.
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Schema di funzionamento del pulsante di Trasporto Multi-Funzione del Looper.

Il pulsante di Trasporto Multi-Funzione del Looper & ottimizzato per |'uso con un footswitch
MIDI. Per assegnare un pedale, accedete alla Modalita Mappatura MIDI (pag. 549), cliccate
sul pulsante, poi premete il pedale collegato. Quindi uscite dalla Modalita Mappatura MIDI.

Il selettore Tempo Control (o Controllo del Tempo) influisce su come il Looper determini il tempo
del materiale registrato:

* None (nessuno): il tempo interno del Looper & indipendente dal tempo globale di Live.

* Follow song tempo (segui il tempo della song): la velocita di riproduzione del Looper viene
regolata in modo che il materiale registrato venga riprodotto al tempo globale di Live.

¢ Set & Follow song tempo (imposta e segui il tempo della song): il tempo globale di Live vi-
ene adeguato al tempo del materiale registrato nel Looper. Eventuali successive modifiche
al tempo globale di Live regoleranno la velocita di riproduzione del Looper, in modo che il
materiale registrato venga riprodotto al nuovo tempo globale.

Il selettore Record (o Record Length o Lunghezza della Registrazione) consente di impostare la
lunghezza del materiale registrato. Il suo comportamento cambia a seconda che il trasporto
globale di Live sia in esecuzione o meno ¢, in funzione dell'impostazione del selettore Tempo
Control, puod impostare il tempo globale di Live:
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* Song in esecuzione: se il selettore Record Length del Looper & impostato su "x bars" (x
misure), il Looper registrerd finché non si preme un altro pulsante di trasporto. Se specifi-
cate un numero fisso di misure da registrare selezionando un'altra opzione del selettore,
il Looper registrera per il tempo specificato, poi passerd alla modalita Riproduzione o
Sovraincisione, a seconda dell'impostazione del pulsante posto accanto a questo selet-
tore.

Song non in esecuzione: se il selettore Record Length del Looper & impostato su valore di
default "x bars" (x misure), il Looper dedurra il tempo del materiale che avete registrato
non appena premete i pulsanti Overdub, Play o Stop. Ma questo potrebbe risultare in un
tempo pari a due volte e alla meta della velocita desiderata. Se prima specificate un nu-
mero fisso di misure, il tempo del Looper si regolera in modo che la vostra registrazione si
adatti a tale tempo.

Il selettore Song Control (o Controllo della Song) determina il modo in cui i controlli di trasporto
del Looper influenzino il trasporto globale di Live:

* None (nessuno): i controlli di trasporto del Looper non hanno alcun effetto sui trasporti
globali di Live.

* Start Song (avvia la song): avvia il trasporto globale di Live ogni volta che Looper entra
in modalitd riproduzione o sovraincisione. Il pulsante Stop del Looper non ha alcun effetto
sul trasporto globale.

* Start & Stop Song (avvia e arresta la song): aggancia il trasporto globale di Live ai
controlli di trasporto del Looper. Attivando le modalita Riproduzione o Sovraincisione si
avvierd il frasporto di Live, mentre premendo il pulsante Stop del Looper si arresterd il
trasporto di Live.

Il pulsante "\*2" raddoppia la lunghezza del buffer di registrazione del Looper. Tutto il mate-
riale gid registrato sard semplicemente duplicato. Questo vi consente, ad esempio, di registrare
una serie di idee da una-misura e poi sovrapporre una serie di due idee da due-misure. La lung-
hezza e il tempo del buffer del Looper sono visualizzati nell'area del display.

Analogamente, il pulsante ":2" dimezza la lunghezza del buffer corrente. Il materiale della metd
correntemente in riproduzione viene conservato, mentre quello dell'altra metd viene scartato.

l'area "Drag me!" (o "Trascinami") del display vi consente di esportare il buffer del Looper come
nuovo file audio. Potete effettuare il trascinamento e il rilascio nel browser o direttamente in una
traccia, creando una nuova clip. La modalitd Warp della clip appena creata sard impostata per
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default su Re-Pitch (pag. 158). Potete anche trascinare i file audio nell'area "Drag mel", rimpi-
azzando il contenuto del buffer del Looper. Potete poi utilizzare questo materiale, per esempio,

come base per ulteriori sovraincisioni.

La manopola Speed (o Velocitd) regola la velocita di riproduzione del Looper (e quindi il pitch,
cioé la frequenza). | pulsanti freccia su e giv posti alla sua sinistra sono scorciatoie per alzare o
abbassare la frequenza per ottave (raddoppiando o dimezzando la velocitd di riproduzione).
Questi pulsanti sono soggetti alle impostazioni del selettore Quantizzazione.

Attivando il pulsante Reverse (o Inverti) si riproduce al contrario il materiale precedentemente
registrato. Tutto il materiale che sovraincidete dopo I'attivazione di Reverse viene riprodotto in
avanti. Nota: disattivando poi Reverse il comportamento si inverte: il materiale originale viene
nuovamente eseguito in avanti, mentre il materiale che avete sovrainciso mentre Reverse era at-
tivato viene riprodotto al contrario. l'attivazione del pulsante Reverse & soggetta alle impostazi-
oni del selettore Quantizzazione.

La manopola Feedback stabilisce la quantita di segnale precedentemente registrato che viene
re-immessa in Looper durante la sovraincisione. Se impostata al 100%, il materiale precedente-
mente registrato non diminuisce mai di volume; al 50% dimezza il volume ad ogni ripetizione.
Eventuali modifiche alla quantita di Feedback non avranno effetto prima della successiva
ripetizione. Nota: il Feedback non ha alcun effetto in modalita Play; durante la riproduzione,
infatti, ogni ripetizione avverra allo stesso volume.

Il selettore Input -> Output (o Entrata -> Uscita) offre quattro opzioni di monitoraggio
dell'ingresso del Looper:

* Always (sempre): permette di ascoltare il segnale d'ingresso a prescindere dallo stato di
riproduzione o di registrazione del Looper. Tipicamente, sceglierete questa opzione du-
rante |'uso del Looper come effetto in una traccia singola.

Never (mai): il segnale di ingresso non pud mai essere ascoltato. Tipicamente, scegliere
questa opzione durante l'uso del Looper come effetto in una Traccia di Ritorno, nella quale
pud essere alimentato dalle mandate di diverse altre tracce.

Rec/OVR (registrazione/sovraincisione): l'ingresso & udibile solo durante la registrazione
o la sovraincisione (e quindi non quando il Looper & in modalita Play o Stop). Cid & utile
nelle situazioni in cui inviate l'audio a diverse tracce, ognuna dotata di un rispettivo Loop-
er. Se ciascun Looper & controllato con un proprio footswitch, potete passare tra gli stati di
registrazione e di riproduzione mentre suonate uno strumento senza dovervi preoccupare
delle impostazioni del monitoraggio.
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* Rec/OVR/Stop (registrazione/sovraincisione/stop): permette di ascoltare sempre il seg-
nale d'ingresso, tranne quando il Looper & in modalita riproduzione. Questa opzione &
simile alla modalitd Insert del Beat Repeat (pag. 332) e pud essere usata per registrare
del materiale che pud interrompere improvvisamente la riproduzione di Live.

22.21.1 Assegnazione in Feedback

Il Looper pud essere utilizzato sia come sorgente sia come destinazione per le assegnazioni
interne (pag. 208) di altre tracce. Cid vi consente, ad esempio, di creare sovraincisioni di
Looper continuamente retro-alimentate tramite i dispositivi di un'altra traccia. Per realizzare
questa configurazione:

1. Inserite il Looper in una traccia.

2. Registrate nel Looper almeno un passaggio di materiale.

3. Create un'altra traccia audio.

4. Nei selettori superiori Audio From e Audio To della nuova traccia scegliete la traccia che
contiene il Looper.

5. Nei selettori inferiori Audio From e Audio To della nuova traccia scegliete "Insert-Looper"
(o il nome del preset del Looper usato).

6. Impostate il Monitoraggio di questa traccia su "In".
7. Aggiungete uno o piU effetti alla catena dei dispositivi della nuova traccia.
8. Mettete il Looper in modalita Overdub (sovraincisione).
In questo modo, I'uscita del Looper passa attraverso la catene dei dispositivi dell'altra traccia e

poi ritorna al Looper, creando strati di sovraincisioni processate in modo incrementale ad ogni
passaggio.
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22.22 Multiband Dynamics

l'effetto Multiband Dynamics.

(Nota: I'effetto Multiband Dynamics non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Il dispositivo Multiband Dynamics & uno strumento flessibile per modificare la gamma dinamica
del materiale audio. Progettato principalmente come processore di mastering, il Multiband Dy-
namics permette la compressione e |'espansione verso l'alto e verso il basso di fino a tre bande
di frequenza indipendenti, con punti di crossover regolabili e controlli di inviluppo per ogni
banda. Ogni gamma di frequenza dispone sia di una soglia superiore, sia di una soglia infe-
riore, permettendo di applicare contemporaneamente due tipi di processamento di dinamica
per banda.

22.22.1 Teoria del Processamento di Dinamica

Per capire come utilizzare il dispositivo Multiband Dynamics & opportuno comprendere i quattro
diversi metodi di trattamento della dinamica.

Quando usiamo il termine "compressione" solitamente stiamo parlando di abbassare il livello
dei segnali che superano una certa soglia. Questo & il modo in cui lavora il dispositivo Com-
pressor di Live (pag. 338) e che pud essere definito pil esattamente compressione verso il
basso, perché spinge i segnali forti verso il basso, riducendo cosi la gamma dinamica. Ma &
possibile ridurre la gamma dinamica di un segnale anche alzando i livelli che si trovano sotto
ad una determinata soglia. Questo forma assai meno comune di compressione si chiama com-
pressione verso l'alto. Come si pud vedere dal diagramma, utilizzando entrambi i tipi di com-
pressione si oftiene un segnale con una gamma dinamica inferiore rispetto a quella originale.



Guida degli Effetti Audio di Live | 380

downward compression
(common)
original smaller original smaller
dynamic dynamic dynamic dynamic
range range range range

upward compression
(uncommon)

L'opposto della compressione & ["espansione". Un tipico espansore abbassa i livelli dei segnali

Compressione verso il basso e compressione verso l'alto.

che sono al di sotto di una determinata soglia. Questo & il modo in cui lavora il dispositivo Gate
di Live (pag. 364) e che pud essere definito piu esattamente espansione verso il basso, per-
ché spinge i segnali lievi verso il basso, aumentando cosi la gamma dinamica. Ma & possibile
aumentare la gamma dinamica di un segnale anche alzando i livelli che si trovano sopra ad
una determinata soglia. Come la compressione verso I'alto, anche questa tecnica & nota come
espansione verso 'alto ed & assai meno comune. Il diagramma illustra come entrambi i tipi di
espansione producano un segnale con una maggiore gamma dinamica.

upward expansion
(uncommon)

downward expan
(common)

R

Espansione verso il basso ed espansione verso l'alto.

original larger original larger
dynamic dynamic dynamic dynamic
range range range range
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Riassumendo:
* Compressione verso il basso (comune): riduce i segnali forti
* Compressione verso |'alto (non comune): aumenta i segnali lievi
* Espansione verso il basso (comune): riduce i segnali lievi
¢ Espansione verso 'alto (non comune): aumenta i segnali forti

Il dispositivo Multiband Dynamics consente di effettuare tutti questi tipi di processamento.
All'atto pratico, poiché il dispositivo permette di dividere il segnale audio in ingresso in tre
bande di frequenza e poiché ogni banda dispone sia di una soglia superiore sia di una soglia
inferiore, una singola istanza del Multiband Dynamics & in grado di fornire sei diversi processa-
menti di dinamica contemporaneamente.

22.22.2 Interfaccia e Controlli

| pulsanti High e Low (o Banda Alta/Bassa Si/No) attivano/disattivano le rispettive bande. Se
entrambe le bande sono disattivate il dispositivo funziona come un effetto a banda singola; in
tal caso, solo i controlli Mid agiscono sul segnale d'ingresso. | cursori delle frequenze posti sotto
i pulsanti High e Low regolano i crossover che definiscono gli intervalli di frequenza di ciascuna
banda: se la frequenza bassa & impostata a 500 Hz e la frequenza alta & impostata a 2000
Hz, allora la banda bassa va da 0 Hz a 500 Hz, la banda media da 500 Hz a 2000 Hz e la
banda alta da 2000 Hz alla massima frequenza supportata dalla vostra scheda audio o dalla
frequenza di campionamento.

Ogni banda dispone dei rispettivi pulsanti Attivatore e Solo. Se l'attivatore di una determinata
banda & spento, i controlli di compressione/espansione e di guadagno della banda vengono
bypassati. Mettendo in Solo una banda si silenziano le altre. Le manopole Input (o Guadagno
d'Ingresso) aumentano o attenuano il livello di ciascuna banda prima che questa sia sottoposta
al processamento di dinamica, mentre le manopole Output (o Guadagno d'Uscita) poste a des-
tra del display regolano i livelli delle bande dopo il processamento.

L'area del display consente sia di visualizzare i vostri processamenti di dinamica, sia di rego-
larne il comportamento di compressione ed espansione. Per ogni banda, il livello d'uscita & rap-
presentato da barre grandi, mentre il livello d'ingresso prima del processamento & rappresen-
tato da barre piccole. Se non vien applicato alcun processamento, i meter d'ingresso risultano
allineati alla sommita dei meter d'uscita. La scalatura ai piedi del display indica i dB. Mano a
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mano che regolate il guadagno o il processamento di dinamica di una banda, potete vedere
come la sua uscita cambi rispetto al suo ingresso.

Quando spostate il mouse sopra il display, passando sopra le estremita sinistra o destra dei
blocchi il cursore assume la forma di una parentesi quadra. Questi blocchi rappresentano i
livelli del segnale, rispettivamente, sotto le soglie Inferiori (Below) e sopra le soglie Superiori
(Above). Trascinando a sinistra o a destra i bordi di questi blocchi si regola il livello della soglia.
Tenendo premuto il tasto [Maiusc] durante il trascinamento di una soglia si regola la stessa so-
glia per tutte le bande. Tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT]{Mac) si regolano contempo-
raneamente le soglie Superiore e Inferiore della stessa banda.

Spostando il mouse sopra la meta di un blocco il cursore si trasforma in una freccia su-giv. Clic-
cando sul blocco e trascinando il mouse verso l'alto o verso il basso si aumenta o si attenua il
segnale all'interno della gamma di volume selezionata (cioé all'interno del blocco). Tenendo
premuto il tasto [Maiusc] durante il trascinamento verso l'alto o verso il basso si regola il volume
dello stesso blocco di tutte le bande. Tenendo premuto il tasto [ALT](PC) / [ALT](Mac) si rego-
lano contemporaneamente i volumi Superiori e Inferiori della stessa banda. Facendo doppio
clic all'interno di un blocco si resetta il volume al suo valore di default.

In termini tecnici, abbassando il volume del blocco che sta sopra la soglia Superiore si ap-
plica la compressione verso il basso, mente aumentandolo si applica I'espansione verso l'alto.
Analogamente, abbassando il volume del blocco che sta sotto la soglia Inferiore si applica
l'espansione verso il basso, mente aumentandolo si applica la compressione verso l'alto. In tutti i
casi, state regolando il Rapporto (o Ratio) del compressore o dell'espansore.

Le soglie e i rapporti di tutte le bande possono essere regolati anche tramite la colonna posta a
destra del display. | pulsanti "T" (Time), "B" (Below) e "A" (Above) posti in basso a destra nel dis-
play consentono di alternare tra le visualizzazioni di Tempo (attacco e rilascio), Inferiore (soglia
e rapporto) e Superiore (soglia e rapporto) per ogni banda.

Per le soglie Superiori: I'Attacco definisce il tempo necessario per raggiungere la massima com-
pressione o espansione una volta che un segnale abbia superato la soglia; il Rilascio definisce
il tempo impiegato dal dispositivo per tornare al normale funzionamento dopo che il segnale &
sceso al di sotto della soglia.

Per le soglie Inferiori: I'Attacco definisce il tempo necessario per raggiungere la massima com-
pressione o espansione una volta che un segnale sia sceso sotto la soglia; il Rilascio definisce
il tempo impiegato dal dispositivo per tornare al normale funzionamento dopo che il segnale &
salito al di sopra della soglia.
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Attivando Soft Knee (lett. curva morbida del ginocchio), la compressione o I'espansione iniziano
gradualmente, man mano che il segnale si avvicina alla soglia.

Anche il selettore RMS/Peak influisce sulla velocita di risposta del Multiband Dynamics alle
variazioni di livello. Selezionando Peak il dispositivo reagisce ai picchi brevi contenuti nel seg-
nale. La modalitd RMS rende il dispositivo meno sensibile ai picchi molto brevi e permette al
processamento di iniziare solo quando il livello d'ingresso ha superato la soglia per un tempo
relativamente pit lungo.

La manopola Output (o Uscita Master) posta nella sezione dei controlli globali regola il guad-
agno d'uscita complessivo del dispositivo.

Il controllo Time (o Scalatura del Tempo) scala la durata di tutti i controlli di Attacco e di Rilas-
cio. L'azione di questo parametro mantiene gli stessi tempi relativi di inviluppo, ma li rende tutti
piU veloci o pi lenti per una stessa percentuale.

La manopola Amount (o Intensitd) regola l'intensita della compressione o dell'espansione appli-
cata a tutte le bande. Allo 0% ogni compressore/espansore ha un rapporto di 1, ovvero non ha
alcun effetto sul segnale.

22.22.3 Parametri di Sidechain

L'effetto Multiband Dynamics con la sezione Sidechain.

Normalmente, il segnale che viene processato e la sorgente di ingresso che innesca il disposi-
tivo sono lo stesso segnale. Ma usando il sidechaining & possibile applicare il processamento

di dinamica ad un segnale in funzione del livello di un altro segnale o di una specifica compo-
nente di frequenza. Per accedere ai parametri di Sidechain, espandete la finestra del Multiband
Dynamics agendo sul pulsante © della relativa barra del titolo.
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L'attivazione del pulsante Sidechain vi permette di scegliere un qualsiasi punto di assegnazione
interna di Live tramite il selettore sottostante. Questo fa si che la sorgente scelta agisca come
innesco (trigger) del dispositivo, al posto del segnale che viene effettivamente compresso.

La manopola Gain (o Guadagno) regola il livello di ingresso della sidechain esterna, mentre la
manopola Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) vi consente di utilizzare una combinazione
di sidechain e segnale originale come innesco (trigger). Con Mix a 100% il dispositivo viene in-
nescato interamente dalla sorgente di sidechain. A 0%, la sidechain & praticamente bypassata.
Nota: aumentando il guadagno non si aumenta il volume del segnale sorgente nel mix. L'audio
di sidechain & solo un innesco (trigger) per il dispositivo e non viene mai realmente udito.

Il pulsante "cuffie" vi permette di ascoltare solo il segnale d'ingresso di sidechain, bypassando
l'uscita del dispositivo. Poiché il segnale audio di sidechain non viene inviato all'uscita ed &
soltanto un innesco (trigger) per il dispositivo, questa opzione di ascolto temporaneo pud ren-
dere molto piU facile sia I'impostazione dei parametri di sidechain, sia l'ascolto di cid che sta
effettivamente facendo lavorare il dispositivo.

22.22.4 Suggerimenti per l'uso del Multiband Dynamics

Il Multiband Dynamics & un dispositivo potente e ricco di funzioni, in grado trattare contempora-
neamente fino a sei processamenti indipendenti. Per questo motivo agli inizi se ne pud essere un
po' intimoriti. Eccovi alcune applicazioni pratiche che possono suggerirvi delle idee.

Compressione multi-banda di base

Usando solo la soglia Superiore, il Multiband Dynamics pud essere utilizzato come un tradizio-
nale "compressore verso il basso". Regolate i punti di crossover adatti al vostro materiale audio,
quindi applicate la compressione verso il basso (effettuando un trascinamento verso il basso nei
blocchi Superiori del display o impostando i rapporti numerici con valori superiori a 1).

De-essing

Per rimuovere |"asprezza" causata dai contenuti in alta frequenza troppo forti, provate ad abili-
tare solo la banda Superiore e ad impostarne la frequenza di crossover a circa 5 kHz. Quindi
regolate gradualmente la soglia e il rapporto per applicare una lieve compressione verso il
basso. Pud essere utile mettere la banda in Solo per ascoltare pit facilmente i risultati delle
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vostre regolazioni. In generale, il de-essing (lett. rimozione delle sibilanti) funziona meglio con
tempi di attacco e dirilascio piuttosto brevi.

Decompressione

Al tecnici di mastering viene spesso chiesto di fare miracoli, come aggiungere "spinta" ed ener-
gia ad un mix che & gid stato fortemente compresso e che, pertanto, non ha quasi piU transienti
residui. Il pit delle volte questi mix sono anche stati pesantemente massimizzati, il che significa
che non hanno nemmeno pit headroom rimanente. Fortunatamente, I'espansione verso I'alto

pud talvolta aiutare a riaggiungere vita a questi materiali troppo "schiacciati". Ecco come fare:

1. Abbassate le manopole Input (o Guadagno d'Ingresso) per fornire un po' di headroom
aggiuntivo.

2. Regolate le soglie Superiori delle bande in modo che siano al di sotto dei picchi piu alti.

3. Aggiungete una piccola quantita di espansione verso l'alto a ciascuna banda. Fate atten-
zione: un'eccessiva espansione verso |'alto pud rendere i transienti molto forti.

4. Regolate con cura i tempi di Attacco e di Rilascio di ciascuna banda. Nota: a differ-
enza della tipica compressione verso il basso, i tempi di attacco molto brevi aumentano
I'impatto dei transienti, mentre i tempi pit lunghi si traducono in un suono pit smorzato.

Nota: aggiungendo un maximizer (massimizzatore di livello) o un limiter (limitatore di livello) per
aumentare il guadagno dopo che avete restituito un po' di picchi al vostro materiale potrebbe
semplicemente distruggerli di nuovo.
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22.23 Overdrive

L'effetto Overdrive.

(Nota: l'effetto Overdrive non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Overdrive & un effetto di distorsione che rende omaggio ad alcuni classici dispositivi a pedale
comunemente usati dai chitarristi. A differenza di molte unita di distorsione, pud essere "spinto"

in modo estremo senza sacrificare la gamma dinamica.

Lo stadio di distorsione & preceduto da un filtro passa-banda che pud essere controllato con

un controller X-Y. Per definire la larghezza di banda del filtro, cliccate e trascinate lungo I'asse
verticale. Per impostare la posizione della banda di frequenza, cliccate e trascinate lungo l'asse
orizzontale. Questi parametri possono essere impostati anche tramite i box/cursori posti sotto il
display X-Y.

Il controllo Drive imposta la quantita di distorsione. Nota: I'impostazione 0% non significa nes-
suna distorsione!

Il parametro Tone (o Timbro) agisce come un controllo EQ post-distorsione. A valori piv alti il
segnale presenta un maggior contenuto di frequenze alte.

Il cursore Dynamics (o Dinamica) vi permette di regolare quanta compressione venga applicata
al segnale all'aumentare della distorsione. Se regolato su valori bassi, alle distorsioni piv forti
corrisponde un maggior intervento della compressione e del guadagno di compensazione. Se
regolato su valori alti, viene applicata meno compressione al segnale e, quindi, si ha una mag-
gior conservazione della gamma dinamica.
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Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a 100% se usate I'Overdrive in una Traccia di
Ritorno.

22.24 Phaser

['effetto Phaser.

(Nota: l'effetto Phaser non & disponibile nell'edizione Lite).

L'effetto Phaser utilizza una serie di filtri passa-tutto per generare uno spostamento di fase nello
spettro di frequenza di un suono.

Il controllo Poles crea dei notch (in pratica dei solchi profondi e stretti) nello spettro di frequen-
za. Il controllo Feedback pud poi essere usato per invertire la forma d'onda e per convertire
questi notch in picchi (o in poli). La frequenza di taglio del filtro viene cambiata con il controllo
Frequency, che pud essere regolato in tandem col Feedback usando il controller X-Y dell'effetto.

Il dispositivo ha due modalitd — Space (Spazio) e Earth (Terra) — per modificare la spaziatura
dei notch lungo lo spettro e quindi il "colore" del suono. Questo effetto pud essere ulteriormente
rifinito tramite il controllo Color.

Usando la sezione Envelope (inviluppo) & possibile effettuare il controllo periodico della fre-
quenza del filtro. Potete aumentare o diminuire |'entita dell'inviluppo (o invertirne la curva con
valori negativi) e quindi usare i controlli Attack e Release per definire la curva dell'inviluppo.
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Il Phaser contiene due LFO per modulare la frequenza del filiro dei canali stereo sinistro e
destro. Gli LFO dispongono di sei possibili forme d'onda: sinusoidale, quadra, triangolare,
dente di sega ascendente, dente di sega discendente e casuale. Il limite di influenza degli LFO
sulla frequenza del filtro si regola tramite il controllo Amount.

La velocita degli LFO & determinata dal controllo Rate, che pud essere regolato in termini di
Hertz. Rate pud anche essere sincronizzato al tempo della song e impostato in suddivisioni met-
riche (ad es. sedicesimi).

Il controllo Phase conferisce movimento stereo al suono, facendo funzionare gli LFO alla stessa
frequenza, ma sfasando tra loro le rispettive forme d'onda. Regolando questo controllo a "180",
gli LFO saranno perfettamente in opposizione di fase (180 gradi), di modo che quando uno

raggiunge il relativo picco, I'altro & al relativo minimo.

Il controllo Spin desintonizza tra loro le velocitd dei due LFO. Ciascun filtro di frequenza viene
modulato ad una diversa frequenza, determinata dalla percentuale di Spin.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale origi-
nale (Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a "100%" se usate il Phaser in una Traccia di
Ritorno.

22.25 Ping Pong Delay

l'effetto Ping Pong Delay.

(Nota: l'effetto Ping Pong Delay non & disponibile nell'edizione Lite).
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L'effetto Ping Pong Delay usa una singola linea di ritardo multi-tap per generare un delay che
salti dall'uscita sinistra a quella destra.

Il delay & preceduto da un filtro passa-basso e passa-alto che pud essere controllato con un
controller X-Y. Per definire la larghezza di banda del filtro, cliccate e trascinate lungo l'asse
verticale. Per impostare la posizione della banda di frequenza, cliccate e trascinate lungo l'asse
orizzontale.

Per riferire il tempo del delay al tempo della song impostate la Modalita di Delay come Sync,
abilitando cosi l'uso del selettore delle Divisioni in Beat. | pulsanti numerati rappresentano il
tempo di ritardo in note da un sedicesimo. Per esempio, selezionando "4" si ritarda il segnale

di quattro note da un sedicesimo, che equivalgono ad un beat (nota da un quarto) di ritardo.
Questo tempo di ritardo rappresenta il tempo che occorre affinché il segnale d'ingresso appaia
al canale sinistro. Il tempo di ritardo tra l'input e il canale destro & il doppio.

Se la Modalita di Delay & impostata come Time, il tempo di ritardo cambia in millisecondi. In
questo caso, per editare il tempo di ritardo cliccate e trascinate il mouse su e git nel campo Mil-
lisecondi di Ritardo oppure cliccate nel campo e digitate direttamente il valore.

Il parametro Feedback controlla quanto segnale dell'uscita del canale destro venga rinviato
all'ingresso della linea di ritardo. Il ciclo di feedback include anche un filtro che pud "colorare" il
suono del feedback, producendo cosi timbri differenti con gli echi successivi.

Il pulsante Freeze (o Congela), identificato con "F", fard si che il delay ripeta all'infinito I'audio
contenuto nel proprio buffer nel momento dell'attivazione del pulsante, ignorando qualsiasi
nuovo segnale in ingresso fino a quando la funzione di congelamento non venga disabilitata.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a 100% se usate il Ping Pong Delay in una Traccia
di Ritorno.

Cambiando il tempo di ritardo mentre il Ping Pong Delay sta processando dell'audio pud cau-
sare bruschi cambiamenti nel suono del segnale ritardato. Accedendo al menu di contesto
[clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della barra del titolo del dispositivo, potete scegliere fra tre
modalita di transizione del ritardo:

* Repitch causa una variazione di frequenza quando si cambia il tempo di ritardo, similar-
mente al comportamento delle vecchie unita di ritardo hardware.

* Fade crea una dissolvenza incrociata tra i vecchi e i nuovi tempi di ritardo. Cid suona in
modo simile al time stretching se il tempo di ritardo viene cambiato gradualmente. La mo-
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dalita Fade & I'opzione di default.

¢ Jump salta immediatamente al nuovo tempo di ritardo. Nota: questo causera un clic udibile
se il tempo di ritardo viene cambiato mentre le ripetizioni stanno suonando. La modalita
Jump corrisponde al comportamento di default prima di Live 8. Caricando dei Set creati
con le precedenti versioni di Live sard selezionata automaticamente la modalita Jump.

22.26 Redux

L'effetto Redux.

Nostalgici per la famosa qualita sonora di bassa risoluzione del Mirage di Ensoniq, del Fairlight
CMI o del computer Commodore-642 Redux ci riporta agli albori del digitale riducendo la
frequenza di campionamento e la risoluzione di bit del segnale.

La sezione Downsample (lett. riduzione dei campioni) dispone di due parametri: la manopola
Risoluzione di Downsample e il selettore Modalita di Downsample.

Se la manopola Risoluzione di Downsample & regolata a "1", ogni campione dell'ingresso
passa all'uscita ed il segnale non cambia. Se & regolata a "2", verra processato soltanto ogni
secondo campione, cosi il risultato suona un po' pit "digitale". Pib alto il numero, piu bassa la
frequenza di campionamento risultante e pid "scomposto" il suono. Fare un downsampling &
come applicare l'effetto mosaico ad un'immagine: c'¢ una perdita di informazioni e si presen-
tano dei bordi netti fra i blocchi.
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Il selettore Modalita di Downsample definisce se il downsampling debba eseguire
l'interpolazione su una gamma pit piccola ("Soft", riduzione di fino a 20.0 campioni) o su una
gamma pit grande ("Hard", riduzione di fino a 200 campioni).

La Bit Reduction (lett. riduzione di bit) & simile, ma mentre il downsampling sovrappone una gri-
glia nel tempo, la riduzione di bit fa lo stesso con I'ampiezza.

Se la manopola di ampiezza Profondita di Bit & regolata a "8", i livelli d'ampiezza sono quan-
tizzati su 256 gradini (risoluzione a 8 bit). Se & regolata a "1", il risultato & piuttosto brutale:

ogni campione contiene un segnale totalmente positivo o negativo, con niente in mezzo.

La Riduzione di Bit definisce un segnale in ingresso di 0dB come 16bit. | segnali sopra OdB risul-
tano "clippati" (distorti) e il LED rosso Overload (o Sovraccarico) si illumina.

Disattivando la Riduzione di Bit si ottiene un piccolo risparmio di risorse della CPU.

22.27 Resonators

L'effetto Resonators.

(Nota: I'effetto Resonators non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Questo dispositivo consiste di cinque risonatori paralleli che sovrappongono un carattere tonale
alla sorgente d'ingresso. Pud produrre suoni che assomigliano a qualcosa che sta tra gli archi
pizzicati e gli effetti di tipo vocoder. | risonatori sono intonati in semitoni, fornendo cosi un modo
musicale per regolarli. Il primo risonatore definisce il pitch radice (tono di base) e gli altri quat-
tro vengono intonati per intervalli musicali relativi a questo pitch.
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Il segnale d'ingresso passa innanzitutto attraverso un filtro e poi nei risonatori. Ci sono quattro
tipi di filtro d'ingresso selezionabili: passa-basso, passa-banda, passa-alto e notch. La frequen-
za del filiro d'ingresso pud essere regolata con il parametro Frequency.

Il primo risonatore & alimentato da entrambi i canali d'ingresso (destro e sinistro), mentre il sec-
ondo ed il quarto sono dedicati al canale sinistro e il terzo e il quinto al canale destro.

Il parametro Note definisce il pitch radice di tutti i risonatori e varia da C-1 a C5. Pud anche
essere infonato finemente in +/- 50 centesimi usando il parametro Fine. || parametro Decay vi
permette di regolare il tempo impiegato dai risonatori per tornare silenti dopo avere ricevuto un
segnale in ingresso. Piu lungo il tempo di decadimento, pit "tonale" sard il risultato, un compor-
tamento simile a quello di una corda di pianoforte non smorzata. Come con una corda reale, il
tempo di decadimento dipende dal pitch (frequenza), cosi le note gravi durano pit a lungo di
quelle pib acute. L'interruttore Const mantiene costante il tempo di Decay indipendentemente da
pitch effettivo.

| risonatori offrono due diverse modalita di risonanza. Mode A conferisce una risonanza che
suona piU realistica, mentre Mode B offre un effetto che risulta particolarmente interessante
quando il parametro Note del Risonatore | & impostato sui pitch piU bassi.

La brillantezza del risultato sonoro pud essere regolata usando il controllo Color.

Tutti i risonatori hanno un interruttore On/Off (acceso/spento) e un controllo Gain (guadagno).
Un risonatore spento non usa risorse della CPU. Lo spegnimento del primo risonatore non ha
influenza sugli altri risonatori.

| Risonatori da Il a V seguono il parametro Note definito dal Risonatore |, ma possono essere
trasposti individualmente di +/- 24 semitoni usando i rispettivi controlli Pitch e intonati finemente
in +/- 50 centesimi usando i controlli Detune.

La sezione dell'uscita presenta il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) d'obbligo e
il parametro Width (o Larghezza Stereo) che interessa soltanto il segnale processato (Wet) e
che, se impostato a zero, miscela le uscite destra e sinistra dei Risonatori da Il a V in un segnale

mono.
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22.28 Reverb

L'effetto Reverb.

22.28.1 Input Processing (Processamento d'ingresso)

Il segnale d'ingresso passa in primo luogo attraverso i filtri Lo Cut (taglia-basse) e Hi Cut (taglia-
alte), il controller X-Y dei quali consente di cambiare la frequenza centrale della banda (asse

X) e la larghezza della banda (asse Y). Entrambi i filtri possono essere disattivati, quando non
necessari, per risparmiare risorse di CPU.

La manopola Predelay controlla il tempo di ritardo, in millisecondi, che precede la prima
early reflection ("prima riflessione"). Questo fa ritardare la riverberazione rispetto al segnale
d'ingresso. L'impressione che si ha sulla dimensione di una stanza reale dipende in parte da
questo ritardo. | valori tipici per i suoni "naturali” variano da Tms a 25ms.

22.28.2 Early Reflections (Prime Riflessioni)

Le Early Reflections (o Prime Riflessioni) sono i primissimi echi che sentite quando il suono rim-
balza sulle pareti di una stanza, prima dell'inizio della "coda" della riverberazione diffusa. La
loro ampiezza e la loro distribuzione danno un'impressione sul "carattere” della stanza.

Il controllo Shape (o Forma) "scolpisce" la prominenza delle prime riflessioni, cosi come la loro
sovrapposizione con il suono diffuso. Con valori piccoli, le riflessioni decadono pit gradual-
mente ed il suono diffuso si presenta prima, conducendo ad una maggior sovrapposizione fra
questi componenti. Con valori grandi, le riflessioni decadono pit velocemente e l'inizio del
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suono diffuso si manifesta piv tardi. Un valore pit alto pud a volte migliorare l'intelligibilita della
sorgente, mentre un valore piU basso pud dare un decadimento piu graduale.

Il controllo Spin applica delle modulazioni alle prime riflessioni. Il controller X-Y agisce sulla
profondita e sulla frequenza di queste modulazioni. Una maggior profondita tende a fornire
una risposta di tarda diffusione meno "colorata" (spettralmente piU neutra). Se la frequenza di
modulazione & troppo alta, si manifestano un effetto doppler per spostamento di frequenza del
suono sorgente e degli effetti di panning surreali. Se Spin non viene usato pud essere disattivato
per consentire un piccolo risparmio di risorse della CPU.

22.28.3 Global Settings (Impostazioni Globali)

Il selettore Quality controlla il rapporto fra qualita del riverbero e prestazioni. "Eco" usa risorse
di CPU minime, mentre "High" eroga la riverberazione pi ricca.

Il parametro Size (o Dimensione) controlla il volume della "stanza". Ad un estremo, una dimen-
sione molto grande apporta al riverbero un effetto di delay diffuso; All'altro estremo, un valore
molto piccolo gli conferisce un feeling "metallico”, altamente "colorato".

Il controllo Stereo determina I'ampiezza dell'immagine stereo dell'uscita. Alla massima im-
postazione (120 gradi) ogni orecchio riceve un canale riverberante indipendente dall'altro
(questa & una proprieta della diffusione anche nelle stanze reali). La regolazione pit bassa mixa
il segnale d'uscita in mono.

22.28.4 Diffusion Network (Rete di Diffusione)

La Diffusion Network (o Rete di Diffusione) genera la coda riverberante che segue le prime rif-
lessioni. Il controllo Decay Time (o Tempo di Decadimento) regola il tempo richiesto da questa
coda per scendere a 1/1.000 (-60dB) della propria ampiezza iniziale.

| filtri shelving High e Low agiscono sul decadimento della riverberazione in funzione della
frequenza. Il decadimento delle frequenze alte "modella" I'assorbimento dell'energia sonora
dovuta all'aria, alle pareti e ad altri materiali della stanza (persone, tappeti e cosi via). Il filtro
Low fornisce un decadimento pit "sottile". Ogni filtro pud essere spento per risparmiare risorse

della CPU.

Il controllo Freeze congela la risposta diffusa del suono dell'ingesso: se abilitato, la riverbera-
zione durera quasi all'infinito. L'interruttore Cut (o Taglia) modifica il comportamento di Freeze
impedendo che il segnale in ingresso si aggiunta alla riverberazione congelata; quando Cut &
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disabilitato, il segnale in ingresso contribuird all'ampiezza diffusa. L'interruttore Flat (o Piatto)
bypassa i filtri shelving High e Low quando Freeze & attivato. Se Flat & disattivato, la riverbera-
zione congelata perderd energia nelle bande di frequenza attenuate, in funzione dello stato dei
filtri shelving High e Low.

| parametri (di eco) Density e Scale forniscono un controllo supplementare sulla densita e sulla
grossolanity/finezza della diffusione e, quando la dimensione della stanza & estremamente pic-
cola, hanno un grande impatto sulla "colorazione" conferita dalla diffusione.

La sezione Chorus aggiunge un po' di modulazione e di movimento alla diffusione. Come per la

sezione Spin, potete controllare la frequenza e I'ampiezza della modulazione o disattivare la
funzione.

22.28.5 Uscita

All'uscita del Reverb, potete regolare il mixaggio generale Dry/Wet (o Mix Originale/Proces-
sato) e variare I'ampiezza delle riflessioni e della diffusione con il controlli Reflect (o Livello delle
Riflessioni) e Diffuse (o Livello della Diffusione).

22.29 Saturator

L'effetto Saturator.

(Nota: l'effetto Saturator non & disponibile nell'edizione Lite).
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Saturator & un effetto di modellazione d'onda in grado di aggiungere quel contributo "sporco”,
di spinta o di calore mancante al vostro suono. Pud ammantare i segnali d'ingresso in una satu-
razione morbida o condurli a molte varieta di distorsione differenti.

Una griglia X-Y aiuta a visualizzare la curva di modellazione di Saturator. | valori d'ingresso

e d'uscita del modellatore sono mappati, rispettivamente, sugli assi X e Y. La curva definisce la
funzione di trasferimento, che & il limite verso il quale i valori d'uscita fluttuano rispetto ai valori
d'ingresso. Poiché questo & solitamente un processo non lineare, il segnale ricevuto viene rimod-
ellato pid o meno profondamente a seconda del livello di ciascun momento.

| segnali ricevuti vengono innanzitutto "clippati" (saturati) al livello di dB impostato tramite il
controllo Drive. Il meter sulla destra del display mostra quanto il segnale sia influenzato da
Saturator.

La modellazione del segnale ha sei modalita fisse: Analog Clip, Soft Sine, Medium Curve, Hard
Curve, Sinoid Fold e Digital Clip. E' inoltre disponibile la modalita flessibile Waveshaper (o
Modellatore di Forma d'Onda), che offre sei parametri di modellazione d'onda editabili.

Nelle modalita Analog Clip e Digital Clip, il segnale viene clippato completamente ed immedi-
atamente. Le modalita Soft Sine, Medium Curve e Hard Curve ammorbidiscono il segnale clip-
pandolo a gradi variabili. La modalitd Sinoid Fold pud essere adatta per effetti speciali.

Gli effetti pi cospicui possono essere generati selezionando la curva Waveshaper, che dis-
pone di un proprio set di controlli. Per accedere ai campi di questi parametri, espandete la fin-

estra del Saturator agendo sul pulsante € della barra del titolo.

| sei parametri supplementari della modalita Waveshaper (o Modellatore di Forma d'Onda)
sono: Drive, Lin, Curve, Damp, Depth e Period.

* Drive determina quanto il segnale d'ingresso sara influenzato dai parametri del Wave-
shaper. Regolando Drive a zero I'effetto sara completamente escluso.

* Lin (o Linearita) agisce assieme ai parametri Curve e Depth per alterare la porzione lin-
eare della curva di modellazione.

¢ Curve aggiunge principalmente armoniche del terzo ordine al segnale in ingresso.

* Damp (o Smorzamento) appiattisce qualsiasi segnale vicino all'origine della griglia. In
pratica si comporta come un noise gate ultraveloce.

* Depth (o Profondita) controlla I'ampiezza di un'onda sinusoidale che viene sovrapposta
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alla curva di distorsione.

* Period (o Periodo, frequenza) determina la densitd d'ondulazione dell'onda sinusoidale
sovrapposta.

Il pulsante DC attiva un filtro DC nello stadio d'ingresso di Saturator. Questo & utile soprattutto
per la rimozione di offset DC dal materiale audio che li contiene.

L'attivazione del pulsante Color abilita due filtri. Il primo di questi, regolato tramite il controllo
Base, stabilisce quanto l'effetto sard ridotto o aumentato alle frequenze molto basse. Il secondo
filtro, essenzialmente un equalizzatore, viene utilizzato per il controllo delle frequenze piu alte.
E' dotato dei controlli Freq (frequenza di taglio), Width (larghezza) e Depth (profondita).

Il controllo Output attenua il livello d'uscita del dispositivo. Quando l'interruttore Soft Clip & at-
tivato, il Saturator applichera all'uscita anche un'istanza della propria curva "Analog Clip".

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a 100% se usate il Saturator in una Traccia di
Ritorno.

L'aliasing pud essere ridotto abilitando la modalita Alta Qualita, accessibile tramite il menu di
contesto [clic-destro](PC) / [CTRL-clic](Mac). Questa modalita migliora la qualita del suono,

in particolare con i segnali ad alta frequenza, ma comporta un certo incremento nell'uso delle
risorse della CPU.

22.30 Simple Delay

L'effetto Simple Delay.
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L'effetto Simple Delay offre due linee di ritardo indipendenti, una per ciascun canale (destro e
sinistro) Link.

Attivando l'interruttore Link, le impostazioni del canale destro (R) vengono disabilitate, consen-
tendo di applicare le impostazioni del canale sinistro (L) ad entrambe le parti (L e R).

Per riferire il tempo del delay al tempo della song impostate la Modalita di Delay come Sync,
abilitando cosi l'uso del selettore delle Divisioni in Beat. | pulsanti numerati rappresentano il
tempo di ritardo in note da un sedicesimo. Per esempio, selezionando "4" si ritarda il segnale di
quattro note da un sedicesimo, che equivalgono ad un beat (nota da un quarto) di ritardo.

Se la Modadlita di Delay & impostata come Time, il tempo di ritardo cambia in millisecondi. In
questo caso, per editare il tempo di ritardo cliccate e trascinate il mouse su e git nel campo Mil-
lisecondi di Ritardo oppure cliccate nel campo e digitate direttamente il valore.

Il parametro Feedback regola quanto segnale in uscita da ciascun canale venga rinviato agli
ingressi della linea di ritardo. Internamente, ci sono due cicli di feedback indipendenti, in modo
che un segnale del canale sinistro non retroagisca nel canale destro e viceversa.

Il controllo Dry/Wet (o Mix Originale/Processato) regola il bilanciamento fra segnale originale
(Dry) e segnale processato (Wet). Regolatelo a "100%" se usate il Simple Delay in una Traccia
di Ritorno.

Cambiando il tempo di ritardo mentre il Simple Delay sta processando dell'audio pud causare
bruschi cambiamenti nel suono del segnale ritardato. Accedendo al menu di contesto [clic-
destro](PC) / [CTRL-clic](Mac) della barra del titolo del dispositivo, potete scegliere fra tre mo-
dalita di transizione del ritardo:

* Repitch causa una variazione di frequenza quando si cambia il tempo di ritardo, similar-
mente al comportamento delle vecchie unita di ritardo hardware.

* Fade crea una dissolvenza incrociata tra i vecchi e i nuovi tempi di ritardo. Cid suona in
modo simile al time stretching se il tempo di ritardo viene cambiato gradualmente. La mo-
dalita Fade & l'opzione di default.

¢ Jump salta immediatamente al nuovo tempo di ritardo. Nota: questo causera un clic udibile
se il tempo di ritardo viene cambiato mentre le ripetizioni stanno suonando. La modalita
Jump corrisponde al comportamento di default prima di Live 8. Caricando dei Set creati
con le precedenti versioni di Live sard selezionata automaticamente la modalita Jump.
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22.31 Spectrum

Il dispositivo Spectrum.

(Nota: il dispositivo Spectrum non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Spectrum esegue l'analisi in tempo reale della frequenza dei segnali audio in ingresso. | risultati
vengono rappresentati in un grafico, con "dB" lungo l'asse verticale e "frequenza/altezza" lun-
go l'asse orizzontale. | livelli di picco vengono conservati nel grafico fino al riavvio della song.
Nota: Spectrum non & un effetto audio, ma uno strumento di misura e non altera in alcun modo il
segnale in ingresso.

Il selettore Block (o Lunghezza del Blocco FFT) sceglie il numero di campioni analizzati in ogni
misurazione. | valori pit elevati si traducono in una maggiore precisione, ma aumentano il
carico della CPU.

Channel (o Canale) determina quale canale venga analizzato: sinistro, destro o entrambi.

Il cursore Refresh (o Tempo di Aggiornamento) determina quanto frequentemente Spectrum
debba eseguire un'analisi. Come per il parametro Block, questo consente di stabilire un compro-
messo tra precisione e carico della CPU. Un tempo di risposta veloce & pib preciso, ma anche
pib oneroso per la CPU.

Il cursore Avg (o Numero di Medie) vi consente di specificare il numero di blocchi di campioni
dei quali viene effettuata la media per ogni aggiornamento del display. Se impostato a "1", ogni
blocco viene mostrato. Questo si traduce in molta pib attivita sul display, cosa che pud essere
utile per individuare lo spettro di picchi brevi. Mano a mano che aumentate il valore di Avg, il
display si aggiorna via via pit "morbidamente", fornendo una media dello spettro nel tempo.
Questo & pib coerente con il nostro modo di ascoltare.
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Il pulsante Graph (o Grafico) alterna la visualizzazione dello spettro tra Line (linea singola in-
terpolata) e Bins (istogrammi a frequenze discrete).

Max commuta il display dell'ampiezza massima accumulata. Con Max abilitato, potete reset-
tare I'ampiezza massima cliccando sul display.

| pulsanti Scale X vi permettono di scegliere la scala di rappresentazione delle frequenze tra
lineare, logaritmica e a semitoni. Nota: la scala logaritmica e la scala a semitoni sono in realta
la stessa rappresentazione, ma con una legenda nella parte superiore del display che cambia
tra Hertz e nomi delle note. La scala lineare & particolarmente utile per I'analisi dettagliata delle
frequenze alte.

Non appena spostate il mouse sul display di Spectrum, appare un riquadro che mostra
l'ampiezza (dB), la frequenza (Hz) e il nome della nota corrispondenti alla posizione del pun-
tatore. Il pulsante Gamma della Scala Y posto in basso a sinistra nell'interfaccia di Spectrum
consente di scegliere tra la regolazione manuale Range e la regolazione automatica Auto della
gamma dinamica del display. Se & impostato Range, potete zoomare e scorrere I'ampiezza
cliccando e muovendo il mouse sopra la legenda dell'ampiezza (valore in Hz nel riquadro sul
lato sinistro del display). Trascinate verticalmente per scorrere, orizzontalmente per zoomare.
Potete anche utilizzare i cursori di Range per impostare i valori Massimo/Minimo della Gamma
Dinamica mostrati. Se & impostato Auto, il display adegua automaticamente la propria scala

in funzione del livello del segnale audio in ingresso. Nota: in modalitd automatica, i cursori di
Range e lo zoom sono disattivati.

Per ottenere una visualizzazione ancora migliore, potete scegliere la posizione del display tra
catena dei dispositivi e finestra principale di Live cliccando sul pulsante @ della barra del fitolo
di Spectrum oppure facendo doppio clic sul display.
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22.32 Tuner

Il dispositivo Tuner.

Tuner analizza e visualizza la frequenza monofonica in entrata, nonché la sua distanza dal
semitono pib vicino. Tuner & basato sui classici accordatori per chitarra, ha un grande display
concepito per facilitare la visibilita sul palco ed & perfetto per accordare strumenti o sintetizza-
tori esterni. Nota: Tuner non & un effetto audio, ma uno strumento di misura e non altera in alcun

modo il segnale in ingresso.

| due pulsanti in basso a sinistra commutano tra le due viste principali di Tuner. La Vista Clas-
sica ricorda gli accordatori analogici convenzionali, mentre la Vista a Istogramma mostra la
frequenza nel tempo. In entrambe le viste, il display utilizza il colore per aiutare ad indicare la
precisione di accordatura. Verde significa accordato, mentre rosso significa fuori tono.

Nella Vista Classica la frequenza in ingresso & rappresentata come una palla colorata lungo
una curva, con il nome della nota rilevata pib vicina mostrato nel centro del display. Le frecce su
entrambi i lati del nome della nota si illuminano per indicare se il segnale debba essere intonato
piU alto o pib basso per raggiungere la frequenza desiderata.

In Modalita Target un cerchietto al centro della curva mostra la frequenza desiderata: il vostro
segnale & intonato quando la palla colorata si trova esattamente all'interno di questo cerchietto.
Se il segnale in arrivo & crescente la palla apparird a destra dell'obiettivo, se & calante la palla
apparird a sinistra.
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Tuner in Modalita Target.

In Modalita Strobe (stroboscopio) la curva diventa una banda rotante di luci. Il verso di rotazi-
one indica se il segnale sia crescente o calante. Se la banda ruota verso destra la frequenza
in arrivo & crescente, se ruota verso sinistra il segnale & calante. Quanto piu il vostro segnale &
stonato, tanto piU velocemente la banda ruota.

Tuner in Modalita Strobe.

Lo switch Hertz/Cents commuta la visualizzazione tra la frequenza assoluta in Hertz del seg-
nale in ingresso e la distanza in centesimi dalla frequenza obiettivo.

Nella Vista a Istogramma la frequenza viene mostrata nel tempo. La scala sulla destra del dis-
play mostra i possibili nomi delle note e le linee grigie orizzontali rappresentano il “centro” per-
fettamente intonato della nota associata. Le note crescenti appaiono sopra la corrispondente
linea grigia, mentre le note calanti appaiono sotto di essa.



Guida degli Effetti Audio di Live | 403

Tuner nella Vista a Istogramma.

Trascinate verso l'alto o verso il basso sul display per far scorrere le diverse altezze, oppure
trascinate orizzontalmente per aumentare o ridurre lo zoom. Con Auto attivato, il display si
regola automaticamente in modo che la frequenza in ingresso sia al centro del display.

Il cursore Reference vi consente di cambiare la frequenza di riferimento utilizzata da Tuner
nell'analisi dei segnali in arrivo. Per default & impostato a 440 Hz, che & l'accordatura “stan-
dard” da concerto, ma pud essere cambiato su qualsiasi valore compreso nell'intervallo 410-
480 Hz.

Nota: Tuner & progettato per analizzare frequenze monofoniche e funziona meglio con un seg-
nale chiaro e pulito. Segnali polifonici, densi di rumore o armonicamente ricchi possono con-
durre a risultati non accurati.
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22.33 Utility

Il dispositivo Utility.

Il dispositivo Utility pud svolgere alcune funzioni molto utili, specialmente in combinazione con
altri dispositivi.

Il pulsante Mute, se abilitato, fa semplicemente tacere il segnale in arrivo. Nota: i controlli di
attivazione e di Mute di una traccia sono sempre collocati alla fine della catena del segnale.
Tuttavia, dal momento che potete collocare Utility ovunque vogliate nella catena di un segnale,
potete usare la sua funzione Mute per tagliare 'ingresso di una linea di ritardo o di un riverbero
senza disattivare le uscite di questi dispositivi.

L'interruttore DC filtra gli offset DC e le frequenze estremamente basse che si trovano di gran
lunga al di sotto della gamma udibile. Produce effetti sonori solo se il segnale contiene queste
frequenze e se viene processato dopo Utility con effetti non lineari, come compressori o model-
latori d'onda.

Il controllo Gain (o Guadagno) regola il livello del segnale in ingresso, +/- 35dB.

Il selettore Modalita dei Canali permette I'elaborazione selettiva dei canali destro e sinistro di
un campione. Se, per esempio, viene selezionato Left, il canale destro viene ignorato e il canale
sinistro appare su entrambe le uscite. Cid & particolarmente utile se avete un file stereo che ha
dei contenuti differenti nei due canali e desiderate usarne soltanto uno.

Il selettore Panorama posiziona il segnale ovunque nel campo stereo.

Il controllo Width (o Larghezza), se regolato tra 0% e 100%, funge da controllo continuo per il
passaggio da mono a stereo. Tuttavia, oltre 100% |'uscita comincia "ripiegarsi" su se stessa: a
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200% l'uscita contiene soltanto la differenza tra canale destro e canale sinistro. Se il selettore
Modalita dei Canali viene impostato su "Left" o "Right" il controllo Width non ha funzione e
quindi & disabilitato.

Nella parte inferiore del dispositivo vi sono due controlli di Fase, uno per ogni canale. Come
suggerito dal nome, invertono la fase del rispettivo canale.

22.34 Vinyl Distortion

l'effetto Vinyl Distortion.

(Nota: I'effetto Vinyl Distortion non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

L'effetto Vinyl Distortion emula alcune delle distorsioni tipiche del playback dei dischi in vinile.
Queste distorsioni sono causate dai rapporti geometrici fra la puntina e il solco del disco.
L'effetto, inoltre, offre un generatore di crepitii per la aggiunta di artefatti rumorosi.

La sezione Tracing Model aggiunge al segnale in ingresso la distorsione armonica pari. Rego-
late la quantitd di distorsione con la manopola Drive oppure cliccate e trascinate il puntatore
verticalmente nel display X-Y di Tracing Model. Per regolare la frequenza (o "colore") della
distorsione trascinate il puntatore orizzontalmente nel display X-Y. Tenendo premuto il tasto
[ALT](PC) / [ALT](Mac) durante il trascinamento verticalmente nel display X-Y potete cambiare il
parametro Q (larghezza di banda) della banda di frequenze.

La sezione Pinch Effect aggiunge armoniche dispari al segnale in ingresso. Queste distorsioni si
presentano tipicamente fuori fase di 180 gradi, creando una immagine stereo piu ricca. Il Pinch
Effect ha gli stessi controlli del Tracing Model, ma genera un suono piuttosto diverso.
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Il controllo Drive aumenta o diminuisce la quantitd generale di distorsione generata sia da Trac-
ing Model, sia da Pinch Effect.

Ci sono due modalita di distorsione: Soft e Hard. La modalitd Soft simula il suono di disco dub,
mentre la modalitd Hard & pib simile a quella di un disco in vinile standard.

| pulsanti Stereo/Mono determinano se la distorsione Pinch avvenga in stereo o in mono. Per
una simulazione realistica delle distorsioni del vinile regolatelo su Stereo.

La sezione Crackle (crepitii) aggiunge al segnale del rumore, la cui densitd é regolabile tramite
il controllo Density. Il controllo Volume regola la quantita di guadagno applicata al rumore.

22.35 Vocoder

L'effetto Vocoder.

(Nota: l'effetto Vocoder non & disponibile nelle edizioni Intro e Lite).

Un vocoder & un effetto che combina le informazioni sulla frequenza di un segnale audio
(chiamato carrier o portante) con il contorno di ampiezza di un altro segnale audio (chiamato
modulatore o modulante). La sorgente del modulatore & generalmente qualcosa con un
carattere ritmico chiaro, come il parlato o le percussioni, mentre il segnale portante & tipica-
mente un suono di sintetizzatore armonicamente ricco, come quello degli archi o di un pad.
L'applicazione pib familiare di un vocoder consiste nella creazione di "sintetizzatori parlanti" o
di voci robotiche.
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| vocoder lavorano eseguendo il segnale portante e il segnale del modulatore attraverso banchi
di filtri passa-banda. Il livello d'uscita di ciascuno filtro del modulatore viene poi analizzato e
utilizzato per controllare il volume del corrispondente filiro del segnale portante.

Il Vocoder di Live deve essere inserito in una traccia che contiene il materiale audio che inten-
dete usare come modulatore. Il selettore Carrier fornisce poi una serie di opzioni per il segnale
portante:

* Noise usa il generatore di rumore interno del Vocoder come sorgente del segnale por-
tante. Selezionando questa opzione appare un controller X-Y che vi permette di regolare il
carattere del rumore. L'asse orizzontale regola il downsampling (riduzione dei campioni):
trascinate il cursore verso sinistra per diminuire la frequenza di campionamento dell'uscita
del segnale portante. L'asse verticale regola la densita del rumore: trascinate il cursore
verso il basso per diminuire la densita.

External vi permette di selezionare uno qualsiasi dei punti di assegnazione interni tramite
i selettori sottostanti. Questa & I'opzione che userete per ottenere la classica "voce ro-
botica".

Modulator utilizza il modulatore stesso come portante. L'uscita & essenzialmente una ver-
sione risintetizzata del segnale modulatore, ma vi consente di utilizzare i controlli di mod-
ellazione sonora del Vocoder per modificare il suono.

Pitch Tracking (o Tracciamento del Pitch) attiva un oscillatore monofonico che si sintonizza
con il pitch (frequenza) del modulatore. | cursori High e Low (o Frequenza Rilevabile Supe-
riore/Inferiore) vi consentono di limitare la gamma di frequenze che l'oscillatore cerchera
di tracciare. Potete assegnare all'oscillatore di tracciamento una delle quattro forme
d'onda disponibili (una a dente di sega e tre ad impulso) e regolare l'intonazione appros-
simativa dell'oscillatore tramite il cursore Pitch. Il tracciamento del pitch & particolarmente
efficace con le sorgenti del modulatore monofoniche, come gli strumenti melodici o le
voci. Nota: l'oscillatore aggiorna la propria frequenza solo quando rileva un pitch chiaro.
Poi mantiene quindi questo pitch fino a quando non ne rileva uno nuovo. Cid significa che
modificando i parametri dell'oscillatore o resettandolo (ad esempio raggruppando (pag.
226) la traccia del Vocoder) si possono provocare cambiamenti inaspettati nel suono.
Con materiale polifonico o batterie il tracciamento del pitch & generalmente imprevedibile
(ma pud essere molto interessante).

Talvolta, soprattutto quando si utilizzano sorgenti esterne come portante, |'uscita di un vocoder
pud perdere molta fascia alta. Attivando il pulsante Enhance (o Ottimizzazione) si ottiene un
suono pib brillante, normalizzando lo spettro e la dinamica del segnale portante.
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La manopola Unvoiced (senza intonazione, lett. "senza voce") regola il volume di un generatore
di rumore aggiuntivo, che viene utilizzato per risintetizzare le porzioni del segnale modulatore
prive di pitch, come i suoni "f" e "s".

Il cursore Sens. (o Sensibilitd Unvoiced) imposta la sensibilita dell'algoritmo di individuazione
delle porzioni di segnale prive di intonazione. Al 100% il generatore di rumore senza inton-
azione & sempre attivo. Allo 0% viene usata solo la sorgente del segnale portante principale. Il
selettore Fast/Slow (o Velocitd Unvoiced) regola quanto velocemente il Vocoder passi tra rile-
vamento del segnale senza intonazione (unvoiced) e rilevamento del segnale con intonazione
(voiced).

La grande area centrale del Vocoder mostra i livelli dei singoli filtri passa-banda. Cliccando
all'interno del display potete attenuare questi livelli.

Il selettore Bands (o Numero di Bande) imposta il numero di filtri utilizzati. Usando pit bande si
ottiene un'analisi pid accurata del contenuto di frequenza del modulatore, ma sono richieste piU

risorse di CPU.

| cursori Range (o Frequenza del Filtro pit Alto/Basso) regolano la gamma di frequenze sulla
quale operano i filtri passa-banda. Per la maggior parte delle sorgenti & adatta una gamma
piuttosto ampia, ma nei casi in cui il suono risulta troppo pungente o rimbombante potete limi-
tarne gli estremi. Il controllo BW (Bandwidth) imposta la Larghezza di Banda dei Filtri. Con val-
ori percentuali bassi, ciascun filtro si avvicina ad una singola frequenza. Aumentando la larghe-
zza di banda si aumenta la sovrapposizione delle bande dei filtri. Una larghezza di banda del
100% & pit precisa, ma impostazioni piU alte o pib basse possono creare effetti interessanti.

Il selettore della Modalité Precise/Retro alterna tra due tipi di comportamento del filtro. In mo-
dalita Precise tutti i filtri hanno lo stesso guadagno e la stessa larghezza di banda. In modalita
Retro le bande diventano piu strette e di volume maggiore alle frequenze pib alte.

Il controllo Gate (o Soglia del Gate) imposta 