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Merci dÕav oir achetŽ DX7 V !

Ce manuel prŽsente les caractŽristiques et le fonctionnement de DX7 V dÕArturia, le derni er
dÕune longue sŽri e de puissants instruments virtuels.

Assurez-v ous dÕenregistrer votre logici el d•s que possib le ! Lorsque vous av ez achetŽ DX7
V, vous av ez re•u un numŽro de sŽri e et un code dÕactivation par e-mail. I ls vous seront
demandŽs lors du processus dÕenregistrement en ligne .

I nf ormations de sŽcuritŽ importantes

SpŽcifications susce ptib les dÕ•tre modifi Žes :

Les inf ormations contenues dans ce manuel sont su pposŽes •tre correctes au moment
de son impression. Cependant, Arturia se rŽserv e le droit de chang er ou de modifi er les
spŽcifications sans prŽavis ou l'ob ligation de mettre ˆ j our lÕŽquipement ayant ŽtŽ achetŽ .

IMPO RTANT :

Le produit et son logici el, lorsquÕutilisŽs av ec un ampli, un casque ou des haut-parleurs,
peuv ent produire des niv eaux sonores susce ptib les de pro voquer une perte dÕaudition
permanente . NE PAS faire fonctionner de mani •re prolong Že ˆ un niv eau sonore tro p ŽlevŽ
ou inconf ortab le.

En cas de perte auditiv e ou dÕacou ph•nes, v euillez consulter un O RL.



I ntroduction

Nos fŽlicitations pour lÕachat de DX7 V dÕA rturia !

Nous aimerions vous remerci er dÕavoir achetŽ DX7 V, notre derni •re rŽsurrection dÕun
synthŽtiseur adorŽ . Si lÕon se base uniquement sur les ch iffres des ventes, le DX-7 de
Yamaha dŽti ent le titre du synthŽtiseur le plus po pulaire de tous les temps. Son impact sur
la m usique dans le monde enti er ne saurait •tre exag ŽrŽ. En effet, si internet av ait existŽ en
1983, la phrase Ç f aire le buzz È aurait con venu par faitement au DX-7.

Arturia a une passion pour lÕexcellence , et DX7 V ne fait pas exce ption. Nous nÕavons pas
seulement Žm ulŽ le son et le comportement de lÕinstrument original : nous l'av ons emmenŽ
bi en au-delˆ des imaginations les plus folles des ing Žni eurs et des m usici ens qui ont aidŽ
ˆ le faire conna”tre au monde . Nous sommes persuadŽs que DX7 V va rŽvolutionner votre
processus crŽatif de la m•me mani •re que le DX-7 a rŽ volutionnŽ le monde de la m usique .

NÕoubliez pas de vous rendre sur le site internet www .arturia.com pour en sav oir plus
sur tous nos autres instruments matŽri els et logici els gŽniaux. I ls sont de venus des outils
indispensab les et inspirants pour les m usici ens du monde enti er.

Musicalement v ™tre,

LÕŽquipe A rturia

http://www.arturia.com
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1. BI ENVENUE SUR DX7 V !

DX7 V est le nouv eau membre de notre grande fam ille dÕinstruments virtuels. Nous nÕavons
pas seulement modŽlisŽ fid•lement le son de cet instrument rŽvolutionnaire , nous av ons
Žgalement intŽgrŽ des fonctionnalitŽs de gŽnŽrations de synthŽtiseurs FM qui n'Žtai ent pas
encore nŽes au m ili eu des annŽes 1980. Nous av ons Žgalement aj outŽ de nombreuses
caractŽristiques qui Žtai ent ˆ l'origine des aj outs, et d'autres qui n'Žtai ent que des fantasmes
ˆ l'Žpoque ! Avec DX7 V, la synth•se FM dŽpasse le domaine de l'inno vation et de vient
Žpoustouflante .

DX7 V fonctionne en tant quÕinstrument autonome sur W indo ws et Mac OS X, mais aussi
en tant que plug-in dans tous les formats princi paux de votre DAW . I l comprend une
fonctionnalitŽ MID I Learn pour un contr™le facile et pratique de la plu part des param•tres,
et en plug-in, il permet Žgalement lÕautomation de param•tres pour un plus grand contr™le
crŽatif .

1.1.Un bref h istorique de la FM

La synth•se FM tient ses origines du trav ail du Dr. John Cho wning ˆ lÕuniversitŽ de Stanf ord
ˆ la fin des annŽes 1960. Le prem ier synthŽtiseur FM Žtait un ordinateur central ! I maginez
une pi •ce pleine de rŽfrig Žrateurs et v ous aurez une idŽe de ce ˆ quoi cela ressemb lait.

La thŽori e du Dr. Cho wning disait que la plag e compl•te des Žm ulations dÕinstruments
acoustiques serait possib le en modulant une forme dÕonde av ec dÕautres Žtant accordŽes ˆ
la sŽri e harmonique . I l av ait ŽtŽ dŽcouv ert que des dŽviations dÕune sŽri e harmonique (c.-ˆ-
d. des relations inharmoniques) rŽsultai ent en des sonoritŽs percussiv es et en dÕautres sons
complex es. En effet, un grand nombre de timbres qui allai ent facilement ˆ la synth•se FM
se sont rŽvŽlŽs difficiles ˆ re produire pour la gŽnŽration de synthŽtiseurs analogiques de
lÕŽpoque .

Cette nouv elle approche radicale de la synth•se fut concŽdŽe ˆ Yamaha par Stanf ord en
1973, et bre vetŽe par Stanf ord en 197 5.

Yamaha apporta ses pro pres modifications bre vetab les au trav ail du Dr. Cho wning et lan•a
son prem ier synthŽtiseur FM en 1980 : le tr•s respectŽ GS1.Pour en viron 16 000 $ et pr•s de
90 kilos, il Žtait en grande parti e con•u pour une utilisation en studio dÕenregistrement. Seuls
16 mod•les furent fabriquŽs, et nombre dÕentre eux atterrirent entre les mains de cŽl•bres
artistes tels que Ste vie W onder , Ch ick C orea, H erbi e Hancock, et le grou pe Toto .

Le son unique du GS1 fut bi en accueilli et Yamaha dŽcida dÕŽlaborer une version plus
abordab le et surtout beaucou p plus transportab le (le GS2). Des instruments plus petits
vinrent alors enrich ir la gamme (les CE20 et CE25 C ombo Ensemb les).

Yamaha concŽda un algorithme de synth•se FM ˆ une soci ŽtŽ nommŽe New England Digital
(NED) afin de lÕinclure ˆ leur tr•s con voitŽ Synclavi er I. NED appliqua ses pro pres inno vations
ˆ cette forme de synth•se , av ec lÕutilisation de formes dÕondes sŽlectionnab les et la capacitŽ
de faire Žvoluer le son de mani •re in ventiv e gr‰ce aux Time Slices (tranches temporelles).
Le son rŽ volutionnaire du Synclavi er est recrŽŽ ˆ la per fection dans Synclavi er V d'A rturia.

Quand dÕautres soci ŽtŽs souhaitent accorder une licence ˆ un produit que vous av ez
dŽvelo ppŽ , cÕestsigne que vous av ez bi en fait les choses. M•me des soci ŽtŽs de jeux vidŽo
sur ordinateur comme Sega ont commencŽ ˆ se servir de la technologi e FM de Yamaha en
tant que source sonore pour leurs cartouches de jeux, un r™lequÕelles ont rempli pendant de
nombreuses annŽes. Mais Yamaha dŽcrocha lÕorau moment du lancement du DX7 en 1983.

	 �+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+����������%!(/!(.!�,.+��������
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1.2. Entrez dans le DX7

Les ing Žni eurs de Yamaha ont m is des annŽes ˆ ma”triser la puissance de la synth•se FM
ˆ trav ers des inno vations telles que la m ise ˆ lÕŽchelle des notes. Cette derni •re facilitait la
production sur le clavi er dÕunson qui Žtait utile m usicalement. Leurs eff orts furent larg ement
rŽcompensŽs av ec la sorti e du DX7.

La rŽponse ˆ cet instrument myth ique fut si enthousiaste que de nombreux re vendeurs
Yamaha accum ul•rent de longues listes dÕattente. Pendant des mois, les dispositifs furent
vendus au fur et ˆ mesure que Y amaha les produisait.

La demande de modules dÕexpansion sans clavi er commen•a ˆ se renf orcer , et se trouv era
comb lŽe par Y amaha gr‰ce ˆ la sŽri e de synthŽtiseurs TX.

La fam ille DX/ TX finira par sÕagrandir pour y inclure pr•s dÕune dizaine dÕinstruments
autonomes tels que les sŽri es de clavi ers DX1, DX5, DX9 et DX7 II, ainsi que plusi eurs
modules dÕexpansion comme les TX7, TX216, TX816, TX18Z et TX802. Yamaha fabriquera
m•me son pro pre ordinateur , le CX5M, prŽsentant un synthŽtiseur FM intŽgrŽ .

Le marchŽ des synthŽtiseurs purement FM finira par saturer , et Yamaha commencera ˆ
incorporer une technologi e FM ˆ des produits contenant des instruments ŽchantillonnŽs et
dÕautres ty pes de synth•se . Ainsi, une longue sŽri e dÕinstruments hybrides allant du SY99,
au module FS1R et au M ontag e dÕaujourdÕhui v erra le j our.

Le DX7 sera fabriquŽ de 1983 ˆ 1989, et en viron 200 000 appareils seront vendus av ant quÕil
ne prenne la poussi •re . Ë ce jour , le DX7 a l'honneur d'•tre le synthŽtiseur le plus po pulaire
de tous les temps.

Et bi en quÕils ne soi ent plus produits selon leurs configurations originales, le clan des DX
survit et se dŽ velo ppe sous la f orme de DX7 V dÕA rturia.

1.3. Le son de lÕubiquitŽ

LorsquÕil monte sur la sc•ne m usicale dans les annŽes 1980, le DX7 balaye tout sur son
passag e. Ses sons de Ç piano Žlectrique È cristallins et ses sons de basse percutants ont
dom inŽ les disques de po p, dance et jazz presque du jour au lendemain. Ses Žm ulations de
cuivres, de sax ophone et dÕharmonica firent des apparitions de plus en plus frŽquentes sur
les disques, et ses pads lum ineux et obsŽdants feront vibrer notre corde sensib le.

La liste des artistes ayant utilisŽ le DX7 sur leurs albums au cours des prem i•res annŽes est
presque identique ˆ la liste de tous les succ•s du to p 10 du m ili eu ˆ la fin des annŽes 1980 :

¥ Berlin : Ç Tak e M y Breath A w ay È

¥ Celine Dion & P eabo Bryson : Ç Beauty and the Beast È

¥ Chicago : Ç H ard H abit to Break È

¥ Phil C ollins : Ç One M ore N ight È

¥ Commodores : Ç N ight Sh ift È

¥ Hall & Oates : Ç O ut Of T ouch È

¥ Kenny Loggins : Ç D ang er Z one È

¥ Bette M idler : Ç W ind Beneath M y W ings È

¥ Tears F or F ears : Ç Shout È

¥ Tina T urner : Ç What's Lo ve Got to Do W ith I t È

¥ Wh itney H ouston : Ç I G et So Emotional È

¥ W ilson P hilli ps : Ç Hold On È

Le catalogue complet de chansons embelli es par les nombreuses gŽnŽrations de la fam ille
DX remplirait une bib lioth•que !
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1.4. Les f onctionnalitŽs de DX7 V

Si les synthŽtiseurs FM av ai ent une liste dÕenvies, ils ne pourrai ent pas demander m ieux que
lÕŽventail de f onctionnalitŽs et de contr™les que nous av ons inclus ˆ DX7 V :

¥ 6 o pŽrateurs, av ec toutes les o ptions originales dÕaccord et de m ise ˆ lÕŽchelle

¥ 32 algorithmes comme lÕoriginal

¥ 25 f ormes dÕondes sŽlectionnab les par o pŽrateur

¥ I nterru pteur dÕin version de f orme dÕonde de lÕo pŽrateur

¥ Synchronisation dÕoscillateur par opŽrateur (rŽinitialisation de phase de forme
dÕonde)

¥ Boucles de rŽtroaction indŽ pendantes par o pŽrateur

¥ Mode U nison (mono phonique et poly phonique) av ec dŽsaccord

¥ Portamento (glide) et glissando

¥ Deux LFO m ulti f ormes dÕondes indŽ pendants (synchronisab les)

¥ Trois o ptions de filtre rŽsonnant, sŽlectionnab les par o pŽrateur

¥ Trois ty pes dÕenvelo ppes de sorti e par opŽrateur : DX7 (original), DADSR et m ulti
segment (MSEG)

¥ Les en velo ppes MSEG peuv ent •tre bouclŽes et synchronisŽes av ec une horlog e
ma”tre

¥ Trois en velo ppes su pplŽmentaires par programme (P itch, M od 1, Mod 2)

¥ Copier /coller les param•tres d'un ou plusi eurs o pŽrateurs

¥ Un oscillosco pe pour visualiser la f orme d'onde de la sorti e ma”tre

¥ Options de rŽsolution de sorti e 12 bits et 24 bits

¥ Des centaines de prŽsŽlections intŽgrŽes (l'original nÕen comptait que 64, en
comptant la cartouche)

¥ CompatibilitŽ des patchs : import des banques DX7 SysEx d'origine v ers DX7 V

Mais nous ne nous sommes pas arr•tŽs lˆ ! DX7 V offre Žgalement :

¥ Une matrice de modulation Žtonnante

¥ Des macro-contr™les assignab les pour des modulations complex es et
sim ultanŽes

¥ Des f onctionnalitŽs de sŽquenceur et arpŽgiateur puissantes

¥ Un ensemb le dÕeffets : Chorus/ flang er / phaser , re verb , delay, EQ, distortion, filter ,
etc.

¥ Jusqu'ˆ quatre effets peuv ent •tre utilisŽs sim ultanŽment

¥ Des effets peuv ent •tre routŽs en sŽri e ou en deux paires parall•les

¥ RŽponse de v ŽlocitŽ sŽlectionnab le par l'utilisateur (plag e originale ou totale)

¥ Contr™le des param•tres assignab les en MID I

¥ CatŽgori es de prŽsŽlections

Les listes ci-dessus ne sont pas exhaustiv es ! I l y a tro p de fonctionnalitŽs pour les lister
ici. Mais, il est facile de voir pourquoi nous sommes si enthousiastes ˆ l'idŽe de mettre ce
synthŽtiseur ˆ v otre disposition.

Et maintenant, nous av ons le plaisir de vous prŽsenter lÕunˆ lÕautre : cher cli ent adorŽ , nous
vous procurons un synthŽtiseur FM que vous voudrez touj ours av oir ˆ portŽe de main : le
DX7 V d'A rturia.
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2. ACTI VATI ON & P REMI ERS PAS

DX7 V fonctionne sur des ordinateurs Žqui pŽs de W indo ws 7 ou plus rŽcent et de mac
OS 10.9 ou plus rŽcent. I l est possib le dÕutiliser la version autonome ou DX7 V en tant
quÕinstrument A udio U nits, AAX, VST2 ou VST3.

2.1. Activ er la licence de DX7 V

Une fois que DX7 V a bi en ŽtŽ installŽ , l'Žtape suiv ante consiste ˆ activ er votre licence du
logici el.

I l sÕagit dÕunprocessus simple qui requi ert un autre programme logici el : lÕArturia Softw are
Center.

2.1.1. L'Arturia Softw are C enter (A SC)

Si v ous nÕavez pas encore installŽ lÕA SC, veuillez v ous rendre sur cette pag e w eb :

Arturia U pdates & Manuals

Cherchez lÕArturia Softw are Center en haut de la pag e, puis tŽlŽcharg ez la version du
programme dÕinstallation dont vous av ez besoin selon votre syst•me (mac OS ou W indo ws).

Veuillez suivre les instructions dÕinstallation puis :

¥ Lancez lÕArturia Softw are C enter (A SC)

¥ Connectez-v ous ˆ v otre compte A rturia

¥ Faites dŽfiler la parti e M y products de lÕA SC

¥ Cliquez sur le bouton A ctiv ate

Et voilˆ !
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2.2. La configuration initiale

2.2.1. Les rŽglag es audio et MID I : W ind ows

Un menu dŽroulant est disponib le en haut ˆ gauche de lÕapplication DX7 V. I l conti ent
plusi eurs options de configuration. Dans un prem ier temps, vous de vrez accŽder ˆ ce menu
et choisir lÕoption ÇAudio Settings Èpour que le flux MID I puisse entrer et que le son puisse
sortir.

Puis, vous pourrez voir la fen•tre des rŽglag es Audio MID I. Elle fonctionne de la m•me
mani •re sur W indo ws et sur macOS, bi en que les noms des pŽri phŽriques disponib les
dŽpendent du matŽri el que v ous utilisez.

En partant du haut, v oici les o ptions disponib les :

La fen•tre des rŽglag es
Audio MID I (PC)
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¥ Device vous permet de choisir le pilote audio que vous voulez utiliser pour router
le son hors de lÕinstrument. I l peut sÕagir du pilote de votre ordinateur tel que
W indo ws Audio , ou dÕun pilote ASI O. Le nom de lÕinterface de votre Žqui pement
de vrait appara”tre dans ce champ .

¥ Output Channels vous donne la possibilitŽ de sŽlectionner quelle sorti e disponib le
sera utilisŽe pour router lÕaudio hors de lÕinstrument. Si vous nÕavez que deux
sorti es, ce sont les seules options qui appara”tront. Si vous en av ez dav antag e, il
est possib le de sŽlectionner une paire de sorti es spŽcifique .

¥ Le menu Buffer Size vous permet de sŽlectionner la taille du tampon audio
quÕutilise votre ordinateur pour calculer le son. Un tampon plus petit implique
une latence plus faib le entre la pression dÕune touche et le fait dÕentendre la
note . Un tampon plus grand signifi e une charg e CPU plus faib le, Žtant donnŽ que
lÕordinateur a plus de temps pour rŽflŽch ir , mais peut rŽsulter en une certaine
latence . Trouv ez la taille de tampon optimale pour votre syst•me . Un ordinateur
rapide et moderne pourrait facilement fonctionner av ec une mŽmoire tampon
de 256 ou 128 Žchantillons sans crŽer de bruits parasites (de ty pe Çpo p È ou Ç
clic È) dans le son. Si vous entendez des clics, augmentez lŽg •rement la taille du
tampon. La latence est affichŽe ˆ droite de ce menu.

¥ Le menu Sample Rate vous donne la possibilitŽ de dŽfinir la frŽquence
dÕŽchantillonnag e ˆ laquelle lÕaudio est en voyŽ hors de lÕinstrument. I ci, les
options dŽpendront de la capacitŽ de votre inter face audio , m•me si la plu part
des ordinateurs peuv ent aller jusquÕˆ 48 kHz, ce qui est tout ˆ fait adaptŽ . Les
frŽquences dÕŽchantillonnag e plus ŽlevŽes consomment plus de puissance CPU,
donc, ˆ moins que vous ayez une bonne raison dÕaller jusquÕˆ 96 kHz, 44,1 k et
48 k f ont tr•s bi en lÕaffaire .

¥ Le bouton Sho w Control Panel passera au panneau de contr™le du syst•me pour
nÕimporte quel dispositif audio sŽlectionnŽ .

¥ Play Test Tone vous aide ˆ rŽsoudre les prob l•mes audio en vŽrifiant si le son
peut •tre audib le ˆ trav ers le bon pŽri phŽrique .

¥ Vos appareils MID I connectŽs appara”tront dans la parti e MID I Devices . Pour
dŽclencher lÕinstrument, cochez la case pour acce pter le MID I dÕunappareil que
vous souhaitez utiliser. En mode autonome , DX7 V Žcoute tous les canaux MID I
afin que vous nÕayez pas ˆ spŽcifi er un canal. I l est possib le de spŽcifi er plus
dÕun dispositif MID I ˆ la f ois.
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2.2.2. Les rŽglag es audio et MID I : macOS

Le processus est tr•s sim ilaire ˆ la configuration initiale pour W indo ws et lÕacc•s au menu
se fait de la m•me mani •re . La diffŽrence rŽside dans le fait quÕOSX se sert de CoreA udio
pour gŽrer le routag e audio , et la sŽlection du pŽri phŽrique audio est faite dans le deuxi •me
menu dŽroulant. Mis ˆ part cela, les options fonctionnent de fa•on sim ilaire ˆ celles de
W indo ws.

La fen•tre des rŽglag es
Audio MID I (macOS)
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2.2.3. DX7 V en tant que plug-in

DX7 V est disponib le en tant que plug-in en formats VST, AU et AAX afin de pouv oir lÕutiliser
sur tous les princi paux logici els DAW tels que Cubase , Logic, Pro Tools, etc. I l est possib le de
le charg er en tant quÕinstrument plug-in, et son inter face ainsi que ses rŽglag es fonctionnent
de la m•me mani •re quÕen mode autonome , m is ˆ part quelques diffŽrences.

¥ Vous pouv ez automatiser de nombreux param•tres ˆ lÕaide du syst•me
dÕautomation de v otre D AW .

¥ I l est possib le dÕutiliser plusi eurs instances de DX7 V dans un projet DAW . En
mode autonome , vous ne pouv ez en utiliser quÕune ˆ la f ois.

¥ Tous les effets audio additionnels que comprend votre DAW peuv ent •tre utilisŽs
pour traiter le son, dont les delays, chorus, filtres, etc.

¥ Vous av ez la possibilitŽ de router les sorti es audio de DX7 V de mani •re plus
crŽativ e dans votre DAW ˆ lÕaide du syst•me de routag e audio pro pre ˆ votre
DAW .
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3. LÕINTERFACE UTILIS ATEUR

DX7 V poss•de des fonctionnalitŽs gŽniales que nous allons nous assurer de vous faire
dŽcouvrir dans ce chapitre . Nous pensons que vous serez bluffŽ par la puissance et la
polyv alence cet instrument.

Et puisque DX7 V est tr•s flexib le, il nÕya ri en de compliquŽ . I l sÕagira touj ours de lÕobjectif
princi pal des produits A rturia : maxim iser v otre crŽativitŽ tout en restant f aciles dÕutilisation.

3.1. LÕaffichag e de base

3.1.1. Le clavi er virtuel

Le clavi er virtuel vous permet de jouer un son, et ce sans dispositif MID I externe . I l vous
suffit de cliquer sur une touche virtuelle et dÕentendre le son actuellement sŽlectionnŽ . Vous
pouv ez aussi faire glisser votre souris sur plusi eurs touches du clavi er pour entendre un
glissando .

Le fait de cliquer vers le bord av ant de la touche crŽera une note ˆ plus grande vŽlocitŽ .
Cliquer v ers lÕarri •re de la touche produira une v ŽlocitŽ plus f aib le.

3.1.2. Les molettes P itch et M od

Ces molettes peuv ent •tre tournŽes vers le haut ou vers le bas ˆ lÕaide de votre souris.
Ces actions auront pour effet de leur faire exŽcuter les fonctions qui leur ont ŽtŽ assignŽes
au parav ant sur lÕinterface utilisateur. Elles rŽpondront aussi ˆ lÕentrŽe appro pri Že du
contr™leur MID I.

Quand vous la rel‰cherez, la molette Pitch se remettra ˆ zŽro , alors que la molette
Modulation restera dans la position o• vous lÕavez laissŽe jusquÕˆ ce que vous lÕutilisiez ˆ
nouv eau.

Le clavi er virtuel de DX7 V
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3.1.3. Le panneau av ant

Le panneau av ant prŽsente les contr™les les plus basiques. I l peut •tre ouv ert pour rŽvŽler
l'Žventail complet de param•tres. Veuillez consulter les chapitres AvancŽs [p.49] pour une
descri ption dŽtaillŽe de chacun dÕeux.

3.1.3.1. Volume

I l sÕagit du contr™le du volume ma”tre de DX7 V. Cliquez sur le curseur et faites-le glisser
pour apporter une modification. I l rŽpondra Žgalement aux messag es MID I CC #7 entrants.
La plag e du volume est de +24 ˆ -80 dB. Doub le-cliquez sur le curseur pour rŽinitialiser la
valeur ˆ 0 dB.

3.1.3.2. Data entry / C ontr™les Macro

Ces curseurs re prŽsentent un moyen rapide de modifi er le son dÕune prŽsŽlection. Les
param•tres quÕils contr™lent sont assignŽs sur la pag e M ods [p.94].

De nouv eaux noms peuv ent •tre entrŽs en dessous de chaque contr™le, afin que leurs
Žtiquettes soi ent diffŽrentes dÕune prŽsŽlection ˆ lÕautre .
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3.1.3.3. Les contr™les globaux

Les cinq potentiom•tres situŽs tout en haut du panneau affectent sim ultanŽment les six
opŽrateurs.

¥ Transpose

Offre une transposition chromatique de la prŽsŽlection dans une gamme de quatre octav es.

¥ Tuning

I l sÕagit dÕuncontr™le permettant de rŽgler av ec prŽcision la hauteur de note globale . Plag e :
-64 / +63

¥ AMD

Contr™le la prof ondeur de la M odulation dÕA mplitude globale .

¥ PMD

Contr™le la prof ondeur de la M odulation de hauteur de Note globale .

¥ Pitch M od Sensitivity

Fonctionne av ec le param•tre PMD pour introduire une modulation de hauteur de note au
son global.

� 5: Les rŽglag es G lobal sont enregistrŽs av ec chaque prŽsŽlection.
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3.1.3.4. La fen•tre A lgorithm

Elle fournit une re prŽsentation visuelle de la relation entre les porteurs et les modulateurs au
sein dÕune prŽsŽlection. I l y a 32 algorithmes, et le fait dÕen sŽlectionner un nouv eau peut
av oir un impact significatif sur le son.

Si vous vous sentez dÕhumeur av entureuse , essayez dÕen sŽlectionner un nouv eau en
cliquant sur les fl•ches gauche/ droite en haut de la fen•tre , ou en cliquant sur le numŽro en
haut et en le f aisant glisser de haut en bas.

Pour en apprendre dav antag e sur les algorithmes FM et sur la synth•se FM en gŽnŽral,
veuillez lire le chapitre sur les bases de la synth•se FM [p.43].

� 5: Vous pouv ez dŽsactiv er ou rŽactiv er le son dÕunopŽrateur dans la fen•tre Algorithm en effectuant

un clic droit sur lÕic™ne de lÕo pŽrateur.
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3.1.3.5. Les contr™les dÕŽdition rapide

¥ Feedback

Chaque algorithme prŽsente une boucle de rŽtroaction affectant un ou plusi eurs opŽrateurs.
Ce contr™le fournit un moyen rapide dÕaugmenter ou de dim inuer la quantitŽ de rŽtroaction
de la prŽsŽlection choisi e. Pour la dŽfinition de rŽtroaction dans le cadre de la synth•se FM,
veuillez consulter la parti e Feedback [p.45] du chapitre suiv ant.

¥ Pitch EG

Un seul gŽnŽrateur dÕenvelo ppe (EG) Pitch est partag Ž par les six opŽrateurs, ce pendant,
chaque opŽrateur dispose de son bouton on/ off pour le Pitch EG. Ce potentiom•tre
contr™lera la prof ondeur du P itch EG pour tout o pŽrateur dont le P itch EG est activ Ž.

¥ Poly

DX7 V peut fournir jusquÕˆ 32 poly phoni es vocales, soit deux fois plus que le synthŽtiseur
original. Ce bouton offre un moyen rapide de passer dÕune per formance poly phonique ˆ
mono phonique .

� 5: Tout comme le DX7 original, DX7 V ignore toute note au-delˆ de la v aleur de poly phoni e.

3.1.3.6. Le portamento

Portamento est aussi connu sous le nom de Ç glide È. I l va modifi er progressiv ement la
hauteur entre deux notes j ouŽes.

¥ On

Activ e et dŽsactiv e lÕeffet Portamento .

¥ Gliss

Lorsque ce bouton est activ Ž, la hauteur de note va chang er chromatiquement entre deux
notes jouŽes. Quand le bouton Gliss est Žteint, la hauteur de note chang era doucement entre
les deux notes.

¥ Time

Ce potentiom•tre contr™le le temps quÕilfaudra pour modifi er la hauteur dÕunenote ˆ lÕautre.
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3.1.3.7. LÕarpŽgiateur

Un arpŽgiateur vous permet de maintenir enf oncŽes une ou plusi eurs notes et dÕentendre
ces notes lues automatiquement. LorsquÕune seule note est maintenue , elle sera rŽpŽtŽe .
Quand deux notes ou dav antag e sont maintenues, lÕarpŽgiateur alternera entre les notes.

¥ On

Ce bouton activ e et dŽsactiv e lÕarpŽgiateur.

¥ Hold

Quand le bouton Hold est activ Ž, lÕarpŽgiateur continuera ˆ fonctionner apr•s que vos doigts
ont rel‰chŽ les notes.

¥ Sync

Activ er le bouton Sync verrouillera lÕarpŽgiateur sur une horlog e externe , apr•s quoi le
bouton Rate servira ˆ sŽlectionner une subdivision rythm ique . Les options Rate
synchronisŽes sont entre 1/1 (rondes) et 1/64•me de note .

LÕarpŽgiateur fonctionnera Çlibrement Èquand le bouton Sync est dŽsactiv Ž, av ec une plag e
entre 0,010 Ð 50 H z.

¥ Rate

Ce potentiom•tre vous permet de rŽgler la vitesse de lÔarpŽgiateur. La plag e de valeurs est
soit 1/1 ˆ 1/64 (Sync activ Ž) soit 0,010 Ð 50 H z (Sync dŽsactiv Ž).

¥ Pattern

Cliquez sur la fen•tre et un menu dŽroulant vous fournira six diffŽrents motifs de rŽponse
pour lÕarpŽgiateur.
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De haut en bas, les o ptions sont :

1. Note Order : les notes maintenues seront arpŽg Žes dans lÕordre dans lequel elles
ont ŽtŽ j ouŽes.

2. Up : les notes sont lues en ordre ascendant. Les nouv elles notes sont insŽrŽes ˆ
lÕarp•g e au fur et ˆ mesure quÕelles sont j ouŽes.

3. Down : les notes sont lues en ordre descendant. Les nouv elles notes sont insŽrŽes
ˆ lÕarp•g e au fur et ˆ mesure quÕelles sont j ouŽes.

4. Up & Down (inclusif) : les notes maintenues sont lues en ordre ascendant puis en
ordre descendant. Les notes les plus aigŸes et les plus grav es sont dŽclenchŽes
de nouv eau une f ois quand le sens est in versŽ .

5. Up & Down (exclusif) : les notes maintenues sont lues en ordre ascendant puis
en ordre descendant. Les notes les plus aigŸes et les plus grav es ne sont pas
dŽclenchŽes de nouv eau quand le sens est in versŽ .

6. Rand om : les notes maintenues sont lues dans un ordre alŽatoire .

7. Octav e : ce potentiom•tre r•gle la plag e de lÕarpŽgiateur entre 1 et 5 octav es.

Le menu A rp P attern
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3.2. La barre dÕoutils su pŽri eure

La barre dÕoutils qui long e le haut de lÕinstrument en mode autonome et en mode plug-in
donne acc•s ˆ de nombreuses f onctionnalitŽs utiles. P arcourons-les en dŽtail.

Le prem ier grou pe dÕoptions peut •tre trouv Ž en cliquant sur la parti e DX7 V tout en haut ˆ
gauche de la fen•tre de lÕinstrument.

Nous allons parcourir chacune de ces f onctions dans les parti es suiv antes.

3.2.1. Sauv egarder une prŽsŽlection

� !: Cette option Žcrasera la prŽsŽlection activ e ainsi que tous chang ements apportŽs ˆ cette derni •re ,

donc, si vous voulez aussi conserv er la prŽsŽlection source , serv ez-v ous plut™t de lÕoption Sav e As

(enregistrer sous). V euillez consulter la parti e suiv ante pour en sav oir plus.

Sauv egarder une
prŽsŽlection
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3.2.2. Enregistrer une prŽsŽlection sousÉ

Si vous sŽlectionnez cette option, vous verrez une fen•tre appara”tre dans laquelle vous
pourrez entrer des inf ormations sur la prŽsŽlection. En plus de la renommer , il est possib le
dÕentrer le nom de lÕAuteur , de sŽlectionner une Banque et un Ty pe, de sŽlectionner des
balises dŽcriv ant le son, et m•me de crŽer vos pro pres Banque , Ty pe et CaractŽristiques.
Cette inf ormation peut •tre lue par le navigateur de prŽsŽlections et sert ˆ chercher les
banques de la prŽsŽlection ultŽri eurement.

I l est Žgalement possib le de composer librement des commentaires dans le champ Ç
Comments È, ce qui est pratique pour f ournir une descri ption plus dŽtaillŽe .

La fen•tre Sav e As
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3.2.3. I mport...

Cette commande vous permet dÕimporter un fich ier initialement exportŽ par DX7 V. I l peut
sÕagir soit dÕuneprŽsŽlection unique , soit dÕunebanque de prŽsŽlections compl•te , soit dÕune
playlist. Les prŽsŽlections sont stock Žes en format .dx7x alors que les playlists comporteront
lÕextension .playlist .

Apr•s av oir sŽlectionnŽ cette option, le chem in dÕacc•s par dŽf aut ˆ ces fich iers appara”tra
dans la fen•tre , mais vous pouv ez naviguer vers nÕimporte quel dossi er que vous prŽfŽrez
utiliser.

Vous pouv ez aussi vous servir de la fonction I mport pour importer des banques de sons ˆ
partir du DX7 original ! Les banques de vront •tre au format sys-ex (.syx) et pro venir dÕun
DX7, et non pas dÕun de ses parents hybrides comme le TX802 ou le TX81Z.

La fen•tre I mport P reset
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3.2.4. Le menu Export

Le menu Export prŽsente plusi eurs options pour exporter des fich iers ˆ partir de DX7 V,
ce qui vous permet de partag er vos sons et vos playlists av ec dÕautres utilisateurs. Vous
pourri ez aussi utiliser ces o ptions pour transfŽrer des fich iers v ers un autre ordinateur.

3.2.4.1. Exporter une prŽsŽlection

I l est possib le dÕexporter une prŽsŽlection unique ˆ lÕaide de la commande ÇExport Preset È.
Le chem in dÕacc•s par dŽf aut ˆ ces fich iers appara”tra dans la fen•tre , mais vous pouv ez
crŽer un dossi er ˆ un autre emplacement si v ous le souhaitez.

3.2.4.2. Exporter toutes les playlists

Les Playlists vous permettent de sŽlectionner les sons ˆ utiliser pour une session ou un
concert en particuli er. Gr‰ce ˆ la commande ÇExport All Playlists È,vous av ez la possibilitŽ
dÕexporter toutes vos playlists et de les importer vers un autre ordinateur disposant du
logici el DX7 V .
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3.2.4.3. Exporter une banque

LÕoption ÇExport Bank Èsert ˆ exporter une banque enti •re de sons ˆ partir dÕuninstrument,
ce qui est utile pour sauv egarder ou partag er des prŽsŽlections.

3.2.5. Les o ptions pour redimensionner une fen•tre

La fen•tre de DX7 V peut •tre redimensionnŽe de 60 % ˆ 200 % de sa taille dÕorigine,
sans aj out dÕartefacts visuels. Sur un Žcran plus petit tel que celui dÕun ordinateur portab le,
vous pourri ez souhaiter rŽduire la taille de lÕinterface afin quÕelle ne dom ine pas lÕaffichag e.
Sur un Žcran plus grand ou secondaire , vous pouv ez augmenter sa taille pour obtenir un
meilleur aper•u des contr™les. Ces derni ers fonctionnent de la m•me mani •re quel que soit
le niv eau de zoom, mais les plus petits peuv ent •tre plus difficiles ˆ voir si la fen•tre est tro p
rŽduite .

SŽlection dÕune banque ˆ exporter

Le menu R esize W indo w
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3.2.6. Les rŽglag es audio

CÕestici que vous av ez la possibilitŽ de gŽrer la mani •re dont lÕinstrument transmet le son et
re•oit le MID I. V euillez lire la parti e sur les rŽglag es audio et MID I [p.8] pour en sav oir plus.

3.2.7. La fen•tre A bout

Cette fen•tre vous permet de conna”tre la version du logici el Dx7 V ainsi que des
inf ormations sur les dŽ velo ppeurs. Cliquez sur la fen•tre A bout pour la fermer.
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3.2.8. Aper•u du navigateur de prŽsŽlections

Le navigateur de prŽsŽlections, Preset Bro wser , sÕaffiche en cliquant sur le bouton ˆ quatre
lignes verticales de la barre dÕoutils. Le Filtre , le champ de nom et les fl•ches gauche/ droite
de la barre dÕoutils su pŽri eure aident tous ˆ choisir une prŽsŽlection.

Des inf ormations su pplŽmentaires sur cette fen•tre sont disponib les dans la parti e
Navigateur de P rŽsŽlections [p.34] section.

3.2.8.1. BNaviguer av ec un contr™leur MID I

En bas ˆ gauche de la fen•tre du Navigateur de PrŽsŽlections, vous trouv erez un champ
nommŽ Ç Bro wse w ith MID I Controller È. I l configurera DX7 V afin quÕil fonctionne av ec
un contr™leur Arturia, pour que vous puissi ez parcourir les rŽsultats de recherche de
prŽsŽlection sans de voir adapter les contr™leurs ˆ ces f onctions.

DX7 V dŽtectera le contr™leur Arturia que vous utilisez et sera configurŽ automatiquement
pour amŽliorer lÕexpŽrience de navigation des prŽsŽlections. Veuillez consulter la
documentation de v otre contr™leur pour en sav oir plus.

Si vous souhaitez dŽsactiv er cette fonction, cliquez sur la fen•tre du menu et sŽlectionnez
None .

Le Navigateur de P rŽsŽlections
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3.2.9. Les f onctionnalitŽs av ancŽes

Le panneau frontal para”t simple , mais il cache un ensemb le de fonctionnalitŽs
extr•mement puissantes. Pour accŽder au mode Adv anced, cliquez sur les deux fl•ches vers
le bas :

Vous pouv ez aussi cliquer sur la zone vide ˆ droite du panneau av ant pour entrer dans le
mode Adv anced. Dans les deux cas, le panneau av ant va sÕouvrir, ainsi que tout un monde
de nouv elles o ptions pour la conce ption sonore .

Pour quitter le mode Adv anced et fermer le couv ercle , cliquez sur la m•me zone sur le
couv ercle ou cliquez sur les deux fl•ches vers le haut, qui sont dŽsormais dans un carrŽ vert.

Cliquez sur le bouton pour quitter le mode A dv anced

Quand vous serez pr•t ˆ en dŽcouvrir dav antag e sur ces fonctionnalitŽs, nous vous
conseillons de commencer par la prŽsentation du mode A dv anced [p.49].

Le bouton du mode A dv anced
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3.2.10. LÕassignation MID I Learn

LÕic™nede prise MID I ˆ lÕextrŽmitŽ droite de la barre dÕoutils met lÕinstrument en mode MID I
Learn. Les param•tres assignab les en MID I seront affichŽs en violet, ce qui signifi e quÕilest
possib le de configurer les contr™les physiques sur ces destinations dans lÕinstrument. Un
exemple concret serait de configurer une vrai e pŽdale dÕexpression ˆ la commande Volume ,
ou des boutons sur un contr™leur aux fl•ches de choix de PrŽsŽlection afin que vous puissi ez
chang er la prŽsŽlection ˆ partir de v otre clavi er physique .

Sur lÕimage ci-dessus, lÕundes curseurs est roug e. Cela signifi e quÕila dŽj ˆ ŽtŽ assignŽ ˆ un
contr™le MID I externe . Cependant, il peut •tre rŽassignŽ [p.27].

Notez que certains param•tres assignab les en MID I se trouv ent aussi sur la barre dÕoutils
infŽri eure [p.30] .

De nombreux param•tres assignab les sont rŽvŽlŽs une fois que le panneau av ant est ouv ert.
Nous les dŽcrirons dans les chapitres AvancŽs [p.49].

3.2.10.1. Assigner /retirer des contr™les

Si vous cliquez sur une parti e violette , vous mettrez ce contr™le en mode apprentissag e.
Tournez un potentiom•tre physique , un Žquilibreur ou un bouton, et il de viendra roug e,
indiquant quÕun lien a ŽtŽ Žtab li entre le contr™le physique et le param•tre du logici el. I l
y a une fen•tre contextuelle affichant les deux ŽlŽments liŽs et un bouton Unassign qui
dŽconnectera ces derni ers.

Mode MID I Learn (parti e su pŽri eure)

Mode MID I Learn (barre dÕoutils infŽri eure)
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Vous pouv ez aussi f aire un clic droit sur un contr™le pour le retirer (unassign).

3.2.10.2. Les curseurs de v aleur M in/Max

Des curseurs de valeur m inim um et maxim um (Ç Min È et Ç Max È) sont Žgalement
disponib les et serv ent ˆ restreindre la plag e de chang ement de param•tre ˆ une valeur
autre que 0 % - 100 %. Par exemple , vous pourri ez souhaiter que le curseur du volume
ma”tre puisse osciller dans une plag e de 30 %-90 %. Si vous appliqui ez ce rŽglag e (le Min
rŽglŽ ˆ 0,30 et le Max ˆ 0,90), votre potentiom•tre physique ne pourrait pas altŽrer le
volume en dessous de 30 % et au-dessus de 90 %, peu importe ˆ quel point il serait tournŽ .
CÕesttr•s utile quand vous jouez, pour vous assurer que le son ne sera ni tro p faib le ni tro p
fort au cours dÕune per formance .

Dans le cas o• les interru pteurs nÕont que deux positions (on et off), ils serai ent
normalement assignŽs aux boutons de votre contr™leur. I l est nŽanmoins possib le de les
dŽclencher ˆ lÕaide dÕun Žquilibreur ou dÕun autre contr™le si v ous le souhaitez.

3.2.10.3. LÕoption de contr™le relatif

La derni •re option de cette fen•tre correspond ˆ la case ÇI s Relativ e È.Elle est optim isŽe
pour •tre utilisŽe av ec un ty pe de contr™le spŽcifique : celui qui en voie seulement quelques
valeurs pour indiquer la direction et la vitesse ˆ laquelle un potentiom•tre tourne , par
opposition ˆ lÕenvoi de mani •re linŽaire dÕune gamme compl•te de valeurs (par exemple
0-127).

Pour •tre prŽcis, un potentiom•tre Çrelatif È en verra des valeurs 61-63 quand il est tournŽ
dans un sens nŽgatif et des valeurs 65-67 lorsquÕil est tournŽ dans un sens positif . La vitesse
de rotation dŽterm ine la rŽponse du param•tre . RŽfŽrez-v ous ˆ la documentation de votre
contr™leur physique pour voir sÕila cette capacitŽ . Si cÕest le cas, assurez-v ous dÕactiver ce
param•tre quand v ous configurez ses assignations MID I.

Lorsque configurŽs de cette mani •re , les mouv ements du contr™le physique (g ŽnŽralement
un potentiom•tre) chang eront le param•tre du logici el en commen•ant ˆ son rŽglag e actuel,
au lieu dÕ•tre un contr™le Çabsolu Èet de passer instantanŽment ˆ une autre valeur d•s que
vous commencez ˆ le mani puler.

Cette fonctionnalitŽ peut sÕavŽrer tr•s utile lorsque vous contr™lez des ŽlŽments tels que le
volume , le filtre ou des contr™les dÕeffets, puisque vous ne voudrez gŽnŽralement pas quÕils
chang ent sensib lement de configuration actuelle lorsquÕils sont modifi Žs.

Le contr™le P ortamento T ime sŽlectionnŽ et assignŽ
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3.2.10.4. Les numŽros MID I CC rŽserv Žs

Certains numŽros de Contr™leurs MID I Continus (MID I CC) sont rŽserv Žs et ne peuv ent pas
•tre rŽassignŽs ˆ dÕautres contr™les. Les v oici :

¥ Pitch Bend

¥ Molette M odulation (CC#01)

¥ Contr™leur Breath (CC#02)

¥ Contr™leur Expression (CC#11)

¥ Sustain (CC #64)

¥ All Notes Off (toutes les notes sont rel‰chŽes) (CC #123)

Tous les autres numŽros MID I CC peuv ent •tre employŽs pour contr™ler nÕimporte quel
param•tre assignab le sur DX7 V .

3.2.11. La configuration du contr™leur MID I

I l y a une petite fl•che ˆ lÕextrŽmitŽ droite de la barre dÕoutils qui sert ˆ ouvrir le menu
des configurations du contr™leur MID I. I l vous permet de gŽrer les diffŽrents ensemb les
de configurations MID I que vous pourri ez av oir rŽglŽs pour contr™ler les param•tres
dÕinstruments de lÕŽquipement MID I. I l est possib le de co pier ou de su pprimer la
configuration dÕassignation MID I actuelle , dÕimporter un fich ier de configuration ou
dÕexporter le fich ier de configuration actif .

CÕestun moyen rapide de configurer diffŽrents contr™leurs ou clavi ers MID I physiques ˆ
lÕaide de DX7 V, sans av oir ˆ Žtab lir toutes les assignations de A ˆ Z chaque fois que vous
chang ez dÕŽquipement.

Observ ez la marque ˆ c™tŽ de lÕun des noms des contr™leurs : elle indique que la
configuration du M inilab mk II est en cours.
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3.3. La barre dÕoutils infŽri eure

Vous verrez une mesure indiquant la valeur , ou lÕŽtat du contr™le que vous modifi ez, ˆ
gauche de la barre dÕoutils infŽri eure . Cette mesure affichera aussi la valeur actuelle dÕun
param•tre sans que vous ne soyez en train de la modifi er : passez simplement la souris sur
le contr™le correspondant et la v aleur appara”tra comme illustrŽe ci-dessous.

3.3.1. Les o ptions utilitaires

Plusi eurs petites fen•tres et petits boutons se trouv ent ˆ droite de la barre dÕoutils infŽri eure .
I l s'agit de f onctionnalitŽs tr•s importantes, nous allons donc les Žtudi er.

3.3.1.1. Velocity

Le clavi er du DX7 original ne transmettait pas la plag e compl•te de valeurs de vŽlocitŽ MID I
(0-127). Au lieu de cela, il transmettait une plag e lim itŽe (16-109), et un nombre de valeurs
lim itŽ dans cette plag e (30 seulement). DX7 V dÕArturia vous donne le choix entre la plag e
de v ŽlocitŽ MID I compl•te ou la plag e du DX7 original.

Puisque DX7 V peut importer des banques de prŽsŽlections du DX7 original, Arturia voulait
sÕassurer que vous seri ez en mesure dÕentendre ces sons comme ils ont ŽtŽ con•us ˆ
lÕorigine. Mais encore une fois, si vous vous sentez dÕhumeur av entureuse , Žlargissez la
plag e de v ŽlocitŽ quand v ous auditionnez ces prŽsŽlections et v oyez ce qui se passe !

Affichag e de la v aleur du contr™le actuel

Les o ptions V elocity R ang e
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3.3.1.2. Unison

DX7 V vous permet de spŽcifi er le nombre de voix qui seront utilisŽes quand une note
est jouŽe . De nombreux sons gŽniaux peuv ent •tre amŽliorŽs en sŽlectionnant une valeur
Unison >1 puis en dŽsaccordant les v oix dÕunisson.

Le bouton Poly du panneau av ant alterne entre la per formance poly phonique et
mono phonique de DX7 V. Le param•tre Unison Detune [p.71] se situe Çsous le couv ercle È
dans l' onglet Ov ervi ew du mode A dv anced [p.51].

La marque indique la valeur Unison Voices actuellement sŽlectionnŽe . I l est possib le de
su perposer jusquÕˆ 32 v oix sur une seule note .

� !: La valeur Unison Voices est touj ours activ Že en modes unisson et poly phonique . Si le param•tre

Unison Detune nÕŽtait pas utilisŽ pour une prŽsŽlection, vous pourri ez prŽfŽrer le son quand la valeur

Unison V oices est rŽglŽe sur 1. C ela aura pour effet de rŽduire la charg e CP U.

Le menu U nison V oices
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3.3.1.3. Poly

DX7 V permet une poly phoni e maximale de 32 voix, deux fois plus que le synthŽ original. Un
nombre de voix plus ŽlevŽ est aussi plus consommateur de CPU, DX7 V vous donne donc le
choix de lim iter le nombre de v oix quÕil utilisera.

Les options comprennent les voix 1-8, 16 voix comme le synthŽ original, ou 32 voix. La
marque indique la lim ite de P oly phoni e actuellement sŽlectionnŽe .

� 5: Lorsque la valeur Unison Voices est rŽglŽe sur un nombre >1, les choix de Poly seront

automatiquement lim itŽs afin que la poly phoni e g ŽnŽrale ne dŽ passe pas 32 v oix.

3.3.1.4. RŽglag e du C anal MID I

Cette fen•tre (MID I Channel) indique le rŽglag e actuel du Canal MID I. Cliquez sur cette
derni •re et elle se dŽvelo ppera pour rŽvŽler une gamme compl•te de valeurs que vous
pouv ez sŽlectionner (A ll, 1-16).

La marque indique le numŽro du canal MID I actuellement sŽlectionnŽ .

3.3.1.5. Le bouton P anic

Vous pouv ez cliquer sur le bouton Panic pour rŽinitialiser tous les signaux MID I en cas de
notes b loquŽes ou dÕautres prob l•mes.
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3.3.1.6. Le CP U-m•tre

Le CPU-m•tre sert ˆ surv eiller la consommation CPU de votre ordinateur utilisŽe par
lÕinstrument.
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3.4. Le navigateur de P rŽsŽlections

Le navigateur de prŽsŽlections vous permet de rechercher , de charg er et de gŽrer des sons
sur DX7 V. I l dispose de diffŽrents aper•us qui donnent tous acc•s aux m•mes banques de
prŽsŽlections.

Pour accŽder ˆ lÕŽcran de recherche , cliquez sur le bouton du navigateur (lÕic™neressemb le
ˆ des livres sur une Žtag •re de bib lioth•que).

3.4.1. Rechercher des prŽsŽlections

LÕŽcran de recherche est divisŽ en plusi eurs parti es. En cliquant sur le champ Search en
haut ˆ gauche , vous pouv ez entrer rapidement un terme de recherche pour filtrer la liste de
prŽsŽlections. La colonne Results sÕactualise afin dÕafficher les rŽsultats de votre recherche .
Appuyez sur le bouton Ç Clear F ilters È dans le champ Search pour eff acer la recherche .

Dans lÕexemple ci-dessus, les lettres Ça Èet Çr Èont ŽtŽ saisi es dans le champ Search. Cela
a pour effet de sŽlectionner toutes les prŽsŽlections comportant ces deux lettres lÕuneˆ c™tŽ
de lÕautre dans le nom de la prŽsŽlection.

Le bouton du Navigateur de P rŽsŽlections

Filtrer en tapant du texte dans le champ Search
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3.4.2. Filtrer en utilisant des balises

I l est aussi possib le dÕeffectuer une recherche ˆ lÕaide de diffŽrentes balises. Par exemple ,
en cliquant sur lÕoption W ood w inds dans le champ Ty pes, vous pouv ez nÕafficher que les
prŽsŽlections correspondant ˆ cette balise . Les champs de balises peuv ent •tre affichŽs ou
masquŽs ˆ lÕaide des petits boutons flŽchŽs vers le bas dans leurs champs de titre . Les
colonnes de rŽsultats, Results, peuv ent •tre tri Žes en cliquant sur le m•me bouton flŽchŽ
dans leur pro pre parti e.

Vous pouv ez combiner plusi eurs champs de recherche afin dÕeffectuer des recherches plus
prŽcises. Ainsi, en entrant un texte et en spŽcifiant des options de Ty pe, de Banque et de
CaractŽristiques, vous verrez uniquement les prŽsŽlections correspondant ˆ ces crit•res
prŽcis. DŽsŽlectionnez les balises de votre choix dans cette zone pour retirer ce ou ces
crit•res et ainsi Žlargir la recherche sans av oir ˆ re venir en arri •re et ˆ tout recommencer.

�+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+���������� 4%(-!+"��!�.-%&%,�-!.+ �




3.4.3. Les fen•tres de catŽgori e de balises

Les fen•tres de catŽgori e de balises peuv ent •tre rŽduites et agrandi es ˆ lÕaide des fl•ches
situŽes pr•s de leurs noms.

Fen•tres de catŽgori e de balises fermŽes

Fen•tre Characteristics ouv erte
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3.4.4. La fen•tre des rŽsultats de recherche

Cliquez sur le bouton du menu des options dans la prem i•re colonne Results pour spŽcifi er
si vous souhaitez afficher les prŽsŽlections par Featured ou par Name . Cliquez sur la fl•che
de tri pour in verser lÕordre alphabŽtique .

De m•me , cliquez sur le bouton du menu des options dans la deuxi •me colonne Results
pour tri er les rŽsultats dÕaffichag e par Ty pe, Sound Designer (Conce pteur sonore) ou Bank
(Banque). Cliquez sur la fl•che de tri pour in verser lÕordre alphabŽtique .
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3.4.5. La parti e sur les inf ormations des prŽsŽlections

La colonne I nf o ˆ droite du champ de recherche vous donne des inf ormations spŽcifiques
sur chaque prŽsŽlection. Les inf ormations sur les prŽsŽlections Utilisateur peuv ent •tre
modifi Žes ici : Name , Ty pe, Fav orite , etc.

Cliquez sur Edit puis apportez les chang ements de votre choix, soit en tapant du texte dans
lÕundes champs, soit en vous serv ant dÕun menu dŽroulant pour modifi er la Banque ou le
Ty pe. Vous av ez m•me la possibilitŽ dÕajouter de nouv elles CaractŽristiques en cliquant sur
le signe + ˆ la fin de cette liste . Cliquez sur Sav e une f ois que v ous av ez term inŽ

� 5: Si vous souhaitez chang er les inf ormations dÕune prŽsŽlection dÕUsine (Factory), il vous faudra

dÕabord utiliser la commande Sav e As pour la rŽenregistrer en tant que prŽsŽlection Utilisateur (User).

Apr•s cela, les boutons Edit et Delete appara”tront dans la parti e I nf o en bas de la fen•tre .

SŽlectionner une nouv elle Banque pour la
prŽsŽlection

Ajouter une nouv elle C aractŽristique et
des C ommentaires
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3.4.6. Choisir des prŽsŽlections : autres mŽthodes

Le menu dŽroulant ˆ droite du menu Search pro pose un autre moyen de choisir des
prŽsŽlections. La prem i•re option de ce menu sÕappelle Filter , et elle affichera les
prŽsŽlections qui correspondent aux termes de recherche que vous av ez utilisŽs dans le
champ Search. Donc, si vous av ez cherchŽ le mot Crystal dans la zone princi pale de
recherche , les rŽsultats de cette recherche appara”tront ici.

De m•me , si vous av ez prŽcŽdemment sŽlectionnŽ Ty pe : Keys et Characteristics : Ambi ent
dans le champ Search, v ous v errez les rŽsultats de cette recherche dans cette zone .

Le fait de sŽlectionner lÕoption All Ty pes dans le menu dŽroulant dŽriv era le crit•re de
Recherche et affichera la liste compl•te des prŽsŽlections.

Les CatŽgori es en dessous de la ligne ignorent Žgalement le crit•re de Recherche et
affichent les prŽsŽlections en f onction de leur T y pe : Bass, Brass, K eys, etc.

Les rŽsultats de F iltre pourrai ent diffŽrer en f onction des crit•res de
Recherche

Les rŽsultats de F iltre pourrai ent diffŽrer en f onction des crit•res de
Recherche
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Cliquer sur le champ de nom au centre de la barre dÕoutils vous montrera une liste de toutes
les prŽsŽlections disponib les. La liste prendra Žgalement en compte toute sŽlection que vous
av ez faite dans le champ Search. Donc, si vous av ez prŽsŽlectionnŽ une CaractŽristique telle
que Ç Funk y È, ce menu raccourci nÕaffichera que les prŽsŽlections correspondant ˆ cette
balise .

Les fl•ches gauche et droite dans la barre dÕoutils parcourent la liste de prŽsŽlections : soit
la liste compl•te , soit la liste filtrŽe rŽsultant de lÕutilisation dÕun ou de plusi eurs termes de
recherche .

Choisir une prŽsŽlection en f onction de son T y pe
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3.4.7. Les playlists

Une fonction Ç Playlists È se trouv e en bas ˆ gauche de la fen•tre du Navigateur de
PrŽsŽlections. Elle sert ˆ classer les prŽsŽlections en diffŽrents grou pes selon leur utilisation,
telles quÕune set list pour une per formance en particuli er ou un ensemb le de prŽsŽlections
liŽ ˆ un projet studio spŽcifique .

3.4.7.1. Aj outer une playlist

Cliquez sur le champ en bas pour crŽer une playlist :

Donnez un nom ˆ la playlist et elle appara”tra dans le menu Playlists. I l est possib le de
renommer la playlist ˆ tout moment, il vous suffit de cliquer sur lÕic™necrayon ˆ la fin de sa
rang Že.

3.4.7.2. Aj outer une prŽsŽlection

Vous av ez la possibilitŽ dÕutiliser toutes les options de la fen•tre Search pour trouv er les
prŽsŽlections que vous souhaitez aj outer ˆ votre playlist. Une fois que vous av ez trouv Ž la
bonne prŽsŽlection, cliquez dessus et f aites-la glisser v ers le nom de la playlist.

Cliquez sur le nom de la playlist pour en visualiser le contenu.

Cliquer et f aire glisser de puis la liste Search R esults v ers
lÕune des playlists
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3.4.7.3. RŽorganiser les prŽsŽlections

Les prŽsŽlections peuv ent •tre rŽorganisŽes au sein dÕune playlist. Par exemple , pour faire
passer une prŽsŽlection de lÕemplacement 1 ˆ lÕemplacement 3, glissez et dŽposez la
prŽsŽlection sur lÕemplacement de v otre choix.

Cela aura pour effet de faire remonter les autres prŽsŽlections de la liste afin de tenir
compte du nouv el emplacement de la prŽsŽlection Žtant dŽ placŽe .

3.4.7.4. Supprimer une prŽsŽlection

Cliquez sur la X ˆ la fin de la ligne de la prŽsŽlection pour la su pprimer dÕune playlist.

3.4.7.5. Eff acer une playlist

Pour su pprimer une playlist compl•te , cliquez sur la X ˆ la fin de la ligne de la playlist.
Seule cette playlist sera eff acŽe , ainsi, toutes les autres prŽsŽlections au sein des playlists
resteront inchang Žes.

Cliquez sur la X pour retirer une prŽsŽlection dÔune playlist

Cliquez sur la X pour su pprimer une playlist
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4. LES BASES DE LA S YNTHéSE FM

4.1. La synth•se FM : une dŽfinition

La Modulation de FrŽquence (FM) est une mŽthode de synth•se qui se sert de la frŽquence
dÕune forme dÕonde pour moduler la frŽquence dÕune autre . En synth•se FM, ces
gŽnŽrateurs de f ormes dÕondes sont appelŽs des Ç o pŽrateurs È.

Les relations entre les opŽrateurs sont organisŽes de diffŽrentes fa•ons : ces arrang ements
sont connus sous le nom dÕalgorithmes. En fonction de lÕalgorithme , un ou plusi eurs
opŽrateurs sont habituellement routŽs directement vers la sorti e audio . Par exemple , av ec
lÕalgorithme 32, les six o pŽrateurs de DX7 V sont directement li Žs ˆ la sorti e.

Dans de nombreux algorithmes, plusi eurs opŽrateurs ne sont pas directement liŽs ˆ la sorti e,
comme cÕest le cas des algorithmes 5 et 17 :

Algorithme 32

Algorithme 5
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Dans ce cas, lÕopŽrateur princi pal est connu sous le nom de porteur , et les autres opŽrateurs
sont les modulateurs. Quand un modulateur nÕest pas directement liŽ ˆ la sorti e, il sert ˆ
modifi er le son du porteur.

Une sŽri e dÕimages va vous aider ˆ illustrer ce que font les opŽrateurs. (Les graph iques
suiv ants sont fournis av ec lÕaimable autorisation du plug-in Sch w a's schOP E qui est
disponib le via Stillw ell A udio .)

Voici la sorti e dÕun seul o pŽrateur g ŽnŽrant une onde sinuso•dale :

Voici la sorti e dÕune onde sinuso•dale au doub le de la frŽquence de la prem i•re onde
sinuso•dale :

Lorsque ces deux ondes sinuso•dales sont directement liŽes ˆ la sorti e, cela ressemb le ˆ •a.
I l sÕagit de la synth•se additiv e :

Algorithme 17

Un o pŽrateur g ŽnŽrant une onde sinuso•dale

Un o pŽrateur g ŽnŽrant une onde sinuso•dale une octav e
au-dessus
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Voici la re prŽsentation dÕune onde sinuso•dale la plus haute (le modulateur) utilisŽe pour
moduler la frŽquence de lÕonde sinuso•dale la plus basse (le porteur). I l sÕagit de la synth•se
FM :

Comme vous pouv ez le constater , il y a une grande diffŽrence entre les mŽthodes de
synth•se FM et additiv e !

Et ce qui est encore plus fascinant que leur apparence , cÕest leur son. Le rapport dÕaccord
modulateur / porteur 2:1 introduit des harmoniques pairs dans lÕonde sinuso•dale du porteur ,
et au fur et ˆ mesure que le niv eau du modulateur est augmentŽ en partant de zŽro ,
une onde carrŽe commence ˆ •tre entendue . Ë mesure que lÕaccord du modulateur est
augmentŽ progressiv ement ˆ trav ers la sŽri e harmonique , la sonoritŽ de lÕonde carrŽe
de vient plus fine : cÕestparce que la larg eur dÕimpulsion de lÕonde carrŽe a ŽtŽ rŽtrŽci e et
que les harmoniques g ŽnŽrŽs sont moins nombreux.

Plus dÕunmodulateur peut •tre liŽ ˆ un porteur , ce qui permet lÕintroduction dÕharmoniques
encore plus complex es dans la sorti e du porteur. Les formes dÕondes peuv ent de venir tr•s
complex es.

4.1.1. La rŽtroaction

Les graph iques de chaque algorithme comportent une boucle dessinŽe autour dÕun ou
plusi eurs opŽrateurs. Elle indique quÕune boucle de rŽtroaction est liŽe ˆ cet opŽrateur ou
ensemb le dÕopŽrateurs. I l sÕagit de la boucle de rŽtroaction contr™lŽe par le potentiom•tre
Feedback du panneau frontal.

Une boucle de rŽtroaction est une mani •re pour un opŽrateur de se moduler lui-m•me , ou
de f ournir une modulation su pplŽmentaire ˆ un grou pe complet dÕo pŽrateurs.

� 5: Contrairement au synthŽ original, DX7 V dŽlivre une boucle de rŽtroaction individuelle pour chaque

opŽrateur. Ces boucles de rŽtroaction ne sont pas contr™lŽes par le potentiom•tre Feedback du panneau

frontal : leurs niv eaux sont rŽglŽs dans la fen•tre O ut de chaque o pŽrateur.

La sorti e combinŽe des deux o pŽrateurs (synth•se
additiv e)

La sorti e de lÕopŽrateur 1 modulŽe par la sorti e de
lÕopŽrateur 2 (synth•se FM)
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LÕexemple de rŽtroaction le plus simple est lÕA lgorithme 32 :

Dans ce cas, lÕopŽrateur 6 prŽsente une boucle de rŽtroaction. Lorsque la rŽtroaction est
rŽglŽe ˆ 0, sa sorti e est une onde sinuso•dale normale :

Avec une rŽtroaction maximale , lÕopŽrateur se module lui-m•me dans une forme dÕonde en
dent de sci e arrondi e :

Voici un autre exemple . LÕAlgorithme 5 a les opŽrateurs 5 et 6 dans un seul ensemb le, et
lÕopŽrateur 6 a une boucle de rŽtroaction :

Algorithme 32

Algorithme 32, o pŽrateur 6, aucune rŽtroaction

Algorithme 32, o pŽrateur 6, rŽtroaction maximale
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Quand le porteur et le modulateur sont rŽglŽs ˆ la m•me frŽquence et au m•me niv eau, et
que la quantitŽ de rŽtroaction est de 0, la sorti e ressemb le ˆ ceci :

Cependant, si ces deux opŽrateurs sont dans des Žtats identiques et quÕil y a 100 % de
rŽtroaction sur le modulateur , la sorti e ressemb le ˆ ceci :

I l sÕagit de formes dÕondes radicalement diffŽrentes ! Et nous nÕavons montrŽ que quelques
exemples av ec des ondes sinuso•dales. Mais DX7 V offre 25 formes dÕondes diffŽrentes par
opŽrateur. La combinaison de ces formes dÕondes et lÕutilisation judici euse de la rŽtroaction
promettent un nombre illim itŽ de sons potenti els.

� 5: Les boucles de rŽtroaction existent dans chaque algorithme de DX7 V : certaines affectent

uniquement un opŽrateur , et dÕautres affectent un ensemb le dÕopŽrateurs. Tout en faisant des essais

av ec la rŽtroaction, souv enez-v ous quÕilest possib le dÕenaj outer seulement une petite quantitŽ . Un petit

peu de rŽtroaction peut f aire une grosse diffŽrence sur le son global.

Algorithme 5

Ensemb le de deux o pŽrateurs : rŽtroaction du modulateur
= 0 %

Ensemb le de deux o pŽrateurs : rŽtroaction du modulateur
= 0 %
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Le DX7 original prŽsentait de nombreuses autres fonctionnalitŽs telles que les en velo ppes
de sorti e, lÕŽchelle de niv eau (level scaling) av ec des points de ru pture , et une en velo ppe de
hauteur de note . Arturia a inclus toutes ces fonctionnalitŽs ˆ DX7 V et bi en plus encore . Elles
vous seront dŽcrites dans les prochains chapitres.
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5. PRƒSENTATI ON DU MODE AD VANCED

Ë lÕinstar de tous nos instruments ˆ modŽlisation virtuelle , nous av ons dŽployŽ beaucou p
dÕefforts pour recrŽer sur DX7 V le son original du lŽg endaire DX-7. Mais nous ne nous
contentons jamais de ne nous arr•ter lˆ ! Nous av ons imaginŽ de nombreuses nouv elles et
merv eilleuses fonctionnalitŽs, puis nous nous sommes m is ˆ les animer. Ce faisant, nous
av ons m ulti pli Ž par dix les capacitŽs de l'instrument d'origine , et av ons cachŽ ce nouv eau
monstre de synthŽtiseur sous le couv ercle du design original. Les dŽcouvrir , c'est comme
dŽceler une chambre oub liŽe, contenant de l'or et d'autres trŽsors du sol au plaf ond.

5.1. Ouvrir le mode A dv anced

I l y a deux mani •res dÕaccŽder au mode dÕŽdition AvancŽ : cliquez sur le panneau av ant de
DX7 V ou cliquez sur les deux fl•ches ˆ droite de la barre dÕoutils su pŽri eure . Chacune de
ces actions ouvrira le couv ercle de DX7 V, rŽvŽlant tous les param•tres du DX-7 original ainsi
quÕun ensemb le impressionnant de nouv elles f onctionnalitŽs.

Pour fermer le couv ercle , faites la m•me chose que pour lÕouvrir : cliquez soit sur le bord
intŽri eur su pŽri eur du panneau av ant en bois, soit sur les deux fl•ches de la barre dÕoutils.

Le bouton des f onctions A vancŽes : cliquez pour ouvrir

Le bouton des f onctions A vancŽes : cliquez pour fermer
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5.2. Mode A dv anced : les onglets

La fen•tre du mode Adv anced comporte quatre onglets, chacun dÕentre eux contenant son
pro pre ensemb le de param•tres.

Un chapitre sera consacrŽ ˆ chaque onglet, mais en v oici une descri ption rapide :

5.2.1. LÕonglet Ov ervi ew

L'onglet Overvi ew [p.51] conti ent de nombreux param•tres pro venant du DX-7 original :
Operator Frequency (frŽquence de lÕopŽrateur), Envelo pe, Level Scaling (Žchelle de niv eau),
Pitch Bend Rang e (plag e de modulation de la hauteur), etc. DÕautres fonctions aj outŽes par
Arturia sont aussi disponib les, telles que Oscillator W av ef orm (f orme dÕonde de lÕoscillateur),
Filters, Pan, Unison Detune (dŽsaccord de lÕunisson), et lÕaffichag e de la forme dÕonde de
sorti e.

5.2.2. LÕonglet Envelo pes

L'onglet Envelo pes [p.50] peut re produire les en velo ppes de lÕonglet Overvi ew , mais affiche
aussi lÕenvelo ppe de hauteur de note , Pitch, et les deux en velo ppes de Modulation. Chaque
en velo ppe offre un choix de trois ty pes : DX7, DADSR et MSEG. Les en velo ppes MSEG peuv ent
•tre bouclŽes (parti es compl•tes ou parti elles), et •tre synchronisŽes ˆ une horlog e ma”tre .

5.2.3. LÕonglet M ods

L'onglet Mods [p.94] fournit une puissante matrice de modulation pouv ant dŽlivrer jusquÕˆ
24 ensemb les de routag es. Deux sous-onglets peuv ent aussi donner acc•s aux rŽglag es
de LFO, ˆ un sŽquenceur pas ˆ pas et aux en velo ppes de modulation ˆ partir de lÕonglet
Envelo pes.

5.2.4. LÕonglet FX

Les effets se trouv ent dans lÕonglet FX [p.114]. CÕestici que lÕonacc•de aux effets de hauteur
de note tels que les chorus, flang er et phaser , ainsi quÕˆ deux ty pes de delays et un
de re verb . Ajoutez ˆ cela une poignŽe dÕautres effets utiles (et par fois fous) tels que les
compressor , distortion et bit-reducer.

Les onglets du mode A dv anced
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6. MODE AD VANCED : LÕONGLET OVERVI EW

6.1. La fen•tre de sŽlection de lÕo pŽrateur

Les frŽquences relativ es et les niv eaux de chaque opŽrateur re prŽsentent les fondements
dÕunson FM. Cette fen•tre vous permettra de sŽlectionner chaque opŽrateur et de rŽgler sa
frŽquence et son niv eau.

Cliquez sur lÕun des boutons OP ˆ gauche pour sŽlectionner un opŽrateur ˆ Žditer. Pour
modifi er un param•tre , cliquez dans son champ et faites-le glisser vers la valeur dŽsirŽe .
Pour rŽinitialiser le param•tre ˆ sa valeur par dŽf aut, doub le-cliquez sur le champ du
param•tre .

6.1.1.Mettre un o pŽrateur en sourdine

Pour cou per ou rŽactiv er le son dÕunopŽrateur , faites un clic droit sur son bouton OP. Vous
verrez aussi la couleur de cet o pŽrateur chang er dans la fen•tre A lgorithm.

I l y a deux choses ˆ garder ˆ lÕesprit ˆ ce pro pos, car lÕimpact nÕestpas le m•me que lors
de la dŽsactiv ation dÕun oscillateur [p.56] :

La fen•tre de sŽlection de lÕo pŽrateur
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¥ Si un opŽrateur est un porteur , le mettre en sourdine aura pour effet de cou per le
son de ses modulateurs.

¥ Si le son dÕun modulateur est cou pŽ, son porteur sera touj ours entendu. LÕeffet
du modulateur sur le porteur sera retirŽ .

� 5: Les opŽrateurs disposent de codes couleurs : OP1 est en vert, OP2 en bleu clair , etc. Ce schŽma de

couleurs est suivi dans tout DX7 V chaque fois que la sŽlection individuelle de lÕopŽrateur est possib le.

Les m•mes couleurs sont utilisŽes dans la fen•tre A lgorithm [p.15].

6.1.2. SŽlection dÕun o pŽrateur ˆ Ždition m ulti ple

Pour sŽlectionner plusi eurs opŽrateurs ˆ Žditer sim ultanŽment, serv ez-v ous de [Commande/
Contr™le] + cliquez sur les opŽrateurs de votre choix. Pour sŽlectionner une sŽri e
dÕopŽrateurs, cliquez sur le prem ier opŽrateur , maintenez [Shift] enf oncŽ et cliquez sur le
derni er o pŽrateur du grou pe.

Lorsque plusi eurs opŽrateurs sont liŽs pour lÕŽdition, le prem ier opŽrateur de vient le contr™le
ma”tre de tous les opŽrateurs choisis. Mais vous pouv ez touj ours effectuer des Žditions
indŽ pendantes sur le reste des o pŽrateurs.

6.1.3. Freq/R atio

Les opŽrateurs peuv ent •tre accordŽs ˆ lÕaide de lÕune de ces deux mŽthodes. Frequency
Ratio , Rapport de frŽquence , ou Fixed Frequency, FrŽquence fix e. La mŽthode dÕaccord est
sŽlectionnŽe dans la fen•tre Oscillator [p.56].

6.1.3.1. Frequency R atio

La sŽlection de Frequency Ratio fait que la frŽquence de l'opŽrateur suit le clavi er. En
dÕautres termes, des notes plus aigŸes produisent de plus hautes frŽquences.

Deux champs sont disponib les : Coarse et Fine . LÕaccord grossi er (coarse) suit la sŽri e
dÕharmoniques dans une plag e de 0,25 au 64•me harmonique . 1,00 est la hauteur de note
fondamentale , donc, les v aleurs 0,25 et 0,50 sont considŽrŽes comme sous-harmoniques.

Tout comme les notes sur un piano , doub ler la valeur dÕaccord grossi er augmente la
frŽquence dÕuneoctav e, et baisser la valeur de moiti Ž produit une frŽquence une octav e plus
basse . Par exemple , une valeur de 2,00 est une octav e su pŽri eure ˆ une valeur de 1,00, et
une v aleur de 0,50 est une octav e infŽri eure ˆ une v aleur de 1,00.

6.1.3.2. Fix ed F requency

La sŽlection Fixed Frequency aura pour effet que la frŽquence de lÕopŽrateur sera la m•me ,
quelle que soit la note jouŽe sur le clavi er. CÕestutile , par exemple , lorsque vous voulez crŽer
un bruit mŽcanique qui est constant sur toute la plag e dÕune prŽsŽlection.

Dans ce cas, seul un champ est disponib le. La plag e de frŽquence fix e est de 0,37 0 Hz ˆ 20
kHz.
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6.1.4. Level

Cliquez sur lÕun des curseurs horizontaux et faites-le glisser pour rŽgler le niv eau dÕun
opŽrateur.

� 5: LÕintensitŽ de couleur de lÕopŽrateur sŽlectionnŽ augmentera dans la fen•tre Algorithm ˆ mesure

que son signal de sorti e augmentera, et vice-v ersa. Cela peut vous aider ˆ identifi er lÕopŽrateur qui

contribue au son.
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6.1.5. Les f onctions co pi er /coller

Si vous souhaitez que deux opŽrateurs soi ent rŽglŽs ˆ la m•me frŽquence et au m•me
niv eau, v oici un moyen simple de le f aire .

¥ 1. Cliquez sur lÕic™ne co pier /coller ˆ droite de la fen•tre de lÕo pŽrateur.

¥ 2. Cliquez sur lÕic™nere prŽsentant une fl•che vers le bas dans la fen•tre de
lÕopŽrateur de destination.

Pour annuler , cliquer sur la X dans la fen•tre de lÕo pŽrateur source .

¥ 3. Les rŽglag es Frequency et Level seront collŽs sur lÕopŽrateur de destination,
tout comme les autres rŽglag es (oscillateur , filtre , en velo ppe , Žchelle de niv eau et
les autres param•tres de sorti e).

Copier /coller , Žtape 1

Copier /coller , Žtape 2

RŽsultat du co pier /coller
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6.2. OpŽrateurs vs. Oscillateurs

Avant de commencer , il est important de saisir la diffŽrence entre un OpŽrateur et un
Oscillateur.

¥ Un OpŽrateur est composŽ de plusi eurs parti es : un oscillateur , un gŽnŽrateur
dÕenvelo ppe , et un VCA (Voltag e controlled amplifi er ou Amplificateur contr™lŽ en
tension, c.-ˆ-d. son Žtape de sorti e finale).

¥ Un Oscillateur est un composant dÕun OpŽrateur : il dŽfinit les caractŽristiques
les plus basiques dÕun opŽrateur telles que la forme dÕonde et les param•tres
dÕaccord.

Le fait de vous souv enir de ces fondamentaux vous aidera ˆ comprendre la diffŽrence entre
la m ise en sourdine dÕun o pŽrateur [p.51] et la dŽsactiv ation dÕun oscillateur [p.56].
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6.3. La fen•tre Oscillator

La fen•tre Oscillator est lˆ o• sÕeffectue la sŽlection de la forme dÕonde de lÕopŽrateur. Elle
fournit Žgalement le prem ier ensemb le de param•tres de modification de lÕopŽrateur : les
rŽglag es dÕaccord. Quatre boutons sont aussi disponib les et serv ent ˆ activ er et ˆ dŽsactiv er
certaines f onctionnalitŽs.

6.3.1. DŽsactiv er un oscillateur

Pour dŽsactiv er un oscillateur , cliquez sur son bouton on/off .

LÕimpact est diffŽrent de la m ise en sourdine dÕun opŽrateur complet [p.51]. DŽsactiv er
lÕoscillateur dÕun porteur permettra touj ours dÕentendre ses modulateurs ˆ la sorti e. Par
exemple , si les opŽrateurs 3-6 sont regrou pŽs, comme dans lÕalgorithme 1, et que
lÕoscillateur de lÕopŽrateur 3 est dŽsactiv Ž, les opŽrateurs 4-6 seront touj ours audib les. Mais
maintenant, lÕo pŽrateur 4 sert de porteur pour les o pŽrateurs 5 et 6.

Curi eusement, vous pouv ez touj ours utiliser le filtre dÕun opŽrateur , m•me quand son
oscillateur est dŽsactiv Ž. Donc en utilisant le m•me exemple , si les opŽrateurs 3-6 sont
regrou pŽs, comme dans lÕalgorithme 1,et que lÕoscillateur de lÕopŽrateur 3 est dŽsactiv Ž, les
opŽrateurs 4-6 seront touj ours affectŽs par le filtre de lÕo pŽrateur 3.

La position panoram ique dÕun porteur dont lÕoscillateur a ŽtŽ dŽsactiv Ž sera Žgalement
appliquŽe aux modulateurs.

La fen•tre Oscillator
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6.3.2. Le menu W av e

I l y a 25 formes dÕondes disponib les par opŽrateur. Les fl•ches immŽdiatement ˆ gauche et
ˆ droite de lÕic™ne de f orme dÕonde sŽlectionneront la f orme dÕonde suiv ante .

Pour sŽlectionner une forme dÕonde en particuli er , cliquez sur le champ W av e pour ouvrir le
menu de sŽlection :

Le bouton allumŽ du menu montre la sŽlection de forme dÕonde actuelle . Au fur et ˆ mesure
que le curseur passe sur chaque bouton, sa forme dÕonde sera affichŽe dans la plus petite
fen•tre . Doub le-cliquez sur une forme dÕonde pour la sŽlectionner , ou sŽlectionnez une
forme dÕonde puis cliquez sur la X en haut ˆ droite : lÕuneou lÕautre des actions fermera la
fen•tre W av ef orm Selector.

6.3.2.1. Le bouton I nvert

I l est possib le dÕinverser la polaritŽ dÕune f orme dÕonde en cliquant sur le bouton I nvert.

Lorsque le bouton est allumŽ , cela signifi e que la phase de la f orme dÕonde a ŽtŽ in versŽe .

6.3.3. Detune

Un opŽrateur peut •tre dŽsaccordŽ de sa hauteur centrale ˆ lÕaide de ce param•tre . Cliquez
dans le champ pour augmenter ou dim inuer la v aleur. P lag e : +/- 15

La fen•tre W av ef orm Selector

Le bouton I nvert
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6.3.4. Frequency : R atio ou F ix ed

La mŽthode dÕaccord dÕun opŽrateur peut •tre sŽlectionnŽe dans cette fen•tre . Cliquez sur
le bouton pour sŽlectionner soit R atio soit F ixed.

La valeur dÕaccord peut aussi •tre modifi Že ici. Cliquez sur lÕun des champs et faites-le
glisser pour la modifi er sa v aleur.

Si Fixed est sŽlectionnŽ , vous av ez la possibilitŽ de doub le-cliquer dans le champ de valeur et
dÕentrer un nombre manuellement. Cette mŽthode peut •tre la meilleure si vous recherchez
une frŽquence particuli •re : certaines valeurs pourrai ent •tre ignorŽes quand vous cliquez
sur /f aites glisser la v aleur.

� 5: Quand une modification est apportŽe dans cette fen•tre , elle le sera aussi dans la fen•tre Operator

Selection, et vice-v ersa.

6.3.5. Osc Sync

Un OpŽrateur peut fonctionner librement ou forcer sa forme dÕonde ˆ dŽmarrer du dŽbut
lors de son utilisation par une nouv elle v oix.

Cliquez sur le bouton pour activ er et dŽsactiv er Osc Sync. Quand ce bouton est allumŽ , Osc
Sync est activ Ž pour cet o pŽrateur.

Ratio est sŽlectionnŽ

Le bouton Osc Sync



 �+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+����������) !�� /�(�! ���� 4)(#&!-��/!+/%!0



6.3.6. Pitch EG

Ce bouton dŽterm ine si lÕopŽrateur suivra ou non lÕenvelo ppe de hauteur de note , Pitch
Envelo pe.

LÕenvelo ppe de hauteur elle-m•me se situe dans l'onglet Envelo pes [p.50] . Quand ce bouton
est allumŽ , lÕenvelo ppe de hauteur est activ Že pour lÕopŽrateur actuel.

� 5: Le bouton Pitch EG est uniquement disponib le lorsque le mode dÕaccord de lÕopŽrateur est rŽglŽ

sur Ratio [p.58]. Le bouton sera grisŽ quand le mode dÕaccord est rŽglŽ sur Fixed [p.58].

Le bouton P itch EG
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6.3.7. Envelo pe

Cette fen•tre affiche lÕen velo ppe de sorti e de lÕopŽrateur en cours dÕutilisation.

Les cercles sont appelŽs Ç points È. Vous pouv ez cliquer dessus et les faire glisser pour
effectuer des chang ements. Pour des Žditions plus prŽcises, cliquez et faites glisser le
champ de v aleur appro pri Ž ˆ droite de la fen•tre .

6.3.7.1. Point

Cliquez sur ce nombre et faites-le glisser pour sŽlectionner un point spŽcifique dans
lÕenvelo ppe .

6.3.7.2. Time

Ce champ contr™le le temps quÕil faut ˆ lÕopŽrateur pour atteindre ce point ˆ partir du point
prŽcŽdent. Chang er cette valeur affectera Žgalement la valeur Time du point suiv ant dans
lÕenvelo ppe .

6.3.7.3. Level

Ce champ contr™le le niv eau de sorti e de lÕopŽrateur ˆ ce point. Modifi er cette valeur
nÕaffectera aucune v aleur des points adj acents dans lÕen velo ppe .

6.3.7.4. Slo pe

Ajuster cette valeur modifi era la forme de lÕenvelo ppe entre le point actuel et le suiv ant.
Une valeur de Slope ˆ 0 produira un Žtag e linŽaire : les valeurs positiv es rŽsulteront en une
forme exponenti elle et les v aleurs nŽgativ es donneront une f orme logarithm ique .

La fen•tre En velo pe
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6.3.7.5. La r•gle

Les en velo ppes peuv ent •tre tr•s longues : cliquez sur la r•gle et faites-la glisser pour
dŽplacer lÕenvelo ppe ˆ gauche et ˆ droite . Cela rŽvŽlera des Žtag es dans lÕenvelo ppe ne
pouv ant pas •tre visualisŽs actuellement.

Cliquez sur la r•gle et faites glisser le curseur vers le haut et vers le bas pour zoomer et
dŽzoomer. Un doub le clic sur la r•gle redimensionnera lÕaffichag e pour y inclure tous les
Žtag es.

� 5: La r•gle nÕest pas disponib le pour tous les ty pes dÕenvelo ppes [p.78] : elle ne prŽsente pas de

marquag es pour les en velo ppes de ty pe DX7, mais elle fonctionne comme dŽcrit ci-dessus. Toutef ois,

elle nÕest pas disponib le pour le ty pe dÕenvelo ppes D ADSR puisquÕelle nÕest pas nŽcessaire .

6.3.7.6. Aj outer /retirer des points

Une en velo ppe peut contenir jusquÕˆ 16 points. Cliquez nÕimporte o• dans le champ de
lÕenvelo ppe pour aj outer un autre point. Effectuez un clic droit sur un point pour le retirer de
lÕenvelo ppe .

� 5: Des modifications de lÕenvelo ppe peuv ent •tre effectuŽes ici, mais le ty pe dÕenvelo ppe ne peut •tre

modifi Ž quÕˆ partir de lÕ onglet En velo pes [p.50] .

Pour en sav oir plus sur la modification dÕune en velo ppe , veuillez consulter la parti e Modifi er
des en velo ppes [p.78] du chapitre sur les Envelo ppes [p.75].
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6.3.8. Level scaling : sŽlectionner le style de courbe

Le niv eau de sorti e dÕun opŽrateur peut •tre augmentŽ ou dim inuŽ ˆ trav ers la gamme de
notes ˆ lÕaide de la fen•tre Level Scaling. Deux ty pes dÕŽchelles sont disponib les : le style
DX7 (original) ou le style M odern.

Pour passer dÕun style de courbe ˆ lÕautre , ouvrez le menu dŽroulant :

Une marque indique la sŽlection actuelle .

� 5: Si le niv eau de sorti e dÕun OpŽrateur est rŽglŽ au maxim um, un choix de +Exp ou +Lin pourrait

semb ler inutile , car il nÕa nulle part o• aller : il nÕy a pas de place pour une augmentation du niv eau.

Le menu de style de courbe de la fen•tre Le vel Scaling
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6.3.9. Level Scaling : courbes DX7

La ligne verte indique la sŽlection de Courbe actuelle . Les modifications se font ˆ lÕaide des
champs de valeurs ˆ droite de la fen•tre . Cliquez sur / faites glisser le champ pour modifi er
une v aleur.

6.3.9.1. Breakpoint

ReprŽsente la note MID I ˆ laquelle la courbe de gauche passera ˆ la courbe de droite . Do
mŽdian = Do3 (C3)

6.3.9.2. Curv e

I l y a deux courbes : une ˆ gauche du point de cou pure et lÕautre ˆ droite . Chaque courbe a
quatre o ptions de f orme : +/- Linear (Lin Ð LinŽaire) et +/- Exponential (Exp Ð Exponenti elle).

6.3.9.3. Depth

LÕintensitŽ de la courbe sŽlectionnŽe se r•gle en utilisant ce param•tre . Le graph ique ne
chang era pas pour indiquer la f orce de la courbe .

La fen•tre Le vel Scaling : courbes DX7
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6.3.10. Level Scaling : courbes M odern

La courbe dÕŽchelle de niv eau Modern peut contenir jusquÕˆ 32 points dŽfinissab les, av ec
des rŽglag es de niv eau et de pente indŽ pendants pour chacun dÕentre eux.

6.3.10.1. Point

Cliquez sur le champ de nombre et faites-le glisser vers le haut ou vers le bas pour
sŽlectionner le point ˆ modifi er. Pour aj outer un autre point, cliquez dans le champ dÕŽchelle
de niv eau. F aites un clic droit sur un point pour le retirer.

Pour zoomer et dŽzoomer , faites glisser la r•gle vers le haut ou vers le bas dans la parti e
su pŽri eure de la fen•tre . Faites glisser la r•gle ˆ gauche et ˆ droite pour accŽder ˆ des
points en dehors de la zone visib le.

6.3.10.2. Level

LÕintensitŽ de la courbe sŽlectionnŽe se r•gle en utilisant ce param•tre . Le graph ique ne
chang era pas pour indiquer la f orce de la courbe .

6.3.10.3. Note

ReprŽsente la note MID I ˆ laquelle la courbe sŽlectionnŽe passera ˆ la courbe suiv ante .

6.3.10.4. Slo pe

Chaque point dispose dÕune pente ajustab le qui influence la forme de la transition vers
le point suiv ant. Les valeurs positiv es sont exponenti elles et les valeurs nŽgativ es sont
logarithm iques.

Un ex emple de courbe dÕŽchelle de niv eau M odern

CÕest un niv eau dÕŽchelle M odern f ou, juste parce que cÕest
possib le
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6.4. La fen•tre F ilter

Chaque opŽrateur comporte un rŽglag e de filtre indŽ pendant. Trois ty pes de filtres
rŽsonants sont disponib les.

6.4.1. Le by pass du filtre

Pour dŽsactiv er le filtre de lÕo pŽrateur , cliquez sur son bouton on/off .

Quand le bouton est allumŽ , le filtre est activ Ž. Quand il est Žteint, le filtre est dŽsactiv Ž. Son
imag e se grisera et le menu F ilter ne sÕouvrira pas.

La fen•tre F ilter
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6.4.2. Le menu F ilter

Pour sŽlectionner un autre filtre , cliquez sur lÕimag e de la courbe du filtre .

Les filtres peuv ent aussi •tre sŽlectionnŽs en cliquant sur les fl•ches gauche/ droite dans la
fen•tre .

Trois modes de filtres sont disponib les : Low-P ass (passe-bas), Band-P ass (passe-bande) et
High-P ass (passe-haut).

6.4.3. Le bouton K eyboard F ollo w

Lorsque ce bouton est allumŽ , la frŽquence du filtre augmentera au fur et ˆ mesure que le
numŽro de la note MID I augmente . Ë lÕinverse , si le numŽro de la note MID I dim inue , alors
la frŽquence du filtre dim inuera aussi.

Quand le bouton est allumŽ , le filtre suivra le clavi er. Quand il ne lÕestpas, la frŽquence du
filtre ne suivra pas le clavi er.

Le menu F ilter M ode
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6.4.4. Cutoff & R esonance

Ces deux potentiom•tres vont contr™ler respectiv ement la frŽquence de cou pure du filtre et
la rŽsonance du filtre .

Lorsque le filtre Band-P ass est sŽlectionnŽ , le potentiom•tre Cutoff dŽplace la frŽquence
centrale .

Les contr™les de filtre Cutoff et R esonance
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6.5. La fen•tre O utput

La fen•tre Output prŽsente quatre contr™les qui affectent diffŽremment la sorti e de chaque
opŽrateur , en f onction de si lÕo pŽrateur est un porteur ou un modulateur.

6.5.1. Operator F eedback

Ce potentiom•tre contr™le le niv eau de rŽtroaction (feedback) de lÕopŽrateur sŽlectionnŽ
: c.-ˆ-d. la quantitŽ dÕauto-modulation quÕun opŽrateur sÕappliquera. Cette option nÕest
disponib le que si lÕoscillateur est activ Ž.

� 5: Le contr™le Feedback de la fen•tre Output est indŽ pendant du potentiom•tre Feedback du

panneau frontal : quand vous tournez lÕun, la valeur de lÕautre ne chang era pas. En re vanche , leurs

effets sont cum ulatifs : un peu de rŽtroaction par ci, un peu de rŽtroaction par-lˆ, pourrait •tre Žgal ˆ

beaucou p de rŽtroaction.

6.5.2. AM Sensitivity

Ce potentiom•tre vous donne la possibilitŽ de rŽgler lÕÇAmplitude Modulation Sensitivity È,la
sensibilitŽ de la modulation dÕamplitude , de lÕopŽrateur sŽlectionnŽ . Elle est disponib le pour
les six o pŽrateurs, la v aleur de chacun pouv ant •tre rŽglŽe diffŽremment.

Ce param•tre est liŽ au potentiom•tre AMD du panneau av ant, il est donc possib le que vous
nÕentendiez pas lÕeffet AM de lÕopŽrateur sŽlectionnŽ , jusquÕˆ ce que le potentiom•tre AMD
soit tournŽ .

Seules quatre v aleurs sont disponib les : 0, 1, 2 et 3.

6.5.3. Velocity Sensitivity

Ce param•tre dŽterm ine la rŽ ponse en v ŽlocitŽ de lÕo pŽrateur sŽlectionnŽ .
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6.5.4. Pan

Serv ez-v ous de ce param•tre pour rŽgler la position stŽrŽo des opŽrateurs. Le potentiom•tre
Pan est disponib le uniquement quand lÕun des porteurs est sŽlectionnŽ .
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6.6. Les rŽglag es globaux

Les rŽglag es suiv ants affectent la prŽsŽlection compl•te .

6.6.1. Pitch Bend R ang e / Ste p

6.6.1.1. Rang e

Le potentiom•tre Rang e dŽterm ine ˆ quel point la hauteur de note peut •tre modulŽe vers le
haut ou v ers le bas. La plag e maximale est de +/- 24 dem i-tons (deux octav es).

6.6.1.2. Ste p

Le potentiom•tre Step vous permet de choisir si la hauteur de note sera modulŽe doucement
(plag e = 0), chromatiquement (plag e = 1), ou en plus grands interv alles (jusquÕˆ 24 pas).

Un pas Žquiv aut ˆ un dem i-ton, donc si la valeur Step = 4 alors la rŽponse la plus petite
possib le ˆ lÕactivitŽ de modulation de hauteur de note sera de 4 dem i-tons.

6.6.1.3. I nteraction des param•tres R ang e et Ste p

Voici un ex emple de la mani •re dont ces deux param•tres interagissent :

¥ RŽglez la v aleur R ang e ˆ 18 et la v aleur Ste p = 5.

¥ Jouez une note et dŽ placez le contr™le P itch bend du maxim um au m inim um.

¥ Vous de vri ez entendre un saut de la hauteur de note (c.-ˆ-d., un pas) trois fois
seulement dans chaque direction.

¥ Les hauteurs de notes les plus aigŸes et plus grav es produites seront de +/- 15
dem i-tons (5+5+5 = 15).

¥ Un quatri •me pas ne sera pas produit dans lÕune ou lÕautre direction, sauf si la
valeur R ang e est augmentŽe ˆ 20 (5+5+5+5 = 20).

� 5: Quand la valeur Rang e est infŽri eure ˆ la valeur Step, la modulation de hauteur de note se

conf ormera ˆ la valeur Rang e. En dÕautres termes, si la valeur Rang e est de 10 et la valeur Step de 24,

la modulation de hauteur de note ne chang era que de +/- 10 dem i-tons, et non pas de +/- 24 dem i-tons.
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6.6.2. Poly phony

Nous allons dÕabord dŽcrire les deux param•tres suiv ants, car la parti e sur le Mode
Portamento fera rŽfŽrence ˆ ces inf ormations.

DX7 V comporte deux modes qui dŽterm inent sÕilest possib le ou non de jouer un accord
sur le clavi er : Mono et Poly - Mono transf orme DX7 V en synthŽtiseur mono phonique , ce
qui signifi e quÕune seule note peut •tre jouŽe ˆ la fois. - Poly permet ˆ DX7 V de jouer des
accords.

� 5: Certains synthŽtiseurs mono phoniques donnent la ÇprioritŽ ˆ la note grav e Èce qui signifi e quÕils

ignorent les notes Žtant jouŽes plus haut sur le clavi er que la note actuellement enf oncŽe . DÕautres

synthŽs donnent la ÇprioritŽ ˆ la note aigŸe È, ce qui veut dire le contraire : ils vont ignorer les notes

qui sont jouŽes plus bas sur le clavi er que la note actuelle . DX7 V est Çautomatiquement prioritaire Èen

mode Mono (comme lÕŽtait le DX7 original) : il rŽpondra aux notes Žtant jouŽes sur nÕimporte quel c™tŽ

de la note en cours.

Les boutons que vous voyez sur lÕimage ci-dessous sont liŽs au bouton Poly du panneau
frontal, donc, quand lÕun est modifi Ž, lÕautre le sera aussi en m•me temps.

� 5: Souv enez-v ous, DX7 V ignorera toute note au-delˆ de la valeur de poly phoni e, tout comme le DX7

original.

6.6.3. Unison Detune

� !: Le rŽglag e Unison de la barre dÕoutils infŽri eure doit •tre placŽ sur une valeur >1afin que la fonction

Unison Detune soit entendue .

Le potentiom•tre Unison Detune va dŽsaccorder toutes les voix empilŽes les unes sur les
autres. Par exemple , si la valeur Unison est rŽglŽe sur 2, augmenter la valeur Unison Detune
va dim inuer la hauteur de note dÕune voix (bŽmol) et augmenter la hauteur de lÕautre note
(di •se).

Si la valeur Unison est rŽglŽe sur 3, la voix centrale partag era la diffŽrence entre les deux
notes dŽsaccordŽes et restera ˆ la hauteur de note dÕorigine .

Plus la valeur Unison est ŽlevŽe, plus chaque augmentation de la valeur Unison Detune
rŽpartira unif ormŽment la hauteur des notes aj outŽes sur toute la plag e de dŽsaccord.

� 5: La f onction U nison Detune f onctionne aussi pour les prŽsŽlections poly phoniques !
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6.6.4. Le M ode P ortamento

� !: Le bouton Portamento du panneau frontal doit •tre activ Ž afin que la fonction Portamento soit

entendue .

Ce menu dŽroulant conti ent deux modes portamento ˆ un moment donnŽ , mais les options
de menu chang eront en f onction du mode P oly phony.

6.6.4.1. Les o ptions poly phoniques

Les deux o ptions du M ode P oly P orta sont R etain et F ollo w .

Une marque indique la sŽlection actuelle . Voici une descri ption des o ptions :

¥ Retain : si vous jouez une note tout en enf on•ant une pŽdale de sustain et que
vous jouez une seconde note , la hauteur de la prem i•re note restera o• elle est
et le portamento affectera la seconde note .

¥ Follo w : si vous jouez une note tout en enf on•ant une pŽdale de sustain et que
vous jouez une seconde note , la prem i•re note que vous av ez jouŽe glissera vers
la seconde note .
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6.6.4.2. Les o ptions mono phoniques

Les deux o ptions du M ode M ono P orta sont F ing ered et F ull-T ime .

Une marque indique la sŽlection actuelle . Voici comment les o ptions se comportent :

¥ Fing ered : le portamento sera dŽclenchŽ uniquement quand les notes sont jouŽes
legato . I l nÕy aura pas de portamento entre les notes dŽconnectŽes ou staccato .

¥ Full-T ime : le portamento sera touj ours activ Ž.

� 5: Quand Fing ered est le Mode Porta sŽlectionnŽ , il est activ Ž que le bouton Portamento soit activ Ž

ou non.

6.7. Affichag e de la sorti e de la f orme dÕonde

Cette petite fen•tre est ˆ la fois belle et fonctionnelle . Elle affiche une forme dÕonde de
la sorti e combinŽe de tous les opŽrateurs et voix Žtant jouŽs. Une seule note dÕun seul
opŽrateur affichera une forme dÕonde basique , et la complexitŽ visuelle de la forme dÕonde
augmentera plus v ous aj outerez dÕo pŽrateurs et/ou de v oix.

Une f orme dÕonde sinuso•dale simple

Une f orme dÕonde complex e
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6.8. DAC Resolution

La prem i•re version du DX-7 se serv ait dÕun DAC (digital-to-analog con verter / con vertisseur
numŽrique vers analogique) 12 bits dans ses circuits de sorti e. I l s'agit d'un son ˆ tr•s basse
rŽsolution selon les standards actuels, mais il a nŽanmoins un certain attrait. Ainsi, dans le
but de recrŽer l'expŽri ence exacte de la possession d'un des synthŽtiseurs DX-7 d'origine ,
nous av ons inclus une o ption 12 bits et 24 bits pour l'Žtag e de sorti e final.

Voici une descri ption basique des deux o ptions :

¥ En mode Vintag e, nous Žm ulons le DAC 12 bits original et le circuit de
compression analogique , en incluant le bruit de m ulti plex ag e.

¥ En mode Modern , chaque voix a son pro pre DAC 16 bits, afin qu'il n'y ait pas de
bruit de m ulti plex ag e.
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7. MODE AD VANCED : LES ENVEL OPPES

7.1. SŽlection de lÕo pŽrateur /en velo ppe

La fen•tre sur le c™tŽ gauche de cette pag e sert ˆ sŽlectionner un opŽrateur ou lÕune des
en velo ppes dŽdi Žes ˆ lÕŽdition. Tout comme les fen•tres Overvi ew et Algorithm, un clic droit
sur le bouton OP cou pera ou rŽactiv era le son dÕunopŽrateur. Vous verrez que la couleur de
cet o pŽrateur chang era aussi dans la fen•tre A lgorithm.

7.1.1.Les en velo ppes de lÕo pŽrateur

Ces en velo ppes sont les m•mes que celles de lÕonglet Overvi ew . Serv ez-v ous des curseurs
pour contr™ler le niv eau de sorti e de lÕopŽrateur sŽlectionnŽ . Un rŽglag e ˆ la sorti e de
l'opŽrateur sert essenti ellement de f acteur d'Žchelle ˆ l'en velo ppe .

Ë partir de cette fen•tre , il est possib le de rŽgler les niv eaux de sorti e dÕun opŽrateur ˆ la
fois. Toutef ois, lÕoption dÕŽdition m ulti ple [p.52] de lÕonglet Overvi ew nÕestpas disponib le sur
lÕonglet Envelo pes.

Notez que sur cet onglet, les en velo ppes sont m uni es de codes couleur au centre de la
fen•tre pour correspondre aux couleurs des opŽrateurs m•mes. LÕenvelo ppe sŽlectionnŽe
est clairement dŽfini e.

La fen•tre de sŽlection de
lÕopŽrateur , onglet

Envelo pes

Les en velo ppes sŽlectionnŽes ont un contour bi en visib le
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Cependant, lorsque le curseur surv ole un autre ty pe d'en velo ppe Žquiv alent, son ombre sera
su perposŽe ˆ l'en velo ppe sŽlectionnŽe . Les en velo ppes re prŽsentŽes ci-dessous sont toutes
des en velo ppes MSEG [p.82] :

Cette technique de surv ol peut •tre utilisŽe pour comparer la forme de lÕenvelo ppe
sŽlectionnŽe ˆ celle des autres en velo ppes.

� 5: Lorsque vous sŽlectionnez ou passez le curseur sur une en velo ppe , seuls les ty pes dÕenvelo ppes

Žquiv alents seront visib les sim ultanŽment dans la fen•tre centrale . En dÕautres termes, les en velo ppes

du DX7 seront visib les av ec les en velo ppes du DX7, les DADSR av ec les DADSR et les MSEG av ec les

MSEG.

7.1.2. SŽlection de lÕen velo ppe P itch/M od

Les trois en velo ppes en bas de la fen•tre de sŽlection sont des en velo ppes globales, ce qui
veut dire quÕelles sont disponib les sur dÕautres onglets dÕŽdition. Mais lÕonglet Envelo pes est
lˆ o• v ous pouv ez apporter les modifications les plus prŽcises.

Cliquez sur le champ de nom pour sŽlectionner lÕune des en velo ppes globales ˆ modifi er.

Passez le curseur sur une en velo ppe pour v oir sa f orme

Les en velo ppes globales
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7.1.3. Copi er /coller les rŽglag es dÕenvelo ppe

Pour re produire les rŽglag es dÕenvelo ppe , cliquez sur lÕic™neco pier / coller de lÕenvelo ppe
source et collez-la sur lÕenvelo ppe de destination comme dŽcrit dans le chapitre prŽcŽdent
[p.54].
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7.2. Modifi er des en velo ppes

La plus grosse parti e de la fen•tre de lÕonglet Envelo pes est consacrŽe ˆ lÕŽdition des
en velo ppes m•mes. I l y a beaucou p dÕoptions !

7.2.1. SŽlectionner le ty pe dÕenvelo ppe

Un menu dŽroulant vous permet de sŽlectionner lÕun des trois ty pes dÕenvelo ppes : DX7,
DADSR ou MSEG.

Chaque ty pe dispose de capacitŽs pro pres :

¥ DX7 : lÕenvelo ppe originale , av ec quatre ensemb les de Rates (frŽquences) et de
Levels (niv eaux)

¥ DADSR : une en velo ppe ˆ 6 Žtag es (Delay, Attack, P eak, Decay, Sustain, R elease)

¥ MSEG : une en velo ppe m ulti-segments comprenant jusquÕˆ 16 points, des pentes
ajustab les et des mod•les, ainsi que les fonctions de bouclag e et de
synchronisation.

Chaque opŽrateur et chacune des trois en velo ppes globales peuv ent utiliser lÕun des trois
ty pes dÕenvelo ppes.

Le menu EG M ode
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7.2.2. Les ty pes dÕenvelo ppes : f onctionnalitŽs comm unes

Quel que soit le ty pe dÕenvelo ppe sŽlectionnŽ , ces deux fonctionnalitŽs sont touj ours
disponib les.

7.2.2.1. Keyboard R ate Scaling

Ce param•tre affecte la durŽe globale de lÕenvelo ppe . Lorsque la valeur est su pŽri eure ˆ
zŽro , la durŽe de l'en velo ppe dim inue ˆ mesure que des notes plus aigŸes sont jouŽes. Plus
la valeur de ce nombre est ŽlevŽe, plus la diffŽrence sera grande entre les notes les plus
grav es et les notes les plus aigŸes.

La valeur maximale est 7, sachant que la valeur 0 nÕa pas dÕeffet. Doub le-cliquez sur le
champ pour le remettre ˆ 0.

� 5: Le param•tre K eyboard R ate Scaling nÕa pas dÕeffet sur une en velo ppe MSEG synchronisŽe .

7.2.2.2. Rate M ulti pli er

Le Rate Multi pli er , m ulti plicateur de frŽquence , peut •tre utilisŽ pour accŽlŽrer ou ralentir
lÕenvelo ppe enti •re . Une valeur de 1 000 nÕapas dÕeffet, alors que des valeurs infŽri eures
ˆ 1 000 ralentissent lÕenvelo ppe et que des valeurs su pŽri eures ˆ 1 000 vont accŽlŽrer
lÕenvelo ppe .

La valeur m inimale est 0,100, ou dix fois plus lente . La valeur maximale est 10,0, ou dix fois
plus rapide . Doub le-cliquez sur le champ pour rŽinitialiser la v aleur ˆ 1 000.

� 5: Quand une en velo ppe MSEG est synchronisŽe , moins de valeurs sont disponib les pour le

param•tre Rate Multi pli er. Ce sont des m ulti ples rythm iques du tempo : 0,125, 0,25, 0,5, 0,7 5, 1, 2, 4 et

8.

7.2.2.3. Zoomer et f aire glisser

Comme dŽcrit av ec les fen•tres Envelo pe et Level Scaling de lÕonglet Overvi ew , il est possib le
de zoomer / dŽzoomer et de se dŽplacer vers la gauche/ droite sur les en velo ppes plus
longues [p.60] . Le ty pe dÕenvelo ppe DADSR fait exce ption, car elle rentre compl•tement dans
la fen•tre .

Chaque ty pe dÕenvelo ppe prŽsente ces f onctionnalitŽs
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7.3. Les en velo ppes DX7

Le DX-7 original comportait des en velo ppes peu comm unes au moment de sa prŽsentation
au monde . Avec le recul, le fait quÕelles ne comportent que quatre points les rend assez
simples. Cependant, elles se sont montrŽes Žtonnamment flexib les, surtout si lÕonconsid•re
que chaque o pŽrateur disposait dÕun niv eau de sorti e dÕenvelo ppe indŽ pendant.

Chacun des quatre points a une valeur de Level et Rate . Les valeurs peuv ent •tre modifi Žes
dÕune des deux mani •res suiv antes :

¥ Cliquez sur un point et f aites-le glisser v ers la v aleur de v otre choix.

¥ Cliquez sur un champ de valeur et faites-le glisser vers le haut ou vers le bas vers
la v aleur dŽsirŽe .

Doub le-cliquez sur le champ pour restaurer un param•tre ˆ sa v aleur par dŽf aut.

� 5: Les en velo ppes in versŽes sont faciles ˆ faire . I l vous suffit de mettre Level 4 ˆ une valeur plus

ŽlevŽe que Le vel 1.

LÕenvelo ppe DX7
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7.4. Les en velo ppes D ADSR

LÕenvelo ppe DADSR fournit un autre outil simple dÕŽdition sonore . On le retrouv e
frŽquemment sur les synthŽtiseurs analogiques.

Voici ce que fait chaque composant de lÕenvelo ppe DADSR, comme listŽ de haut en bas du
c™tŽ droit de la fen•tre :

¥ D = Retarde lÕŽtage dÕattaque de lÕenvelo ppe de 30 secondes maxim um ˆ partir
du moment o• la note est dŽclenchŽe .

¥ A = Temps dÕattaque . I l sÕagit du temps quÕil faut ˆ lÕenvelo ppe pour atteindre le
niv eau de P eak.

¥ P = Niveau de peak. Des centaines de v aleurs sont disponib les entre 0 et 1 000.

¥ D = DurŽe du decay. I l sÕagit du temps quÕil faut ˆ lÕenvelo ppe pour atteindre le
niv eau de sustain.

¥ S = Niveau de sustain. Des centaines de valeurs sont disponib les entre 0 et 1000.
S peut •tre su pŽri eur ˆ P .

¥ R = Temps de rel‰che (release). I l sÕagit du temps quÕil faudra ˆ lÕenvelo ppe pour
dŽcroitre ˆ 0 apr•s rel‰chement de la note .

Tout comme lÕenvelo ppe DX7, les valeurs des param•tres peuv ent •tre modifi Žes dÕune des
deux mani •res suiv antes :

¥ Cliquez sur un point et f aites-le glisser v ers la v aleur de v otre choix.

¥ Cliquez sur un champ de valeur et faites-le glisser vers le haut ou vers le bas vers
la v aleur dŽsirŽe .

Doub le-cliquez sur le champ pour restaurer un param•tre ˆ sa v aleur par dŽf aut.

LÕenvelo ppe D ADSR
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7.5. Les en velo ppes MSEG

Les en velo ppes MSEG (m ultisegment) sont les plus flexib les. Elles peuv ent contenir jusquÕˆ 16
points, av ec des valeurs de temps, de niv eau et de pente indŽ pendantes pour chaque Žtag e.
Elles peuv ent aussi •tre bouclŽes et synchronisŽes ˆ une horlog e ma”tre .

7.5.1. Les mod•les (templates)

Un moyen rapide dÕensav oir dav antag e sur la puissance du ty pe dÕenvelo ppe MSEG est de
faire des essais av ec les mod•les de prŽsŽlections MSEG inclus ˆ DX7 V. Ces prŽsŽlections
sont aussi de tr•s bonnes mani •res de commencer ˆ crŽer v os pro pres prŽsŽlections.

Les mod•les sont situŽs dans lÕonglet Envelo pes, en haut de la fen•tre intŽri eure . Deux
ensemb les de mod•les sont disponib les : un pour les en velo ppes non synchronisŽes et un
pour les en velo ppes synchronisŽes. (Les en velo ppes synchronisŽes sont dŽcrites ici [p.90] ).

Cliquez sur les fl•ches gauche/droite pour f aire dŽfiler les o ptions.

7.5.1.1. Les mod•les MSEG non synchronisŽs

Huit mod•les sont disponib les quand les en velo ppes MSEG ne sont pas synchronisŽes :

I ls fournissent des formes dÕenvelo ppe basiques ainsi que dÕautres formes utiles qui
serai ent plus longues ˆ crŽer.

Les fl•ches de sŽlection des mod•les MSEG

Les mod•les MSEG 1-4 non synchronisŽs

Les mod•les MSEG 5-8 non synchronisŽs
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7.5.1.2. Les mod•les MSEG synchronisŽs

Sept mod•les sont disponib les lorsque les en velo ppes MSEG sont synchronisŽes. Cliquez sur
le bouton Sync pour rŽ vŽler les o ptions de prŽsŽlection :

Ces en velo ppes pourrai ent •tre utilisŽes en tant que piste rythm ique . Elles re prŽsentent aussi
de tr•s bons points de dŽ part pour v os pro pres explorations rythm iques.

� 5: Les mod•les MSEG synchronisŽs sont totalement rŽglab les, mais la durŽe des points dŽplacŽs se

trouv era ob ligatoirement dans la rŽsolution de la grille .

Les mod•les MSEG 1-4 synchronisŽs

Les mod•les MSEG 5-7
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7.5.2. Modifi er lÕenvelo ppe

Ç Points È est le nom que lÕon donne aux cercles. Vous pouv ez cliquer dessus et les faire
glisser pour effectuer des chang ements. Pour des modifications plus prŽcises, cliquez et
faites glisser le champ de v aleur appro pri Ž sur le c™tŽ droit.

7.5.2.1. Points

Cliquez sur un point pour le sŽlectionner , ou cliquez sur le champ de numŽro du Point et
faites-le glisser vers le haut et vers le bas pour sŽlectionner le point ˆ modifi er. Pour aj outer
un point, cliquez nÕimporte o• dans le champ de lÕenvelo ppe . I l peut y av oir jusquÕˆ 16 points.

Faites un clic droit sur un point pour le su pprimer. Si vous doub le-cliquez sur un point, il se
transf ormera en point Sustain.

Pour zoomer et dŽzoomer , faites glisser la r•gle vers le haut ou vers le bas dans la parti e
su pŽri eure de la fen•tre . Faites glisser la r•gle vers la gauche et vers la droite pour accŽder
ˆ des points en dehors de la zone visib le.

7.5.2.2. Ajuster le champ T ime

R•gle le temps quÕil faudra pour atteindre ce point ˆ partir du point prŽcŽdent dans
lÕenvelo ppe . Modifi er cette valeur affectera aussi le temps quÕilfaudra pour atteindre le point
suiv ant dans lÕen velo ppe ˆ partir du point actuel.

� 5: Une en velo ppe synchronisŽe n'autorise que les choix qui correspondent ˆ la rŽsolution de la grille .

Quand un point MSEG est dŽplacŽ , ou quand la valeur du champ Time est modifi Že ˆ droite
de la fen•tre , la position des autres points nÕest pas altŽrŽe .

Cependant, si vous maintenez le bouton Shift de votre ordinateur enf oncŽ et que vous
cliquez sur le point dŽsirŽ dans la fen•tre dÕŽdition, vous pourrez corrig er la position de tous
les points situŽs ˆ droite du point Žtant modifi Ž.

� 5: La technique de rŽglag e Shift + clic fonctionne uniquement dans la fen•tre dÕŽdition. Elle nÕestpas

possib le dans la fen•tre du champ T ime sur le c™tŽ droit de l'Žcran.

Doub le-cliquez sur le champ numŽrique T ime pour le rŽinitialiser ˆ sa v aleur par dŽf aut.

7.5.2.3. Levels

La force relativ e du point sŽlectionnŽ se r•gle ˆ lÕaide de ce param•tre . Le graph ique
chang era ˆ mesure que le niv eau est modifi Ž.

Doub le-cliquez sur le champ numŽrique Le vel pour le rŽinitialiser ˆ sa v aleur par dŽf aut.
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7.5.2.4. Slo pes

Chaque point dispose dÕune pente ajustab le qui influence la forme de la transition vers
le point suiv ant. Les valeurs positiv es sont exponenti elles et les valeurs nŽgativ es sont
logarithm iques.

Cliquez sur les petites fl•ches et f aites-les glisser pour modifi er la pente :

Doub le-cliquez sur le champ numŽrique Slo pe pour le rŽinitialiser ˆ une pente linŽaire .

Les fl•ches dÕajustement de la pente
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7.5.2.5. Bipolar (En velo ppes P itch et M od uniquement)

Le bouton Bipolar fix e un point central dÕune en velo ppe . Les valeurs au-dessus de ce point
sont positiv es et les v aleurs en dessous sont nŽgativ es.

Par ex emple , voici une en velo ppe P itch qui nÕest pas bi polaire :

Le niv eau de chaque point dans une en velo ppe non bi polaire correspondra touj ours ˆ une
valeur entre 0,00 et 1,00.

Au contraire , voici la m•me en velo ppe P itch quand le bouton Bi polar est enf oncŽ :

La m•me en velo ppe Pitch prŽsente dŽsormais des points ˆ la fois au-dessus et en dessous
du point central. Des v aleurs comprises entre -1,00 et +1,00.

� 5: Le bouton Bi polar nÕest pas disponib le pour les en velo ppes des o pŽrateurs.

Une en velo ppe P itch non bi polaire

Une en velo ppe P itch bi polaire
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7.5.3. Segment C ounts

Cette case montre le nombre total de points dans une en velo ppe MSEG.
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7.5.4. Les en velo ppes bouclŽes

� 5: Les en velo ppes bouclŽes sont disponib les uniquement pour les en velo ppes MSEG.

Une en velo ppe peut •tre bouclŽe entre deux points. Quand le bouton Loo p est enf oncŽ , le
point Sustain de lÕenvelo ppe non bouclŽe de viendra le point final de la boucle . Si le point final
de la boucle est dŽ placŽ , il de viendra le nouv eau point Sustain apr•s dŽsactiv ation de Loo p.

� 5: Les points en dehors de la boucle ne seront atteints quÕapr•s rel‰chement de la note .

Une en velo ppe non bouclŽe , point Sustain indiquŽ

Une en velo ppe bouclŽe . Le point de dŽ part et le point final
disposent de drapeaux dŽ pla•ab les.
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Cliquez sur le bouton Loo p, appuyez sur une touche puis regardez lÕindicateur de
progression. LÕenvelo ppe commencera au dŽbut, progressera jusquÕau point final de la
boucle , retournera au point de dŽpart de la boucle , puis rŽpŽtera ce cycle jusquÕˆ ce que la
touche soit rel‰chŽe. Apr•s cela, lÕenvelo ppe continuera au-delˆ de lÕŽtage de sustain et ˆ
trav ers lÕŽtage de rel‰chement.

Le point de dŽpart et le point final de la boucle peuv ent •tre modifi Žs en dŽpla•ant les
drapeaux ou en cliquant sur le champ de valeur et en le dŽpla•ant vers le haut ou vers le
bas.

Sur lÕimage ci-dessus, lÕenvelo ppe dŽbutera au point 1, av ancera jusquÕau point 5 (le
deuxi •me drapeau), retournera au point 3 (le prem ier drapeau), puis bouclera entre les
points 3 et 5 jusquÕˆ ce que la touche soit rel‰chŽe .

� 5: Vous ne pouv ez pas utiliser le m•me point pour les points de dŽpart et final dÕune en velo ppe

bouclŽe . De m•me , il est impossib le de placer le point de dŽ part au-delˆ du point final.

Le point de dŽ part de la boucle a ŽtŽ modifi Ž.
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7.5.5. Sync

� 5: Le bouton Sync est disponib le uniquement pour les en velo ppes MSEG.

Quand vous cliquez sur le bouton Sync, plusi eurs chang ements sÕop•rent sur la fen•tre
dÕŽdition de lÕenvelo ppe :

¥ La r•gle temporelle montre les divisions de tempo au li eu des durŽes.

¥ Une grille appara”t dans la zone dÕŽdition de lÕen velo ppe .

¥ Une en velo ppe diffŽrente va appara”tre . Les param•tres de lÕenvelo ppe non
synchronisŽe sont conserv Žs, mais masquŽs.

Voici ce que vous verrez la prem i•re fois que vous appui erez sur le bouton Sync. Nous av ons
masquŽ les param•tres dont nous ne parlerons pas dans cette parti e :

LÕenvelo ppe par dŽf aut de viendra tr•s intŽressante quand dÕautres points sont aj outŽs ! Les
m•mes modes opŽratoires serv ent ˆ aj outer des points [p.84] et ˆ rŽgler leurs durŽes [p.84],
niv eaux [p.84] et pentes [p.85] tout comme av ec les autres ty pes dÕenvelo ppes.

Cependant, une en velo ppe synchronisŽe est diffŽrente en ce sens : le positionnement de
nouv eaux points est affectŽ par les rŽglag es G rid Length et R esolution.

7.5.5.1. Grid Length

Le param•tre Grid Length (grille temporelle) dŽterm ine la quantitŽ activ e dÕenvelo ppe
synchronisŽe . Le moyen le plus simple de voir ce que fait ce param•tre est de saisir la r•gle
temporelle et de dŽzoomer jusquÕˆ ce quÕune mesure compl•te de 4/ 4 temps soit visib le,
comme cela :

LÕenvelo ppe synchronisŽe par dŽf aut

LÕenvelo ppe synchronisŽe par dŽf aut apr•s dŽzoom
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La zone grisŽe ˆ gauche est la grille temporelle et la zone claire nÕest pas activ e.

Ensuite , saisissez le champ de v aleur G rid Length et mettez-le ˆ 32.

La zone grisŽe a ŽtŽ Žtendue pour inclure la mesure enti •re de 4/ 4 temps. Elle de vient alors
la zone activ e de la G rille .

Des points su pplŽmentaires peuv ent •tre placŽs nÕimporte o• dans la zone activ e de la Grille .
Les nouv eaux points re prŽsentŽs ci-dessous ne seront pas atteints tant que la note nÕaura
pas ŽtŽ rel‰chŽe , car ils ont ŽtŽ placŽs apr•s le point Sustain Le vel (le Ç S È entourŽ).

� 5: I l est possib le de placer de nouv eaux points en dehors de la zone activ e de la Grille , mais ils

nÕauront aucun effet, ˆ moins que la Longueur de la G rille les inclue .

La valeur Grid Length la plus basse est 4 et la plus ŽlevŽe est 128. Mais seules certaines
valeurs sont disponib les, en f onction du rŽglag e Resolution.

Grid Length ˆ 32

Les quatre nouv eaux points dans la zone activ e de la
Grille .
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7.5.5.2. Resolution

Chaque Žtag e dÕune en velo ppe synchronisŽe correspond ˆ une valeur rythm ique . Si vous
utilisez DX7 V en tant que plug-in, ces valeurs sont dŽriv Žes du tempo ma”tre de votre
DAW . Le param•tre Resolution dŽterm ine lÕendroit o• les points peuv ent •tre placŽs dans la
fen•tre dÕŽdition.

Par exemple , si la Resolution est rŽglŽe sur 1/32, il y a 32 emplacements dans lÕespace dÕune
noire o• un nouv eau point peut •tre aj outŽ . Mais si la Resolution est rŽglŽe sur 1/8, il nÕya
que deux emplacements dans une noire o• un nouv eau point peut •tre aj outŽ .

Une fois quÕun point a ŽtŽ aj outŽ , il peut •tre dŽplacŽ sur lÕundes 32 emplacements dans une
noire . Le param•tre Resolution facilite simplement lÕajout dÕune note exactement o• vous le
souhaitez dans le rythme .

� 5: Chang er la rŽsolution nÕaffecte pas la durŽe de lÕenvelo ppe actuelle . Cela affecte uniquement

lÕendroit o• les nouv eaux points peuv ent •tre aj outŽs.

Voici un exemple . En commen•ant par lÕenvelo ppe synchronisŽe par dŽf aut, chang ez la
Resolution ˆ 1/4.

Remarquez que la r•gle temporelle et la fen•tre dÕŽdition ne comportent plus quÕune division
au m ili eu, ˆ la deuxi •me noire .

Maintenant, cliquez quelque part dans la fen•tre dÕŽdition, ˆ peu pr•s au-dessus du bouton
Loo p grisŽ , comme si vous essayi ez dÕajouter une croche av ant le battement 1.2.Puisque la
rŽsolution a ŽtŽ rŽglŽe ˆ la noire (1/4), DX7 V placera le nouv eau point soit au temps frappŽ
(1) soit ˆ la prochaine noire (1.2). V ous de vri ez v oir quelque chose comme •a :

La R esolution est rŽglŽe sur 1/4.

Un point aj outŽ sera quantifi Ž ˆ la noire la plus proche
quand la R esolution est de 1/4.
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Recommencez av ec lÕenvelo ppe synchronisŽe par dŽf aut, mais cette fois modifi ez la
RŽsolution ˆ 1/8 av ant dÕajouter un nouv eau point.

Maintenant, aj outez un point au m•me endroit. Puisque la Resolution est plus ŽlevŽe, les
rŽsultats de vrai ent ressemb ler dav antag e ˆ •a :

Vous pouv ez dŽsormais aj outer dav antag e de points et Žlaborer rapidement quelque chose
comme •a :

Cliquez sur le bouton Loo p et maintenez une note enf oncŽe . Vous entendrez lÕenvelo ppe
synchronisŽe accŽlŽrer et ralentir pendant que v ous chang ez le tempo de v otre D AW .

� 5: NÕoubliez pas de tester les mod•les dÕenvelo ppes synchronisŽes que nous vous fournissons

! Quand ils sont sŽlectionnŽs, le bouton Loo p est automatiquement activ Ž, afin que vous puissi ez

entendre immŽdiatement de su per effets rythm iques.

La R esolution est dŽsormais de 1/8.

Un point aj outŽ sera quantifi Ž ˆ la croche la plus proche
quand la R esolution est de 1/8.

Une en velo ppe synchronisŽe m ulti points dont le
param•tre Loo p a ŽtŽ activ Ž
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8. MODE AD VANCED : MODS

Les onglets Overvi ew et Envelo pes conti ennent des param•tres qui Žtai ent gŽnŽralement
prŽsents dans la fam ille de synthŽtiseurs DX d'origine . Mais lÕonglet Mods est riche de
fonctionnalitŽs et de conce pts que lÕon ne trouv ait que sur les synthŽtiseurs analogiques
modulaires les plus massifs de lÕŽpoque . I ls comprennent une matrice de modulation
qui riv alise av ec les patchbays les plus Žtendues jamais constituŽes, des LFO hautement
configurab les et un sŽquenceur pas ˆ pas qui f ait honte aux annŽes 197 0.

LÕonglet Mods est la combinaison par faite entre puissance et possibilitŽ , tout en Žtant tr•s
simple dÕutilisation.

8.1. La Matrice de M odulation

Une matrice de modulation est tout simplement un Çpatchbay Èlogici el qui vous permet de
router une ou plusi eurs sources ˆ une ou plusi eurs destinations. DX7 V offre 24 ensemb les
de routag es de modulation sur trois onglets diffŽrents, av ec huit routag es de modulation
disponib les par onglet.

Chacun des 24 routag es de modulation permet de router jusquÕˆ huit sources diffŽrentes ˆ
une seule destination, ou jusquÕˆ h uit destinations ˆ moduler par une source donnŽe .

Les sources de modulation sont listŽes sur le c™tŽ gauche de la matrice de modulation :

LÕonglet Mods

Les onglets des grou pes de modulation : 1-8, 9-16 et 17-24.
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Les destinations de modulation sont listŽes en haut de la matrice de modulation :

Les captures-Žcrans montrent simplement des exemples de sources et de destinations
potenti elles. I l y a de nombreuses possibilitŽs pour chacune .

8.1.1.Les sources de modulation

Cliquez sur lÕunedes sources de modulation sur le c™tŽgauche de la matrice de modulation
et une fen•tre de sŽlection v a sÕouvrir.

Les
sources

de
modulation

sont
listŽes

verticalement

Les destinations de modulation sont listŽes
horizontalement

�+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+����������) !�� /�(�! ����) , �




La sŽlection actuelle est surlignŽe . Lorsque le curseur surv ole une sŽlection, il sÕilluminera
aussi lŽg •rement, tout comme le bouton Macro re prŽsentŽ ci-dessus. Effectuez une sŽlection
ou cliquez sur la X et la fen•tre se fermera.

La rang Že infŽri eure de boutons prŽsente des sŽlections su pplŽmentaires qui rendront le
routag e de modulation plus spŽcifique .

Dans lÕexemple ci-dessus, un opŽrateur spŽcifique doit •tre sŽlectionnŽ pour term iner la
sŽlection dÕune source de modulation. La m•me chose est vrai e pour le bouton OP
KEYBOARD SCALING et pour le bouton MACRO : vous de vez sŽlectionner un opŽrateur ou
lÕune des quatre Macros afin de term iner la sŽlection dÕune source de modulation.

Une fois que le routag e de modulation est term inŽ , cliquez et maintenez le carrŽ qui
re prŽsente la connexion entre deux routag es dans la matrice . Faites glisser le curseur vers
le haut et v ers le bas pour ajuster la v aleur du routag e de modulation.

Dans lÕexemple ci-dessous, le curseur Macro 2 contr™le trois destinations diffŽrentes.

Le menu de sŽlection dÕune source de modulation

SŽlection du niv eau de sorti e dÕun opŽrateur en tant que
source de modulation

RŽgler la quantitŽ de modulation
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Dans cet exemple , au fur et ˆ mesure que le curseur Macro 2 est dŽplacŽ vers le haut, les
opŽrateurs 1 et 4 seront en voyŽs dans des directions opposŽes dans le champ stŽrŽo . CÕest
parce quÕun routag e de modulation est positif et que lÕautre est nŽgatif . En m•me temps, le
curseur augmentera la vitesse du LFO2.

Une source peut •tre routŽe ˆ plusi eurs destinations
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8.1.2. Les destinations de modulation

Cliquez sur lÕunedes destinations de modulation en haut de la matrice de modulation et une
fen•tre de sŽlection v a sÕouvrir.

La sŽlection actuelle est m ise en Žvidence . Lorsque le curseur surv ole une sŽlection, il
sÕilluminera aussi lŽg •rement, tout comme le bouton Resonance re prŽsentŽ ci-dessus.
Effectuez une sŽlection ou cliquez sur la X et la fen•tre se fermera.

La rang Že infŽri eure de boutons prŽsente des sŽlections su pplŽmentaires qui rendront le
routag e de modulation plus spŽcifique .

Dans lÕexemple ci-dessus, un param•tre de LFO2 spŽcifique doit •tre sŽlectionnŽ pour
term iner la sŽlection dÕunesource de modulation. La m•me chose est vrai e pour les boutons
Operator et pour le bouton Sequencer : vous de vez sŽlectionner un param•tre spŽcifique de
lÕopŽrateur ou lÕunedes trois destinations du SŽquenceur afin de term iner la sŽlection dÕune
destination de modulation.

Au moment de sŽlectionner un OpŽrateur en tant que destination, deux autres niv eaux de
spŽcificitŽ peuv ent •tre nŽcessaires :

Le menu de sŽlection dÕune destination de modulation

SŽlection dÕun param•tre de LFO2 en tant que destination
de modulation
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Certains param•tres de lÕOpŽrateur tels que Filter Cutoff , ne prŽsentent pas de param•tres
su pplŽmentaires pouv ant •tre sŽlectionnŽs, ainsi, le menu se fermera quand vous les
sŽlectionnerez.

� 5: Les points de lÕenvelo ppe MSEG ne sont pas disponib les en tant que sources ou destinations dans

la matrice de modulation.

Une fois que le routag e de modulation est term inŽ , cliquez et maintenez le carrŽ dans la
matrice qui re prŽsente la connexion entre les deux routag es. Faites glisser le curseur vers le
haut et v ers le bas pour ajuster la v aleur du routag e de modulation.

Dans lÕexemple ci-dessous, la vitesse du LFO 1 est contr™lŽe par trois sources diffŽrentes.

SŽlection dÕune attaque dÕen velo ppe D ADSR pour
lÕOperator 2 en tant que destination de modulation

RŽgler la quantitŽ de
modulation
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Dans cet exemple , la molette de modulation va ralentir le LFO 1 et va accŽlŽrer lÕaftertouch
du clavi er. Mod Envelo pe 2 va accŽlŽrer puis ralentir lŽg •rement le LFO 1en suiv ant la forme
de l'en velo ppe .

Une destination peut •tre
modulŽe par plusi eurs

sources
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8.1.3. Suivi des sources/destinations m ulti ples

La matrice de modulation est une grille qui indique les connexions entre les sources et
les destinations : c.-ˆ-d. quÕelle montre les sources qui modulent, et affiche Žgalement les
destinations modulŽes par certaines sources.

I l peut •tre difficile ˆ prem i•re vue de comprendre ce qui est liŽ ˆ quoi. Dans un prem ier
temps, il peut •tre utile de suivre le tracŽ en commen•ant par la source , en utilisant une
main pour tracer de gauche ˆ droite , et dÕutiliser lÕautre main pour tracer de haut en bas,
jusquÕˆ ce que les deux mains se connectent au m ili eu de la grille .

Ce schŽma pourrait •tre utile :

Sur lÕimage prŽcŽdente , Mod Wheel contr™le Arpeggitor Rate , Velocity affecte la balance
w et/dry du FX 1 et le LFO 1 module la vitesse du LFO 2.

SchŽma de connexion du routag e de modulation
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8.2. Les LFO

Les LFO et le SŽquenceur partag ent un onglet, mais nous allons les Žvoquer dans deux
parti es distinctes.

Les param•tres des LFO 1 et LFO 2 sont identiques, ainsi, la descri ption de chaque
param•tre sÕapplique de la m•me mani •re aux deux LFO .

8.2.1. Wav e

Vous pouv ez sŽlectionner la forme dÕonde du LFO en cliquant sur la re prŽsentation de la
forme dÕonde et en effectuant une sŽlection ˆ partir du menu.

Sinon, vous av ez la possibilitŽ dÕutiliser les fl•ches de chaque c™tŽde la re prŽsentation de la
forme dÕonde pour sŽlectionner la forme dÕonde suiv ante . Une marque indique la sŽlection
actuelle .

LÕaffichag e des LFO

Le menu de la f orme dÕonde du LFO
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8.2.2. Speed/T empo Sync

Cliquez sur le contr™le S peed et f aites-le glisser pour accŽlŽrer ou ralentir le LFO .

Quand le bouton est allumŽ , Tempo Sync est activ Ž. Dans ce cas, les sŽlections de la vitesse
du LFO seront des m ulti ples du tempo actuel de v otre D AW .

8.2.3. LFO Delay

Cliquez sur le contr™le Delay et faites-le glisser pour introduire un fondu progressif du niv eau
du LFO .

8.2.4. Key Sync

Quand le bouton Key Sync est allumŽ , la phase dÕun LFO sera rŽinitialisŽe au dŽbut
quand une nouv elle note est jouŽe . LorsquÕil nÕestpas allumŽ , le LFO de chaque note jouŽe
augmentera et dim inuera indŽ pendamment.

Les contr™les LFO speed et T empo Sync

Les contr™les LFO Delay et K ey Sync
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8.3. Sequencer

DX7 V comporte un sŽquenceur pas ˆ pas ˆ utiliser en tant que source de modulation. I l peut
•tre routŽ ˆ trav ers la matrice de modulation vers nÕimporte quelle destination disponib le,
telle que la frŽquence dÕun opŽrateur , la rŽsonance du filtre dÕun autre , et m•me lÕun des
pro pres param•tres du sŽquenceur.

JusquÕˆ huit destinations sim ultanŽes sont possib les par routag e. Les possibilitŽs sont
infini es !

� !: Le sŽquenceur doit •tre routŽ ˆ trav ers la matrice de modulation afin dÕ•tre entendu.

8.3.1. Le bouton on/off du sŽquenceur

Pour activ er et dŽsactiv er le sŽquenceur , dŽclenchez le bouton ˆ droite de la zone du
sŽquenceur.

Quand le bouton est allumŽ , le sŽquenceur est activ Ž.

Router le sŽquenceur ˆ trav ers la matrice de modulation

Le bouton on/off du sŽquenceur
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8.3.2. Le bouton Sync

Lorsque le bouton Sync est allumŽ , le tempo du sŽquenceur suivra celui de votre DAW . Cette
sŽlection lim ite les choix de Step Length (longueur des pas) afin que seules les subdivisions
rythm iques puissent •tre sŽlectionnŽes.

I l y a une grande vari ŽtŽ de rŽglag es Step Length quand le sŽquenceur est synchronisŽ :
cela v a de 1/32 (tri ple croche) ˆ 8/1 (h uit rondes).

Quand le bouton Sync est Žteint, le tempo du sŽquenceur est dŽterm inŽ par le rŽglag e Step
Length, qui est mesurŽ en m illisecondes.

Une immense gamme est aussi disponib le lorsque le sŽquenceur nÕestpas synchronisŽ : les
plag es de valeurs Step Length vont de 10 msec ˆ 10 secondes. LÕespace entre les valeurs
sÕagrandit ˆ mesure que la valeur est augmentŽe , les valeurs initiales Žtant espacŽes de 1
ms et les v aleurs les plus grandes de 60 ˆ 7 0 ms.

8.3.3. Free R un

Quand le bouton Free Run est Žteint, le sŽquenceur se rŽinitialisera chaque fois quÕune
nouv elle note est j ouŽe .

Lorsque le bouton Free Run est allumŽ , le sŽquenceur fonctionnera librement, et les
nouv elles notes seront affectŽes par les v aleurs du pas actuel du sŽquenceur.

La synchronisation du sŽquenceur affecte les o ptions Ste p
Length

Les o ptions Ste p Length du sŽquenceur non synchronisŽ
sont des unitŽs de temps
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8.3.4. Rand om ize

� !: Cliquer sur le bouton Random ize chang era tous les pas du sŽquenceur en une nouv elle valeur. Si

vous souhaitez pouv oir retrouv er le trav ail que v ous av ez f ait, sauv egardez dÕabord la prŽsŽlection.

Si vous vous sentez dÕhumeur av entureuse et que vous nÕavez ri en ˆ perdre , cliquez sur le
bouton Random ize . Chaque pas dans la sŽquence sera rŽglŽ en une nouv elle valeur. Vous
pouv ez ensuite rŽgler les v aleurs des pas individuels [p.106] comme dŽcrit ci-dessous.

Le bouton Random ize ne chang era pas les autres rŽglag es du sŽquenceur (Sync, Free Run,
Direction, etc.). Seules les v aleurs des pas seront modifi Žes.

� 5: La fonction Random ize place les valeurs dans les 32 pas. Si la valeur Steps est rŽglŽe sur un

nombre plus petit, ces v aleurs ne seront pas atteintes.

8.3.5. Clear all ste ps

Ce bouton rŽinitialisera les valeurs de tous les pas du sŽquenceur ˆ la ligne zŽro . Toutef ois,
les autres rŽglag es du sŽquenceur resteront inchang Žs (Ste p count, Step Length, etc.). Seules
les v aleurs des pas seront affectŽes.

8.3.6. Ste ps

Le param•tre Steps dŽterm ine le nombre de pas actifs dans la sŽquence . Les sŽquences
peuv ent f aire entre 2 et 32 pas de long.

Si le Step Count, le compte des pas, est raccourci, les pas prŽcŽdemment actifs seront
lŽg •rement grisŽs, mais leurs valeurs seront conserv Žes. Ainsi, vous pouv ez conserv er une
sŽquence plus longue pour une utilisation ultŽri eure , ou m•me y accŽder ˆ volontŽ en
sŽlectionnant Step C ount en tant que destination dans la matrice de modulation [p.113].

Le bouton R andom ize

Le nombre de pas dans la sŽquence actuelle
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8.3.7. Ste p Length

Le rŽglag e du bouton Sync dŽterm ine les v aleurs disponib les dans la fen•tre Ste p Length.

8.3.7.1. SynchronisŽ : les subdivisions de la v aleur des notes

Cette sŽlection lim ite les choix de Step Length afin que seules les subdivisions rythm iques
puissent •tre sŽlectionnŽes.

I l y a une larg e vari ŽtŽ de rŽglag es Step Length quand le sŽquenceur est synchronisŽ : de 1/
32 (tri ple croche) ˆ 8/1 (h uit rondes). P lusi eurs v aleurs de triolets sont aussi disponib les.

8.3.7.2. Non synchronisŽ : m illisecondes ˆ secondes

Quand le bouton Sync nÕestpas allumŽ , la durŽe entre les pas du sŽquenceur est dŽterm inŽe
par le rŽglag e Ste p Length, qui est mesurŽ en secondes.

I l y a une immense gamme de valeurs disponib les quand le sŽquenceur nÕest pas
synchronisŽ : de 0,010 ˆ 10 secondes. LÕespace entre les valeurs sÕagrandit ˆ mesure que
la valeur est augmentŽe , les valeurs initiales Žtant espacŽes de 1 ms et les valeurs les plus
grandes de 60 ˆ 7 0 ms.
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8.3.8. Les boutons directionnels

Ces quatre boutons apportent une contribution significativ e au comportement du
sŽquenceur , puisquÕils dŽterm inent lÕordre dans lequel les pas v ont •tre j ouŽs.

� 5: Un seul bouton directionnel peut •tre sŽlectionnŽ ˆ la fois (tous sont allumŽs sur lÕimage ci-dessus

pour les rendre plus visib les).

De gauche ˆ droite :

¥ En av ant

¥ En arri •re

¥ Alternatif (en av ant puis en arri •re)

¥ AlŽatoire

Un bouton directionnel sÕallume d•s quÕil est sŽlectionnŽ .

Chang er le sens de lecture peut re prŽsenter un tr•s bon moyen de dŽcouvrir de la m usique
que v ous ne pensi ez pas av oir Žcrite !

Les boutons du sens de lecture
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8.3.9. ƒditer les pas

Les valeurs des pas peuv ent •tre modifi Žes individuellement ou de fa•on grou pŽe ˆ lÕaide
des outils ˆ gauche de la zone dÕŽdition du sŽquenceur.

� 5: Une seule mŽthode dÕŽdition peut •tre utilisŽe ˆ la fois. (Elles sont toutes allumŽes ci-dessus afin

de les rendre plus visib les).

De haut en bas, ces trois boutons sont connus respectiv ement sous le nom dÕoutils Crayon,
Ligne et Gomme .

� 5: Serv ez-v ous de la barre dÕoutils infŽri eure pour observ er les valeurs des pas du sŽquenceur en

cours de modification.

8.3.9.1. Le crayon

LÕoutil Crayon (P encil) peut •tre utilisŽ de deux f a•ons diffŽrentes :

¥ Pour Žditer des pas individuels, cliquez nÕimporte o• dans lÕespace vertical
occu pŽ par ce pas

¥ Pour Žditer rapidement plusi eurs pas, faites glisser le curseur ˆ trav ers ces pas
et dessinez le contour dŽsirŽ .

Par ex emple , lÕoutil Crayon est utile pour chang er une ligne courbe en sŽquence .

Les outils dÕŽdition de pas
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Apr•s av oir dessinŽ rapidement une courbe , vous pouv ez cliquer sur des pas individuels
pour ajuster leurs niv eaux. F aites un clic droit sur un pas et il sera rŽinitialisŽ ˆ zŽro .

Une sŽquence en "ligne courbe " dessinŽe par lÕoutil
Crayon
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8.3.9.2. La ligne

LÕoutil Ligne (Line) peut servir ˆ crŽer des chang ements progressifs dans des pas successifs.
Par ex emple :

¥ Tracez un f ondu dÕentrŽe progressif ˆ partir de la ligne zŽro

¥ Tracez un long f ondu de sorti e jusquÕˆ la ligne zŽro

¥ Tracez ˆ trav ers la ligne zŽro pour les v aleurs positiv es et nŽgativ es

Vous av ez aussi la possibilitŽ de crŽer une f orme en Ç V È comme ceci :

Pour f aire une f orme sim ilaire , suiv ez ces Žtapes :

¥ Cliquez sur le prem ier pas et maintenez-le enf oncŽ

¥ Tracez v ers le bas sur le nombre de pas de v otre choix

¥ Rel‰chez le curseur

¥ Cliquez sur un autre pas

¥ Tracez v ers le haut sur le nombre de pas de v otre choix

Apr•s av oir tracŽ une ligne , vous pouv ez cliquer sur des pas individuels pour rŽgler leurs
niv eaux.

� 5: Tant que vous continuez ˆ maintenir le derni er pas, les valeurs de plusi eurs pas peuv ent •tre

augmentŽes ou dim inuŽes en m•me temps.

8.3.9.3. La gomme

Pour rŽinitialiser la valeur dÕunpas individuel, sŽlectionnez lÕoutil Gomme (Eraser) et cliquez
nÕimporte o• dans lÕespace v ertical occu pŽ par ce pas.

Tracez plusi eurs lignes pour crŽer dÕautres f ormes
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8.3.10. Ramp/G ate

Les cases R amp et G ate affectent les transitions entre les pas dans la sŽquence .

Les cases peuv ent •tre dŽclenchŽes individuellement. I l est aussi possib le de cliquer et de
glisser sur la rang Že Ramp ou Gate pour activ er ou dŽsactiv er plusi eurs cases en m•me
temps.

8.3.10.1. Ramp

Par fois connue sous le nom de Ç balayag e È, la fonction Ramp r•gle progressiv ement la
valeur entre les pas au lieu de laisser la valeur chang er brusquement. Si la case Ramp a ŽtŽ
activ Že pour le pas X, lÕeffet R amp sÕappliquera entre le pas X-1 et le pas X.

Ainsi, dans lÕexemple re prŽsentŽ ci-dessus, la valeur sera ajustŽe progressiv ement entre les
pas 1 et 2, puis une nouv elle f ois entre les pas 4 et 5, et une f ois encore entre les pas 6 et 7.

8.3.10.2. Gate

Si la case Gate a ŽtŽ activ Že pour un pas donnŽ , les en velo ppes de tous les opŽrateurs seront
dŽclenchŽes de nouv eau quand ce pas est entrŽ .

La fonction Gate rŽinitialisera aussi la phase dÕunoscillateur si le param•tre Osc Sync [p.58]
est activ Ž pour cet oscillateur.

Les f onctions R amp et G ate
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8.3.11. Le SŽquenceur en tant que Destination de M odulation

I l y a trois destinations dans la matrice de modulation qui affectent le sŽquenceur pas ˆ
pas.

� 5: Seule une destination du sŽquenceur ˆ la fois peut •tre sŽlectionnŽe par routag e de modulation.

(Toutes sont m ises en Ž vidence ci-dessus pour les rendre plus visib les).

8.3.11.1.Ste p Count

Quand elle est sŽlectionnŽe en tant que destination, la source dÕentrŽe peut modifi er le
nombre de pas actifs dans une sŽquence . Par exemple , si la longueur de la sŽquence est
actuellement de 16 pas, elle pourrait •tre raccourci e ˆ 12 pas ou allong Že ˆ 30 pas, en
fonction de la quantitŽ de modulation appliquŽe ˆ ce param•tre .

8.3.11.2. Ste p Length (F ull R ang e/No T ri plets)

Les deux options Step Length fonctionneront que le bouton Sync ait ŽtŽ enf oncŽ ou non. La
diffŽrence rŽside dans le fait quÕil y aura un chang ement soudain entre les valeurs lorsque
le sŽquenceur est synchronisŽ ˆ votre DAW , car la rŽponse est lim itŽe aux subdivisions
rythm iques du tempo . Quand le sŽquenceur nÕestpas synchronisŽ , la longueur du pas sera
progressiv ement ajustŽe .

Quand le sŽquenceur est synchronisŽ , lÕoption Step Length (Full Rang e) balayera toutes les
options rythm iques, y compris les subdivisions en triolets.

Si vous souhaitez lim iter la rŽponse en modulation pour exclure les subdivisions en triolets,
sŽlectionnez plut™t lÕo ption Ste p Length (No T ri plets) en tant que destination.

Les destinations du sŽquenceur
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9. MODE AD VANCED : EFFETS

DX7 V prŽsente jusquÕˆ quatre effets sim ultanŽs, dont les effets pitch, distortion, delays,
equalizer , filters et re verb . Pour commencer ˆ utiliser ou ˆ modifi er les effets, cliquez sur
lÕonglet FX dans le mode A dv anced.

Les effets sont organisŽs en blocs de 2 x 2, et les effets peuv ent fonctionner en sŽri e ou en
cha”nes parall•les av ec deux effets chacune .

9.1. Flux de signaux FX

Deux petits boutons en haut ˆ gauche de la fen•tre FX serv ent ˆ dŽclencher les effets en
mode sŽri e ou en mode parall•le .

Tous les modules dÕeffets peuv ent •tre placŽs nÕimporte o• dans le chem in du signal, et le
m•me effet peut •tre utilisŽ plus dÕune f ois si v ous le souhaitez.

9.1.1.SŽri e

Quand les effets sont routŽs en sŽri e, le signal audio fonctionne dans le sens in verse des
aiguilles dÕune montre , comme ceci : en haut ˆ gauche -> en bas ˆ gauche -> en bas ˆ droite
-> en haut ˆ droite .

Sur lÕimage ci-dessus, lÕaudio est routŽ ˆ trav ers un chorus analogique , puis ˆ trav ers un
Žgaliseur paramŽtrique , un o verdriv e puis un delay.

� 5: I l peut •tre nŽcessaire de rŽgler la balance W et/ Dry dÕun effet afin de lÕentendre ou le signal

original sur la totalitŽ du chem in du signal de lÕeffet.

LÕonglet FX

Les boutons de routag e des effets : mode sŽri e sŽlectionnŽ

Le flux de signaux de la cha”ne dÕeffets en mode sŽri e
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9.1.2. Parall•le

Quand lÕeffet est routŽ en parall•le , le signal audio est partag Ž en deux moiti Žs : lÕune va
de gauche ˆ droite sur la rang Že su pŽri eure , et lÕautre va de gauche ˆ droite sur la rang Že
infŽri eure .

Sur lÕimage ci-dessus, le signal audio est routŽ ˆ trav ers un chorus analogique , ˆ trav ers un
delay et directement vers la sorti e. Une co pie identique de lÕaudio est routŽe ˆ trav ers un
Žgaliseur paramŽtrique , puis un o verdriv e et directement v ers la sorti e.

Les deux chem ins ont des contr™les de m ixag e sŽparŽs (Mix 1, Mix 2) qui fonctionnent en
tant que contr™les de niv eau pour les retours dÕeffets.

� 5: Les contr™les Mix 1 et Mix 2 sont disponib les uniquement quand les effets sont routŽs en parall•le .

5: I l peut •tre nŽcessaire de rŽgler la balance W et/ Dry dÕuneffet ou le potentiom•tre Mix dÕune cha”ne

afin dÕentendre les effets ou le signal dÕorigine .

9.1.3. Activ er /dŽsactiv er un effet

Pour activ er ou dŽsactiv er un effet, appuyez sur le bouton on/ off ˆ droite du nom de lÕeffet.
CÕest ce que lÕon appelle par fois un interru pteur de Ç dŽriv ation È.

LÕaudio passera touj ours ˆ trav ers lÕeffet dŽsactiv Ž pour passer ˆ lÕeffet suiv ant ou ˆ la sorti e
de m ixag e, mais lÕeffet lui-m•me nÕaffectera pas le signal audio .

Le flux de signaux de la cha”ne dÕeffets en mode parall•le

Le bouton on/off de lÕeffet.
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9.2. SŽlectionner un effet

Pour sŽlectionner un effet, cliquez sur le champ de nom juste au-dessus de la place de lÕeffet
souhaitŽ . Un menu ˆ partir duquel v ous pourrez choisir un effet v a appara”tre .

Une marque indique la sŽlection actuelle . Apr•s av oir sŽlectionnŽ un effet, le menu se
fermera automatiquement.

Pour retirer un effet du chem in du signal, soit dŽsactiv ez-le ˆ lÕaide de son bouton on/ off ,
soit sŽlectionnez Empty sur lÕemplacement de cet effet.

Le menu de sŽlection dÕun effet
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9.3. ƒditer les effets

Chaque effet conti ent ses pro pres param•tres, qui seront dŽcrits dans les parti es suiv antes.

5: Quand vous chang ez un contr™le dÕeffet, la valeur numŽrique du param•tre est affichŽe
dans la barre dÕoutils infŽri eure , sur le c™tŽ gauche de la fen•tre de lÕapplication.

9.3.1. Phaser

Le chang ement de phase est un effet de balayag e rendu cŽl•bre pour la prem i•re fois
dans les annŽes 1960. I l apporte du mouv ement et un caract•re tourbillonnant au son.
I l fonctionne en divisant le signal entrant, en chang eant la phase dÕun c™tŽ et en la
recombinant av ec le signal non affectŽ . Cela crŽŽ un filtre en peigne rŽjecteur qui peut •tre
balayŽ ˆ trav ers le spectre de frŽquences, apportant le son Çassourdissant ÈcaractŽristique
du dŽ phaseur.

Le balayag e est pro voquŽ quand la phase de la moiti Ž affectŽe est modulŽe par un
oscillateur , la frŽquence Žtant dŽterm inŽe par le contr™le Rate . Le bouton Depth dŽterm ine
lÕamplitude de lÕaction du filtrag e, alors que F eedback amplifi e certains harmoniques.

DX7 V offre un phaser ˆ deux Žtag es, qui peuv ent fonctionner indŽ pendamment ou de
mani •re synchronisŽe .

Les contr™les sont :

¥ Stag e 1 Rate : dŽterm ine la vitesse de modulation du Stag e 1

¥ Stag e 1 Depth : r•gle la prof ondeur de modulation du Stag e 1

¥ Stag e 2 R ate : dŽterm ine la vitesse de modulation du Stag e 2

¥ Stag e 2 De pth : r•gle la prof ondeur de modulation du Stag e 2

Les Stag es 1 et 2 partag ent ces param•tres :

¥ Sync : verrouille les deux Žtag es au tempo du DAW et/ ou ˆ la vitesse du delay. (I l
sÕagit des deux seuls modules dÕeffets av ec un bouton Sync).

¥ Feedback : contr™le la quantitŽ de rŽsonance du phaser.

¥ Dual Mode : quand il est dŽsactiv Ž, Stag e 1 est ˆ gauche et Stag e 2 ˆ droite .
Quand il est activ Ž, les deux Žtag es fonctionnent des deux c™tŽs; la sorti e Phaser
est mono .

¥ Stereo : quand il est activ Ž, il mainti ent la position stŽrŽo du signal dÕentrŽe
et chaque Žtag e de phaser Žmet un signal stŽrŽo . Un signal dÕentrŽe mono
commencera ˆ Ç tourbillonner È ˆ trav ers le champ stŽrŽo .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.
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9.3.2. Flang er

LÕeffet Flang er fonctionne en mŽlang eant deux signaux identiques, lÕun Žtant retardŽ par
une pŽriode courte et chang eante . Cela produit un effet de Ç filtre en peigne È balayant.

Le Flang er peut crŽer des effets ˆ la fois subtils et extr•mes, en fonction de la vitesse (Rate)
et de la prof ondeur (De pth) de la modulation. Avec des rŽglag es de prof ondeur plus ŽlevŽs,
vous commencerez ˆ entendre des chang ements au niv eau de la hauteur du son. CÕestainsi
que fonctionnent les circuits dÕunflang er analogique , et nous av ons pris soin de recrŽer ces
conditions.

Les contr™les de cet effet sont :

¥ Delay time : contr™le la durŽe du delay, qui chang e le contenu harmonique .

¥ Depth : dŽterm ine la prof ondeur de la modulation. Elle est rŽglŽe sur Çmax out È
ˆ moins de 100 % pour lim iter la rŽtroaction incontr™lŽe .

¥ Rate : r•gle la vitesse de modulation pour la durŽe du delay.

¥ Feedback : aj oute une rŽtroaction positiv e ou nŽgativ e pour un son plus
discordant ou Ç retentissant È.

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.
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9.3.3. Analog Delay

Ce delay re produit le son des anci ens appareils solid state et est contr™lŽ par un LFO. Les
contr™les sont :

¥ Delay Time : dŽterm ine la distance temporelle entre le signal dÕorigine et le signal
retardŽ .

¥ Feedback Tone : augmente ou dim inue le contenu haute frŽquence dans la
rŽtroaction.

¥ Feedback Amount : r•gle la quantitŽ de rŽtroaction. TournŽ compl•tement vers la
droite , la rŽtroaction mettra beaucou p de temps ˆ disparaitre

¥ LFO Rate : causera une lŽg •re v ariation de hauteur de note .

¥ LFO De pth : dŽterm ine la vitesse de la v ariation de hauteur de note .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.
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9.3.4. Delay

Un delay peut augmenter lÕamplitude dÕun son, sans le faire remarquer ˆ la mani •re de
certaines re verbs. I l peut aussi •tre utilisŽ en tant que contre point rythm ique pour accentuer
un groo ve.

Ce delay numŽrique rŽp•te le signal dÕentrŽe et crŽe un ÇŽcho È, lui donnant plus dÕespace
et de prof ondeur. Le potentiom•tre Time offre une gamme de rŽglag es allant de 9
m illisecondes ˆ une seconde enti •re .

Les contr™les :

¥ Sync : verrouille le delay au tempo actuel du DAW et/ ou ˆ la vitesse du Phaser.
(I l sÕagit des deux seuls modules dÕeffets av ec un bouton Sync).

¥ Time : tourner ce potentiom•tre dans le sens des aiguilles dÕune montre
augmente la durŽe du delay, alors que le tourner dans le sens opposŽ la dim inue .

¥ Feedback : r•gle la quantitŽ de rŽtroaction. Plus les valeurs sont grandes, plus le
delay est long.

¥ Ping Pong : renf orce les signaux Žm is pour qu'ils Çrebondissent È de gauche ˆ
droite .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.
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9.3.5. Analog Chorus

Un effet Chorus est sim ilaire ˆ un flang er dans le sens o• il divise le signal, le retarde dÕun
c™tŽ, modifi e progressiv ement la durŽe du delay, et mŽlang e les deux signaux. La diffŽrence
rŽside dans le fait que la durŽe du delay est plus longue que celle dÕun flang er, ce qui
entraine un effet plus subtil, mais touj ours tr•s intŽressant.

Les contr™les sont :

¥ Ty pe : sŽlectionne lÕun des trois ty pes de chorus : simple , moyen ou complex e.

¥ Stereo W idth : contr™le la larg eur de lÕeffet stŽrŽo .

¥ Rate : r•gle la vitesse du chorus.

¥ Amount : contr™le la prof ondeur du chorus.

¥ Delay : dŽterm ine la quantitŽ de delay appliquŽe au signal dÕentrŽe .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.
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9.3.6. Reverb

Un effet Reverb crŽŽ un grand nombre dÕŽchos qui sÕestompent ou Ç dŽclinent È
progressiv ement. I l sim ule la mani •re dont lÕentrŽe rŽsonnerait dans une pi •ce ou un grand
espace .

¥ Pre-delay : dŽterm ine le laps de temps av ant que le signal dÕentrŽe soit affectŽ
par la re verb .

¥ Room Size : contr™le la taille de la pi •ce : dans le sens in verse des aiguilles dÕune
montre = plus petite , dans le sens des aiguilles dÕune montre = plus grande .

¥ W idth : r•gle la re verb allant de mono ˆ un espace stŽrŽo de plus en plus grand.

¥ Tone : les positions du potentiom•tre vers la gauche s'Žloignent des hautes
frŽquences ; les positions du potentiom•tre vers la droite sortent des basses
frŽquences.

¥ Bouton Tame : rŽduit le grondement des basses et augmente la sorti e haute
frŽquence .

¥ Gain : contr™le le niv eau de sorti e de la re verb .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.

L'effet R everb
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9.3.7. Param EQ

DX7 V offre un Žgaliseur paramŽtrique ˆ trois bandes. Un Žgaliseur amplifi e ou attŽnue de
mani •re sŽlectiv e les frŽquences dans le spectre de frŽquences. Les contr™les sont :

¥ Lo F req : dim inue ou augmente la bande haute frŽquence .

¥ Mid F req : dim inue ou augmente les moyennes frŽquences.

¥ High F req : dim inue ou augmente les hautes frŽquences.

¥ Lo G ain : dim inue ou augmente le gain de la bande haute frŽquence .

¥ Mid G ain : dim inue ou augmente le gain de la bande moyenne frŽquence .

¥ Mid W idth : dŽterm ine la larg eur de la bande moyenne frŽquence .

¥ Hi Gain : dim inue ou augmente le gain de la bande haute frŽquence .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.

9.3.7.1. Vue standard/graph ique

Un bouton dŽclenchant lÕŽgaliseur paramŽtrique de la vue standard (av ec les
potentiom•tres) ˆ une re prŽsentation graph ique de la courbe de lÕŽgaliseur est Žgalement
disponib le.

Quand vous cliquez sur ce bouton, un graph ique visuel correspondant ˆ la courbe de
lÕŽgaliseur sera rŽ vŽlŽ.

LÕŽgaliseur paramŽtrique : vue standard

Le bouton de dŽclenchement de la vue de lÕŽgaliseur
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Les trois cercles sur lÕimage correspondent aux contr™les de haute , moyenne et basse
frŽquence ˆ partir de la vue standard. Les cercles peuv ent •tre dŽplacŽs, ce qui ajuste la
frŽquence et le gain de cette bande en m•me temps. Un clic droit sur le cercle du m ili eu
permettra dÕajuster la larg eur des moyennes frŽquences en dŽpla•ant le curseur vers le
haut et v ers le bas.

9.3.8. Filter

LÕeffet Filter est tr•s sim ilaire aux filtres dont chaque opŽrateur dispose dans lÕonglet
Overvi ew .

¥ Cutoff : contr™le la ou les frŽquences angulaires pour le mode de filtre
sŽlectionnŽ .

¥ Resonance : augmente ou dim inue la quantitŽ dÕemphase ˆ la zone de frŽquence
de cou pure .

¥ Mode : cliquez sur la fen•tre pour rŽvŽler les choix de modes de filtres : Low-P ass
(passe-bas), High-P ass (passe-haut) ou Band-P ass (passe-bande). Les fl•ches de
gauche/droite peuv ent aussi servir ˆ sŽlectionner un nouv eau choix de filtre .

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.

LÕŽgaliseur paramŽtrique : la vue graph ique

LÕeffet Filter
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9.3.9. Overdriv e

Overdriv e aj outera tout ce qui va dÕune lŽg •re quantitŽ de grain ˆ une distorsion totale dÕun
son. Les contr™les sont :

¥ Driv e : dŽterm ine la quantitŽ dÕo verdriv e.

¥ Tone : contr™le les hautes frŽquences du son, en les lissant ou en aj outant des
contours plus discordants.

¥ Output : r•gle le niv eau global de lÕoverdriv e. I l vous permet de compenser
lÕaugmentation du gain de sorti e causŽe par les autres rŽglag es.

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.

9.3.10. Destroy

Cet effet rŽducteur de bits vous offre de nombreux moyens de dŽconstruire le son. Plus
le nombre de bits utilisŽs pour exprimer le son dim inue , plus les dŽtails dispara”tront
progressiv ement. Les contr™les sont :

¥ Cli pping : r•gle le niv eau o• se produira la saturation.

¥ Bit R esolution : rŽduit le nombre de bits utilisŽs pour f ournir le signal dÕentrŽe .

¥ Tone : contr™le la quantitŽ de contenu ˆ haute frŽquence dans le signal.

¥ Harmonic Distortion : modifi e la balance des harmoniques contenus dans le
signal.

¥ Resample : rŽŽchantillonne le signal dŽj ˆ rŽduit en bits. Des rŽglag es plus bas
dŽtruiront la cohŽrence du signal dÕentrŽe .

¥ Gain : vous permet de compenser la perte ou le gain en amplitude causŽs par le
rŽŽchantillonnag e et la compression de bits.

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.

LÕeffet Overdriv e

LÕeffet Destroy
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9.3.11. Compressor

Par exemple , il peut emp•cher les transitoires dÕattaque dÕunson de surcharg er lÕentrŽe de
lÕeffet suiv ant. I l peut Žgalement aider un son qui de vrait normalement dŽcliner rapidement
ˆ ne pas dim inuer aussi vite . Les contr™les sont :

¥ I nput : contr™le le niv eau du signal Žtant entrŽ dans le compresseur.

¥ Threshold : r•gle le niv eau o• la compression se fera sentir.

¥ Ratio : dŽterm ine la quantitŽ de compression appliquŽe une fois que le seuil
(threshold) est atteint.

¥ Attack : r•gle la vitesse ˆ laquelle la compression se fera sentir une fois que le
seuil est atteint.

¥ Release : dŽterm ine la courbe de rel‰chement du compresseur.

¥ Mak e U p : contr™le le niv eau de sorti e final du compresseur.

¥ W et/ Dry : contr™le la balance entre le signal dÕentrŽe et le signal traitŽ pour cet
effet.

Un compresseur est gŽnŽralement utilisŽ pour aider ˆ maintenir un niv eau constant de son,
bi en quÕil y ait dÕautres mani •res de sÕen servir.

LÕeffet Compressor
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10. CONTRAT DE LI CENCE LOGI CI EL

Compte tenu du pai ement des frais de Licence , qui re prŽsentent une parti e du prix que vous
av ez payŽ , Arturia, en tant que ConcŽdant, vous accorde (ci-apr•s appelŽ Ç Cessionnaire
È) un droit dÕutilisation non exclusif de cette co pie du Logici el Analog Lab Lite (ci-apr•s Ç
LOGI CI EL È).

Tous les droits de pro pri ŽtŽ intellectuelle de ce logici el apparti ennent ˆ Arturia SA (dŽsignŽ
ci-apr•s : ÇArturia È).Arturia ne vous autorise ˆ co pier , tŽlŽcharg er, installer et employer le
logici el que sous les termes et conditions de ce C ontrat.

Arturia met en place une activ ation ob ligatoire du logici el afin de le protŽg er contre toute
co pie illicite . Le Logici el OEM ne peut •tre utilisŽ quÕapr•s enregistrement du produit.

L'acc•s ˆ I nternet est indispensab le pour l'activ ation du produit. Les termes et conditions
dÕutilisation du logici el par vous, lÕutilisateur final, apparaissent ci-dessous. En installant le
logici el sur votre ordinateur , vous reconnaissez •tre liŽ par les termes et conditions du
prŽsent contrat. Veuillez lire attentiv ement l'intŽgralitŽ des termes suiv ants. Si vous •tes en
dŽsaccord av ec les termes et conditions de ce contrat, veuillez ne pas installer ce logici el.
Le cas ŽchŽant, veuillez retourner immŽdiatement ou au plus tard dans les 30 jours le
produit ˆ l'endroit o• vous l'av ez achetŽ (av ec toute la documentation Žcrite , l'emballag e
intact complet ainsi que le matŽri el f ourni) afin d'en obtenir le remboursement.

1. Pro pri ŽtŽ du logici el Arturia conserv era la pro pri ŽtŽ pleine et enti •re du LOGI CI EL
enregistrŽ sur les disques joints et de toutes les co pies ultŽri eures du LOGI CI EL, quel quÕen
soit le su pport et la forme sur ou sous lesquels les disques originaux ou co pies peuv ent
exister. C ette licence ne constitue pas une v ente du L OGI CI EL original.

2. Concession de licence Arturia vous accorde une licence non exclusiv e pour l'utilisation du
logici el selon les termes et conditions du prŽsent contrat. Vous n'•tes pas autorisŽ ˆ louer ou
pr•ter ce logici el, ni ˆ le concŽder sous licence . L'utilisation du logici el cŽdŽ en rŽseau est
illŽgale si celle-ci rend possib le lÕutilisation m ulti ple et sim ultanŽe du programme .

Vous •tes autorisŽ ˆ installer une co pie de sauv egarde du logici el qui ne sera pas employŽe
ˆ d'autres fins que le stock ag e.

En dehors de cette ŽnumŽration, le prŽsent contrat ne vous conc•de aucun autre droit
d'utilisation du logici el. Arturia se rŽserv e tous les droits qui n'ont pas ŽtŽ expressŽment
accordŽs.

3. Activ ation du logici el Arturia met Žventuellement en place une activ ation ob ligatoire du
logici el et un enregistrement personnel ob ligatoire du logici el OEM afin de protŽg er le logici el
contre toute co pie illicite . En cas de dŽsaccord av ec les termes et conditions du contrat, le
logici el ne pourra pas f onctionner.

Le cas ŽchŽant, le produit ne peut •tre retournŽ que dans les 30 jours suiv ant son
acquisition. Ce ty pe de retour n'ouvre pas droit ˆ rŽclamation selon les dispositions de
l'article 11 du prŽsent contrat.

4. Assistance , m ises ˆ niv eau et m ises ˆ jour apr•s enregistrement du produit L'utilisation
de l'assistance , des m ises ˆ niv eau et des m ises ˆ jour ne peut interv enir qu'apr•s
enregistrement personnel du produit. L'assistance n'est fourni e que pour la version actuelle
et, pour la version prŽcŽdente , pendant un an apr•s la parution de la nouv elle version. Arturia
se rŽserv e le droit de modifi er ˆ tout moment l'Žtendue de l'assistance (ligne directe , forum
sur le site W eb , etc.), des m ises ˆ niv eau et m ises ˆ jour ou d'y mettre fin en parti e ou
compl•tement.
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L'enregistrement du produit peut interv enir lors de la m ise en place du syst•me d'activ ation
ou ˆ tout moment ultŽri eurement via internet. Lors de la procŽdure d'enregistrement, il
vous sera demandŽ de donner votre accord sur le stock ag e et l'utilisation de vos donnŽes
personnelles (nom, adresse , contact, adresse Žlectronique , date de naissance et donnŽes
de licence) pour les raisons mentionnŽes ci-dessus. Arturia peut Žgalement transmettre ces
donnŽes ˆ des tiers mandatŽs, notamment des distributeurs, en vue de l'assistance et de la
vŽrification des autorisations de m ises ˆ niv eau et m ises ˆ j our.

5. Pas de dissociation Le logici el conti ent habituellement diffŽrents fich iers qui, dans leur
configuration, assurent la fonctionnalitŽ compl•te du logici el. Le logici el n'est con•u que
pour •tre utilisŽ comme un produit. I l n'est pas exig Ž que vous employi ez ou installi ez
tous les composants du logici el. Mais vous n'•tes pas autorisŽ ˆ assemb ler les composants
du logici el d'une autre fa•on, ni ˆ dŽvelo pper une version modifi Že du logici el ou un
nouv eau produit en rŽsultant. La configuration du logici el ne peut •tre modifi Že en vue de sa
distribution, de son transfert ou de sa re vente .

6. Transfert des droits Vous pouv ez transfŽrer tous vos droits d'utilisation du logici el ˆ une
autre personne ˆ condition que (a) vous transfŽri ez ˆ cette autre personne (i) ce Contrat et
(ii) le logici el ou matŽri el Žqui pant le logici el, emballŽ ou prŽinstallŽ , y compris toutes les
co pies, m ises ˆ niv eau, m ises ˆ jour , co pies de sauv egarde et versions prŽcŽdentes ayant
accordŽ un droit ˆ m ise ˆ jour ou ˆ m ise ˆ niv eau de ce logici el, (b) vous ne conservi ez
pas les m ises ˆ niv eau, m ises ˆ jour , versions prŽcŽdentes et co pies de sauv egarde de ce
logici el et (c) que le destinataire acce pte les termes et les conditions de ce contrat ainsi que
les autres dispositions conf ormŽment auxquelles vous av ez acquis une licence d'utilisation
de ce logici el en cours de validitŽ . En cas de dŽsaccord av ec les termes et conditions de cet
Accord, par exemple l'activ ation du produit, un retour du produit est exclu apr•s le transfert
des droits.

7. Mises ˆ niv eau et m ises ˆ jour Vous de vez possŽder une licence en cours de validitŽ
pour la prŽcŽdente version du logici el ou pour une version plus anci enne du logici el afin
d'•tre autorisŽ ˆ employer une m ise ˆ niv eau ou une m ise ˆ jour du logici el. Le transfert de
cette version prŽcŽdente ou de cette version plus anci enne du logici el ˆ des tiers entra”ne
la perte de plein droit de l'autorisation d'utiliser la m ise ˆ niv eau ou m ise ˆ jour du logici el.
L'acquisition d'une m ise ˆ niv eau ou d'une m ise ˆ jour ne conf•re aucun droit d'utilisation du
logici el.

Apr•s l'installation d'une m ise ˆ niv eau ou d'une m ise ˆ jour , vous n'•tes plus autorisŽ ˆ
utiliser le droit ˆ lÕassistance sur une v ersion prŽcŽdente ou infŽri eure .

8. Garanti e lim itŽe Arturia garantit que les disques sur lesquels le logici el est fourni sont
exempts de tout dŽf aut matŽri el et de fabrication dans des conditions dÕutilisation normales
pour une pŽriode de trente(30) jours ˆ compter de la date dÕachat. Votre facture servira
de preuv e de la date dÕachat. Toute garanti e implicite du logici el est lim itŽe ˆ (30) jours ˆ
compter de la date dÕachat. Certaines lŽgislations n'autorisent pas la lim itation des garanti es
implicites, auquel cas, la lim itation ci-dessus peut ne pas vous •tre applicab le. Tous les
programmes et les documents les accompagnant sont fournis Òen lÕŽtatÓsans garanti e
dÕaucune sorte . Tout le risque en mati •re de qualitŽ et de per formances des programmes
vous incombe . Si le programme sÕavŽrait dŽfectueux, vous assumeri ez la totalitŽ du cožt du
SAV, des rŽ parations ou des corrections nŽcessaires.

9. Recours La responsabilitŽ totale dÕArturia et le seul recours dont vous disposez sont
lim itŽs, ˆ la discrŽtion dÕArturia, soit (a) au remboursement du montant payŽ pour lÕachat
soit (b) au remplacement de tout disque non-conf orme aux dispositions de la prŽsente
garanti e lim itŽe et ayant ŽtŽ ren voyŽ ˆ Arturia accompagnŽ dÕune co pie de votre facture .
Cette garanti e lim itŽe ne s'appliquera pas si la dŽf aillance du logici el rŽsulte dÕun accident,
de mauv ais traitements, dÕune modification, ou dÕune application fautiv e. Tout logici el fourni
en remplacement est garanti pour la durŽe la plus longue entre le nombre de jours restants
par rapport ˆ la garanti e d'origine et trente (30) j ours.
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10. Aucune autre garanti e Les garanti es ci-dessus sont en lieu et place de toutes autres
garanti es, expresses ou implicites, incluant, mais sans sÕylim iter les garanti es implicites de
commercialisation et dÕadŽquation ˆ un usag e particuli er. Aucun avis ou renseignement oral
ou Žcrit donnŽ par Arturia, ses re vendeurs, distributeurs, ag ents ou employŽs ne saurai ent
crŽer une garanti e ou en quelque fa•on que ce soit accro”tre la portŽe de cette garanti e
lim itŽe .

11. Exclusion de responsabilitŽ pour les dommag es indirects Ni Arturia ni qui que ce soit
ayant ŽtŽ impliquŽ dans la crŽation, la production, ou la livraison de ce produit ne sera
responsab le des dommag es directs, indirects, consŽcutifs, ou incidents surv enant du fait
de lÕutilisation ou de lÕincapacitŽ dÕutilisation de ce produit (y compris, sans sÕylim iter , les
dommag es pour perte de profits professionnels, interru ption dÕactivitŽ, perte dÕinformations
professionnelles et Žquiv alents) m•me si Arturia a ŽtŽ prŽcŽdemment av erti de la possibilitŽ
de tels dommag es. Certaines lŽgislations ne permettent pas les lim itations de la durŽe dÕune
garanti e implicite ou la lim itation des dommag es incidents ou consŽcutifs, auquel cas les
lim itations ou exclusions ci-dessus peuv ent ne pas sÕappliquer ˆ vous. Cette garanti e vous
conf•re des droits juridiques particuli ers, et vous pouv ez Žgalement av oir dÕautres droits
variant dÕune juridiction ˆ une autre .
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