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Concert Hall (salón de conciertos)
El más famoso entre los algoritmos de reverb de salón de Lexicon®, el Concert 
Hall y el Random Hall han sido usados de forma habitual por técnicos de sonido 
de directo y de estudio debido a su excepcional capacidad para reproducir la 
ambientación musical de espacios grandes, amplios y panorámicamente bellos.

Esta reverb es una versión actualizada de uno de los más antiguos algoritmos 
de Lexicon. Fue una parte esencial de muchas de las mezclas de los últimos 
años setenta y ochenta. Se trata de una reverb menos densa, que permite añadir 
brillo a una mezcla sin pasar por encima del material fuente original. También 
tiene una modulación bastante marcada, lo que produce fuertes efectos de tono 
a valores elevados. La cola de reverb tiene vida propia, lo que resulta perfecto 
para música pop, pero menos para aplicaciones de música jazz o clásica. 

Un salón es el escenario principal para una orquesta de música clásica, pero 
también ha demostrado ser muy útil para todos los tipos de música. Un salón es 
comparativamente grande, con distancias entre las paredes de, habitualmente, 
decenas de metros. También pueden ser usados salones menores para grupos 
u orquestas más pequeñas. El sonido característico de un salón incluye una 
densidad muy baja de la reflexión inicial, con muy poca energía de reflexión 
antes de los 60-100 milisegundos. El desarrollo de la densidad es más gradual, 
debido a la mayor separación entre las superficies reflectantes. El tiempo de 
reverberación también es algo mayor. Finalmente, en la mayoría de salones, las 
frecuencias graves reverberan durante más tiempo que las agudas.
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Room (habitación)
El algoritmo Room fue introducido en el PCM96 y es uno de los algoritmos más 
flexibles que hemos inventado nunca. Los patrones de reflexión pueden ser 
seleccionados fácilmente, así como escalados y ecualizados mientras pasa el 
audio a la vez, y el tamaño de la sala puede ser modificado o invertido de forma 
instantánea. Es similar a otras reverbs Lexicon® en tanto en cuanto se usa 
para crear la ilusión de un espacio. Sin embargo, es distinta en varios aspectos 
importantes. Una habitación está compuesta por un impulso inicial seleccionable 
tomado a partir de mediciones de una habitación real. Existen varias categorías 
de respuestas, incluyendo habitaciones pequeñas, grandes o irregulares 
(impulsos de fuentes no convencionales). Existen parámetros que le permiten el 
ajuste de esa respuesta, incluyendo el escalado e inversión de la respuesta. En 
la mayoría de casos es suficiente con todo eso.  

Hay tres aplicaciones principales para este algoritmo Room:

Post producción •	 - las reverbs Lexicon® son famosas por sus suaves colas 
y por su respuesta de frecuencia controlada. No obstante, en muchos 
casos los componentes iniciales son más importantes. Esto es así en 
muchos estilos de música pop y resulta incluso más importante en la post 
producción. En esos casos, son necesarios algunos tipos de espacios 
concretos para producir diálogos y efectos más convincentes. 
Reverbs •	 – Este algoritmo también puede ser usado para generar grandes 
espacios reverberantes que tengan un carácter muy distinto del de las 
reverbs Lexicon más tradicionales. Estas reverbs le ofrecen un contrapunto 
de alta calidad al “sonido Lexicon” original. Existen varios presets que sacan 
partido de esto.
Efectos •	 – Dado que los patrones de sala pueden ser invertidos, dispone de 
más sonidos adicionales, como la reverb inversa y con puerta de ruidos. 

Este algoritmo Room le ofrece el realismo inherente a un espacio real con todo 
el control y manipulación necesarios solo posibles con un sintetizador de reverb.

NOTA: ¡Aunque en 
este manual usamos 
el término “impulso”, 
estos algoritmos NO son 
reverbs complejas!

 !
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Los parámetros
Los siete plug-in de reverb contiene miles de presets, capaces de cubrir cada 
necesidad concreta. Pero aun así puede retocar y personalizar cualquiera de los 
presets ajustando sus parámetros. Estos parámetros son los ladrillos con los que 
se construye cada preset y que determinan cómo suena y se comporta. 

Cada algoritmo contiene un grupo de parámetros, y varios de esos parámetros 
son combinados para crear un preset. 

A continuación vamos a describir todos los parámetros de algoritmo que puede 
editar en los plug-ins PCM Native. Tenga en cuenta que a veces los nombres 
de los parámetros aparecen abreviados en pantalla y es posible que encuentre 
prefijos que indican el canal que controlan (por ejemplo, Level puede aparecer 
como RightInLvl).

Bandwidth (amplitud de banda)
Este parámetro le permite ajustar la anchura de banda de un filtro multimodos. 
Esta anchura es especificada en octavas o fracciones. Este parámetro solo 
estará disponible cuando sea aplicable en un efecto (modos pasabandas o de 
muesca). En el resto de casos, estará oculto.

Bass Boost (Room) (realce de graves)
Este parámetro está fuertemente ligado con el parámetro Bass Crossover. 
Controla el realce (o corte) de la señal por debajo de esa separación o 
crossover.

Dependiendo del tipo de respuesta de impulso elegida, el oyente puede que 
observe un exceso o un defecto de salida de graves. Puede usar en ese caso 
este parámetro para corregir la respuesta de frecuencia.

NOTA: ¡Aunque en 
este manual usamos 
el término “impulso”, 
estos algoritmos NO son 
reverbs complejas!

 !



43

BassRT
Este parámetro controla el tiempo de reverb de los graves. Está asociado en 
cierta forma con los parámetros Bass Crossover y Reverb Time. BassRT es un 
múltiplo del tiempo de reverb aplicado a la señal por debajo de la frecuencia 
fijada por Bass Crossover. Si este BassRT es inferior a 1.0, entonces la parte de 
graves de la cola de la reverb es menor que la parte de rango medio. Si BassRT 
es superior a 1.0, entonces la parte de frecuencias graves de la cola será mayor.

Bass XOV (Crossover o separación de graves)
Este parámetro está asociado con BassRT y representa la frecuencia por debajo 
de la cual tiene efecto el parámetro BassRT. Observe que existen dos de estos 
parámetros en el algoritmo Room, uno ligado a BassRT y el otro en el menú de 
ajustes de patrón y que afecta a BassBoost.

Category (Room) (categoría)
Este parámetro le permite elegir una categoría concreta en la cual podrá escoger 
una respuesta de sala. Las modificaciones que haga aquí tendrán un efecto 
directo sobre el parámetro Pattern Selector.

Chorus
Este parámetro (en el algoritmo Concert Hall) controla la velocidad de ejecución 
del chorus de la reverb. Los valores bajos pueden producir una ondulación casi 
indetectable, mientras que los altos darán lugar a un borboteo muy marcado en 
los instrumentos de afinación fija como el piano. Esto está fuertemente ligado al 
parámetro Chorus Depth siguiente.   

Chorus Depth (profundidad de chorus)
Este parámetro (en el algoritmo Concert Hall) controla la cantidad de 
aleatorización de la fase de chorus. Los valores altos suelen ser los preferidos 
de cara a minimizar la coloración de la reverb. Se pueden producir efectos de 
tono y está fuertemente ligado con el parámetro Chorus anterior.
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Definition (definición)
Esto controla la densidad de la reverb Concert Hall. Los valores altos producen 
una menor densidad.

Delay Feedback Master (master de realimentación de 
retardo)
Controla todos los retardos del algoritmo. La ganancia de realimentación nominal 
de cada voz es ajustada por este porcentaje.

Delay Level Master (master de nivel de retardo)
Controla todos los retardos del algoritmo. El valor de ganancia nominal de cada 
voz es ajustada por este porcentaje.

Delay Time Master (master de tiempo de retardo)
Controla todos los retardos del algoritmo. El tiempo de retardo nominal de cada 
voz es ajustado por este porcentaje.

Diffusion (difusión)
La difusión de entrada es la primera parte del procesado de cualquier señal que 
entra en una reverb o retardo. Podemos describirla como un suavizamiento o 
disolución de la señal y se usa normalmente para reducir el impacto de fuertes 
transitorios.

Crossover de graves (Bass XOver) (Room)
Este parámetro está fuertemente ligado con el parámetro Early Bass Boost y 
representa la frecuencia por debajo de la cual tiene efecto el realce de los graves 
en las reflexiones iniciales.
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Parámetros del Echo (eco)

Eko Delay (retardo de eco)
Esto controla el tiempo de retardo de un eco que procede de la entrada 
indicada (I ó D) y va a la misma salida. También puede recircular a la misma 
entrada. Puede cambiar esto al modo Tempo, en cuyo caso el tiempo de 
retardo estará relacionado con el tempo.

Eko FBack (realimentación de eco)
Controla la realimentación de un eco procedente de la entrada indicada (I 
ó D) y que va a la misma entrada. El signo del coeficiente de la ganancia 
puede ser invertido de forma opcional. 

Eko Gain (ganancia de eco)
Controla la ganancia de un eco procedente de la entrada indicada (I ó D) 
y que va a la misma salida. El signo del coeficiente de ganancia puede ser 
invertido de forma opcional. 

Eko Time Mast (master de tiempo de eco)
Controla todas las voces de eco del algoritmo. El tiempo nominal de cada 
retardo de eco es ajustado en este porcentaje.

Eko Fbck Mast (master de realimentación de eco)
Controla todas las voces de eco del algoritmo. La ganancia nominal de cada 
realimentación de eco es ajustada en este porcentaje.

Feedback (realimentación)
Esto controla la cantidad de salida de eco que es realimentada en la entrada del 
buffer de eco. 

El nivel de realimentación real es modificado por el parámetro Master Echo 
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Feedback, si está presente. El valor master es un porcentaje (0-100%) que se 
aplica al nivel de realimentación de eco.

Frequency (frecuencia)
Este parámetro le permite ajustar la frecuencia de corte del filtro multimodos. Su 
efecto audible viene determinado por el parámetro Type.

Front Early Level (nivel de señales iniciales)
Este parámetro actúa como un control master para cualquier señal inicial 
enviada a los canales de salida. Las señales iniciales incluyen ecos, reflexiones 
y los patrones de reflexión de la sala.

Infinite (infinito)
Este parámetro convierte la cola de la reverb en un bucle infinito. Esto puede 
ser útil en música, al alargar una nota o acorde. También resulta útil en post-
producción para crear fondos ambientales.

Mix (mezcla húmedo-seco)
Determina la proporción de señal húmeda (procesada) con respecto a la seca 
(sin procesar). Debe usar esto con cuidado. Si el plug-in es usado como una 
inserción en una pista sencilla, lo mejor será que use el control de mezcla 
directamente en el plug-in. Sin embargo, las reverbs suelen ser usadas en pistas 
auxiliares y su fuente suelen ser busses internos del DAW. En ese caso, lo 
mejor es controlar el nivel en la pista auxiliar en lugar de con la mezcla húmedo/
seco. No todos los DAWs disponen de compensación de retardo, por lo que 
es importante no tener la señal seca en más de una ruta (dado que se pueden 
producir problemas de cancelación).

Este parámetro es “resistente”. Al igual que otros parámetros, es almacenado 
y restaurado por el DAW. Pero una vez que el plug-in es cargado, este valor 
permanece fijo donde lo haya dejado -- incluso cuando cargue otro preset en el 
mismo plug-in. Esto facilita previsualizar los presets y escoger el que quiera, ya 
que no tendrá que volver a ajustar el 100% cada vez que cargue otro preset.
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Output Level (nivel de salida)
Esto controla la cantidad de señal post-mezcla emitida en un canal de salida. 

Pattern (Room) (patrón)
Elige un espacio disponible de la categoría elegida (vea el parámetro Category).

Predelay (pre-retardo)
Esto se usa para añadir una pequeña cantidad de retardo a una señal antes de 
que entre en el reverberador. Sirve para crear una pequeña separación entre 
las señales húmeda y seca y crear así una mayor claridad en la mezcla. Este 
retardo también puede ser activado en el modo tempo, lo que hará que su valor 
esté relacionado con el tempo de la música.

Parámetros Reflection (reflexión)

Rfl Delay (retardo de reflexión)
Controla el tiempo de retardo de una reflexión. Puede conmutar el modo 
tempo, en cuyo caso este tiempo estará relacionado con el tempo. Tenga en 
cuenta que este parámetro puede tener distintas configuraciones de ruteo, 
indicadas por su nombre. Por ejemplo, si su nombre es “L Rfl Delay” o “L-L 
Rfl Delay”, la señal procederá de la izquierda y será emitida por la izquierda. 
Si su nombre es “L-R Rfl Delay” la señal entrará por la izquierda y será 
emitida por la derecha.

Rfl Gain (ganancia de reflexión)
Controla la ganancia de la reflexión. El signo del coeficiente de ganancia 
puede ser invertido de forma opcional. Al igual que el anterior, este 
parámetro puede tener diferentes configuraciones de ruteo, indicadas en el 
nombre. Por ejemplo, “L Rfl Gain” o “L-L Rfl Gain”, indica entrada y salida 
izquierda, mientras que “L-R Rfl Gain” implica que la entrada es por la 
izquierda y la salida por la derecha.

Rfl Time Mast (master de tiempo de reflexión)
Este parámetro se usa para escalar todos los tiempos de reflexión a la vez. 
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Reverb Time (tiempo de reverberación)
Esto es el tiempo de reverb de las frecuencias medias (aquellas que están por 
encima de Bass XOV y por debajo de RT Hicut). Por ello, es uno de los controles 
principales a la hora de afectar a la longitud de la cola de la reverb. Puede 
considerarlo como la reflexividad de las paredes en el espacio reverberante.

El parámetro relacionado de forma más íntima con este Reverb Time es Size. 
Una habitación de gran tamaño con un tiempo de reverb pequeño puede tener 
fácilmente el mismo tiempo de decaimiento que una habitación pequeña con un 
tiempo de reverb grande. Incluso aunque los dos casos pueden dar el mismo 
tiempo de reverb, suenan muy distintos entre sí. El valor que aparece en pantalla 
es un tiempo de reverb aproximado basado en ambos valores. El tiempo real 
depende en gran medida de otros parámetros, así como del material audio.

Reverb Wander
Este parámetro (también conocido como solo Wander), junto con el Reverb Spin, 
se usa para controlar el aleatorizador de la reverb. Controla el tamaño máximo 
de los pasos de aleatorización y viene expresado como un valor de tiempo 
(habitualmente milisegundos).

RT Hi Cut (corte de agudos)
Este parámetro, también conocido como Hicut o RTHC es un filtro pasabajos en 
la parte recirculante de la reverb. Representa una frecuencia por encima de la 
cual la cola cae con más rapidez. En cierta manera, representa el lado opuesto 
a la escala de BassRT y puede ser considerado como análogo a la absorción del 
aire. También está fuertemente ligado con el parámetro RTHC Damping.

RtHC Damping (amortiguación)
Este parámetro de amortiguación está ligado al parámetro RTHC y controla la 
fuerza de la absorción de altas frecuencias, con tres valores posibles: Light, 
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Normal y Heavy. El valor Normal le ofrece una respuesta de filtro idéntica a las 
reverbs Lexicon® anteriores. El nombre de los otros valores es auto-explicativo.

Scale (Room) (escala)
Este parámetro se usa para modificar el tiempo global del impulso inicial elegido. 
Es un factor multiplicador que va de 0.5x a 2.0x. El tiempo real de la respuesta 
varía de una respuesta a otra. El parámetro Early Scale simplemente produce un 
escalado en la cantidad de tiempo. Una explicación sencilla de esto es decir que 
actúa como una “goma elástica” para la respuesta del impulso.

Shape y Spread
Estos dos parámetros están íntimamente ligados entre sí. Shape controla la 
cantidad de energía que es inyectada en el reverberador. Un valor bajo implica 
que el sonido entre en la reverb al principio de la ventana Spread. Un valor alto 
implica que la mayor parte del sonido entra en la reverb en el final de dicha 
ventana. Un valor intermedio hacia que el sonido entre en la reverb a lo largo de 
toda la ventana.

Consejo: Shape no producirá casi ningún efecto si ajusta Spread al mínimo, 
pero incluso entonces, puede observar diferencias. En ese caso, Shape afectará 
al timbre y la densidad de la reverb. Los valores más altos de Shape producirán 
un sonido más oscuro y denso, aunque el efecto global será sutil.
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Como hemos dicho antes, el parámetro Spread está fuertemente ligado al 
parámetro Shape. Este Spread es una ventana de tiempo durante la cual 
una señal será inyectada en la reverb. Shape controla simplemente cómo es 
inyectada la señal durante esta ventana de tiempo. Juntos, los dos parámetros 
crean una envolvente para la parte inicial de la reverb, como puede ver aquí:

 

 

 
 
Shape = 32,  Spread = 20% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Shape = Anything,  Spread = 0% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Shape = 64, Spread = 75% 
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Early 
Reverb 
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Shelf (estantería)
Este parámetro afecta a todos los tipos de filtro. Esto especifica el nivel audio 
por debajo del cual el filtro no tendrá efecto. Por ejemplo, imagine que usamos 
un pasabajos de un polo con este Shelf ajustado a -12 dB. El filtro pasabajos 
afectará solo los 12 dB más potentes de la señal. Por debajo de allí, la señal no 
será filtrada. Esto es fácil de comprender observando la pantalla EQ.

Size (tamaño de la reverb)
Esto se corresponde en líneas generales a la longitud de la pared más larga de 
una sala rectangular. De forma más general, se corresponde con la dimensión 
global de un espacio con una geometría que hace que el sonido rebote de un 
lado a otro. Cuando el tamaño de esta sala es pequeño, las “paredes” de dicho 
espacio están muy cerca unas de otras y la densidad de la reflexión resultante 
aumenta. Con un tamaño de sala mayor, la densidad disminuye. Las reverbs 
más naturales usan tamaños que varían entre los 24 a 45 metros, más o menos, 
pero también hay reverbs muy buenas que quedan fuera de ese rango.
   
Existe una relación directa entre este parámetro y Reverb Time. Para más 
información, vea la explicación del parámetro Reverb Time.

Spread
Vea Shape

Spin (y Wander)
Estos dos parámetros controlan los efectos de aleatorización dentro de la 
reverb. Esta aleatorización se usa para controla la pureza espectral de la reverb. 
También puede crear—a determinados valores—un efecto de modulación más 
observable. Las reverbs artificiales a veces crear extraños efectos audibles 
con algunos tipos de señales. Por ejemplo, una voz en off en un espacio muy 
pequeño puede sonar algo metálico. La aleatorización minimiza esos problemas 
y elimina ese cierto toque de repique metálico.
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Spin controla la velocidad de esta aleatorización. En la mayoría de los casos, 
los valores entre 1 - 2 Hz son los mejores. Wander controla la cantidad en la 
que pueden ser modulador los distintos valores de retardo. Por lo general, 
estos valores deberían ser menores para las reverbs de láminas y cámaras o 
para salas muy pequeñas, pero siempre resulta útil oír el efecto con el material 
concreto que esté usando.

Tail Width (amplitud de la cola)
Este parámetro está presente en todas las reverbs y salas stereo. La cola 
de reverb (todos los componentes de la reverb excepto las reflexiones 
iniciales, etc.) son pasados a través de una sencilla matriz 2x2. Esto ofrece 
una codificación de la cola que modifica de forma drástica sus características 
espaciales. La cola puede ser modificada para que parezca más estrecha 
(incluso hasta hacer que parezca mono) o más ancha que el stereo normal. 
Dispone de valores incluso para codificar la cola en canales surround.

Este parámetro actúa en el rango de 0 a 360 grados, en incrementos de 1 grado. 
La matriz usa reglas seno/coseno para que la distribución de la potencia se 
mantenga constante. Esto puede ser aceptable—e incluso deseable—si bien el 
técnico de sonido debe comprender totalmente el proceso y sus implicaciones. 
Es posible comprometer la compatibilidad mono de una mezcla si este 
parámetro no es usado con cuidado.

Esto es una herramienta poderosa para el audio cuyo formato de salida sea dos 
canales. No lo es tanto para el resto de formatos. Los formatos incluyen compact 
discs y broadcast para radio/TV. Algunos de sus efectos son claro y palpables 
sin ningún tipo de descodificador. Muchos son incluso más observables cuando 
hay un descodificador por medio, como en el caso de un home cinema.

Le aconsejamos que monitorice el sonido en todos los formatos posibles (stereo, 
mono, matriz surround) cuando vaya a usar este parámetro.
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Tap Slope (pendiente de la fase)
Este es un parámetro poco habitual y que afecta a la ganancia relativa de los 
impulsos provenientes de la reverb. Aunque este parámetro no hace que el 
sonido de la reverb “salte” (aunque lo parece), puede afectar al timbre o a la 
sensación de espacio global.
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Pendiente de fase = 0 
 
 

 
 

 
 

 
 
 

Pendiente de fase positiva 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Pendiente de fase negativa 
 

Overall Decay trend 
Impulses 

Puede usar esto también para crear efectos inversos y de puerta de ruidos. 
En este caso, Reverb Time debería estar en 0. Spread también debería estar 
ajustado alto y Size no demasiado. TapSlope debería estar en el rango de 5 a 
10. Juegue con Spread, Shape y Size para modificar el efecto.
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Wander
Vea Spin.
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