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DIGITAL HOME STUDIO LE TOUT EN UN !

Le tout en un !

Digital Home Studio réuni en un seul logiciel plusieurs fonctionnalités nécessaires a

tout musicien @

Un séguenceur (Midi et Audio).
Un Sampler.
Line boite multi-effets.

Une station de Direct To Disk.

La puissance de D.H.S est de mixer ces différentes fonctionnalités avec une convivialité
et une trés grande harmonte. Le séquenceur vous permet de composer et d'arranger vos
musiques. Le sampler permet de numériser, effectuer des traitements, appliquer des effets
& tous les sons que vous désirez. La boite multi-effets appligue des effets sur des pistes
audio mais aussi sur P'enregistrement de sons. Enfin, le Direct Te Disk vous permet
d'utilizer des sons trés longs (des chants par exemple) et de fabriquer ainsi des remix trés
rapidement. Toutes ces fonctions permettent de composer des musiques trés rapidement
et & un moindre coiit. Et avec le gravage sur CD ROM de vos musiques a |'aide d'une

horloge externe ou de la JAMS vous pourrez peut-étre devenir la future star de demain....
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Notions de base

Ce chapitre est destiné a toutes les personnes ne connaissant pas les méthodes
utilisées dans les séguenceurs sudionumerigues. Ces technigues sont encore
assez meconnus du grand public malgre ses trés bons résultats. Mous espérons
pouvoir vous donner dans ce chapitre les bases necessaires & ['utilisation de
D.H.5 ou de tout autre logiciel lui ressemblant (NDLR ; vous en avez vu vous ?).

Avant tout, quelgues rappels de définitions :
Les samples.

A notre epogue, les compact Disc, MiniDisc et autre DAT sont devenus des
outils courant dans notre sociéta. Leur paint commun est leur capacité a stocker
des informations sous forme numérigue (codage binaire). Pour fransporter des
informations comme le son sur un support C.D., I'on doit d'abord procéder & la
numérisation du son. C'est a dire le codagae d'un son en suite de chiffre binaire.

Votre Falcon est normalement pourvu de cette capacité grace a |" ADC, Ainsi,
vous pouvez numeriser des sons per le bisis de votre Falcon et les ssuvegarder
sous forme de fichier sons. D.T. est alors capable d'utiliser ces fichiers sons pour
former un ensemble musical. On appelle couramment ces fichiers samples, sons
ou sons numerisés, etc. On trouve dans le domaine public des dizaines de milliers
de sons numérisés. Et vous pouvez encore vous procurer des milliers de sons sur
les CD-SAMPLING en vente en France.

Les méthodes pour rejouer un sample.

Lorsqgue vous numérisez un piano par exemple, vous numeérisez non seulemeant
la forme du son mais aussi sa hauteur (sa note). D.H.5. peut rejouer n‘importe
quel sample & une hauteur différente (sur 9 octaves environ). A cause de ces
technigues, vous pouvez, avec un sample seulement, jouer ce méme son a
différente hauteur. Toutefois ces technigues employées dans la reproduction
sonare des synthétiseurs sont limitées. En effet, les calculs utilises déforment le
son lorsque les notes demandées sont trop éloignées de la note originale. Par
exemple, avec un pieno numeérisé sur un LA 3, la note LA 6 ressemblera a tout
zauf 4 un piano |

Sur les synthetiseurs recents (et sur D.H.S.), cet inconvénient n'existe plus. La
methode consiste &8 numeriser un instrument (une trompette par exempla) sur
plusieurs notes. On obtient ainsi plusieurs samples par exemple de note LA 1, LA
3 et LA 5, Ainsi , lorsgue |'on jous notre piano & la note LA 6, le synthétiseur
choisit le sample possédant la note originale la plus proche de la note demandée
lici le sample LA 5). On obtient avec cette technigue de bon résultat surtout sur
les sons complexes (effets spéciaux, guitares, ate.).

Les pistes, les voies et les patterns.

La notion de piste est trés utilisée dans les milieux de la musigue
professionnelle. Une piste contient un ensemble d'informations (notes,
instruments, effets, etc.) qui évolue dans le termps et construit une forme musicale
(refrain de basse, batterie, ete ).
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La voie est un canal sonore par lequel peut transiter un son. Un haut-parleur est
toujours monophonique et c’est bien pour cela qu‘il faut deux haut-parleurs pour
reproduire un son stéréo ! Prenez aussi I'exemple de I'orchestre, les musiciens
sont autant de voies différentes. Le nombre de voies dont dispose un appareil
musical (synthétiseur par ex) est toujours trés important car il indique souvent le
nombre de son que ['on peut reproduire simultanément.

On peut associer & une piste une ou plusieurs voies. Si I'on joue trois notes, Do
Mi Sol les unes & la suite des autres ; vous entendrez d'abord la note Do, Mi et
puis Sol sur une piste monovoie mais vous pourrez entendre I'asccord Do-Mi-Sol

sur une piste de 3 voies.

Un pattern est un ensemble de piste évoluant ensemble. Dans un orchestre,
chague musicien dispose d'une partition (équivalent ici & une piste). Un pattern
sersit |'équivalent de I'ensemble des partitions de chague musicien.

Tempo et précision.

Le temnpo ou BPM dénote une vitesse en nombre de noires & la minute. Par
souci de competibilité, D.H.S. utilise un tempo reel et le tempo soundtrack
classique (qui différe légérement du tempo réel). Pour definir la précision de la
grille (pattern) on utilise le nombre de ticks par ligne et le nombre de ticks par
noire. Avec un nombre de ticks par noire égal & 24 et un nombre de ticks par
ligne de 6, on aura 4 lignes a la noire (24 que divise 6}, c'est & dire une ligne
correspondant & une double-croche.,

Principe d’un séquenceur Audionumérique

Si vous avez déja utilisé un séquenceur de ce genre sur une aufre machine, vous
pouvez passer directement au chapitre suivant.

Pour les autres, lisez attentivement cette partie, elle vous expligue Is base méme
de I'écriture sur les partitions de D.H.S.

La Piste
oo
a1 Voici & quoi ressemble une piste, c'est assez simple :
0z
03 Une piste est en feit une colonne. Elle est composée de
04 plusieurs lignes (sur le dessin ci-contre, on ne voit que 10
05 lignes par mangue de place sur la feuille).
06
07 On peut écrire & chaque ligne une information {note, etc...)
o8

PAGE 10
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0

01 Vaici une piste possédant guelgues informations :.

0z |DO _

03 Exemple ci-contre, le DO se trouve en ligne 2, le SOL se
04 trouve en ligne 7.

05 ——

06 Sachez déja que le DO sera joué avant le sol, le sens de
07 [S60 lecture est en effet du haut vers |e bas.

08

la lecture d'une piste.

Comment D.H.5. fait-il pour lire une piste ? Trés simple, il se met sur la ligne 00 at
joue le son qui s'y trouve. Ensuite, il descend d'une ligne et se retrouve donc en
ligne 01, & ce moment il joue le son qui s'y trouve. Et ainsi de suite jusqu's la
derniére ligne.

Et aprés ? aprés il recommence en 00. On dit gu'il boucle {"boucler” = tourner en
rond).

Donc dens I'exemple ci-dessus, il ne jouera aucun son avant d'arriver en ligne 02,
fera un DO, puis ne jouera rien jusqu'a 07, une fois en 07 il joue un SOL ete...

La vitesse a laguelle D.H.S. lit une piste dépend bien entendu du BPM {tempo, cad
le nombre de noires par minute) qui régle la vitesse d'une musigue. Mais aussi de
divers paramétres comme |la quantisation a 'affichage.

Par configuration de défaut, la quantisation d'affichage est egal a 6 impulsions.
C’est & dire que d'une ligne & l'autre, il y a 6 impulsions. Si vous éerivez un DO
sur |la premiére ligne et un Ml sur la seconde, 6 impulsions sépareront les deux
notes. Sachez qu’il y a 24 impulsions par noire et que le BPM par défaut est de
125 noires par minute,

Par défaut donc, pour passer d'une ligne a I'autre, D.H.S met un quart de noire
{une noire est égale & 24 impulsions et une ligne & 6 impulsions, 24/6=4). En
solfége, Y de noire est &gale & une double croche. (la moitié d'une croche qui est
elle-méme | moitié d'une noire)}.

Alors voici un exemple que vous n'étes pas obligé de retenir : 5i vous mettez une
grosse caisse (un 'boom') toutes les 4 lignes (c'est a dire en ligne 00 puis 04,0812
efc... jusqu'a B0) et que vous demandez & D.H.S de jouer la piste, vous allez
entendre des coups de grosse caisse réguliers comme un métronome. Normal |
Vous avez posé un BOOM sur chague TEMPS (ou NOIRE, 4 double-croches).
Chague piste représente donc 16 temps (ou bien 16 noires, multiplié par 4, donc
64 double-croches).

Quelques exemples
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00 |grosse caisse

E; PR Observez I'extrait de piste qui se trouve ci-contre.
Essayez de deviner ce que va faire D.H.5. en lisant

03 - - ceci. C'est trés simple, pour mieux vous en rendre

gg caisse claire compte, lisez & voix haute ceci

06 | cymbale POOM TSING CLAP TSING

07 POOM TSING CLAP TSING...

0B |grosse caisse

09 Maintenant lisez ces mote en boucle [c'est a dire

10 | eymbale arrivé au dernier TSING, reprenez au premier

1 POOM).

12 |caisse claire Si vous demandez & votre petite soeur de vous dire

13 ce gu'elle a entendue, elle vous dira qu'elle vous

14 [ cymbale entend imiter le bruit d'une batterie.

En effet, cette piste contient une séquence de batterie (ne tenez pas compte de |a
mise en forme gras ifaligue qui n'a été utilisée gu'a des fins de visualisation).

Si vous observez bien, vous voyez que toutes les 4 lignes (00,04,08,...), vous avez
soit un coup de grosse caisse, soit un coup de caisse claire. Elles sont
positionnees toutes les 4 lignes puisqu'elles sont "posées” sur chaque "noire” :
elles suivent le tempo.

Les octaves
00 (DO4
01 Voici un autre exemple, ceci est la partition de "Au clair de
02 (DO 4 la lune”.
03
o4 [DOa Vous découvrez maintenant qu'a coté de chague note ze
05 trouve un chiffre. |l représente l'octave dans laquelle est
06 (REa j\DUéE la note. Sur D.H.S., vous avez droit & 9 octaves (de 0
07 a B).
08 | Mi4 Ensuite vous observez des vides antre les notes et un vide
?g 2 fois plus grand entre le Ml (position B) et le RE (position

12).

11 :
12 |RE4 Pourquoi ?
13
14 Parce que si chague ligne représente un quart de temps
15 {soit une double-croche), il faudra bien gue vous laissiez
16 |DO4 de l'espace vide pour pouvoir créer des NOIRES, des
17 CROCHES ou des blanches.
18 |Ml 4
19 Car rappelons le, chague ligne représente une double-
20 [REa2 croche. Quand D.H.S. tombe sur une ligne vide, il attend
21 une double eroche sans rien faire. Donc entre la ligne 08 et
22 (RE4 12, il mettd double-croches, soit une noire. Vous avez donc
23 un Ml noire.
24 1004 Voila, vous savez & peu prés tout sur la facon de créer une
25 sequence suUr une piste.
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B Vous devez savoir gue par défaut les sons ne se superposent pas sur une piste.
C'est & dire que vous ne pouvez pas entendre 2 sons en méme temps sur une
piste. En effet, lorsque D.H.S, joue la piste (en descendant donc), il joue le son
gu'il rencontre. Lorsqu'il arrive sur un autre son (plus bas), il interrompt l'ancien
son qui se trouvait au-dessus. En effet, les pistes de D.H.5. sont monophoniques
mais vous pouvez régler la pelyphonie dans les panneaux de mixages.

Comment jouer plusieurs sons simultanément ?

Comme je vous I'ai dit juste au-dessus, si plusieurs sons se suivent sur la piste
{comme c'est le cas dans l'exemple avec les POOM TSING CLAP), c'est toujours le
dernier son lu que |'on entend.

Vous savez maintensnt comment est constituée une piste, Et bien sachez que
dans Digital Home Studio vous avez plusieurs pistes. De 1 minimum & 32
maximurm.

Voici comment ¢a se présente :

1 2 3 4 5 6 7 8

(4]

01

0z

03

04
Vous voyez done ci-dessus que chague piste (chaque colonne} porte un numero
et que |la numérotation des lignes n'est faite qu'une seule fois a gauche. Un
ensemble de pistes comme vous le voyez ci-dessus (ici B pistes) s'appelle un
PATTERN.
Un pattern est donc un ensemble de pistes (de 1 & 32).

La séquence (SONG]

D.H.S peut gérer plusieurs patterns. Dans le cas ou vous ayez rempli votre
pattern avec le REFRAIN de “Au clair de la lune" et que vous vouliez maintenant
faire un COUPLET. On peut agraendir le pattern en nombre de ligne pour
continuer, mais un refrain est utilisé plusieurs fois. Nous allons donc creer de
preférence d'autre pattern.

Lorsque vous demandez un nouveau pattern a D.H.S, 'ancien n’est pas ecrase et
vous pouvez y revenir trés facilement. .D.H.S vous a en fait réserveé de la place
pour que vous puissiez ecrire un nouveau pattern.

En effet, D.H.5. donne un numéro & chague nouvesu pattern. Le premier pattern
créé porte le numéro 00 alors que le deuxigéme porte le numeéro 01 stc...

Une fois que vous avez fait votre pattern-COUPLET, il ne vous reste plus qu'a

enchainer les deux patterns que vous avez faits et d'écouter | Voici un exemple
tout simple d'enchainement de pattern @
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Ordrede N°de  Nom du patiern &

lecture PATT jouer
{POS)
0 ¥ 00 INTRODUCTION Début de la séquence (ou
SONG).

1 ¥ 01 REFRAIN

2 ¥ 02 COUPLET

3 ¥ 01 REFRAIN

4 v 02 COUPLET

5 ¥ 01 REFRAIN

B ¥ 03 FINAL Fin de la séquence

Comme vous pouvez le constater, le pattern refrain porte le numéro 01 et le
pattern couplet le numéro 02. Rien ne vous empéche de réutiliser un méme
pattern plusieurs fois |..

Et voiléd ! Vous avez une petite musique avec une intro, 2 couplets, ses 3 refrains
et un final. En seulement 4 patterns différants ...

Définition : L'enchainement de patterns comme on vient de le voir s'appelle une
SEQUENCE ou bien encore une SONG (en anglais).

On dit egalement que, pour notre exemple, le deuxidme refrain se trouve en
position 03 dans la SONG [séguence).

On dit aussi, pour I'exemple ci-dessus, que la séquence & une longueur de 7 (car
la derniére position utilisée dans la séquence est la 6). En anglais on dit LENGTH
(prononcer "lainn ‘te”) et son abréviation est LEN ("laine®). Il est important de
savoir que LEN veut dire LONGUEUR car D.H.5. utilise souvent cette abrévistion
sur I'ecran. Ainsi, POS veut dire POSITION, PATT = PATTERN, LEN=longueur.

L'avantage de decouper la musique en pattern est simple : la réutilisation de
pattern permet de gagner de la mémoire et de découper la musique en unité
logigue.

Avec quoi remplit-on chaque ligne de chaque piste ?

Comme vous l'avez vu précédemment, chaque ligne dans une piste, peut étre
remplie indifféremment avee une NOTE ou un INSTRUMENT.

En fait, a chaque ligne, vous devez préciser les parasmétres suivants

La note, 'octave, le numéro de sample que vous utilisez et enfin la commande
d'effet pattern que vous désirez,

Cela peut paraitre énorme de taper tout ¢a sur les lignes mais rassurez-vous, tout
se fait automatiquement. Et heureusement sinon bonjour le travail |

En effet, pour entrer les notes, D.H.S. utilise le clavier de votre Falcon comme un
clavier de piano ou le clavier MID].

Pour l'octave, ca se fait tout seul également, il suffit de la preciser au départ et
elle s'inscrit toute seule jusqu'a ce que vous la changiez.

Ensuite, Chaque sample (instrument) que vous surez dans D.H.S. portera un
numére. Si vous avez un son de guitare qui porte le numéro 02, vous mettrez,
dans une piste, le numero 02 pour entendre une guitare. Ce numéro s'inscrit
automatiquement de la méme fagon que l'octave.
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00 |DO 402 Dans l'exemple ci-contre, D.H.5. jouera {en partant de 00} un DD
01 |RE 503 d'octave 4, avec le son N°2, puis un RE d'octave & svec le son
02 |MI 402 N°3

03 (DO FM puis un Ml d'octave 4 avec le son N°2

04 |DO 403 ensuite un DO doctave Javec le son N*1

et enfin un DO d'octave 4 avec e son N*3.

Une musique
On peut employer aussi pour « musigue » le terme « module »,

Une musique comprend :

- LA SONG [ou sequence, I'enchainerment des patterns)

- LES PATTERNS |avec ses pistes)

- LES INSTRUMENTS {samples qui sont utilisés dans les pistes)

- Les infos générales (Nombre de pistes, panoramigue , longueur, etc...)

1 Une musique comportant donc la partition et les instruments (les samples) peut
&tre écoutée chez quelqu'un d'autre méme sil ne posséde pas la méme

configuration que chez vous,

J Done lorsgue vous créez une musique, vous devez la SAUVEGARDER {SAVE en
anglais) sur disquette ou disque dur si vous souhaitez la conserver. Ensuite il
faudra la CHARGER (LOAD en anglais) pour la régcouter.

Toutefois il existe un autre type de sauvegarde de votre seguence musicale
s'appelant la SONG. Les fichiers de type SONG ne contiennent que la partition
(séquence et patterns) ainsi que les chemins disques des différents samples
utilises.

L'avantage réside dans la taille du fichier final [quelques dizaines de kilo] qui st
réduite cer on n'enregistre pas les samples eux-mémes (mais seulement leur
chemin disque).

Inconvénient: les samples ne sont plus dépendants de la séguence musicale.
Ainsi, lorsgue I'on modifie un son et que ce méme son est utilisé par d'autre
song, la modification s'entend dans tous les songs utilisant ce son.

Distribuer ses créations a d'autres musiciens

Chaque musigue gque vous créez contient la partition ainsi que les instruments
qu'elle utilise.

Elle est donc compléte et n'a pas besoin d'autres choses a charger depuis un
disque dur ou une disguetts.

A Si vous souhaitez distribuer vos créations & d'autres utilisateurs de sequenceur
sudionumeérique, assurez-vous que le séguenceur gu'utilise le destinataire est
capable de lire les formats DTM (Digital Tracker Module). Ou bien demandez &
D.H.S. de sauver votre module dans un format compatible avec les autres
soundtracker [voir « Type de fichier » du Menu Disk page 74).
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Saisie d'une information sur une PISTE

Rappel
Pour ceux qui auraient fait limpasse sur le chapitre précédent, rappelons
guelgues notions de vocabulaire.
Premigrement, lorsque vous mettez en route Digital Home Studio vous evez
devant vous une grille, elle se nomme PATTERN.
Ce pattern est composé de plusieurs colonnes gue l'on nomme des PISTES.
Chacune de ces pistes comporte un certain nombre de lignes (64 par défaut,
numérotées de 00 a 63).
Représentation
Chague piste, vide au départ, se présenta comme suit :
— 0000 | Dans la représentation ci-contre, vous voyez une piste VIDE.
-- D000 )
. oooo | Nesont représentées ici que 6 lignes.
- 0000 i o
0000 Dans D.H.5., vous en voyez un peu plus, mais pas la totalité
0000 {64) pour autant. Afin de voir celles qui ne sont pas visibles, il
faudra faire défiler les pistes vers le bas a l'side des touches
fléchées.

D'un premier abord, le "~ 0000" peut paraitre un peu effrayant, mais an fait il est
trés simple. |l se décompose en 4 parties.

M* d'instrament (Sar | chiffre pur

MNole a jouer. | ; : e
d E |défaut et sur 2 51 N supéricur 4 9).

Mo d'oclave N” de commiande d'ciTer,
{Invisible si pas de note) (Towjours sur 3 chiffres méme si 000),

Par exemple : jouer un SOL, octave 3, avec le son numéro 2 et un effet de réglage
de volume & 20 donnera :

53 2C20 (5 est I'sbréviation de SOL).
Autre exemple, jouer un DO diése, octave 5, avec le son N°14 sans effet spécial
donnera :
D#5 14000 (D# étant 'abréviation de DO digse).
Pas de panigue, si vous étes débutant, tout vous sera expligué.
% Si ca n'est pas fait, mettez en route DIGITAL HOME STUDIO dés maintenant afin

de pouvoir ohserver sur I'écran ce qui se passe en méme temps que vous lisez
cette notice.

La saisie
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Pour entrer une information a l'intérieur d'une piste, vous disposez d'un curseur
(au départ, sur la piste 1, au centre (partie en relief), petit carré de couleur
inversés).

Ce curseur se déplace a l'side des touches fléechées du clavier (essayez droite-
gauche pour le repérer). || indique en permanence l'endroit ou la prochaine
information sera inscrite.

Pour pouvoir saisir quoi que se soit dans une piste vous devez étre en mode

EDITION.

Vous pouvez voir gue lorsque vous entrez ou quittez le mode EDITION, le curseur
change de couleur. Mémorisez ces deux couleurs, elles vous permettrons de
savoir d'un coup d'oeil si vous étes ou non en mode EDITION.

#qLe raccourci clavier pour entrer ou sortir du mode EDITION est |a touche HELP. Un
“raccourci clavier® est l'appellation que l'on donne & une touche du clavier qui
remplace une fonction de le souris. Essayez de presser plusieurs fois lg touche
HELE et vous verrez gue le bouton EDITION s'enfonce et se remst tout seul
comme si vous clicguiez dessus.

Déplacement sur les pistes

Pour déplacer le curseur le long des différentes pistes, vous pouvez utiliser les
touches fléchées du clavier. Mais il existe également des methodes de
deplacement rapide.

I Le curseur ne bouge pas en hauteur, c'est le pattern qui défile (lorsque vous
utilisez les touches fléchées HAUT et BAS), Clest d'ailleurs le ssul moyen de voir
les autres flignes qui sont cachées,

Pour passer directement d'une piste & une autre, utilisez la touche TAB, utilisez
SHIFT+TAB pour aller en arrigre. Four utiliser SHIFT, on maintient la touche
SHIFT enfoncse, et pendant ce temps, on presse une fois la touche suivante, ic/
TAR, sans reldcher le SHIFT.

Vous pouvez passer également directement & des endroits stretégiques du
pattern, a savoir tous les 4 temps.

Touche F6 : va en position 00
Touche F7 : va en position 16
Touche F8 : va en position 32
Touche F2 : va en position 48
Touche F10 : va en position 63

Les touches F6 & F10 se trouvent en haut du clavier.

Vous pouvez égsalement placer le curseur directement & l'endroit souhaité en
clicquant avec le bouton gauche de la souris sur |'endroit voulu.

Commande de volume supplémentaire

Dans la représentation - 0000" vous ne voyez pas tout. En effet il y a encore,
“caché" derrigre, un "00" {une paire de zéros). Pour les faire apparaitre, clicquez,
avec le bouton droit de la souris, au milieu d'une piste et, dans le menu qui
apparait, choisissez VIEW VOL. L'affichage a change.
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Cette option sert & entrer un volume au cas ou un effet spécial occuperait déja

I'emplecement "000" sur la position courante.

Pour retournez a l'sffichage des effets spéciaux : choisissez dans ce méme menu
{reclicquez sur le bouton droit au centre d'une piste} le choix VIEW FX. L'option
que I'on vient de voir (view vol) peut étre trés pratique pour les débutants car elle

offre une vision beaucoup plus claire.

= | e raccourci clavier pour zapper des FX aux commandes de volume est |la touche
“(* {parenthése ouverte) du pavé numérigue. Le pavé numérigue est lensemble de
touches numérotées & droite du clavier.

Le clavier

Clavier musical

Voyez ci-dessous les touches du clavier de votre Falcon.
(Remarguez la correspondance touche blanches / Touches noires, comme pour
un piano. Les touches grises ne servent pas pour jouer des notes).

F1 F F3 rd F5 ‘ F6 |FT |F8 |F¥ |F10 Help Undo
| — =
Ese 11 BB = T Py QI Ins. | [Chr
i —_—— T LR
- i —— ; s spac_ Ho
TAB FA |50 |La |s1 [DO |[RE |M1I |FA |SO |LA |51 |DO Del « |4 |2
L L
] ———
Conm- | = e S I —— K 1! o - -
| = pe . " @
SHIFT = po |RE |m1 |FA |SOL |LA |SI |DO |RE |MI SHIFT
< L
Alt Capslock

Cette pramiére rengee de touchss Cemte deuxiéme rangée de  touches
parcour la gamme sur  loctave continue & loctave superaura par repport
salactionnés, & calle de la rangde de touches den bas,
Au-dessus, en noir, les touches Toupours &n ieir les ‘difsns
‘digse’ qui correspondent. correspondantes.

Pour émetire un son, vous n'étes pas obligés d'étre en mode EDITION, si vous
n'étes pas dans ce mode, le clavier musical fonctionne quand méme &t vous

permet d'ailleurs de vous entrainer {ou d'improviser).
D'autre part, assurez-vous que vous avez chargé un sample avant de jouer, sinon,

vous n'entendrez rien !

#ZqPour "poser’ une note de musigue sur une ligne, vous devez étre en mode
EDITION.
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Attention, si vous voulez que le clavier musical fonctionne (celui du Falcon, ou un
clavier MIDI maitre), assurez vous gue le curseur se trouve & gauche de la piste
courante.

C'est a dire ici {(normalement il recouvre les 2 tirets),

R Tt Sy Bl -

— - 0000:

Le clavier du Falcon couvre donc 3 octaves sur les 7 disponibles. Pour changer
d'octave :

I - ‘ Pour diminuer d'une octave le clavier.
L

B0

==
< | Pour augmenter d'une octave
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Les principaux raccourcis-clavier

NOTIONS DE BASE

FT: Marguer le début d'un block L'snsemble des touches F&a - \HELP
F2: Marguer la fin de ce bfock FI10 permet de déplacer le Mettre ou enlever le
F3: Memoaoriser le block (copier) curseur directement & mode EDITION
F4 : Recopier le block {coller) certaines lignes de la piste,
F& : Effacer le block
UNDO
F3, F4, F5 avec SHIFT sgissent sur une Kividle: 1 densss
pikte 3 Ie place QU Hldek,, BACKSPACE efface Is note modification faite sur
Avec ALTERMATE, elle agissent sur |e situse sous le  curseur. une piste
P FEILY entigy, SHIFT + BCK efface s
l partie commande
&
F1 |[F2 |F32 |F4 |Fb F& |F7 |F& [F9 |F10 Help Undo
Esc |1 2 3 4 b 6 7 g g o o - E Back ms A | Cir
£ s it o L Rl ) 1! ) 11 . \ SpECE Fa Hom‘-—-—-.___h____‘
TAB A |2 |E R |T Y 7U I o |P ) E Del /{{— v | >
~ b 21
Control Q |s |[D |F |G |H |J |K |[L [M |% |Return]||
E
1l
A - lw ix le v |s JN 2 i [+ [ DEL: Supprime une
ligne sur la piste.
- - = NS, Insére  une
Al Capslock ligne sur la piste.
f ]
Cir Home
B s ESPACE / Hew, : Demande & D.T
FPasser & la piste de Arréte de jouer Joue s séguence & d R S
droite. e Fiodie: partir de la position du A S SR
Avec SHIFT, passer & (STOP) curseur, nouvesu pattern
(vierga).
celle de gauche. {Cont Play Song)

pattern

Joue |z ligne du

ou 5e

trouve le curseur

(PLAY ling)

Vower ci-contre gquil v &
egalement des reccourcis
claviers sur le pavs -

J,l‘.,._

Joue le Pattern courant en
boucle & pertir de ls ligne
zaro (00,

(PLAY Pattern)

{Create Pattern)

numérigue.

—
E

Met en N* de sample courant
le numero de sample qui se
trouve & l'endroit du curseur
{Get =ample N?)

Zspper du mode de /7

| Diminue le N° de sample
courant.

visualisation des com-
mandes deffets a8 la /

(View vel / View FX)

commande de volume 4

Auvamente le N° de sample
courant.

Joue |e pattern courant

N O 00 ~
Wl | O
+

Entar

- i ® -“-‘-
a partir de la ligne du \9\
CUrseur.

Joue la séguence (song| &

— partir de

pattern courant.
{PLAY Song)

le ligne 00 du

{CONT PLAY Pattern)
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Utilisation de l'interface

L'interface usuelle sur Atari se trouve étre le GEM. Malheursusement, cette
interface est connue pour s& lenteur. D.H.S. utilise donc une interface non
habituelle mais qui permet une vitesse impressionnante dans les affichages. Nous
allons décrire ici comment utiliser cette nouvelle interface.

Les boutons.

Les boutons ou icdnes actionnables sont généralement de couleur noire st en
relief 3D pour montrer gu'elles correspondent & une fonction..

Les maodifications de valeurs.

L'icéne de changement de valeur permet de maodifier des valeurs numerigues ou
faire défiler des listes ou des ascenseurs. Dans le cas ou l'on clicgue sur le
bouton droit de la souris, I'incrémentation ou la décrementation est plus rapide.

Il existe sussi certaine donnée qui sont sous un fond vert. Dans ce cas, pour
modifier leur valeur, il suffit alors de clicquer avec le bouton gauche ou droit de |a
souris pour respectivement augmenter ou diminuer cette valeur. En général,
toutes données ayant un fond vert sont clicquable.

| 'édition des chaines de caractéres.

On peut éditer une chaine de caractére en clicquant simplement dessus. Un
curseur apparait alors permettant de vous déplacer dans la chaine. Voici quelques
touches fonctionnelles :

DEL : Efface le caractére sous le curseur.

CTEL+DEL : Efface la chaine entiére.

BACKSPACE : Efface le caractére avant le curseur.
CTRL+ = : Positionne le curseur en fin de chaine.
CTRL+=< - Positionne le curseur en début de chaine.

Les ascenseurs.

Sur D.H.S., les ascenseurs sont dit «temps reel», cela signifie que lorsque vous
modifiez la position d'un ascenseur, les changements sur la liste correspondant a
I'ascenseur sont immédiats. Vous evez plusieurs maniéres de changer un
ascenseur. Si vous clicquez dans la fenétre de |'ascenseur mais pas sur
I'ascenseur lui-méme, celui-ci se positionnera a I'endroit voulu. Dans le cas ol
vous clicquez sur I'ascenseur en maintenant le bouton de la souris appuyeé, vous
pouvez deplacer |a liste tout en déplacant I'ascenseur.

Les pop-up menus.

Dans D.H.S, les pop-up menus sont généralement accessibles par le bouton droit
de la souris. Le pop-up menu est une petite fenétre regroupant des commandes
ou options. Une fois un pop-up menu activé, vous choisissez a |'aide de |a souris
une commande. Dans le cas ou il existe un sous-menu, une fléche est présente a
la fin du nom du sous menu. De méme, les listes dans les pop-up menus
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présentent une fléche en début et en fin de liste dans le cas ou celle-ci est plus
grande gue ce que peut afficher le pop-up menu.

L'écran déplacable.

Tous les outils dont vous avez couramment besoin sont directement accessibles a
I'écran ou par reccourci clavier. Les outils un peu meins courants ne sont
asccessibles que par divers menus ou pop up menus. Toutefois, D.H.5. propose
un grand nombre de fonctionnalité et 'auteur a done introduit la notion d'écran
logique dens un logiciel. Un écran logique est un écran ne se trouvant pas
entiérement sur |"écran physique. Grace aux possibilités du Fslcon, vous pouves
acceder au reste de |‘écran logigue par un déplacement vertical & I'aide de la
souris. Dans DH.S, le séquenceur se trouve au-dessus du sampler st pour
accéder a chaque partie vous devez diriger soit la souris vers le haut pour le
séquenceur soit vers le bas pour le sampler.

Les fenétres

Parfois des messages apparaissent sous forme de fenétre permettant de vous
demander la marche a suivre. Pour confirmer ou infirmer ces messages clicquez
respectivement sur YES ou sur NO ou utilisez le raccourci clavier RETURN pour

confirmer le message.
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Description de l'interface

DH.S est décomposé en plusieurs modules graphiques. Ces modules sont © le
panneau principal, le panneau des menus, 'éditeur le sampler et son panneau
‘g menus.

Le panneau principal se situe en haut 3 gauche de I'ecran (logique). Il regroupe
'~ kes mformations sur la musique et la sequence de facon générale. On y trouve aussi
jes gifférentes commandes du séquenceur.

Le panneau des menus regroupe |a ligne des menus et les menus eux-mémes. Il
=& situe en haut 4 droite de 'écran. Les différents menus sont explicités un peu plus
- &n avant de cefte documentation.

L&diteur est la partie centrale de I'écran. C'est dans cette partie gue I'on effectue
 peswon de |a partition, du texte ou le mixage. Elle regroupe aussi diverses
formations sur la séquence ainsi gue diverses fonctions souvent utiles lors de la
somposition d’une musique. Comme le psnneau des menus, cette partie est

changeante.

L= sampler se trouve tout en bas de |'écran |ogique. Grace a lui, on peut effectuer
ﬁ trafiements sur les sons numérisés. On peut aussi numériser des sons et
=s=ctuer en autre |e vidage des CD sampling de maniére rapide.

L= panneau des menus du sampler se trouve tout en bas de I'écran logique, &

_ Plusieurs menus permettent d’'accéder a des fonctionnalités particuliéres du
” Ces menus permettent aussi de régler certains parametres des instruments
gie=és dans le séquenceur,
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Le panneau principal

Le panneau principal
permet  de  wvisualiser
I'état général du logiciel,
position dans la
sequence, modele de
sortie pour les pistes,
volume genéral (midi ou
audio), nombre de pistes
ainsi que les commandes
du séguenceur.

Avancer dans la séquence. r

.

Ce pannesu est le seul module graphique qui reste tout le temps a |'écran.
Tous les sutres modules graphiques peuvent changer de visage. Voici donc
I"'explication des informations du pannesau général.

L'afficheur digital,

La position, le paftern ef le numéro de ligne courant.

Dans I'afficheur digital, de gauche & droite est affiché le numéro de position, le
numéro de pattern et le numéro de ligne actuellement joué ou édité. Ces valeurs
sont directement modifiables par clic de souris. Dans le cas ou I'on clicque avec
le bouton gauche; la valeur est augmentés. Dans le cas contraire, elle est
diminuée,

[ ‘avancement dans la sequence.

En dessous des commandes principales un potard montre graphiquement ou I'on
se trouve dans le séquence. Si vous pointez la souris dessus, une ligne texte
apparait mentionnant la position et le numéro de ligne que vous pointez
graphiguement. Si vous pressez le bouton de la souris, les numeros de position,
pattern et lignes seront modifies.

L'8tat des sélecteurs et hauf parieurs.

L'état des sélecteurs et des hauts parleurs est représenté par toute la série de
petit rectangle. Cela vous permet entre sutres de voir les états non visibles dans
I'éditeur de pattern. Vous pouvez sussi directement sur 'afficheur digital activer
ou désactiver chaque haut parleur ou sélecteur.

L heure.

L'heure permet & la fois de servir de montre et de chronométre. Un clic gauche
permet de se positionner dans I'un ou ['autre mode. On peut visualiser dans
I'afficheur digital 'heure en clicquant avec le bouton droit de la souris sur I'heure.
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La liste séquence.

A gauche de |'afficheur digital se trouve une liste des positions de la séquence. Vous
pouvez & I'aide de |'ascenseur faire défiler cette liste. Vous pouvez aussi clicquer dessus
pour y positionner le curseur. A ce moment |&, les touches fléchées haut et bas permettent
de faire défiler la séquence. Les touches F1,F2,F3 et F4 sont effectives pour la séquence (et
non le pattern). Pour ceux qui possade D.T., cela remplace le menu séguence qui a donc
disparu.

L'indicateur de puissance. -

Cet indicateur graphique permet de visionner la puissance de votre Falcon utilisé par
D.H.5. Lorsqu'il arrive dans le rouge, vous pouvez alors voir apparsitre un message de
D.H.8. indiquant qu'il a baissé en fréquence la qualité d’écoute (pour gagner de la
puissance).

Vous pouvez gagner de la puissance facilement de plusieurs maniéres. Tout d'abord,
["utilisation d'un écran RVB permet de gagner en puissance par rapport & un VGA. De
méme, vous pouvez utiliser I'option « No screen At play » pour éliminer I'affichage.

Enfin, il existe dans le commerce diffarente carte accelératrice. Toutefois 'auteur ne

garantie pas le fonctionnement de D.H.S avec ces cartes. Selon la demande, nous pouvens
modifier le programime pour qu'il s'adapte & un type de carte.

Les informations séquence.

Ces informations se situent en SEs TR oy e e
dessous de la liste séquence. e R~ LR »r
i R o= e
T e =
POS

Indique le numéro de position courant.

PATT
Indigue le numéro du pattern courant.

LEN
Indigue en nombre de position la longueur de fa séguence.

La longueur d'une séquence varie entre 1 et 999 positions.

RES
indigue le numéro de position de boucle dans la séguence.

Le nombre de pistes, les modéles de sortie.

N

Indigue le nombre de pistes fixées.

En changeant la valeur du nombre de pistes, vous désactivez Iicéne N (qui
signifie Nombre de pistes). Votre modification ne sera pris en compte que si
vous réactiver l'icéne N.
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le modéle de sortie des pisfes.

¢

oy R
wer-L v Ryer)

Hoes=ddigs el WOw
ot

Un pop-up menu permet de définir le

modéle de sortie des pistes. Nous Lmﬂ == £ M ¥
sppellerons modéle de sortie des pistes jpltcrias old Stereo

r = 5 . - Lef: B0 Tereo
I'affectation de chague piste & une ou — [lavoranic

plusieurs voies (gesuche, droite, ensemble, %% > 1L Fer 1

etc...). Plusieurs modeles i?m:jt prédéfinis Eﬁ}- H§:$

dans le pop-up menu. Dans l'ordre : - L User 2 .

Pop-up menu Modéle de Sortie. O e TETE

= 0Old stéréo.

La piste 1 et 4 est affecté & la voie de gauchs, la piste 2 et 3 8 /s voie de
droite.

= Logic stergo.

Logiquement, la piste | est affecté & Ia voie gauche, la piste 2 &8 la voie
droite, la piste 3 & la voie gauche, etc...
=~ Panoramic.

Le mode le plus courant, Chague piste est sffectée 8 la voie gauche et
droite. Ce qui permet de fixer pour chague piste une panorsmigue en temps
reel.

= lser.

Modéle utilisateur courant.

~ User1et?2.

Maodéle de sortie que vous aurez prédefini auparavant.

~* Sptuserlet?

Fixe le modéle courant comme modéle utilisateur (user) 1 ou 2. Pour fixer
un modéle pour une piste, voyez...

= Keep model.

Cette option permet de garder le modéle courant fors des chargements de
musiques. (Fratigue pour écouter en panoramique les musigues Amiga).

Les commandes du sequenceur

PLAY {RETURN) PLAY \' jfsmp

BG ;Joue la séguence musicale. _

B0 : Fait apparaitre le pop-up menu PLAY. =** = ®_&¥
Shift + RETURN : Joue la séquence située entre les ® # ¥ ®F
locators.

Aft + RETUAN . Joue la séguence depuis son commencement.
FPop-up menu PLAY

= Séquence.
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Défini la zone de la partition & jouer comme. étant la séguence entiére,

= Block séquence.

Défini ls zone de la partition a jouer comme étant le bloc séquence entier.

= Locators.

Défini la zone de |2 partition & jouer comme gtant entre les focators.

On défini les locators de début et de fin soit dans le menu TOOLS soit
graphiguement dans I'éditeur de pattern.

= Sync on second.
Synchronise sur les secondes /s commande FLAY.

~ Stop end
Arréte le séquenceur a la fin de zone de partition a jouer.

STOP (ESPACE)
Arréte le séguenceur ou 'enregistrement.

Si le séquenceur ou l'enregistrement du sampler sont en route, cette icone
désactive I'une ou I"autre opération.

PATT (#

Joue le paftern coursant.
SHIFT + RETURN : joue le pattern depuis le débul.

Ceatte commande joue seulement gue le pattern courant.

LISTEN (/ PN}

Joue la ligne courante.

Cette commande permet de jouer seulement ls ligne courante du pattern.

RECORD [CAPSLOCK)

Bascule en mode enregistrement en temps réel.
Ce mode permet avec |‘activation de I'édition d'enregistrer des notes pendant

que le séquenceur est en marche. Les notes enregistrées peuvent provenir du
clavier Falcon au d'un clavier Midi lorsgue "'option MidiKbd est active.

EDIT [HELP
Active / désactive I'dition pattern.

Lorsque [‘édition est activée, vous pouvez écrire des données dans le pattern.

BACKWARD {touche fléchée gauche]
Remaonte vers le début la position du séquenceur (8 la ligne prés).

FORWARD (touche fléchée droite]

Remonte vers la fin la position du séquenceur (8 ls ligne prés).
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L'éditeur de pattern

ymbaole d'une é&lecteur de piste
iste audio our les oparations
& COpIEE.

Muméra de pista.

A ctive tous les
haut-parteurs {les
lséléectaurs avec le
bouton droit de la
lmouris)

ivaau des notas.

ctivalaur du panneau

iNumérn da figne. I-—--""' b e - =de mixage.
ocator de fin de ia /
aguence.

Information notas, instrumant et
leffet da nole.

L'éditeur de pattern est une représentation de la partition musicsale. C'est dans cette partie
gue vous positionnez vos notes sur chaques pistes. Cette représentation est une parmi tant
d'autres, toutefois elle est la plus compléte car elle permet de voir beaucoup de pistes a ls
fois ainsi que les informations instruments, effets de pattern ou volume. Il existe aussi une
représentation sous forme de Piano Roll meis celle-ci posséde certains désavantages
notamment, I'on ne voit qu’une seule piste & la fois.

Disposition génerale.

L'éditeur de pattern est représenté sous forme de tableau. Chague colonne
représente une piste. Chaque piste possede au-dessus d'elle son numero, s&
nature ainsi que deux indicateurs @ le sélecteur et le panneau de mixage. A
gauche de |'ensemble des pistes se trouvent les numéros de lignes. Une ligne est
jouée en méme temps et I'ensemble défile du haut vers le bas. L'ascensaur des
pistes |su dessous des pistes} permet de visualiser les autres pistes de |8
séquence si celle-ci en comporte plus de huit. {Seulement huit pistes sont
visibles).

L'affichage des locators séquence.

Les locators séquence definissant le debut et |a fin d'une partie de la sequence
sont affichés a gauche des numéros de ligne. Le locator de début est représenté par
une fléche qui pointe vers le bas. Le locator de fin par une fléche qui painte vers le
haut. On peut avec la souris fixer la position des locators en actionnant le bouton
gauche pour le locator de début et le bouton droit pour le locator de fin.

La nature des pistes, les haut-parleurs.
La nature des pistes.

Avant le numéra de piste, il y a un symbole déterminant sa nature (Midi ou Audia).
Par convention générale :
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~ : Désigne une piste Audio.
J - Désigne une piste Midi,

Les haut-parleurs.

On peut couper le volume de chaque piste en clicquant sur le numéro de piste.
Une piste dont le volume est coupé est indiqué par une couleur sombre. Pour
désactiver un haut-parleur, clicquez sur le bouton gauche de la souris sur le numéro
de piste. Pour désactiver tous les haut-parleurs sauf sur celui que vous activer,
clicquez sur le bouton droit. Enfin, pour actionner les haut-parleurs des pistes dont les
sélecteurs sont actifs, clicguez sur le bouton droit de la souris en maintenant la
touche CTRL enfoncée. Notez que les raccourcis SHIFT 1.0 permet
d’activer/désactiver les hauts parleurs.

Les sélectems —————————

Chaque piste posséde un sélecteur. Le sélecteur permet de sélectionner un
ensemble de piste sur lequel seront effectuées des opérations. Chaque sélecteur
peut étre aclivé ou désactivé par un clic gauche de la souris. Un clic droit permet de
desactiver tous les sélecteurs sauf celui sur lequel vous clicquez.

L‘ascenseur des pistes et le noms des pistes.

Pour visualiser plus de huit pistes, vous devez utiliser L'ascenseur des pistes. En
clicquant avec le bouton droit sur cet ascenseur, vous avez la possibilité d'éditer et de
voir fe nom de chague piste présente & I'écran (32 caractéres maxi).

Le menu piste.

Le pop-up menu piste permet d’activer certaines gptions ne
concernant que la piste o0 vous avez déclenché le menu.

Pour activer ce pop-up menu, vous devez clicquez avec le wéﬁ%’ﬁﬂm ; ; i
bouton droit sur I'activateur du panneau de mixage. W ﬁ'-.ﬁg%m BFr
IRl 2

Pop-up menu PISTE T T P T »
- j%.-“;.;— ==

yogreek A

= Track xx.

Active ou désactive le haut-parleur de la piste.

= |nterpoled.

Vous pouvez par cette option interpoler chaque piste indépendamment des
autres. (Ex . Interpolation que de la piste 2 et 4...)

= View Fx/View Vol.

Permet dafficher pour la piste soit la zone effet [View Fx| soif la zone
volums.

~ Auto Mote off.

Pour une piste Midi chague rencontre d'une note par le séquenceur
déclenchera l'envoi d'une note off de /g note précédents. (Génération
automatique de note offl.

= Qut Track.
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Ce sous-menu permet de définir un modéle de sortie pour les pistes. Il
permet aussi d'utiliser les 8 pistes de sorties du DSP.

= Assign Inst/lnst No

Permet d'assigner pour la piste un numéro dinstrument. Assign Inst
assigne linstrument courant & la piste. Toutefois ['assignation est effective
gue pour 'écriture d'une note.

= Audio [ Midi
Défini une piste comme étant Audio (son joué par D.H.5) ou Midi {son Jjoué
par un génersteur de son Midl.)

Le menu pattern.

Pour ectiver ce pop-up menu, vous devez clicquez avec le bouton droit de la
souris sur le pattern.

= No Screen.
Deésactive 'sffichage écran (gain de puissance).
Pour sortir de ce mode, appuyez sur ESPACE.

= Oscillo.

Affiche en plein écran des oscilloscopes..

= Atplay.
Désactive I'sffichage écran su démarrage de la sequence.

= View Fx/View Vol

Permet d'afficher pour TOUT Je pattern soit la zone effet (View Fxi soit la
zone volumae,

= View.

Sous-menu permettant de sélectionner : I'éditeur de pattern, lédliteur de
texte, la mixage pour toutes les pistes et le pisno Roll.

= (Get ext et vol.

Positionne dans EXT et VOL les paramétres correspondant de l8 note

courante.

= Get No instr {*}.

Fositionne le numére de linstrument & lg valeur correspondante de la note
courante,
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Les paramétres de I'éditeur de pattern.

Ce sont tous les paramétres utiles a la composition d'un pattern et d'une

sequeance.
antization d'écrilura
- S— d'affichage. Lorsque
[Nom da la séquence. | E:lcr_mbm dimpulgion 2 la Potard du Pitch bouton QUANT est
oire. Tourne Disgue. L ivé, la quantisation
\ \ 1 effective en écriturs.
i i e - -w‘!'--m S p——t I} 'Illﬂ'l‘
y = g""'mh e 5] e o
ERERTE T mrr. it B RS K ‘r‘m vaL §|

vpe et numers
instrumant.

ump sutomatiqus.]

ombre de nores at
‘impuision définissant la
ongusur du patter.

Réglage du tempo et Pitch Tourne Disque.
s

Nombre d'impulsion & Ia noire.

Dans D.H.S ce nombre est fixé & 24 impulsions par noire.

BPM
Nombre de noires a la minute.
BD : Fait apparaitre le pop-up menu BPM.

Le tempo permet de définir la vitesse d'une séquence musicale. On peut
changer le tempo & chague impulsion d'un pattern.

= Old Tempo
Uitilise le tempo des versions précédente de D.T.

=~ Real Tempo

Tempo représentant le nombre réel de noire & Js minute.

~ Put command

Ecrit effet tempo sur lg piste courante

Vous devez utiliser cette commande dans le cas ou le tempo change au
cours de la séquence musicale. Lors de la sauvegarde de la saguence
musicale, le tempao courant est pris comme tempo par défaut © c'est celui
qui sera utilisé pour le début de la séquence musicale.

= Tep Tempo
Parmaet de régler un tempo & Ia main.
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1

D.H.S attend de vous 10 coups, les quatres premiers ne sont pas pris en
compte. Chague appui sur la barre espcae compte un coup.

Pitch Tourne Disque.

Le potard du Pitch Tourne Disque permet de simuler la variation de la
vitesse d'un tourne disque.

En bougeant le potard Pitch, vous simulez le ralentissement et |'accélération

d‘un tourne disque. La plage de cette varistion peut &tre reglé par le pop-up

menu Tourne Disque. En clicquant avec le bouton droit de la souris sur e

potard, vous faites apparaitre le pop-up menu permettant de régler la variation
MY ] de 5 a b0,

Parameétre de Iinstrument courant.

INST
Type, numéro et nom de l'instrument courant,
BD « Fait apparaitre le pop-up menu Liste des [nstruments.

Les symboles pour le type d'instrument sont les suivants :

— * Instrument Audio.
7+ Instrument Midi.
O - Instrument en Direct To Disk.

Le pop-up menu SAMPLE permet de lister les 127 instruments en mamaire.

Len
Longueur du sample courant.
BD : Fait apparaitre le pop-up menu Instrument.

Aucune restriction sur la longueur de [instrument |4 part votre capacité de
mémoire centrale mais voir « Instrument Direct To Disk a)

= Find Instr
Bacherche dans la séguence l'utilisation de l'instrument courant.

= Memory

Instrument contenu en memoire.

L'instrument est antigrement contenu en memaoire.

=~ Disk
Instrument Direct To Disk.

Un instrument Direct To Disk n'est pas totalement contenu en mémoire.
Lorsque D.H.S joue un instrument Direct To Disk, il charge au fur et &
mesure le reste du son. Cela permet d'utiliser des sons faisant des
centaines de Megs-octet (des chants par exemple...) dans vos sequence
musicales. On peut utiliser plusieurs sons Direct To Disk en méme
temps et appliquer les effets soundtracks {a part I'effet 9 applicable qu’en
début de son).
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~ Midi
Instrument Midi. Définissez le canal Midi de linstrument.

Pour un instrument Midi, vous pouvez aussi régler son volume. Un
instrument de type Midi peut étre positionné sur une piste Audio.
Préférez |'utilisation de piste Midi lorsgue wvous jouez beaucoup
d'instrument Midi.

= Auto Jump

Lorsgue vous changez le numéro de linstrument, D.H.5 recherche le
prochain instrument non vide. (Trés pratigue pour écouter les
instruments d'une musigue. ).

Vol

Volume du sample courant.

La valeur du volume varie entre 0 {volume nul) et 40 {volume normal du
sample}. Mais vous pouvez I'sugmenter jusqu'a 4 fois le volume normal du
son. (valeur =FF).

Fine

Tempére la hauteur du sample

Ce paramétre permet de régler de maniére précise la hauteur d'un sample afin
de I'accorder. |l varie en -7 et +8

Paramétre du pattern.

PATT{ern
Nom du pattern courant.

Ce nom compose de 32 caractéres maxi.

Create (Clr Home)

Créer un pattern.
Alt + CIr home recherche et créer un pattern libre pour fa position

suivante,

Cette fonction permet de créer un pattern, un pattern non créé est visible par
le fait gue rien n'est affiche dans |'eéditeur de pattern.

Le raccourci Clr Home recherche un pattern libre pour la position courante,

Le raccourci Alt+Clr Horme recherche un pattern de libre pour la position
zsuivante. 5i cette position n'existe pas, D.T. incremente le nombre de
positions. Une fois le pattern cree, D.T. positionne le curseur & la premiére
ligne du nouveau pattarn.

La longueur du pattern est fixé en nombre noire et d'impulsion. Vous pouvez
changer la longueur du pattern en clicquant sur les valeurs indiquees.
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Saut automatique.

AUTO

Positionne le curseur sur la prochaine note de fa piste lors d’une écriture.

JumpY (Ctrl + 1.9
Nombre de lignes & sauter apres l'écriture d'une note.

Lorsque vous écrivez une note sur le pattern, le paramétre JumpY détermine
quelle est la prochaine ligne sur laquelle vous allez écrire. Ideal pour écrire des
rythmes rapidement.

X

Nombre de carsctéres 8 sauter aprés ["écriture d'une nofe.

Ce parametre fixe la prochaine position du curseur sur la ligne.
Extensions

Ext

Valeur de Feffet fors de I'éeriture de la note.

Avec Ext activé, vous pouvez déterminer quel effet doit étre ecrit pendant
I'entrée d'une note.
Vol

Valeur du volume interne lors de ["écriture de la note.

Avec Vol active, vous fixé la valeur du volume interne lors de I'écriture d'une
note. Cette valeur varie entre 00 {pas de changement de volume) et FF.

Quantisation & I'affichage et a I'écriture,

QUANT
Active la quantisation & I'écriture (mode RECORD).

La valeur indiquée définit la quantisation & I'effichage. La valeur minimum (1)
indigue que chaque ligne équivaut & une impulsion. Par exemple, une valeur
de 6 n’affichera que les notes se trouvant toutes les six impulsions (0, 6, 12,
18, 24, 30, efc... )

Pour les utilisateurs de Digital Tracker ou de Soundtrack classique, voici les
différences fondamentales de D.H.S.:

- Yous pouvez positionner une note & chaque impulsion.

- La valeur de quantisation n'influe pas sur la vitesse de la musique.
- Vous pouvez positionner une note au niveau 3 et revenir au niveau 6.
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Ecrire sur un pattern.

Sur D.H.5. la partition musicale est composée de pattern. Mais ces pafterns
possédent plus dinformations que de simples notes. Pour chague note, on
associe un numéro dinstrument, une commande permettant d'effectuer des effets
sur le son et aussi un volume sonore. N'oubliez pas que chaque pattern posséde
un nombre de pistes fixe {le méme pour tous les petterns). L'écriture dans une
piste est la méme pour toutes les pistes.

L'éecriture se fait aussi sur la méme ligne (bande centrale du pattern). Votre
curseur ne peut donc bouger qu’horizontalement.

Ecrire une note revient & écrire B caractéres. Heureusement D.H.5 fait la moitié du
travail pour nous et on écrit seulement que 4 caractéres au maximum.

Voici la signification de chaque caractére avec "NNOIICPP" qui représente le
format d'une note sur D.H.5.

NN  Représente la note, par exemple "A#" (LA digse) ou "E " (MI).

o Octave de la note, cet octave varie entre 0 et 9,

Il No dlinstrument associé & la note, la note se jouera avec l'instrument précis
(0..FF)

C Muméro de commande. (0..2,A..2)

PP  Paramétres de la commande. (0..FF)

5 Par exemple, la note F#820A02 signifie & D.H.S.(en lisant de gauche a droite)
- joue la note F# [FA diése) a l'octave 8, prend le son numeéra 20 et applique Ieffet
pattern A de paramétre 02

Octave. Ici 'octave &

Paramétre. lci pas de
parametre.

Note. lei un C {DO en

notation anglaise). No Commande. lci

aucune commande

Placer le curseur.

Le curseur de la bande centrale indique guel caractére on edite. Rappelons que
pour écrire sur le pattern, le curseur doit étre de couleur "noire” (Mode édition
activé). A ce moment |4, nous sommes en mode EDITION, c'est a dire gue tout ce
que |'on tape est inscrit dans le pattern, pour sortir de ce mode, on peut appuyer
sur HELP.

Pour déplacer le curseur on utilise les touches fléchées droite ou gauche, puis
haut et bas pour changer de ligne. Pour aller d'une piste a l'autre plus rapidement,
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on peut utiliser SHIFT + = ou SHIFT + &« ou TAB et SHIFT + TAB. Le curseur
passe alors a la piste suivante ou précédente. Lorsque le curseur est & gauche
d'une piste, il est "double”, c'est & cet endroit précis que vous inscrivez la hauteur
des notes.

On peut aussi placer le curseur avec la souris. En clicquant sur la bande centrale,
le curseur se met automatiquement sur la position indiquée. Si l'on clicque en
dehors de cette bande, le numéro de ligne courant se positionne sur la ligne
indiguée,

Si le curseur ne se trouve pas sur la ligne centrale, vous devez clicquer sur celle-
ci pour le voir réapparaitre. En effet, suivant le menu actionné ou la chaine de
caractére editée le curseur peut ne pas se trouver sur la bande centrale du

pattern.

Vous pouvez mémoriser un emplacement dans le pattern et la séquence avec les
touches SHIFT + CTRL + 1..9. Pour revenir & cet emplacement appuyez sur CTRL
+ 1.0

Ecrire une note.
La hauteur de la note

Pour cela, le curseur doit étre double, ensuite vous pouvez soit utiliser le clavier
du Falcon, soit le clavier MIDI (en mettant d'abord MIDI KBD dans le menu MIDI).
Vous pouvez écrire une note et ses informations sur chaque cellule de la partition.
Toutefois, dans une piste a une voie, toute note sera coupée par & suivante.

Lorsque vous écrivez une note, vous inscrivez non seulement sa hauteur mais
aussi le numéro d'instrument courant qui lui sera associée ainsi que un effet et/ou
un volume interne dans le cas ou ces deux options sont activées. Toutefois, vous
pouvez aditer chague champ d'une nots.

Voici la correspondance des touches du clavier Feicon et des notes produites :

Touche | Note |Touche| MNote | Touche | Note Pour atteindre les autres
W D3 : D4 T D5 octaves, il faut utiliser
5 D#3 L Ol 6 D#S ces deux commandes:

X R3 ! R4 y RS

D R#3 M Rit4 7 R#5 Touche “<" : Descend
touches du clavier aprés

| F3 A F4 | F5 iilie ack W devient

G F#3 2 F#4 g 5| s o

B 52 Z 54 Q 55 T

H S#3 3 S#4 0 S#9 Touche SHIFT + ">"

N L3 E L4 P LS5 Remonte d'un octave

d L#3 4 L#4 } L#5 toutes les touches du

' Sia R Si4 Si5 dauier_

Le numéro d'instrument.

On peut inscrire directement le numéro de l'instrument, en placant le curseur sur les
dizaines ou les unités afin d'en changer le chiffre.

Notez une tcommande trés pratique via la touche ™" du PV, Cette fouche permet de
mettre linstrument courant sur le numéro dinstrument que contient la note sous le

curseur,
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La commande

La commande ou effet peuvent étre édités chiffre par chiffre ou saisi par la
commands Ext. Pour plus de renseignement sur les effets pattern, consulter le
chapitre

La note-off

Vous pouvez écrire de maniére trés simple une information de note-off tout
simplement en utilisant |a touche Alternate. Pour cela, vous appuyez sur Alternate
at tout en maintenant appuyée cette touche, appuyez sur la touche correspondant
& la note que vous désirez voir. Attention, car la note-off est utile seulement si
vous définissez un Fadeout (dans le menu sampler INST).

Le multi-note

Cette fonction trés pratique permet de faire des accords sur une seule piste. En
effet, D.H.5. accepte de jouer plusieurs note simultanément sur une piste. Pour
atteindre et écrire d'autres notes, utilisez les touches CTRL + Fléche Gauche et
CTRL + Fléche Droite.
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Le Piano Roll

umera de la piste
epresentée.

Indique si la longueur des notes est

représentée (Piano Roll) ou non
/um de.la piste,

anal Midi =i la
ista ast Midi,

(Dt kit).

'Fdi‘tiun de la note & la scurs

;s wEawn T L0 _ﬂl‘& mﬁ s i

Hauteur et nombre
'!Séle.t:tinn des notes ] id'impulsions par
rapport au début
Quantisation d'écriture | ide la note pointés,

pua ntisation d'affichage. |

Fcri!u re ot sélection. |

Le piano roll est une sutre forme de représentation de la partition. Cette
représentation a I'avantage d'étre graphique et plus conviviale. Par contre, vous
ne pouvez voir qu'une seule piste a la fois et que guelgues notes a la fois (dans le
caz ol lezs notes couvrent plusieurs octaves, wvous devez scroller avec
I"ascenseur).

Changer la piste visualisée.

Vous pouvez changer la piste visualisée en clicquant sur le numeéro de la piste. Le
changement est alors automatique. La visuaelisation des notes s'effectue par page,
Iz note actuellement jouge est visuslisee par un curseur au dessus du gquel se
trouve un triangle pointé vers le bas.

Lorsque vous chengez de piste, le type de piste, le numeéro du canal Midi ainsi
gue le nom de la piste sont actualisés,

Visualisation des notes (NOTELEN)
Le bouton NOTELEN défini la manigre dafficher les notes. Dans le cas ol ce
bouton est activé, la longuaur des notes est visible, Elle est représentée par un

trait possedant un debut et normalement une fin. La fin du trait est visible
seulement si la rencontre d'une information NOTEOFF a eté effectuse.
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Lorsgue le bouton n'est pas active, I'affichage se fait sous forme de Drum Kit. Cat
a dire que l'information de longueur de la note n'est pas représentéd. A la place
d'un trait, D.H.5 affiche un losange situe a I"'endroit exact ol se frouve la note.

WRITE
Mode d'écriture des notes.

Une fois activé, ce mode vous permet d’ecrire des notes. Pour cela, il suffit de
clicquer dans le piano roll et tout en laissant le bouton de la souris sous
pression, effectuez un mouvement de la souris servant & définir la longueur de
la note. Un simple clic de la souris defini une note de longueur 1 [une
impulsian).

La sélection de note peut aussi s'effectuer dans ce mode si vous clicquez sur
une note.

Effacer une note.

CLR
Mode de suppression des notes.

En activant cette commande, vous effacez les notes que wvous allez
sélectionner,

Comme pour le mode Write, la sélection de note peut aussi s'effectuer dans ce
mode si vous clicquez sur une note.

Sélectionner et paramétrer une note.

SEL
Mode de sélection des notes.

Dans ce mode, un clic avec la souris sur le piano roll sélectionne une note si
une note se trouve sous le curseur de |la souris.

Dans ce cas, les informations de la notes, c'est a dire sa hauteur, le début de la
note {en nombre d'impulsions) &t sa fin sont indiguees dans |la zone d’edition a la
souris. Dans cette zone d'edition, vous param étrez |s hauteur de ia note et =8
longueur.

Quantisation d'affichage et d'écriture.

OUANT désigne les quantisations a la ronde (en fait 1/X ronde ou X est le nombre
de quantisation.

Voici les valeur et les correspondances des nombres de quantisations :

1 : Ronde {96 impulsions)
2 : Blanche (48 impulsions|
4 : Noire (24 impulsions)
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B : Croche {12 impulsions)

16: Doubie Croche (6 impulsions)
32 : Quart de croche (3 impulsions)
&4 1 1 impulsion
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Le sampler

} = - -- - e it et ._ *
i Eu ST R r =
= e mmﬁw- =
SmE i‘itﬂ‘ﬂt“m E— - R

: s...* i-IE.i?ﬁ- w:.iri:.i -gzium]vvm i

« Sampler » signifie : « numérisez des sons». Aujourdhui on appelle
communément Sampler I'outil permettant de numériser des sons. Le sampler de
D.H.5 est assez puissant et possede beaucoup d'outil pour la numerisation &t
surtout le traitement des sons. |l suffira 4 la plupart de vos taches. |l travaille aussi
sur vos sons en Direct To Disk.

La fenétre du sample.

La fenétre du sample permet de représenter |"échantillen numeérique sous forme
signée. |l est possible d'obtenir toutes sortes de zooms permettant de
selectionner une partie plus ou moins grande du sample gréce aux locators.,

Un ascenseur |au-dessous) indigue a le fois |a pertie du son qui est affichée mais
aussi la position de cette partie dans le son. Cette position est indiguée de
maniere plus précise en octet (Pos),

Four se déplacer dans le son, on peut utiliser soit Fascenseur, soit les icdnes
fléchées (a gauche de POS)

Lorsque I"échantillon est vert, ¢c’est qu’il se trouve dans les locators. Lorsqu'il sur
un fond noir, il n"y est pas.

LPLY {Locator Play)

Ce bouton permet d'indiquer & D.H.S s'il doit jouer le son en entier {non actionné)
ou une partie seule de ce son [bouton actionne). Les locators définissent ls partie
& jouer.

SAM et BUFF.

Le sampler permet de travailler directement sur les instruments du module ou
dans un tampon de longueur réglable. Le travail dans le tampon est pratique pour
ne pas modifier un son du module. De plus, au contraire des 127 instruments du
sequenceur le tampon du sampler n'est pas écrasé par le chargement de module
ou de song.

Lorsgue le bouton SAM est actionné, vous affichez I'instrument courant. Lorsque
c'est le bouton BUFF qui est actionné, vous affichez le contenu du buffer.
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Toutes les opérations du sampler s'effectuent sur le tampon si le BUFFER est
sélectionné ou sur le SAMPLE courant si SAMPLE est selectionné.

Les locators sont des délimitations d'une partie du son, la position de ces locators
est indépendante pour chague son. Un fond vert délimite les positions gauche et
droite des locators tandis gu'un fond noir dénote la zone hors locators.

On peut régler les valeurs de ces locators en clicquant dans la fenétre du son. Lin
clic aver = bouton gauche fixe le locator de début et un clic avec le bouton droit
fixe le locator de fin. Pour régler plus précisément les locators, utilisez les icones
de changement de valeur des locatars.

Si on laisge le bouton de |la souris appuyé lorgque l'on fixe un locator st que l'on
dipiace ia souris vers la droite ou la gauche la fenétre du semple scrolle dans le
sens contraire.

Ces deux locators sont utilises par la plupart des fonctions du sampler

izgiage du multi-sample.

g

Vous pouvez charger plusieurs samples dans un instrument. Pour quoi faire ? En
fait, depuis longtemps les ingénieurs travaillant sur les synthebiseurs ont
ramasaae (e | on deninissait mieux un son avec plusieurs échantillons de ce son
a différente note. En fait, cela est di principelemcnt = 1= f2ble oussnnes do esivul
des ordinateurs actuels...

ENumbr& de sample pour I'insm.zmant1

\ INﬂm du sample |
Ee———

z0on

|Hum|§m du sample, J

de wninple =oahajte et chargeant tout simplement votra son.
Vous remarguerez au droite de BITS, la valeur Afi. Cuife walssir sormes
G'EmTiDue sar enneias o pots pour yn sample. Par exemple en entrant !

valeurs «.C 4 C 5n (aveg jes cspacns,ﬁ pour e sanis

matee
‘-m"uu:.' LS pour lo=

ar Ch DRSS G
BT Lk Pl 0
i3

i
BEbA AESs B KT ELE

Pararmistres de I'nstrismens morand
Longueur de l'instrument

Elle est indiquée a coté du bouton LEN. On peut fixer une nouvells ooguzur =

o
cloguant sur netta watesr  Lin curseur apparait alors agfin da fixer la nnovells

valeur.
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On peut sussi fixer une nouvelle longueur avec la commande LEN. L'action de
cette commande fixe la longueur de l'instrument comme étant depuis le debut du
sample jusqu'au locator de fin. Vous pouvez encore indigueg le temps en ms
(1000ms=1s) en fixant donc le nombre de ms désire.

Type d'instrument

Vous pouvez définir un type pour l'instrument courant. Le type RAM signifie que
les données sonores de l'instrument se trouvent en memoire centrale. Le type
D2D signifie que D.H.S accédera aux données en temps réel sur le disque (tres
pratique pour les sons de plusieurs Mos). Enfin, le type MIDI définit l'instrument
comme &tant un instrument virtuel Midi. En définissant son canal, l'instrument No
X définit en Midi dans Digital jouera |'instrument X du genérateur de son
connecté au cable Midi.

Steréophonie.

D.H.S. accepte les instruments stéréos. Lorsqu'un instrument est stéréo, lindicateur
STEREO est positionne.

La fenétre du sampler effiche seulement une voie d'un son stéréo. Pour
sélectionner la voie que vous voulez voir, utiliser les icones L pour gauche et R
pour la voie draoite.

INT(erpolation)

En activant cette icone, vous appliquerez une interpolation chague fois que ce son
sera joué par |le générateur de son interne {D.H.5.).

FREQ

La fréquence du son est indiguée & coté de FREQ. Elle est exprimée en millier de
Hertz. On peut redéfinir la fréquence de linstrument en clicquant sur cette valeur. Un
curseur apparait et l'on peut entrer une nouvelle fréquence. Le changement de cette
frequence n'affecte pas le son mais indique & D.H.S. quelle est |a fréquence de base
de l'instrument,

Reechantillonage

Certains sons prennent beaucoup de place mémoire lorsqu'ils sont numerises
dans les frequences de haute qualité {50 Khz,...). Pour diminuer cette place, on
peut réechantilloner le son dans une fréquence plus basse. Bien entendu le
réechantillonage dans n‘importe quelle fréquence affecte |a qualite d'un son.

L'icéne permet de reéchantilloner le son & la fréquence indiquée. Vous pouvez
choisir cette fréquence en I‘éditant. Vous pouvez aussi réechantilloner selon une
note.

PRECision |
Ce paramétre indique la précision de votre instrument. Pour [linstant seul les
instruments 8 bits ou 16 bits sont pris en compte. || est bien entendu qu'un son 16
bits prend 2 fois plus de place gu'un son 8 bits !!

Changement de précision
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Pour passer un son 8 bits en 16 bits ou vice-versa, vous devez sur la valeur de
precision.

NOTE de base.

On associe pour chagque instrument une note midi. On peut éditer cette note en
clicquant sur sa valeur. La note centrale est le DO 4 (C 04). Ls note doit étre entrée

en notation anglaise.

De méme que pour la fréquence, la modification de cette valeur n'affecte pas le
son en lui méme. Elle indique juste a D.H.5. sur quelle note de base il doit

prendre linstrument.

D.H.S. prend en compte la note de chaque instrument afin de faciliter les accords
entre chaque note. Ainsi, si vous donnez une note étant par exemple G 04, D.H.S.
va calculer les autres notes en fonction de ce G 04, Ainsi, si vous jousz |le son sur
G 04, D.H.S. jouera le son tel quel. Par contre, si vous jouez un C 04, D.H.S. va
recalculer le son pour le mettre & la bonne note. Ce parameétre est une merveille
pour les accords mais il est conseillé de ne pas mettre de valeur extréme. Dans la
plupart des cas, une note sur une octave 4 est suffisante.

Repeat Start et End.

Ces deux indicateurs définissent une zone de maintien du son. La position de
début (start) et de fin (end) doivent toutefois se correspondre pour avoir un
bouclage parfait. L'outil Auto Loop dans le menu sampler Tool permet de
rechercher ou fabriquer ce point de bouclege.

L'indicateur START indique la position du bouclage du son. La valeur en octet du
hbouclage est donnée au-dessus et reglable avec les icones de valeurs

Une astuce intéressante pour positionner rapidement la fenétre du sample & 'endroit
du repeat est de clicquer sur la valeur du Repeat Start (RS).

Dans la fenétre du son, se trouve un repére pour determiner 'endroit exact du RS,
C'est une barre de couleur verte avec & ss base un petit triangle gris pointe vers le
haut, On peut fixer le RS gréce a ce locator. Pour cela, on clicque dans la pertie
ou se trouve le petit triangle.

Le méme principe est appliqué au Repeat End.
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Menu Sampler TOOL
Le menu TOOL du sampler [F.5-. ranEm HorM COPY  DEL =
permet de faire les "REC | FADEaA REV  PASTE CLR
zrati i EFH | BAUTOL SIGH  ITREF. TR
upnlaratluns dslrnple dans le ew| EBIT PoLam BERIT  KILL
tm:@ament LLSAN COMINE INsT omMIx oo SN OO i
copier, coller, couper, etc... SETENY S0 EoTTaE e T

Qutils du sampler

Ce paragraphe décrit toutes les fonctions du sampler. A part la fonction KILL, EDIT,
MIX, SETENV et SETVOL les fonctions du sampler prennent en compte les locators
de début et de fin.

FADE D

Dégradé sonore du son allant du niveau sonore actuel a zéro.

NORM
Normalise le volume de I'échantfiion sonore.

COPY

BG : Sélectionne [a partie située enfre les locators.
BD : Sélactionne tout l'instrument.

Pour copier une partie d'un sample, clicquez une premiére fois sur COPY. Cela
désigne la source de la copie. Le bouton COPY est alors ACTIF. pour reellement
copier le sample & un endroit donné, clicquez sur PASTE.

DEL

Supprime "échantilion situé entre les locators.

FADE U
Dégradé sonore du son allant de zéro au niveau sonore actuel.

REV{erse]

inverse ['échantillon.

PASTE

BG : Copie la partie située entre les [ocators.
BD : Copie tout l'instrument.

PASTE copie le sample sélectionné avec COPY.

CLR
Piace un échantillon nui dans {a sélection.

AUTO L{oop}

BG : Raccorde les points de bouclage.
BD : Recherche un point de bouclage correct.
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MIX

SETENV

SIGN
Inverse le format (signé ou non signé)

IT=BUFF
Copie e contenu de l'instrument courant vers le buffer,

INS
fnsére un échantilfon nul.

EDIT
Permet de modifier I'échantillon a la main.

POLAR(i=sation]
Inverse le signe de "'échantillon.

BUFF=IT
Copie le contenu du buffer dans l'instrument courant.

KILL

Supprime l'instrument courant.

SETVOL
Appligue fe pourcentage au volume du sample.

Vous pouvez définir le pourcentage en editant celui-ci.

Mixe plusieurs instruments.

MENU SAMPLER 100L

Vous pouvez mixer plusieurs instruments ensemble. Vous définissez le
nombre d'instruments & mixer, les numéros dinstruments et le volume de

mixage pour chague instrument.

Permet de définir une enveloppe volume.

Défini une courbe d'enveloppe pour le volume, applicable 2 un échantillon.
L'enveloppe courante apparait lorsque cette option est activée. Vous avez le
choix entre qustre enveloppes pour la creestion de wvos enveloppes
personnelles. Vous pouvez modifier votre enveloppe en clicquant sur la
fenétre du sample. Le point le plus proche du pointeur de la souris se
positionnera & son niveau, Vous pouvez avec un clic droit positionner tous les

points au méme niveadu.

ATTENTION : Ne confondez pas cette fonction avec le menu sampler INST. lei
la modification est physigue {destructrice). Dans le menu INST, vous ne
modifiez pas le son car I'application de I"'enveloppe est faite en temps réal.

CALC
Applique I'enveloppe courante au sample courant.

Une enveloppe ne peut s'appliquer que sur la totalité de "échantillon.

PAGE 54



DIGITAL HOME STUDIO MENU SAMPLER T0OL

DOTS
Détermine le nombre de points utilisés par les enveloppes.

Clicguez avec le bouton gauche ou droit de la souris pour respectivement
augmenter ou diminuer les nombres de points.
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Menu Sampler RECl(ord)

C'est ici que vous effectuez vos enregistrement. Ce menu au allure simple est en fait trés
puissant. Notamment dans la gestion de |a source et de la destination sonore. Vous pouvez
de plus appliquer sur |a source sonore les effets programmeés dans le menu effet.

Vumatre gauche et droit. i

Commands o enregistremnent

et d'écoute. \

Aéglage des sources at Réglage fréquence et
destinations sonoras |La TE o e PFEsIan;
Source et destination sonore.
Vous pouvez effectusr quatre types d'enregistrement :
- MIC = RAM : Du micro vers l'instrument courant.
- MIC < D2D : Du micro vers le disque dur
-5EQ ~ RAM : De le séquence vers l'instrument courant.
-SEQ % D2D : De la sequence vers le disque dur.

Dans l'enregistrement vers D2D. D.H.S vous demande si le fichier courant est
bien celui sur lequel vous voulez enregistrer. En effet, dans le cas od vous
sélectionnez D2D pensez aussi & spécifier un fichier d'enregistrement. Pour cela,
positionnez vous en mode SMP dans le menu DISK. D.H.S prendra le nom de fichier
indigué (donc écrivez le ou sélectionnez le s'il est déja existant.)

Enregistrement
MONitor

Lorsque cette option est activée, elle permet |'écoute de I'entrée senore du Falcon.
Les vumétres sont visibles dans le cas ol une source sonore est entendu par le
Falcon.

ATTENTION | ; Reglez votre source sonore au minimum et vérifier gue celle-ci n'est
pas dangereuse pour votre Falcon (trop gros courant). Une source trop forte risque

d'endommager sérieusement votre Falcon. L'auteur décline toute responsabilité sur
toutes mauvaises manipulations.

RECord

Lorsque le VME n'est pas activée RECORD débute l'enregistrement de la source
sonore. Larsque le VME est activée, D.H.5. attend que le volume sonore d'entrée du
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Falcon soit au minimum désiré. Cette icdne refusera de s'activer si la longueur de
Finstrument est nulle.

BITS (La précision)
Il existe pour l'instant gue deux précisions : 8 bits ou 16 bits.

FREQ [La fréquence]

Cn peut choisir toutes les fréquences autorisées par le Falcon ainsi que les horloges
externes dans le cas ou une horloge est presente (Belock, JAM clock).

Réglage volume, VME, Stéréophonie, Gate et EFX.
Reglage volume.

Le réglage du volume d'entrée se fait aussi dans le menu GENERAL. Par préférence,
régiez le volume au minimurm.

Volume minimum d'enregistrement. {VME]

Le wvolume minimum d'enregistrement indique guel est le volume minimum &
atteindre pour que Fenregistrement débute. Ce WME peut &tre fixé graphiguement ou
par pourcentage. Pour achtiver le VME, clicquez sur lichne MINI ou réglez
graphiguement le potard LEVEL.

Stéréophonie.

Pour choisir 'échantilionnage stéréo, lindicateur "S" doit étre positionne. Les
indicateurs "L" et "R" lorsquiils sont actifs seul indiguent un échantillonnage
monophonique sur une des deux voies, L pour la voie de gauche et B pour la droite.
Lorsque ces deux indicateurs sont mis ensemble, ils indiquent un échantillonnage
monophonigue mixant les deux voies.

EFX.

Pour enregistrer avec un effet, activez l'icGne EFX. L'écoute et I'enregistrement se
fera done & travers I'effet sélectionné dans le menu EFX.
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Menu Sampler EFX

Le menu EFX du sampler applique a
vos sons des effets spéciaux. ||
permet  aussi d'appliguer un
egaliseur, d'augmenter ou de
diminuer les graves, médiums ou
aigus et enfin, il gére les parameatres
des effets temps réels destinés au
SEequUenceur.

Sélectionner un effet et modifier ses paramétres

Il v & deux maniéres de sélectionner un effet. Vous pouvez utiliser le pop-up
menu effets en clicquant sur le nom de I'effet (sur le dessin « Flanger ») ou utiliser
les icones chiffres (1..B).

Les paramétres courants de |'effet sont donc positionné et modifiable. Soit en
utilisant I'ascenseur, soit en clicquant sur la valeur du paramétre pour I'editer. Les
valeurs modifiees seront conservees dans le preset courant de 'effet.

1,2.3..B

Sélectionne un effet.

Appliquer un effet.
La fonction CALC permet d'appliquer un effet sur I"échantillon courant.

CALC
Calcule I'effet courant sur e sample courant avec les paramétres courants,

Ajouter ou supprimer des presets.

Vous pouvez avoir en mémoire plusieurs presets pour chaque effet. Non
seulement ces presets sont utilisable pour la fonction CALC mais surtout ils
permettent dans le séguenceur d'utiliser plusieurs sortes d'echos par exemple en
maodifiant simplement le numéro courant du preset (voir la commande Z).

ADD
Ajoute un nouveau preset pour |'effet courant.

SUB
Supprime un preset pour ['effet courant.

Descriptions des effets

1 Filtre PASSE-BAS.
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Le PASSE-BAS permet de couper les hautes fréquences a partir de la
fréguence de coupure.
2 Filtre PASSE-HAUT.

Le PASSE-HAUT permet de couper les basses fréquences & partir de la
fréquence de coupure.

3 Filtre PASSE-BANDE.
Le PASSE-BANDE élimine les fréquences au dela d'une bande de fréguence.

4 Filire COUPE BANDE.
Le COUPE BANDE élimine les fréquences a lintérieur de la bande.

5 Réglage des basses fréquences
Permet de diminuer ou d'augmenter les basses.

6 Réglage des moyennes frégquences
Permet de diminuer ou d’augmenter les médiums.

7 Réglage des hautes fréguences
Permet de diminuer ou d’augmenter les aigus.

8 Flanger
Le flanger décale la source sonore suivant une courbe sinusoidale.

9 Reverb
Applique une réverbération

A Egaliseur 4 B bande égale.
Régle les 8 bandes égales de fréquences d’un son.

B Echo
Permet d'appliquer un écho.

Les parametres réglent le volume, le deélai et la profondeur de I'echo. Plus le
parameétres profondeur est grand plus le son est soutenu dans le temps.

Charger et sauvegarder les parametres d'effets.

Avec les types de fichiers PFX {voir « PAR EFX » page 76) vous pouvez enregistrer
ou lire vos paramétres d'effets. Un seul preset est sauvegardé a la fois. DH.S
propose par défaut des effets dans son dossier PAR.EFX. Mais vous pouvez en
construire d'autres.
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Menu Sampler SYN(these)

Le menu SYN(thése) n'a pas la prétention de produire des sons d'une infinie richesse
{méme s'il le peut en théorie) mais simplement de créer quelques sons de base comme
des cloches ou orgues. Les exemples de sons livrés avec D.H.5 sont assez convaincant par
silleurs | Vous pourrez toutefois découvrir un peu le mende de la synthése additive gréce a
cetie partie.

Type d'onds ; tniangulaire,
sinusoide, dent da scie et

Fréguence de ,
I'onde el volurme \1 rectanoulaire.
maximum de ;

['atock. T T e sen :
REC m e . s mm W ———

B -‘lum ¢ — s-—ﬂ :
:]1"“ S T M (D57 ot reokos

Substain Volume.
ERELC W =  fin  EEEEEE REDOD .

/ \ Efface I"échantillon et remet a

Cﬂ_llcui de 'onde. Type de caloul - »éra |s nuidre d'ands
mixage {+], tramolo () et Py
soustrastion (-],

Distorsion de phase.

La synthese additive.

Nous allons travailler en synthése additive. C'est a dire que D.H.S va rajouter &
I'échantillon courant un caleul. En théorie, chague son se décompose en une
somme de sinusoides de fréquences différentes. Cette méthode de calcul est
assez longue, c'est pourquoi D.H.S utilise une variante de le synthese additive en
introduisant divers paramétres. Mais le principe est le méme, nous allons sjouter
petit & petit un calcul ce qui va produire un son. Nous allons employer le terme
d’onde pour définir le calcul produit par chaque passage.

Pour obtenir des sons trés riches, il est nécessaire de calculer plusieurs ondes.
Toutefois, avec certains paramétres, vous pourrez obtenir un son avec une seule
onde. En synthése additive pure, ce n'est pas possible (le son serait réduit a une
simple sinusoide) mais la modulstion et |a distorsion permettent ce passe-passe.

Créer une onde.

Pour créer une onde, vous devez définir au minimum I'ADSR et la fréquence. et
le type d'onde.

ADSH
Régle le temps en ms de 'ADSR

ADSR signifie Attack, Decay, Subtain et Release.

L'Attack (attaque du son) est |le temps que met I'onde pour arriver au volume
fixé (en partant d'un volume nul).

Le Decay {descente) est le temps gque met l'onde pour atteindre le volums
sonore du substain
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Le substain {la tenue} est le temps ou 'onde est maintenue au méme niveau
sonore,

Enfin, le release (relachement) est le temps mis pour que 'onde revient & un
niveau sonare nul.

Vous devez fixer une valeur pour au moins un temps car sinon aucune onde
ne sera produite.

FREQ
Régle la fréguence de 'onde

VOL
Reégle fe volume maximum de 'attack.

Tvpe d'onde

Défini le type d'onde.

Les guatre types d'ondes possibles sont :
- Le triangle.

- La sinuscide.

- Le dent de scie.
- Le rectangle.

CALC
Calcule I'onde courante.

Une fois défini les paramétres preécedents, vous pouvez calculer I'onde. La
fonction calc lance cette opération gui peut prendre quelgues secondes.

Attention au type de calcul (+,x,-). L'addition ou mixage mixera le calcul au
reste de I'echantilion. La multiplication créera un effet de trémolo. Enfin la
soustraction enléve I'onde & I"échantillon courant.

Répétition d’un calcul

NB
Nombre d'itération pour la répétition du calcul (par défaut 1).

Le nombre indiqué défini le nombre d'onde calculé. Si ce nombre est different
de 1, plusieurs ondes seront alors calculées.

X

Modifie la fréquence par un facteur {activé) ou par une constante,

A chague calcul d'onde, |e facteur ou la constante madifiera la fréquence de
I'onde. Soit par la multiplication d'un facteur (x activé), soit par I'ajout d'une
constante. La nouvelle onde sera donc calculé avec le nouveau parametre.

Cette option permet de calculer plusieurs ondes a des fréguences différentes
de maniére automatique.,
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Modulation et distorsion.

La medulation et la distorsion ent été introduit pour enrichir les ondes sonores
produites.

La modulation.

La modulation permet de moduler la fréquence de l'onde sonore. Cette
modulation s'effectue & une certasine fréquence et amplitude suivant une
courbe sinusoidale. Par exemple : une fréquence de 1000Hz avec une
modulation de 200Hz d'amplitude 100Hz fera varier la fréquence de 900 &
1100Hz tous les 200Hz.

MOD

Defini Ia fréguence de modulation (en Hz).

AMP
Défini I'amplitude de la modulation (en Hz).

EM
Modulation en relation avec 'amplitude.
Avec cette option, la modulation influe plus ou moins suivant l'intensité du
son. L'influence sera faible si I'intensite est faible et forte dans le cas contraire.
Cette particularité permet d'imiter certain son naturel qui posséde des partiels
qui apparaissent seulement lorsque e son est fort.

La distorsion.

La distorsion de phase permet de faire varier la courbe de I'onde sonore. Elle
enrichie trés fortement le son,

DIST
Défini la distorsion de 0 & 100%.

Lecture / enregistrement des paramétres de calcul.

A chaque étape de calcul, les paramétres s'inscrivent dans la partie SYNTH du
menu texte. Vous pouvez les modifier dans cette partie ou les enregistrer en
choigissant le fichier type TEXTE dans le menu DISK et en cliequant sur SAVE.
Vous pouvez définir nimporte quelle extension. Par exemple, vous pouvez
enregistrer un orgue avec comme nom de fichier « orgue. TXT ».

De méme, vous pouvez lire un fichier texte dans |s partie SYNTH. Pour plus de
faciliter, enregistrez vos fichiers de paramétres de synthéses dans un méme
dossier,

REDO
Recalcule le scénario présent dans la partie SYNTH du menu texte.

Cette commande vous permet donc de recalculer un son que vous venez d=
charger ou pour lequel vous avez modifié quelgues paramétres.

my
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Menu Sampler INST(rument)

Ce menu est dédié a la gestion des enveloppes de volume temps réel ainsi qu'a la gestion
des note off et des effets automatiques.

Indique la prise an compla du
substain,

Bctive l2 numarn

d‘f.mreluppe courant l\ Valeur du
pour cal instrummearit. Bt

Fednrn e i ; Fadeout a la

“u W TS| note-off

BEE 15 | s

2R R e

] . OETETTme——— (esleee  de  lefi

ERSES FR e —— automatigus. Le pop-up
E, =g or R i menu  (bouton  droit)
L e S e —

permet da choirsir |'effet,
Les potars  réglent  la
vitesse et l'amplilude de
I"affet. {courbe
il sokimah Posihion en impq.!rs[an du | |sinusoidala)

” paint (0-40) point selectionnea.

Foint de bouclage du substain.

Les enveloppes de volumes

Vous pouvez définir pour chague sample une enveloppe de volume. Le
graduation verticale défini I'intensité du volume. La graduation horizontale défini
la position en impulsion. A chaque impulsion, D.H.5. calcule le volume du sample
suivant son enveloppe (si elle est active). Lorsque le sample est maintenu {pas de
note off), 'enveloppe boucle sur le point substain. Le niveau reste donc constant
jusqu’au relachement.

Vous pouvez définir de nouvelles enveloppes en sélectionnant un numéro
d'enveloppe et en créant sa courbe soit & I'aide de |la souris. Soit lorsgu’un point
est sélectionné en changeant |'abscisse et I'ordonné du point.

Chagque enveloppe posséde un nombre de point variable. Pour en rajouter ou en
enlever utiliser les commandes ADD et SUB.

ACTIVE
Active l'enveloppe courante pour le sampie courant.

SUBSTAIN
Indigue si D.H.S prend en compie le point de bouclage.

ADD
Ajoute un point & 'enveloppe (jusqu'a 16 points)

SUB

Enlfeve un point (au minimum 2 points).
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Le fadeout

Le Fadeout permet de définir & quelle vitesse I'intensité sonore décroitra lors de la
phase de relachement du son{note-off]. Cette commande est duale a I'enveloppe
de volume mais elle permet de définir plus rapidement le reléchement du son.

Les effets automatiques

Les effets automatiques sont des effets simples (vibrato, volume) ou Midi (breath)
qui sont gérés par D.H.S en temps réal.

Pop-up menu Effet Automatigue.

= Vibrato.
Effet sutornatigue vibrato (Midi et Audio).

=~ Modulation.
Modulation pour instrument Midl.

= Breath.
Breath controf pour instrument Midl.

= Volume.
Effet de volume ou tremolo (Midi ou Audio/.

La modulation.

La modulation permet de moduler la fréquence de |'onde sonore. Cette
modulation s'effectue & une certaine fréguence et amplitude suivant une
courbe sinusoidale. Par exemple : une fréguence de 1000Hz avec une
modulation de 200Hz d'amplitude 100Hz fera varier la fréquence de 900 &

1100Hz tous les 200Hz.

MOD
Défini Ia fréguence de modulation (en Hz).

AMP
Défini 'amplitude de la modulation (en Hz).
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L'EDITEUR DE TEXTE
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L'éditeur de texte n'a pas pour but d'écrire des textes trés volumineux (méme s'il
en est capable) mais plutdt des petits commentaires qui pourront étre intégrés &
votre musique. Ces commentaires pourront étre par exemple attribués au style de
musique ou & la forme de la composition sussi bien qu'é des messages
personnels |

L'editeur de texte peut-étre automatiquement activé avec 'option AUTOTXT [Voir
«Options» page 93) ou a I'aide du pop-up menu pattern en choisissant le menu
VIEW puis TEXTE ou enfin par le raccourci clavier CTRL + C.

Type de texte.

L'éditeur de texte gére trois catégories de texte, Vous pouvez choisir la catégorie
désirée en clicquant sur les icdnes suivantes :

SYNTH(ése]
Paramétre en texte du menu SYN.

Vous trouverez dans cette partie toutes les paramétres de chague étape de

calcul du menu SYN. Vous pouvez donc charger ou sauvegarder vos
parameétres sous forme de fichier texte & I'aide de cette partie.

TEXT
Commentaire de type Texte.

Ce type de texte permet de simuler la fonction d'un éditeur de texte normal. Le
texte de cette catégorie n'est pas sauvegarde dans votre musigue.

SONG
Commentaire de type Song.

Cette catégorie permet d'attribuer un commentaire & votre musigue. Ce texte
est sauvegardé pour chague musique.

Pendant le chargement d'une musique les textes courant PATT et SONG sont
effacés et remplacer par les textes qui sont contenus dans la musique chargée.
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Placer le curseur texte.

Les icones X et Y vous indiquent respectivement la colonne et |a ligne actuelle de
votre curseur. Vous pouvez & l'side de la souris positionner le curseur ou bon
vous semble. Utilisez les touches flechées pour deplacer votre curseur,

4
Shift + &
CTRL + &

]

Shift + =
CTRL + =
ALT + =

&

Shift + «

CTRL +

ALT 4+ «

SHIFT + CTRL + 1..9
CTRL + 1.9

ALT + 0.9 + 0.9 + 0..b

ALT + T
ALT + B
CTRL + Y ou CTRL + DEL

: Déplace le curseur vers le bas.
: Page vers le bas.
: Deéplacement de |a fenétre vers le bas.

: Curseur vers la droite.

: Curseur en fin de ligne.

: Curseur au début du prochain mot.

: Curseur au prochain caractére physique.

: Curseur vers la gauche.

: Curseur en debut de ligne.

: Curseur au début du mot précédant.

: Curseur au caractére physique précedant.

: Mémorise la position du curseur.

: Rappelle la position mémorisée.

: Permat d'sfficher le code ascii correspondant au

chiffre tapé pendant que ALT est maintenu appuyé.

: Positionne le curseur sur la premiére ligne.
: Positionne le curseur sur la derniére ligne.
: Efface une ligne.

Linsertion du texte est automatique, BACKSPACE et DELETE permettent d'effacer

un caractere.

L'appui sur Return permet d'insérer une ligne, l'indentation est automatique.

TAE insére une tabulatian.
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DIGITAL HOME STUDIO LA TABLE DE MIXAGE.

La table de Mixage.

o = 5 Waleur al potard de la
[Activation/désacti IFolyphonie & pﬂ
ation da Foffet bre d fes o prnidianingye lis
i offe nombre da voies de | board aer harizantal).
cr la peste, {lel la piste,

{ effet est active)

uméro da I'effal
e |la piste.

uméro du preset
e I'affal courant.

Mastar Track volume,
rl.I'-GILirT!E de I'eftet. r Voluma de la piste,

-— Les panneaux de mixages permettent de régler les volumes de piste (master track
volume), les volumes d'effets, les panoramigques, la polyphonie, etc...

La polyphonie.

Polyphonie signifie « plusieurs voies ». Dans notre cas, nous parlons de canaux
sonores. D.H.S. posséde B4 voies de polyphonies. Pour chague piste, nous
pouvans régler le nombre voie. Ce réglage est important et résulte sur la sonorité
des différentes notes de la piste. Dans le cas d'une piste monophonique (par
exemple dans D.H.S. ou si vous mettez une seule voie), la succession des notes
DO, Ml et SOL d’une piste ne formera pas d'sccord, tout simplement car le M
coupera le DO et le SOL coupera le M| {il y a une seule voie). Dans une piste a
trois voies, cette succession sonnera comme un eccord et notamment le DO
rmajeur.

Les panoramiques

La panoramique d'une piste est prise en compte seulement si une piste sort & la
fois sur le haut-parleur gauche et droit. La panoramique regle donc la repartition
du son sur les deux sorties.

Le potard panoramique ainsi gue sa valeur reflete toujours I'état de la
panoramigue sur |a piste, |'effet 8 écrit dans le pattern change donc cette valeur et
ce potard.

Il est plus efficace de modifier @ ia souris la panoramigue lorsque le segquenceur
est en marche. Faite glisser le bouton ou clicquez dans la zone de deplacement de

celui-ci pour fixer une nouvelle valeur qui s'affichers et s'écouters
immeadiaternent.

Le Master Track Volume

Vous pouvez régler le volume général d'une piste grace au master track. Reglage
grossier per le potard et fin en clicquent sur la valeur du volume {au dessus du
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potard). Attention au résultat du reglage dans le cas ol un effet est active. Le
master volume peut &tre commandé par 'effet pattern M, le panneau de mixage
refléte en permanence I'état du volume général de la piste méme dans le cas
d'une piste Midi.

Activation d'un effet sur la piste et réglage du preset.

Vous pouvez activer un effet sur une piste en actionnant le bouton d’activation.
L'effet mis en place est indiqué par le numeéro d'effet. En clicquant sur la valeur du
numére d'effet, vous changez celui-ci. L'effet pattern X change aussi le numéro
d'effet de la piste sur laquelle il se trouve.

Le preset d'effet est par défaut mis sur 1. Toutefois vous pouvez construire
d'autres presets (autre réglage) d'un effet et I'utiliser dans la séquence au moment
ol cela vous chante. La commande d’effet pattern est Zxx ou xx est le numéro du

preset.

Il ne peut y avoir qu'un seul effet et un seul preset a la fois dans la séquence
mais vous pouvez changer autant de fois d'effet et de preset d'effet au cours

de la séquence,
Le potard d'effet & plusieurs fonctions, nous |'appellerons toutefois « volume

d'effet ».

Le volume d'effet permet de régler le niveau sonore de 'effet pour la piste.
Chague piste peut avoir un volume d'effet différent. Ceci est valable pour les
effets 8,9 et B.

Toutefois pour les effets 1 & 7 et I'effet A, le potard d'effet n'a pas une fonction de
volume.

Pour les effets 1 et 2 |e potard d'effet régle la fréguence de coupure. .
Dans le cas des effets 3 et 4, le potard d'effet regle le milieu de la fréquence de la
bande de frequence, vous pouvez donc placer la bande ol bon vous semble. Cela

permet donc d'émuler un filire evolutif.

Pour les effets 5,6 et 7, le potard d'effet régle le pourcentage de bande de
fréquence.

Pour 'effet A le potard d'effet n'a aucune fonction.
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Le panneau des menus

Le panneau des menus est composé de la ligne des menus et du menu lui-méme.
La ligne des menus est compose des menus suivants :

DISK, TOOLS,MIDI,GENERAL,OPTION et KBD décrit dans la suite de cefte
docurnentation.

Ligne des menus.

Cette ligne regroupe les menus principalement utilisés dans D.H.S. Les menus
sont accessibles aussi par pop-up menu en clicquant avec le bouton droit de la
souris sur la barre des menus ou avec la touche ALT + 1. Les touches ALT + 2...7
actionnent dans 'ardre le menu DISK, TOOL, MIDI, GEN, OPT et KBD.

am= Quitter Digital.

L'onglet Quitter vous permet de revenir au bureau du Falcon. Lors de la sortie du
logiciel, des fichiers de configurations peuvent étre sauvegardes.{voir uErreur!
Source du renvoi introuvable.» page Erreur! Signet non défini.)
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Menu Disk

i - | T00L]MIBI|GEN ]oPT [KEB] 4] FjRULT

AT SR - B ausxc | /0US pilotez depuis ce menu toutes

‘sampLE | les opérations de sauvegardes ou de
. - SOMG6 - | |octures ainsi gque les opérations
- | d'écritures en Direct to Disk.

. : :

Le sélecteur de fichier.
FILE : Nom du fichier sélectionné.

Celui-ci apparait en bas de la liste des fichiers. Le fichier sélectionné est editable,
Il est conseille d'attribuer une extension & chague fichier (pour un meilleur
repérage du type de fichier). Toutefois, si vous omettez 'extension, D.H.S. tentera
d'attribuer 'extension adéquate pour le type de fichier sélectionne.

Chemin du répertoire courant.

Ce chemin affiché su-dessus de la liste des fichiers est entidrement éditable. ||
peut &ire edite par un simple clic, vous pouvez définir un autre chemin ou une
nouvelle extension. Les régles sont les mé&mes que pour le GEM concernant
I'extension. Une * remplace un ensemble de caractéres tandis que 7 remplace un
caractére. Vous pouvez done mettre une extension du genre "*.T?7" pour trouver
les axtensions commengant par la lettre "T". De plus, vous avez accés pour le type
de fichier SMP & un pop-up menu en clicquant sur le bouton droit de la souris. Le
pop-up menu présente la liste des répertoires ol vous avez chargeé les derniers

s0ns.

Répertoire précédent et suivant.

Vous pouvez changer de répertoire en clicguant sur les icdnes de changement de
valeur & gauche du chemin courant. Pour retrouver le répertoire précedent,
clicquez sur l'icbne de décrementstion. Dans le cas ou vous avez utilise l'icine
décrementer, vous pouvez revenir sur vos pas en utilisant 'icéne incrémenter.

= /e chemin courant est C:|modules|boris|* *

Si vous clicguer deux fois sur & vous obtenez le chemin
[
57 vous clicguez deux fois sur P vous obtenez le chemin initial.

Déplacement dans la liste des fichiers.

Vous pouvez utiliser soit les icdnes fléchées, soit I'sscenseur. Un clic avec le
bouton droit sur les fleches provogue un défilement par “page” tandis gue le
bouton gauche fait défiler fa liste fichier par fichier. Un clic simultaneé avec le
bouton droit et gauche de la souris permet de revenir en téte de liste avec l'icéne
fléchee haut, et en fin de liste avec l'icone fléechée bas.
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Fhlorsque vous chargerz des sons, D.H.5. recule ou avance asutomatiguement la liste
des fichiers suivant la distance du fichier son précédemment sélectionné.

Sélection d'une unite.

Elle se fait en clicguant sur le panneau des unités. Le répertoire courant de l'unité
zélectionnée apparait donc avec tous ses fichiers dans la liste des fichiers. Un
probléme sur I'unité {par exemple pour les disquettes) provoque I'apparition d'une
fenétre indiquant une erreur. Le répertoire courant est alors mis sur l'unité dite de
"boot” {unité C dans la plupart des cas). Chague unité posséde un chemin par
defaut qui est le chemin courant de I'unité lorsque vous avez change d'unité.

Selection d'un fichier.

Au début d'un sous-repertoire se trouve une ligne avec une fleche orientée vers la
gauche. Cette ligne indique que vous étes dans un sous-repertoire. La sélection
de cette ligne permet aussi de revenir au répertoire precedent.

Lorsque vous promenez la souris dans la fenétre des fichiers, un curseur apparait.
La sélection d'un fichier se fait par un SIMPLE clic |attention & la longueur du clic).
Le fichier sélectionne apparait dans 'emplacement réservé & cet effet en bas de la
liste des fichiers. La sélection d'un fichier le met en inverze vidéo dans la liste.
Vous pouvez faire subir toutes sortes d'opération aux fichiers une fois ceux-ci
sélectionnés. Vous pouvez aussi sélectionné un fichier ou un répertoire a I'aide
du bouton droit de la souris,

Sélection d'un répertoire.
Vous pouvez sélectionner un repertoire en clicquant dessus avec le bouton droit
de |a souris.

Les types de fichiers.

Les icénes « type de fichier »,
Les types de fichiers utilisés par D.H.S. sont au nombre de six:

» MUSIC < Modules (Partition + Sequence + Instruments)
® SAMPLE = Samples

e SONG = Song {Partition + Séquence + Info instruments)

e PATT = Pattern

s TEXT = Texte

e INSTR = Instruments (Au moins un sample + Info instrument)

e PAREFX = Instruments (Au moins un sample + Info instrument)
Dans le cas ou l'on selectionne le type de fichier par un clic souris gauche, le
chemin correspondant au type de fichier devient le chemin courant, Si l'on

clicgue avec le bouten droit de la souris, le chemin courant reste intact, seule
I'extension est changée.

MuUsIC

D.H.5. charge beaucoup de module différent. Voici la liste des différents formats
de musigues soundtracks reconnus
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Nom Extension Ordinateur d'origine
Digital Tracker DTM F030
Scream Tracker S3M PC

Fastracker MOD PC
Fastracker 1| XM PC
689 Tracker G659 PC
Mulii Tracker MTM PC

Protracker MoD Amiga
Moisetracker MaD Amiga

OKTALYSER MGCD ﬁmiﬁ
OCTALYSER MQD STE

DH.5. peut sauvegarder trois formats de musigues soundtracks des plus
répandus : Digital Home Studio (DTM), Scream Tracker et Protracker 4 voles.

SAMPLE

Le type dinstrument le plus utilise est AVR. Ce type de format est le plus complet
en raison de ses informations (Fréguences, note, etc...) et convient tout & fait &
Digital qui exploite toutes les informations d'un instrument donne.

D.H.S. reconnait aussi les formats bruts de type SPL ou SAM ainsi gue divers
formats venant d'autre plate-forme comme le WAV, SMP, stc...

EYDans fe cas d'une sauvegarde, si l'extension n'est pas notifiée, D.H.5. sauve sous
fe formst AVA. Dans le cas dune extension non reconny, D.H.S. sasuve foujours
zous fe format AVR. Cels permet d'avoir plus dfinformafions sur fe son, surtout au
niveau du vidage des CD SAMPLING et au classement des sons.

SONG

Ce nom est donné aux fichiers qui ne contiennent que la partition, la sequence et
le chemin disque des instruments d'une musique. Ceci est trés pratique et ideal
pour travailler vos musiques, Dans un module, les informations constituant un
instrument ainsi que 'instrument lui-méme sont sauvegardees. Dans une song,
seul les CHEMINS Disques des instruments sont sauvegardés. Cela permet un
enarme gain de place {les songs occupant quelques dizaines de kilos contre des
mégas) mais la restriction est que les instruments doivent se trouver sur le disque
dur ou la disquette. Lorsque vous echangez votre musigue avec une personne,
vous devez la sauvegarder sous forme de MUSIC car votre voisin n'a pas
forcement les mémes sons que vous dans le méme répertoire et sous le méme
nom | Ce type de fichier contient I'extension .SNG.

PATTERN

Permet de charger ou sauvegarder un pattern.

INSTirument}

A |la différence des fichiers SMP, les fichiers INST peuvent contenir plusiews
samples, De plus ces fichiers prennent en compte les informations du menu

SAMPLER INST. C'est & dire I'enveloppe de volume, le fadecut les =Scts
automatiques, etc...
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Si un instrument & charger contient une enveloppe, D.H.S va procéder & une
recherche préalable de cette enveloppe parmi la liste présente. Si elle s'y trouve,
D.H.5 ne la chargera pas.

PAR EFX

Ce type de fichier permet de charger ou sauvegarder les parametres d'effets. Au
chargement, D.H.S reconnait le numeéro d'effet (inscrit dans le fichier) et charge
les paramétres dans I'effet correspondant.

A la sauvegarde, D.H.S enregistre les paramétres pour l'effet actif dans la menu
EFX. Les fichiers PFX ne contiennent que les parameétres d'effets d’'un seul preset

a la fois.
Les fonctions disques.
Load
BG : Charge le fichier sélectionné.
BD : Fait apparaitre les fichiers acceptés en lecture par D.H.5.

Cette fonction est aussi accessible en clicquant longuement sur le fichier &
charger avec le bouton geuche de la souris dans la liste des fichiers. Sinon,
cette icéne permet de charger le fichier sélectionne.

Vous faite apparaitre avec le bouton droit de la souris la liste des fichiers
acceptés suivant le type de fichier choisi. On peut alors sélectionner une
extension spécifigue en clicguant sur celle-ci. Le répertoire est alors
réactualiser suivant I'extension.

Save
BG : Sauvegarde le fichier sélectionné.
BD : Fait apparaitre les fichiers acceptés en écriture par D.H.5.

Méme fonctionnement gue pour Load

Del
BG : Efface le fichier sélectionné.
BD : Fait apparaitre le menu des fonctions disques.

Une confirmation vous est demandée dans le cas oll vous désirez effacer un
fichier. L'apparition du pop up menu des fonctions disques wous permet
d’accéder aux fonctions suivantes :

~HRename « Nom de fichier »

Renomme le fichier mentionné.
Lorsque vous activez cette fonction, D.H.S. vous demande d'entrer le

nouveau nom du fichier, aprés cette operation il renomme le fichier
sélectionne.

=Delete

Supprime le fichier.
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=Mkdir

Créer un répertoire.

~Info

Precise |a taille et |a date du fichier sélectionné

Par exemple, pour ecouter ume musique, vous devez faire les opérations
suivantes :

- Quvrir le menu DISK en clicquant sur icone DISK de la barre des menus.
- Seélectionner le type de fichier « MUSIC ».

- Selectionner le fichier & &tre charger.

- Clicquer le bouton « LOAD »

A ce moment la, D.H.S charge la musique, il suffit ensuite de clicquer sur le
bouton « PLAY » du sequenceur et vous écouter votre musigue |
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Menu Tool

Vous allez pouvoir avec ce menu effectuer des opérations sur les patterns, sur la
séquence ainsi que sur la musigue entiére. Notez bien les raccourcis clavier qui vous
ferons gagner un temps énorme.

Icéne de remplacement

général. |\

I1cc‘rne de recherche |

lcane de remplaceament
local.

La zone de travail.

La notion de zone de travail est utilisée par D.H.S. pour définir les parties de la
partition qui sant modifiable par certaine commande.

Cur END
Défini la zone de travail comme allant du curseur vers la fin de la piste.

Cur BEG
Défini la zone de travail comme allant du début vers le curseur.

Patt
Défini Ia zone de travall sur tout le pattern,

Track

Défini Ia zone de travail sur toute la piste courante.

Block

Défini ia zone de travail sur un bioc.

Il existe deux types de blocs. Le bloc piste défini seulement une partie de la
piste. Le bloc pattern défini seulement une partie du pattern.

Seq
Etend la zone de travaif sur la séquence entiére.
Cette commande étend les zones de travaux des patterns a toute la séquence.

Ainsi, on peut par exemple retravailler la piste 2 de chaque pattern de la
sequence.

Bseq
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Etend la zone de travail sur le bloc séquence.

De la méme maniére que Seq mais sur le bloc séquence, cette commande
permet de travailler sur une partie de la sequence.

Le masque de note,

Le masque permet de sélectionner seulement certaines informations de la note
pour certasines opérations. Le masque de note est divisé en quatre champs
correspondant & la hauteur de |la note, numéro d'instrumeants, effet et volume.
Selon les informations que I'on rentre dans ces champs, chaque note de la zone
de travail sera soit non affecte, soit affecté par une opération.

De maniére générale, le caractére :

* = Désigne une valeur non nulle

- = Designe une valeur nulle

? = Désigne n'importe qu'elle valeur (nulle ou pas)

Champ note

Par défaut le champ note est fixé a «*??». Ce qui signifie gue la note nulle n'est
pas acceptée. Les notes sont entrées en notation Anglaise (A,B,C.ete...).

& Le masqgue stant fixé & «X73» seule les notes non nulle (X). quelgue soit leur demy-
ton (2] d'octave 3 (3] sont prises en comptes.

Champ instrument

Par défaut le champ instrument est fixé a «??». Ce qui signifie que n‘importe quel
instrument est accepté. Les numéros sont entrés en notations hexadécimales.
Etant donné gue 128 instruments (0-7F) sont autorisés dans D.H.S, le premier
chiffre du masque ne peut varier que de 0 a 7.

& Le masque étant fixé a «-3» seul les instruments No 3 sont acceptés.
Champ effet

Par défaut le champ effet est fixé & «?77». Ce qui signifie que n'importe quel effet
est accepte,

= Le masque étant fixé 8 «877» seul les effets 8 sont acceptes.
Champ volume

Par défaut le champ volume est fixe & «?7». Ce qui signifie que n'importe guel
volume est accepté. Les numéros sont entrés en notations hexadécimales,

& Le volume étant fixé & « *F» seul les volumes dont le chiffre terminant par «Fv sauf
wlFx sont aceeplés.
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L= #2222 222 22y signifie vl es hauteurs non nullesy
w*23 12 777 77» signifie wles hauteurs non nulles doctave 3 et de numéro
dinstrument égal & 12y
w=-27 22 222 ?7v signifie « Toutes les hauteurs nulfesy

En clicquant avec le bouton droit sur le masque de note. Vous obtenez un menu
contextuel :

~Clear Mask note
Positionne le masque de nofe a « *?? 77 PPP PP » .

{l

All
Ne masgue aucune donnée (& 777 77 P77 77 »).

=Null note

Ne traite que les notes nulles (&« --- ?? ?72? 77 »n).

Le masque de remplacement.

Ce masque permet de définir la valeur de remplacement d’une note. On peut
remplacer un ou plusieurs champs ou partie du champ d'une note gréce au
masque de remplacement. Celui-ci se rempli de la méme maniére que le masgue
de note. Les icénes de remplacement | fiéche vers le bas entre chague champ )
permettent de remplacer un seul champ. Dans ce cas le masque de note est
entiérement pris en compte mais seul le champ sélectionné est remplace. Le
remplacement s'sffectue toujours dans la zone de travail. Chague partie d'un
champ du masque de remplacement contenant «?» n'est pas remplace.

72
v
G#3 12 777 77

Remplace toutes les notes de hauteurs non nulles par le Sol digse d'octave 3
imais de change pas les numéros d'instruments).

RPN
v
G#312 777 27

Remplace tous les instruments des notes de hauteurs non nulles per linstrument
MNo 12,

ol L S P

v

Remplace toutes |es notes de hauteurs non nulle par la note SOL diése d'octave 3
et de numéro d'instrument egal a8 12.
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Remplacement de notes

Pour remplacer des notes, il suffit de remplir les champs masque de note et
masque de remplacement. Vous pouvez remplacer une partie ou toute une note,
Pour ne remplacer quune partie de note, utilisez les icones de remplacement
locaux. Ceux-ci remplaceront seulement la note, le numére d'instrument, |'effet
ou le volume.

Toutefois, lors du remplacement local, D.H.5 prend en compte toutes les
infarmations du masgue de note.

I?G#‘i 7?7 AOF 22
v
G#3 12 C00 7?7

ARemplace l'effet des notes de la rone de travail ayant comme hauteur G#4 st
comme effet AOF par CO0. (Notez bien que le remplacement local ne touche pas
ici & fa hauteur su numéro dinstrument ou au volume).

Recherche de notes

Licone de recherche permet de rechercher des notes correspondant au masque
de note. Cette fonction ne prend pas en compte la zone de travail. La recherche
s'effectue & partir de la position actuelle du curseur. Le curseur est positionne sur
la note trouvée ou ne change pas de place si rien n'est trouve.

Les outils patterns.

Les fonctions d'editions permettent de définir la zone de travail, d'effacer, copier,
transposer, etc. un ensemble de note contenu dans la zone de travail.

BLK B {F1}

Marque le débuf d'un bloc piste.
ALT + F1 défini un bloc pattern.

Un bloc est visible sur le pattern par les notes qui sont en vidéo inverse.

BLK E (F2)

Margue la fin d'un bloc pattern.
ALT + F2 défini un bloc pattern.

Fonctions s'opeérant sur la zone de travail ef utilisant le masque de note.

Cir [F5)

Efface un bloc de notes.

ALT + F§ Efface un pattern

SHIFT + F5 = Efface une piste

+1/2 [Shift et +)

Augmente la hauteur des notes d'un demi-ton
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-1/2 (Shift et -}
Décrémente la hauteur des notes d’'un demi-ton

Elorsque le curseur se trouve sur ls hauteur d'une nofe, les combinaisons de
touchas SHIFT et « + » ou SHIFT et « - » incrémentent ou décrémentent par
dermi-ton la hauteur de fa note.

+1 0¢
Augmente la hauteur des notes d'un octave.

-1 0c¢
Décrémente la hauteur des notes d’un octave

Fqlorsque le curseur se trouve sur [‘octave d'une note, les combinaisons de
touches SHIFT of « + 0 ou SHIFT af « - » ncrémentent ou décrémentent par
actave la hauteur de la note.

+1 Fx

BG : Augmente d’une unité la valeur de ['effet.
BD : Augmente d'une unité la valeur du volume interne.

Le masque de note détermine guel effet doit &tre pris en compte. Dans le cas
ou aucun effet n'est mentionne, c’est |'effet C qui est pris en compte.

-1 Fx

BG : Décrémente d'une unité fa valeur de {'effet.
BD : Décrémente d'une unité la valeur du volume interne.

Cpy E
Mode de copie par écrasement.

Dans ce mode, la source est toujours copié sur |a destination.

Cpy B
Mode de copie en transparence avec destination prioritaire.

Dans ce mode, les notes nulles ne sont pas copiees, de plus, lorsqu’un conflit
apparait entre la source et la destination, la destination est prioritaire.

Cpy A
Mode de copie en transparence avec source prioritaire.

lci la source est prioritaire a la destination lorsqu'il y a conflit.

Past (F3)

Défini un bloc de notes comme étant une seule note.
SHIFT+F3 copie Ia piste courante vers le buffer.
ALT+F3 copie le pattern courant vers le buffer.

Co Fa
Copie un bloc de notes.
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SHIFT + F4 copie le buffer vers la piste courante.
ALT + Fd4 copie le buffer vers le patfern courant.

Dans la copie de bloc de notes, on ne copie que les notes correspondant au
masgue de note. La copie est trés puissante grice au masque de note (choix
des notes gue I'on veut copier) et au sélecteur (choix des pistes que I'an veut
copier}.

Fade
BG : Effectue un dégradé sonore sur 'effet C.
BD : Effectue un dégradé sonore sur le volume interne. (CTRL + TAB)

Au début de chague piste de la zone de travail doit se trouver une indication
de volume de départ {Avec I'effet C ou le volume interne). De méme, a la fin de
chaque piste de |a zdt doit se trouver un volume de fin. Le calcul intermédiaire
de chague volurme s'effectue sur ces deux volumes de bases.

Move [CTRL + F4)
Déplace un bloc de notes.

Destruction.

Les fonctions KILL permettent d'effacer un pattern, une séquence ou tout & la
fois.

SONG
Efface la séguence et les patterns. {les sons sont conserves).

ALL
Efface toutes la musigue (séguence + pattern + sons).

PATT
Efface le pattern courant.

Outils séquence.

Ceux qui connaissent Digital Tracker retrouveront ici les fonctions du menu
sequence.

Ins (CTRL + INS}
Insére une position.

Del [CTRL + DEL
Supprime une position

Blk B (F1}
Défini le début du bloc séquence.
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Blk E{F2
Défini la fin du bloc séguence.

Insert
Activation de I'insertion lors de fa copie de bloc.

Cette option permet de faire une copie avec insertion.

Copy
Copie le bloc séquence a la position courante.

Copy Patt

Copie le contenu des patterns du bloc séquence sur de nouveaux patterns a
partir de fa position courante.

Copy Patt permet de recopier trés rapidement un ensemble de pattern tout en
créant une séquence de position. La copie de pattern prend en compte les
selecteurs. Le processus est le suivant : D.T. prend le numéro de pattern de
chague position du bloc séquence puis il copie ce pattern dans un pattern de
libre. Il construit ensuite la séquence des positions constituée de ces nouveaux
pattern et l'ingére & |'endroit indigué,
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Menu Midi

Ce menu est dédié a |'utilisation d'instruments Midi avec D.H.S. Par exemple, votre
synthétiseur peut étre connecté a Digital Home Studio afin d'utiliser son clavier Midi.

Fonctions Midi

Réaglage du canal midi.
Permet de déterminer les canaux autorisés en entrée et en sortie,

Vous devez régler les canaux MIDI pour lesquels voire ordinateur regoit ou envoi
des informations. Lorsqu'un voyant est vert, cela signifie gue linformation passe
par ce canal. Les voyants du champ IN concemnent les canaux en entrées de
D.H.S. (donc les informations que l'on regoit). Les voyants du champ OUT
concement les canaux en sorties.

Veloce

Prend en compte les volumes de chague note Midi.

L'utilisation d'un clavier Midi sensible permet de fixer un volume sur une note
selon la force avec laguelle vous appuyez sur cette note.

Midi Test
Teste la connexion Midi en entrée,

Midi Kbd

Prend en compte les informations Midi en entrée.

Les infarmations prises en compte sont : les notes on et off, la vélocité ainsi
gue les commandes générales (Start,Stop).

Thru

Renvoi sur les canaux en sortie toutes données provenant des canaux en
entrée.

MASTER

Défini le Falcon comme instrument maitre.

Dans ce mode, le Falcon fixe le tempo pour les autres appeareils MIDI. De plus
il commande les instruments MIDI par les commandes Start, Stop, etc...

En employant MASTER et MIDIKBD vous pouvez pilotez deux Falcons dotes de
Digital Tracker pour atteindre les 64 pistes et méme plus !

Message spéciaux.

Les messages spéciaux envoyés par votre clavier Midi vous permetient de piloter
D .H.S. depuis votre clavier.

Special Message
Active/désactive la réception des messages spéciaux.
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Com

Choix des commandes de 0.H.5

\ous pouvez attribuer une commande 3 une combinaison de note Midi. Cette
combinaison est composée de la note de controle et de la note de commande.

La note de contréle doit étre pressée pendant I'appui d'une note de commande.
Pendant que I'option Spécial Message est activée, D.H.S. prend comme note
toutes notes du clavier Midi sauf la note de contréle qui lui indique larrivée
prochaine d'une commande. Vous pouvez changer la valeur de la note de
controle par un clic gauche ou droit de la souris.

La note de commande doit étre différente pour chague commande. Vous pouvez
changer sa valeur par un clic gauche ou droit de la souns.

I Par défaut, la note de controle est DO 8, la commande pour déplacer le curseur
vers la gauche est Sol 7. Depuis votre clavier Midi, appuyez sur Do 8 et tout en
maintenant appuyé sur la touche Do 8 pressez la touche Sol 7 © le curseur se
déplace vers |a gauche.
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Menu General

[IISI'.;I T-ulu:l:nxi e L lmiqsl K3 |n:n:1‘:
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que la qualité sonore de "-.---J el m
sortie. C'est aussi dans ce s . RESET  LOCAL
menu que vous pouvez o EfX PRE BN

gerer les pistes de sorties EFX POST 0T

du DSF.

Volumes d'entrée et de sortie

Le volume droit et gauche d'entrée et de sortie du Falcon sont réglable par
vumeétre. || est conseille de mettre le volume d'entrée au minimum pour ne pas
abimer le systéme sonore du Falcon. Pour une meilleure qualité de sortie et
d'entrée vous avez la possibilité de positionner & 'arriere de votre Falcon des
prises Cinch tout en coupant le systéme Boost du systeme sonore.

Pour fixer les volumes, clicquez sur les vumeétres avec le bouton gauche de l&
S0OUTis.

Pour fixer les deux potard gauche et droite au méme niveau, vous pouvez utiliser
le bouton droit de la souris.

Réglage des couleurs

Vous pouvez régler les couleurs de linterface a votre guise. Les réglages
effectués sont sauvegardeés dans le fichier INFormations (si toutefois I'option auto
save est activé ou si vous sauvegardez vous-méme le fichier dans le menu option
1. Pour augmenter ou descendre le numéro de couleur, clicquez dans la zone
verte contenant ce numero, Les trois potards reglent les couleurs Rouge, Verte et
Bleu.

OUT Port de sortie

Vous pouvez choisir le port de sortie de votre son. Le bouton AUDIO indique la
sortie Casque. Le bouton DSP indigue une sortie par la prise DSP. Vous pouvez
fixer le nombre de sortie de la prise DSP (de 2 4 8} en indiquant la valeur
adequate. Par exemple, pour utiliser que 4 sorties de la JAM 8, positionnez |a
valeur sur 4, Négligez pas ce paramétre qui optimise votre configuration. En bref,
mentionnez le nombre exacts de sorties gue vous utilisez.

RESET
Effectue une reinitialisation du DSP.

N peut amiver que le systéme sonore du DSP se désynchronise lors Ounm
dépassement de puissance par exemple. Litiliser ce bouton pour le synchroniser =
nouveau.

MODE Qualité d'écoute.
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Vous pouvez fixer la qualité de votre sortie sonore comme bon vous semble.
Toutefois, la puissance d'un Falcon normal ne permet pas d'atteindre 32 pistes en
50khz 16 Bits...

le mode DSFP2.

Le mode DSP2Z met en pratique des méthodes de calcul simple assurant une
bonne qualité de sortie surtout en mode Interpolation (bouton INTER). Ce qui
connaissent Digital Tracker remarqueront I'absence du mode DSP1. Ce mode n'a
plus de raison d'étre aprés I'optimisation du mode 2. Ce bouton est fait pour leur
rappeler aux anciens utilisateurs qu’ils sont en mode 2.

Le mode interpolation et le réglage des fréquences {externe).

Le mode Interpolation permet une bien meilleure quslite d'ecoute. Toutefois,
préférez I'utilisation du mode interpolation par instruments ou par piste. Car
premiérement, tous les instruments n'ont pas besoin d'étre interpolé. Surtout les
kit de batteries et percussions.

Le réglage des fréquences s'effectuent par un pop-up menu en clicquant sur la
valeur de la fréquence. Pour choisir une fréquence externe de la Belock par
exemple, sélectionnez simplement la frequence désirée. Si I'horloge est mal
connecté ou absente, D.H.S. basculera automatiquement a la frequence inférieure
{33Khz).

FProbléme de puissance.

Le Falcon est une machine formidable pour le traiternent du son,
malheureusement elle mangue un peu de puissance. Vous pouvez gagner de la
puissance de plusieurs fagons. Tout d'abord I'affichage RVE permet de gagner en
puissance par rapport a un cran VGA (utilisez aussi I'option No screen du pop-
up menu pattern).

De plus, vous pouvez accélérer votre Falcon avec diverses cartes du commerce.
Toutefois 'auteur faute de moyens n'assure pas le fonctionnement du logiciel
avec toutes les cartes du marché. Mais D.H.S. sera adapté a toutes cartes
permetiant un réel gain de temps machine ou & toutes cartes incluant un nouveau
DSP ou tout autre processeur a traitement du signal ultra rapide.

Enfin, les adaptations futures de D.H.S. sur de nouvelle plate-forme vous
assurerons de nouvelles fonctions et un gain de puissance trés appreciable.

Le mode LOCAL.

A Vinstar des synthétiseurs, D.H.S posséde un mode LOCAL. Ce mode signifie
lorsqu’il est actionné que le clavier du Falcon est connecté au génerateur de son.
{en clair, lorsgue vous appuyez une touche, cela joue un sonj. Dans le cas
contraire, le clavier ne jouera pas les notes actionnees mais peut-étre joueront-
elles des notes sur un synthétiseur branche par prise Midi.

Réglage écran, clavier et souris.

Vous pouvez régler la vitesse de répétition d’un clic souris ou le délai entre le
premier clic et sa répétition en réglant les paramétres souris.

De méme, pour le clavier vous pouvez régler le temps minimum séparant I"appui
de deux touches.
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Vous pouvez aussi régler la hauteur de I'écran. En mode RVB, 'écran fait 260
lignes de haut. En VGA 240 lignes.

Réglage des Effets en PRE ou POST

L'activation des Effets en PRE ou POST change le comportement des potards
d'effets. Cette option permet d'imiter ‘option des tables de mixages haut de
gammes.

Dans le cas des Effets PRE, le potard master track volume régle le volume de la
piste et de |'effet (ce qui est plus logique car c’est le master volume de piste). Si
vous coupez le master track, vous n'entendrez sucun son. Le master track
volume régle donc aussi I'injection de |'effet dans la boite a effet.

Pour les Effets en POST. Le master track volume ne régle gue le volume du son
original dans la piste. En coupant le master track, vous pourrez encore entendre
le son avec effet. Dans ce mode, on peut régler l'injection du son original dans la
boite a effet |le géneérateur d'effet) avec |'option VOL a coté du bouton EFX POST.
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Menu Option
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Fichier de configuration

Le fichier de configuration vous permet de retrouver en état les options fixées. Il
contient aussi certaine autres informations comme les couleurs utilisées ou les
valeurs des commandes EXT et VOL.

Répertoire

Vous pouvez & |'aside de icine PATH OF lister et editer différents chemins :

s Chemin du fichier de configuration.
Chemin ol est sauvé le fichier de configuration. Attention car D.H.S. recherche
le fichier de configuration dans le méme répertoire que le programme. De
préférence, copier ce fichier ou méme endroit que le programme.

» Répertoire courant des fichiers types.

» Chemin du module charge,

* Chemin de la song chargé.

¢ Chemin du fichier texte chargé.

* Chemin des 127 samples en mémoires.
Cette option permet de voir les chemins des differents samples en mémoire.
Trés pratique pour situer les samples d'une SONG. Attention car seul le
chemin du sample courant est affiché, pour voir les autres, modifier le numéro
du sample courant.

¢ Chemin pour le traitement des sons D2D et Undo.

Ce chemin est nécessaire su traitements des sons en Direct To Disk !

Options

SAVE
Sauvegarde le fichier de configuration.

FOLLOW

Dépiace les pistes en suivant le curseur.
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Dans le mode d'édition « soundtrack », vous voyez seulement B pistes & la fois.
Cette option permet de visualiser les autres pistes en déplagant simplement le
curseur.

LINEAR

Vision linéaire des patterns.

Cette option affiche toutes les patterns les unes a la suite des autres. Elle
permet de plus de se déplacer dans la séquence a I'aide du curseur. Ainsi, si
vous étes sur la derniére ligne et que vous vous déplacez vers le bas, la
position s'incrémentera et vous passerez & la pattern suivante.

SING
Mixe [a source sonore ef le générateur de son de D.H.5..

Cette option est trés intéressante pour chanter sur votre musique car elle mixe
le san venant de la prise micro & ce gque joue D.H.5.

CONFIRM
Confirmation pour les lectures et les sauvegardes.

Ce systéme vous demande un confirmation & chagque lecture ou sauvegarde.

REAL VOLUME
Prend en compte toutes les informations volumes de la zone de travail.

Lare de l'utilisation de Ia fonction FADE, cette option prendra en compte tous
les volumes rencontrés dans la zone de travail, Dans le cas contraire, D.H.S. ne
prendra en compte gue le volume de debut st de fin.

B

TXTLOAD
Mode « Editeur de texte » au chargement d'une musigue.

Si la musigue chargée contient un texte, D.H.5. affichera ie menu texte..

VUMETER
Affiche les vumétres sur les pistes du pattern.

AUTOMOD
Charge la musique présente lors de la derniére sauvegarde du fichier de
configuration.

En utilisant cette option avec option AUTO, D H.S chargera la derniere musique
sur laguelle vous avez travaillée,

ACC EDIT
Joue une piste ou toutes les pistes & I'édition.

ACC EDIT activée et quelgue soit EDIT : L'entrée d'une note pravogue I'écoute
de cette note mais aussi de la ligne entiére, cela permet notamment d'accorder
directernent les notes.

ACC EDIT désactivée EDIT désactivé : L'appui sur une note provoque l'écoute
de celle-ci seulement.
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ACC EDIT désactivée EDIT activé : L'entrée d'une note proveque I'écoute de la
ligne entiere.

CYCLE

Cyclage des données pour Ins et Del.

Cette option concerne les touches DEL et INSERT. Gréce & cette option, les
informations qui étaient perdus lors d'une insertion par exemple (la derniére
ligne disparait...) sont remises sur la premiére ligne.

FRENCH

Notation Francgaise / Anglaise.

AUTO
Sauvegarde automatique du fichier de configuration.

INT HP
Active le haut-parleur interne du Falcon.

MAX VOL
Mixe & un méme niveau sonore,
Quelque soit le nombre de piste, cette option permettra de mixer 8 un méme

volume sonore. Dans le cas contraire, plus vous utiliserez de pistes, plus le
son de chague piste sera faible.

BACKU
Backup du fichier musique sauvegarde.

Cette option permet de garder 'ancien fichier.

SNGSAVE

Sauvegarde les informations instruments dans le fichier .SNG.

Normalement les fichiers .SNG ne contiennent que la séquence de la musique.
Avec cette option, D.H.S. enreqgistre aussi les informations de volumes, nom, ... de
l'instrument.

MAXTIME

Maximum de temps pour le traiternent en Direct To Disk.

DZDAFF
Affiche fa courbe du son Direct To Disk.

D-TO-D
Defini fa longueur du buffer Direct To Disk.

Plus ce temps est important et moins votre disque dur sera sollicité (& utiliser
pour disque dur & temps d'acces trés long). Au contraire, plus ce temps et
faible et plus vous avez de mémoire disponible mais le disque dur est tres
sollicite. Dans |e cas ol celui-ci n'arrive plus & suivre la cadence, DH S vous
affiche le message suivant : « D2D Power Down ».
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Menu KBD
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KBD

Cette partie permet d'associer & des touches du Falcon une note ou un accord de
notes. A gauche se trouve la liste des douze tons d’'une gammae. Pour chague ton
qui correspond en fait & une touche du Falcon on peut rajouter des tons
supplémentaires qui seront donc jouer en méme temps. Un ensemble d'accord
prédéfini est disponible. Pour accéder aux accords prédefinis, vous devez
clicquer sur la valeur du N° d'accord. Ainsi, si vous activez I'accord N° 1 et que
vous appuyez sur la touche DO, D.H.S. va jouer un accord majeur DO, MI et sSOL
{dans le cas ol vous avez défini une piste avec 3 voies de polyphonies....}

Finetune

Le Finetune vous permet de modifier la hsuteur d’'une note ceci pour cheque
instrument et pour chaque demi-tons de la gamme. Une valeur egale & 0 indigue
gue |la hauteur n'est pes altérée. En activant Finetune, vous appliguez le finetune
de notes pour I'instrument dont le numéro est indigué & coté de Finetune. Cette
fonction permet d'atteindre certaine tonalité que nous avons perdus en adoptant
la gamme tempéree. En effet, la gamme naturelle n'est pas la gamme utilisée par
un piano par exemple. De plus, la gamme tempérée n'est pas trés utilisee pour
toutes les musiques d'origines orientales ou indiennes.
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LES EFFETS PATTERNS

Les Effets Patterns sont des commandes destinées au séquenceur. Gréce & ces
effets, vous programmez en temps réel différente fonction destinee & modifier
le son (toujours en temps reel).

Utilisation des Effets

Par rapport & D.T., les effets ne fonctionnent pas de la méme facon. Les effets
que nous appellerons « directs » comme l'effet C (qui positionne un volume)
marche de la méme fagon. Mais les effets « continus » sont différents par
rapport @ D.T. . Les effets continus sont des effets qui font varier un
paramétre pendant et aprés la rencontre de la commande. Les effets directs
positionnent le paramétre une seule fois.

Voici la liste des effets direct et continus :

Effet direct :89B.CDFGMPXY.Z
Effet continus +0,1,2,245.67A.E.

Voici comment fonctionne les effets continus !

A la rencontre de la commande D.H.S note |'effet. L'effet sers fonctionnel &
partir de la commande jusqu’a la prochaine information. Pour rappel, dans le
pattern, une absence d'information se dénote par 2 points, une note nulle par 2
tirets.

G#410A01 lci D.H.S dénote I'effet A avec comme paramétre 01.
Ici, I'effet A01 continu car il n'y a pas d'informations.
lei. effet AQ1 s'arréte car il v a information (note nulie).

G#410A01 lci, D.H.S prend en compte |'effet A avec parameétre 01.
e A02 | |L'effet A01 a continué jusqu’a la rencontre de I'effet ADZ.
. L‘effet AD2 continu car il n'y a pas d'informations.
G#310 |"effet s'arréte car D.H.S rencontre une note.

Descriptions des effets.

Oxy Arpegagio. (continu)
Cette commande tente de simuler un arpége. L'action se passe en trois
temps. Dans le premier temps le paramétre y est utilise le deuxiéme
temps c'est le paramétre x. Dans le troisieme temps aucun parametre
n'est utilisé. Les paramétres x et y servent de variation de la note. [note
de hase + la note x|

1xx Portamento up. [continu)

Glissement de la note vers les aigus. Le paramétre xx fixe la vitesse du
glissement
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2xx Portamento down. [continu)
Glissement de |a note vers les graves, Le parameétre xx fixe |a vitesse du

glissement

3xx Tone portamento. (continu)
Cette commande permet de passer de |a note précédante vers la note ol
se trouve cette commande. Le parameétre xx fixe la vitesze,

4xy Vibrato. [continu)
Variation de la note autour de la note centrale. Le paramétre x fixe la
vitesse, le paramétre y fixe le déplacement. Plusieurs types de courbes
sont possibles : sinus, carré

5xy Tone Portamento + Velume Slide. (continu)
Cette commande reprend la commande 3 (donc elle lui fait suite ) et
effectue en méme temps la commande A (volume slide) i

Bxy Vibrato + Volume Slide. (continu)
Cette commande reprend la commande 4 st effectue en méme temps

commande A (volume slide)

Ixy Trémolo. {eontinu)
Produit une varietion de forme sinusoidale sur le volume. Le paramétre x
fixe la vitesse, le paramétre y fixe I'smplitude.

Bxx Panoramique, (direct
Si la piste est stéréophonique, le paramétre fixe |la panoramique du son
de § a FF ({255 sinon aucun effet.

O9xx SampleOffset. (direct)
Accompagné d'un instrument, cette commande fixe 'offset du début du
sample. Le paramétre xx est multiplie par 256 et fixe le début de
linstrument.

Axy VeolumeSlide. (continu)
x nul, y fixe la vitesse du glissement du volume vers le bas. v nul, x fixe
la vitesse du glissement vers le haut.

Bxx Position Jump. (direct
Fixe |la nouvelle position. Le pattern est interrompu et la musique
reprend a la position xx - 1 en début de pattern.

Cxx SetValume. (direct
Positionne le volume. La valeur de cet effet varie entre 0 et FF, toutefois,
le volume sonore normal est 40. Dés lors, si par exemple on applique un
volume de valeur B0, le volume sonore sera doublé.

P ety g

Dxx Pattern Break.|direct
Le pattern est interrompu et reprend au pattern suivant & la ligne donnée
par le parameétre xx.

Fxx Set Ticks or Tempo. (direcd
Pour une valeur variant de 1 & 31 la commande F fixe le nombre
d'impuisions a la ligne. Cette commande ne sert plus que pour la
sauvegarde des musigues au format MOD, car elle n'a aucun effet pour
D.H.5.

Pour une valeur allant de 32 & 255 cette commande fixe le tempo.
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/

La valeur 0 a pour effet de stopper le séquenceur.

Ecx : Commande étendue, “c® est le numéro de commande, x le parametre.

Ox x=0MAXVOL eteind
* = 1 MAXVOL actif
x = 2 Les commandes Cxx fixe le volume général.
x = 3 Les commandes Cxx ne fixe plus le volume général.

| 1x  FineSlide Up. (continu)
FPortamento up plus précis.

2x  FineSlide Down. (continu)
Portamenta down plus précis.

3x  Glissando Control. (direct
Fixe le mode de glissement pour la commande 3.

4% Set Vibrato Waveform. (direct)
Fixe la forme de la courbe du vibrato x = 0 sinus, x = 1 carrée x = 2
dent de scie

bx  Set Finetune. (direct)
Fixe |le finetune pour {instrument courant.

6x Jump to Loop. (direch
x = 0 fixe le début de |a boucle, x = n fixe le nombre de répétition.

Ix  Set Trémolo Waveform. (direct)
Fixe la forme de la courbe du vibrato x = 0 sinus, x = | carrée x = 2
dent de scie

8x  Set Général Volume. (direch)
Fixe le velume général du Falcon.

9%  Retrig Note. (direch

Ax  Fine VolumeSlide Up. (continu)
Incrémentation précise du volume

Bx Fine VolumeSlide Down. (continu)
Décrementation précise du volume.

Cx NoteCut. (direct
Coupe la note dans x impulsions.

Dx  NoteDelay. (direch
Attend x impulsions pour jouer la note

EQDans D.H.S cette commande ne sert plus & rien. En effet. vous pouves
positionner une note ou bon vous semble (4 chegue impulsion). La
commande Edx servait & cela avant car on ne pouvsit pes placer une
note & chague impulsion. Ulilisez cette commande pour le
compatibilité MOD et S3M.
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Gxx

FOO

Xux

Yxx

Zxx

Ex PatternDelay. (direch
Le paramétre x permet d'attendre un certain temps avant de jouer le

pattern.

Fx inutilisé.

Global Volume.|direch
La valeur xx fixe le niveau du volume général.

Master Track Volume.|{direch
La valeur xx fixe le niveau du volume de la piste sur lequel il se trouve.

Pause.(direch

Premiére rencontre ; Le son courant est stoppé en mode PAUSE (c’est a
dire en attenta d'une reprise).

Deuxiéme rencontre: Le son reprend |4 ol il ¢'était arrété.

Effet EFX xx.(direct
Déclenche 'effet EFX xx pour la piste sur lequel il se trouve.

Volume d'effet.|direch
Fixe la valeur du potard d’effet.

Preset d'effet EFX xx.{directi
x*x devient le preset courant pour 'effet utilisé,
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Définitions

Locator
Un locator est un curseur qui permet de localiser une zone. Par exemple, les locators
sequences indiguent le debut et |a fin du bloc séquence.

Direct To Disk.

Le Direct To Disk est un terme trés employé dans le milieu musical. Cela signifie que le
disque dur est continuellement mis a contribution pour lire des donnees. Pour fire un son
trés lang, D.H.5. va charger un morceau du son, le jouer et lire le morceau suivant. C'est
ainsi gue vous pourrez voir des accés régulier au disque dur lorsque vous faites du D2D

avec D.H.5.
Le Direct To Disk est trés utilisé dans le domaine du son.

Sound Te Disk
Systeme de sauvegerde en Direct To Disk.

Instrument Direct To Disk

D.H.5. utilise la notion d'instrument Direct To Disk pour rejouer des sons volumineux qui
ne peuvent étre contenu totalement en mémoire. Un instrument Direct To Disk réagit de la
méme maniére qu'un instrument normal, la seule différence est I'acces Direct To Disk et
I'impossibilité d'utiliser I'effet 9 ainsi que quelques fonctions du sampler.

Piste ou Track

C'est le nom que l'on donne & chague colonne qui composent une PATTERN. Chague piste
est composée d'un certain nombre de lignes (64 par défaut).

Par défaut
Ce terme signifie "Hormis tout contre-ordre”. C'est & dire qu'une chose par défaut est une
chose qui a lieu =i rien n'a été maodifie.

Pattern
Et bien ma foi : Clest un tableau de pistes. Dans D.H.S. il y 8 au départ 8 pistes par
PATTERMN par défaut.

Song ou Séguence
C'est une liste qui indigue l'ordre dans leguel les PATTERNS doivent étre enchainés.

Sample

Cela signifie "echantillon”. Mais disons plus simplement que c'est un SON qui se trouve en
mémaire dans votre ordinateur. Un sample est un son digitalise [numérisé).

Menu Pop-up ou Menu contextuel

C'est un menu (liste de choix] qui apparait & I'endroit oU se trouve la souris lorsgue vous
cliguez sur le bouton droit de celle-ci.
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Commande d’'effet pattern

C'est un code de 3 chiffres qui permet de madifier un son en temps réel (au moment ou il
est exécute). Par exemple un Vibrato sur un son.

Panoramique

Clest I'appellation {contrdlée?) qui dénomme toute la surface d'ecoute. Clest & dire, pour la
stéréo, de droite & gauche. Elle se mesure en degrés. Un son qui se trouve au centre {pile
entre les enceintes) se trouve & zéro degré. Un son qui se trouve & |'extréme droite est a
90°. Un son qui se trouve a l'extréme gauche est & -90° {moins 90 degrés). Dans D.H.5., on
peut régler au degré prés la panoramiqgue de chaque piste.

Memoire ou RAM

C'est la mémoire de votre ordinateur. Autrement dit, votre falcon posséde une certaine
capacité de stockage dans sa carcasse (4Mo par defaut]. Plus vous mettez des instruments
(par ex) en RAM, plus elle se remplie. Quand la memoire est pleine, vous ne pouvez plus
ajouter de sons ou des patterns a votre musigue.

Charger ou load
Opération qui consiste & prendre un objet (ou fichier) & partir dune disquette (ou d'un
disgue dur, CD ROM etc..}, et le mettre dans |a mémoire de l'ardinateur.

Sauver/Seuvegarder ou save

Opération qui consiste & prendre un objet (par exemple un son) dans la memoire de
l'ordinateur et & le mettre sur une disquette (ou un disque dur).

8 Bits / 16 Bits

C'est un terme informatique. Dans D.H.S., cela concerne la resolution de vos samples. Un
sample d'une résolution de 16 bits est 2 fois plus "précis” gu'un sample en B bits. Un sample
en 16 bits prend aussi 2 fois plus de place en mémoire. |l n'est pas toujours utile d'étre en
16 Bits. Certains sons passent aussi bien en 8 gqu'en 16. Donc, tachez d'économiser votre
espace mémoire guand c'est possible !

Frégquence ou Freq

En ce qui nous concerne, nous parlerons de fréquence d'échantillonnage. La fréquence
d'échantillonnage représente la qualité de vos samples. Eile se mesure en Kilo-Hertz (Khz}.
Plus cette fréquence est elavés, plus la gualite du son sera bonne. Certains sons ne
nécessitent pas une fréquence élevée pour étre de bonne qualité [c'est le cas des basses).
En effet les basses portent bien leur nom car leur fréquence sonore (& ne pas confondre
avec la fréquence d'échantillonnage} est peu élevée. C'est pour cette raison que la
numérisation des basses peut s'effectuer en basse qualite. A linverse, une cymbale doit
atre échantillonnée en haute qualité pour étre fidéle. Comme pour la résolution, un son 8
haute fréquence prend plus d'espace mémoire. Je vous conseille personnellement de ne
pas descendre en dessous de 20Khz & moins que vous ayez vraiment besoin de place !
En régle générale, faites vos sons en 33Khz. C'est un bon compromis entre le qualite et |a
mémaoire. De plus, trés peu de sons exploitent la qualite 50Khz.

BPM (tempo)

Le tempo c'est le rythme suquel votre musique se joue. Il est caleulé en BPM [Battemenis
Par Minute) un peu comme votre rythme cardiaque. Plus ce nombre est élevé, plus Il
musigue va vite,
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Voie de polyphonie

Les voies de polyphonie correspondent au nombre de sons que |'on peut entendre
simultanément. Un synthétiseur avec 8 voies de polyphonie pourra faire entendre 8 sons
différents en méme temps. De méme, une piste & une voie de polyphonie produira un seul
son en méme temps slors qu’une piste & 3 voies de polyphonie permettra d’entendre trois
gons en méme temps (un accord de note par exemplel.

CD-Sampling
Compact Disc contenant des sons a numeriser.

Ecran Logique

L'écran physique est le moniteur. Sa surface d'affichage est celle du moniteur. Au contraire,
I'éeran logique peut avoir une surface beaucoup plus grande. Dans D.H.S. I'ecran logique
est deux fois plus grand que le physique. Pour accéder au reste de I'écran (logique] vous
devez faire glisser la souris vers le bas ou vers |e haut.
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