
MANUEL UTILISATEUR

_EFX FRAGMENTS



Remerciements

DIRECTION

Frédéric Brun Kevin Molcard

DÉVELOPPEMENT

Samuel Limier (lead)

Loris De Marco

Geoffrey Gormond

Pierre-Lin Laneyrie

Patrick Perea

Yann Burrer

Alexandre Adam

Stéphane Albanese

Marc Antigny

Baptiste Aubry

Kevin Arcas

Hugo Caracalla

Corentin Comte

Raynald Dantigny

Mauro De Bari

Alessandro De Cecco

Pascal Douillard

Rasmus Kürstein

Marius Lasfargue

Cyril Lépinette

Christophe Luong

Pierre Mazurier

Mathieu Nocenti

Marie Pauli

Fanny Roche

DESIGN

François Barrillon (lead) Jonas Sellami Morgan Perrier

SOUND DESIGN

Lily Jordy (lead)

Anthony Baldino

François Barrillon

Simon Gallifet

Florian Marin

Victor Morello

Matt Pike

Slynk

TESTS

Aurélien Mortha (lead)

Arnaud Barbier

Thomas Barbier

Matthieu Bosshardt

Bastien Hervieux

Germain Marzin

Roger Schumann

Adrien Soyer

Julien Viannenc

TUTORIELS

Stephen Fortner

MANUEL

Stephen Fortner
(rédacteur)

Gala Khalife

Minoru Koike

Jimmy Michon

Holger Steinbrink

Justin Trombley

BÊTA TESTS

Gert Braakman

Chuck Capsis

Marco Correia 'Koshdukai'

Richard Courtel

Adrian Dybowski 'Navi

Retlav'

Mat Herbert

Terry Marsden

Apollo Negri

Davide Puxeddu

Mateo Relief vs MISTER X5

Axel Rigaud

Fernando Manuel
Rodrigues

TJ Trifeletti

Stephen Wey

Chuck Zwicky

Product version: 1.0.0

Revision date: 22 March 2022



Informations importantes
Ce manuel couvre l'utilisation d'Efx FRAGMENTS, fournit un aperçu exhaustif de ses
fonctionnalités, et détaille les étapes de téléchargement et d'activation du logiciel. Mais
d'abord, quelques informations importantes :

Spécifications susceptibles d'être modifiées :

Les informations contenues dans ce manuel sont correctes au moment de son impression.
Cependant, Arturia se réserve le droit de changer ou de modifier les spécifications ou
fonctionnalités sans préavis ou ni obligation de mettre à jour l’équipement ayant été acheté.

IMPORTANT :

Le produit et son logiciel, lorsqu’utilisés avec un amplificateur, un casque ou des haut-
parleurs, peuvent produire des niveaux sonores susceptibles de provoquer une perte
d’audition permanente. NE PAS faire fonctionner de manière prolongée à un niveau sonore
trop élevé ou inconfortable.

En cas de perte d’audition ou d’acouphènes, veuillez consulter un ORL.

NOTICE :

Les frais encourus en raison d’un manque de connaissance relatif à l‘utilisation de
l’équipement (lorsqu'il fonctionne normalement) ne sont pas couverts par la garantie du
fabricant et sont, par conséquent, à la charge du propriétaire de l’appareil. Veuillez lire
attentivement ce manuel et demander conseil à votre revendeur avant d’avoir recours à
l’assistance.



Introduction

Félicitations pour votre achat d'Efx FRAGMENTS !

Merci d'avoir acheté Efx FRAGMENTS, un plug-in d'effet audio conçu pour vous transporter
dans un voyage musical inspirant et peut-être imprévisible, basé sur les techniques de
synthèse granulaire. Souvent considérée comme un royaume ésotérique des plus grands
geeks de la synthèse, la synthèse granulaire est à présent rendue abordable, fun, et
applicable à n'importe quelle piste audio sur laquelle vous appliquez ce plug-in.

L'excellence est placée au coeur de chacun des produits Arturia, et Efx FRAGMENTS ne fait
pas exception à la règle. Explorez les Presets, bougez quelques contrôles, perdez-vous dans
les fonctionnalités - voyagez aussi loin que vous le voulez.

Assurez-vous de visiter le site internet www.arturia.com pour des informations sur tous nos
autres instruments hardware et logiciels, effets, contrôleurs MIDI et bien plus encore. Ce
sont devenus des outils indispensables pour de nombreux artistes visionnaires autour du
monde.

Musicalement vôtre,

L'équipe Arturia

http://www.arturia.com/
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1. BIENVENUE DANS EFX FRAGMENTS

Merci d'avoir acheté Efx FRAGMENTS. Ce plug-in d'Arturia vous permet d'appliquer les
techniques de la synthèse granulaire à n'importe quelle piste audio ou entrée directe dans
votre setup d'enregistrement sur ordinateur.

Normalement, la synthèse granulaire utilise des samples (échantillons) intégrées, comme
dans notre synthétiseur logiciel Pigments. Néanmoins, Efx FRAGMENTS utilise l'audio depuis
la piste ou l'entrée où il est instancié dans votre DAW, le conduit dans un buffer, et l'utilise
comme le matériau brut pour des paysages sonores pouvant être rythmique, glitchy,
saccadés et qui ont généralement l'air de provenir d'une autre dimension.

Efx FRAGMENTS offre des fonctionnalités encore jamais vues sur des plug-ins similaires,
comme les options de Quantification du Grain pour choisir les grains en accord avec la grille
rythmique ou la détection de clics acoustiques. Le bénéfice est un chemin clair, court et
direct à des résultats musicaux utiles. Comme pour n'importe quel produit Arturia, notre but
est que cet effet vous permette d'élargir votre horizon créatif.

1.1. Qu’est-ce que la synthèse granulaire ?

La synthèse granulaire divise un morceau d'audio - un sample ou une section d'un
enregistrement digital - en minuscules tranches temporelles appelées grains. Le musicien
décide comment ces grains sont arrangés entre eux, puis les traite plus en profondeur. Par
exemple, dans Efx FRAGMENTS, vous pouvez décider combien de grains sont extraits depuis
la source audio au sein d'un intervalle de temps défini (le paramètre Density), quelle durée
ont les grains, et si tout ceci est synchronisé au tempo de votre projet ou non.

Vous pouvez également modifier le pitch (hauteur) des grains, y ajouter des effets
directement au sein du plug-in, puis contrôler les paramètres d'Efx FRAGMENTS en utilisant
une quantité généreuse de fonctions de modulation en temps réel.

Le film Charlie et la Chocolaterie (Willy Wonka and the Chocolate Factory) de 1971 offre une
façon de visualiser à quoi ressemble la synthèse granulaire. Il présente une scène dans
un studio de télévision où la caméra vaporise le sujet, qui se transforme en un million de
petites particules qui voyagent sur un écran TV où elles sont reconstituées et le sujet et
miniaturisé. La synthèse granulaire agit de manière similaire avec l'audio, sauf qu'entre la
caméra et la TV, vous pouvez réarranger, mouler et altérer les particules de nombreuses
façons différentes, résultant en une image "sonore" très différente de ce qui était à son
origine.

Il se peut que vous ayez aussi entendu le terme "granulaire" pour définir quelque chose
comme "approcher un sujet ou un problème de manière très détaillée". Avec Efx FRAGMENTS,
les détails les plus fins de la source audio peuvent devenir la base pour un paysage sonore
évolutif ou un nouveau beat auquel personne n'avait pensé.
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1.2. Fonctionnalités d’Efx FRAGMENTS

• Trois modes pour différents usages musicaux :
3 Mode Classic : le set de paramètres et d'options de synthèse

granulaire le plus flexible.
3 Mode Texture : optimisé pour créer des textures et des drones

continus.
3 Mode Rhythmic : optimisé pour créer des patterns rythmiques en

utilisant les grains.
• Un visualiseur 3-D vous montrant exactement ce qui se passe avec les grains à

un instant donné.
• Plus de 60 Presets englobant des techniques de sound design granulaires

populaires et utiles, signés par certains des utilisateurs de synthés les plus
accomplis au monde.

• Trois générateurs à fonctions qui peuvent être utilisé comme source de
modulation pour n'importe quelle destination.

• Un suiveur d'enveloppe et un séquenceur pas-à-pas qui peuvent également
moduler n'importe quelle destination éligible.

• Un pan automatique avancé et un spatialisateur avec de multiples patterns de
stéréo et de volume en simultané.

• Un bit-crusher permet d'offrir un effet lo-fi au buffer, incluant les caractères
classiques Emulator et Fairlight CMI.

• Deux "Macros" (Intensity et FX) pour contrôler des paramètres multiples d'un seul
geste.

• Des FX additionnels incluant filtres, distorsion, compresseur, delay, delay à
variation de hauteur, écho, reverb, chorus et flanger.

• Fonctionne en tant que plug-in AudioUnits, VST ou AAX pour être compatible avec
votre DAW préféré.

C'est notre vision que de rendre le monde parfois mystérieux et ésotérique de la synthèse
granulaire accessible et fun à travers Efx FRAGMENTS.

Ceci étant dit, amusez-vous et profitez d'Efx FRAGMENTS !

� 
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2. ACTIVATION ET PREMIER DÉMARRAGE

2.1. Compatibilité

Efx FRAGMENTS fonctionne sur les ordinateurs équipés avec Windows 8.1 ou ultérieur, et
macOS 10.13 ou ultérieur. Il est compatible avec la génération actuelle d'Apple M1, M1 Pro/
Max et d'autres processeurs Apple. Vous pouvez l'utiliser en tant que plug-in Audio Units,
AAX, VST2 ou VST3 au sein de votre logiciel d'édition musicale préféré. Efx FRAGMENTS est
uniquement un plug-in et ne peut pas être utilisé en version standalone.

2.2. Téléchargement et installation

Vous pouvez télécharger Efx FRAGMENTS directement depuis la Page des produits Arturia
en cliquant sur l'une des options "Buy now (acheter maintenant)" ou "Get free demo (obtenir
la démo gratuite)". La version démo est limitée à 20 minutes d'utilisation.

Si vous ne l'avez pas déjà fait, c'est le moment de créer un compte Arturia en suivant les
instructions de la page My Arturia.

Une fois que vous avez installé Efx FRAGMENTS, l'étape suivante consiste à enregistrer votre
logiciel. C'est un processus simple qui implique un logiciel séparé, l'Arturia Software Center.

2.2.1. Arturia Software Center (ASC)

Si vous n'avez pas encore installé l'Arturia Software Center, merci de vous rendre à la page
suivante : Téléchargements & Manuels Arturia.

Cherchez l'Arturia Software Center vers le haut de la page, puis téléchargez l'installateur
pour le système que vous utilisez (Windows ou macOS). L'Arturia Software Center est
un centre de gestion pour votre compte Arturia, vous permettant de gérer vos licences,
téléchargements et mises à jour depuis une seule et même interface.

Après avoir suivi les instructions d'installation, merci de suivre les étapes suivantes :

• Lancez l'Arturia Software Center (ASC).
• Identifiez-vous avec votre compte Arturia depuis l'interface de l'ASC.
• Défilez jusqu'à la section "My Products (Mes Produits)" de l'ASC.
• Cliquez sur le bouton "Activate" à côté du logiciel que vous voulez commencer à

utiliser (dans notre cas, Efx FRAGMENTS).

C'est aussi simple que ça !
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2.3. Travailler avec des plug-ins

Efx FRAGMENTS peut être utilisé dans tous les éditeurs musicaux assistés par ordinateur
(DAW) incluant Cubase, Digital Performer, Ableton Live, Logic Pro, Pro Tools, Studio One, et
d'autres. Les plug-ins possèdent de nombreux avantages par rapport au hardware, comme
par exemple :

• Vous pouvez utiliser le plug-in autant de fois que vous voulez sur les différentes
pistes de votre projet (dans la limite de capacité de traitement de votre
ordinateur).

• Vous pouvez automatiser les paramètres du plug-in via les fonctionnalités
d'automation de votre DAW.

• Tous les réglages et modifications sont enregistrés au sein de votre projet, vous
permettant de reprendre là où vous vous étiez arrêté.

2.3.1. Paramètres Audio et MIDI

Comme Efx FRAGMENTS est uniquement un plug-in, ces paramètres sont gérés via votre
DAW. Ils sont généralement localisés dans le menu Préférences, bien que chaque logiciel
puisse présenter les options différemment. Consultez la documentation de votre logiciel
d'enregistrement pour en savoir plus sur comment sélectionner votre interface audio, les
sorties actives, les fréquences d'échantillonnage, les ports MIDI, le tempo de projet, la taille
de buffer, etc.

Une note à propos de la latence de votre DAW (buffer d'échantillons). En général, des
réglages plus élevés entraînent une baisse de la charge du système, car ils permettent à
l'ordinateur de traiter les informations sur une plage temporelle plus étendue. En revanche,
cela peut entraîner davantage de latence audible si, par exemple, vous enregistrez une
nouvelle piste pendant que vous écoutez le playback avec Efx FRAGMENTS actif. Au
contraire, des réglages plus restreints entraînent moins de latence mais davantage de
charge du système sur votre ordinateur. Cela dit, un ordinateur récent devrait être capable
d'alimenter ce plug-in sans problèmes - même sur plusieurs pistes en même temps - avec
des réglages de latence faible. Bien sûr, tout ceci dépend des autres données comprises
dans le projet.

Maintenant que vous avez paramétré votre logiciel, il est temps d'explorer le monde glichty,
bizarre et sauvage d'Efx FRAGMENTS !
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3. BARRE D’OUTILS SUPÉRIEURE

Ce chapitre couvre la barre d'outils supérieure dans Efx FRAGMENTS, où se trouvent les
accès au menu principal ainsi qu'au Navigateur de Presets [p.32]. Parcourons-les de gauche
à droite.

3.1. Menu principal

En cliquant sur l'icône avec les trois lignes horizontales dans le coin supérieur gauche de
la barre d'outils, vous ouvrez un menu déroulant vous permettant d'accéder à différentes
fonctionnalités importantes relatives aux Presets et à d'autres fonctions utiles. Passons-les
en revue :

3.1.1. New Preset (Nouveau Preset)

Crée un nouveau Preset avec les réglages par défaut pour tous les paramètres.

3.1.2. Save Preset (Enregistrer Preset)

Écrase le Preset actuel avec les changements que vous y avez apportés. Ceci s'applique
uniquement aux Presets utilisateur (User Presets); cette option est grisée pour les Preset
d'usine (Factory Presets).
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3.1.3. Save Preset As (Enregistrer Preset sous)

Enregistre le Preset actuel sous un autre nom de Preset. Cliquer sur cette option révèle une
fenêtre dans laquelle vous pouvez renommer votre Preset et ajouter des informations plus
précises à son propos :

� 2 Les champs Bank (Banque), Author (Auteur) et Type sont utiles lorsque vous cherchez des Presets
dans le Navigateur de Presets [p.32].

3.1.4. Import (Importer)

Cette commande vous permet d'importer un fichier de Preset ou une Banque complète
depuis votre ordinateur. Elle ouvre une boîte de navigation au niveau local pour trouver le
fichier approprié.

3.1.5. Export (Exporter)

Vous pouvez exporter vos Presets vers votre ordinateur de deux façons - en tant que Preset
unique, ou en tant que Banque. Dans les deux cas, une boîte de dialogue au niveau local
s'ouvre vous permettant de spécifier où enregistrer le(s) fichier(s).

• Export Preset : Exporter un Preset unique est utile pour le partager avec un
autre utilisateur. Le Preset exporté peut être réimporté ailleurs en utilisant l'option
Import depuis le menu.

• Export Bank : Cette option exporte une banque de sons complète depuis le plug-
in, ce qui est utile pour garder différentes versions de Presets ou les partager
avec d'autres utilisateurs. La banque exportée peut être réimportée ailleurs en
utilisant l'option Import depuis le menu.

� 
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3.2. Resize Window (Redimensionner la fenêtre)

Efx FRAGMENTS peut être redimensionné de 50% à 200% de sa taille par défaut (100%)
sans artefacts visuels. Sur un écran de taille limitée comme un ordinateur portable, vous
pouvez vouloir réduire la taille de l'affichage afin qu'il n'occupe pas toute la fenêtre de
travail. Sur un écran plus grand, comme un deuxième écran de bureau, vous pouvez
augmenter la taille pour obtenir une meilleure vue des contrôles et des graphiques.

Cette opération peut également être réalisée avec des raccourcis clavier. Sur Mac, utilisez
Cmd +/- pour redimensionner la fenêtre. Sur Windows, utilisez Ctrl +/-.

3.2.1. Bouton Maximize View (Maximiser la vue)

Si vous redimensionnez la fenêtre d'Efx FRAGMENTS pour l'élargir et que certains des
paramètres sont poussés en dehors de l'espace visible de votre écran, vous pouvez voir cette
icône apparaitre dans le coin inférieur droit de la fenêtre :

Cliquez dessus, et la fenêtre se redimensionnera et se recentrera pour optimiser l'espace
d'écran disponible.

3.2.2. Tutoriels

Efx FRAGMENTS est fourni avec des tutoriels interactifs qui vous guident à travers les
différentes fonctionnalités du plug-in. En cliquant sur cette option, vous ouvrez un panneau
sur la droite de la fenêtre dans laquelle apparaissent les tutoriels. Choisissez-en un pour
accéder à des descriptions pas-à-pas des fonctionnalités qui mettent en surbrillance les
contrôles relatifs au chapitre en question.
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3.2.3. Aide

Obtenez de l'aide en visitant les liens vers ce manuel utilisateur et les FAQ sur le site internet
d'Arturia. Vous aurez besoin d'une connexion internet pour accéder à ces pages.

3.2.4. A propos

Ici, vous pouvez voir la version du logiciel et les crédits. Cliquez à nouveau n'importe où sur
l'écran pour fermer cette fenêtre pop-up.

3.3. Accès au navigateur de Presets et panneau de nom

En cliquant sur l'icône "bibliothèque", vous ouvrez le Navigateur de Presets [p.32], qui offre
une myriade de façons de naviguer, trier et organiser les Presets dans Efx FRAGMENTS.

En cliquant sur le nom du Preset, vous ouvrez un menu déroulant permettant de sélectionner
un Preset en dehors du navigateur de Presets. Tous les détails concernant les Presets sont
couverts en détail dans le chapitre suivant.

3.4. Master Volume (Volume principal)

Ce potentiomètre contrôle simple le niveau de sortie global de l'Efx FRAGMENTS. Il peut être
un outil utile pour éviter les surcharges de signal sans bouger le fader de la tranche de
console correspondant à votre piste dans votre DAW.

3.5. Bouton Advanced (Avancé)

Dans le coin supérieur droit de la barre d'outils supérieure se trouve le bouton Avancé.
Ceci ouvre un panneau qui comprend les fonctionnalités avancées de modulation, que nous
couvrirons en détail dans le chapitre sur le panneau avancé [p.42].
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4. VUE BASIQUE

Ce chapitre couvre les contrôles du panneau principal qui affectent le comportement des
grains issus de la piste ou de l'entrée source. C'est le coeur du plug-in Efx FRAGMENTS,
qui vous permet d'explorer le plug-in dans ses plus grandes lignes. Des paramètres et plus
avancés sont disponibles dans le Panneau avancé [p.42], qui est couvert dans son propre
chapitre.

� 2 Avant d'aller plus loin, voici un conseil utile. Lorsque vous bougez ou survolez un contrôle avec votre
souris pendant que le plug-in est actif, un pop-up apparaîtra affichant la valeur du contrôle en question,
avec les unités de mesure.

� 2 Un autre conseil de pro : double-cliquez sur n'importe quel paramètre pour le restaurer à sa valeur
par défaut. Faites un clic droit puis glissez pour faire des ajustements plus fins.

Numéro Zone Description

1.
Contrôles Macro
[p.13]

Ces potentiomètres peuvent contrôler plusieurs paramètres
simultanément dans le moteur granulaire et FX.

2. Buffer [p.13]
Contrôle le comportement du buffer audio à partir duquel les grains sont
extraits.

3.
Capture des Grains
[p.15]

Contrôle comment les grains sont extraits du buffer.

4.
Relâchement des
Grains [p.19]

Contrôle comment les grains sont réarrangés, altérés et rejoués.

5.
Panoramique et FX
[p.26]

Spatialisateur/Panoramique sophistiqué plus deux emplacements multi-
FX.

6.
Contrôles globaux
[p.31]

Feedback, volume principal des grains, et mix dry/wet (brut/traité) pour le
moteur granulaire.
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4.1. Contrôles Macro

Deux potentiomètres Macro peuvent contrôler plusieurs paramètres simultanément. Vous
pouvez les assigner dans la section Modulations [p.48] du Panneau avancé, couvert dans son
propre chapitre.

4.1.1. Intensity (Intensité)

Dans les Presets d'usine (factory), ce Macro est pensé pour contrôler les paramètres ayant
directement à faire avec le moteur granulaire, comme n'importe quel contrôle des sections
Capture des Grains [p.15] ou Relâchement des Grains [p.19].

4.1.2. FX

Dans les Presets d'usine, ce Macro est pensé pour contrôler les paramètres de la section
Panoramique et FX [p.26] de l'interface.

� 2 Comme avec n'importe quel plug-in Arturia, vous pouvez assigner librement les Macros aux
paramètres de votre choix. Les étiquettes Intensity et FX sont là pour vous aider à rester organisé.
Chaque Preset d'usine est fourni avec des Macros pré-assignés, soigneusement optimisés par les sound
designers.

� 2 Vous pouvez également renommer les potentiomètres Macro. Double-cliquez simplement sur leur
nom, entrez du texte, et cliquez sur Retour.
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4.2. Buffer

Notez que la zone Buffer ressemble à un affichage de forme d'onde dans votre DAW. C'est
parce que le Buffer capture l'audio depuis votre DAW pour le réutiliser en tant que matériau
brut pour la technique granulaire.

4.2.1. Ce que signifient les lignes

Les lignes verticales réparties à travers le display indiquent différentes fonctions en temps
réel d'Efx FRAGMENTS.

• Blanche : Ceci indique la position de la tête d'enregistrement, qui est toujours en
train de scanner une partie de votre piste en synchronisation avec votre DAW.
La tête d'enregistrement relève essentiellement de l'audio depuis une longueur
définie et de manière linéaire. Lorsque la fin du buffer est atteinte,
l'enregistrement recommence depuis le début, effaçant le contenu actuel du
buffer.

• Jaune longues : La ligne jaune est la tête de lecture. Sa position peut varier et
détermine l'endroit d'extraction du prochain grain qui sera ensuite envoyé au
plug-in pour son traitement.

• Jaune courtes : Ces lignes plus courtes apparaissent brièvement au fur et à
mesure que les grains individuels sont extraits de la forme d'onde et transférés
au générateur sonore.
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4.2.2. Contrôles du Buffer

Placez votre souris n'importe où sur le display du buffer et vous verrez ces icônes apparaître
dans le coin supérieur gauche.

Ils contrôlent différents aspects du comportement du buffer comme suit :

4.2.2.1. Longueur du Buffer

Le menu déroulant à gauche définit la longueur du buffer audio, qui est toujours
synchronisée au tempo et au métrage de votre DAW. Les choix sont les suivants :

• 1/8e de mesure
• 1/4 de mesure
• 1/2 mesure
• 1 mesure
• 1.5 mesure (= 3/2)
• 2 mesures
• 4 mesures

Peu importe la sélection, la valeur absolue maximale pour la longueur du buffer est
plafonnée à 16 secondes.

� 2 La tête d'enregistrement (ligne blanche) scannera à travers toute la piste audio à moins que vous
n'ayez défini les points de début et de fin de boucle dans votre DAW. Lorsque la longueur du buffer
est atteinte, la tête d'enregistrement recommence à enregistrer par-dessus le dernier enregistrement. Si
vous stoppez le playback de votre DAW, le buffer arrête également la lecture de l'audio.

4.2.2.2. Gel du Buffer

Le bouton "flocon de neige" permet de geler le contenu actuel du buffer. En d'autres termes,
votre DAW peut continuer à jouer mais la tête d'enregistrement du buffer ne capturera pas
de nouvel audio et Efx FRAGMENTS travaillera avec l'audio déjà contenu dans le buffer. En
Mode Offset [p.16], ceci entraîne le gel complet de la tête de lecture.

4.2.2.3. Effacement du Buffer

Le bouton "gomme" efface complètement le contenu du buffer. Si votre DAW est toujours
en cours de lecture, le buffer recommencera à se remplir dès que vous avez cliqué sur ce
bouton.

� ! Notez que si vous effacez le buffer pendant qu'il est gelé, il ne prélèvera pas d'autre audio tant que
vous ne l'avez pas dégelé en cliquant à nouveau sur le bouton "flocon de neige".
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4.2.2.4. Redéclenchement de la tête de lecture

Lorsque le mode de capture des grains [p.16] est défini sur Speed, l'icône "recyclage"
(flèches en rond) apparaît sur la droite. Lorsque ceci est actif, la tête de lecture du buffer
recommence au début du buffer à chaque nouveau cycle, dont la longueur est définie par
le paramètre de longueur du buffer.

4.3. Capture des grains

Cette zone de contrôle définit comment la "tête de lecture" décrite ci-dessus scanne à
travers le buffer et transforme l'audio en grains. L'idée est qu'elle peut scanner dans d'autres
directions que simplement en jouant l'audio de façon linéaire classique, ce qui permet de
réarranger les grains qui en résultent pour offrir des possibilités avancées de sound design.
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4.3.1. Modes de capture des grains

Le gros potentiomètre et le menu déroulant (en haut à droite du potentiomètre) fonctionnent
ensemble. Le potentiomètre permet de définir un comportement différent pour la tête de
lecture en fonction de la sélection faite dans le menu déroulant.

Souvenez-vous, la "tête d'enregistrement" d'Efx FRAGMENTS permet simplement d'acquérir
de l'audio en synchronisation avec votre DAW, tandis que la "tête de lecture" envoie l'audio
au moteur granulaire. Mais avant qu'un évènement audio ne soit "granulé", vous bénéficiez
d'un contrôle complet quant à la position et au déplacement de la tête de lecture, et sur la
façon dont elle extrait les grains via les modes suivants :

• Speed (Vitesse) : Le potentiomètre définit un ratio entre la vitesse de la tête de
lecture et celle de la tête d'enregistrement.

3 A zéro, la tête de lecture ne bouge pas.
3 Au ratio de 1, elle bouge en même temps que la tête d'enregistrement.
3 A des ratios supérieurs à 1, la tête de lecture bouge plus vite que la

tête d'enregistrement.
3 A des ratios entre 0 et 1, la tête de lecture bouge moins vite que la tête

d'enregistrement.
3 A des ratios négatifs, la tête de lecture bouge en sens inverse.

• Offset : En mode Offset, la vitesse est toujours la même que celle de la tête
d'enregistrement, mais le potentiomètre définit un délai entre la tête
d'enregistrement et la tête de lecture.

• Manual Scan (Scan manuel) : La tête de lecture ne bouge pas toute seule, mais
elle reste dans une position fixe définie par le potentiomètre. Bien sûr, vous
pouvez moduler ce paramètre dans Efx FRAGMENTS ou bien l'automatiser avec
votre DAW.
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4.3.1.1. Synchronisation en mode Offset

En utilisant le sélecteur Sync en dessous du potentiomètre, vous pouvez synchroniser
ou non l'Offset au tempo. Lorsque Ms est sélectionné, l'Offset est une valeur absolue en
millisecondes. Lorsque l'une des autres options est sélectionnée, le potentiomètre Offset
définit le délai comme subdivision du tempo hôte, avec des options allant de zéro (pas
d'Offset) à 1/128e à 1/2 de la longueur de la mesure.
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4.3.1.2. Spray

Comme d'autres contrôles "gros potentiomètre" dans Efx FRAGMENTS, le potentiomètre
Speed/Offset/Manual scan possède un "collier" jaune autour de sa circonférence permettant
d'ajouter un facteur aléatoire [p.21]. Ici, ce facteur est défini sur Spray, qui est une variation
dans la fenêtre depuis laquelle les grains sont choisis et envoyés au plug-in.

Ce collier est un contrôle bipolaire, ce qui signifie que vous pouvez définir des quantités
positives ou négatives en cliquant et glissant dans la zone du collier.

• A midi, tous les grains sont choisis depuis la position de la tête de lecture - peu
importe où elle se trouve en fonction du réglage du potentiomètre.

• En glissant le collier vers la droite, vous augmentez la taille de la fenêtre à droite
de la tête de lecture.

• En le glissant vers la gauche, vous augmentez la taille de la fenêtre à gauche de
la tête de lecture.

Spray possède également un "mode symétrique" qui augmente la fenêtre des deux côtés de
la tête de lecture.

• Cliquez sur l'icône < > en haut à droite du potentiomètre jusqu'à ce que les deux
côtés soient illuminés, comme indiqué ci-dessus.

• A présent, glisser le collier augmentera ou diminuera la quantité de facteur
aléatoire des deux côtés.

• L'icône < > peut passer en mode positif, négatif et symétrique, signifiant que
vous pouvez "inverser" la quantité de facteur aléatoire d'un côté à l'autre du
potentiomètre.
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4.4. Relâchement des grains

Nous arrivons à présent à la vraie puissance d'Efx FRAGMENTS, le panneau central de son
interface qui change en fonction de votre sélection de l'un de ces trois modes : Classic,
Texture, et Rhythmic.

Ces modes peuvent être sélectionnés depuis un menu déroulant comme indiqué ci-dessus.

� 2 Bien que les modes de relâchement des grains ont le plus grand impact sur ce que vous entendez,
notez que chaque grain est généré avec son propre comportement de relâchement au moment de sa
capture. Changez n'importe quel paramètre ci-dessous et ils affecteront les grains suivants capturés
après la modification.

4.4.1. Mode Classic

Le mode Classic fournit sans doute les options de sound design les plus larges. Prenons ses
paramètres les uns après les autres.
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