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Informations importantes
Ce manuel traite de l’utilisation d’Efx MOTIONS, offre une description détaillée de ses
fonctionnalités et vous guide dans son téléchargement et son activation. Mais tout d’abord,
quelques avertissements :

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 sans
préavis ou l’obligation de mettre à jour l’équipement ayant été acheté.

IMPORTANT :

Le logiciel, lorsqu’utilisé avec un amplificateur, un casque ou des haut-parleurs, peut
produire des niveaux sonores susceptibles de provoquer une perte d’audition permanente.
NE PAS utiliser de manière prolongée à un niveau sonore trop élevé ou inconfortable.

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

AVERTISSEMENT :

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 du dispositif. Veuillez lire
attentivement ce manuel et demander conseil à votre revendeur avant de demander une
aide supplémentaire.

AVERTISSEMENT CONCERNANT L’ÉPILEPSIE - Veuillez lire ce qui suit
avant d’utiliser Efx MOTIONS

Certaines personnes, lorsqu’elles sont exposées à certaines lumières clignotantes ou à des
motifs lumineux de la vie quotidienne, sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou
de perdre connaissance. Cela peut se produire même si la personne n’a pas d’antécédents
médicaux liés à l’épilepsie ou n’a jamais fait de crises d’épilepsie. Veuillez consulter votre
médecin avant d’utiliser ce logiciel si vous ou un membre de votre famille avez déjà eu
des symptômes liés à l’épilepsie (crises ou perte de conscience) lors de l’exposition à des
lumières clignotantes.

Cessez d’utiliser le logiciel et consultez votre médecin immédiatement si vous ressentez
l’un des symptômes suivants en cours d’utilisation de ce logiciel : vertiges, vision trouble,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, désorientation, ou tout
mouvement involontaire ou convulsion.

Précautions à prendre pendant l’utilisation

• Ne vous tenez pas trop près de l’écran.
• Asseyez-vous à une bonne distance de l’écran.
• Évitez d’utiliser le logiciel si vous êtes fatigué ou si vous n’avez pas beaucoup

dormi.
• Veillez à ce que la pièce soit bien éclairée.
• Reposez-vous au moins 10 à 15 minutes par heure d’utilisation.



Félicitations pour l’achat d’Efx MOTIONS !
L’excellence est au cœur de chaque produit Arturia, et Efx MOTIONS ne déroge pas à la
règle. Nous sommes ravis de vous fournir cette incroyable boîte à outils d’effets audio,
chacun conçu pour bouger avec votre musique de manières captivantes. Découvrez les
presets, ajustez des contrôles, perdez-vous dans les fonctionnalités : que l’immersion soit
aussi profonde que vous le souhaitez !

N’oubliez pas de vous rendre sur le site internet www.arturia.com pour en savoir plus sur
tous nos instruments hardware et logiciels inspirants, nos effets, nos contrôleurs MIDI et
bien plus. Ils sont devenus des outils indispensables pour de nombreux artistes visionnaires
dans le monde entier.

Musicalement vôtre,

L’équipe Arturia

http://www.arturia.com/
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1. BIENVENUE SUR EFX MOTIONS !

Merci d’avoir acheté Efx MOTIONS, un processeur multi-effets polyvalent réellement
nouveau. Tandis qu’Arturia est connue pour ses extraordinaires émulations logicielles de
matériel vintage célèbre (dont une partie est présente sur Efx MOTIONS !), ce plugin réunit
une multitude d’approches originales du traitement des effets audio dans un seul et même
ensemble amusant.

Vous allez adorer les overdrives percutants, les filtres doux et puissants, les effets de
bruit intrigants, le contrôle dynamique du volume ainsi que du panoramique, et bien plus
encore. Il est possible de moduler chacun de ces effets de différentes manières, avec des
enveloppes multi-segments ou des séquenceurs, le tout en parfaite synchronisation les uns
avec les autres et avec votre DAW.

Efx MOTIONS a pour but de mettre du mouvement dans vos sons, de manière familière ou
excentrique. Nous avons hâte d’entendre ce que vous allez faire avec !

� �+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+��"0������������%!(/!(.!�,.+��"0����������



1.1. Motions : pourquoi ce nom ?

Motion signifie "mouvement". Quel lien avec des effets audio ? Eh bien, ceux-ci peuvent
modifier le son de nombreuses façons différentes. Il est utile de les représenter dans une
série de catégories plus larges :

• Frequency : les effets qui changent le contenu en fréquence du signal d’entrée.
Ils comprennent des filtres, des EQ, etc.

• Dynamics : les effets qui changent l’intensité sonore du signal d’entrée. Cela
peut aller d’un simple contrôle de volume ou de panoramique à un compresseur
multi-bande.

• Gain : les effets qui modifient le caractère tonal du signal d’entrée en saturant le
signal. Parmi eux : la distorsion, le fuzz, le wavefolding, etc.

• Time : les effets qui se servent du retard temporel pour créer des changements
de timbre. Il y en a énormément : echo, delay, chorus, flanger, vibe, reverb et
plus encore.

Au début des effets analogiques, tous ces types d’effets étaient statiques. On réglait des
paramètres sur certaines valeurs et, au passage du son dans l’effet, il était toujours traité
exactement de la même façon. En d’autres termes, on définissait les paramètres de son
filtre, le gain ou la quantité d’overdrive et quand la musique jouait, ils ne bougeaient pas.

Il y a bien sûr des exceptions à cette règle. Par exemple, un compresseur ne reste pas figé
en permanence, car son effet varie en fonction du niveau du signal entrant, et un circuit
fuzz réagit très différemment aux changements de dynamique du jeu. Mais pour la grande
majorité de ces effets, on les réglait une fois et on n'y pensait plus.

� Qu’en est-il des effets basés sur le temps ? Ne s’agit-il pas toujours de changements au fil du
temps ? Si, mais la façon dont ces changements se produisent est statique. Une fois que vous avez
défini la profondeur et la vitesse d’un chorus, ces paramètres ne changent plus.

Au fur et à mesure que les effets sont devenus plus sophistiqués, ils ont commencé à offrir
des moyens de modifier le traitement au fil du temps pendant le jeu. L’un des premiers
exemples est la pédale wah-wah, un filtre contrôlé au pied.

Avec la démocratisation des synthétiseurs, des éléments de leur architecture de contrôles
ont été adaptés à une utilisation sur les effets. Les possibilités de modulation étaient infinies !
Les paramètres pouvaient réagir aux changements de niveaux audio grâce à différents
déclencheurs et suiveurs d’enveloppe. L’oscillateur basse fréquence (LFO - Low Frequency
Oscillator) servait à faire varier doucement de nombreux paramètres différents et plus
seulement à modifier les temps de delay des chorus et des flangers. Même les modulateurs
complexes comme le séquenceur, qui répétait des boucles de valeurs de tensions de
contrôle, étaient incorporés aux effets !

Les avantages de ce type de contrôle sont assez évidents. Les effets pouvaient désormais
modifier leurs sons pour suivre la musique, en apportant de l’animation et un flux d’énergie
naturel pour renforcer le mouvement naturel d’un couplet à un refrain, etc. Les effets
statiques n’avaient plus besoin d’être aussi... eh bien... statiques.

1.1.1. Cinq effets amusants faits pour bouger

Toute cette histoire consistant à ajouter du mouvement au traitement des effets a inspiré Efx
MOTIONS. Derrière son panneau avant facile à utiliser se trouvent cinq processeurs d’effets
différents : un module de filtre multi-mode, un générateur de bruit, un module de drive avec
plusieurs types de distorsion, un module de volume pour le contrôle dynamique du niveau,
ainsi qu’un module de panoramique avec largeur et annulation des graves ajustables.
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En plus de ces cinq processeurs, chacun doté de ses propres sources de modulation, vous
disposez d’un Beat Repeat global et de deux générateurs d’effets pour aller encore plus
loin. Vous pouvez hacher et modifier votre audio avec des effets DJ numériques (pitch, time
stretch, roll, reverse, stutter), puis traiter le signal final avec une variété d’effets spatiaux, de
modulation, de distorsion, de dynamique et de filtre en plus de ce qui est déjà disponible
dans les modules.

Ils sont tous contrôlés par une variété de modulateurs qui peuvent fonctionner de façon
synchronisée avec votre logiciel DAW, répondre au son qu’ils « entendent » et bien plus.
Grâce aux différentes modulations de chaque effet, un simple signal d’entrée peut être
transformé en un paysage sonore en constante évolution, ou simplement modifié
subtilement pour suivre l’humeur d’un morceau. C’est à vous de voir !

1.2. Résumé des fonctions d’Efx MOTIONS

• Cinq modules d’effets uniques :
4 Filter
4 Noise
4 Drive
4 Volume
4 Pan

• Les effets peuvent être réorganisés par du glisser-déposer
• Chaque effet a des contrôles indépendants pour chaque paramètre, ainsi que

4 Une enveloppe de mouvement (Motion Enveloppe) multi-phase avec
plusieurs options de déclenchement (Trigger) pour le paramètre
principal

4 Contrôle Dynamics via un suiveur d’enveloppe (Envelope Follower)
qui suit l’audio d’entrée ou une entrée sidechain externe

• Deux potentiomètres Macro contrôlant plusieurs paramètres en même temps,
avec deux onglets Macro pour assigner les différentes modulations

• Partie Beat Repeat avec fonctions Roll, Reverse, Pitch, Stretch et Stop exclusives
pour 16 pas maximum

• Deux processeurs d’effets avec un choix de 14 algorithmes différents allant de
l’écho à l’EQ paramétrique en passant par la réverb et le compresseur multi-
bande

• Trois modulateurs globaux pouvant servir d’enveloppes de fonctions, de
séquenceurs pas à pas, de générateurs aléatoires ou de suiveurs d’enveloppe

• Tous les modules d’effets et les générateurs de fonctions ont des réglages
de synchronisation d’horloge indépendants comprenant des modes de
synchronisation

• Contrôle de largeur de bande global pour traiter le signal d’entrée avec une pente
variable et des filtres coupe-haut (High Cut) et coupe-bas (Low Cut) en option

• Navigateur de presets pour des recherches avancées
• Compatible Windows ou macOS aux formats AAX, Audio Units et VST2/ VST3.

Nous espérons que vous trouverez dans cette collection d’effets de mouvement une source
d’inspiration constante pour la conception et l’amélioration des sons. Plongez-vous-y,
amusez-vous... et n’oubliez pas d’arrêter de concevoir des sons et de faire de la vraie
musique de temps en temps !
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2. ACTIVATION ET DÉMARRAGE

2.1. Compatibilité

Efx MOTIONS fonctionne sur les ordinateurs équipés de Windows 8.1 ou ultérieur et de
macOS 10.13 ou ultérieur. Il est compatible avec la génération actuelle d’Apple M1 et M2, Pro/
Max/Ultra M1 et M2 et d’autres processeurs Apple Silicon. Il est possible de l’utiliser en tant
que plugin Audio Unit, AAX, VST2 ou VST3 sur votre logiciel d’enregistrement préféré.

2.2. Téléchargement et installation

Vous pouvez télécharger Efx MOTIONS 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 MOTIONS, l’étape suivante consiste à enregistrer votre
logiciel. C’est un processus simple qui requiert un logiciel séparé, l’Arturia Software Center.

2.2.1. Arturia Software Center (ASC)

Si vous n’avez pas encore installé l’ASC, veuillez vous rendre sur cette page web : Arturia
Downloads & Manuals.

Cherchez Arturia Software Center en haut de la page, puis téléchargez la version du
programme d’installation pour le système d’exploitation 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.

�+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+��"0�������������-%/�-%)(�!-��1'�++�#! 
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Après avoir terminé l’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.
• Faites défiler jusqu’à la partie « My Products » de l’ASC.
• Cliquez sur le bouton « Activate » à côté du logiciel que vous voulez utiliser (dans

notre cas, Efx MOTIONS).

C’est aussi simple que cela !

2.3. Travailler avec Efx MOTIONS en tant que plugin

Efx MOTIONS peut être utilisé comme un plugin sur tous les éditeurs musicaux assistés par
ordinateur (DAW) incluant Cubase, Digital Performer, Live, Logic, Pro Tools, Reaper, Studio
One et d’autres.

Les plugins possèdent de nombreux avantages par rapport au hardware, comme :

• Vous pouvez utiliser le plugin 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 plugin 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. Audio & MIDI Settings

Puisque Efx MOTIONS est un plugin, la gestion des réglages pour le routage audio et MIDI
se fait sur votre logiciel d’enregistrement ou votre DAW. Ils se situent généralement dans
le menu Preferences, 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, activer les sorties, définir les fréquences
d’échantillonnage, assigner les ports MIDI, régler le tempo du projet, ajuster la taille de
buffer, etc.

Maintenant que votre logiciel est configuré, il est temps de mettre les choses en mouvement !
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3. PRÉSENTATION DE L’INTERFACE

Avant de commencer à travailler avec Efx MOTIONS, il va falloir en apprendre davantage
sur ce plugin. Comme il s’y passe plein de choses, nous allons diviser l’interface graphique
utilisateur (GUI) en parties logiques avant de vous donner des informations à leur sujet.

Parties de la GUI d’Efx MOTIONS

L’onglet REPEAT/FX
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Touche Nom Fonction

1
Visualizer/
Crossover
[p.11]

L’écran du Visualizer FFT et les contrôles pour le Crossover

2
Audio Path
[p.11]

Contrôles pour les paramètres des cinq modules d’effets : Filter [p.13], Noise [p.15],
Drive [p.16], Volume [p.18] et Pan [p.19] qui forment l’Audio Path (chemin audio)

3
Onglet
REPEAT/FX

Contrôles de Beat Repeat [p.20] (3a) et des deux processeurs d'effets FX [p.24] (3b)

4
Motion
Editor
[p.42]

La Motion Envelope [p.42] et ses onglets Trigger [p.51] et Dynamics [p.58] associés

5
Macro
[p.63]

Potentiomètres de contrôles Macro et onglets d’assignation de fonctions

6
Modulation
[p.60]

Trois générateurs de modulation, chacun pouvant être un Séquenceur [p.64], une
Fonction [p.67] (enveloppe One-shot ou Looping), un signal de contrôle Aléatoire
[p.68] ou un Suiveur d’enveloppe [p.68].

7
Barres
d’outils
[p.69]

Contrôles globaux dont le Preset Browser [p.79] situés au-dessus et en dessous de la
fenêtre principale.

Les liens ci-dessus vous mènent aux diverses parties du manuel qui abordent ces fonctions.
Vous pouvez tout à fait aller et venir et apprendre certains éléments à un moment donné,
mais nous vous conseillons de parcourir le manuel en entier au moins une fois. Efx
MOTIONS est conçu pour que vous puissiez vous mettre au travail et faire un maximum
sans avoir à consulter le manuel, mais bon nombre de fonctions géniales ne sont pas
évidentes de prime abord. La lecture du manuel vous permettra de vous assurer que vous
profitez de toute la puissance du plugin.
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3.1. Comportements de contrôle standard

En utilisant Efx MOTIONS, gardez en tête que ses contrôles réagiront à la plupart des
mouvements standard de la souris. Voici quelques exemples :

• Passer le curseur sur des éléments peut ouvrir des fenêtres flottantes contenant
des valeurs de paramètres précises, peut surligner une fonction et l’expliquer sur
la barre d’outils inférieure, indiquer un point sur la Motion Envelope ou révéler
des quantités de modulation.

• Cliquer peut sélectionner des paramètres à éditer, activer et désactiver des
fonctions avec des boutons ou des menus contextuels.

• Faire glisser est le moyen le plus courant de modifier les valeurs d’un paramètre
ou de déplacer les points d’une enveloppe.

� Vous pouvez aussi faire défiler (scroller) avec votre souris sur un potentiomètre pour modifier la
valeur d’un paramètre.

• Le Double Clic est le plus souvent utilisé pour réinitialiser des paramètres et leur
rendre leur valeur par défaut (le cas échéant) ou pour supprimer un point dans
une Motion Envelope.

• Le Clic droit ouvre des menus contextuels dans les éditeurs d’enveloppe et sert
aux ajustements précis de paramètres des autres parties.

• CTRL-Clic (Windows) ou CMD-Clic (macOS), que nous écrirons « CTRL/CMD-Clic »
vous permettent de sélectionner plusieurs points d’une Motion Envelope pour une
édition simultanée.

• Maj-Cliquer vous permet de basculer momentanément la fonction Snap [p.47]
tout en déplaçant des points.

Il y a bien d’autres exemples que vous découvrirez à l’usage d’Efx MOTIONS. Nous
expliquerons les actions moins courantes au besoin.

� Bon nombre de réglages de contrôles sont mis à l’échelle de façon arbitraire, de 0,00 à 1,00 par
exemple. Lorsqu’un contrôle a une plage en unités spécifiques telles que les secondes ou les décibels,
cela sera noté.
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4. L’AUDIO PATH

Plongeons-nous dans les fonctions de traitement audio d’Efx MOTIONS. Elles comprennent :

• Le Visualizer/Crossover
• L’Audio Path et ses cinq modules
• Beat Repeat
• Les deux processeurs d’effets (FX)

4.1. Visualizer/Crossover

Comme son nom l’indique, le Visualizer/Crossover a deux fonctions :

• Il affiche le signal audio d’entrée en temps réel sous la forme d’une
Transformation de Fourier rapide (FFT) de l’amplitude par rapport à la fréquence,
de sorte que vous puissiez voir où l’énergie du signal d’entrée diminue dans le
spectre de fréquence.

• Il offre des contrôles permettant d’isoler l’effet du plugin sur une bande de
fréquences plus étroite si vous le souhaitez.

4.1.1. Utilisation du Crossover

Comme vous pouvez le voir ci-après, le Crossover offre deux « poignées » sur lesquelles
cliquer et faire glisser à gauche ou à droite pour définir les points de crossover supérieur et
inférieur.

Passez le curseur de la souris sur la poignée pour afficher un ensemble de contrôles des
filtres Low Cut et High Cut, qui contrôlent la façon dont le Crossover affecte l’audio.

Chaque menu vous permet d’activer/désactiver le filtre Low Cut ou High Cut et de
sélectionner le fonctionnement Pass Thru (audio non filtré) ou Filtered (filtré). La fenêtre
contextuelle donne aussi la fréquence de croisement (crossover) de ce filtre, qui est affichée
dynamiquement à mesure que vous déplacez les poignées.
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Les filtres peuvent avoir une pente de 6, 12 ou 24 dB/octave aux points de crossover. Ce
choix est déterminé grâce à des boutons situés au centre de l’écran.

� Choisir une pente de 6 dB/octave vous donne un comportement linéaire en phase, c’est-à-dire que
le Crossover ne modifie pas la phase du signal.

4.1.2. Niveau Output et mélange Dry/Wet

Ces potentiomètres déterminent le niveau de sortie global du plugin et vous permettent
d’ajuster le mélange Wet/Dry afin de déterminer à quel point votre son original est mélangé
à Efx MOTIONS à la sortie. L’icône cadenas à côté du potentiomètre Dry-Wet conserve le
réglage actuel lorsque vous changez de preset.

� La partie supérieure de la fenêtre du plugin présente aussi deux potentiomètres Macro [p.63], mais
nous y reviendrons.

4.2. L’Audio Path

Les cinq modules de l’Audio Path sont au cœur de la façon dont Efx MOTIONS traite l’audio.
Ils sont affichés sous forme de cinq onglets situés au milieu de l’interface.

Chaque onglet a un code couleur et présente un affichage miniature défilant de l’état actuel
de la sortie du module. Vous pouvez cliquer sur un module pour éditer ses contrôles de
mouvement et ses paramètres sonores, mais aussi cliquer sur le bouton « Power » pour
désactiver ce module.

� Il est possible de réorganiser les modules d’effets dans l’Audio Path en les glissant et en les déposant
dans l’ordre de votre choix.

REPEAT/FX est le sixième onglet, qui donne accès aux contrôles Beat Repeat [p.20] et FX
[p.24]. Cet onglet ne peut pas être déplacé.

Les cinq modules sont décrits ci-dessous dans l’ordre dans lequel ils sont présentés dans le
preset par défaut (Default). Nous aborderons ici leurs paramètres sonores, qui sont affichés
à droite de chaque onglet. Les paramètres à gauche et au centre appartiennent au Motion
Editor [p.42], que nous verrons dans le chapitre suivant.

Les onglets de l’Audio Path (et l’onglet Beat Repeat/FX)
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� REMARQUE : Chaque module a un paramètre principal qui est contrôlé par les paramètres Motion &
Dynamics.

4.2.1. Filter

Le module Filter est un filtre multimode avec cinq modes de filtres et un total de 24 réglages
différents pour la pente, la tonalité et d’autres.

Son paramètre principal est Cutoff, qui varie entre 20 Hz et 20 kHz, et sa valeur par défaut
est de 20 kHz.

� Ce réglage par défaut est logique car il laisse passer tout le son tant que vous travaillez avec un filtre
passe-bas. Pour les autres modes, surtout le passe-haut, vérifiez le réglage Cutoff pour vous assurer de
ne pas tout avoir mis en sourdine sans le vouloir.

Cliquer sur le bouton Advanced dans la Barre d’outils supérieure [p.70] contient deux
contrôles supplémentaires : Resonance (ou Spread) et le mélange Dry/Wet.
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Cliquez sur le nom d’un filtre pour ouvrir une fenêtre permettant de sélectionner le Filter
Mode :

• Clean (MultiFilter) : un filtre multimode simple au son clair et classique. Les
options comprennent Low Pass, High Pass, Band Pass et Notch, à une pente de
12 ou 24 dB/octave.

• Warm (SEM) : c’est un filtre à variable d’état modélisé du type utilisé dans
le célèbre Oberheim Synthesizer Expander Module (SEM), avec un caractère
chaleureux. Les options comprennent Low Pass, High Pass, Band Pass et Notch,
à une pente de 12 dB/octave.

• Gritty (MS-20 MK2) : ce mode de filtre modélise le circuit de filtre de deuxième
génération du KORG MS-20, avec son caractère à la fois mauvais et agressif. Les
options incluent les modes Low Pass à une pente de 6 ou 12 dB/octave. Mettez la
Resonance à fond sur celui-là pour du grunge pur !

• Sharp (Surgeon) : le filtre Surgeon peut être considéré comme une bande unique
d’égalisation paramétrique, très précise en matière de fréquences affectées,
mais sans résonance. Il est disponible en Low Pass, High Pass, Band Pass
et Notch, les deux derniers ont un potentiomètre Spread (largeur de bande)
accessible via le bouton Advanced.

• Phaser : un phase shifter (déphaseur) ou phaser est un effet de modulation
populaire qui fait partie intégrante du pédalier des guitaristes depuis plus de
50 ans. Il se compose d’une série de filtres passe-tout appelés pôles qui créent
des déphasages ; une paire de pôles produit un cran de fréquence mobile. Le
phaser d’Efx MOTIONS peut fournir des pôles allant de 2 à 12, ainsi qu’un contrôle
Feedback accessible via le bouton Advanced.

Un affichage dynamique sous le sélecteur de Modes montre la forme de la courbe du filtre
et son évolution dans le temps. Cliquez sur le paramètre Output et faites-le glisser pour
augmenter le gain.
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4.2.2. Noise

Le module Noise porte bien son nom : il injecte du bruit dans le signal. Modulé de différentes
façons, il peut ajouter du grit et du caractère, ou aider à créer des effets spéciaux
inhabituels.

Level est son paramètre principal, qui varie entre -70,0 dB (mis en sourdine) et +12 dB, avec
un réglage par défaut de 0 dB (gain unitaire).

Cliquer sur le bouton Advanced dans la Barre d’outils supérieure [p.70] ouvre deux contrôles
supplémentaires : Filter (un simple contrôle de tonalité « tilt » passe-bas à gauche, passe-
haut à droite) et Stereo (largeur de l’image stéréo du bruit).

Sachez qu’il ne s’agit pas de sources de bruit modélisées conventionnelles telles qu’on
peut en trouver sur un plugin de synthétiseur. Il s’agit de samples numériques d’une
durée maximale de 8 secondes, sélectionnables à partir d’une fenêtre contextuelle de la
bibliothèque :
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Vous pouvez passer des heures à explorer les dizaines de sons inclus dans Efx MOTIONS !
Ils sont organisés en catégories : Atmospheric, Crackles, Digital, Drums, Foley, Metal, Nature,
Static et Textures.

Il est également possible d’importer vos propres fichiers WAV ou AIFF, ou leurs dossiers
complets, en vous servant de l’icône « + » en bas de la fenêtre. Passer le curseur de votre
souris sur le nom d’un sample affiche une icône poubelle permettant de supprimer ce
sample.

� Sachez que vous pouvez importer de très longs samples, mais seules les huit premières secondes
seront lues, puis le sample recommencera depuis le début et bouclera.

Un écran statique sous le sélecteur Noise affiche la forme d’onde du sample sélectionné.
Vous pouvez cliquer sur le paramètre Tune et le faire glisser pour transposer le son original
de plus ou moins 36 demi-tons (3 octaves).

4.2.3. Drive

Le module Drive produit une grande variété de sons d’overdrive et de distorsion basés sur
des circuits classiques, du wavefolding et du waveshaping.

Son paramètre principal est la quantité de Drive, qui va de 0 à 50 dB de gain et dont la
valeur par défaut est de 0 dB quand vous faites un double clic dessus.

Cliquer sur le bouton Advanced dans la Barre d’outils supérieure [p.70] ouvre deux contrôles
supplémentaires : Input Gain (jusqu’à 24 dB) et mélange Dry/Wet.
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Les dix modes Drive sont sélectionnables sur une fenêtre contextuelle lorsque vous cliquez
sur le nom actuel du mode Drive :

Ces modes comprennent :

• Classic : Soft Clip, Tape, Asymmetrical, Hard Clip

• Wavefold : Soft Bounce, Hard Bounce, Sine Fold

• Waveshape : Germanium, Stairs, Core

L’affichage graphique est conçu pour vous donner une idée générale de la façon dont
une sortie est déformée à mesure que la quantité de Drive augmente. Certaines sonorités
sont familières, d’autres pas (et parfois franchement effrayantes !). Cliquer sur Output vous
permet d’ajuster le niveau de sortie jusqu’à ±12 dB.
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4.2.4. Volume

Le module Volume vous permet de créer des effets de gate et de tremolo complexes en
modulant le niveau du signal en temps réel. C’est un module très simple, sans contrôles ni
fenêtres supplémentaires.

Volume est le paramètre principal, qui varie entre -70,0 dB (mis en sourdine) et +12 dB, avec
un réglage par défaut de 0 dB (gain unitaire).

� REMARQUE : Le paramètre Motion agit comme un contrôle de sidechain du paramètre Volume et
non comme un décalage.

L’affichage dynamique montre le défilement de l’enveloppe de volume en temps réel, avec
la forme d’onde qui en résulte.
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4.2.5. Pan

Le module Pan anime le mouvement de l’audio sur toute la largeur de la scène sonore
stéréo. Le paramètre principal est Pan, qui est compris entre 100 % gauche et 100 % droite
avec le réglage par défaut au centre.

Il ne contient pas de fenêtres contextuelles, le seul contrôle supplémentaire est un
potentiomètre Width. Sa plage varie entre 0 % (mono) et 200 % (stéréo exagéré), avec un
réglage par défaut de 100 % (stéréo standard).

L’affichage dynamique est un vecteurscope (un affichage de distribution stéréo d’audio en
temps réel). Le bouton Dry Bass retire les basses fréquences du processus de Pan pour
conserver la compatibilité mono.
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4.3. Beat Repeat

En cliquant sur le sixième onglet (REPEAT/FX), les contrôles de Beat Repeat et des deux
processeurs d’effets (FX) s’ouvrent.

Beat Repeat, à gauche, est un séquenceur à grille qui permet d’appliquer à chaque pas
d’une boucle l’un des cinq effets numériques différents. Cela peut apporter davantage de
mouvement à du contenu rythmique, en plus de ce que fait déjà le Motion Editor avec les
modules de l’Audio Path.

4.3.1. Paramètres globaux

Beat Repeat est centré autour d’une ligne de pas qui tournent en boucle pendant la lecture
de votre DAW. Chaque fois qu’un pas est déclenché, la sortie de la chaîne de l’Audio Path
peut être traitée de l’une des cinq façons suivantes, ou laissée telle quelle.

� SOUVENEZ-VOUS : On ne peut activer qu'un seul effet à la fois sur un pas !

Saisissez et faites glisser la poignée vers la droite pour définir le nombre de pas dans la
boucle, de 1 à 16 :

Comme vous pouvez le constater, raccourcir la boucle n’efface pas les informations des pas
non lus ; ils attendent simplement d’être réutilisés.

Définition de la longueur de Beat Repeat à 8 pas
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Sous la grille de pas, on retrouve les contrôles :

• Dry/Wet : détermine le mélange entre la sortie de l’Audio Path et celle de Beat
Repeat

• Rate : la subdivision de temps de chaque pas, réglable sur 1/2, 1/4, 1/8 ou 1/16
mesure (Bar).

• Filter : un contrôle de tonalité « tilt » pour l’audio traité. Sa valeur par défaut est de
0 % (aucun filtrage). Il peut être réglé à gauche (-100 % à 0 %) pour du passe-
bas ou à droite (0 % à 100 %) pour du passe-haut.

� REMARQUE : Filter n’affecte que l’audio traité, donc tourner le potentiomètre complètement vers
la gauche ou vers la droite ne laissera passer que le signal non traité (Dry). D’une certaine façon, le
potentiomètre Filter se comporte comme un contrôle de mélange Dry-Wet secondaire.

• Output : définit le niveau du signal traité. Sa plage varie de -70,0 dB (en sourdine)
à 6,00 dB d’augmentation, avec une valeur par défaut de 0 dB (gain unitaire).

4.3.2. Les effets de Beat Repeat

Cliquez sur la case correspondante pour activer un effet sur un pas de la grille Beat Repeat.

Si vous cliquez et faites glisser juste après avoir sélectionné une nouvelle case, vous
déplacerez la case activée sur un nouvel emplacement et activerez chaque case sur le
passage de votre souris. C’est un bon moyen d’activer un effet spécifique sur plusieurs pas :
il vous suffit de cliquer et de faire glisser à gauche ou à droite.

Si vous cliquez sur une case qui a déjà été sélectionnée, vous pouvez ensuite faire défiler ou
faire glisser de haut en bas pour modifier la valeur de la case.

Faites un clic droit sur un pas pour le désactiver (il devient blanc).

4.3.2.1. Link

Si un paramètre le permet, une petite icône de chaîne grise apparaîtra à côté de la case sur
laquelle vous cliquez, de sorte que vous puissiez Lier plusieurs pas. Sur l’image ci-dessus, la
souris passe sur Stop pour le pas 10 et l’icône Link grise s’affiche à côté.

Le comportement à l’établissement d’un lien peut différer selon l’effet qui l’utilise.
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� REMARQUE : Si vous cliquez sur l’icône Link à côté d’une case vide, elle va créer le lien et remplir
cette case, en désactivant un éventuel autre effet qui se trouvait dans ce pas.

4.3.2.2. Roll

Roll crée un effet saccadé dans lequel un tampon audio est capturé et répété pour la durée
du pas. Faites défiler pour définir la durée du Roll, qui indique la longueur de la boucle dans
un pas.

La durée du Roll peut être réglée sur 1/8, 1/6, 1/4, 1/3, 1/2, 2/3, 3/4 ou 1 pas.

Si les pas ne sont pas liés, Beat Repeat va échantillonner et « rouler » l’audio d’entrée qui joue
au début de chaque pas. Si les pas sont liés, chaque pas utilisera l’audio qui a été capturé
sur le premier pas lié, et ne rechargera pas de nouvel audio jusqu’à ce qu’il y ait un pas non
lié.

� Voici un exemple simple : si vous « roulez » une mélodie et que les pas ne sont pas liés, alors
différentes parties de la mélodie seront échantillonnées pour différents pas du Roll. Par contre, si les
pas sont liés, les premières notes de la mélodie seront roulées à chaque pas.

Roll a un paramètre associé appelé Decay, qui met une simple enveloppe de decay sur
chaque pas. À 0 %, les cycles du pas sont à plein volume ; à 100 %, le pas faiblit, avec une
sorte de son « pincé ». Faites glisser la valeur Decay de haut en bas pour la modifier.

4.3.2.3. Reverse

Reverse prend l’audio dans un pas, le découpe en tranches et lit les tranches dans l’ordre...
mais chaque tranche est lue à l’envers.

Avec les tranches plus longues, l’inversion peut réorganiser l’ordre des notes. D’autre part,
les tranches plus courtes peuvent créer des inversions dans les notes, ainsi le timbre
changera mais la mélodie pas forcément.

Reverse ne peut pas être lié et ne contient pas de paramètre ajustable.

4.3.2.4. Pitch

Pitch décale l’audio d’un pas vers le bas de 0 à 12 demi-tons. Il ne décale pas la hauteur
vers le haut. Veuillez noter qu’il s’agit d’une transposition « traditionnelle » qui ne conserve
pas la synchronisation des notes dans un pas.

Le paramètre Decay contrôle la vitesse à laquelle chaque pas descend à la hauteur de note
choisie. À 0 %, chaque pas est joué immédiatement à la hauteur choisie, tandis qu’à 100 %,
chaque pas commence sans changement de hauteur et descend ensuite à la valeur réglée.

La liaison de pas permet de maintenir l’enveloppe de decay de la hauteur, l’enveloppe ne
redémarre que lorsqu’un nouveau pas non lié est lu.
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4.3.2.5. Stretch

Stretch est un algorithme d’étirement temporel qui vous permet de jouer avec la hauteur de
chaque pas tout en conservant le rythme/la synchronisation de l’audio.

Stretch peut être réglé entre 0 et -12 demi-tons. Il y a trois modes Stretch différents :

• Rhythmic, qui conserve mieux les transitoires et les sons sur des sources telles
que les boucles de batterie

• Melodic, qui conserve les hauteurs et fonctionne bien sur les instruments
mélodiques et harmoniques

• Texture, qui est plus adapté aux éléments ayant un long sustain

4.3.2.6. Stop

Stop permet de réaliser le classique « Tape Stop » de DJ, qui consiste à ralentir une source
audio jusqu’à ce qu’elle s’arrête. La valeur que vous pouvez définir pour chaque pas est
l’Occurrence, qui correspond à la fréquence à laquelle l’effet se produit.

L’occurrence peut être 1:1 (se produit chaque fois que le pas est lu), 1:2 (se produit une fois
sur deux), 1:3 (une fois sur trois), 1:4 (une fois sur quatre) ou 1:8 (une fois sur huit).

Le paramètre Curve vous permet de contrôler la vitesse de ralentissement, allant de
logarithmique (le ralentissement commence doucement puis devient de plus en plus radical)
à exponentiel (le ralentissement initial est radical, puis s’atténue) en passant par linéaire.

Lier des pas vous permet de définir des arrêts plus longs et lents.
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4.4. FX - les effets

Une fois les étapes Audio Path et Beat Repeat terminées, Efx MOTIONS n’en a pas encore fini
avec votre audio ! Les deux processeurs d'effets FX offrent une variété de façons d’adoucir
votre son final.

4.4.1. Réorganiser les processeurs d'effets

Cliquez sur les trois points et faites-les glisser (flèche violette)...
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Chacun des trois modules de l’onglet Repeat/FX peut être réorganisé d'un simple glisser-
déposer. Passez le curseur de votre souris sur les trois points qui apparaissent au bord
supérieur ou inférieur du module que vous voulez déplacer (le curseur se change en icône
de main), et faites glisser pour le réorganiser.

4.4.1.1. Insert vs. Send

La plupart des effets proposés fonctionnent comme des effets Insert : le signal d’entrée
passe à travers et apparaît à la sortie dans un mélange Dry-Wet défini par l’utilisateur.
Cependant, certains des effets temporels offrent la possibilité d’être utilisés comme des
effets Send.

Lorsque vous appuyez sur le bouton Send, le curseur de mélange Dry-Wet devient un
curseur de niveau qui contrôle la quantité d’audio envoyée au processeur FX.

Si vous avez réorganisé les processeurs FX de façon à ce que l’un d’eux ou les deux viennent
avant Beat Repeat, l’utilisation du mode Send vous permet de router la sortie de cet effet en
contournant les modules suivants, qui traiteront le signal Dry (non traité) d'avant le Send.

4.4.2. Paramètres communs

Chaque processeur d'effets est doté d’un bouton Bypass individuel (l'icône power en haut à
gauche) et d’un menu Presets accessible en haut à droite. Chaque menu Presets comporte
une option Save As... afin que vous puissiez enregistrer vos réglages d'effet pour vous en
servir sur d’autres presets.

Ils contiennent presque tous un Filtre passe-haut (HPF) et un Filtre passe-bas (LPF) pour
contrôler la réponse en fréquence de l’effet même ; cela se combine aux nombreux autres
contrôles basés sur la fréquence présents dans Efx MOTIONS (Crossover, Beat Repeat Filter,
etc.), qui vous fourniront un contrôle très précis sur l’endroit où l’effet agit sur votre son.

Chaque effet a deux lignes de contrôles : un premier ensemble accessible rapidement à
tout moment et des fonctionnalités plus précises qui deviennent visibles quand le bouton
Advanced est activé.

� Bon nombre de réglages de contrôles sont mis à l’échelle de façon arbitraire, de 0,00 à 1,00 par
exemple. Lorsqu’un contrôle a une plage en unités spécifiques telles que les secondes ou les décibels,
cela sera noté.

...pour déplacer le module.
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Cliquer sur le nom de l’effet ouvre un menu listant les types d'effets disponibles :

Cliquer sur l’icône en haut à droite copie le programme du processeur d'effets sur l’autre
module FX.

4.4.2.1. Rate Sync

Cette fenêtre apparaît lorsque vous cliquez sous le potentiomètre Rate dès qu’une fonction
du processeur d'effets peut être synchronisée au DAW. Les options comprennent Time (pas
de sync, réglé en Hertz ou millisecondes) ou synchronisation en valeurs de notes binaires,
de triolets ou pointées.

Les types d'effets
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4.4.3. Reverb

La réverb donne une impression d’espace et de profondeur, en créant une pièce, un hall,
une chambre ou une autre ambiance artificielle pour « contenir » votre son.

Les contrôles comprennent :

• Predelay : le laps de temps avant le premier son reflété. Varie entre 0 et 200 ms,
valeur par défaut de 3 ms.

• Size : taille de la pièce virtuelle, une valeur plus élevée donnant un son plus diffus.
• Decay : temps de decay (décroissance) de la réverb.
• Damping (Advanced) : adoucissement des hautes fréquences.
• Width (Advanced) : accentuation de la largeur Mid-Side.

La réverb peut être paramétrée comme un effet Send (effet de départ).
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4.4.4. Delay

Le Delay couvre une multitude d’effets d’écho numériques, avec ou sans synchronisation à
un DAW.

Les contrôles comprennent :

• Ping Pong : fait rebondir les répétitions du delay entre la gauche et la droite dans
le champ stéréo.

• Rate : temps de répétition des échos. Sa plage va de 2 ms à 2 000 ms (Time) ou
de 1/32 à 8 (Sync).

• Feedback : intensité sonore relative des répétitions ultérieures. Atteint son
maximum à 1,00 (répétition infinie).

• Fine (Advanced) : ajustement précis du temps de delay. Plage ±50 ms, 0 ms par
défaut.

• Width (Advanced) : élargit progressivement le ping-pong de mono à stéréo.

Le delay peut être réglé comme un effet Send.
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4.4.5. Tape Echo

Le Tape Echo est un delay riche et chaleureux qui rappelle le son des machines d’écho à
bande classiques des années 1960 et 1970.

Les contrôles comprennent :

• Rate : temps de répétition des échos. Plage de 10 ms à 1 000 ms (Time) ou de
1/32 à 8 (Sync).

• Intensity : intensité sonore relative des répétitions ultérieures (feedback). Varie
entre 0,00 et 1,20 ; 0,350 par défaut. Les valeurs supérieures à 1,00 produisent
une rétroaction (ou feedback) positive également connue sous le nom de
« rétroaction incontrôlée ».

• Input : gain d’entrée. Plage ±12 dB, 0 dB par défaut (gain unitaire).
• Fine (Advanced) : ajustement précis du temps de delay. Plage ±50 ms, 0 ms par

défaut.
• Spread (Advanced) : ajoute un décalage de temps entre les canaux gauche et

droit.

Tape Echo peut être paramétré comme un effet Send.
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4.4.6. PS Delay

Le Pitch Shift Delay est un effet classique des premiers processeurs de signal numériques
des années 1980. Chaque répétition supplémentaire de l’écho subit un décalage de hauteur,
ce qui crée des cascades subtiles ou sauvages de hauteurs de note changeantes.

Les contrôles comprennent :

• Rate : temps de répétition des échos. Sa plage va de 16 ms à 2 000 ms (Time)
ou de 1/32 à 8 (Sync).

• Feedback : intensité sonore relative des répétitions ultérieures. Atteint son
maximum à 1,00 (répétition infinie).

• Pitch Shift : désaccordage de chaque répétition d’écho successive. Plage ±24
demi-tons, 0 demi-ton par défaut.

• Spray (Advanced) : ajoute un caractère aléatoire en millisecondes à la dispersion
temporelle des répétitions. Plage de réglage : 0,00 à 500 ms, par défaut :
16,6 ms.

• Detune (Advanced) : ajustement précis du décalage de la hauteur du delay. Plage
±100 cents (un demi-ton), 0 cent par défaut.

• Offset (Advanced) : décalage de temps de delay entre les canaux gauche et droit.
Plage ±20 ms, 0 ms par défaut.

PS Delay peut être réglé comme un effet Send.
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4.4.7. Super Unison

Le Super Unison a été développé pour la première fois pour les synthétiseurs analogiques
virtuels dans les années 1990, en utilisant des copies retardées afin de rendre un son unique
plus riche et plus puissant.

Les contrôles comprennent :

• Voices : nombre de paires de voix (1 dièse, 1 bémol) ajoutées autour du son
original. Plage : 1 à 8 paires.

• Detune : détermine le désaccordage de la diffusion de la voix.
• Rate (Advanced) : vitesse du LFO modulant les voix désaccordées. 0 à 1,0 Hz,

0,350 Hz par défaut.
• Width (Advanced) : largeur stéréo de l’effet.
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4.4.8. Chorus

Le Chorus est un effet de modulation classique qui se sert de courts delays modulés par un
LFO pour apporter du mouvement et de l’épaisseur, imitant un « chœur » de voix.

Les contrôles comprennent :

• Waveform : forme d’onde sinusoïdale ou triangulaire pour le LFO de modulation.
• Stereo : permet de choisir entre un chorus mono conventionnel et un chorus

stéréo avec une modulation gauche et droite légèrement différente.
• Voices : affiche un menu permettant de choisir le nombre de voix de chorus à

ajouter, de 1 à 3.
• Rate : vitesse du LFO de modulation. Varie entre 0,1 Hz et 5 Hz.
• Feedback : quantité de feedback du delay.
• Delay (Advanced) : détermine la valeur statique autour de laquelle le temps de

delay est modulé. Varie entre 0,6 et 20 ms, valeur par défaut de 13,1 ms.
• Depth (Advanced) : plage de modulation du delay. Varie entre 0 et 10 ms, valeur

par défaut de 2,2 ms.
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4.4.9. Flanger

Le Flanger est un autre effet épaississant/de modulation classique qui se sert de très courts
temps de delay modulés pour un effet « whooshing » riche.

Les contrôles comprennent :

• Waveform : forme d’onde sinusoïdale ou triangulaire pour le LFO de modulation.
• Stereo : permet de choisir entre le flanging Mono ou Stereo.
• Polarity : sélectionne un flanging positif ou négatif, chacun avec sa propre

tonalité caractéristique.
• Rate : vitesse du LFO de modulation. Sa plage va de 0,005 Hz à 10 Hz, ou

synchronisation de 1/32 à 8.
• Feedback : quantité de feedback du delay.
• HP Freq et LP Freq (Advanced) : paramètre les filtres pour éliminer les graves et

les aigus de l’entrée de l’effet. Plage de 30 à 800 Hz (HP), 1 000 à 20 000 Hz
(LP).

• Depth (Advanced) : profondeur de modulation du Flanger.

�� �+-.+%������(.!&��-%&%,�-!.+��"0������������2�. %)���-$



4.4.10. Phaser

Un Phaser (Phase Shifter) utilise une série de filtres passe-tout (All Pass) pour introduire des
changements de phases dans un signal d’entrée. Si les réglages du filtre sont modulés via
un LFO, cela produit un épaississement riche qui n’a pas le même caractère que celui d’un
chorus ou d’un flanger.

Les contrôles comprennent :

• Waveform : détermine la forme d’onde du LFO entre sinusoïdale, triangulaire,
dent de scie descendante, dent de scie ascendante (rampe), carrée et aléatoire.

• Rate : vitesse du LFO de modulation. Sa plage va de 0,1 Hz à 10 Hz, ou
synchronisation de 1/32 à 8.

• Feedback : quantité de rétroaction du delay.
• Amount : profondeur de la modulation.
• Frequency (Advanced) : fréquence centrale pour l’effet de modulation. Plage de

30 Hz à 15 000 Hz, 740 Hz par défaut.
• N Poles (Advanced) : nombre de pôles (filtres) créant des crans dans la réponse

en fréquence. Plage de 2 à 12 (1 à 6 crans de fréquence).
• Stereo (Advanced) : change la sortie du Phaser de mono à stéréo.
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4.4.11. Distortion

Il existe de nombreux types de distorsion, et cet effet offre une large sélection de tout, de
l’overdrive doux et du comportement classique des circuits aux artefacts numériques tordus
et effrayants. Le choix des types de distorsion se fait sur ce menu contextuel :

Il est également possible d’activer un filtre soit avant (Pre) soit après (Post) la distorsion,
avec un bouton Dark pour atténuer un peu les aigus.
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Les contrôles comprennent :

• Drive : augmentation du gain d’entrée. Va de 0 à 50 dB.
• Output : niveau de sortie. Plage de -24 à +3 dB, 0 dB par défaut (gain unitaire).
• Cutoff (Advanced) : fréquence de coupure du filtre. Varie entre 20 Hz et

20 000 Hz.
• Filter Mode (Advanced) : Low Pass, High Pass ou Band Pass.
• Resonance (Advanced) : résonance autour de la fréquence de coupure.

4.4.12. Bitcrusher

Un Bitcrusher détériore des signaux audio numériques de deux façons : tout d’abord, il
réduit la profondeur de bits (Bit Depth/Résolution) de l’audio, puis il sous-échantillonne
l’audio à une fréquence d’échantillonnage inférieure. Ces effets produisent une grande
variété de grunge numérique de la première heure.

Les contrôles comprennent :

• Smooth : cet interrupteur active un mode d’interpolation qui adoucit (légèrement)
le sous-échantillonnage... de façon à obtenir les artefacts que vous voulez, et pas
les autres.

• Bit Depth : détermine la résolution de la sortie audio, de 16 bits à 1,5 bit.
• Downsample : définit la fréquence d’échantillonnage de la sortie audio, de

44,1 kHz à 200 Hz.
• Scale (Advanced) : augmente la précision de la quantification des bits à des

amplitudes plus faibles, ce qui donne à nouveau les artefacts souhaités.
• Jitter (Advanced) : randomise la fréquence de sous-échantillonnage pour encore

plus de dégoût numérique.
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