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Bienvenue dans KONTAKT
Qu’est-ce que KONTAKT ?

1 Bienvenue dans KONTAKT

L’équipe de Native Instruments tient a vous remercier d’avoir acheté KONTAKT — c’est
grace a vous que nous pouvons continuer a développer de formidables logiciels de musi-
que. Nous espérons que ce manuel Application Reference vous fournira toutes les infor-
mations nécessaires pour tirer le meilleur parti des fonctionnalités de KONTAKT.

1.1  Qu'est-ce que KONTAKT ?

Pour faire vite, KONTAKT est I'une des meilleures solutions d’échantillonnage de I'indus-
trie audio. En tant que tel, ce logiciel vous permet de jouer et traiter les samples audio —
mais ceci ne représente qu’une infime partie de ses capacités. Avec KONTAKT, vous pou-
vez créer des instruments virtuels sophistiqués basés sur des samples, traiter leur signal
audio avec de puissantes structures de traitement numérique du signal, construire des
configurations complexes de performances, et accéder a nombre gigantesque de bibliothe-
ques de samples de tierces parties. Et tout ceci avec simplicité — I'interface d’utilisation
de KONTAKT vous permet de vous concentrer sur les sections pertinentes pour la tache du
moment, sans vous égarer dans d’innombrables détails techniques.

1.2  ladocumentation

KONTAKT est livré avec de nombreuses sources de documentation, imprimées ou sous for-
me électronique. Nous n’allons pas vous demander de lire I'ensemble de la documentation
dés maintenant ; nous vous proposons ici simplement une vue d’ensemble de son conte-
nu. Ainsi, lorsque vous vous sentirez coincé(e) a un point ou a un autre, vous saurez ou
aller chercher de I'aide.

1.2.1 A propos de ce manuel Application Reference

Ce document Application Reference est la source d’'informations la plus importante. Il four-
nit des descriptions détaillées pour tous les éléments de I'interface d’utilisation, options,
outils, éditeurs et autres modules de traitement du son que vous pourrez trouver dans
KONTAKT. Vous pouvez vous en servir a la fois comme manuel de référence et comme
guide détaillé pour votre travail avec I'application.
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1.2.2  Autre documentation

Nous avons constitué une somme d’informations sur tous les aspects de KONTAKT, dont
vous trouverez I'essentiel sous la forme de documents au format PDF dans le dossier d'in-
stallation de KONTAKT sur votre disque dur. Lorsque vous utilisez la version autonome de
KONTAKT, vous pouvez accéder a ces documents via le menu Help situé en haut de la
fenétre de I'application (Windows) ou de votre bureau (Mac). Sinon, localisez simplement
le dossier d’installation dans votre espace de travail et ouvrez les fichiers avec le lecteur
de PDF de votre choix.

En plus de ce guide, KONTAKT est livré avec les documents suivants :

= Le document Getting Started (Prise en main) vous guide dans les étapes de base de la
configuration de KONTAKT et vous familiarise avec les aspects fondamentaux de son
interface d’utilisation. Aprés I'avoir |u, vous devriez étre capable de démarrer KON-
TAKT en mode autonome comme en plug-in dans votre séquenceur, de trouver, char-
ger et jouer des sons, et de vous y reconnalitre dans son interface d’utilisation. C’est
pourquoi nous vous recommandons de prendre le temps de lire ce guide en entier !

= Le document Library Manual dresse la liste et décrit le contenu de la gigantesque bi-
bliotheque d’instruments préts a jouer livrée avec KONTAKT. Ce document se trouve
dans le dossier de la Factory Library de KONTAKT.

» Le document KSP Reference Manual décrit le langage de script intégré qui permet aux
développeurs d’'Instruments d’intégrer des scripts pouvant modifier profondément les
données MIDI et les parametres de lecture de leurs patches. Ce manuel s’adresse aux
utilisateurs et utilisatrices avancé(e)s.

= Le document KONTAKT Player Getting Started vous explique comment charger et utili-
ser dans KONTAKT b5 les Bibliothéques de samples de tierces parties livrées avec le
KONTAKT PLAYER. Ce guide est uniquement installé avec KONTAKT PLAYER.
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2 Configuration

Une fois la procédure d’installation achevée, vous devriez trouver le dossier d’installation
de KONTAKT 5 sur votre disque dur. Il contient I'application KONTAKT 5 et les sources
de documentation décrites dans la section précédente.

Avant de lancer KONTAKT pour la premiere fois, il convient d’expliquer que le logiciel pro-
pose deux modes de fonctionnement fondamentalement différents. Vous avez le choix de
faire fonctionner KONTAKT en application normale, auquel cas il se comportera comme
n'importe quel autre programme sur votre ordinateur — nous appellerons ce mode « version
Stand-alone » ou « version autonome » dans la documentation — ou bien de I'utiliser en
plug-in d’instrument virtuel dans votre séquenceur ou dans votre application DAW (Digital
Audio Workstation). La principale différence entre ces deux modes concerne la maniére
dont KONTAKT gere les flux audio et MIDI. Dans I'application autonome, KONTAKT traite
directement avec votre matériel audio et MIDI (ce qui implique que vous spécifiez quel-
ques détails sur votre matériel et ses pilotes), alors que lorsque vous utilisez KONTAKT en
plug-in, tout ceci est géré par le séquenceur hote. Les sections suivantes vous décrivent
ces deux modes de maniére plus détaillée.

2.1 Fonctionnement en mode autonome

Lorsque vous lancez I'application KONTAKT 5 dans le dossier d’installation, KONTAKT dé-
marre en mode autonome et propose sa propre barre de menus, comme n’'importe quelle
autre application sur votre ordinateur. Dans ce mode, KONTAKT recoit les données MIDI
d'un ou plusieurs ports de votre interface MIDI et envoie les signaux audio directement a
votre interface audio. Ce mode peut étre trés utile si vous n’avez pas besoin des fonction-
nalités supplémentaires proposées par un environnement de séquencage entierement
équipé pour vos taches du moment, par exemple lorsque vous utilisez KONTAKT comme
instrument pour une performance live ou comme échantillonneur sur un ordinateur séparé.
De méme, lorsque vous créez ou éditez vous-mémes des bibliothéques de samples com-
plexes, il est souvent plus simple d'utiliser la version autonome que d’ouvrir KONTAKT
dans un séquenceur.
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Lorsque vous démarrez KONTAKT en mode autonome pour la premiere fois, ni I'audio ni le
MIDI ne sont encore configurés. Afin de permettre a KONTAKT de recevoir les notes MIDI
venant de votre clavier et de jouer des sons en réponse, vous devez d'abord lui indiquer
quel matériel utiliser. Ceci s’effectue dans la bofte de dialogue Options, qui doit apparaitre
automatiquement au premier démarrage.

Le bouton Options.

Vous pouvez également ouvrir cette boite de dialogue a tout moment en cliquant sur le
bouton Options en haut de la fenétre principale. Cette boite de dialogue est I'endroit de
choix pour configurer tous les aspects de l'interface d’utilisation de KONTAKT ainsi que
son moteur de lecture audio. Dans cette section, nous décrirons uniquement les onglets
Audio et MIDI en bas ; vous trouverez des explications détaillées plus loin dans ce manuel.

2.1.1  Alerte Low Memory au démarrage

Il peut arriver qu’une alerte Low Memory (mémoire faible) s'affiche si vous utilisez plu-
sieurs instances stand-alone (mode autonome) de KONTAKT simultanément. Cette alerte
« low memory » apparait lorsque KONTAKT est utilisé sans disposer des privileges admi-
nistrateur, ou lorsqu’une deuxieme instance de KONTAKT est lancée et exige la RAM déja
réservée par la premiére instance.

Aussi est-il déconseillé d'utiliser simultanément plusieurs instances de KONTAKT en mode
Sand-alone (mode autonome).

2.1.2  Configuration audio

L’onglet Audio de la bofte de dialogue Options vous permet de spécifier I'interface audio que
KONTAKT doit utiliser pour la lecture et d’ajuster des parameétres de lecture globaux.
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CoreRAudio Driver
Euilt=in (4 In, 2 Qut) Device
Device driver configuration

Mernory Funining Status

R 44100 Sample rate

{101}

Sarnples Latency

Input 8.7 ms Output 11 rnz Ouerall  * 9.8 ms

L'onglet Audio de la boite de dialogue Options.

La boite de dialogue propose les options suivantes :

Driver : ce menu déroulant vous permet de sélectionner I'architecture de pilote que KON-
TAKT doit utiliser sur votre systeme d’exploitation. La plupart des appareils professionnels
gerent les pilotes ASIO, CoreAudio (Mac OS X) ou WASAPI (Windows).

Device : ce menu dresse la liste de toutes les interfaces audio connectées acceptant I'ar-
chitecture de pilote choisie au dessus. Utilisez-le pour sélectionner I'interface audio que
vous souhaitez utiliser pour la lecture.

Sample rate : ce menu déroulant vous permet de régler le taux d’échantillonnage global au-
quel KONTAKT doit fonctionner. Les valeurs habituelles sont de 44100 Hz pour la musi-
que et 48000 Hz pour la production cinématographique. Notez que ceci n’a rien a voir
avec le taux d’échantillonnage auquel vos samples ont été enregistrés — si le taux pour la
lecture ne correspond pas au taux utilisé lors de I'enregistrement, KONTAKT s’occupera
de toutes les conversions nécessaires de maniere totalement transparente pour vous.
Latency : taille du tampon de lecture audio, en échantillons (pour éviter une confusion
classique, nous prendrons dans ce manuel la convention suivante : le mot anglais « sam-
ple » désignera le morceau de son lu par le sampler, tandis que le mot frangais « échantil-
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lon » désignera une valeur issue de la conversion analogique/numérique du signal, influen-
cée notamment par le taux d’échantillonnage — NdT). Les valeurs faibles raccourcissent le
délai entre I'appui sur une touche et la production effective du son (ce délai est appelé
« latence »), mais elles risquent d’entrainer des ruptures et des bégaiements dans I'audio
lorsque de nombreuses voix sont jouées simultanément. A I'inverse, les valeurs élevées ga-
rantissent une lecture sans accroc mais rallongent le délai dans le jeu.

2.1.3  Optimisation de la latence

La charge que des calculs typiques d’audio numérique générent sur votre processeur est
souvent variable et imprévisible ; la modification des parameétres, les voix supplémentaires
et d’autres opérations peuvent entrainer des pics momentanés dans cette charge, ce qui
peut conduire a des ruptures ou autres problemes audio s’ils ne sont pas convenablement
compensés. C'est pourquoi les programmes audio n’envoient pas directement le signal au-
dio qu’ils générent vers le matériel mais I'écrivent d’abord dans une petite mémoire tam-
pon, dont le contenu est a son tour envoyé a votre matériel. Ce concept permet au pro-
gramme de compenser les bréves irrégularités dans les calculs sur le flux audio, et donc
de se montrer bien plus résistant aux pics de charge.

Bien entendu, ce « filet de sécurité » a un prix : la mémoire tampon entraine un délai,
appelé « latence », entre le déclenchement d’une note et le son qui en découle. Ce délai
augmente avec la taille de la mémoire tampon. |l est donc vital de régler convenablement
la taille du tampon afin de trouver un bon compromis entre la latence et la fiabilité de la
lecture. La valeur optimale dépend de divers facteurs tels que votre processeur, les temps
d’acces de la mémoire vive et du disque dur, votre matériel audio et ses pilotes, ainsi que
I’environnement de votre systéme d’exploitation.

Afin de trouver la taille optimale de tampon pour votre systéme, nous vous recommandons
de commencer par régler la tirette Latency décrite plus haut a une valeur généreuse entre
384 et 512 échantillons, puis de la diminuer progressivement alors que vous travaillez
normalement.

Latency

La tirette Latency.

Lorsque vous commencez a remarquer des ruptures, augmentez a nouveau la taille du
tampon d’'une petite quantité.
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En général, il est recommandé d’avoir le moins possible d'autres applications fonctionnant
en tache de fond lorsque vous travaillez avec un logiciel audio. De méme, si vous n’arrivez
pas a descendre sous une certaine taille de tampon, consultez la documentation de votre
matériel audio pour déterminer si vous pouvez atteindre cette taille via une autre architec-
ture de pilote, certaines architectures permettant un accés bas-niveau au matériel plus ef-
ficace que d'autres.

2.1.4  Configuration MIDI

L’onglet MIDI de la bofte de dialogue Options affiche la liste de toutes les entrées et sorties
MIDI trouvées sur votre systeme. Il s’agit non seulement des ports des interfaces MIDI
physiques connectées a votre ordinateur, mais aussi des éventuels ports MIDI virtuels four-
nis par les pilotes ou par d’autres applications pour faciliter I'utilisation du MIDI entre ap-
plications.

Interface

Engine

O oot
Handling
vy Tw—

rol 1in OIFF
Datobase
rol 1 Virtualin CIFf

Fernary

MO

L'onglet MIDI de la boite de dialogue Options.

Afin de permettre a KONTAKT de répondre aux données MIDI provenant de I'extérieur,
vous devez activer un ou plusieurs ports apparaissant dans la liste d’entrées de I'onglet
MIDI. Vérifiez que le bouton Inputs est éclairé et identifiez dans la liste le(s) port(s) que vous
comptez utiliser comme entrée MIDI. Si le champ Status sur la droite d’une entrée indique
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Off, cliquez sur ce champ et assignez-lui I'un des identificateurs de ports MIDI (A-D). Ceci
active le port correspondant, qui sera alors systématiquement identifié par la lettre sélec-
tionnée, partout dans I'interface d’utilisation.

2.2 Fonctionnement en plug-in

La version plug-in de KONTAKT vous permet de I'utiliser comme instrument virtuel a I'in-
térieur de votre séquenceur ou station de travail audionumérique (DAW). Ainsi, vous pou-
vez faire fonctionner plusieurs instances de KONTAKT céte a cOte avec vos autres plug-ins
de génération de sons et d’effets, les déclencher avec les données des pistes MIDI de vo-
tre séquenceur et envoyer directement leurs sorties audio dans le flux du signal de votre
console virtuelle.

Selon votre systeme d’exploitation et les choix effectués lors de I'installation, KONTAKT
propose les formats de plug-in VST, Audio Unit (AU) et RTAS.

Veuillez vous référer a la documentation de votre séquenceur pour déterminer le format le
mieux adapté a votre cas ; si vous avez activé le format correspondant lors de I'installation,
KONTAKT 5 doit apparaitre dans la liste des plug-ins disponibles dans votre séquenceur.
Si ce n'est pas le cas, relancez I'installeur depuis le DVD de KONTAKT et assurez-vous
que le plug-in approprié est sélectionné pour I'installation.

Veuillez remarquer que les plug-ins RTAS ne fonctionnent qu’au sein des environnements
Digidesign. Pour les autres hotes, vérifiez la documentation du logiciel pour savoir quel for-
mat de plug-in utiliser.

La maniere dont les plug-ins d’'instruments virtuels sont intégrés dans le travail avec le sé-
quenceur dépend en grande partie de ce dernier ; consultez sa documentation pour déter-
miner comment créer et utiliser une instance du plug-in de KONTAKT.

2.2.1  Maodifier les sorties dans Pro Tools
1. Apres avoir modifié la configuration des sorties dans Pro Tools, il vous faut fermer la
session en cours.

2. Débranchez KONTAKT. Quittez Pro Tools.
3. Redémarrez Pro Tools.
4. Branchez une nouvelle instance de KONTAKT. Ré-ouvrez votre session.

Lorsque vous effectuez la nouvelle configuration de sortie pour KONTAKT, assurez-vous
d’en faire la configuration par défaut.
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2.2.2  Modifier les sorties dans Logic 8

Assurez-vous que la configuration de sortie de KONTAKT corresponde a la configuration
des canaux de Logic 8. Il se peut sinon que les signaux soient routés vers un mauvais ca-
nal Aux.
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3 Eléments de I'interface d’utilisation

Lors de votre travail avec KONTAKT, vous vous rendrez compte que la plupart des élé-
ments vous permettant d’interagir avec le programme sont implémentés de maniére homo-
geéne a travers |'interface entiére. La manipulation de ces éléments est toujours la méme,
seul le contexte varie. Dans ce chapitre, nous allons détailler les différents types d’élé-
ments que vous rencontrerez, et ce que vous pouvez faire avec eux. Mais avant de com-
mencer, mentionnons ici une fonction tres utile qu’il vous faut connaitre avant toutes les
autres, car elle vous servira de référence dés que vous aurez un doute sur la fonction d’un
curseur, d’un bouton ou d’'un menu spécifique, ou de tout autre élément de I'interface :
I'Info Pane.

3.1 Info Pane

L'Info Pane est la zone située en bas de la fenétre de KONTAKT, juste au dessus de la
barre d’état tout en bas. Si vous ne le voyez pas, cliquez sur le bouton Info en haut de la
fenétre — ce bouton permet d’afficher/masquer I'Info Pane.

wz and hides the Info Pane. The Info Pane serues for displaying mousge ouer hints for all controls on the KOMTAKT

L'Info Pane affichant la description du bouton Browser du Main Control Panel.

Dans sa partie droite, juste au-dessous de la grande section appelée Rack, I'Info Pane affi-
che un court texte d’aide a propos du contrble survolé présentement par la souris. Si vous
ne connaissez pas la fonction d’un curseur, d’'un bouton, d’'un menu, ou de quoi que ce
soit d'autre sur l'interface, survolez simplement I'élément en question avec la souris lors-
que I'Info Pane est visible et celui-ci vous donnera quelques détails sur cet élément.

Choix de la langue pour I'Info Pane

L’Info Pane est disponible en cing langues : anglais, allemand, francgais, espagnol et japo-
nais. De plus, certaines autres parties de I'interface, telles que les menus de la version au-
tonome, sont aussi localisées. Vous pouvez définir votre langue de prédilection grace au
nouveau menu déroulant Language, sur I'onglet Interface de la boite de dialogue Options. Il
vous faut redémarrer KONTAKT apres avoir sélectionné une nouvelle langue. Si vous choi-
sissez Automatic, |la langue choisie sera celle de votre systeme d’exploitation.
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3.2 Curseurs
Les curseurs (« knobs » en anglais) sont les éléments de I'interface les plus utilisés pour
ajuster les parametres a valeur numérique.

Les curseurs bipolaires comme celui-ci ont leur valeur nulle (et valeur par défaut) au milieu de leur course.

lls sont congus pour ressembler aux curseurs rotatifs réels des consoles de mixage et de
nombreux autres appareils.
= Pour modifier la valeur d'un curseur, cliquez dessus puis glissez la souris vers le haut
pour tourner le curseur dans le sens horaire, et vers le bas pour le tourner dans le
sens antihoraire.
= Certains curseurs peuvent étre ajustés plus finement si vous maintenez la touche
[Maj] enfoncée sur votre clavier lorsque vous réglez le curseur.
= Vous pouvez ramener un curseur a sa valeur par défaut en cliquant dessus tout en
maintenant la touche [Ctrl] enfoncée (Windows) ou la touche [Cmd] enfoncée (Mac
0S X).
= Dans I'environnement de KONTAKT, de nombreux paramétres temporels peuvent étre
synchronisés au tempo de votre morceau. Lorsque vous cliquez sur I'unité indiquée
sur 'affichage de la valeur numérique pour ce parametre, un menu déroulant s'ou-
vre : il contient plusieurs figures de notes ; en sélectionnant I'une d’entre elles, puis
en saisissant le nombre de notes que vous souhaitez avoir dans un cycle, vous syn-
chronisez le paramétre au tempo actuel. Si vous souhaitez revenir a une valeur non
synchronisée, ouvrez a nouveau le menu puis sélectionnez le réglage Default.
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Le menu déroulant de synchronisation du tempo vous permet de choisir une figure de note au lieu d'une durée absolue pour
le contrdle concerné.

= Pour créer une nouvelle assignation de modulation qui utilise un signal source pour
moduler (ie modifier) la valeur d’'un paramétre au cours du temps, effectuez un clic
droit sur le curseur concerné et choisissez une source de modulation dans le menu
déroulant qui apparait. Le fonctionnement du systéme de modulation et des assigna-
tions des sources de modulations dans KONTAKT sera expliqué en détail au chapitre
124, La modulation dans KONTAKT de ce manuel.

= Un clic droit sur un curseur peut également vous permettre d'activer le mode MIDI
Learn pour assigner rapidement un contréle MIDI au curseur en question.

3.3  Boutons

Les boutons servent pour les parametres qui peuvent étre activés et désactivés. Chaque
clic sur un bouton fait passer celui-ci d'un état a I'autre. L’'état actuel d’un bouton est in-
diqué par sa couleur : si un parametre est activé, son bouton est coloré.

Tracking i+

Reuverse —

Les boutons activés sont colorés.
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3.4  Menus déroulants

Ces menus vous permettent de choisir parmi une liste de valeurs. |ls ressemblent aux bou-
tons mais sont affublés d’une petite fleche vers le bas sur le cété droit. En cliquant des-
sus, vous ouvrez le menu ; il reste ouvert jusqu’a ce que vous ayez soit sélectionné une
valeur, soit cliqué ailleurs sur I'interface de KONTAKT, ce qui laisse la valeur inchangée.
Certains menus disposent de sous-menus, qui seront indiqués par une petite fleche vers la
droite prés de leur nom. En déplagant la barre de sélection sur ceux-ci, vous ouvrez les
sous-menus correspondants.

sarnpler

DFD

tone rmachine
tirme rachine

tirme rachine 2

tirne rnachine pro

beat machine
51200 rnachine
FPED rachine

Le menu déroulant Mode du Source Module.

3.9  Barres de défilement

Les barres de défilement apparaissent en bas et a droite des panneaux dont le contenu est
trop grand pour étre affiché en entier. En cliquant sur la barre de positionnement puis en
glissant la souris, vous ferez défiler le contenu ; en cliquant dans un endroit vide de la
barre de défilement, I'affichage sautera a la position correspondante. L’'affichage de cer-
tains contenus peut également étre grossi ou rétréci, ce qui est indiqué par la présence
des petits boutons « + » et « - » a la fin de la barre de défilement. Cliquez sur le « + »
pour grossir I'affichage et sur le « - » pour le rétrécir. Certaines zones de KONTAKT, com-
me le Mapping Editor et le Wave Editor, proposent une autre maniére de modifier le gros-
sissement, que vous trouverez peut-étre plus pratique ; elle sera décrite dans les chapitres
concernant ces éditeurs.
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Barres de défilement horizontale et verticale dans le Wave Editor.

3.6  Champs de valeur

Certains champs contiennent une valeur modifiable — généralement numérique — sans
contrble supplémentaire. |ls apparaissent souvent lorsque la place est insuffisante pour in-
sérer un curseur ou un autre contréle, comme par exemple dans les lignes des tableaux a
taille variable. |l y a plusieurs moyens de modifier leur valeur :
= Cliquez sur le champ puis glissez la souris vers le haut ou vers le bas pour augmenter
ou diminuer la valeur.
= Lorsque vous survolez le champ avec la souris, de petites fleches vers le haut et vers
le bas apparaissent sur sa droite. Cliquez sur celles-ci pour modifier la valeur pas a
pas.
= Double-cliquez sur le champ pour saisir une valeur au clavier.

Walurne: tl,l:ll:l : dB |

Un champ de valeur.

3.1  Sauvegarder et charger des Presets

Lorsque vous avez créé un réglage dont vous étes vraiment content(e), ou que ce soit dans
KONTAKT, vous pouvez le sauvegarder pour |'utiliser plus tard dans un autre contexte.
L’environnement de KONTAKT est divisé en modules, la plupart d’entre eux proposant un
menu déroulant de presets qui vous permet de gérer les presets pour ce module. Le char-
gement d’un preset pour un module n'influe pas sur les autres modules de votre Instru-
ment — cette approche modulaire vous permet de combiner librement différents presets
dans vos Instruments.
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Les presets sont sauvegardés dans des fichiers (extension .nkp) situés dans une série de
sous-dossiers d'un dossier « presets ». KONTAKT crée deux dossiers de ce type sur votre
systéme : I'un contient les presets d’usine, il se trouve dans un dossier qui n’'est pas modi-
fiable par les utilisateurs habituels ; I'autre se trouve dans votre dossier personnel et servi-
ra a sauvegarder vos propres presets. KONTAKT crée ce dossier de presets utilisateur lors-
que vous le démarrez pour la premiére fois. Sur Windows, les dossiers de presets d'usine
et utilisateur sont créés dans

C:\Program Files\Common Files\Native Instruments\Kontakt 5\presets

C:\Documents and Settings\[nom d’utilisateur]\Mes Documents\Native Instruments\Kontakt 5\pre-
sets

Dans le cas de Windows Vista et Windows 7, le dossier des presets utilisateur se trouve a
I’emplacement

C:\Users\[nom d’utilisateur]\Documents\Native Instruments\Kontakt 5\presets

Sur Mac OS X, les dossiers de presets d'usine et utilisateur se trouvent dans

Macintosh HD/Library/Application Support/Native Instruments/Kontakt 5/presets

Macintosh HD/Users/[nom d’utilisateurl/Documents/Native Instruments/Kontakt 5/presets
KONTAKT est livré avec un grand nombre de presets préts a I'emploi pour la plupart de
ses modules. lls constituent de bons points de départ pour vos propres réglages ; un petit
tour dans la liste de presets Factory (presets d’usine) d’un module peut donc valoir le coup,
lorsque vous avez quelque chose en téte et ne savez pas par ol commencer.

Comme nous |I'avons mentionné, la gestion des presets dans KONTAKT s’effectue dans le
menu déroulant des presets a I'intérieur de chaque module. Vous pouvez y accéder en cli-
quant sur le menu intitulé Pre ou Preset situé sur la gauche de chaque module. Il contient
tous les fichiers presets trouvés dans les dossiers de presets correspondants sur votre dis-
que dur, avec des sous-dossiers apparaissant sous la forme de sous-menus (s'il y en a).
L’entrée Save Preset (Sauvegarder le Preset) en bas du menu ouvre une boite de dialogue
qui vous demande un nom de fichier. Saisissez un nom suffisamment descriptif puis cli-
quez sur Save — dés lors, vos réglages seront disponibles dans le sous-menu User du menu
déroulant des presets. Cependant, ceci ne marchera pas si vous modifiez le chemin d’ac-
ces dans la bofte de dialogue, il est donc recommandé de toujours enregistrer vos presets
a I'emplacement par défaut.
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3.8  MIDI Learn

KONTAKT posséde une fonction MIDI Learn pour tous les boutons et tirettes. Une fois que
vous avez assigné I'un des contréles de KONTAKT a un encodeur ou une tirette de votre
contrdleur MIDI, vous pouvez accéder facilement au paramétre correspondant dans KON-
TAKT.

3.8.1  Assigner des contrdles MIDI

Pour assigner n'importe quel bouton ou tirette de KONTAKT a un contrdle MIDI :

1. Effectuez un clic droit sur le curseur ou la tirette a laquelle vous souhaitez assigner le
contréle MIDI.

2. Sélectionnez Learn MIDI CC# Automation.

3. Tournez le bouton ou déplacez la tirette sur votre contrdleur MIDI externe. Ce mouve-
ment devrait étre automatiquement reconnu. Vous pouvez assigner d’autres contro-
leurs MIDI (CC#s) a ce méme contrdle dans KONTAKT. De méme, vous pouvez assi-
gner plusieurs boutons ou tirettes virtuel(le)s a un seul contréleur MIDI.

Si vous ne pouvez pas assigner de contrdles MIDI de cette maniére, reportez-vous a la sec-
tion 112.7, Onglet Automation pour une méthode d'assignation alternative.

3.8.2  Supprimer des assignations de contrdles MIDI
Pour supprimer I'assignation a un contréle spécifique :
1. Dans KONTAKT, effectuez un clic droit sur le curseur ou la tirette.

2. Sélectionnez Remove MIDI Automation: CC#.
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4 KONTAKT : vue d’ensemble

KONTAKT est un instrument extrémement puissant et complexe. Avant d’entrer dans les
détails, prenons un peu de recul et décrivons KONTAKT dans ses grandes lignes.

La structure de la plupart des samplers (« échantillonneurs » en bon frangais), matériels
comme logiciels, est semblable a celle d’un synthétiseur : a leur source, un générateur de
sons produit des signaux non traités en réponse aux notes MIDI entrantes ; ces signaux
sont ensuite traités de diverses manieres puis envoyés en sortie. La différence réside dans
le fait que le générateur de sons d’un synthétiseur typique crée lui-méme ses formes d’on-
de a partir de procédés électriques ou mathématiques, se limitant souvent a un éventail
de formes d’onde bien définies, tandis qu'un sampler peut utiliser n'importe quelle don-
née audio préalablement enregistrée — des instruments acoustiques échantillonnés, des ef-
fets sonores, des voix, et bien sdr toute forme d’onde classique utilisée par un synthéti-
seur.

La structure globale de KONTAKT n’est pas différente de ce point de vue, mais elle est de
loin plus sophistiquée que celle de nombreux samplers conventionnels. Par exemple,
KONTAKT n’'impose au signal aucun chemin particulier dans vos Instruments — son appro-
che du traitement du son et de la modulation des paramétres est entierement modulaire.
Tout est possible, du simple déclenchement de samples lus une seule fois a la construc-
tion d’instruments virtuels sophistiqués qui reproduisent fidelement tous les aspects de
leurs pendants acoustiques et réagissent intelligemment a vos actions.

Mais comme d’habitude, cette puissance a un prix : si vous pouvez charger et jouer sur
vos premier Instruments KONTAKT immédiatement, il vous faudra un peu plus d’entraine-
ment pour passer maitre (ou maitresse) dans la création de vos propres Instruments. Nous
espérons que ce manuel vous y aidera ; rappelez-vous également que, si jamais vous calez,
vous avez toujours a votre disposition I'aide précieuse de I'Info Pane, décrit dans la sec-
tion 13.1, Info Pane.

4.1  Blocs de construction

L’environnement d’échantillonnage entier de KONTAKT est divisé en plusieurs sections
plus petites, ce qui vous permet de vous concentrer sur la tache en cours sans étre dis-
trait(e) par aucun autre détail. Cette division fonctionnelle se reflete également dans I'in-
terface utilisateur : la plupart des éléments concernant une tache spécifique sont regrou-
pés dans un panneau, un onglet ou une boite de dialogue spécifique.
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Dans cette section, nous distinguerons deux types généraux de blocs de construction : les
blocs essentiels, qui sont organisés hiérarchiquement et constituent la chaine transfor-
mant les données MIDI en son, et les outils, qui vous permettent d’effectuer toute une sé-
rie de taches de gestion, de configuration et de contrdle subalternes.

4.1.1  Les blocs essentiels de construction
Suivons le chemin utilisé par KONTAKT pour passer de simples fichiers audio a des confi-
gurations instrumentales prétes a jouer, en partant du plus petit élément pour remonter
dans la structure :
= Le Sample est un simple fichier audio sur votre disque dur. Les Samples contiennent
éventuellement des méta données additionnelles, mais dans leur forme la plus pure,
ils ne sont rien d’autre qu’un signal audio enregistré. Un exemple de Sample peut
étre I'enregistrement numérique d'une note de piano. Les Samples peuvent étre dans
différents formats tels que WAV, AIFF ou REX.
= La Zone est le moyen utilisé par KONTAKT pour placer un Sample dans un contexte
jouable. Considérez la Zone comme une coquille autour d’un seul Sample ; en plus
du Sample lui-méme, la Zone contient des informations sur les données MIDI qui dé-
clencheront ce Sample, a quel pitch (hauteur tonale) le Sample a été enregistré, et
quelques autres détails. Un exemple de Zone serait le Sample de piano mentionné
au-dessus, accompagné d’informations indiquant qu’il doit étre joué sans transposi-
tion, dés que KONTAKT recoit une note F3 (fa médian) dont la vélocité est comprise
entre 64 et 95. Comme les Zones ne contiennent pas beaucoup de données supplé-
mentaires, elles ne prennent sens que dans un contexte plus large et ne peuvent étre
enregistrées ni chargées individuellement.
= Le Groupe est un conteneur qui vous permet de combiner plusieurs Zones. Comme
toutes les Zones appartiennent & un Groupe (et seulement un), chaque Instrument
contient au moins un Groupe ; généralement, vous ajouterez plusieurs autres Groupes
afin de combiner vos Zones selon des aspects différents — vous choisirez ces aspects
selon votre bon plaisir, mais il y a des approches typiques. Toutes les Zones apparte-
nant a un Groupe particulier partagent un certain nombre de parametres et de modu-
les du flux du signal ; par exemple, leurs Samples sont joués par le méme Source Mo-
dule. Par conséquent, si vous voulez que certaines de vos Zones soient jouées par un
Source Module avec des réglages différents, vous devrez d’abord les placer dans un
Groupe séparé. Dans ce manuel, les modules ayant trait a un Groupe seront appelés
« modules de niveau Groupe ». Un exemple typique de Groupe serait : « toutes les

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 32



KONTAKT : vue d’ensemble
Blocs de construction

Zones de mon Instrument qui doivent étre jouées a un niveau mezzoforte ». Les Grou-
pes peuvent étre sauvegardés et chargés individuellement sous la forme de fichiers
avec |’extension .nkg.

L'Instrument est I'entité que vous rencontrerez le plus souvent lors de votre travail
avec les bibliotheques prétes a I’emploi de KONTAKT. Comme son nom le suggere, il
est I’équivalent virtuel de I'instrument acoustique — lorsqu’il est joué, il produit un
ensemble spécifique de sons, vraisemblablement avec plusieurs timbres, dynamiques
et articulations. Techniquement parlant, un Instrument de KONTAKT est un conte-
neur pour un certain nombre de Groupes dont les signaux de sortie sont mélangés et
traversent une méme chaine du signal ; les modules de cette chaine se situent donc
dans ce que I'on nommera le « niveau Instrument ». Un exemple typique d’Instru-
ment serait « un piano ». Les Instruments peuvent étre sauvegardés et chargés indivi-
duellement ; les fichiers Instruments de KONTAKT ont I'extension .nki.

L’Instrument Bank (Banque d’Instruments) est le seul élément optionnel de cette hié-
rarchie de base de KORE ; autrement dit, vous pouvez vous en passer si vous le sou-
haitez ! Les Instrument Banks vous permettent de combiner jusqu’a 128 Instruments
dans un conteneur qui répondra a un seul canal MIDI ; vous pouvez alors changer
d’Instrument actif via des messages MIDI Program Change sur ce canal. Ceci vous
permet de créer des ensembles de sons compatibles avec la norme General MIDI
(GM), ou encore de combiner en un seul lieu des Instruments contenant diverses arti-
culations du méme instrument acoustique. Un exemple typique d'une Instrument
Bank serait plusieurs Instruments de violon qui contiendraient respectivement des
Samples legato, détachés, staccato et pizzicato. Les Instrument Banks peuvent étre
sauvegardées et chargées individuellement sous la forme de fichiers avec |'exten-
sion .nkb.

Enfin, le Multi vous permet de combiner librement jusqu’a 64 Instruments dans une
configuration de production. Le Multi est I’élément le plus élevé dans le hiérarchie de
base de KONTAKT. Chaque Instrument dans un Multi répond a un canal MIDI spécifi-
que et envoie son signal de sortie a un canal de sortie spécifique, les signaux de tous
les Instruments étant alors mixés et transmis a la sortie physique de votre interface
audio ou a votre programme héte. Un exemple typique de Multi serait un « trio de
jazz ». Les Multis peuvent étre sauvegardés et chargés individuellement sous la forme
de fichiers avec I'extension .nkm.
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4.1.2  Outils
En plus de I'architecture de base, KONTAKT propose un certain nombres d’outils qui faci-
literont votre travail au quotidien :
= Le Browser (navigateur) est situé dans la partie gauche de la fenétre de KONTAKT, et
vous pouvez le masquer pour gagner de la place ; il fournit un moyen pratique pour
organiser et accéder a tous les fichiers liegs a KONTAKT sur votre systeme, comme les
Instruments, les Multis ou les Banks. Le panneau du Browser propose aussi un cer-
tain nombre de fonctions supplémentaires ; celles-ci seront décrites en détail au cha-
pitre 112, Le Browser.
= La Database (base de données) garde la trace de tous les fichiers de votre systéme qui
peuvent étre utilisés par KONTAKT ; elle vous permet de naviguer et d'accéder a ces
fichiers sans avoir la lourdeur d’un systéme de fichiers complet, et d’effectuer des re-
cherches rapides dans une grande quantité de données. Elle sera expliquée en détail
a la section 112.1, Onglet Files.
= Le Rack occupe la plus grande partie de la fenétre de KONTAKT ; il peut fonctionner
sous deux modes. En mode Multi Instrument, le Rack propose une vue d’ensemble de
tous les Instruments actuellement dans votre Multi, accompagnés de quelques para-
metres généraux. En cliquant sur I'icone de clé plate sur la gauche d’un Instrument
Header, vous passez le Rack en mode Instrument Edit, qui propose une vue flexible
et adaptable des panneaux des modules contenus dans I'lnstrument et des tables de
modulation pour cet Instrument.
= La section Outputs est un environnement de type console de mixage dans lequel vous
pouvez ajuster les niveaux de sortie, assigner des Output Channels (Canaux de sortie)
aux sorties physiques, et utiliser des modules de traitement du signal qui traitent les
signaux de sortie de tous les Instruments de votre Multi.
= Le On-Screen Keyhoard (clavier) virtuel, le Master Editor, I'lnfo Pane et la boite de dia-
logue Options fournissent diverses fonctions utilitaires ; ces éléments seront expliqués
en détail dans des sections dédiées, plus loin dans ce manuel.
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Jetons un ceil a la fenétre principale de KONTAKT lors d’une session typique :

® KONTAKT (141@ | ho

Infix Output

anitor | Mo o + New (default)

)@@ Hative Instruments ~ Synth Bass
O Absunth 4 ) £ Output
[0 Absunth 5
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O Kontakt 3
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) Gtz T put: st. Max > Purge 0.00
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- Add Channels Delete Channel Show Inserts Edit Effect
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ales From rmernary i

KONTAKT en action.

L'utilisateur (ou utilisatrice !) de cette session a configuré plusieurs Instruments de ma-
niere a pouvoir les jouer via différents canaux MIDI. Approchons-nous un peu des princi-
paux éléments visibles de I'interface :
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= En haut de I'interface d’utilisation, le Main Control Panel propose des boutons qui affi-
chent et masquent diverses parties optionnelles de I'interface, comme par exemple le
Browser ; il inclut également un menu déroulant contenant des fonctions et options
globales, ainsi que des indicateurs d’état.

= Le Browser (partie gauche de l'interface) propose des fonctions permettant de gérer
votre collection de fichiers pertinents pour KONTAKT. Sur la copie d’écran, il est ac-
tuellement ouvert sur I'onglet Files, qui contient un navigateur pour le systeme de fi-
chiers.

= Le Rack, qui prend la plus grande partie de I'interface d’utilisation, est actuellement
en mode Multi Instrument (Multi Rack) ; sous son propre en-téte, il affiche plusieurs
autres en-tétes, les Instrument Headers (En-tétes d’'Instruments) ; ceux-ci représen-
tent tous les Instruments du Multi actuel.

= A Iintérieur du Multi Rack, les Instrument Headers sont affichés en taille normale ; ils
contiennent le nom de I'Instrument et différents parameétres, tels que le canal MIDI
d’entrée, le niveau de sortie, la position panoramique et |'accordage.

= Un Instrument Header qui a été minimisé pour gagner de la place.

= La section Outputs, qui affiche une tranche de canal pour chaque Output Channel (Ca-
nal de sortie) configuré, plus quatre Aux Channels (Canaux auxiliaires).

= L'Info Pane, qui affiche sous le Browser quelques détails concernant le fichier Instru-
ment actuellement sélectionné, et sous le Rack une courte explication du contrdle ac-
tuellement survolé par la souris.

= |a Status Bar (barre d’état), dans laquelle apparaissent les Scripts en cours d’exécu-
tion ainsi que, au démarrage, la progression dans le chargement de la Database.

Chacun de ces éléments est expliqué par le menu dans une section dédiée de ce manuel.

9.1  Menu du mode autonome

En plus du contenu de la fenétre principale, la version Stand-alone (autonome) de KON-
TAKT propose un menu déroulant intitulé Help. Celui-ci est situé en haut du Bureau sur
Mac OS X, et en haut de la fenétre de KONTAKT sur Windows. Le menu Help vous permet
de lancer le Service Center de Native Instruments, d’accéder aux documents PDF addi-
tionnels qui sont inclus dans I'installation de KONTAKT et qui traitent de themes particu-
liers, ou encore d’ouvrir votre navigateur web sur le site de KONTAKT.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 36



La fenétre de KONTAKT
Le Main Control Panel

5.2  Le Main Control Panel

Le Main Control Panel est I'élément tout en haut de la fenétre de KONTAKT. La, vous pou-
vez activer et désactiver les principales parties de l'interface utilisateur, accéder a divers
menus globaux, ouvrir la boite de dialogue Options et voir des statistiques sur I'utilisation
globale de ressources par KONTAKT.

5.2.1  Les boutons contrdlant I'interface utilisateur

Les six premiers boutons du Main Control Panel vous permettent de choisir les éléments
clés de I'interface de KONTAKT devant étre affichés. Ce sont des boutons-commutateurs :
des clics répétés affichent et masquent alternativement I’élément correspondant.

Chaque bouton affiche et masque un élément clé de I'interface de KONTAKT.

De gauche a droite, voila les éléments contrblés par ces boutons :

Browse : cliquez sur ce bouton pour afficher ou masquer le Browser dans la partie gauche
de la fenétre de KONTAKT. C’est le seul élément optionnel qui réduit la taille de la fenétre
globale lorsqu’il est masqué. Vous saurez tout sur le Browser en lisant le chapitre 112, Le
Browser de ce manuel.

Master : ce bouton affiche ou masque un panneau contenant de nombreux parametres glo-
baux et autres fonctions d’utilité générale. Cette fonction est détaillée au chapitre 111, Le
Master Editor.

Info : ce bouton affiche/masque I'Info Pane, qui apparait en bas de la fenétre. Celui-ci affi-
che ou masque un panneau tout en bas de la fenétre qui fournit des informations sur le
fichier actuellement sélectionné (si le Browser est actif) et sur I’élément de I'interface ac-
tuellement survolé par la souris.

Output : ce bouton affiche ou masque la section Outputs de KONTAKT, qui sera expliquée
en détail au chapitre 114, La section Outputs.

Keyboard : affiche ou masque I'On-Screen Keyboard (clavier) virtuel, qui vous permet de
générer des notes et des événements de contrble, et qui indique ol sont placés les Zones
et les Keyswitches sur I'Instrument sélectionné. L’'On-Screen Keyboard est expliqué au
chapitre 110, L'On-Screen Keyboard.
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Quick : affiche/masque le menu Quick-Load, qui est un navigateur personnalisé vous per-
mettant d’accéder rapidement a vos fichiers KONTAKT favoris. Ce menu est décrit plus en
détails au chapitre 113, Le catalogue Quick-Load.

5.2.2  Menu Files

Mewr instrurnent h

Mewr instrurnent bank
Load...

Load recent... 4

Mewrinstrurnent fromm list 4

Mew instrument bank from list  #

Saue multi as..

Saue as default multi

Rezet rrulti

Eatch re-zave

Collect samples/Bateh compress

Le menu Files.

Ce menu déroulant affiche une icone de disquette. Le menu Files (Fichiers) contient les
fonctions suivantes :
New Instrument : ajoute un nouvel Instrument a votre Multi.

A chaque fois que vous créez un nouvel Instrument, KONTAKT utilise comme modéle un fi-
chier Instrument par défaut, qui est généralement vide. En remplagant ce fichier par un au-
tre de votre cr(l, vous pouvez définir votre propre Instrument par défaut. Par exemple, si vous
voulez que les nouveaux Instruments contiennent des le départ un module Send Levels dans
leur chaine d’Instrument Insert Effects (Effets inserts de I'Instrument), créez simplement un
nouvel Instrument, insérez le module dans la chaine, et choisissez « Save as Default Instru-
ment » dans le menu Save lorsque I'Instrument est ouvert pour I'édition.

New instrument bank : ajoute une Instrument Bank (Banque d’Instruments) vide a votre
Multi. Les Instrument Banks sont décrites en détail au chapitre 19, Charger et créer des
Instrument Banks.

Load : ouvre une boite de dialogue de sélection de fichier vous demandant de localiser et
de charger un objet quelconque que KONTAKT puisse manipuler, qu’il s’agisse d’un Ins-
trument (extension de fichier : .nki), d’'un Multi (.nkm) ou d'une Instrument Bank (.nkb).
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Load recent... : ce sous-menu contient une liste a jour des fichiers que vous avez récem-
ment ouverts dans KONTAKT. La sélection de I'un d’entre eux le charge a nouveau.
New instrument from list : ce sous-menu vous donne acces au contenu de votre catalogue
Quick-Load d’'Instruments sous une forme structurée. Sélectionnez une entrée pour ajouter
I’Instrument correspondant a votre Multi. Le catalogue Quick-Load est expliqué au chapi-
tre 113, Le catalogue Quick-Load.
New instrument bank from list : ce sous-menu donne accés au contenu de votre catalogue
Quick-Load de Banks d’Instruments.
Save as... : cette fonction vous permet de sauvegarder n'importe quel Instrument de votre
Multi sous la forme d’un fichier .nki pour un usage ultérieur. Lorsque vous déplacez la
souris sur cette entrée, un sous-menu s’ouvre avec une liste de tous les Instruments conte-
nus dans le Multi actuel. Lorsque vous sélectionnez I'un d’entre eux, une bofite de dialo-
gue d’enregistrement s’ouvre et vous permet de choisir un emplacement et un nom pour le
fichier Instrument. Notez que le nom du fichier — sans I'extension .nki — sera utilisé com-
me nom pour I'Instrument dans I'lnstrument Header.
Sous la zone de sélection de fichier, la boite de dialogue vous permet de choisir comment
KONTAKT doit manipuler les Samples référencés par I'lnstrument. Si vous avez ajouté ces
Samples a votre Instrument lors de la session actuelle, les Samples se trouvent encore a
leur emplacement d’origine, et les Zones de votre Instrument leur font référence via leur
chemin d’accés complet ; les différentes options de la boite de dialogue d’enregistrement
vous permettent d’ajuster ce comportement avant que I'Instrument ne soit écrit sur le dis-
que dur :
= Patch Only laisse les Samples a leurs emplacements originaux et laisse les références
aux fichiers dans leur état actuel. Ceci entraine la création de fichiers trés légers,
puisque seuls les parametres de I'Instrument sont enregistrés. Attention, cette métho-
de ne maintient le lien entre I'Instrument et ses Samples que de maniére relative-
ment fragile ; si vous déplacez les Samples ou si vous les supprimez, KONTAKT ne
sera plus en mesure de les retrouver la prochaine fois que vous tenterez de charger
cet Instrument. Si c’est le cas, une boite de dialogue « Samples Missing » (Samples
manquants) apparait, vous demandant les emplacements ot KONTAKT doit recher-
cher les Samples. Le boite de dialogue « Samples Missing » et ses différentes options
sont décrites au chapitre18, Charger et créer des Instruments
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Lorsqu'un Instrument est chargé dans KONTAKT, ne déplacez jamais manuellement ses
Samples référencés ! Il n’y a aucune garantie que KONTAKT puisse garder en mémoire tous
les Samples référencés ; I'enregistrement ultérieur de I'lnstrument avec ses Samples risque
alors d’entrainer la création de données de Samples invalides.

= Si vous cochez la case Absolute Sample Paths sous I'option Patch Only, les fichiers
Samples seront référencés dans I'Instrument par leur chemin d’acceés absolu ; ceci a
I'avantage que KONTAKT sera toujours capable de les trouver, méme si vous déplacez
le fichier Instrument. Cependant, si vous savez que les Samples se trouvent dans un
dossier qui sera systématiquement déplacé et sauvegardé en méme temps que le dos-
sier de destination de votre Instrument, vous pouvez garder des références relatives
dans le fichier Instrument enregistré, en désactivant cette option Absolute Sample
Paths.
= Patch + Samples enregistrera le fichier .nki et copiera les Samples inclus a un nouvel
emplacement, remplagant lors de I'enregistrement les références du fichier Instru-
ment par celles pointant vers les copies des Samples. Si vous laissez I'option Sample
Sub-Folder a sa valeur Use Default, KONTAKT enregistrera les fichiers Samples dans
un dossier « Samples » a cété du fichier Instrument, dans le dossier de destination ;
s'il n’existe pas encore, ce dossier sera créé. De cette maniere, les Samples restent
aupres de I'Instrument, ce qui vous aide a garder leur trace lorsque vous effectuez
des sauvegardes ou lorsque vous déplacez des répertoires. Mais vous pouvez égale-
ment spécifier un emplacement différent pour les Samples ; par exemple, vous vou-
drez peut-étre utiliser un dossier « Samples » commun situé dans le répertoire de vo-
tre projet.
= Monolith combine I'Instrument et ses Samples référencés dans un seul gros fichier.
C’est I'option la plus sdre pour garder intactes les références aux Samples, puisque
ceux-ci ne pourront pas étre séparés accidentellement de I'lnstrument. C'est aussi un
bon moyen de créer des Instruments qui peuvent étre distribués a d’autres utilisa-
teurs de KONTAKT.
Si vous décidez de sauvegarder les Samples référencés avec votre Instrument via Patch +
Samples ou Monolith, vous avez la possibilité de les enregistrer sous un format compressé
en cochant la case sous le champ du sous-dossier. Dans ce cas, KONTAKT écrit les Sam-
ples en utilisant un codec audio propriétaire sans perte qui permet d’atteindre des taux de
compression entre 30 % et 50 %. Ceci aura non seulement |'avantage d’accélérer I'accés
au disque lors de la lecture de I'Instrument, mais également celui de réduire son emprein-
te mémoire, car KONTAKT décompressera les Samples a la volée depuis la mémoire, et ce
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avec une trés faible surcharge pour le processeur. L'inconvénient d'utiliser des Samples
compressés, cependant, est que vous ne pouvez plus y accéder au moyen d’éditeurs audio
externes.

Il est important de garder une trace de la maniére dont les fichiers Samples et Instru-
ments sont reliés entre eux sur votre disque dur ; ceci vous évitera des surprises désagréa-
bles lorsque vous déplacerez des fichiers, en supprimerez, ou récupérerez des données de
KONTAKT depuis une sauvegarde.

Lorsque vous utilisez KONTAKT en plug-in dans votre application hote et enregistrez votre
session, toutes les données du Multi et des Instruments sont incluses dans le fichier de la
session. Les références aux Samples sont enregistrées a la sauce absolue ; vous verrez donc
apparaitre la boite de dialogue « Samples Missing » si vous ouvrez a nouveau votre session
apres avoir déplacé les Samples. Si toutefois les Samples se trouvent a I'intérieur du dossier
de la Bibliotheque de KONTAKT (que vous pouvez spécifier manuellement dans I'onglet Load/
Import de la boite de dialogue Options), les références aux Samples seront enregistrées relative-
ment a ce dossier ; ceci permet de partager des fichiers de sessions avec d’autres instances
de KONTAKT sur d'autres plateformes. Ainsi, il est conseillé de garder systématiquement
vos bibliotheques de KONTAKT quelque part DANS le dossier que vous avez spécifié comme
étant votre dossier bibliothéque.

Save multi as... : enregistre votre Multi actuel dans un fichier .nkm sur votre disque dur.
Quand bien méme le fichier Multi contient toutes les données des Instruments, KONTAKT
a néanmoins besoin de faire attention aux Samples référencés par les Instruments. C’est
pourquoi la boite de dialogue d’'enregistrement propose les mémes options de gestion des
Samples que celles décrites dans le paragraphe sur la commande Save as... ci-dessus. Lors
de I'enregistrement d’'un Multi, les options de routage des sorties sont également sauve-
gardées.

Save as default instrument : cette commande est uniquement visible lorsque vous éditez un
Instrument. Elle sauvegarde I'Instrument sélectionné en tant qu’lnstrument par défaut :
dés que vous créerez un nouvel Instrument (via la commande New instrument du menu Files
ou en glissant des Samples depuis le Browser vers le Rack), KONTAKT utilisera cet Instru-
ment comme modele.

Save as default multi : cette commande enregistre votre Multi en tant que modéle de Multi
par défaut, que KONTAKT chargera au démarrage ou lorsque vous utiliserez la commande
Reset Multi.

Reset Multi : rappelle le Multi par défaut chargé au démarrage, retirant tous les Instru-
ments de votre Multi actuel.
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Batch Re-Save : comme expliqué dans le paragraphe précédent sur la fonction Save, les
Instruments de KONTAKT qui incluent des références a des fichiers Samples externes
peuvent causer des problémes si le fichier Instrument ou les fichiers Samples sont dépla-
cés. Dans de tels cas, vous verrez apparaitre la boite de dialogue « Samples Missing » qui
vous demandera ou KONTAKT doit chercher les fichiers manquants (cf. chapitre 18, Char-
ger et créer des Instruments). S’il n'est pas trés génant de demander a KONTAKT de relo-
caliser les Samples d’un ou deux Instruments par cette méthode, puis de réenregistrer ces
Instruments afin de pérenniser les changements d’emplacements, la situation empire de
maniéere exponentielle lorsqu’il s'agit d'une bibliothéque entiére. Ceci peut arriver si vous
déplacez le dossier bibliothéque entier ou ses sous-dossiers ; tout acces a la bibliothéque
devient fastidieux, puisque le chargement d'un Instrument entraine alors systématique-
ment I'apparition de cette boite de dialogue « Samples Missing ».

Pour corriger ce probléme manuellement, il vous faudrait charger chaque Instrument, lo-
caliser les Samples manquants via la boite de dialogue Samples Missing, puis réenregis-
trer I'lnstrument a son emplacement original dans le dossier de la bibliothéque. Pour les
bibliothéques de taille conséquente, ceci est en pratique infaisable. Heureusement, la
fonction Batch Re-Save automatise ce processus : lorsque vous la sélectionnez, une boite
de dialogue de sélection apparait et vous demande de choisir un dossier. Lorsque vous cli-
quez sur Choose (Choisir), les références invalides sont automatiquement recherchées dans
tous les fichiers Instruments, Banks et Multis de ce dossier et de ses sous-dossiers ; si
une ou plusieurs références invalides sont détectées, la boite de dialogue « Samples Miss-
ing » apparait une seule et unique fois, vous permettant de spécifier les emplacements a
balayer pour corriger les références corrompues.

Puisque le processus Batch Re-Save écrase les fichiers Instruments, Multis et Banks dans le
dossier sélectionné, il est recommandé d’effectuer une sauvegarde de ce dossier avant de
lancer la commande.

Une fois les Samples correctement localisés par KONTAKT, les fichiers Instruments, Mul-
tis ou Banks concernés sont ré-enregistrés avec les références correctes, redonnant a votre
bibliothéque toute sa consistance.

Collect samples/Batch compress : si vous travaillez sur une bibliothéque de fichiers .nki qui
référencent des samples situés en des endroits divers, ou bien si vous souhaitez compres-
ser (ou décompresser) les samples d’une bibliothéque, cette fonction vous permet de com-
piler les samples, Instruments, Banks et Multis dans un endroit unique.
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La boite de dialogue Batch Compress.

Lorsque vous sélectionnez cette option, une boite de dialogue apparait. Dans cette boite

de dialogue, sélectionnez un dossier source (ou se trouvent vos fichiers .nki, .nkb et .nkm)

puis une destination dans laquelle vous souhaitez copier et compiler les fichiers.

Il'y a deux stratégies de création des dossiers :

= Mirror source folder structure in the destination location : ce mode conserve la structure de dos-

siers du dossier source lors de la création de la structure des dossiers de destination ;
dans ce mode, il n'y a donc pas de sous-dossiers « Instruments » et « Collected Sam-
ples » explicites dans le dossier destination.
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Exception : lors de la compression par lot d’un dossier source ou d’une bibliothéque, si un
Instrument du dossier bibliothéque fait référence a un Sample en dehors du dossier source/
de la bibliothéque (et de ses sous-dossiers), un sous-dossier « Collected Samples » sera créé
dans le dossier destination et ce Sample y sera sauvegardé.

= Collect Samples and create new destination folder structure : dans ce mode, la structure interne
du dossier destination est différente de celle du dossier source : les fichiers Instru-
ments sont sauvegardés dans un sous-dossier « Instruments », tandis que tous les
Samples sont sauvegardés dans un sous-dossier « Collected Samples ». Ceci évite
d’avoir a ré-enregistrer le méme Sample plus d’une fois (s’il est référencé par plu-
sieurs Instruments dans le dossier source, par exemple).

Quelle que soit la stratégie choisie, les Samples et Instruments du dossier source ne seront
jamais supprimés ni mis a jour. Les Samples de réponses impulsionnelles seront également
ré-enregistrés, mais sans compression.

= Pour convertir les Samples non compressés en fichiers .ncw compressés sans perte,
sélectionnez Lossless compressed NCW.

= Pour reconvertir des fichiers .ncw compressés en Samples au format non compressé,
sélectionnez Uncompressed WAV / AIF.

Notez que Batch Compress ne fonctionne pas avec les bibliotheques protégées contre la co-
pie.
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5.3  Boite de dialogue Options
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En cliquant sur I'icone des petites roues dentées dans le Main Control Panel, vous ouvrez
la bofte de dialogue Options. C'est la que vous pouvez configurer les préférences globales
de KONTAKT, telles que le comportement de I'interface, les paramétres du moteur audio
et les options d’importation. Les préférences sont divisées en plusieurs catégories, acces-
sibles via les onglets sur la gauche de la boite de dialogue Options.
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5.3.1  Onglet Interface
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L'onglet Interface de la boite de dialogue Options.

Cette page contient les options modifiant I'apparence et le comportement de l'interface
utilisateur de KONTAKT.

Reset Size : si I'interface de KONTAKT devient trop grande et si vous ne pouvez plus accé-
der a la poignée en bas a droite de la fenétre de KONTAKT permettant de redimensionner
cette derniére, vous pouvez utiliser ce bouton pour réinitialiser la taille de la fenétre de
KONTAKT.

Show Mapping and Keyswitches on Keyboard : si cette option est activée, 1'On-Screen Key-
board (clavier) virtuel de KONTAKT colore les touches qui commandent les Zones ou les
Keyswitches dans I'lnstrument actuellement sélectionné. Par défaut, les touches qui dé-
clenchent des Zones sont colorées en bleu et celles qui déclenchent des Keyswitches sont
colorées en rouge ; toutefois, certaines bibliothéques peuvent s’écarter de ces conven-
tions.
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Auto-refresh Browser : si cette option est activée, le Browser vérifie périodiquement si votre
systeme de fichiers a été modifié et se met a jour de lui-méme, sans que vous ayez a ra-
fraichir manuellement son affichage.

Font Size : cette liste déroulante vous permet de choisir entre deux tailles de police pour
I'interface ; la grande taille facilite la lisibilité, mais elle prend plus de place a I'écran. La
modification de cette option nécessite de redémarrer KONTAKT afin d’étre appliquée.
Language : KONTAKT peut afficher les informations de I'lInfo Pane en anglais, en alle-
mand, en francais, en espagnol ou en japonais. Vous pouvez choisir la langue souhaitée
dans le menu déroulant Language. Si vous sélectionnez Automatic, KONTAKT utilise le ré-
glage de langue de votre systéme d’exploitation.

5.3.2  Onglet Engine
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L’onglet Engine de la boite de dialogue Options.

Default Volume for New Instruments and Volume Reset : cette valeur sera utilisée comme vo-
lume de sortie par défaut pour les nouveaux Instruments et les Instruments importés.
C'est également la valeur a laquelle la tirette de volume de sortie sera ramenée lorsque
vous effectuerez un [Ctrl]/[Cmd]-clic dessus.
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CPU Overload Protection : un trop grand nombre de voix peut surcharger votre processeur ;
dans de tels cas, le moteur audio risque de s’étrangler et d’étre rendu inutilisable, vous
obligeant a le redémarrer manuellement via le bouton Restart Engine (affichant un point
d’exclamation) sur I'onglet Engine du Browser. Ce scénario peut étre évité grace au méca-
nisme de protection contre les surcharges, qui permet a KONTAKT de tuer des voix lors-
que le processeur commence a étre surchargé. Les réglages Relaxed, Medium et Strict ajus-
tent en quelque sorte le degré de « paranoia » de KONTAKT vis-a-vis du processeur. Rela-
xed ne commencera a tuer des voix que lorsque le processeur sera trés proche de la sur-
charge, vous autorisant le plus grand nombre de voix possible tout en fournissant une pro-
tection en dernier recours ; si la charge du processeur reste trop élevée, essayez I'un des
réglages plus rigoureux.

Multiprocessor support : KONTAKT peut tenter de tirer profit des processeurs multiples ou
des processeurs a plusieurs cceurs, si votre machine en est équipée. Pour allumer ou
éteindre le fonctionnement multi-processeur et définir le nombre de processeurs / coeurs
utilisés par KONTAKT, sélectionnez I'entrée souhaitée dans le menu Multiprocessor Sup-
port. Les configurations multi-processeur sont sauvegardées indépendamment pour a) I'ap-
plication autonome et b) toutes les versions plug-in. Sur les systémes multi-processeur ou
multi-core, de nombreux facteurs influencent le comportement du systeme. Lorsque KON-
TAKT est utilisé comme plug-in, le mode multi-processeur peut parfois entrainer des cra-
quements et des ruptures. L'apparition ou non de ces bruits dépend largement de votre
configuration logicielle et matérielle particuliére. C’est pourquoi la meilleure option con-
siste a tester les différents réglages multi-processeur pour déterminer celui qui fonctionne
le mieux avec le plug-in KONTAKT. Veuillez noter que la gestion multi-processeur est dés-
activée par défaut dans le plug-in KONTAKT (entrée off dans le menu Multiprocessor Sup-
port).

Pour I'utilisation en mode autonome, de maniére générale, nous vous recommandons d’ac-
tiver la gestion multi-processeur. Utilisez le réglage ci-dessus sur I'onglet Engine de la fené-
tre Options pour activer le fonctionnement multi-processeur avec le nombre de processeurs
ou de cceurs présents.

Send MIDI to Outside World : ce menu déroulant vous permet de choisir quelles classes
d’événements MIDI doivent étre envoyées aux ports de sortie MIDI de KONTAKT. Toutes
les entrées du menu peuvent étre activées (un petit losange apparait alors pres du nom)
ou désactivées lorsque vous cliquez dessus. Les classes d’événements disponibles sont les
suivantes :

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 48



La fenétre de KONTAKT
Boite de dialogue Options

= GUI Keyhoard : événements MIDI générés lorsque vous cliquez sur 1'On-Screen Key-
board virtuel de KONTAKT.
= Script Generated CCs : événements de contréleurs MIDI issus de I'exécution des
Scripts.
= Script Generated Notes : événements Note-on et Note-off issus de I'exécution des
Scripts.
= Incoming CCs : ceci crée une boucle qui renvoie les événements de contréleurs MIDI
entrants vers la sortie MIDI.
= Incoming Notes : boucle qui renvoie les événements de notes MIDI entrantes vers la
sortie MIDI.
Offline Interpolation Quality : cette option vous permet de spécifier un réglage de qualité
d’interpolation (HQI), a utiliser lors des exportations (bounce) et gels « offline », réglage
qui est différent de celui spécifié dans les Source Modules de vos Instruments. Par exem-
ple, vous voudrez peut-étre conserver le réglage Standard sur vos Modules Sources afin
d’économiser des ressources processeur pendant votre travail, mais passer a Perfect pour
les exportations pour obtenir un mixage de la meilleure qualité possible. Le réglage pas
défaut est Like Realtime, qui utilise le réglage de HQl de chaque Source Module égale-
ment pour les opération hors-ligne.
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5.3.3  Onglet Handling
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L'onglet Handling de la boite de dialogue Options.

Use Computer Keyboard for MIDI Playback : lorsque cette option est activée, vous pouvez uti-
liser votre clavier d’ordinateur pour déclencher des notes MIDI pour I'lnstrument sélection-
né. La ligne de lettres QWERTY/AZERTY joue I'octave du milieu.

Keyhoard Velocity : ajuste la vélocité des notes lancées depuis votre clavier d’ordinateur.
Solo Mode : ce réglage détermine le comportement de KONTAKT lorsque vous activez les
boutons Solo de plusieurs Instruments. /n Place permettra un seul Instrument en solo a la
fois, tous les autres étant coupés ; Latch autorisera plus d’un Instrument a la fois en mode
Solo.

Browser: Double-click Loads Instrument : si cette option est activée, vous pouvez ajouter des
Instruments dans le Rack depuis le Browser en double-cliquant sur leur nom.

Browser: Show Files Before Folders : ce réglage détermine I'ordre dans lequel les fichiers et
les dossiers sont listés dans le panneau inférieur du Browser.
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Default Root Key for New Zones : lorsque vous créez des Zones a partir de Samples qui n’ont
pas d'informations supplémentaires sur la note a laquelle ils ont été échantillonnés, les
Zones sont générées avec la note de base spécifiée ici.

MIDI Channel Assignment for Loaded Patches : ce menu déroulant vous permet de choisir en-
tre deux modes qui influent sur la maniére dont KONTAKT assigne les canaux MIDI aux
Instruments nouvellement ajoutés : Assign Ist Free est le comportement par défaut, il assi-
gne le port MIDI le plus petit non encore utilisé (si disponible) ; Assign at Omni était le
comportement standard de KONTAKT 1, il assigne tous les Instruments chargés a Omni
(ils répondent alors aux messages sur tous les ports). L'option supplémentaire Keep Chan-
nels from K1.x Patches vous permet de spécifier si KONTAKT doit utiliser le canal MIDI in-
diqué dans les patches de KONTAKT 1 (les versions ultérieures ne sauvegardent plus les
assignations MIDI dans les fichiers Instruments, seulement dans les fichiers Multis).
External Wave Editor : vous pouvez ici indiquer votre éditeur de forme d’onde préféré. Lors-
que vous cliquerez sur le bouton Ext. Editor du Wave Editor, KONTAKT lancera I'éditeur
indiqué ici avec le Sample actuel chargé et il prendra automatiquement en compte les
changements effectués sur le Sample lorsque vous |'enregistrerez dans votre éditeur exter-
ne.
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5.3.4  Onglet Load / Import
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L'onglet Load / Import de la boite de dialogue Options.

Show « Replace Multi » dialog : lorsque cette option est activée, KONTAKT affiche un mes-
sage d’avertissement vérifiant si, lorsque vous chargez un Multi, vous étes certain(e) de re-
tirer le Multi actuel. Lorsque cette option est désactivée, KONTAKT n’effectue pas la véri-
fication et remplace instantanément le Multi actuel.

Load samples in hackground : lorsque cette option est activée, KONTAKT peut charger les
Instruments post 4.1 en tache de fond. Cette fonction est utile pour les Instruments utili-
sant de nombreux samples et nécessitant un long temps de chargement. Lorsque le char-
gement en tache de fond est activé, KONTAKT affiche l'interface de I'Instrument et celui-
ci est utilisable des que possible, méme si certaines touches peuvent ne pas sonner im-
médiatement si leurs samples ne sont pas encore chargés en mémoire.

Convert 3rd Party Samples to WAV when Saving : si cette option est activée, KONTAKT enre-
gistre systématiquement au format WAV les Samples utilisés par des Instruments qui sont
dans des formats tiers, comme le format REX ; sinon, ils sont enregistrés dans leur format
original.
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Unwind Automation IDs for Additional Loaded Patches : lorsque cette option est activée, KON-
TAKT réassigne les ID d’automatisation des Instruments nouvellement chargés si un Ins-
trument de votre Multi utilise déja ces ID. Par exemple, supposons que vous souhaitez
ajouter un Instrument deux fois dans un Multi, cet Instrument utilisant les IDs d’automati-
sation de 0 a 9 ; si cette option est activée, KONTAKT modifiera les IDs assignées au se-
cond Instrument et lui donnera les IDs 10 a 19 lors du chargement, en supposant que ces
IDs ne sont pas elles-mémes déja prises par un autre Instrument du Multi.

Force-Load Pre-2.0 Patches in DFD Mode : comme le mode DFD (Direct From Disk) a été in-
troduit aprés la sortie de KONTAKT 1.0, les anciennes bibliothéques ne I'utilisent pas ; si
cette option est activée, les Instruments au format KONTAKT 1.X seront chargés avec
leurs Source Modules réglés sur le mode DFD par défaut, les grandes bibliothéques occu-
pant alors moins de mémoire vive. Cependant, notez que le mode DFD ne propose pas tou-
tes les fonctions du mode Sampler : si vos Instruments KONTAKT 1.X utilisent I'une de
ces fonctions, I'activation de cette option risque de modifier leur comportement.

Limit File Names to 31 Characters : lorsque cette option est activée, KONTAKT limite les
noms de fichiers a 31 caractéres lors de I'importation. Ceci peut étre utile dans certains
scénarios multi-plateformes, car certains anciens systémes de fichiers ne gerent que les
noms de fichiers contenant moins de trente-deux caractéres.

Import Keyswitched Sources into Separate Instruments : si cette option est activée et que
KONTAKT rencontre des Keyswitches lors de I'importation depuis des formats de tierces
parties, il sépare le patch concerné en plusieurs Instruments, chacun d’eux contenant les
Groupes assignés a une seule note dans le patch originel.

Write Absolute Paths Instead of Relative Paths : lorsque cette option est activée, KONTAKT
utilise les références absolues aux Samples convertis via le bouton Import du File Browser.
Les chemins absolus garantissent que les références aux Samples resteront intactes lors-
que vous déplacerez le fichier Instrument ultérieurement. Notez que cette option n’influe
que sur le fonctionnement du bouton Import : lorsque vous sauvegardez manuellement les
Instruments ou Multis, le logiciel vous demande spécifiquement s’il doit utiliser des che-
mins absolus ou relatifs vers les fichiers Samples.

Browser Import: Destination Sample Format : lors de la conversion de données de Samples
via le bouton Import du File Browser, KONTAKT enregistrera les Samples au format spécifié
ici.
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L'onglet Database de la boite de dialogue Options.

Les réglages de cet onglet concernent le fonctionnement de la Database de KONTAKT, ex-
pliquée dans le détail a la section 112.4, Onglet Database de ce manuel.

Automatically Add Loaded / Saved Files to Database : lorsque cette option est activée, KON-
TAKT ajoute automatiquement a la Database tout fichier auquel vous accédez, s’il n'y est
pas déja présent. Ceci aide a maintenir votre Database a jour sans devoir la reconstruire
manuellement.

Include Samples in Database Scan : si cette option est activée, KONTAKT inclut dans la Da-
tabase les informations sur les Samples individuels (les fichiers audio) lorsqu’il balaie vo-
tre systéme de fichiers a la recherche d’objets intéressants. Ceci peut s’avérer utile lors-
que vous créez et éditer fréquemment vos propres Instruments ; sinon, il est plutét décon-
seillé d’activer cette option, car elle augmente de beaucoup la taille de votre Database.
Database Location List : |3, vous pouvez spécifier les emplacements devant étre inclus dans
la Database, tels que les répertoires ou les partitions qui contiennent vos bibliotheques de
samples. Vous pouvez ajouter des emplacements dans cette liste en cliquant sur le bouton
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Add, puis en sélectionnant un nouvel emplacement dans la boite de dialogue de sélection
qui apparait ; pour supprimer un emplacement de la liste, sélectionnez-le puis cliquez sur
le bouton Remove. Lorsque vous avez modifié les emplacements selon vos souhaits, vous
pouvez effectuer directement une reconstruction de la Database avec votre nouvelle confi-
guration. Un clic sur le bouton Update prendra en compte tous les changements effectués
dans la Database tout en préservant les éventuels réglages utilisateur (par exemple les
champs Rating et Color), au prix d'une taille accrue de la Database, tandis que le bouton
Reset and Scan effacera entierement la Database pour la reconstruire depuis zéro, tous les
réglages utilisateur étant alors perdus.

5.3.6  Onglet Memory
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L'onglet Memory de la bofte de dialogue Options.

Sur l'onglet Memory, vous pouvez optimiser les réglages d’utilisation de la mémoire par
KONTAKT en fonction de la configuration particuliére de votre ordinateur.

Override Instrument’s Preload Size : si cette option est activée, KONTAKT ignore la taille du
tampon de pré-chargement indiquée dans les fichiers Instruments depuis KONTAKT 2, et
utilise a la place la taille de tampon spécifiée. Nous vous recommandons de laisser la tail-
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le de tampon a sa valeur par défaut. Il est possible d'obtenir des améliorations mémoire
en glissant la tirette a sa plus faible valeur possible sans qu'’il ne se produise d’erreurs de
lecture.

Options du KONTAKT Memory Server (Mac 0S X uniqguement)

Mac OS X 10.5 (Leopard) et toutes les versions antérieures de Mac OS X sont incapables
d’exploiter plus de 4 Go de RAM par application (le maximum est de 3,5 Go de RAM). Si
vous utilisez KONTAKT sur un Mac 32-bit, vous pouvez exploiter plus de 4 Go de RAM
grace au KONTAKT Memory Server (KMS).

L'utilisation du KMS n’est recommandée que lorsque vous travaillez avec un tres grand nom-
bre de samples, qui nécessitent plus de mémoire physique que celle a laquelle I'instance de
KONTAKT peut accéder. N'activez pas le KONTAKT Memory Server a moins que cela ne soit
absolument nécessaire !

Pour utiliser KMS sur votre ordinateur, il vous faut disposer de Mac OS 10.5 (Leopard) ou
plus récent, ainsi que d’au moins 4 Go de RAM physique. L'utilisation de KMS nécessite
également des privileges d’administrateur ; assurez-vous d’'étre connecté(e) en tant qu’ad-
ministrateur. KONTAKT détectera automatiquement la version de Mac OS X et la quantité
de RAM disponible. Le logiciel vous proposera alors d’activer |'accés mémoire avancé.
Aprés avoir activé KMS, il vous faut redémarrer KONTAKT pour que ce réglage prenne ef-
fet.
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Cochez la case activant le Memory Server dans Options > Memory.

KONTAKT ajustera automatiquement la quantité de RAM accessible a une valeur adéqua-
te a la plupart des cas. Vous trouverez la quantité de RAM accessible déterminée dans la
fenétre KMS Options.

KONTAKT Memory Server est une application indépendante qui tourne en tache de fond.
KONTAKT ne charge plus les samples lui-méme tant que KMS est activé. Toutes les ins-
tances de KONTAKT tournant simultanément partagent le méme KONTAKT Memory Ser-
ver pour accéder aux samples chargés. Le KONTAKT Memory Server est automatiquement
démarré dés qu’une instance de KONTAKT est lancée.

L'utilitaire KMS apparait dans la barre systeme de Mac OS X, afin que vous puissiez véri-
fier la quantité de RAM utilisée par le processus KMS. Les utilisations de RAM et de CPU
de I'utilitaire KMS lui-méme sont négligeables. Veuillez remarquer qu’il n’est pas possible
de fermer I'utilitaire KMS en mode Manual.

Modes du Memory Server
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Sélection des modes du Memory Server dans Options > Memory.

Automatic mode : en mode automatique, le KMS conserve en mémoire tous les Samples
actuellement utilisés par les instances de KONTAKT. Si un Instrument est enlevé du rack
de KONTAKT, les samples qui ne sont plus requis seront eux-mémes retirés du pool de
samples du Memory Server. Le KMS s’éteint automatiquement lorsque toutes les instan-
ces de KONTAKT sont fermées.

Manual mode : en mode manuel, le KONTAKT Memory Server ne retire pas les samples du
serveur lorsqu’un instrument est retiré du rack de KONTAKT ou lorsque toutes les instan-
ces de KONTAKT sont fermées. Tous les samples restent en mémoire tant que KMS fonc-
tionne. Ceci peut étre pratique, par exemple si vous ré-ouvrez un projet utilisant KONTAKT
comme plug-in dans votre séquenceur hote et que vous travaillez avec beaucoup d’instru-
ments différents. Les temps de chargements seront alors significativement raccourcis,
puisque les samples sont déja stockés en RAM et n'ont pas besoin d’y étre chargés a nou-
veau.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 58



La fenétre de KONTAKT
Menu Purge

() 129.5M EB <)
Purge Unused Memory

About...
Quit

.

L'utilitaire KMS dans la barre de menus systeme de Mac OS X.

Gérer le KONTAKT Memory Server

Le KONTAKT Memory Server se pilote grace a I'utilitaire KMS, qui permet de purger ma-
nuellement les samples inutiles si vous désirez libérer de la mémoire. Si jamais vous arri-
viez a court de mémoire lors du chargement de nouveaux Instruments, le serveur mémoire
purgera automatiquement les samples n’étant référencés par aucun Instrument chargé.

9.4  Menu Purge

Le mécanisme de purge de KONTAKT garde la trace des Samples d’un Instrument qui ont
été effectivement joués depuis que I'Instrument a été chargé, et vous propose de retirer
tous les autres Samples de I'lnstrument. De cette maniere, vous pouvez ramener le nom-
bre de Samples gardés en mémoire a ceux dont vous avez réellement besoin dans votre
arrangement.

Considérons I'exemple suivant : vous étes en train de travailler sur une piéce pour grand
orchestre et vous venez de terminer la partie pour le violoncelle. L'Instrument Cello de vo-
tre Multi couvre l'intervalle allant des notes C1 a G4 en demi-tons chromatiques, avec
cing Zones de vélocité pour chaque note ; en d’autres mots, I'Instrument est énorme. Vo-
tre partie de violoncelle, de son c6té, consiste en des noires C2 et G1 alternées. Il y a clai-
rement ici un gros gaspillage de mémoire vive. Grace a la fonction de purge, vous pouvez
jouer une fois la partie pour violoncelle en entier — ce qui permet a KONTAKT de savoir
quels Samples sont utilisés — puis retirer de la mémoire vive tous les Samples inutilisés.
Votre Instrument fonctionne comme avant, mais les intervalles de notes et de vélocités qui
ne surviennent pas dans I'analyse ne joueront plus. Si vous changez d’avis plus tard, vous
pourrez toujours recharger tous les Samples en un clic de souris.

Utilisées ainsi, les fonctions de purge peuvent entrainer des problemes avec les Instruments

qui déclenchent des samples de maniére aléatoire ou qui utilisent des options de Round Ro-
bin. Vérifiez les spécifications de la bibliothéque avant d’utiliser ces options.
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Vous pouvez contrbler le mécanisme de purge via quatre fonctions, disponibles a la fois au
niveau global et au niveau local. Les fonctions de purge globale agissent sur tous les Ins-
truments de votre Multi ; elles sont accessibles depuis le bouton Purge situé a droite du
bouton Options dans le Main Control Panel.

reset markers
update sample pool §
purge all zarnples

reload all sarnple:

4 DEMO

Tout le mécanisme de purge est contrdlé par ces quatre fonctions.

Le méme menu est disponible pur chaque Instrument ; de cette maniére, vous pouvez ap-
pliquer la purge aux Instruments dont la partie est achevée, tout en gardant les autres Ins-
truments dans leur intégralité. Vous pouvez accéder au menu purge local d’un Instrument
sur le c6té droit de son Instrument Header, juste au-dessous du nom de I'lnstrument. Pas-
sons en revue chacune de ces fonctions :

Reset Markers : dés que KONTAKT joue une Zone de votre Instrument, il marque le Sample
correspondant d’'un label « utilisé ». Avec cette fonction, vous pouvez supprimer tous les
marqueurs déja apposés, effacant toutes les données que KONTAKT a conservées jusque
la sur I'utilisation des Samples. Aprés avoir achevé une partie, sélectionnez cette fonction
une fois, puis jouez la partie en question ; de cette maniére, seules les notes effective-
ment jouées dans la version finale de cette partie seront marquées comme « utilisées ».
Vous pouvez alors poursuivre avec la fonction Update Sample Pool décrite ci-dessous.
Update Sample Pool : cette fonction retire de la mémoire tous les Samples qui ne sont pas
marqués comme « utilisés », et recharge tous les Samples actuellement purgés qui ont été
lus depuis la derniére purge. Autrement dit, la fonction synchronise le pool de Samples en
mémoire avec la liste des Samples marqués comme « utilisés » depuis la derniére purge.
Purge All Samples : retire tous les Samples de la RAM. Ceci vous permet d’inverser le pro-
cessus de purge habituel : vous pouvez jouer votre arrangement « en silence », puis char-
ger ensuite uniquement les Samples qui ont effectivement été utilisés, via la commande
Update Sample Pool.

Reload All Samples : recharge tous les Samples, annulant toutes les purges antérieures.
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9.9  Les System Performance Meters

Dans le coin supérieur droit du Main Control Panel, vous trouverez un certain nombre d’in-
dicateurs systeme mis a jour en permanence durant le fonctionnement de I'application.

Indicateurs du nombre de voix, de la mémoire, du processeur et du disque.

La valeur prés de I'icone de notes indique le nombre total de voix actuellement jouées. Au-
dessous, la quantité totale de mémoire vive allouée aux Samples est affichée ; cette valeur
sera bien plus faible si vous utilisez beaucoup d’Instruments en DFD (lecture directe de-
puis le disque dur).

Les indicateurs a droite affichent les utilisations actuelles du processeur (CPU) et du dis-
que (Disk) sous la forme de barres de diodes. lls vous fournissent une indication visuelle
instantanée du risque d’atteindre les limites de votre ordinateur.

5.6  La Minimized View

Cliquez sur le bouton Minimized View pour réduire la fenétre de KONTAKT.

Lorsque vous cliquez sur le bouton tout a droite du Main Control Panel, la fenétre de KON-
TAKT se réduit a I'en-téte de I'Instrument actuellement sélectionné et a sa Performance
View, s’il y en a une. Ceci est un moyen pratique de gagner de la place a I'écran dans les
situations ou vous utilisez KONTAKT comme simple lecteur de samples.
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Un Instrument de KONTAKT en Minimized View.

Au-dessus de I'lnstrument Header, un panneau de contrdle réduit propose deux boutons
en fleches permettant de changer d’'Instrument, les boutons clavier et Quick-Load, les Sys-

tem Performance Meters, et enfin le bouton Maximized View, qui vous rameéne a |'affichage
normal.
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b Le mode Multi Instrument du Rack

Le Rack est le lieu ou votre souris passera le plus clair de son temps lors de votre travail
avec KONTAKT. Il fonctionne dans I'un des deux modes suivants : le mode Multi Instru-
ment vous permet de voir et d’éditer votre Multi, tandis que le mode Instrument Edit vous
permet d’éditer un Instrument. Penchons-nous ici sur le premier mode.

Lorsque vous lancez KONTAKT, le Rack est en mode Multi Instrument. Dans ce mode,
tout Instrument de votre Multi est représenté par un Instrument Header horizontal, qui
contient le nom de I'Instrument et quelques contrdles pour ses paramétres généraux. Votre
Multi peut contenir jusqu’a 64 Instruments, qui se répartiront sur 4 pages contenant cha-
cune jusqu’a 16 Instruments.

6.1  Le Multi Instrument Header

En haut du Rack, vous noterez un en-téte (en anglais « header ») qui contient un champ
de nom et quelques boutons ; cet en-téte est toujours visible tant que le Rack est en mode
Multi Instrument.

+ New (default)

Le Header du Rack en mode Multi Instrument vous permet de gérer votre Multi, de passer d'une page du Multi a I'autre,
d’afficher ou de masquer I'éditeur Multi-Script et les controles Aux Send, et de redimensionner tous les Instrument Headers
(les En-tétes d’'Instruments).

Sur son c6té gauche, un champ de texte contient le nom du Multi actuellement chargé ; si
vous venez de lancer KONTAKT, le champ affiche « New (default) », le nom du Multi par
défaut chargé au démarrage. Pour modifier le nom, cliquez simplement dessus et saisis-
sez-en un nouveau. Les boutons en fleches gauche et droite remplacent le Multi par le
précédent ou le suivant dans le méme répertoire, s'il y en a.

Prés du champ de nom du Multi, quatre boutons de pages vous permettent de naviguer
parmi les quatre pages d’'Instruments.

Chaque Multi peut contenir jusqu’a 64 Instruments, répartis sur quatre pages de 16 Instruments chacune.
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Vous pouvez utiliser ces pages pour placer vos Instruments dans différentes catégories
lorsque votre Multi est trés gros, ou bien vous pouvez simplement passer a la page suivan-
te lorsque les 16 emplacements pour Instruments de la page actuelle sont occupés. Une
autre option consiste a assigner tous les Instruments d’'une méme page aux canaux MIDI
d’un méme port : si vous avez quatre ports a votre disposition, cette méthode vous permet
de garder la trace de vos assignations MIDI pour les gros Multis. Bien entendu, rien ne
vous empéche d’assigner plusieurs Instruments au méme canal MIDI — c’est un moyen ra-
pide pour créer des sons en couche.

Le bouton KSP.

Le bouton KSP, prés des boutons des pages, affiche/masque le panneau du Script Editor ;
celui-ci vous permet de créer, d’éditer et de gérer les Scripts de Multis, qui sont actifs a
un niveau plus élevé que les Scripts d’'Instruments habituels, mais fonctionnent sinon de
la méme maniere. Les Scripts de Multis sont expliqués au chapitre 118, Le Script Editor.
Sur le cbté droit de I'en-téte, vous noterez deux boutons ; ils vous permettent de contréler
les types d’informations visibles dans chaque Instrument Header. Le bouton de gauche,
intitulé Aux, affiche ou masque une ligne de contréles Aux Send qui vous permet d’ajuster
le niveau du signal de chaque Instrument envoyé aux Aux Channels, comme expliqué dans
la section 114.3, Travailler avec les Aux Channels en détail. Le bouton de droite passe
tous les Instruments Headers de votre Multi en affichage minimisé/maximisé.

Afficher/masquer les Aux Sends et minimiser/maximiser les en-tétes.

A leur taille normale, les Instrument Headers contiennent plus d'informations, mais ils oc-
cupent plus de place a I'écran — si vous ne prévoyez pas de modifier les parametres des
Instruments et préférez avoir une vue d’ensemble de tous les Instruments sur une page,
passez simplement tous les Instrument Headers en taille réduite.

6.2 L'Instrument Header

Lorsque vous créez un nouvel Instrument ou en ajoutez un a votre Multi actuel, I'Instru-
ment apparait dans le Rack sous la forme d’un Instrument Header (En-téte d’'Instrument).
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Un Instrument Header a sa taille normale.

Chaque Instrument Header peut aussi étre affiché en taille réduite ; I'’en-téte montré ici
est a sa taille normale. Dans ce mode, il affiche les paramétres qui décrivent le fonction-
nement de I'lnstrument dans le contexte du Multi actuel ; de plus, il fournit des contrdles
vous permettant d’ajuster quelques parameétres comme le volume de sortie de I'Instru-
ment, sa position panoramique ou encore sa fonction Mute. Voici la liste des contréles :
= Bouton Edit : ce bouton affiche une icéne de clé plate. Pour les Instrument verrouillés,
cette icdne est remplacée par une roue dentée. Si vous cliquez sur ce bouton, le Rack
passe en mode Instrument Edit et vous pouvez modifier I'intérieur de I'lnstrument.
Dans ce mode Instrument Edit, le méme bouton vous raméne au mode Multi Instru-
ment du Rack.
= Icone de I'Instrument : cette icOne est située sous le bouton Edit. Les créateurs des
Instruments de KONTAKT peuvent choisir parmi toute une série d’'icénes indiquant la
catégorie générale de leur création. Certaines bibliotheques utilisent leurs propres
icbnes.
= Menu Quick-Load : le menu déroulant a gauche du nom de I'lnstrument permet d’ac-
céder au Quick-Load Browser.
= Nom de I'lnstrument : ce champ contient le nom de votre Instrument. Vous pouvez édi-
ter le nom en cliquant dessus puis en saisissant un autre nom. Notez que le nom affi-
ché ici est identique au nom du fichier (sans I'extension .nki) que vous utilisez lors-
que vous chargez ou sauvegardez un Instrument.
= Boutons Previous/Next : les boutons en fléeche gauche/droite situés sur la droite du
nom de I'Instrument permettent de remplacer I'Instrument par I'lnstrument précédent
ou I'Instrument suivant dans le méme répertoire. L’échange s’effectue sur place, le
nouvel Instrument occupant le méme emplacement.
= Qutput Channel : ce champ affiche I'Output Channel (Canal de sortie) actuellement sé-
lectionné qui recevra le signal de sortie de cet Instrument. Un clic sur le nom du ca-
nal ouvre un menu déroulant listant tous les Output Channels actuellement définis :
de cette fagon, vous pouvez assigner I'Instrument a un autre canal de sortie.
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MIDI Channel : ce champ indique le canal d’entrée MIDI actuellement assigné auquel
I"Instrument répondra. Un clic dessus ouvre un menu déroulant qui vous permet de
sélectionner un autre canal MIDI pour cet Instrument. Avec le réglage Omni, I'Instru-
ment répond aux données MIDI arrivant sur tous les canaux ; au-dessous, les ports
disponibles sur votre interface MIDI apparaissent sous la forme de sous-menus, cha-
cun d’eux contenant les 16 canaux du port en question. Notez que le nombre maxi-
mal de canaux MIDI distincts utilisables est de 64 dans la version Stand-alone (auto-
nome) de KONTAKT, et de 16 lorsque KONTAKT est utilisé en plug-in.

Voices : ce nombre indique combien de voix sont actuellement utilisées par I'lnstru-
ment.

Max Voices : nombre maximal de voix que I'Instrument peut utiliser simultanément.
Vous pouvez modifier cette valeur en cliquant dessus, puis en glissant la souris verti-
calement. Si vous remarquez que le nombre de voix actuellement utilisées par I'lIns-
trument s’approche trop prés de cette valeur Max Voices lors du jeu, et si vous enten-
dez que des voix sont coupées, essayez d’augmenter Max Voices.

Purge : ce bouton ouvre un menu déroulant qui vous permet d’exécuter les fonctions
contrélant le mécanisme de purge de KONTAKT, Instrument par Instrument. La fonc-
tion de purge est expliquée dans la section 15.4, Menu Purge.

Memory : cette valeur indique la quantité de mémoire vive actuellement utilisée par
les données de Samples de cet Instrument.

Bouton Solo : lorsque vous cliquez sur ce bouton, tous les autres Instruments de votre
Multi sont coupés, afin de n’entendre que la sortie de celui-ci. La maniére dont KON-
TAKT gére plusieurs Instruments en Solo dépend du réglage de I'option Solo Mode,
expliquée dans la section 15.3.3, Onglet Handling.

Bouton Mute : ce bouton coupe temporairement le son de I'Instrument en question en
retirant son signal de sortie de I'Output Channel.

Tune : en tournant ce curseur dans le sens horaire ou antihoraire, vous augmentez ou
diminuez le pitch (la hauteur tonale) de I'Instrument. Le contrdle couvre une plage de
+/- 3 octaves par pas d’un demi-ton, a moins de maintenir la touche [Majl enfoncée
lorsque vous le tournez, ce qui permet un réglage plus fin.

Pan : cette tirette ajuste la position du signal de sortie de I'Instrument dans le champ
panoramique stéréo.

Level Meters (Indicateurs de niveaux) : ces indicateurs de type « barre de diodes » in-
diquent les niveaux de sortie actuels sur tous les canaux de I'lnstrument.
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= Volume : cette tirette ajuste le volume de sortie de I'lnstrument. Dans la boite de dia-
logue Options, vous pouvez choisir si la valeur par défaut des tirettes Volume doit étre
de -6 dB ou de O dB.

= Remove Instrument : en cliquant sur le bouton en croix « X » dans le coin supérieur
droit de I'Instrument Header, vous retirez I'Instrument de votre Multi.

= Minimize View : lorsque vous cliquez sur ce bouton, I'lnstrument Header passe en tail-
le réduite. Ceci vous permet d'ajuster la taille d’affichage de chaque en-téte indivi-
duellement.

= Aux : un clic sur ce bouton affiche ou masque les tirettes Aux Send sous I'Instrument
Header.

= PV : si I'lnstrument propose un panneau Performance View, ce bouton I'affiche ou le
masque. Vous saurez tout sur la fonctionnalité Performance View en lisant la section
16.4, La Performance View de ce manuel.

6.3  LInstrument Header (minimisé)
Pour gagner de la place a I'écran, vous pouvez passer tous les Instrument Headers en vue
réduite (Minimized View), qui contient seulement les contrbles et paramétres essentiels.

B[ g e ————ooeo— JEIE——] [

Un Instrument Header en taille réduite.

Dans ce mode, I'lnstrument Header contient seulement le bouton Edit, le champ de nom
de I'Instrument, les boutons Solo et Mute, les tirettes Volume et Pan, les Level Meters et les bou-
tons permettant de retirer I'lnstrument du Multi et de ramener I'Instrument Header a sa
taille normale. Pour une explication de chacun de ces contrbles, veuillez vous référer a la
section précédente.

6.4 LaPerformance View

En utilisant le langage de script interne de KONTAKT, les Instruments peuvent proposer
des panneaux de contrdle particuliers, appelés Performance Views. L'idée est de rendre
accessibles certains réglages spécifiques a I'lnstrument d’une maniére conviviale, sans de-
voir passer en mode Instrument Edit. Par exemple, un Instrument de guitare funk pourrait
proposer une Performance View qui vous permette d’ajuster ses effets, comme une pédale
wah-wah ou une simulation d’ampli. L'avantage principal de cette approche est que les

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 67



Le mode Multi Instrument du Rack
La Performance View

Performance Views apparaissent sous I'Instrument Header dans le Rack ; vous n'avez pas
besoin de passer en mode Instrument Edit pour localiser les parametres en question ou
pour retrouver a quels contrdleurs MIDI ils sont assignés. Tous les Instruments inclus dans
la bibliotheque de KONTAKT 5 proposent des Performance Views.
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Si un Instrument propose une Performance View, son panneau spécifique apparait sous I'Instrument Header dans le Rack.

Comme vous pouvez le voir, cette fonction permet de construire des interfaces utilisateur
entiérement personnalisables ; dans cet exemple, la Performance View a un ensemble de
contrbles personnalisés ainsi qu’'une ligne d’onglets en bas qui permet a I'utilisatrice ou
utilisateur de naviguer entre différentes pages de controles.

Notez que les Performance Views apparaissent seulement sous les Instrument Headers en
taille normale, et non sous les en-tétes en taille réduite. De plus, vous pouvez transformer
vous-méme les panneaux de contréles des Scripts de votre Instrument en Performance
Views ; nous détaillerons cette opération dans la section 118.3, Editer et sauvegarder un
Script de ce manuel.
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Lorsque vous modifiez un Instrument, le Rack passe automatiquement en mode Instru-
ment Edit. Dans ce mode, tous les autres Instrument Headers sont masqués (vous pouvez
toujours y accéder via le panneau Instrument Navigator du Browser — cf. la section
112.1.3, Panneau Instrument Navigator de ce manuel) ; a la place, tout I'espace du Rack
est dédié aux éditeurs, panneaux de contrdles et autres tables de modulation de I'lInstru-
ment sélectionné. Pour éditer un Instrument, cliquez sur I'icone de clé plate située sur la
gauche de I'Instrument Header lorsque le Rack est en mode Multi Instrument.

Tout en haut du Rack, vous noterez également que le passage en mode Instrument Edit a
modifié le Header.

Instrument
EditMode

default group

L’en-téte du Rack, en mode Instrument Edit, vous permet de gérer vos Groupes, d’annuler (Undo) et répéter (Redo) vos ac-
tions les plus récentes, de sauvegarder I'Instrument, ou de passer a I'Instrument suivant ou précédent de votre Multi, tou-
jours en mode Instrument Edit.
De gauche a droite, voici la fonction de ces différents éléments :
= Bouton Exit : un clic sur ce bouton « replie » I'Instrument et vous ramene au mode
Multi Instrument.
= Edited Groups : ce champ indique si les réglages des paramétres du niveau Groupe
agissent sur un seul Groupe ou sur plusieurs. Si le champ indique Group, la modifica-
tion d’un parametre n’influera que sur le Groupe actuel ; Multi indique que plusieurs
Groupes sont actuellement sélectionnés pour I'édition, et All vous prévient que tous
les Groupes de votre Instrument sont actuellement sélectionnés pour I'édition.
= Displayed Group : ce champ indique le nom du Groupe dont les paramétres sont ac-
tuellement affichés par les modules du niveau Groupe. Lorsque vous cliquez sur ce
champ, un menu déroulant apparait avec tous les Groupes de votre Instrument. En
choisissant I'un de ces Groupes, vous le sélectionnez pour I'affichage et I'édition.
= Bouton Edit All Groups : ce bouton sélectionne tous les Groupes pour I'édition. Il a la
méme fonction que le bouton Edit All Groups dans coin supérieur gauche du Group Edi-
tor.
= Bouton Undo : lorsque vous cliquez sur la fleche circulaire de ce bouton, votre derniére
action est annulée. KONTAKT gardant en mémoire la liste de vos actions, vous pou-
vez annuler plusieurs actions pour revenir a un point particulier de votre édition. Lors-
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que vous cliquez sur la petite fleche vers le bas située sur la droite du bouton, une
boite de dialogue s’ouvre avec I'historique de vos opérations d’édition ; en sélection-
nant une opération dans la liste, vous étes ramené(e) a ce point précis de I'historique.
Notez que les fonctions Undo et Redo sont uniquement disponibles si vous vous trouvez
en mode Instrument Edit. Pour activer la fonction Undo, allez sur I'onglet Handling de
la fenétre Options. Sélectionnez Enable Undo.
= Bouton Redo : si vous avez annulé un certain nombre d’opérations avec le bouton Undo
puis changez d’avis, vous pouvez récupérer certaines de vos modifications en cliquant
sur la fleche circulaire du bouton Redo. Notez que vous devez le faire juste aprés avoir
utilisé la fonction Undo : si vous effectuez d’autres opérations aprés avoir utilisé Undo,
I’historique de vos éditions ne peut plus étre rappelé. Comme le bouton Undo, le bou-
ton Redo propose aussi une liste affichant I'historique des éditions lorsque vous cli-
quez sur la fleche vers le bas, du c6té droit du bouton.
= Quick-Save : ce bouton sauvegarde votre Instrument dans son état actuel ; si vous ne
I'avez pas encore enregistré, une boite de dialogue « Save » apparait, sinon KONTAKT
écrase la version précédente de I'Instrument. Utilisez ce bouton sans compter lorsque
vous étes plongé(e) au milieu de taches d’édition complexes : vous pourrez ainsi tou-
jours revenir a la derniére version enregistrée si quelque chose tourne mal.
= Boutons Previous / Next Instrument : en cliquant sur ces boutons, vous passez a I'lns-
trument précédent ou suivant dans votre Multi, directement en mode Instrument Edit.
Sous son propre en-téte, le Rack affiche I'lnstrument Header de I'Instrument en cours
d’édition (le méme que celui affiché en mode Multi Instrument), une ligne de boutons qui
affichent et masquent les éditeurs contrélant les différents aspects de votre Instrument,
ainsi qu’un affichage vertical flexible qui vous permet d’accéder a tous les éditeurs, tables
de modulation et de routage, panneaux de contr6les et autres chaines de traitement du si-
gnal de votre Instrument. Les quatre sections en bas du Rack — Buses, Insert Effects, Send Ef-
fects et Modulation — peuvent étre masquées en cliquant sur le bouton prés de leur titre. Si
vous choisissez d’afficher tous les détails, le mode Instrument Edit d’'un Instrument com-
plexe a la taille normale ressemblera a ceci :
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Le Rack en mode Instrument Edit, avec tous les éditeurs et panneaux ouverts.

S| vous trouvez cela un peu intimidant, ne vous inquiétez pas ; vous n’avez pas besoin de
connaitre tous les panneaux par le menu pour étre capable de créer des Instruments intér-
essants ou pour modifier des Instruments existants. Prenez petit a petit vos marques dans
I'interface, et consultez ce manuel ainsi que I'Info Pane dés que vous avez un doute sur la
fonction d’un bouton, d’un curseur ou d’'un menu particulier ; de cette maniére, vous arri-
verez a tirer efficacement parti de KONTAKT plus t6t que vous ne le pensez.
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Jetons un ceil a la fonction de chaque panneau. Tous les éléments de |'interface seront ex-
pliqués en détail dans les chapitres correspondants de ce manuel.

= Instrument Header : c’est le méme en-téte que celui affiché par le Rack lorsqu’il est en
mode Multi Instrument. Vous pouvez revenir en mode Multi Instrument en cliquant
sur I'icdne de clé plate.

= Boutons des Editors : ces boutons affichent ou masquent différents panneaux d’édi-
teurs du mode Instrument Edit. Les boutons des Mapping Editor et Wave Editor ont
une icone en fleche sur leur c6té droit ; lorsque KONTAKT fonctionne en mode
Stand-alone (autonome), un clic sur cette fléche ouvre I'éditeur correspondant dans
une fenétre séparée. Le bouton le plus a gauche, nommé Instrument Options, est particu-
lier et sera expliqué plus bas.

= Script Editor (visible si le bouton Script Editor est activé) : dans cet éditeur, vous pou-
vez charger des Scripts, accéder a leur interface utilisateur, et modifier leur code
source.

= Group Editor (visible si le bouton Group Editor est activé) : c’est la que vous sélection-
nez, éditez et gérez les Groupes de votre Instrument.

= Mapping Editor (visible si le bouton Mapping Editor est activé) : cet éditeur vous per-
met d’ajouter des Samples a votre Instrument, de leur assigner des notes du clavier et
des intervalles de vélocité, et de gérer les Zones de votre Instrument.

= Wave Editor (visible si le bouton Wave Editor est activé) : c’est la que vous pourrez
travailler au niveau du Sample pour créer des boucles, définir des marqueurs de tran-
ches pour les Samples rythmiques, créer des Zone Envelopes et effectuer des opéra-
tions destructives d’édition audio.

= Source Module : ce module de base gére la lecture des Samples pour un Groupe.

= Source Modulation Router : dans ce tableau, vous pouvez définir les assignations de
modulations, qui modifient dans le temps les paramétres du Source Module de diver-
ses manieres.

= Group Insert Effects : cette chaine comporte 8 emplacements, chacun d’eux pouvant
recevoir un module de traitement du signal. Chaque Groupe dispose de sa propre
chafne d’effets inserts qui fonctionne de maniére polyphonique (autrement dit, qui
traite le signal de chacune des voix générées par le Groupe en question).

= Signal Processor Controls (visible si le bouton Edit du module de la chaine au-dessus
est activé) : ce panneau contient les contrdles d’'un des modules de traitement du si-
gnal de la chaine des Group Insert Effects.
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= Amplifier Module : ce module contréle le volume des signaux source dans chaque
Groupe.

= Modulation Router (visible si le bouton Channel Routing du panneau Amplifier est acti-
vé) : cette matrice vous permet de configurer la transmission du signal entre les ni-
veaux Group et Instrument.

= Chaine d’Instrument Bus Effects : dans cette zone, vous pouvez appliquer différentes
chaines d’effets a des bus différents (jusqu’a seize bus). Les bus peuvent servir a ap-
pliquer des chaines d’effets a différents ensembles de Groupes.

= Signal Processor Controls (visible si le bouton Edit du module de la chaine au-dessus
est activé) : ce panneau contient les contréles d’'un des modules de traitement du si-
gnal de la chafne d’Instrument Bus Effects.

= Chaine d’Instrument Insert Effects : cette chaine pourrait étre considérée comme les ef-
fets master de I'lnstrument ; elle affecte tous les signaux passant par la sortie princi-
pale de I'Instrument.

= Signal Processor Controls (visible si le bouton Edit du module de la chaine au-dessus
est activé) : ce panneau contient les contrdles d’'un des modules de traitement du si-
gnal de la chalne des Instrument Insert Effects.

= Send Effects Slots : ces emplacements (« slots » en anglais) accueillent des modules
de traitement du signal qui agiront comme effets send ; ils peuvent étre « nourris »
individuellement par des signaux prélevés en différents points du chemin du signal.

= Signal Processor Controls (visible si le bouton Edit du module des Send Effects Slots
au-dessus est activé) : ce panneau contient les contrdles de I'un des modules de trai-
tement du signal des Send Effects Slots.

= Modulation Sources : cette section contient un panneau pour chacune des sources de
modulation que vous avez définies pour votre Instrument.

1.1  La boite de dialogue Instrument Options

Lorsque vous éditez un Instrument, si vous cliquez sur le bouton tout a gauche sous I'Ins-
trument Header, la boite de dialogue Instrument Options apparait. Elle vous permet d’ajuster
les parameétres qui contrdlent la lecture, la réponse MIDI et I'apparence de cet Instrument.
Les Instrument Options sont divisées en quatre catégories, accessibles via les onglets sur la
gauche de la boite de dialogue.
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71.1.1  Onglet Instrument

Instrurnent
OFD
Controller

Infos

Erowse

Create

L'onglet Instrument de la bofte de dialogue Instrument Options contient des options générales qui contrdlent le comporte-
ment en lecture de I'lnstrument en question.

Voice Stealing Mode : la facon par défaut dont KONTAKT doit libérer des voix lorsque le
nombre maximal de voix pour I'Instrument est atteint. Ces options sont expliquées dans la
section 115.3, Les Voice Groups, dans le chapitre sur le Group Editor.

Voice Stealing Fadeout Time : lorsque KONTAKT doit recycler une voix, il ne la coupe pas
brusquement mais lui applique un court fondu sortant ; ceci évite les clics et autres
bruits. Ce paramétre ajuste la longueur du fondu sortant, en millisecondes.

Key Switch Default Key : si vous avez défini des Keyswitches pour votre Instrument, cette
valeur spécifie la touche qui sera activée par défaut lorsque vous chargerez I'lnstrument.
MIDI Transpose : ce paramétre vous permet d’appliquer une transposition a toutes les notes
MIDI entrantes. Contrairement au curseur Tune de I'Instrument Header, qui modifie le
pitch de la lecture du Sample, cette valeur modifie seulement les notes MIDI ; par exem-
ple, un réglage de 12 aura le méme effet que de tout jouer une octave plus haut.

Key Range : l'intervalle du clavier auquel cet Instrument doit répondre. En réglant plu-
sieurs Instruments sur différents intervalles du clavier, vous pouvez facilement créer des
séparations de clavier.

Velocity Range : limite I'intervalle des vélocités auxquelles I'Instrument doit répondre.
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Skin Bitmap : pour donner une apparence particuliére a votre Instrument dans le Rack,
vous pouvez créer vos propres skins (« habillages »). Ce parametre vous permet de choisir
un fichier image au format TGA ou PNG, qui sera utilisé a la place de I'habillage par dé-
faut de I'Instrument Header dans sa taille normale. L'image doit avoir une profondeur de
couleurs de 16, 24 ou 32 bits et doit avoir une largeur de 633 pixels — les images plus
larges seront coupées, et les images plus étroites seront remplies avec du noir. Nous avons
inclus quelques exemples de skins dans I'installation de KONTAKT.

Cette fonctionnalité devient encore plus intéressante lorsqu’elle est utilisée conjointement
avec les Performance Views ; la hauteur d'une Performance View peut étre définie dans les
scripts de I'Instrument.

Aprés avoir ajouté une skin a votre Instrument, nous vous recommandons de |'enregistrer
une fois avec les Samples ; ceci placera I'image de la skin dans un sous-dossier « wallpa-
per » (« papier peint ») a I'intérieur du dossier des Samples de votre Instrument.

Resource Container : les bibliothéques de KONTAKT pouvant désormais contenir de nom-
breux types de fichiers différents, nous avons développé le Resource Container, un outil
aidant les concepteurs de bibliothéques a conserver tous ces fichiers a un emplacement
commode. Dans cette zone, vous pouvez créer un Resource Container (Create) ou encore at-
tacher un fichier .nki a un Resource Container via le bouton Browse.
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1.1.2  Onglet DFD

Inztrurment
oo OFD Prelo

Controller

Infos

und loading

Allow instant plagback F

L'onglet DFD de la boite de dialogue Instrument Options.

DFD Preload Buffer Size : avec cette tirette, vous pouvez ajuster la taille de la portion de
chaque Sample qui sera pré-chargée en mémoire vive pour une lecture instantanée. Cette
valeur s’applique seulement aux Samples appartenant aux Groupes dont le Source Module
fonctionne en mode DFD. Si un Groupe quelconque en mode DFD entraine des interrup-
tions audio qui disparaissent lorsque vous passez le Source Module correspondant en mo-
de Sampler, essayez d’augmenter ce parametre.

Background Loading : I'option de chargement en tache de fond Allow instant playback for samples
which are not loaded yet est disponible ici. Activez cette option pour que KONTAKT joue cha-
cune des notes déclenchées durant le chargement en tache de fond.

Dans certaines circonstances, les notes déclenchées durant le chargement des Samples en
tache de fond peuvent entrainer des petits glissements « bégayants » et autres artéfacts
audio. Désactivez cette option pour éviter de tels artéfacts.
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71.1.3  Onglet Controller

Inztrurment
Fedal + CC

olurne and Fan

PMidi Contraller #7 (volume) rangs

L’onglet Controller de la bofte de dialogue Instrument Options.

MIDI Controller #64 (Sustain Pedal) : vous pouvez choisir la maniére dont KONTAKT doit in-
terpréter et manipuler les messages venant du contréleur MIDI CC 64, généralement en-
voyés par la pédale de maintien (ou pédale forte) :
= Pedal + CC maintient I'lnstrument en phase de maintien (!) tant que la pédale de
maintien est enfoncée, et sinon il traite le message comme celui d’un contrdleur con-
tinu MIDI normal (ce qui vous permet de I'utiliser comme source de modulation).
= Sustain Pedal Without Controller maintient I'Instrument dans sa phase de maintien (!!)
tant que la pédale de maintien est enfoncée ; les messages ne sont pas considérés
comme provenant d'un contréleur MIDI normal.
= Controller Only : KONTAKT n'utilise pas les messages de la pédale de maintien pour
maintenir les Instruments, vous n'y avez accés que sous la forme de contrbleurs MIDI
classiques, pour vos usages propres.
Accept All Notes Off / All Sounds Off : lorsque cette option est activée, KONTAKT interpréte
et obéit aux messages MIDI « all notes off » (« couper toutes les notes »).
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Accept Standard Controllers for Volume and Pan : lorsque cette option est activée, vous pou-
vez modifier le volume de sortie et la position panoramique de I'lnstrument via les contro-
leurs continus MIDI n°7 et n°10, respectivement. Il s’agit des numéros de contrbleurs
standard pour le volume et le panoramique.

MIDI Controller #7 (Volume) Range : ce menu déroulant vous permet de choisir comment
I'intervalle a 128 valeurs du contrdleur continu MIDI n°®7 doit étre assigné a la tirette du
volume de sortie, si I'option précédente est activée. Les valeurs extrémes sélectionnées
sont les niveaux du volume correspondant aux valeurs MIDI O (minimum) et 127 (maxi-
mum). Le réglage par défaut est negative infinity .. O dB, ce qui coupe I'Instrument pour la
valeur de contréleur O, et le monte au gain 1 (gain maximal) pour la valeur de contréleur
127.

1.1.4  Onglet Infos

Instrurnent
Instrurnent leon

Instrurnent Info Thiz iz an Inztrurnent | made with my mind

Author (i char) Me Weblink  www . rypage rooc

L'onglet Infos de la bofte de dialogue Instrument Options.

Instrument Icon : KONTAKT vous permet de choisir les icones de vos Instruments ; celles-ci
sont affichées dans les Instrument Headers en taille normale, dans le Rack ; elles fournis-
sent une indication visuelle du type de I'Instrument. L’icéne la plus a droite dans la liste,
appelée New, est I'icbne par défaut pour les Instruments nouvellement créés. Notez que
KONTAKT assignera des icOnes spéciales aux Instruments importés depuis des formats de
tierces parties ; ces icbnes n’apparaissent pas dans la liste.
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Instrument Info : utilisez ce champ de texte pour saisir n'importe quelle information, des
crédits ou des notes de production que vous souhaiteriez joindre a votre Instrument.

Author : lorsque vous avez créé un Instrument et que vous souhaitez le distribuer, vous
pouvez saisir ici votre nom ou celui de votre entreprise.

Weblink : ce champ vous permet d’indiquer une adresse web ol les gens peuvent trouver
plus d’informations sur vous et sur vos créations pour KONTAKT.
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8 Charger et créer des Instruments

Pour ajouter a votre Multi un Instrument déja créé, qu’il soit au format KONTAKT (.nki) ou
dans I'un des formats tiers reconnus, commencez par localiser son fichier Instrument dans
le Browser. Vous pouvez alors soit le glisser sur un espace vide du Rack (ce qui I'ajoutera
au Multi), soit le glisser sur un Instrument Header du Rack (ce qui remplacera I'lnstru-
ment en question). Vous pouvez également utiliser la commande Load du menu Files : une
boite de dialogue vous permet de localiser, sélectionner puis charger le fichier Instrument,
Multi ou Instrument Bank souhaité.

Si vous avez activé I'option « Browser: Double-click loads instrument » dans la boite de dia-
logue Options, vous pouvez aussi charger les Instruments en double-cliquant sur eux dans le
Browser.

Apres avoir chargé I'lnstrument, son Instrument Header apparait dans le Rack. Si néces-
saire, vous pouvez modifier ses assignations de canaux de sortie et MIDI. Une fois ceux-ci
correctement configurés, vous devriez pouvoir jouer de cet Instrument depuis votre clavier
MIDI ou depuis I'On-Screen Keyboard virtuel.

Si vous souhaitez créer un Instrument depuis zéro, vous avez plusieurs options. La com-
mande New Instrument du menu Files ajoute un Instrument vide basé sur le modele d’Ins-
trument par défaut (vous pouvez modifier ce modele par défaut en créant un Instrument
selon vos godits puis en le sauvegardant via la commande Save as Default Instrument du me-
nu Files). Dans la plupart des cas, vous continuerez en passant au mode Instrument Edit,
en ouvrant le Mapping Editor du nouvel Instrument, puis en glissant des Samples depuis
le Browser vers la grille de Zones afin de les assigner au clavier — ce processus est détaillé
au chapitre 116, Le Mapping Editor de ce manuel.

Vous pouvez également partir d'un Sample ou d'un ensemble de Samples et laisser KON-
TAKT les combiner ensemble pour vous. Localisez et sélectionnez simplement dans le
Browser les fichiers Samples que vous souhaitez utiliser, puis glissez-les dans un espace
vide du Rack ; KONTAKT crée un nouvel Instrument (encore une fois basé sur le modele
d’Instrument par défaut) et répartit les Samples tout au long du clavier. Si vous effectuez
cette opération avec un fichier WAV qui contient des marqueurs de tranches ou bien avec
un fichier REX, KONTAKT passera le nouvel Instrument en mode Beat Machine, afin que
vous puissiez synchroniser directement votre Sample au tempo de votre morceau.
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Boite de dialogue Samples Missing

Comme nous |'avons expliqué dans la section décrivant le menu Files du chapitre sur le
Main Control Panel, KONTAKT a différents moyens de référencer dans le fichier Instru-
ment les Samples que celui-ci utilise. Lorsque les Instruments sont sauvegardés en mono-
lithes, les données de Samples sont intégrées au fichier lui-méme, et ne peuvent donc pas
en étre séparées accidentellement. Dans de nombreux cas, cependant, vous rencontrerez
des Instruments qui font référence a des fichiers Samples externes sur votre systéme, via
leurs chemins d’accés et noms de fichiers respectifs. Si cette méthode permet de créer
des fichiers Instruments beaucoup plus légers et évite de dupliquer inutilement les don-
nées de Samples, elle n’est clairement pas aussi robuste que la création d’un fichier mo-
nolithe incluant I'Instrument et ses Samples : dés que vous déplacez les Samples référen-
cés, KONTAKT n’est plus capable de les retrouver a I’'endroit spécifié dans les fichiers Ins-
truments. En fonction de I'utilisation par KONTAKT de chemins d’'acceés relatifs ou abso-
lus pour référencer les Samples, le probleme peut méme survenir si vous déplacez simple-
ment le fichier Instrument, sans toucher aux fichiers Samples.

Si vous tentez de charger un Instrument dont les Samples sont introuvables a I’endroit
prévu, KONTAKT ouvre la boilte de dialogue « Samples Missing » (« Samples man-
quants »). Cette fenétre offre diverses options pour aider KONTAKT a retrouver les fichiers
mangquants sur votre systéme. Une fois que le logiciel les a retrouvés, vous pouvez réenre-
gistrer I'Instrument avec les références correctes, afin de sauvegarder ces changements.
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' Samples Missing

Id not be Found:

File assumed at

AOUI BO M_FIStnow  C:hUsersWAdam®

Search Filesystermn

Search Databaze
el Lilialhg rmended]

r files

re firne)

Eeep search mode and selected Folders fFor the current

Abort Loading

Boite de dialogue Samples Missing, indiquant que 10 Samples utilisés par I'Instrument sont introuvables a I'endroit prévu.

Dans sa moitié supérieure, la boite de dialogue « Samples Missing » affiche une liste de
tous les fichiers Samples référencés dans le fichier Instrument qui n'ont pu étre localisés
aux endroits prévus ; ces endroits sont indiqués dans la colonne de droite. Si vous n’étes
pas sOr(e) de ce qui a pu entrainer I'apparition de la boite de dialogue « Samples Miss-
ing », étudiez attentivement les emplacements indiqués dans cette colonne Assumed At :
vous pourrez peut-étre reconnaitre un dossier que vous avez déplacé a un moment ou a un
autre.
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Dans la moitié inférieure de la boite de dialogue, KONTAKT vous propose plusieurs com-
mandes qui soit cherchent automatiquement les fichiers manquants (partie gauche), soit
vous permettent de spécifier manuellement les nouveaux emplacements (partie droite). Si
VOus ne savez pas trop ou les Samples manquants peuvent bien se nicher, choisissez I'une
des options automatiques de la partie gauche :

Search Filesystem : cette commande effectue une recherche des Samples manquants sur
tous les systemes de fichiers de vos disques durs. En fonction de la taille et de la rapidité
de vos disques durs, le processus de balayage peut prendre un temps considérable, mais
si les Samples n'ont pas été renommés ni supprimés, ils pourront étre retrouvés.

Search Database : cette commande recherche les Samples dans la propre Database de
KONTAKT, puis utilise les traces éventuellement détectées pour localiser les fichiers sur
votre disque dur. L’'idée derriere cette commande est que les Samples ont peut-étre été
localisés lors d’une reconstruction de la Database effectuée aprés qu’ils ont été déplacés ;
si c’est le cas, leur nouvel emplacement dans votre systeme de fichiers est inscrit dans la
Database. Cette option requiert une Database correctement construite, et configurée pour
inclure les données de Samples.

Notez que, par défaut, toutes ces options recherchent les Samples manquants par leurs
noms de fichiers uniquement ; plusieurs Samples différents de votre disque dur pourront
partager le méme nom. KONTAKT risque donc de charger le mauvais Sample ; si vous
vous en rendez compte dans votre Instrument, ne le sauvegardez pas ! Au lieu de cela, re-
tirez-le du Multi, chargez-le a nouveau et répétez le processus de recherche aprés avoir ac-
tivé I'option Check for Duplicates en bas de la boite de dialogue « Samples Missing ». KON-
TAKT examinera alors plus attentivement tous les fichiers ayant le méme nom et trouvera
les doublons ; la recherche prendra cependant plus de temps.

Si vous savez déja ol sont situés les Samples manquants, vous n’avez pas besoin de lan-
cer la recherche automatique. Choisissez plutdt I'une des options de la partie droite, qui
vous permettent de localiser les fichiers manuellement :

Browse for Folder : lorsque vous cliquez sur ce bouton, une boite de dialogue apparait et
vous permet de sélectionner un dossier. Aprés avoir localisé puis sélectionné un dossier,
KONTAKT cherchera les Samples manquants dans ce dossier et tous ses sous-dossiers.
Browse for Files : cette option vous demande de localiser manuellement chaque fichier
manquant, un a la fois, via une boite de dialogue de sélection de fichier. Lors de ce pro-
cessus, le nom du fichier actuellement recherché est affiché dans la barre de titre de la
boite de dialogue de sélection.
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Si I'option Resolve All Possible est activée, en bas de la partie droite, KONTAKT cherchera
tous les Samples manquants a chaque emplacement que vous spécifierez via les comman-
des Browse for Folder et Browse for Files. Si cette option est désactivée, le logiciel vous
demandera de spécifier a nouveau un emplacement pour chaque fichier manquant.

Une fois la recherche appropriée sélectionnée, KONTAKT lance le balayage. Lors du ba-
layage, la liste des Samples manquants se réduit au fur et & mesure que les Samples sont
retrouvés. Une fois que tous les Samples ont été localisés, la boite de dialogue disparait et
I'Instrument est chargé dans votre Rack. Vous devriez maintenant vérifier que tout fonc-
tionne correctement, puis ré-enregistrer I'Instrument a son emplacement d’origine via la
commande Save du menu Files.

S’il s’avere que vous avez déplacé une bibliothéque entiére et que la bofte de dialogue Sam-
ples Missing apparait a chaque fois que vous tentez de charger un Instrument de cette bi-
bliotheque, vous n'avez pas besoin de cliquer systématiquement sur la boite de dialogue
Samples Missing puis de ré-enregistrer chaque Instrument ; la commande Batch Re-Save du
menu Files vous permet de localiser en une fois les Samples référencés par tous les Instru-
ments, puis de les ré-enregistrer tous automatiquement. Cette commande est expliquée a la
section 15.3.3, Onglet Handling de ce manuel.

Si certains Samples sont encore introuvables aprés le balayage, la boite de dialogue
« Samples Missing » réapparalt, ce qui vous permet d’essayer une autre méthode de re-
cherche. Si toutes vos tentatives pour localiser les Samples manquants échouent, il ne
reste que deux possibilités : soit les Samples n’existent plus sur votre systeme, soit ils ont
été renommés. Dans de tels cas, vous pouvez choisir soit d’'interrompre le chargement de
I"Instrument en cliquant sur le bouton droit en bas de la boite de dialogue, soit de charger
I’Instrument sans les Samples manquants via le bouton gauche.

Allow Alternate File Types : cette option vous permet d’ignorer I'extension des fichiers audio
et de retrouver les samples manquants grace a d’éventuels fichiers d'un autre type mais
portant le méme nom. Par exemple, si vous aviez un Instrument qui référencait des fi-
chiers WAV, mais qu’a un moment ou un autre vous avez compressé ces fichiers au format
NCW, vous pouvez ainsi référencer les fichiers NCW a la place des fichiers WAV.
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9 Charger et créer des Instrument Banks

Une Instrument Bank vous permet de combiner jusqu’a 128 Instruments de KONTAKT
dans un emplacement de votre Rack. Un seul Instrument de la Bank peut étre actif a la
fois, et vous pouvez passer d'un Instrument a I'autre en envoyant des messages MIDI Pro-
gram Change. Tous les Instruments d’une bank partagent les mémes réglages de canal MI-
DI, d’Output Channel (Canal de sortie), de nombre maximal de voix, de volume de sortie et
de panoramique, ainsi que de niveaux d’Aux Send. Vous pouvez ajuster ces réglages dans
le Bank Header qui apparait dans le Rack et qui ressemble par sa structure & un Instru-
ment Header.

Considérons I'exemple suivant : une bibliothéque de samples d’orchestre propose de nom-
breuses articulations et techniques de jeu différentes pour chaque instrument ; ceux-ci
sont divisés en plusieurs fichiers Instruments de KONTAKT. Par exemple, le dossier « Solo
Flute » peut contenir les quatre fichiers « Flute sustain.nki », « Flute staccato.nki », « Flu-
te halftone trill.nki » et « Flute flutter tongue.nki ». Bien entendu, vous pouvez ajouter
simplement ces Instruments a votre Rack et leur assigner des canaux MIDI différents ;
mais ceci n’est pas trés efficace, en particulier si vous comptez n’utiliser qu’une seule flQ-
te solo dans votre arrangement (vous n’avez donc pas besoin de plusieurs articulations si-
multanément), puisque vous gaspillez trois canaux MIDI sur les 64 emplacements d’Ins-
truments disponibles. Au lieu de cela, vous pouvez créer une Bank « Flute » et insérer tou-
tes les articulations dont vous avez besoin dans les emplacements de cette Bank ; ceci
vous permet de changer d’articulation en envoyant des messages MIDI Program Change.
Cette méthode de travail est plus proche de la fagcon dont vous interagiriez avec un vrai
fldtiste : afin qu’il adapte son style de jeu a votre musique, vous devez ajouter a votre par-
tition musicale des marques d’expression, de dynamique et d’articulation, ainsi que des
directives de jeu.

Certains programmes de notation vous permettent de spécifier comment vos différentes mar-
ques d’articulation, d’expression, de dynamique et de directives de jeu seront traduites lors-
que vous lancerez la lecture en MIDI. En assignant ces éléments aux messages MIDI Pro-
gram Change qui correspondent aux Instruments de votre Bank, vous pouvez créer des confi-
gurations tres sophistiquées qui vous permettent de créer instantanément des maquettes
réalistes, sans aucune optimisation MIDI supplémentaire. Veuillez consulter le manuel de
votre programme de notation pour savoir s'il gere ou non cette méthode.
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De maniére similaire, vous pouvez créer des messages MIDI Program Change a des en-
droits spécifiques de vos séquences dans n’importe quel séquenceur MIDI.

Pour ajouter une nouvelle Instrument Bank vide a votre Multi actuel, choisissez New Instru-
ment Bank dans le menu Files. Un nouveau Bank Header apparalt dans le Rack ; ses contro-
les sont similaires a ceux d'un Instrument Header, mais ils s’appliquent a tous les Instru-
ments de la Bank. Dans le champ de nom, le Bank Header affiche le nom de I'lnstrument
présentement actif. Afin de pouvoir ajouter d’autres Instruments a cette Bank, cliquez sur
I'icobne de clé plate sur le c6té gauche de son en-téte : une liste de 128 emplacements
d’Instruments s’ouvre.

Green Bag

00E - Jazz Basic 007

oo -

Pour accéder aux Instruments de votre Bank et en assigner d’autres, ouvrez la liste d’emplacements en cliquant sur I'icone
de clé plate, dans le coin supérieur gauche de I'en-téte de la Bank.

Le glisser-déposer d’un fichier Instrument (.nki) depuis le Browser vers un emplacement
de I'Instrument Bank lance le chargement de cet Instrument dans cet emplacement. Le
nombre dans le champ de I'’emplacement indique le numéro de Program Change qui acti-
vera cet Instrument ; dans I'exemple ci-dessus, les notes entrantes sur le canal MIDI de la
Bank piloteront I'Instrument Jazz Guitar « pur » de I'emplacement 001 (ce qui est indiqué
dans le champ de nom du Bank Header) ; si on envoie un message MIDI Program Change
ayant une valeur de 2, on passe a la version de I'Instrument avec égalisation et réverbéra-
tion, qui reste ensuite active jusqu’a ce que la Bank recoive un nouveau message Program
Change.

Vous pouvez éditer un Instrument a I'intérieur d’une Bank en double-cliquant sur I'empla-
cement correspondant : le Rack passe alors en mode Instrument Edit. Une fois que vos
modifications sont effectuées, pensez bien a revenir au mode Multi Instrument en cliquant
sur I'icone de clé plate dans le coin supérieur gauche du Rack, car un clic sur le bouton
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en « X » du coin supérieur droit retirera de votre Multi la Bank entiére. De plus, notez que
I"Instrument modifié peut étre sauvegardé uniquement dans le fichier Bank ; il n'y aucun
moyen de |'enregistrer dans un fichier Instrument séparé.

Les Instrument Banks et leur contenu sont chargés et enregistrés avec votre Multi, mais
vous pouvez également les charger et les enregistrer séparément. Les fichiers Instrument
Banks de KONTAKT portent I'extension .nkb. Vous pouvez les charger comme les Instru-
ments : double-cliquez dessus ou glissez-les depuis le Browser vers un espace vide de vo-
tre Rack, ou bien utilisez la commande Load du menu Files.
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10 L'On-Screen Keyboard

KONTAKT peut afficher un On-Screen Keyboard (Clavier a I’écran) virtuel sur lequel vous
pouvez « jouer » a la souris, au cas ou vous n'avez pas de clavier MIDI connecté a votre
ordinateur. Vous pouvez afficher ou masquer le clavier, qui apparaitra en bas du Rack, en
cliquant sur I'icéne de clavier en haut de la fenétre de KONTAKT.

Fitch Mod

By 1010 TN ERIARY Y VY

L’On-Screen Keyboard, indiquant les Keyswitches (en rouge) et les intervalles de notes jouables (en bleu).

Lorsque vous cliquez sur une touche, le clavier génere I'événement de note correspondant,
qui sera regu par I'Instrument sélectionné. Si vous cliquez puis déplacez les molettes Pitch
et Mod, sur le c6té gauche, le clavier génére respectivement des données de Pitch Bend et
du Contrdleur Continu MIDI CC n°1. Sous les molettes, un contréle de transposition vous
permet de décaler I'intervalle de touches affiché vers le haut ou vers le bas.

De plus, le clavier indique par des couleurs les intervalles de touches utilisés par I'Instru-
ment actuellement sélectionné : par défaut, les touches qui commandent des Zones sont
en bleu, tandis que les Keyswitches (touches qui modifient le comportement de I'lnstru-
ment) sont en rouge. Dans certaines bibliothéques, ces couleurs peuvent étre différentes
et indiquer d’autres choses (séparations de clavier, types d’Instruments, etc.) ; toutefois,
dans la majorité des cas, les touches seront bleues et rouges — les touches non colorées
n'étant pas assignées. Cette fonction fournit une indication visuelle rapide des intervalles
sur lesquels I'Instrument peut étre joué et des notes qui commanderont les changements
d’articulation.
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11 Le Master Editor

Le panneau Master Editor contient un certain nombre de contréles globaux qui influent
sur le comportement de tous les Instruments de votre Multi, ainsi que quelques fonctions
utilitaires. |l peut étre affiché et masqué en cliquant sur le bouton intitulé Master, en haut
de la fenétre de KONTAKT ; il s’affiche en haut du Rack.

L LA - = IMetronorne Master = Reference Tone —
Editor . = - ° [ | | Tune . o
0.00 [ [J 120.00 \J., = 440.00 | ¥ 5% m -

Le Master Editor en mode autonome.

De gauche a droite, voici ce que I'on trouve dans le panneau Master Editor :

Master Volume : ce contrble ajuste simultanément le volume de tous les Output Channels
et Aux Channels — et donc de tous les signaux audio qui sortent de KONTAKT. Son réglage
par défaut est 0.0 dB, ce qui laisse les niveaux de sortie intacts.

Master Tempo : ce champ affiche le tempo global actuel, en battements par minute (BPM),
ainsi que les options de synchronisation et les contréles de position. La valeur de tempo
(sous le label BPM) contrdle la vitesse de lecture des boucles découpées en tranches et
tous les contrdles temporels pouvant étre synchronisés au tempo, tels que le control Speed
ou les LFOs. Si vous utilisez KONTAKT en mode Stand-alone (autonome), vous pouvez
modifier le tempo master en cliquant sur la valeur puis en saisissant une nouvelle valeur,
ou bien en tapant un nouveau tempo sur le bouton décrit ci-dessous. Si vous utilisez KON-
TAKT en plug-in dans un programme hoéte, KONTAKT suit par défaut le tempo de votre
morceau ; vous pouvez désactiver ce comportement en désactivant le bouton intitulé Extern
Sync. prés de la valeur de tempo, ce qui vous permet de spécifier le tempo manuellement.
En mode autonome, le bouton Ext. vous permet de synchroniser KONTAKT a une horloge
MIDI externe. Les boutons lecture et rembobinage situés au dessous contrdlent la position
de lecture interne de KONTAKT, cette information étant indispensable a certains Instru-
ments tels que les boites a rythme.

Bouton Tap : ce bouton propose un moyen plus intuitif pour ajuster le tempo du Master
Editor. Tapotez simplement en rythme sur ce bouton, sur les noires ; KONTAKT mesure le
temps entre chaque tapotement et détermine la valeur de tempo correspondante. Si vous
utilisez KONTAKT en plug-in dans un programme hdéte, ce bouton ne fonctionne que si
vous avez désactivé le paramétre Extern Sync.
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Metronome : ce petit panneau fournit un métronome simple, ce qui peut se révéler bien
pratique dans diverses situations de réglages ou de répétition, a la fois au studio et en li-
ve. Le métronome peut étre activé et désactivé a tout moment via le bouton On. Le curseur
prés de ce dernier vous permet d’ajuster le volume du clic du métronome. Le tempo étant
également indiqué par la DEL clignotante, vous pouvez descendre complétement le cur-
seur Volume pour avoir un métronome uniguement visuel.

Master Tune : ce curseur vous permet de modifier I'accordage master de référence, réglé
sur le A3 = 440 Hz par défaut. Ceci peut s’avérer nécessaire dans certaines situations, par
exemple si KONTAKT est utilisé conjointement avec des sons d’orchestres ou d’ensembles
historiques, qui utilisent souvent des accordages de référence Iégerement différents.
Reference Tone : cette fonction fournit un ton de référence qui vous permet d’'accorder
d’autres instruments par rapport au ton de référence actuel de KONTAKT. Pour activer le
ton de référence, cliquez sur le bouton On : KONTAKT joue une onde sinusoidale a la fré-
quence de la note spécifiée dans le champ tout a droite. Vous pouvez ajuster le volume de
ce ton de référence via le curseur a gauche du panneau.
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Le Browser (« Navigateur » en francais) vous permet d’organiser et de parcourir un nombre
quelconque de fichiers susceptibles d’étre utilisés par KONTAKT, et ce de maniére rapide
et efficace. Vos pouvez I'utiliser entre autres pour :
= naviguer dans votre systeme de fichiers, localiser puis charger des objets de KON-
TAKT tels que des Instruments et des Samples,
= importer des Instruments depuis divers formats de samplers de tierces parties,
= gérer et parcourir le contenu de la Database de KONTAKT,
= afficher une vue d’ensemble pratique sur divers aspects de I'Instrument actuellement
édité,
= naviguer et choisir des modules dans la bibliotheque des effets, filtres et modulateurs
disponibles,
= assigner des sources d’automatisation via I'hdte ou via MIDI a des paramétres des
Instruments.
Dés que I'opération a un sens, vous pouvez glisser-déposer des éléments depuis le Browser
vers le Rack ; vous n’aurez jamais besoin de glisser quoi que ce soit depuis le bureau.
Le Browser peut étre affiché et masqué via un clic sur le bouton tout a gauche du Main
Control Panel. Lorsqu’il est actif, la partie gauche de la fenétre est constituée d’une sec-
tion avec 6 onglets : Files, Libraries, Database, Monitor, Modules et Auto. Penchons-nous sur les
fonctions de chacun d’eux.

12.1 Onglet Files

Cette partie du Browser est intitulée File Browser ; elle vous permet de naviguer dans votre
systeme de fichiers de maniére arborescente, qui vous sera immédiatement familiére si
vous étes un(e) habitué(e) des explorateurs et autres sélecteurs de fichiers de votre syste-
me d’exploitation. Elle contient deux panneaux principaux et une barre d’outils de pré-
écoute, tout en bas de la section. Un troisieme panneau optionnel, I'Instrument Navigator,
peut étre affiché via le bouton tout a droite, juste au-dessous des onglets. Ce panneau est
également disponible sur les onglets Database et Monitor — il sera décrit plus loin en détail.

Le Browser
Onglet Files
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L'onglet Files du Browser fournit un navigateur pour le systeme de fichiers.

Vous pouvez cliquer sur le séparateur horizontal entre les panneaux puis le glisser vertica-
lement pour ajuster la taille relative des deux panneaux. Ceci fonctionne également pour
les autres onglets du Browser.

12.1.1  Panneau supérieur (Conteneurs)

Ce panneau affiche sous une forme arborescente tous les objets conteneurs présents sur
votre ordinateur. Le terme « conteneur » rassemble tous les éléments qui contiennent
d’autres objets, tels que les volumes (disques durs, CD-ROM et disques réseau), les dos-
siers et les fichiers de samplers monolithiques qui servent de « dossiers virtuels » (nous y
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reviendrons plus tard). Une icdne « + » prés d’un objet indique qu'il contient d'autres ob-
jets qui ne sont pas actuellement affichés ; vous pouvez les afficher en cliquant sur le
« + ». Inversement, en cliquant sur le « - » prés d’un objet, vous masquez tout son conte-
nu dans |'arborescence.

[ Choir
ol Keyswitches
“owel Maorphs
Wowels Alta
Wowels Baoss
Vowels Choir
“owels Soprano
Vowels Tenor
B Z - Somples
B Alte Long Group 1
Alto [a] Group_1 Yel_1 Samples
Alta [a] Graup—1 Yel_2 Saniples
Alta [e] Group_1 Yel_1 Samples
Alta [e] Group_1Yel_2 Sanples

Alta [i] Group_1 %el_1 Samples

Le panneau supérieur du File Browser représente une structure arborescente de votre systeme de fichiers, dans laquelle vous
pouvez naviguer.

12.1.2 Panneau du milieu (Objets)

Dés qu’'un objet conteneur sélectionné dans le panneau supérieur contient des éléments
susceptibles d'étre utilisés dans KONTAKT, ceux-ci apparaissent dans ce panneau. Con-
trairement a la structure arborescente du panneau supérieur, celui-ci présente une liste
« plate » et n’inclut pas plusieurs dossiers. En plus des fichiers pertinents, les dossiers
(s’il y en a) apparaissent également dans cette liste et ils peuvent étre ouverts via un dou-
ble-clic ; enfin, le premier élément de la liste sera généralement le répertoire parent (indi-
qué par une icdne de fleche). Ceci signifie que vous n’avez pas forcément besoin de repas-
Ser au panneau supérieur pour naviguer dans les dossiers ; mais c’est généralement plus
rapide et plus pratique.
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Azid Tube Bazz.nki 16.23 kB 25/08/2009
Catchy Filter Bazs.. 1629 kE 25/08/2009
Clazsic Flute Lead.nki 18.25 KE 25/08/2009
Oirty Saw Lead.nki 1628 KE 25/08/2009
In Your Face Bazsnki 1857 kB 2540842003
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Maive Synth Lead.nki 1831 kE 25/08/2009
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Le panneau du milieu du File Browser, affichant plusieurs Samples avec leur taille de fichier, leur tempo interne et leur date
de modification.
Les informations concernant les éléments affichés sont rassemblées dans 4 colonnes : en
plus du nom du fichier, de sa taille et de sa date de modification, on trouve une colonne
Tempo qui indique le tempo interne des boucles découpées en tranches. Vous pouvez
changer la largeur de ces colonnes en cliquant sur les barres de séparation entre les labels
des colonnes, puis en les glissant horizontalement. Un clic sur le label d'une colonne trie
la liste selon cette colonne ; un nouveau clic sur le méme label inverse |'ordre du tri.
Une fois que vous avez trouvé un ou plusieurs éléments que vous souhaitez utiliser dans
KONTAKT, il y a plusieurs moyens de les charger :
= Double-cliquez sur un fichier Multi (.nkm) ou glissez-le depuis le Browser vers le
Rack pour le charger ; KONTAKT vous demande si vous souhaitez remplacer le Multi
actuel ou mélanger le nouveau Multi avec celui existant dans le Rack.
= Double-cliquez sur un fichier Instrument (.nki) ou glissez-le depuis le Browser sur un
espace libre du Rack pour I'ajouter au Multi actuel. KONTAKT lui assignhe un canal
MIDI en fonction du réglage MIDI Channel Assignment for Loaded Patches de la boite de
dialogue Options. Ceci fonctionne également avec plusieurs Instruments.
= Glissez un Instrument sur un Instrument Header existant dans votre Rack pour le
remplacer par le nouvel Instrument. KONTAKT garde le réglage du canal MIDI de
I"Instrument précédent.
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= Double-cliquez sur un Sample (ie un fichier audio) ou glissez-le sur un espace libre
du Rack pour créer un nouvel Instrument (basé sur votre Instrument par défaut) con-
tenant une Zone avec ce Sample assigné au clavier entier. Si vous faites ceci avec
plusieurs Samples, KONTAKT crée un seul Instrument mais avec autant de Zones ad-
jacentes. Notez que ceci ne fonctionne pas avec les Samples 8-bit, car le Groupes
créés de cette maniere sont réglés par défaut sur le mode DFD, qui ne gere pas les
données 8-bit.

= Cliquez sur un Sample et glissez-le sur le Mapping Editor d’un Instrument existant
pour créer une Zone et la placer sur la note ou l'intervalle de notes que vous pointez.
Tout en glissant le Sample, déplacez le pointeur de la souris verticalement dans le
Mapping Editor pour élargir ou rétrécir I'intervalle de notes cibles. Ceci fonctionne
également avec plusieurs Samples, auquel cas KONTAKT crée autant de Zones adja-
centes. Si vous souhaitez créer plusieurs Zones empilées (combinant ainsi plusieurs
Samples sur une méme touche, déclenchés selon la vélocité), déplacez le pointeur de
la souris tout en bas sur le clavier.

L’ordre du tri dans le panneau du milieu du Browser détermine I'ordre dans lequel les Sam-
ples multiples seront utilisés dans KONTAKT. Par exemple, lorsque vous voulez empiler plu-
sieurs Samples déclenchés selon la vélocité, si vous vous rendez compte que les assigna-
tions des vélocités sont a I’envers, inversez I'ordre de la liste dans le Browser et glissez a
nouveau les Samples.

Il'y a deux manieres de sélectionner plusieurs éléments dans la panneau des objets : les
ensembles continus d’éléments de la liste peuvent étre sélectionnés en cliquant sur le
premier élément puis sur le dernier, tout en maintenant la touche [Maj] enfoncée. Les élé-
ments non-adjacents peuvent étre sélectionnés via un [Ctrl]l+clic ([(Cmd]+clic sur Mac
0S X).

12.1.3 Panneau Instrument Navigator

Une fois activé via le bouton tout a droite de la barre d’'outils du File Browser, le panneau
Instrument Navigator apparait en bas du Browser. Il affiche une liste de tous les Instru-
ments de votre Rack, liste maintenue a jour en permanence. Il partage de nombreux as-
pects avec le Rack en mode Multi Instrument : il est divisé en 4 pages avec au maximum
16 Instruments chacune, et il présente les noms des Instruments ainsi que leurs indica-

Le Browser
Onglet Files

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 95



Le Browser
Onglet Files

teurs Mute et Solo. Le panneau Instrument Navigator est un bon moyen de garder une vue
d’ensemble lorsque vous éditez un Instrument particulier, car le Rack en mode Instrument
Edit ne donne aucune information sur les autres Instruments.

L’Instrument Navigator n’est pas spécifique a I'onglet Files, c’est une fenétre utilitaire dispo-
nible dans plusieurs onglets du Browser. Nous le détaillons ici pour la cohérence du dis-
cours, et lorsque nous rencontrerons a nouveau |'Instrument Navigator aux différents en-
droits ou il est disponible, nous ferons référence a cette section-ci.

Instrument Navigator

Cerulean
Jda

Uilleann

Le panneau Instrument Navigator, affichant un certain nombre d’Instruments chargés dans le Multi.

La liste de I'lnstrument Navigator reflete en permanence la sélection d’Instrument et de
page dans le Rack, et réciproquement. Pour choisir une des quatre pages d’Instruments,
vous pouvez soit utiliser les boutons de pages dans I'en-téte du Rack (s’il est en mode
Multi Instrument), soit cliquer sur les numéros de pages en haut de la liste de I'lnstru-
ment Navigator. De a méme maniére, vous pouvez sélectionner un Instrument en cliquant
soit sur son en-téte dans le Rack, soit sur son nom dans I'lnstrument Navigator. Si |'Ins-
trument sur lequel vous cliquez est actuellement invisible dans la liste de I'Instrument Na-
vigator, celle-ci défile automatiquement pour I'afficher.

Un double-clic sur I'lnstrument dans I'Instrument Navigator ouvre cet Instrument pour
I’édition dans le Rack. Lorsque vous éditez un Instrument, vous pouvez rapidement passer
a un autre Instrument en cliquant sur son nom dans la liste de I'Instrument Navigator ;
KONTAKT tente de faire correspondre les positions verticales des éditeurs des deux Instru-
ments, ce qui est un moyen bien pratique pour comparer les réglages entre les deux Ins-
truments.

12.1.4 L’Audition Strip

L’Audition Strip (Bande d’audition, ou de pré-écoute) vous permet d'écouter les fichiers
audio avant de les charger. Cette fonctionnalité marche avec les fichiers audio et les bou-
cles découpées en tranches que vous aurez sélectionnées dans le panneau inférieur du
Browser. Notez que lorsque vous écoutez des boucles découpées en tranches, elles ne
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sont pas lues a leur tempo original (affiché dans la liste du Browser) mais au tempo actuel
de votre hodte, ou bien, si KONTAKT est en mode Stand-alone, au tempo réglé dans le
Master Editor.

L’Audition Strip est située tout en bas du File Browser et elle contient trois contréles.

S || Auto o

L'Audition Strip vous permet de lire n'importe quel Sample sélectionné dans le Browser.

Tirette Volume : cette tirette ajuste le volume de lecture du Sample.

Bouton Auto : lorsque ce bouton est activé, KONTAKT lit automatiquement le Sample que
vous sélectionnez.

Bouton Speaker : ce bouton lit une fois le Sample sélectionné, ou interrompt la lecture si
celle-ci est en cours.

12.1.5 Boutons Refresh et Eject

Juste au dessous des onglets du Browser, vous trouverez une série de boutons et menus
déroulants qui sont spécifiques a l'onglet visible. Sur I'onglet Files, cette ligne commence
sur la gauche avec le bouton Refresh (Rafraichir), arborant une fléche circulaire.

Les boutons Refresh et Eject du Browser.

Si le File Browser n'a pas encore pris en compte les changements effectués dans votre
systeme de fichiers, comme I'ajout ou la suppression de bibliotheques de Samples par
exemple, vous pouvez forcer la mise a jour de I'affichage des fichiers via ce bouton Re-
fresh.

Le bouton juste a sa droite (Refresh) vous permet d’éjecter un éventuel CD/DVD de votre
ordinateur, directement depuis KONTAKT. Sélectionnez simplement le lecteur dans le
panneau supérieur puis cliquez sur ce bouton pour |'éjecter.

12.1.6 Le menu View
Le menu View est un menu déroulant qui contient des options et fonctions modifiant la
présentation des informations dans les panneaux du File Browser.

Le Browser
Onglet Files
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n* show!efwork drives

[ show remouable drives
[ # zhow foreign formats
L« Quick-jurnp 1 [0:4]

L Quick-jurnp 2 [empty]
Quick-jurip 3 [ermpty]
Ouick=jurnp 4 [ernpty]

| Quick-jurip 5 [ermpty] I
Ouick=jurnp & [ernpty]
Quick-jurip 7 [ermpty]
Ouick=-jurnp & [ernpty]
Quick-jurip S [ermpty]
Ouick=jurnp 10 [empty]

lock current quick jurnp

Le menu View du File Browser contient des options qui déterminent les éléments a afficher.

Les trois premiers éléments du menu, nommés Show Network Drives, Show Removable Drives
et Show Foreign Formats, peuvent étre activés (un losange apparait devant) ou désactivés en
les sélectionnant a la souris. Ces options déterminent si le File Browser doit inclure dans
sa liste (respectivement) les volumes réseau montés, les disques amovibles et les formats
de fichiers non natifs (mais pouvant étre importés par KONTAKT).

Sous ces trois options, vous trouverez de nombreux emplacements nommés Quick-jump et
numérotés de 1 a 10. Les Quick-jumps sont des mémoires qui vous permettent d’accéder
rapidement aux emplacements que vous visitez souvent sur votre systeme de fichiers, sans
avoir a naviguer a chaque fois jusqu’aux emplacements en question via le panneau conte-
neur. La manip est simple : tout emplacement vers lequel vous naviguez dans le File
Browser est automatiquement enregistré dans I'entrée Quick-jump actuellement sélection-
née. Lorsque vous passez a un autre emplacement Quick-jump, le précédent conserve sa
valeur. Si vous y revenez, vous étes ramené(e) a I'emplacement précédent — mais atten-
tion : si vous reprenez la navigation depuis ce point, la mémoire Quick-jump est mise a
jour avec vos pérégrinations. Pour éviter cela, activez I'option Lock Current Quick-jump en
bas du menu View pour geler I'emplacement enregistré. Au lieu d’utiliser le menu dérou-
lant, vous pouvez également vous servir des raccourcis clavier [Ctrl] + [F11 a [Ctrl] + [F10]
(Windows) ou [Alt] + [F1] a [Alt] + [F10] (Mac OS X) pour accéder aux emplacements
Quick-jump correspondants.
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12.2 Importer dans KONTAKT des fichiers non natifs

En plus de ses propres formats natifs, KONTAKT peut charger et utiliser une multitude de
formats tiers de maniere transparente, sans devoir recourir a de quelconques convertis-
seurs externes ni procédures d'importation ésotériques. Dans de nombreux cas, I'utilisa-
tion de contenus de tierces parties s’effectue tout simplement en glissant les fichiers en
question dans un espace vide du Rack — KONTAKT s’occupe en coulisse de toutes les
conversions nécessaires. Dans d’autres cas, vous souhaiterez peut-étre importer une bi-
bliothéque entiére et la sauvegarder sur votre disque dur au format KONTAKT. Cette fonc-
tionnalité est fournie par un puissant convertisseur par lots intégré.

Vous trouverez une liste compléte des formats tiers utilisables dans KONTAKT dans le der-
nier chapitre de ce document.

12.2.1 Acceés direct aux formats tiers

Vous pouvez importer dans votre Multi un ou plusieurs Instruments issus d’une bibliothe-

que d’un autre fabricant, sans devoir transcrire d’abord la bibliothéque dans le format de

KONTAKT. Dans le plupart des cas, cet accés « a la volée » fonctionne de maniére trés

similaire au chargement des propres formats de KONTAKT ; il faut avoir toutefois en téte

quelques particularités, qui proviennent des approches différentes pour chaque échantil-

lonneur concernant la gestion des fichiers.

= Certains samplers (par exemple I'EXS-24) conservent les données des programmes
dans des fichiers séparés, qui contiennent les références aux emplacements effectifs
des samples dans le systéme de fichiers, tandis que d’autres (comme GigaStudio)
combinent les données des programmes et les samples dans des gros fichiers monoli-
thiques — exactement comme le format « monolith » de KONTAKT ; ceux-ci peuvent
étre ouverts et parcourus via le File Browser de KONTAKT comme des dossiers nor-
maux. Dans les deux cas, vous pouvez glisser les fichiers programmes dans le Rack
aprés les avoir localisés.
= Les formats de samplers mentionnés ci-dessus, parmi d’'autres, apparaissent sous la

forme de fichiers classiques que vous pouvez gérer depuis votre systeme d’exploita-
tion. Certains autres formats (comme I’AKAI S-1000/S-3000 ou I'EQOS d’E-mu) sont
basés sur des systemes de fichiers propriétaires et se trouvent généralement sur CD-
ROM. KONTAKT permet la lecture de CD dans ces formats tiers, méme si votre syste-
me d’exploitation ne le peut pas.
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Pour vous aider a saisir comment les différents formats tiers peuvent étre utilisés dans

KONTAKT, voici quelques instructions qui couvrent les scénarios les plus classiques.

Commencgons avec les étapes nécessaires pour charger un simple programme EXS24. Ces

étapes s’'appliquent également au HALion et a la plupart des autres formats de samplers

logiciels.

1. Dans le panneau supérieur du File Browser, localisez et sélectionnez le dossier conte-
nant votre fichier programme EXS24.

2. Localisez le fichier programme EXS24 dans le panneau inférieur du File Browser, et
glissez-le sur un espace vide du Rack.

3. KONTAKT convertit alors le programme en mémoire. Durant ce processus, il tente de
trouver tous les Samples référencés aux endroits spécifiés dans le fichier programme.
S’il ne trouve pas un ou plusieurs samples, il affiche la boite de dialogue « Samples
Missing » qui vous demande comment poursuivre ; veuillez consulter le chapitre 18,
Charger et créer des Instruments pour en savoir plus sur le fonctionnement de cette
boite de dialogue.

Comme nous |'avons mentionné plus haut, les fichiers monolithiques peuvent étre ouverts
et parcourus dans le File Browser exactement comme des dossiers.

Bien qu’un Instrument qui vient d’étre importé depuis un fichier monolithe (tel qu'un fi-
chier .gig) soit directement jouable, il n'y a aucun moyen de référencer de maniére perma-
nente les samples contenus dans le monolithe. Ceci signifie que, si vous sauvegardez votre
Multi ou votre projet dans I'application hoéte puis le rappelez plus tard, la boite de dialogue
Samples Missing apparaitra lorsque KONTAKT tentera de charger I'Instrument en question.
Pour éviter ceci, nous vous recommandons d’enregistrer votre Instrument au format .nki jus-
te aprés I'avoir importé ; KONTAKT enregistre alors les Samples avec le fichier.

Voici comment localiser et charger un programme GigaStudio. Ces étapes s’appliquent
aussi aux formats Kurzweil K2x00, SoundFont2, Unity et REX I/Il, ainsi qu’a certains for-
mats de mapping de REAKTOR :

1. Dans le panneau supérieur du File Browser, localisez le monolithe GigaStudio (fi-
chier .gig) qui contient votre programme. Vous remarquerez que le fichier dispose
d’'un « + » devant son nom, indiquant qu’il s’agit d’'un conteneur. Sélectionnez ce fi-
chier. Le panneau inférieur affiche alors les programmes et samples contenus.

2. Dans le panneau inférieur, sélectionnez le programme que vous souhaitez charger et
glissez-le dans un espace vide du Rack.
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Enfin, voici comment importer un programme depuis un CD-ROM au format AKAI

S-1000 / S-3000, qui utilise un systeme de fichiers propriétaire qui ne peut étre lu que

via le File Browser de KONTAKT. Les mémes instructions s’appliquent aux formats E-mu

EOS / EIV/ ESI, Ensonig ASR-10 / EPS, et Roland S50/ S550/ S770 :

Lorsque KONTAKT est lancé, insérez le CD AKAI dans le lecteur de CD/DVD de votre ordi-

nateur. Selon votre systéme d’exploitation, un message peut apparaitre vous informant que

ce CD est illisible — si c'est le cas, cliquez sur Ignorer.

1. Aprés un court délai, un nouveau volume intitulé Akai CD apparait dans le panneau
supérieur du File Browser — vous devrez peut-étre faire défiler la liste vers le bas pour
le voir. En cliguant sur I'icbne « + » devant, vous affichez les partitions de CD.

2. Cliquez sur le « + » prés de la partition qui contient votre programme. Sous le nom de
la partition, une liste de fichiers monolithiques AKAI apparait.

3. Sélectionnez le monolithe auquel vous voulez accéder. Le panneau inférieur affiche
alors une liste des programmes et samples inclus.

4. Sélectionnez le programme souhaité, et glissez-le dans le Rack.

Une fois la conversion effectuée avec succes, I'lnstrument apparait dans le Rack et peut
étre joué et édité de la maniére habituelle. Si vous voulez vous en servir ultérieurement
sans devoir effectuer a nouveau la conversion, enregistrez-le dés maintenant au format
KONTAKT. Ceci s'effectue de la méme maniére que pour les Instruments déja au format
natif de KONTAKT.

12.2.2 Importation par lots

Si vous prévoyez d’incorporer a votre collection de KONTAKT une bibliotheque de samples
d’une tierce partie de maniere permanente, il est judicieux de convertir la bibliothéque en-
tiere au format KONTAKT une bonne fois pour toutes, ce qui vous épargnera toute conver-
sion ultérieure.

Lors de la conversion depuis des formats qui conservent leurs samples dans un endroit dis-
tinct, ceux-ci ne sont pas dupliqués. Les fichiers Instruments créés feront référence aux
Samples originaux sur votre disque dur. Dans de tels cas, le réglage « Sample Destination
Folder » sera ignoré. Pour que les choses restent facilement gérables, il est recommandé de
choisir un dossier de destination proche des Samples originaux.
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L'importation et I'enregistrement manuels de chaque Instrument de la bibliothéque ris-
quent cependant d’étre une opération assez fastidieuse. Grace a la puissante fonctionnali-
té d'importation par lots de KONTAKT, vous pouvez convertir en une fois des bibliothe-
ques, dossiers, monolithes et volumes entiers, puis les enregistrer sur votre disque dur au
format KONTAKT. Voici comment faire :

1. Dans le panneau supérieur du File Browser, localisez et sélectionnez un objet conte-
neur qui inclut plusieurs programmes a convertir. Cet objet peut étre un dossier, un
fichier monolithe (tel qu’un fichier .gig de GigaStudio) ou un volume (tel qu’'un CD
AKAI S-1000/S-3000).

2. Cliquez sur le bouton Import, en haut du File Browser. Une boite de dialogue apparait
et vous demande de spécifier les dossiers de destination pour I'Instrument converti et
pour les fichiers Samples.

3. Spécifiez les dossiers de destination en cliquant sur les boutons Choose puis en locali-
sant les dossiers souhaités via la boite de dialogue de sélection.

4. Une fois les dossiers de destination correctement spécifiés, cliquez sur Convert pour
lancer le processus d’importation. Selon la taille des ensembles importés, cette opé-
ration peut prendre un certain temps.

5. Une fois le processus achevé, la fenétre d’état disparait. Vous pouvez désormais navi-
guer via le File Browser vers le dossier que vous venez de spécifier et accéder a votre
bibliotheque au format KONTAKT.

12.2.3 Importation depuis d’autres médias

Si vous avez un jour possédé un sampler matériel, il vous reste peut-étre des données sur
d’autres médias que des CD-ROM (comme par exemple des disquettes, des disques ma-
gnéto-optiques ou des disques durs) que vous souhaiteriez utiliser dans KONTAKT. Si ces
médias sont formatés dans le systéeme de fichiers propriétaire de votre vieux sampler,
KONTAKT ne pourra pas les lire directement comme il peut lire les CD-ROM propriétaires,
mais il y a encore un moyen d’accéder a leur contenu. Avec des logiciels tiers disponibles
gratuitement, vous pouvez copier le contenu brut d'un tel médium dans un fichier image
sur votre disque dur, puis accéder a cette image dans KONTAKT. Cette section décrit deux
moyens d’accomplir ce transfert sur Mac OS X et sur Windows.

Sur Mac OS X, vous pouvez utiliser le propre programme d'Apple « Utilitaire de Disque »
pour créer des images de ces médias. Utilitaire de Disque fait partie de I'installation stan-
dard de Mac OS X. Voici comment faire :
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Lancez Utilitaire de Disque.

Insérez le médium dans le lecteur. Il devrait apparaitre sous la forme d’'une icdne
dans la liste des volumes dans la partie gauche, probablement avec un label du type
« Untitled O ».

Sélectionnez ce volume et choisissez Image disque de (...) dans le sous-menu Fichier -
> Nouveau, (...) étant une ID de disque du genre disk3s1.

Une boite de dialogue apparait, vous demandant un emplacement et un nom de fi-
chier pour le fichier image.

Si le processus est effectué avec succes, vous voyez un nouveau fichier avec I'exten-
sion .dmg a I'’emplacement spécifié. Copiez ce fichier dans le répertoire

Macintosh HD/Users/[nom d’utilisateurl/Documents/Native Instruments/KONTAKT 5/images

et lancez KONTAKT. Le volume doit apparaitre dans le panneau supérieur du File
Browser et peut étre importé de la maniere habituelle, via la bouton Import.

Sur Windows XP, les images peuvent étre créées grace au logiciel Translator Free de Chic-
kenSys. Téléchargez-le a [I'adresse http://www.chickensys.com/downloads/transla-
tor_free.php et assurez-vous d’inclure le composant « ASPI for Windows XP » dans votre
installation. Voici comment créer I'image :

1.

Assurez-vous que votre lecteur est visible dans I'Explorateur de XP et, s'il s’agit d'un
lecteur de disque amovible, que le média est bien inséré.

Lancez Translator Free et localisez votre disque dans I'arborescence du Poste de Tra-
vail. Son label ressemblera a « SCSI-ATAPI » ou « IOMEGA Zip 100 ». Si vous ne le
trouvez pas dans I'arborescence, ouvrez I'onglet Drives de la fenétre Options (Sélection-
nez Tools > Options), choisissez Nero ASPI Driver, quittez I'application et relancez votre
ordinateur, puis reprenez les étapes 1 et 2.

Déroulez et sélectionnez les éléments a I'intérieur du volume pour vérifier si vous arri-
vez a lire le contenu du disque.

Effectuez un clic droit sur le volume et sélectionnez Create Virtual Drive dans le menu
contextuel. Choisissez la premiére option, Copy Entire Drive, et cliquez sur Write Virtual
Drive. Le programme vous demande un nom et un emplacement pour le fichier image.
Cligquez sur Save. Un nouveau fichier image doit apparaitre a I'endroit spécifié. Placez-
le dans le répertoire

C:\Documents and Settings\[nom d’utilisateur]/Mes Documents\Native Instruments\KONTAKT
5limages
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Lancez KONTAKT. Le volume doit apparaitre dans le File Browser et peut étre conver-
ti de la maniere habituelle, via la bouton Import.

De la méme maniere, vous pouvez créer des fichiers images depuis des CD-ROM et les uti-
liser. Méme s’il est plus pratique d’accéder aux CD-ROM directement depuis KONTAKT,
cette méthode est utile pour sauvegarder vos médias, et elle vous fait économiser une
grande partie du temps d’importation.

12.2.4 Remarques sur quelques formats
Il faut faire attention a quelques particularités lorsque vous travaillez avec certains for-
mats. Cette liste les résume.

EXS24 : toutes les versions sont gérées.

Boucles Apple Loops, ACID, BeatCreator et REX : les boucles de ces types peuvent étre
glissées directement dans le Rack ou le Mapping Editor. Si plusieurs boucles sont im-
portées en méme temps, elles seront combinées en un Instrument, chaque boucle
étant assignée a un Groupe différent.

Reason NN-XT : les programmes Refill sont chiffrés et ne peuvent donc étre importés
directement. Ouvrez les patches NN-XT de votre choix dans le module NN-XT de Rea-
son, enregistrez-les sous la forme de fichiers SXT, puis importez ces derniers dans
KONTAKT.

GigaStudio : les Instruments résultants ne peuvent pas faire référence de maniére per-
manente aux Samples inclus dans le fichier monolithe de GigaStudio, mais lorsque
vous enregistrez le patch, le logiciel vous demande d’enregistrer de nouveaux sam-
ples. Vous pouvez choisir le format cible pour les samples importés — WAV ou AIFF —
sur I'onglet Load / Import de la fenétre Options. Notez que les fichiers .gvi pour Giga-
Player sont encryptés et ne peuvent pas étre chargés.

HALion : toutes les versions jusqu’a la version 2 sont gérées ; les patches de la version
3 sont cryptés et ne peuvent donc pas étre importés.

Yamaha A-3000, A-4000, A-5000 : les médias doivent étre au format DOS.

VSampler : toutes les versions jusqu’a la version 2.5 sont gérées.

Battery : les Cellules de BATTERY 3 peuvent uniqguement étre importées via la com-
mande /mport Group, que vous trouverez dans le menu Edit du Group Editor.

Bitheadz DS-1 Unity : les bibliothéques Unity chiffrées et encodées ne sont pas gérées.
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= AKAI MPC : les versions gérées sont les MPC-60, MPC-3000, MPC-2000 et
MPC-2000XL. Les dossiers imbriqués ne sont pas gérés ; seul le contenu du dossier
racine peut étre chargé.

= Kurzweil K2500, K2600 : seuls les patches n’utilisant aucun Sample de la mémoire
ROM intégrée peuvent étre importés.

= Roland S700, S770 : les programmes de Samples dans ces formats sont uniquement
accessibles via des fichiers images. Pour savoir comment créer ces fichiers images,
veuillez consulter la section 112.2.3, Importation depuis d’autres médias.

12.3  Onglet Libraries

L’onglet Libraries propose un acces direct a toutes les bibliothéques de KONTAKT installées
sur votre ordinateur.

12.3.1 Charger et sauvegarder des Multis et des Instruments

= Pour charger un Instrument ou un Multi, cliquez sur le bouton Instruments ou Multis et
naviguez dans la structure de la bibliothéque comme dans le panneau inférieur de
I’onglet Files.

= Lorsque vous utilisez les bibliotheques KONTAKT PLAYER, il est maintenant possible
de sauvegarder vos propres Instruments et Multis dans leur bibliotheque d’origine, ou
a n'importe quel emplacement personnalisé. Lorsque vous sauvegardez vos propres
variations a I'’emplacement original de votre librairie, ces Instruments et Multis appa-
raftront aussi dans I'onglet Libraries.

12.3.2 Menus Info et Function

Files Libraries Databaze Monitar Madules Auta

=

(,  Add Library Instr Mau

kontakt Factary Library Activate

KONTAKT
FACTORY LIBRARY

Instrurnents i ¥

Les menus Info et Function sont situés dans le coin inférieur droit de la boite de la Bibliotheque.
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Les menus Info et Function (affichant respectivement un « i » et une roue dentée) don-
nent acces aux ressources importantes comme les fichiers lisez-moi des bibliothéques, les
manuels, les liens vers des mises a jour et les taches de maintenance telles que localiser
la bibliotheque ou supprimer une boite de bibliothéque. Tandis que le menu Function est
toujours présent, le menu Info est uniquement visible si I'un des fichiers mentionnés ci-
dessus est disponible.

Les informations de copyright des librairies peuvent étre trouvées sur I'onglet Info de la boi-
te de dialogue Instrument Options.

12.3.3 Bouton Add Library

Afin d’ajouter a I'onglet Libraries une bibliotheque du KONTAKT PLAYER qui n’aurait pas
été automatiquement détectée, par exemple une bibliothéque sur un disque dur externe
qui n’était pas branché, cliquez sur le bouton Add Library en haut de I'onglet Libraries. Le
logiciel vous demandera de localiser manuellement la bibliotheque que vous souhaitez
ajouter.

Vous pouvez également utiliser la fonction « Add Library » pour réinsérer une bibliotheque
que vous aviez retirée de I'onglet Libraries.

KONTAKT détecte automatiquement si une bibliothéque précédemment installée a été dé-
placée ; dans la fenétre de cette bibliothéque, vous trouverez des options permettant de la
relocaliser ou de supprimer cette boite de bibliothéque de I'onglet Libraries.

L'ajout d'une bibliothéque n’est possible qu’avec des droits d’administration.

12.3.4 Activation d’une hibliotheque

L'activation des bibliothéques est maintenant complétement intégrée au Service Center ;
cliquez sur le bouton Activate dans la fenétre de la bibliothéque et suivez les instructions.
Vous pouvez aussi cliquer sur le bouton Activate d’un Instrument dont la durée de Démo est
expirée.

L'utilisation de bibliothéques non activées est limitée a 30 minutes par session et par Ins-
trument.
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124 Onglet Database

A quoi sert un sampler si vous ne pouvez pas trouver les fichiers que vous voulez, et rapi-
dement ? Voila la raison d’étre de la Database de KONTAKT. La Database (Base de don-
nées) enregistre et gere les informations concernant tous les éléments pertinents pour
KONTAKT qui existent sur votre ordinateur, que ces fichiers soient stockés sur des disques
durs ou des disques réseau.

En tant que tel, I'objet de la Database est similaire a celui du File Browser décrit précé-
demment dans ce chapitre. Cependant, la Database propose une approche fondamentale-
ment différente : tandis que le File Browser s'intéresse surtout aux données « matériel-
les » — les chemins d’accés, les noms et les types de fichiers — la Database utilise un sys-
téme de méta données plus intuitives pour garder la trace de vos fichiers. « Méta don-
nées » est un terme fourre-tout pour décrire les informations qui ne sont pas strictement
nécessaire pour utiliser un fichier mais qui facilitent sa gestion parmi un grand ensemble
de fichiers. Lorsqu’'une bibliothéque réelle (en briques !) place des étiquettes a I'intérieur
de ses livres pour vous informer du sujet général du livre, de sa place dans le catalogue ou
encore de la date a laquelle il doit étre rendu, elle ajoute des méta données a sa collec-
tion ; de maniere similaire, la procédure d’'ajout de méta données aux fichiers et autres
collections de données est généralement appelée « étiquetage » dans le monde informati-
que.

Une bibliothéque de samples bien étiquetée vous épargne la travail fastidieux avec les
chemins d’acceés, la structure interne de la bibliothéque et les conventions de noms des
fichiers : en lieu et place, vous pouvez simplement effectue’r des recherches du type « af-
ficher toutes les marimbas » ou encore « afficher tous les sons adaptés a une production
drum’'n’bass » et accéder directement aux objets pertinents. Bien sdr, ceci nécessite que
la majeure partie de votre collection ait été étiquetée d’'une maniére ou d’une autre. Il va
sans dire que la bibliotheque de sons de KONTAKT 5 est accompagnée de méta données
complétes, et nous attendons des développeurs de bibliotheques commerciales qu’ils ad-
optent cette pratique pour leurs propres produits. Le contenu des bibliothéques existantes,
qu’il provienne de versions antérieures de KONTAKT ou bien qu'il ait été converti depuis
d’autres formats, doit étre étiqueté manuellement avant de pouvoir le gérer via la Databa-
se ; bien entendu, ceci est aussi vrai pour vos propres créations.

Vous trouverez toutes les fonctions liées a la Database dans I'onglet Database du Browser.
Dans le reste de cette section, nous allons décrire chacune de ces fonctions en détail.
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12.4.1 Vue d’ensemble du Database Browser

Dans son état par défaut, I'onglet Database du Browser affiche deux sections. Nous allons
nous appeler la section supérieure Attribute List et la section inférieure Results List. Les
deux sections travaillent toujours main dans la main :la Results List contient une liste mi-
se a jour en permanence de tous les objets de la Database correspondant aux conditions
de recherche que vous définissez dans I'Attribute List.

Libraries i Fonitor Fodules

Instr Mau

ch ns

Genre Type

Piane/Keys Electric Organ
Organ
Dance/ Trance d
= Guitar
HipHapy/ Downbeat
Eiass

| Reed Instruments

Erass

EthnicWorld

HMame Sarmnple Size
Jozz Bazic 9852 MB
A Whiter Shade 95.01 ME
Eorn to C2 5900 ME
T3 Blues 35.03 MEB
Circus 9930 MB
Cool Cats 9355 MB
Disharmanica 9312 ME
Froncescos Trurmpet 9315 MBE
House Plop 93.10 ME
Indian Ropernen 99.22 MB
-lozz Basic 9252 MBE
35833 MEB
95.10 ME
99.14 ME

L'onglet Database. De haut en bas, vous pouvez voir les boutons de controle, les interrupteurs de type, I’Attribute List, la
barre de recherche textuelle, la Results List et le bouton Edit.
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En haut de I'onglet Database, vous trouvez une rangée de boutons de contrble qui ont di-
verses fonctions ; le bouton DB Options ouvre I'onglet Database de la fenétre Options, dans le-
quel vous pouvez configurer diverses options définissant comment la Database doit étre
peuplée, et le bouton Instr Nav affiche/masque I'Instrument Navigator, qui apparait en bas
de I'onglet et est expliqué a la section 112.1.3, Panneau Instrument Navigator.

En haut de I'Attribute List, vous trouvez une série de boutons de type ; ceux-ci limitent la
recherche a certains types d'objets KONTAKT (tels que les Multis, les Banks ou les Instru-
ments), afin de ne pas étre distrait(e) par des résultats non pertinents pour la tache du
moment.

I Fulti | Bank | Instr Graup Sarmple Preset

Les interrupteurs de types vous permettent de spécifier le type d’objets de KONTAKT qui doit étre recherché.

La Results List n’affiche que les objets du ou des type(s) sélectionné(s) dans cette barre.
Vous pouvez activer indépendamment les boutons Multi, Bank et Instrument, la recherche de
Groups, de Samples ou de Scripts et de presets d’effets excluant les autres options, puis-
que I'Attribute List change alors d’apparence.

Entre I'Attribute List et la Results List, vous trouvez un champ textuel qui vous permet de
rechercher des mots-clés dans la Results List actuelle. Notez que ceci ne fait qu'affiner la
recherche définie par les attributs sélectionnés dans I'Attribute List ; ainsi, si vous souhai-
tez rechercher un mot-clé dans la Database entiére, commencez par vérifier qu'aucun at-
tribut n’est sélectionné dans I'Attribute List.

Enfin, le bouton Edit en bas de 'onglet Database s'allume dés que vous sélectionnez une ou
plusieurs entrées dans la Results List ; un clic dessus passe I'onglet Database en mode
d’édition, dans lequel vous pouvez assigner des attributs aux objets sélectionnés ou définir
vos propres attributs et ensembles d’attributs. Nous expliquerons ces fonctions plus loin
dans cette section.

12.4.2 Construire la Database

Avant de pouvoir commencer a travailler avec la Database, vous devez la « peupler » avec
le contenu que vous souhaitez gérer. Pour ce faire, vous devez indiquer a KONTAKT les
volumes et répertoires de votre systeme de fichiers qui contiennent les fichiers en ques-
tion ; le logiciel effectue alors un balayage de ces emplacements et ajoute a la Database
toutes les informations trouvées. Aprés cela, KONTAKT peut garder le contenu de la Data-
base automatiquement a jour dés que vous enregistrez ou chargez un fichier ; ceci impli-
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que que vous ayez activé I'option Automatically Add Loaded / Saved Files to Database dans I'onglet
Database de la fenétre Options. Dans ce cas, un nouveau balayage manuel n’est nécessaire
que lorsque vous avez effectué des changements fondamentaux dans votre collection.

Interface
Automatically add loaded / saued files to dotabase
Engine

in the dat ill i nernory
akt. Tl ailable

Laad / Import
Databaze

I

B Fualder ¢ “olume

DI

Update

Rezet and Scan

Afin d’inclure de maniere permanente dans la Database tous les objets situés sous un dossier spécifique, ajoutez-le a la liste
des emplacements balayés sur I'onglet Database de la fenétre Options.
Il'y a deux méthodes différentes pour ajouter des fichiers a la Database :
= Le moyen le plus courant d’'inclure de maniére permanente a la Database le contenu
d’un volume ou d’un répertoire est de I'ajouter a la liste des emplacements balayés.
Pour accéder a cette liste, cliquez sur le bouton intitulé DB Options en haut de I'onglet
Database ou bien ouvrez la fenétre Options et affichez I'onglet Database. KONTAKT effec-
tue un balayage complet de tous les emplacements mentionnés dans la liste ; dans le
cas le plus simple, il vous suffit donc d'y ajouter le dossier contenant toutes vos bi-
bliotheques de samples. Pour ajouter un emplacement, cliquez sur le bouton Add...
sur le coté droit de la liste, et localisez dans votre systeme de fichiers le répertoire
que vous souhaitez ajouter. Aprés avoir ajouté un nouvel emplacement, vous devez
initier manuellement la mise a jour du balayage en cliquant sur le bouton Update. Se-
lon le nombre d’'objets existant dans le dossier ou le volume en question, cette procé-
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dure peut prendre un certain temps. Si vous souhaitez retirer une entrée de la liste,

excluant ainsi son contenu de la base de données, sélectionnez-la et cliquez sur le
bouton Remove.

Par défaut, KONTAKT n’ajoute pas les fichiers de Samples individuels (comme les WAV ou
AIFF) a la Database, car leur nombre peut facilement devenir si grand qu’il greverait les per-
formances de KONTAKT et I'empreinte mémoire nécessaire pour les garder disponibles en
permanence. Toutefois, vous avez la possibilité de les inclure quand méme en activant I'op-
tion « Include samples in database scan » sur I'onglet Database de la fenétre Options. Ceci
peut étre utile si vous créez fréquemment vos propres Instruments et souhaitez pouvoir accé-
der a votre collection de Samples depuis la Database ; dans tous les autres cas, nous vous
recommandons de laisser cette option désactivée.

= Vous pouvez également indiquer a la Database des dossiers ou méme y ajouter des
fichiers individuels en les sélectionnant dans le navigateur de fichiers de votre syste-
me d’exploitation et en les glissant sur la Results List. Veuillez noter que tout élé-
ment ajouté par ce moyen disparaitra de la Database la prochaine fois que vous lan-

cerez un balayage en appuyant sur le bouton Update ou Reset and Scan dans la fenétre
Options.

Cerulean

Alto Sanophone m Crys| | Eie ki
Earitans SuHophoﬂf Funk‘ I5Ra B

San Section : :
W —fazz Kit.mki
Tenor Saxophons

Trombone Section

Trormbane

Glissez un ou plusieurs éléments depuis le navigateur de fichiers de votre systeme d’exploitation vers la Results List afin de
les ajouter a la Database.

12.4.3 Recherche via les Attributes

Une fois votre collection intégrée a la Database, vous pouvez poursuivre et rechercher des
Instruments, Multis, Banks, Groups, Presets et méme — si vous avez activé I'option appro-
priée dans I'onglet Database de la fenétre Options — des Samples individuels.

Comme mentionné dans l'introduction de ce chapitre, la Database utilise des attributs de
méta données qui décrivent différents aspects significatifs de vos fichiers, au lieu de les

référencer simplement par leur nom. Parmi la liste des types d’attributs prédéfinis, vous
trouvez :
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= | ’auteur d’'un objet, qui se référe a la personne qui I'a créé, et son vendeur, qui identi-
fie le distributeur de la bibliothéque dont I'objet est issu.
= Le genre musical (ou les genres musicaux) pour le(s)quel(s) I'Instrument ou le Multi
en question est le mieux adapté. Bien entendu, ceci est souvent subjectif, mais il
peut tout de méme s’avérer judicieux de classer les Instruments selon le contexte mu-
sical dans lequel ils apparaissent le plus souvent.
= Le timbre général du son. Ceci est utile pour les sons abstraits d’origine synthétique
ou organique, et cela permet de les décrire en utilisant des propriétés intuitives com-
me « gros », « froid » ou « exotique ».
= Le type d’instrument, qui propose une classification a deux niveaux pour décrire plus
précisément la famille d’instruments.
= L’attribut Rating vous permet de donner votre propre évaluation a un son sur une
échelle de 1 a 5 ; en triant alors la Results List selon I'attribut Rating, vous pouvez
rapidement retrouver vos sons favoris parmi les résultats de recherche.
= Enfin, vous pouvez définir et assigner librement vos propres attributs personnels. Vous
étes peut-étre un ingénieur de post-production et avez besoin d'un indicateur pour sa-
voir si le son a été enregistré sur place ou sur une scéne sonore, ou bien peut-étre
aimeriez-vous utiliser vos propres critéres subjectifs comme par exemple la « comple-
xité » ou I'« attitude » pour décrire vos sons. Vous pouvez également utiliser cette
fonctionnalité pour créer des sous-ensembles d’attributs prédéfinis ; par exemple, si
vous n'avez que des instruments d’orchestre dans votre collection, vous pourriez défi-
nir votre propre attribut décrivant le type d’instrument avec les seuls choix cordes,
cuivres, vents et percussions, afin d’accélérer la procédure d’assignation de I'attribut.
L’Attribute List, qui est dans la partie supérieure de I'onglet Database, vous permet de cher-
cher tous ces attributs dans votre collection. Elle contient un certain nombre de colonnes
librement configurables, chacune d’elles contenant un ensemble particulier d’attributs as-
signés aux divers objets de votre collection.
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Auantgards High Piana/keys
Orchestral/Classical Lo Organ

Filrn Muzic Clean Guitar
Arnbient/Electranica Fat Flucked Strings
Drum&Eas:/Breaks Hard =k

Houze Saoft Drurns
Techno/Electra Waaden Feed Instruments
Induztrial | Exatic Erass

Dance/ Trance Eright

HipHop/Dawnbeat Warrn

FunkSaul Cold

Des que vous cliquez sur I'un des attributs dans I'Attribute List, votre sélection agit comme un filtre pour la Results List.

Avant d’entrer dans les détails, revenons un pas en arriere et expliquons |'idée principale
régissant I'Attribute List. Comme mentionné précédemment, elle agit comme un filtre
pour les objets affichés dans la Results List située au dessous ; dés que vous cliquez sur
une entrée dans I'une des colonnes, vous ne conservez dans la Results List que les objets
qui ont été étiquetés avec cette attribut particulier. Lorsqu’aucun attribut n’est sélection-
né, le filtre est inactif ; dans ce cas, la Results List affiche tous les objets de la Database
qui correspondent au type sélectionné au dessus de I'Attributes List. Ceci est utile lorsque
vous souhaitez utiliser la recherche textuelle pour chercher des mots-clés dans votre col-
lection entiére. Pour effacer rapidement toute sélection d’attributs ainsi que le contenu de
la barre de recherche, cliquez sur le bouton marqué d’une croix X sur le coté droit de la
barre.

L’ordre des colonnes dans I'Attribute List a une importance : KONTAKT traite les filtres
d’attributs de la gauche vers la droite, en commencant avec la colonne la plus a gauche ;
chaque colonne affiche les attributs effectivement trouvés dans les résultats du filtrage a
ce point. Autrement dit, vous travaillez dans I’Attribute List en effectuant des requétes de
recherche, affinant et limitant progressivement le champ de recherche au fur et a mesure
de votre avancée dans la liste de la gauche vers la droite, jusqu’a ce que la longueur de la
Results List tombe a une seule ou quelques entrées — a ce point, il vous suffit de double-
cliquer sur I'une de ces dernieres ou de la glisser vers le Rack pour la charger dans KON-
TAKT.

Dans I'Attribute List, vous pouvez avoir autant de colonnes d’attributs affichées que vous
le souhaitez — en pratique, vous préférerez vous limiter a celles que vous utilisez le plus.
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Group Sample Freset

] Author Eank
O Bank

O Timbre

W Type

O Wendar

O Project
Create User Set

1 results

Options =~ Bank

Grace au menu déroulant qui apparait lorsque vous effectuez un clic droit sur I'’en-téte d’une colonne ou sur le fond, vous
pouvez configurer les ensembles d'attributs a afficher dans I'Attribute List.
En haut de chaque colonne, un en-téte affiche le nom de I'’ensemble d’attributs actuelle-
ment affiché dans cette colonne. Un clic droit sur ce nom ouvre un menu contextuel qui
vous permet de placer dans cette colonne un autre ensemble d’attributs, de créer un nou-
vel ensemble personnalisé ou d’ajuster quelques options affectant le comportement de la
sélection dans cette colonne. Si vous sélectionnez I'ensemble d’attributs déja assigné ac-
tuellement a la colonne en question (cet ensemble est indiqué par un rectangle plein prés
de son nom), la colonne disparait de la liste ; logiquement, toutes les sélections que vous
y aviez effectuées ne s’appliquent plus a votre recherche.
Pour ajouter une nouvelle colonne a votre liste, cliquez sur le signe « + » dans I'en-téte de
la colonne la plus a droite et sélectionnez un ensemble d’attributs dans le menu dérou-
lant. Gardez a I'esprit que la nouvelle colonne pourra ne pas contenir de valeurs sélection-
nables ; ceci signifie qu’'une fois toutes les regles de filtrage issues des colonnes sur la
gauche appliquées, il ne reste aucun objet utilisant les attributs de cet ensemble particu-
lier.
Prenons un petit exemple : supposez que vous cherchiez un kit de batterie qui fonctionne
bien dans un arrangement de jazz.
1. Vérifiez que la colonne de gauche affiche le type d’instrument — si ce n’est pas le cas,
effectuez un clic droit sur son en-téte et sélectionnez Type dans le menu déroulant.
2. L’ensemble d’attributs Type est particulier en ceci que ses attributs sont répartis sur
deux colonnes au lieu d’une seule, la colonne de droite affichant des sous-catégories
plus spécifiques de la famille d’instrument sélectionnée dans la colonne de gauche.
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Suivant ce schéma, sélectionnez Drums dans la premiére colonne et Acoustic Drum Kit
dans la deuxieme (si I'attribut Acoustic Drum Kit n’apparait pas, votre collection ne

contient aucun Instrument étiqueté de cet attribut).

3. Maintenant, en supposant que le nombre de résultats de recherche est encore trop
grand pour étre parcouru confortablement, ajoutez une autre colonne avec I'ensemble
d’attributs Genre en cliquant sur le signe « + » dans I'en-téte de la colonne existante

ou en ré-assignant I'ensemble Genre a la colonne suivante.

4. Si « Jazz » apparait dans la colonne Genre, vous avez de la chance : cliquez simple-
ment dessus et la Results List au dessous affichera uniquement les kits de batterie
acoustique adaptés au jazz, ce qui correspond précisément a ce que vous cherchiez.

Pulti Eank

Instr

Type Genre
Acoustic Drum Kit Funk/Saul

Guitar

Flucked Strings Aralog Orurn Kit Reggae/Dub

=k .| Digital Drum Kit Latin/Afro-Cuban
Drurns Fock

Fercussion Faop

FMallet Instrurnents Jazz

Flute Folk/Country

Feed Instruments

Erass

Bowed Strings

Harme Rating

[ ] z==z00ME
[ ] z0443HE

Chercher des kits de batterie acoustique qui s’integrent bien dans un arrangement de jazz.

Le menu contextuel qui apparait lorsque vous effectuez un clic droit sur I’en-téte d'une

colonne d’attributs contient un sous-menu intitulé Options.
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O Wendar
O Project
Create User Set
Options M
TR | W OR Mode

O AMD Mode

O Multi Select
W Single Select

Le sous-menu Options. Le passage de « OR Mode » a « AND Mode » modifie la fagcon dont KONTAKT combine les sélections
multiples dans les regles de filtrage.

La, vous pouvez ajuster deux propriétés qui définissent la maniére dont KONTAKT traite
les sélections de plus d’un attribut dans la colonne en question. Si vous sélectionnez Muiti
Select, vous pouvez sélectionner plusieurs attributs dans la colonne en cliquant sur chacun
d’eux. En revanche, si vous sélectionnez Single Select, un clic sur un attribut désélectionne
les autres attributs éventuellement sélectionnés dans cette colonne. Dans ce cas, vous
pouvez tout de méme ajouter d’autres attributs a votre sélection en maintenant la touche
[Ctrl] (Windows) ou [Cmd] (Mac OS X) lorsque vous cliquez.

L’autre option vous permet de définir comment les sélections multiples influencent les ré-
sultats de recherche. Si OR Mode est activé, le résultat inclura les fichiers correspondant a
n'importe quel attribut parmi ceux que vous avez sélectionnés dans cette colonne ; si AND
Mode est activé, seuls les fichiers correspondant a tous les attributs sélectionnés seront af-
fichés (rappelez-vous que vous pouvez assigner a un objet plusieurs attributs d’'une méme
catégorie). En reprenant I'exemple ci-dessus, en passant la colonne Genre sur OR Mode et
en sélectionnant Jazz et Pop dans la liste, la Results List affiche tous les kits de batterie
étiquetés par I'un de ces deux attributs ; si vous passez la colonne sur AND Mode, seuls les
kits de batterie étiquetés des deux attributs restent affichés.

12.4.4 Recherche par mots-clés

En fonction de la taille de votre collection, toutes les recherches par attributs ne génére-
ront pas forcément des résultats simples se limitant a quelques entrées. Dans certains
cas, il peut également arriver que vous ayez déja un ou deux éléments spécifiques en téte
et que la sélection d’attributs allant « dans leur direction » s’avére contre-productive. C'est
la que la barre de recherche textuelle située entre I'Attribute List et la Results List entre
en action. Quoi que vous saisissiez dans cette barre, la chaine de caractéres sera utilisée
comme filtre textuel pour la Results List ; autrement dit, KONTAKT recherchera cette
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chaine dans tous les attributs de tous les éléments listés et supprimera de la Results List
toutes les entrées qui ne la contiennent pas. Cette procédure s'effectue instantanément a
chaque frappe sur le clavier, vous n’avez donc pas besoin d'écrire les mots entiers ni d’ap-
puyer sur [Entrée] pour confirmer votre saisie — tapez simplement le mot jusqu’a ce que
I’élément que vous recherchez apparaisse dans les premieres entrées de la liste.

quitar rock n-:l‘ril.l-:-| 12 results

Harne I * Cola

Mylan Guitar * * * * * l:' E1.59 ME
S - Akkerd Guitar (A0 W ¢ % ¢ ok [ | 1.33cE
Rock Guitar * % % % [ 45036 ME
Harrmonic Gu.i%r * ok ok ok [ 2z56mE
Flaktril: Ruitar W W W W [ 1lnranr

A la recherche d’une guitare adaptée au rock dans la bibliothéque de sons de KONTAKT.

Si vous souhaitez effectuer la recherche dans la Database entiere, vérifiez qu'aucun attri-
but n’est actuellement sélectionné dans I'Attribute List. Bien sdr, il est souvent pertinent
d’utiliser a la fois la recherche par attributs et la recherche textuelle, pour limiter d’abord
le nombre d’éléments dans la liste avec un filtrage grossier via les attributs avant d’affiner
la recherche via une chaine textuelle.

En saisissant plusieurs mots séparés par des espaces, vous pouvez rechercher plusieurs
mots-clés a la fois. Dans ce cas, la Results List ne contiendra que les éléments dont les
attributs contiennent tous les mots saisis. L'ordre dans lequel vous saisissez les mots n’a
aucune importance : « violin stacc ens » générera exactement les mémes résultats que
« ens violin stacc ». KONTAKT effectue la recherche dans tous les attributs, méme ceux
qui ne sont pas actuellement visibles dans la Results List ; vous n’étes donc absolument
pas limité(e) a une recherche sur les noms — vous pouvez tout aussi bien utiliser le chemin
d’accés, le nom de la bibliotheque ou méme la couleur (« green » ou « blue »).

Sur la droite de la barre de recherche textuelle, vous noterez un compteur de résultats de
recherche ainsi qu’un bouton marqué d’'un X.

Compteur de résultats.
Lorsque vous cliquez dessus, KONTAKT réinitialise le filtre actif — autrement dit, toutes

les valeurs sélectionnées dans I’Attribute List sont désélectionnées, la barre de recherche
est effacée et la Results List affiche a nouveau le contenu entier de la Database.
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12.4.5 Configurer et trier la Results List

Vous pouvez configurer librement la Results List afin qu’elle affiche les informations qui
vous intéressent. Lorsque vous effectuez un clic droit sur I’en-téte d’'une colonne, un me-
nu déroulant apparait avec la liste de tous les ensembles d’attributs disponibles ; ceux dé-
ja affichés dans la Results List sont marqués d’un rectangle plein prés de leur nom. Pour
inclure/exclure un ensemble d’attributs, cliquez simplement sur I'entrée correspondante
dans le menu.

Group Sample Prezet

O Author et

O Bank
O Timbre
W Type
O Wendar

O Project
Create User Set

Options =~ Bank

Configuration de la Results List.

Lorsque vous ajoutez une nouvelle colonne, elle apparait a gauche de celle depuis laquelle
vous avez ouvert le menu déroulant. Vous pouvez modifier cet ordre en cliquant sur I'en-
téte d’une colonne puis en le glissant vers la gauche ou vers la droite — une ligne verticale
vous montre ol la colonne atterrirait si vous lachez le bouton de la souris.

Toutes les colonnes ont une largeur réglable. Pour modifier la largeur de I'une d’elles, cli-
quez et glissez la ligne verticale qui la sépare de sa voisine de droite.

tora
Harpzich... I:' 2
Jozz Bazic |:| =1
Uilleann ... [ ] &%
ogg-G. [ |18
Cerulean I:' 3
Earitone... - 2

Ajuster la largeur des colonnes.
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Notez que la colonne Rating est particuliére en ce sens qu’elle a une largeur fixe ; pour
toutes les autres colonnes, les valeurs qui sont trop grandes pour étre affichées en entier
sont abrégées par le signe (...). Si la liste devient trop grande pour étre affichée dans son
intégralité, vous pouvez vous déplacer dans la liste via la barre de défilement horizontal en
bas de la liste.

Par défaut, les résultats de recherche sont triés selon I'attribut apparaissant dans la colon-
ne la plus a gauche (généralement le nom). En cliquant sur I’'en-téte d’une colonne quel-
conque, vous pouvez trier les résultats selon cette colonne ; en cliquant a nouveau sur le
méme en-téte, vous inversez 'ordre de tri (la petite fleche a droite de I'en-téte d’inverse).
Si vous avez attribué une note a vos objets (Rating), il peut étre tres utile de les trier par
ordre décroissant selon leur note, de maniére a ce que vos éléments préférés apparaissent
en début de liste.

12.4.6 Assigner des attributs

Comme expliqué au début de cette section, tout le concept de la Database repose sur le
fait que le contenu de votre collection (ou du moins une grande partie de ce contenu) est
« étiqueté » ou décrit par des méta données. Tandis que la propre bibliothéque de sons de
KONTAKT est déja entierement étiquetée, et donc peut étre directement gérée via la Data-
base, ce n’est pas nécessairement le cas pour les bibliothéques de samples de tierces par-
ties déja installées sur votre systéme ou encore pour les objets que vous avez vous-méme
créés. Tout élément issu d'une de ces sources est donc initialement représenté dans KON-
TAKT par les seules informations que le logiciel peut déduire du fichier lui-méme, comme
par exemple son nom ou la taille du Sample. Heureusement, il n'est pas difficile d’ajouter
des méta données utiles par vous-méme. Bien s(ir, vous n’avez pas besoin de remplir ab-
solument tous les champs d’information fournis — vous pouvez simplement spécifier ceux
dont vous pensez qu’ils vous seront utiles dans la pratique pour retrouver ultérieurement
des objets dans votre collection.

Il existe plusieurs méthodes pour assigner des attributs aux objets de votre collection. Tou-
tes requierent que les entrées que vous souhaitez étiqueter apparaissent dans la Results
List, il vous faut donc soit naviguer dans la liste entiére des objets non étiquetés, soit la
restreindre a un groupe particulier d’objets en saisissant des mots-clés dans la barre de
recherche. Une fois que vous avez trouvé un ou plusieurs objets que vous aimeriez éditer,
cliquez sur eux pour les sélectionner. La sélection de plusieurs objets fonctionne comme
dans le File Browser : vous pouvez ajouter des objets individuels a la sélection via un [Ctrl]
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+clic (Windows) ou [Cmdl+clic (Mac OS X) sur eux, ou bien sélectionner un ensemble
d’objets en cliquant sur le premier, puis en effectuant un [Majl+clic sur le dernier de l'in-
tervalle.

kit

Harme ~ Colar Samp

208 Kit [ 1n7=me
Eling Eling Kit [ 1za4rme
Chocalate City Kit [ 1l14smEe
Crystal Kit [ 1zoome
Funk Kit [ 1173zsmE
Jazz kit [ 1lz=z00ME
Flatinum Flus Kit |
Fop Kit [ Jlzo443mE
Rock Kit [ 1 1a0=s e
Rolling lee Kit [ 1za0me
Street Knowledge Kit [ 1lz=amE
Urban Kit [ 1zezre

Préparons-nous a éditer les attributs de tous les kits de batterie de la Database.

Une fois que vous avez sélectionné les objets en question, cliquez sur le bouton Edit sous
la Results List ou bien effectuez un clic droit sur une entrée de la liste et choisissez Edit
dans le menu déroulant, ce qui passe I'onglet Database en mode d’édition. L'apparence ef-
fective de la page d’édition change selon que vous avez sélectionné un ou plusieurs élé-
ments. Dans tous les cas, la moitié supérieure de I'onglet contient un tableau de sélection
des attributs, qui ressemble grossierement a I’Attribute List de I'affichage de recherche
standard. La, vous pouvez assigner aux objets sélectionnés des attributs issus des ensem-

bles d’attributs prédéfinis et personnalisés.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 120



Le Browser

Onglet Database

Infa Type | Piano/Keys
Standard Genre " Organ
User Timbre v Synth Lead
Synth Pad
Synth Misc
Guitar
Flucked Strings B
Eass
Dirums v
Fercussion

La partie supérieure de I'onglet Database en mode d’édition, dans lequel vous pouvez parcourir et assigner des attributs is-
sus des ensembles prédéfinis et/ou personnalisés.

Dans la premiere colonne du tableau, vous pouvez choisis entre I'accés aux ensemble pré-
définis d’attributs de KONTAKT (tels que le type d’'instrument, le genre musical ou le tim-
bre) ou a vos ensembles personnalisés, s’il y en a. Si vous avez sélectionné plusieurs ob-
jets lorsque vous cliquez sur Edit, vous voyez une entrée Info dans la premiére colonne :
ceci vous permet de définir le vendeur, I'auteur ou le nom de la banque pour tous les élé-
ments en une seule fois ; sinon, ceci fonctionne comme les autres entrées. La des ensem-
bles d’attributs apparait dans la deuxieme colonne ; sélectionnez un ensemble et ses attri-
buts apparaissent dans la troisieme colonne. Comme d’habitude, I'ensemble prédéfini
d’attributs Type s’ouvre sur deux colonnes. Si nécessaire, glissez la barre de défilement ho-
rizontal pour voir la colonne des sous-catégories.

Les attributs actuellement assignés a I’élément ou aux éléments en cours d’édition sont
indiqués par une encoche pres de leur nom.

Latin/Afra-Cuban

Rack v

Pap v

Jazz v

Falk/Country

Des encoches noires indiquent que les attributs correspondants sont assignés a tous les objets édités ; les attributs avec une
encoche grise sont assignés a certains d’entre eux, mais pas a tous.

Cliquez sur une valeur pour changer son assignation ; rappelez-vous que vous pouvez assi-
gner plus d’'un attribut d’'un méme ensemble d’attributs a la fois. Si nécessaire, répétez
cette procédure avec d'autres ensembles prédéfinis d'attributs, et pourquoi avec vos pro-
pres ensembles d’attributs — cf. la section suivante pour savoir comment définir vos pro-
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pres ensembles. Plus vous spécifiez d'informations, plus il vous sera facile de retrouver ul-
térieurement I'élément en question. Si vous avez sélectionné plusieurs éléments lorsque
vous étes entré(e) en mode d’édition, vous aurez peut-&tre noté que certaines encoches
sont plus claires ; ceci signifie que les attributs en question ne sont actuellement assignés
qu’a certains des éléments sélectionnés, et non a tous. Un clic sur ces attributs les assi-
gnera a tous les éléments.

Si vous n'avez sélectionné qu’un objet lorsque vous cliquez sur Edit, la moitié inférieure de
I’onglet contient un masque d’entrée avec plusieurs champs textuels. La, vous pouvez sai-
sir des données en texte libre telles que le vendeur ou la banque du son, ou encore ajuster
la valeur du tempo pour les phrases échantillonnées. Vous pouvez également évaluer la
qualité de I'élément par une note entre 1 et 5 en cliquant sur I'une des étoiles, ou encore
choisir une couleur pour I’élément depuis le menu déroulant correspondant ; ceci est utile
pour créer une catégorisation visuelle dans la Results List.

Vous n'avez pas besoin de passer en mode d’édition pour changer la couleur ni pour modifier
["évaluation d'un élément. En supposant que les colonnes correspondantes sont affichées
dans la Results List, vous pouvez simplement cliquer sur la ligne d’étoiles ou le champ de
couleur d'une entrée pour lui assigner une nouvelle valeur. Ceci fonctionne également pour
les sélections multiples.
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Marne Electric

Rating * w ok ok ok
Yendo Mative Instrurnents
Ruthor

Eanknarne

Tempo

Fath

Cornrnent

Lors de I'édition d’objets individuels, vous pouvez modifier leurs attributs en texte libre dans le panneau inférieur de I'onglet

Database en mode d’édition.

Une fois satisfait(e) des assignations et des données que vous avez saisies, cliquez sur le

bouton Save en bas de |'onglet pour confirmer les modifications effectuées. Si vous chan-

gez d’avis et préférez annuler vos modifications, cliquez sur Cancel. Dans les deux cas, vous

reviendrez a la vue de recherche par défaut de I'onglet Database.

Jetons un il a un exemple typique. Mettons que vous ayez un Instrument de marimba sur

votre disque dur et que vous aimeriez lui ajouter quelques méta données.

1. Assurez-vous que I'onglet Database du Browser est réglé sur son affichage de recherche
standard et que seul le bouton Instr en haut est éclairé. Ceci limitera toutes les recher-
ches aux Instruments seulement.

2. Maintenant, saisissez une partie du nom de I'Instrument (ou éventuellement une par-
tie du chemin d’accés du dossier dans lequel il se trouve) dans la barre de recherche
sous |'Attribute List. L'Instrument doit maintenant apparaitre dans la Results List,
peut-&tre parmi d'autres Instruments. Si vous ne le trouvez pas, vérifiez que le dossier
de I'Instrument est bien inclus dans les chemins a balayer pour la Database, tel
gu’expliqué a la section 112.4.2, Construire la Database.
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3. Sélectionnez I'lnstrument dans la Results List et cliquez sur Edit. L'onglet passe en
mode d’édition.

4. Dans le panneau supérieur, sélectionnez Standard dans la premiere colonne et Type
dans la deuxiéme. Sélectionnez ensuite Mallet Instruments dans la troisieme et Marim-
ba dans la quatrieme pour spécifier le type d’instrument.

5. Sélectionnez Genre dans la deuxieéme colonne puis cochez Orchestral/Classical, Film Mu-
sic, Jazz et Ethnic/World dans la troisieme (ou n’importe quel genre qui vous semble
approprié pour une marimba).

6. Si vous le souhaitez, saisissez le vendeur (la société ou le distributeur de cet Instru-
ment) et I'auteur (la personne qui I'a créé) dans les champs textuels respectifs dans
la panneau inférieur. Vous pouvez également donner une note a I'lnstrument et Iui as-
signer une couleur — vous pourriez décider de donner la méme couleur a tous vos Ins-
truments a maillets. De cette maniére, vous pouvez les reconnaltre rapidement au mi-
lieu d’une longue liste de résultats.

7. Enfin, cliquez sur Save pour pérenniser vos modifications. Dorénavant, la marimba ap-
paraitra lorsque vous chercherez des instruments a maillets, des Instruments adaptés
aux arrangements de jazz, les produits d’un développeur particulier, et ainsi de suite.

KONTAKT propose également un autre moyen d’assigner des attributs a un ou plusieurs
éléments qui ne nécessite pas d’entrer en mode d’édition. Aprés avoir sélectionné les élé-
ments dans la Results List, cliquez simplement puis glissez le(s) élément(s) vers I'Attribu-
te List au dessus ; I'affichage passe temporairement en mode non filtré dans lequel tous
les attributs sont affichés, qu'ils soient utilisés dans votre collection ou non. Si vous glis-
sez les éléments sur un attribut puis relachez le bouton de la souris, KONTAKT assigne
cet attribut a tous les éléments sélectionnés. Cette méthode fonctionne également avec
les attributs définis par I'utilisatrice ou utilisateur, tant que I'’ensemble d’attributs dans le-
quel ils apparaissent est assigné a une colonne de I'Attribute List.

12.4.7 Définir vos propres ensembles d’attributs

Jusque 13, cette section concernait essentiellement les attributs issus des ensembles pré-
définis de méta données tels que le type d’instrument, le genre musical et ainsi de suite.
Vous n’étes cependant pas limité(e) a ceux-ci ; la Database vous permet également de dé-
finir vous-méme vos propres ensembles et vos propres attributs. Ceci peut avoir plusieurs
avantages ; par exemple, vous voudrez peut-étre faire une copie d’un ensemble d’attributs
prédéfinis et personnaliser sa liste d’attributs selon vos golts. De cette maniére, vous pou-
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vez aisément retirer des attributs dont vous étes slr(e) de ne pas vous servir, ou en ajouter
d’autres auxquels nous n’aurions pas pensé ! Bien sir, vous pouvez également créer des
définitions d’attributs entiérement nouvelles.
Il'y a deux méthodes pour créer ou modifier vos propres ensembles d’attributs. La premie-
re utilise I'Attribute List et n’affecte aucune recherche active ni élément sélectionné ; elle
se limite en fait a créer des sous-ensembles d’ensembles prédéfinis d'attributs. La secon-
de méthode requiert d’entrer d’abord en mode d’édition ; c’est la méthode de choix lors-
que vous étes en train d’ajouter des méta donnés et que vous réalisez que vous pourriez
utiliser un nouvel attribut ou ensemble d'attributs. Voici une description pas-a-pas des
deux méthodes, en commencant par la premiére :
1. Assurez-vous que I'onglet Database est dans son affichage de recherche par défaut : si
vous vous trouvez présentement en mode d’édition, quittez ce mode en cliquant sur
Save ou sur Cancel.

2. Dans I'Attribute List, effectuez un clic droit sur I'en-téte d’une colonne ou sur le fond
s'il n’y a actuellement aucune colonne affichée. Sélectionnez la commande Create
User Set.

3. Une nouvelle colonne d’attributs, provisoirement intitulée Empty (vide), apparait sur la
droite du tableau. Double-cliquez sur son en-téte et saisissez un non pour votre nou-
vel ensemble d’attributs, comme par exemple « MonGenre », « Complexité » ou « Pro-
jet ». Une autre maniére de renommer un ensemble personnalisé d’attributs est d’ef-
fectuer un clic droit sur son en-téte et de choisir Rename User Set dans le menu dé-
roulant.

Sarnple

|::.:|r|'||:-I-:-:-:itg|

4. Vous pouvez maintenant copier des attributs issus des ensembles prédéfinis ou d’au-
tres ensembles personnalisés vers votre nouvel ensemble en les glissant depuis d’au-
tres colonnes vers celle que vous venez de créer (vous devrez peut-étre afficher
d’abord ces autres colonnes dans votre Attribute List). De cette maniére, vous pouvez
créer des sous-ensembles d'ensembles d'attributs déja existants. Notez que si vous
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préférez ajouter des attributs entiérement nouveaux a votre ensemble, vous devrez
passer au mode d’édition ; cette procédure est expliquée ci-dessous.

MyGenre +

Orchestral/Classical
Filrn Muzic:

5. Une fois que vous étes satisfait(e) de votre nouvel ensemble, vous pouvez |'utiliser
comme n'importe quel autre ensemble pour assigner et rechercher vos objets.

Pour supprimer définitivement un ensemble d’attributs de la Database, effectuez un clic
droit sur I'en-téte de sa colonne dans I'Attribute List et choisissez Delete User Set dans le
menu déroulant.

La seconde méthode de création et de peuplement des ensembles d’attributs nécessite
que vous passiez en mode d’édition, tel qu’expliqué a la section 112.4.6, Assigner des at-
tributs ; commencez par sélectionnez un ou plusieurs objets dans la Results List, puis cli-
quez sur le bouton Edit en bas de I'onglet.
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Attribute Clazs Carmnplexity

Standard Project Flain

Uzer Cornplexity Restrained

[Create new ...J Conseruative

Meozlassical
Adorned
Sophisticated
Rococo
Fretentious
Eyzantine

[Create new ...)

Fath Sy 555 Sparkling Pad.nki

Comrnent

Saue Cancel

Création et assignation d’attributs personnalisés en mode d’édition.

1. Dans le panneau supérieur, sélectionnez I'entrée User dans la colonne Attribute Class
sur la gauche. La colonne suivante affiche alors tous les ensembles personnalisés dé-
ja existants.

2. Vous pouvez soit en sélectionner un, soit cliquer sur (Create New...) et saisir un nom
pour ce nouvel ensemble d’attributs.
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3. La troisieme colonne affiche alors tous les attributs inclus dans cet ensemble, ceux
étant assignés a un ou plusieurs des éléments sélectionnés étant indiqués par une
encoche. Pour ajouter un nouvel attribut a cet ensemble, cliquez sur (Create New...)
puis saisissez un nom. Pour supprimer un attribut de cet ensemble, effectuez un clic
droit sur I'attribut puis sélectionnez Delete User Attribute.

KONTAKT gere les ensembles d’attributs prédéfinis et personnalisés de la méme maniére

dans I'Attribute List et dans le mode d’édition ; vous pouvez également rechercher des at-

tributs personnalisés dans la barre de recherche textuelle.

12.5 Onglet Monitor

Lorsque vous éditez un Instrument complexe comprenant une multitude de Groupes et de
Zones, il est parfois difficile de ne pas se perdre dans les méandres des fonctions d’édi-
tion de KONTAKT. L’onglet Monitor du Browser de KONTAKT arrive a votre rescousse en
proposant une vue d’ensemble synthétique des différents aspects de I'lnstrument en cours
d’édition. D'une nature similaire au panneau Instrument Navigator, il affiche une liste mi-
se a jour en continu de tous les Groupes et Zones de votre Instrument, dans laquelle vous
pouvez effectuer des recherches. Il vous permet d’'inclure ou exclure rapidement des Grou-
pes de I'édition, et il fournit un affichage de paramétre sensible au contexte qui indique
les valeurs du dernier paramétre manipulé parmi tous les Groupes.

Dataobase Muonitor Modules Autao

Fararneter Engine Inztr Hau

L'onglet Monitor, affichant tous les Groupes de I'Instrument « String Melody ».

En haut, vous noterez une barre d’outils avec cing boutons, dont les quatre premiers con-
trélent le mode d’affichage du Monitor.

Groups : cet affichage fournit une liste de tous les Groupes de votre Instrument. Il ne fonc-
tionne qu’en mode Instrument Edit. La colonne tout a gauche indique si le Groupe est sé-
lectionné pour I'édition — ceci correspond a la case a cocher prés du nom du Groupe dans
le Group Editor ; vous pouvez cliquer dans cette colonne pour changer I'état du Groupe en
question.
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La sélection des Groupes concerne seulement les commandes du menu Edit du Group Edi-
tor ; elle est donc différente de la case d’édition, qui sert a modifier les parametres pour plu-
sieurs Groupes.

Sur la droite de la liste, les Group IDs sont affichées comme référence rapide pour I'édi-
tion des scripts KSP. Les Groupes peuvent étre sélectionnés en cliquant sur leurs noms ;
les sélections multiples fonctionnent de la méme maniere que dans le File Browser : un
[Majl-clic au-dessus ou au-dessous du Groupe sélectionné sélectionne un intervalle, et un
[Ctrl]+clic ([Cmd]+clic sur Mac OS X) ajoute les Groupes a la sélection existante. Un [Alt]-
clic sélectionne tous les Groupes visibles pour I'édition, et vous pouvez renommer les
Groupes en double-cliquant sur leur nom puis en saisissant un nouveau nom. Enfin, un
clic droit sur un Groupe ouvre un menu contextuel avec diverses actions liées aux Grou-
pes ; ce menu est identique au menu Edit du Group Editor.

String Melody Grovee

& Bas: Set Edit flag for selected groupls)
[ Perz Dielete selected groupis)
3| Acc Furge empty groups

Copy selected groupls)

Cut zelected groupls)
Duplicate group(s)

Faste group(s) with samples

Faste groupls) wio samples

Export edited group

Irnport group

Un clic droit sur le nom d’un Groupe ouvre un menu contextuel avec des options d’édition.

Vous pouvez activer une fonction Quick-Search en cliquant sur le bouton affichant une pe-
tite loupe, sur le c6té droit de I'en-téte de la liste. Ceci affiche un champ d’entrée texte
au-dessus de la liste ; tant que ce champ est visible, la liste n'affiche que les Groupes
dont le nom contient la chaine de caractéres que vous avez saisie dans le champ de texte.
Vous pouvez masquer (et donc désactiver) la fonction Quick-Search en cliquant sur le bou-
ton « X », a droite de la barre de recherche.

Zones : cet affichage donne la liste de toutes les Zones contenues dans votre Instrument,
pour tous les Groupes. Pour le reste, I'affichage fonctionne exactement comme celui des
Groupes ci-dessus, et il inclut lui aussi une fonction Quick-Search. Un double-clic sur une
Zone ouvre cette Zone dans le Wave Editor.
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Parameter : lorsque vous passez a cet affichage puis manipulez un curseur quelconque, le
panneau Monitor affiche les valeurs du paramétre en question pour tous les Groupes de
I"Instrument en cours d’édition, ou bien, si vous n’étes pas en mode Instrument Edit, pour
tous les Instruments de votre Multi. C’est un moyen pratique pour comparer les réglages
entre différents Groupes. Vous pouvez également modifier les valeurs du paramétre direc-
tement dans cette liste, en cliquant sur la valeur puis en glissant la souris verticalement,
comme vous le feriez avec le curseur original.

Files | Daotabase |fMonitor | Modules | Engine | Auto

Groups Zones Farameter  Instr Mau

String Melody Cutoff Slot “alue
Perc €.k Hz
Eass 2.4k Hz
Ac HA

L'onglet Monitor, affichant les valeurs du paramétre Filter Cutoff pour tous les Groupes.

Bien slr, les paramétres n’apparaitront que prés des Groupes qui contiennent effective-
ment ce parameétre. Par exemple, si vous étes en train d’ajuster le parameétre Grain du
Source Module — qui est un parameétre spécifique au mode Time Machine, tous les Grou-
pes qui ne sont pas actuellement en mode Time Machine, et donc qui ne connaissent pas
ce parametre, seront marqués d’un « NA » dans la colonne Value.

Engine : affiche une vue d’ensemble des différentes ressources systeme, telles que les sta-
tistiques détaillées de I'utilisation de la mémoire vive et du processeur. Les informations
fournies sur cet onglet servent surtout aux utilisateurs et utilisatrices confirmé(e)s ; lors-
qgue vous avec un probléme et prenez contact avec I'équipe d'assistance de Native Instru-
ments, celle-ci pourra vous demander la valeur de certains paramétres affichés sur cette

page.
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Filez Libraries Databaze Moanitor Madules Auta

Groups Zones Fararneter Engire Inztr Hau

Engine

CFU load

Restart Engine

CPLU Profiling Mode

La page Engine fournit un apercu de |'état actuel du moteur audio de KONTAKT.

Le bouton Restart Engine vous permet de forcer la réinitialisation du moteur audio de KON-
TAKT, en cas de surcharge du processeur.

Si vous utilisez KONTAKT comme plug-in dans une application hote, vous trouverez un au-
tre bouton en bas, intitulé Offline (Bounce) Mode. Il est congu pour les hétes qui ne trans-
mettent pas ce mode correctement a leurs plug-ins lorsque vous exportez ou gelez des pis-
tes. Vous pouvez vérifier si votre hote se comporte correctement de ce point de vue en ob-
servant I'état du bouton lorsque vous exportez ou gelez des pistes ; s'il devient orange,

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 131



Le Browser
Onglet Modules

KONTAKT recoit bien le signal d’exportation envoyé par le séquenceur. Si ce n’est pas le
cas et si vous entendez des craquements et des interruptions dans I'audio, vous pouvez
activer ce bouton manuellement avant I'exportation ou le gel.

CPU Profiling Mode : passez en CPU Profiling Mode afin d’identifier les parties de vos Ins-
truments qui consomment le plus de ressources processeur. Des pourcentages sont affi-
chés dans les noms des Instruments, dans le module Source en mode Edition, ainsi que
dans la partie supérieure de chaque effet de la chaine d’effets.

Utilisez la partie inférieure des icones d’effets pour changer d’emplacement d’effet, afin
d’éditer au sein méme du mode CPU Profiling.

= Nom d’Instrument : Observez d’abord le Rack afin d’identifier les instruments les plus
coliteux, puis passez en mode Edition.
» Module Source : changez de configuration HQI si I'utilisation du CPU est trop élevée.
= Inserts de Groupe : déplacez les effets exigeants en termes de mémoire et non reliés a
un modulateur vers les inserts Instruments. Souvenez-vous que les effets de groupe
sont calculés pour chaque voix !
= Inserts / Sends d’Instruments : déplacez les effets exigeants en termes de mémoire
dans la section Outputs, les inserts dans le canal de sortie habituel, les sends dans le
canal Aux.
Comme avec les File Browser et Database Browser, le panneau Monitor propose en option
une liste Instrument Navigator. Elle peut étre affichée et masquée via le bouton le plus a
droite de la barre d’outil du Monitor. Pour une explication détaillée de ce panneau, veuil-
lez vous référer a la section 112.1.3, Panneau Instrument Navigator.

12.6  Onglet Modules

Un clic sur I'onglet Modules du Browser vous donne acces a la collection de modules de
traitement du signal et de sources de modulation de KONTAKT. Vous pouvez utiliser cet
affichage pour localiser rapidement le module approprié pour une tache donnée, lire la
description détaillée de sa fonction et de son utilisation, et le glisser directement dans vo-
tre Instrument.
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Filez Libraries Databaze FManitor Madules Auta

Effects Filters FMadulators Infa

Cabinet

Cab.

=, Chorus

Charus

‘ Compressor

Cormpr.

@@ Tape Saturator

CABINET

L'onglet Modules propose un navigateur pratique rassemblant tous les types de modules livrés avec KONTAKT.

En haut, I'onglet Modules dispose d’une barre d’outils avec des boutons de mode. Les trois
premiers boutons sur la gauche permettent de choisir la catégorie de modules a afficher.

Effects : cette liste contient tous les effets audio de KONTAKT. Ceux-ci peuvent étre glis-
sés dans les emplacements vides des chaines Group Insert Effects et Instrument Insert Ef-
fects, ainsi que dans la section Instrument Send Effects. Notez que certains des modules
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ne peuvent étre utilisés qu’a certains endroits ; si un module ne peut pas étre ajouté dans
I'une des trois sections, KONTAKT I'indique en transformant le pointeur de la souris en
une icbne « stop » lorsque vous glissez le module en question sur cette section.

Filters : cette liste contient tous les modules de filtrage disponibles dans KONTAKT. La
collection de filtres est elle-méme divisée en plusieurs catégories : les filtres de type Sam-
pler, Synth et Effect, ainsi que les EQs. Ces sous-catégories peuvent étre sélectionnées via
une deuxieme ligne de boutons qui apparait sous la barre d’outils. Les modules de filtrage
peuvent étre glissés dans les emplacements vides des chaines Group Insert Effects et Ins-
trument Insert Effects, mais pas dans la section Instrument Send Effects, ot I'utilisation
de filtres est rarement judicieuse.

Modulators : cette liste rassemble toutes les sources de modulation internes et externes
disponibles dans KONTAKT. Elle est elle-méme divisée en plusieurs catégories : les sour-
ces de modulation Envelopes, LFOs et Other, et les External Sources, via une seconde li-
gne de boutons sous la barre d’outils. Pour créer une nouvelle modulation, localisez le mo-
dule source de modulation approprié dans la bibliotheque, puis glissez-le sur le curseur du
parametre de Groupe que vous souhaitez moduler. Ceci ouvre le Modulation Router du mo-
dule en question et y ajoute une nouvelle entrée, dont vous pouvez alors régler I'intensité,
la polarité et quelques autres parameétres. Pour connaitre en détail le fonctionnement du
systeme de modulation de KONTAKT, veuillez consulter le chapitre 124, La modulation
dans KONTAKT.

Info : le bouton tout a droite de la barre d’outils affiche/masque une section d’information
en bas de I'onglet Modules. Lorsque vous cliquez sur un module dans la liste, cette sec-
tion affiche une description détaillée du module, de ses usages possibles, et de tous ses
parametres. C’est un moyen trés pratique pour se familiariser avec la collection d’effets,
de filtres et de modulateurs de KONTAKT.

12.7 Onglet Automation

Lorsque vous voulez contréler un parametre quelconque d'un Instrument depuis I'extérieur
de KONTAKT, en utilisant par exemple le systéme d’automatisation de votre séquenceur
ou bien des données générées par un contréleur MIDI externe, vous pouvez facilement
choisir et assigner les sources d’automatisation appropriées via I'onglet Auto du Browser.
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not assigred
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pararneter inzt.

“olurne String Melody

1000

La page MIDI Automation affiche une liste des controleurs MIDI assignables dans sa partie haute, et les détails de I'assigna-
tion sélectionnée dans sa partie basse.

En haut de I'onglet Auto, deux boutons vous permettent d’afficher soit la liste des sources
d’automatisation proposées par votre application hote — cette liste est vide lorsque vous
utilisez KONTAKT en mode Stand-alone, soit la liste des contrbleurs MIDI. L'assignation
d’une source a un parametre fonctionne de la méme maniére dans les deux listes : sélec-
tionnez simplement une source dans la liste et glissez-la sur le curseur du parameétre a au-
tomatiser.
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Si vous souhaitez assigner un curseur d’un clavier maitre ou d'un contréleur MIDI, mais
n'étes pas slr(e) du bon numéro de contréleur, déplacez simplement le curseur lorsque la
liste de I'automatisation MIDI est visible : un signe lumineux rouge clignote prés de I'en-
trée de la liste qui recgoit les données MIDI, ce qui vous permet de voir rapidement quel
est le contrbleur a assigner.

Plusieurs parametres peuvent étre contr6lés par la méme source d’automatisation. Ceci vous
permet de contrbler plusieurs aspects de votre Instrument avec un seul contréleur ; vous
pouvez par exemple augmenter la brillance d'un Instrument en méme temps que son volu-
me. Notez également que la molette de modulation envoie généralement des données sur le
contréleur MIDI n°1, tandis que le volume envoie les données MIDI sur le contréleur n°7.

Vous pouvez éditer les assignations (et leurs parametres) en les sélectionnant dans la liste.
Si I’élément sélectionné est assigné a un ou plusieurs paramétres, ils apparaitront dans la
liste du bas. En bas du panneau, vous pouvez ajuster certains paramétres de I'assignation
sélectionnée dans la liste inférieure :

From % / To % : par défaut, les contréleurs d’automatisation sont assignés de maniere a
couvrir l'intervalle entier des valeurs du paramétre assigné. En modifiant ces paramétres,
vous pouvez modifier I'échelle de I'assignation, afin que ses valeurs correspondent a une
partie seulement de Iintervalle du parametre en question. Un effet secondaire est que cet-
te « tranche » de I'intervalle pourra étre automatisée avec plus de précision.

Soft Takeover : cette fonction évite les sauts soudains du parametre, qui peuvent survenir
lorsque les données d’automatisation recues sont différentes de la valeur actuelle du para-
meétre. Si vous activez ce bouton, le paramétre assigné gardera sa valeur actuelle jusqu’a
ce qu'il recoive une valeur d’automatisation égale. Un exemple serait I'assignation d’une
tirette externe au parametre Cutoff (fréquence de coupure) d’un filtre ; si le Cutoff du filtre
est actuellement réglé a b0 %, lorsque vous déplacez lentement la tirette vers le haut,
KONTAKT ne prend en compte sa valeur qu'une fois que la tirette atteint et dépasse la
valeur 50 %.

Remove : ce bouton supprime I'assignation de I'automatisation sélectionnée dans la liste
inférieure.

12.7.1 Assigner des contrdleurs MIDI (méthode alternative)
Si vous ne pouvez pas assigner de contréles MIDI comme décrit dans la section 13.8, M-
DI Learn, il existe une méthode d’assignation alternative.
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Assurez-vous qu’au moins un instrument soit chargé et réglé sur le port et canal MIDI
de votre contrdleur externe.

Cliquez sur I'onglet Automation du Navigateur.

Sélectionnez le sous-onglet MIDI Automation.

Tournez un bouton ou faites bouger une tirette sur votre contréleur MIDI externe.
Vous devriez voir une diode clignoter a c6té du CC# utilisé par votre contrbleur exter-
ne ; de méme, le symbole MIDI situé dans I’en-téte de I'instrument devrait clignoter.
Si cela ne fonctionne pas, ouvrez la fenétre Options. Cliquez sur I'onglet MIDI.
Sélectionnez Inputs. Vérifiez que votre contrdleur MIDI est sélectionné en entrée du
méme port que celui auquel vous avez assigné I'instrument en question.

Si I'entrée MIDI est correctement configurée, glissez et déposez le MIDI CC# que
vous comptez utiliser sur le contrble que vous comptez piloter.

Libraries = Database anitor | Modules | [Hute

Hast Autornation Midi Autornation

in order to autornate, drag to g knob or fader:

IOl CC assigned to

cC o not assigred
[ | not aszigned
CC 2 not assigred
CC 3 not aszigned
CC 4 not assigreed
res nnt Azzinned

La réception des contréles MIDI dans KONTAKT.

12.7.2  Supprimer des assignations de contréles MIDI
Pour supprimer I'assignation a un contréle spécifique :

1.
2.
3.

Cliquez sur I'onglet Automation du Navigateur.
Sélectionnez le sous-onglet MIDI Automation.

Trouvez le contrdle MIDI dont vous souhaitez supprimer I'assignation, soit en le cher-
chant, soit en actionnant le contrdle et en observant quel numéro est marqué du petit
éclair dans la liste.

Sélectionnez le contrble dans la liste et cliquez sur le bouton Remove.
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13  Le catalogue Quick-Load

Au chapitre 112, Le Browser, nous avons présenté quelques uns des outils vous permet-
tant de localiser et de charger les objets KONTAKT sur votre disque dur. Parmi ceux-ci, on
trouve le File Browser, que vous pouvez utiliser pour naviguer dans votre systeme de fi-
chiers de maniére « traditionnelle » ; I'onglet Libraries, qui propose un répertoire de toutes
les bibliotheques KONTAKT installées sur votre systéme ; et la Database, qui vous permet
de décrire et de rechercher des éléments dans votre collection a partir d’attributs et autres
méta données subjectives et pertinentes.

Dans ce chapitre, nous allons introduire un quatrieme outil pouvant vous assister dans la
gestion de vos Instruments, Banks et autres Multis : le catalogue Quick-Load. Cet outil est
quelque peu similaire au File Browser en ceci qu’il propose un acceés en structure hiérar-
chisée de répertoires. Mais ici, cependant, vous pouvez librement définir la structure du
catalogue Quick-Load, sans vous préoccuper des véritables chemins d’acceés, bibliothé-
ques ou formats des fichiers inclus. Autrement dit, vous pouvez définir un « systeme de
fichiers virtuel » qui coexiste avec le systeme de fichiers réel sur vos disques durs et I'uti-
liser pour organiser et indexer librement vos fichiers sans avoir a les copier ni les déplacer
a d’autres endroits.r

L’outil principal pour accéder a votre catalogue et le gérer est le Quick-Load Browser. Il
apparait sous le Rack lorsque vous effectuez un clic droit quelques part dans une zone vi-
de sous les Instruments Headers (sur Mac OS X, maintenez la touche [Ctrl] enfoncée et
cliquez avec le bouton gauche). Vous pouvez modifier la dimension de ce panneau en cli-
quant et glissant la barre qui le sépare du Rack. Un autre clic droit sur une région vide du
Rack masque a nouveau ce Browser. Veuillez noter que tant que le Quick-Load Browser
est visible, il masque 1'On-Screen Keyboard.
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Quick-Load | Multi | Bank

[T Distorted COFH [™M Eleep.nki
[ Fat [0 Garneboy ™M Elzap.nki
[ Retro [T Larnebay
[ Slim

Le Quick-Load Browser, affichant une structure de répertoires exemplaire.

Dans son apparence et sa manipulation, le Quick-Load Browser est similaire a un naviga-
teur de répertoires multi-colonne auquel vous pourrez étre habitué(e) dans votre systeme
d’exploitation. Il affiche plusieurs couches d’une arborescence de répertoires dans un ar-
rangement horizontal de colonnes. Lorsque vous cliquez sur un sous-répertoire dans une
colonne, la colonne a sa droite affiche le contenu de ce répertoire, chaque colonne supplé-
mentaire ouvrant une autre sous-couche de I'arborescence. De cette maniére, vous pouvez
naviguer dans votre structure de dossiers de gauche a droite jusqu’a trouver ce que vous
cherchiez.

Utilisez les boutons de type pour commuter entre les catalogues Quick-Load des différents
types d’objets.

En haut du panneau, vous trouverez trois boutons qui vous permettent de commuter entre
les catalogues pour les Multis, pour les Banks et pour les Instruments. Le contenu de cha-
que catalogue n’a aucun lien avec celui des autres, vous pouvez donc créer des structures
de répertoires indépendantes pour chacun des trois types d’objets.

Mui | Bank

Utilisez les boutons de type pour commuter entre les catalogues Quick-Load des différents types d’objets.

A sa premiére activation, le Quick-Load Browser est encore vide puisqu’il n’a aucune
structure prédéfinie. Afin de le remplir avec du contenu, vous pouvez créer des répertoires
et glisser des fichiers depuis le Browser ou le gestionnaire de fichiers de votre systeme
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d’exploitation dans la colonne de leur contenu. Cette procédure est décrite en détail dans
la section suivante. Aprés cela, nous expliquerons comment utiliser le catalogue Quick-
Load lors de votre travail quotidien.

13.1  Construire un catalogue

Afin d’organiser un grand nombre d’objets, vous devriez commencer par choisir une struc-
ture de répertoires pertinente pour localiser les Instruments, Banks et Multis. Les critéres
que vous choisirez dépendent entierement de vos préférences ; par exemple, vous pourriez
catégoriser vos objets selon le type d’instrument, le genre musical ou la bibliothéque. Vous
pourriez également combiner ces critéres et trier votre collection selon une catégorie « ty-
pe » grossiére au niveau racine, puis selon les bibliotheéques respectives aux niveaux infé-
rieurs. Bien s(r, il est également possible de mélanger des catégories au méme niveau —
puisqu’aucun fichier réel n’est touché lorsque vous gérez votre collection via le Quick-
Load Browser, vous pouvez aisément placer le méme objet dans plusieurs répertoires.

Si vous souhaitez conserver vos Instruments favoris en acces direct a tout instant, vous pou-
vez les placer — parallélement & votre catégorisation normale dans le Quick-Load Browser —
dans un répertoire « Favoris ». Cependant, les contenus étant toujours triés par ordre alpha-
bétique, ce répertoire apparaitra le plus souvent au milieu des autres. Pour y remédier, insé-
rez au début de son nom un caractére spécial telle qu'une astérisque (*) ; ainsi, ce répertoi-
re apparaitra toujours en haut de la liste !

Commencez par effectuer un clic droit dans la liste vide de la colonne tout a gauche et
choisissez la commande Add New Folder dans le menu contextuel. Une nouvelle entrée de
répertoire apparait. Donnez-lui un nom judicieux et répétez ces étapes pour chacun des
répertoires que vous souhaitez créer au niveau racine. Afin d’étendre la structure avec des
niveaux plus profonds, sélectionnez I'une des nouvelles entrées et créez des sous-dossiers
dans la colonne suivante selon la méme procédure. De cette maniere, vous pouvez cons-
truire pas a pas une structure de répertoires hiérarchique. Bien sir, vous pouvez égale-
ment étendre a tout moment un catalogue Quick-Load déja existant. Pour renommer une
entrée de répertoire, double-cliquez dessus ou bien effectuez un clic droit et choisissez
Rename Folder dans le menu contextuel. Si vous souhaitez supprimer du catalogue un ré-
pertoire et tout son contenu (y compris ses sous-répertoires), effectuez un clic droit sur
son entrée et sélectionnez la commande Delete from Quick Load dans le menu. Bien enten-
du, aucun fichier n'est véritablement supprimé lors de cette action.
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Afin de remplir vos répertoires de contenu, glissez simplement un ou plusieurs fichiers du
Browser vers la colonne du répertoire dans lequel vous souhaitez les placer. Peu importe
que ces fichiers proviennent des onglets Files, Database ou Libraries ; vous pouvez méme
glisser vers le Quick-Load Browser des fichiers pertinents pour KONTAKT directement de-
puis le navigateur de votre systeme d’exploitation.

HEFH | [M Eleep.nki
| [ Garneboy *| M Eloop.nki
3 Larnebay 4

y

5

stz RAed

Pour ajouter des éléments a votre catalogue, glissez les fichiers depuis les onglets Files, Libraries et Database du Browser ou
depuis votre bureau vers un répertoire Quick-Load.

Tandis que vous glissez vos objets (avec le bouton de la souris enfoncé), vous pouvez con-
tinuer a naviguer dans le catalogue Quick-Load afin de choisir un répertoire particulier.
Déplacez simplement le curseur de votre souris vers le répertoire que vous souhaitez ou-
vrir ; les colonnes sur la droite du répertoire actuel adaptent leur contenu en conséquence.
Pour retirer un objet d’un répertoire du catalogue, effectuez un clic droit sur son entrée et
choisissez Delete from Quick Load dans le menu contextuel.

13.2 Charger des objets du catalogue

Lors de votre travail avec KONTAKT, le catalogue Quick-Load est toujours a un clic de sou-
ris et vous pouvez vous en servir a tout instant pour localiser charger rapidement des Ins-
truments, des Banks ou des Multis entiers. Pour cela, vous pouvez utiliser le Quick-Load
Browser lui-méme ou bien I'un des menus Quick-Load qui reproduisent la structure du ca-
talogue sous la forme de menus déroulants hiérarchiques. Nous allons décrire les deux
méthodes dans cette section.

Pour ouvrir le Quick-Load Browser, effectuez un clic droit sur un espace vide du Rack.
D’abord, utilisez les interrupteurs de type en haut pour sélectionner le type d’objet auquel
vous souhaitez accéder. En suivant les instructions de la section précédente, vous pouvez
alors naviguer dans le catalogue en question, en allant de la gauche vers la droite, jusqu’a
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trouver une entrée que vous aimeriez charger. Si I'objet est un Instrument ou une Bank,
vous pouvez |'ajouter a votre Multi soit en double-cliquant dessus, soit en le (la) glissant
sur un espace vide dans le Rack, soit encore en effectuant un clic droit sur son entrée et
en choisissant Load dans le menu contextuel. Vous pouvez également remplacer un objet
existant de votre Multi en glissant le remplacant sur son en-téte dans le Rack ou en choi-
sissant sa position dans le sous-menu Load Into Slot que vous trouverez dans le menu con-
textuel. Le chargement d’un Multi fonctionne de la méme maniére, mais dans ce cas, vous
n'avez le choix qu'entre remplacer le Multi actuel et le combiner avec celui que vous sou-
haitez charger.

Un autre moyen d’accéder a votre catalogue consiste a utiliser les menus Quick-Load, que
vous trouvez a différents endroits de l'interface d’utilisation, selon que vous souhaitez
ajouter un nouvel objet a votre Multi ou remplacer un objet existant. Dans le premier cas,
cliquez sur le bouton intitulé Files dans le Main Control Panel et ouvrez le sous-menu New
Instrument from List ou New Instrument Bank from List. Celui-ci contient la structure entiére
du catalogue correspondant sous la forme d’une liste d’entrées et de sous-menus que vous
pouvez parcourir de la maniére habituelle.

Fads

Fianos

Concert Louely.nki

Wadden BOH.I‘JT}
Eeautifulnki

Les menus Quick-Load — ici celui qui vous permet de remplacer un Instrument existant — vous proposent un acces rapide et
direct a vos catalogues.

Les mémes menus apparaissent lorsque vous cliquez sur les petites fleches pointant vers
le bas a l'intérieur des champs de nom des en-tétes d’Instrument, de Bank et du Rack.
Dans ce cas, I'Instrument, la Bank ou le Multi correspondant est remplacé par I'objet que
vous sélectionnez dans le menu.
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14  La section Outputs

La section Outputs de KONTAKT fournit un environnement de routage et de mixage organi-
sé a la maniére d’'une console de mixage traditionnelle. Les signaux de sortie de tous les
Instruments du Rack arrivent dans cette section, qui les envoie ensuite vers les sorties
physiques de votre interface audio ou vers votre logiciel hote. La section Outputs vous per-
met de :
= créer, supprimer, renommer et configurer les Output Channels (canaux de sortie), qui
agissent comme destinations mono, stéréo ou multi-canal pour le routage du signal
venant de vos Instruments ;
= renommer et configurer les Aux Channels (canaux auxiliaires), qui agissent comme
destinations supplémentaires de routage pour les « prélévements de signaux » en dif-
férents endroits de vos Instruments et pour les effets send des Instruments ;
= modifier les volumes de sortie des Output Channels et Aux Channels ;
= ajouter, supprimer et éditer les processeurs de signal sur les Output Channels et Aux
Channels ;
= contréler les niveaux de sortie.
Pour afficher et masquer la section Outputs, cliquez sur le bouton Output dans le Main Con-
trol Panel. Le panneau apparait dans la partie inférieure de votre Rack.

Outputs resets / Botch Configuration - Add Channels Delete Chanmel Show Inserts Edit Effect

st.1 (auxz_Wllauxs Wl auxd |

La section Outputs, affichant a gauche la tranche d’un Output Channel stéréo, et a droite les quatre tranches des Aux Chan-
nels.
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14.1 Controles du panneau

Sur la partie gauche de la section Outputs, vous pouvez voir une ou plusieurs tranches de
canaux pour les Output Channels, suivies des quatre tranches des Aux Channels. Les Out-
put Channels et Aux Channels ont les mémes contréles, qui sont, de haut en bas :

Channel name : ce nom sera utilisé dans KONTAKT pour faire référence a ce canal. Vous
pouvez le modifier en cliquant dessus puis en saisissant un nouveau nom.

Channel Insert Slots (uniquement visibles si le bouton Show Inserts est activé) : ces emplace-
ments accueillent les modules de traitement du signal qui agiront comme effets d’insert
sur le signal de ce canal. Consultez le chapitre 121, Les processeurs de signal dans KON-
TAKT pour plus d’informations sur le traitement du signal dans KONTAKT.

Channel Fader et Level Meter : |a tirette verticale controle le gain de sortie de ce canal. Prés
de la tirette, une chaine de diodes fournit une indication visuelle du niveau du signal.
Bouton Channel Configuration : un clic sur ce bouton ouvre une boite de dialogue dans la-
quelle vous pouvez configurer le nom du canal, le nombre de canaux audio qu'il contient
et les assignations des sorties physiques.

En plus des tranches de canal, la section Outputs dispose d’une barre d’outils, en haut, qui
contient les fonctions suivantes :

Presets/Batch Configuration : menu déroulant contenant des commandes permettant de
sauvegarder, réinitialiser ou reconfigurer les réglages de la section Outputs.

Add Channel : ouvre une boite de dialogue permettant de créer et de configurer de nou-
veaux canaux de sortie.

Delete Channel : supprime le canal actuellement sélectionné dans la section Outputs (pour
sélectionner un canal, cliquez sur sa bordure).

Show Inserts : affiche ou masque les emplacements d’insert sur chaque tranche. Si ce
bouton est désactivé, la hauteur du panneau est réduite afin de gagner de la place.

Edit Effect : affiche ou masque les panneaux de contr6le des modules de traitement du si-
gnal situés dans les emplacements d’insert. Lorsque ce bouton est activé, la panneau de
contréle du module actuellement sélectionné est affiché au-dessus de la console.

14.2 Travailler avec les Output Channels

Dans KONTAKT, vous pouvez router le signal de sortie de chaque Instrument de votre Mul-
ti vers n’importe quel Output Channel que vous aurez défini dans la section Outputs. Cha-
cun de ces Output Channels peut étre configuré pour transporter entre 1 et 16 canaux au-
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dio — les nouveaux Output Channels sont configurés pour transporter des signaux stéréo
par défaut, mais vous pouvez modifier ce réglage dans la boite de dialogue de configura-
tion de chaque Channel. Lorsque vous créez un Output Channel, nous vous recommandons
de le nommer de maniére suffisamment claire, en cliquant sur le champ de texte tout en
haut de la tranche, puis en saisissant son nom. De cette maniére, vous pourrez le localiser
facilement dans le menu déroulant Output d'un Instrument.

Lorsque vous jouez une note, le signal de sortie de I'Instrument correspondant arrive a
I’Output Channel qui lui est assigné et, apres un passage par les inserts du canal (s'il y en
a) et la tirette de volume, il est transmis a la sortie physique définie dans la boite de dialo-
gue Configuration du canal. L’indicateur de niveau prés de la tirette du canal vous donne
une idée du niveau du signal en sortie. Notez que le contrbéle Master Volume situé dans la
section Master Editor modifiera le niveau de tous les Output Channels et Aux Channels de
votre section Outputs.

Votre configuration de sortie doit toujours contenir au moins un canal ; vous ne pouvez
donc pas supprimer un canal s’il est tout seul. Les nouveaux Instruments sont systémati-
quement assignés par défaut au canal le plus a gauche de la section Outputs.

Pour modifier le nombre de canaux audio transportés par un Output Channel, ou pour mo-
difier ses assignations de sorties physiques, cliquez sur le bouton en bas de la tranche du
canal.

Rudicuhy

Commmnunications Headphones R

Dans la boite de dialogue Channel Configuration, vous pouvez ajuster le nombre de canaux audio et les assignations des
sorties physiques correspondantes.
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La boite de dialogue Channel Configuration apparait et propose les réglages suivants :
Channel Name : ce champ reproduit le champ en haut de la tranche du canal. Vous pouvez
saisir ici un nouveau nom en cliquant dessus.

Audio Channels : permet d’ajuster le nombre de canaux audio transportés par I'Output
Channel, jusqu’a un maximum de 16. Pour changer ce nombre, cliquez sur le champ et
glissez la souris verticalement.

Output Map : cette liste affiche tous les canaux audio de I'Output Channel en question, ain-
si que leurs destinations physiques — qui peuvent étre des sorties jack sur votre interface
audio ou bien des connexions virtuelles vers votre hote, selon que vous utilisez KONTAKT
en mode Stand-alone ou en plug-in. Pour modifier I'assignation d’une sortie physique, cli-
quez sur son nom et choisissez une nouvelle sortie dans le menu déroulant.

Boutons Previous / Next : ces boutons passent aux réglages de I'Output Channel précédent
ou suivant de la section Outputs, vous permettant de régler rapidement la configuration de
sortie pour tous les canaux en une fois.

14.3 Travailler avec les Aux Channels

Les quatre Aux Channels (Canaux auxiliaires) de KONTAKT sont sur le principe identiques
aux Output Channels, mais ils recoivent des signaux provenant d’autres origines. Alors que
chaque Instrument envoie son signal de sortie dans un et un seul Output Channel, vous
pouvez également envoyer ce signal a un ou plusieurs Aux Channels, a un niveau réglable.
Ceci vous permet de créer facilement des sous-mixes. Mais ce n’est pas tout : vous pouvez
également utiliser les Aux Channels comme destination pour tous les Send Effects qui ap-
paraissent dans vos Instruments. Ceci vous permet de « prélever » les signaux traités pour
les traiter indépendamment des signaux originaux. Le fonctionnement de ce type de routa-
ge est expliqué en détail au chapitre 121, Les processeurs de signal dans KONTAKT de ce
manuel.

Cette différence mise a part, les Aux Channels fonctionnent exactement de la méme ma-
niere que les Output Channels ; chacun d’eux dispose de sa propre tranche de canal dans
la section Outputs, peut contenir jusqu’a quatre effets en insert et peut étre routé vers des
sorties physiques spécifiques. En outre, les niveaux de tous les Aux Channels peuvent étre
ajustés globalement via le contrdle Master Volume situé dans le Master Editor.
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14.4 Les sorties en mode plug-in

Lorsque vous utilisez KONTAKT en mode autonome, I'assignation des sorties physiques via
la boite de dialogue Channel Configuration est simple : le menu déroulant contient toutes
les sorties (jusqu’a 32) fournies par I'interface audio sélectionnée dans I'onglet Audio de la
boite de dialogue Options. Lorsque vous utilisez KONTAKT en plug-in dans un environne-
ment hdte, les choses se compliquent quelque peu, car chaque héte manipule les plug-ins
a sorties multiples de maniére différente.

Le nombre maximal de canaux audio (mono) que vous pouvez assigner en mode plug-in
est limité a 32 pour la version VST de KONTAKT, et a 16 pour les versions AU et RTAS.
Le plug-in VST est particulier en ceci qu'il est livré en trois moutures, avec 8, 16 ou 32
sorties. Dans les environnements AU et RTAS, I'hote détermine lui-méme le nombre de
sorties a utiliser. Veuillez vous référer a la documentation de votre application hote pour
savoir comment les sorties sont gérées dans votre cas.

Notez que KONTAKT doit informer I’héte de son nombre de sorties des son instanciation,
ce qui signifie qu’il ne peut plus modifier sa configuration de sortie a la volée pendant vo-
tre travail. Par conséquent, lorsque vous tentez de modifier quoi que ce soit a la section
Outputs, une fenétre s’affiche et vous demande d’enregistrer puis de recharger votre mor-
ceau, afin de permettre a I'h6te de s’adapter aux changements que vous venez d’effectuer.
Avant de le faire, allez dans le menu Presets/Batch Configuration et sélectionnez I'option appro-
priée dans le sous-menu Save current output section state as default for.

Une autre source de problemes potentiels est constituée par le fait que chaque instance
de KONTAKT est enregistrée avec votre morceau ; ceci peut entrainer des situations plutét
malheureuses dans lesquelles plusieurs instances de KONTAKT ont des configurations de
sorties différentes. Ceci peut sérieusement perturber votre application héte et conduire a
des comportements inattendus ; lorsque vous travaillez avec KONTAKT en plug-in, nous
vous recommandons donc d’apporter toutes les modifications souhaitées a la configuration
des sorties et d’en faire tout de suite les réglages par défaut pour ce type particulier de

plug-in.
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15 Le Group Editor

Les Groupes sont peut-étre les entités les plus importantes d'un Instrument KONTAKT.
Non seulement le Groupe fournit un moyen de manipuler et utiliser un chemin du signal
commun pour un nombre quelconque de Zones de votre Instrument, mais il permet aussi
de définir les conditions dans lesquelles les Zones doivent étre jouées, de configurer I'allo-
cation des voix pour les Zones qu'il contient, et il propose un mécanisme de sélection per-
mettant de modifier des paramétres pour plusieurs Groupes simultanément. De plus, vous
pouvez exporter et importer les Groupes vers et depuis votre disque dur, ce qui est le
moyen le plus pratique pour copier des parties d’un Instrument dans un autre.

Le plus souvent, lorsque vous créez vos propres Instruments, vous devriez trouver une ma-
niére cohérente de distribuer vos Zones dans des Groupes. |l peut s’agir d’'un aspect com-
mun a plusieurs Zones, qui sert alors d’attribut pour les répartir en catégories ; par exem-
ple, si vous créez un Instrument échantillonné de maniere chromatique avec quatre cou-
ches de vélocités, vous pouvez distribuer les Zones sur chaque couche via quatre Groupes
que vous nommerez « vel 0-31 », « vel 32-63 », « vel 64-95 » et « vel 96-127 », ou un
équivalent. De cette facon, si vous décidez plus tard que la couche des vélocités élevées a
besoin d’un peu plus d’ « éclat » pour émerger de votre mix, il vous suffira de sélectionner
le Groupe correspondant et d’insérer une égalisation amplifiant les aigus dans sa chaine
de Group Insert Effects. De méme, si vous voulez ensuite ajouter des samples de relache-
ment, vous n'aurez qu’a les rassembler dans un Groupe dédié, le parametre Release Trig-
ger nécessaire agissant sur les Groupes entiers.

Une fois saisi le principe du Groupe, vous avez besoin d’'un moyen pratique pour créer,
supprimer, manipuler, nommer et gérer les Groupes de votre Instrument ; ces fonctionnali-
tés sont fournies par le Group Editor. Lorsque vous étes en mode Instrument Edit, cliquez
sur le bouton intitulé Group Editor, en haut du Rack : I'éditeur apparait alors dans le
Rack.
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Edit All Groups group 1/ 3 = | Group Saolo ot by Midi Create Ernpty Group

O Perc

ul 1 | Mod Pref. Fade Tirne:
Group Start Opt

Group Startz | on key if key iz between C-2  and C=il

Group Starts | always

Le Group Editor, ouvert sur un Instrument contenant 3 Groupes. Seul le Groupe « Bass » est actuellement sélectionné, a la
fois pour I'affichage et pour I'édition.

Le Group Editor est divisé est quatre sections. En haut, un Control Header propose plu-
sieurs boutons et menus déroulants. Au-dessous, la plus grande partie de I'éditeur est oc-
cupée par la liste des Groupes, qui affiche tous les Groupes de votre Instrument sous la
forme d'une liste défilante. En bas de I'éditeur, vous trouverez un ligne contenant plu-
sieurs parameétres concernant I'assignation des Voice Groups ; dans le coin inférieur gau-
che, le bouton Group Start Options affiche ou masque un ensemble de lignes supplémentaires
qui gérent les conditions de lancement du Groupe. Observons chacun de ces éléments
d’un peu plus prés.

15.1 Le Control Header

Cette premiére ligne de boutons et menus déroulants, tout en haut du Group Editor, pro-
pose des fonctions d'utilité générale permettant une gestion facile des Groupes. Les sec-
tions suivantes détaillent chacun de ses éléments, de gauche a droite.

Edit All Groups group 1/ 3 - Group Solo Select by Midi Create Empty Group

L’en-téte du Group Editor contient plusieurs options et fonctions d’utilité générale.

15.1.1  Edit All Groups
Lorsque ce bouton est activé, tous les paramétres que vous réglez au niveau Groupe agis-
sent sur tous les Groupes de I'Instrument en cours d’édition. Ce bouton est simplement un
raccourci pratique pour cocher toutes les cases dans la liste de Groupes ; la méme fonc-
tion est disponible via un bouton situé dans I'en-téte du Rack lorsque vous vous trouvez en
mode Instrument Edit.
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Comme exemple, supposons que nous avons trois Groupes avec une assignation de modu-
lation pour chacun, nommément un LFO connecté sur leur pitch (hauteur tonale) afin de
créer un effet de vibrato. Si vous trouvez que I'effet de vibrato est un peu trop prononcé
sur tous les Groupes, vous n’avez pas besoin de modifier les intensités de modulation cor-
respondantes dans chaque Groupe. Activez simplement le bouton Edit All Groups et diminuez
le paramétre Intensity dans I'un d’entre eux ; les parameétres correspondants dans tous les
autres Groupes sont eux aussi modifiés.

Nous vous recommandons de toujours désactiver ce bouton juste aprés I'avoir utilisé. Si
vous le laissez activé et continuez a bidouiller les réglages sur un Groupe sans garder en
téte que ce bouton est activé, vous risquez de détruire consciencieusement les réglages
effectués dans d’'autres Groupes.

Vous trouverez plus d’informations sur la modification des parametres dans plusieurs
Groupes a la section 115.2, La Group List.

15.1.2 Group Selector

Prés du bouton Edit All Groups, vous remarquerez un label indiquant le Groupe actuellement
sélectionné, ainsi que le nombre total de Groupes dans votre Instrument. Lorsque vous cli-
quez dessus, un menu déroulant s’ouvre et vous permet de sélectionner un autre Groupe ;
un clic sur le nom du Groupe affiché dans I’en-téte du Rack en mode Instrument Edit a le
méme effet. Cependant, contrairement au clic sur un nom dans la liste de Groupes, cette
deuxiéme action n’active pas le Groupe pour I'édition par la méme occasion ; ce deuxieme
moyen est donc plus approprié si vous souhaitez simplement vérifier le contenu d’un Grou-
pe sans le modifier.

15.1.3 Edit

Ce menu contient plusieurs fonctions utilitaires, dont la plupart agissent sur tous les Grou-
pes actuellement sélectionnés dans la liste de Groupes. Notez que cette sélection ne re-
vient pas a activer ces Groupes pour I'édition : les Groupes sélectionnés sont indiqués par
un rectangle plein ou creux autour de leur nom dans la liste de Groupes, tandis que les
Groupes sélectionnés pour I'édition sont indiqués par une encoche devant leur nom.
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Set Edit flag for selectid groupls)

Delete selected groupls)

Furge ermpty groups

Copy selected group(s)

Cut selected groupis)
Duplicate group(s)

Paste group(z) with samples

Faste groupls] wo samples

Erport edited group

Irnpart group

Le menu Edit contient des commandes d’édition qui agissent sur le(s) Groupe(s) actuellement sélectionné(s).

Le menu Edit est également disponible en menu contextuel (ouvert via un clic droit) a la
fois dans le Group Editor et dans I'onglet Groups du Monitor.

Penchons-nous sur chacune des fonctions de ce menu :

Delete Selected Groups : supprime les Groupes sélectionnés. Si un ou plusieurs des Groupes
contiennent encore des Zones, ils sont également supprimés, mais un message d’avertis-
sement vous demande de confirmer |'opération.

Purge Empty Groups : supprime tous les Groupes qui ne contiennent aucune Zone.

Copy Selected Group(s) : copie le(s) Groupe(s) sélectionné(s) dans le presse-papier.

Cut Selected Group(s) : déplace le(s) Groupe(s) sélectionné(s) et toutes les Zones contenues
dans le presse-papier pour une utilisation ultérieure, retirant le(s) Groupe(s) de la liste de
Groupes par la méme occasion.

En utilisant les commandes Cut, Copy et Paste du Group Editor, vous pouvez déplacer et co-
pier les Groupes entre différents Instruments. Ces commandes fonctionnent méme entre plu-
sieurs instances et sessions de KONTAKT.

Duplicate Group(s) : crée des copies identiques du (des) Groupe(s) sélectionné(s).

Paste Group(s) with Samples : insére le(s) Groupe(s) contenu(s) dans le presse-papier dans la
liste de Groupes, laissant intactes les Zones et informations sur les Samples référencés.
Notez que si vous avez copié le(s) Groupe(s) auparavant, créant ainsi des doublons en le(s)
collant ensuite, les Zones seront elles aussi dupliquées ; tout changement ultérieur aux
paramétres des Zones d’un Groupe n’influera donc pas sur sa copie.
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Paste Group(s) w/o Samples : insere le(s) Groupe(s) contenu(s) dans le presse-papier dans la
liste de Groupes, en omettant les Zones. De cette maniére, vous obtenez des Groupes vi-
des qui reproduisent les réglages du (des) Groupe(s) précédemment copié(s) ou coupé(s).
Export Edited Group : cette fonction vous permet de sauvegarder le Groupe actuellement sé-
lectionné dans un fichier .nkg sur votre disque dur, que vous pourrez ensuite réutiliser
dans un autre Instrument. Contrairement a d’autres commandes qui agissent sur tous les
Groupes sélectionnés, celle-ci ne peut pas manipuler plusieurs Groupes ; seul le Groupe
actuellement affiché, indiqué par un rectangle rempli autour de son nom dans la liste de
Groupes, est sauvegardé. Lorsque vous cliquez sur cette commande, une boite de dialogue
apparait et vous demande de spécifier un emplacement et un nom pour le fichier sur le
point d’étre enregistré. De plus, vous pouvez choisir entre différents moyens de faire réfé-
rence aux Samples dans le Groupe : Patch Only n’enregistre pas les Samples mais inscrit
seulement dans le fichier Groupe des références vers leurs positions originales, Patch +
Samples enregistre les Samples avec le fichier Groupe a un emplacement défini, et Mono-
lith combine les données du Groupe et ses Samples en un seul gros fichier.

Import Group : charge un Groupe au format .nkg et I'ajoute a votre Instrument, accompagné
de toutes ses Zones. Cette commande vous permet également d’importer des Cellules de
BATTERY 3.

15.1.4 Group Solo

Lorsque ce bouton est activé, tous les autres Groupes sont placés sur Mute. Ceci vous per-
met de vérifier confortablement le contenu acoustique d’'un Groupe particulier, lorsque
vous travaillez avec plusieurs Groupes dont les Zones se recouvrent pour créer des sons en
couches.

15.1.5 Select by MIDI

Lorsque ce bouton est activé, vous pouvez sélectionner les Groupes en jouant des notes
sur votre clavier MIDI. Lorsque KONTAKT recoit ces notes, il vérifie dans tous les Groupes
si des Zones leur correspondent (en termes de hauteur de note et de vélocité), et sélec-
tionne dans la liste de Groupes tous les Groupes contenant de telles Zones. Ceci est un
moyen tres intuitif pour changer rapidement de Groupe : supposez que vous soyez en train
de travailler sur un set de batterie avec chaque Instrument assigné a un Groupe particu-
lier. Au lieu de localiser le Groupe de la grosse caisse dans la liste de Groupes puis de
cliquer sur son nom, jouer une note de grosse caisse sur votre clavier, et le Groupe corres-
pondant est automatiquement sélectionné.
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15.2 La Group List

Ce panneau affiche une liste de tous les Groupes dans I'lnstrument en cours d’édition. Si
le nombre de Groupes est trop élevé pour rentrer dans la fenétre, une barre de défilement
apparait sur la droite. Dans cette liste, vous pouvez sélectionner les Groupes et les activer
pour |"édition.

Pour sélectionner un Groupe a afficher, cliquez simplement sur son nom ; il est surligné
d’un rectangle plein, et tous les contrdles actuellement visibles au niveau Groupe mon-
trent désormais les paramétres de ce Groupe. Toute commande sélectionnée dans le menu
Edit du Group Editor s’appliquent maintenant a ce Groupe uniquement. Un double-clic
sur une entrée permet de modifier son nom.

Méme si un seul Groupe peut étre affiché a la fois (il est toujours marqué d’un rectangle
plein autour de son nom dans la liste de Groupes), vous pouvez sélectionner plusieurs
Groupes en maintenant la touche [Ctrl] (ICmd] sur Mac OS X) enfoncée tout en cliquant
sur les noms de Groupes disjoints dans la liste de Groupes, ou bien en maintenant la tou-
che [Maj] enfoncée tout en cliquant sur un deuxieme nom de Groupe, ce qui sélectionne
aussi tous les Groupes situés entre les deux Groupes sélectionnés. Cette sélection décide
uniguement des Groupes qui seront concernés par les commandes appelées dans les me-
nus Edit ; pour savoir comment modifier des paramétres simultanément dans plusieurs
Groupes, continuez votre lecture.

Vous noterez une petite case a cocher prés de chaque nom de Groupe dans la liste de
Groupes ; cette case est toujours cochée prés de I'entrée de la liste sur laquelle vous avez
cliqué en dernier.

Buss ||

La case a cocher prés du nom d’un Groupe indique si ce Groupe est sélectionné pour I'édition.

Elle indique si les parametres du Groupe seront concernés par vos réglages. Autrement dit,
lorsque vous cochez les cases pres de plusieurs Groupes puis déplacez un contréle quel-
conque pour le Groupe actuellement affiché (par exemple les curseurs Volume ou Pan de
I’Amplifier Module), les parametres des autres Groupes seront modifiés en méme temps.
Ce transfert s’effectue a la sauce absolue : les réglages des autres Groupes seront simple-
ment remplacés par les nouveaux. Ceci peut facilement induire des modifications involon-
taires des parameétres dans d’autres Groupes que celui affiché ; faites donc attention de
bien vérifier quels Groupes sont activés pour I'édition en observant les encoches dans les
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cases, avant d’effectuer toute modification des modules du niveau Groupe. Cette vérifica-
tion est facilitée par un affichage texte dans I’en-téte du Rack : tant que vous étes en mo-
de Instrument Edit, il indique combien et quels Groupes sont actuellement activés pour
I’édition.

Notez que I'onglet Monitor du Browser propose des affichages alternatifs pour les fonctions
décrites dans cette section. Ceux-ci peuvent grandement vous faciliter la gestion des Grou-
pes et la modifications des parameétres pour plusieurs Groupes : selon vos golts, vous utili-
serez I'onglet Monitor pour certaines opérations et la liste de Groupes pour d’'autres. L’'on-
glet Monitor est décrit en détail dans la section 112.5, Onglet Monitor de ce manuel.

15.3 Les Voice Groups

Le concept de Voice Group vous permet d’'ajuster avec précision la maniere dont KON-
TAKT alloue les voix audio aux Groupes. Ne confondez pas les Groupes et les Voice
Groups : malgré la ressemblance des noms, il s’agit de concepts entierement différents.
Pour bien comprendre les Voice Groups, commencons par un exemple.

Une programmation typique de sampler pour un set de batterie contient au moins un sam-
ple de charley fermée et un de charley ouverte. Puisque le son retentissant de la charley
ouverte est immédiatement coupé lorsque le batteur ferme la charley, on peut en déduire
que les deux sons ne peuvent jamais se produire en méme temps ; ainsi, nous pourrions
simuler ce comportement en limitant le nombre de voix de la charley a un. Comme chaque
Sample joué prend une voix, et comme le dernier Sample joué a par défaut la priorité sur
les précédents, le déclenchement de la charley fermée interromprait le Sample de la char-
ley ouverte encore en train de sonner.

Comment faire ? Vous pouvez ajuster le nombre maximal de voix utilisables par un Instru-
ment dans son Instrument Header, mais ceci limiterait aussi a une seule voix toutes les
autres parties du set de batterie. C'est la qu’intervient le concept de Voice Group : il vous
permet de créer un réglage d’allocation de voix, et de I'appliquer a un nombre arbitraire de
Groupes dans votre Instrument.

Contrairement aux Groupes, vous n’avez pas besoin de créer ou gérer les Voice Groups ;
chaque Instrument contient 128 Voice Groups prédéfinis. Par défaut, les Groupes ne sont
assignés a aucun Voice Group, ce qui signifient qu'ils se partagent le pool global de voix
spécifié dans I'lnstrument Header. En assignant certains des Groupes a I'un des 128 Voi-
ce Groups et en ajustant les paramétres de ce Voice Group, vous pouvez définir un nouvel
ensemble de régles d’allocation de voix pour ces Groupes particuliers. Par exemple, le pro-
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bléme de la charley serait résolu en assignant les Groupes de la charley ouverte et de la
charley fermée au Voice Group 1, puis en fixant le nombre de voix de ce Voice Group a un.
Un Voice Group dispose de plus de parameétres que le simple nombre maximal de voix ;
nous y reviendrons plus tard.

Les 128 Voice Groups peuvent étre assignés et édités dans la bande située sous la liste de
Groupes, dans le Group Editor. La sélection d'un Voice Group dans le menu déroulant a
gauche assigne a ce Voice Group tous les Groupes actuellement sélectionnés, et affiche
ses parameétres dans les champs a droite.

udot Yoizes: Mode: aldest Fref Rel:yes Fade Time: 10 | Excl. Grp: off

La ligne de parametres juste au-dessous de la liste de Groupes vous permet d’assigner et régler les Voice Groups.

Voici la liste de ces paramétres, de gauche a droite.
Voices : nombre maximal de voix pouvant étre utilisées par les Groupes de ce Voice Group.
Si un Sample est déclenché alors que le nombre maximal de voix est déja atteint, les voix
des Samples qui devraient normalement perdurer sont « sacrifiées » et recyclées.
Mode : décide quelle voix, parmi celles actuellement allouées, doit étre sacrifiée et recy-
clée si un Sample est déclenché alors que le nombre maximal de voix est déja atteint :

= Kill Any : laisse KONTAKT décider ;

= Kill Oldest : le Sample le plus ancien qui sonne encore est coupé ;

= Kill Newest : le Sample déclenché le plus récemment est coupé ;

= Kill Highest : la note avec le pitch le plus élevé est coupée ;

= Kill Lowest : la note avec le pitch le plus bas est coupée.
Pref Rel : si ce bouton est activé, lorsque le Voice Group arrive a court de voix, KONTAKT
donne la priorité aux notes déja relachées pour décider quelles notes garder.
Fade Time : ajuste la durée pendant laquelle une voix sacrifiée continue a sonner avant de
disparaitre. La longueur du fondu sortant est spécifiée en millisecondes. Ceci peut entrai-
ner un dépassement temporaire du nombre maximal de voix pour I'lnstrument.
Exclusive Group : ce menu déroulant vous permet d’assigner le Voice Group actuel a I'un
des 16 Exclusive Groups. Si vous assignez plusieurs Voice Groups a un méme Exclusive
Group, les Samples de I'un des Voice Groups couperont tous les Samples encore en train
de sonner dans tous les autres Voice Groups assignés a cet Exclusive Group. En reprenant
notre exemple de la charley, vous noterez qu’une solution alternative serait donc de garder
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les Samples dans des Groupes séparés et de les assigner au méme Exclusive Group. Ceci a
I"avantage supplémentaire de vous permettre d’éditer séparément le traitement du signal
au niveau Groupe pour chacun des deux Samples.

15.4 Les Group Start Options
Par défaut, chaque Zone d’un Groupe lit systématiquement son Sample lorsqu’une note
recue est comprise dans les intervalles de notes et de vélocités de la Zone. Cependant,
certains cas nécessitent plus de contrdle quant a I'activation des Zones d’un Groupe :
= Lors de I’échantillonnage d’un instrument acoustique, vous aimeriez peut-&tre avoir
plusieurs samples |égérement différents pour chaque intervalle de notes et de véloci-
tés, et voir ensuite KONTAKT les choisir a tour de rble lorsque la note est jouée de
maniére répétée ; ceci élimine I'effet « mitraillette » souvent redouté qui trahit les
instruments échantillonnés. Pour cela, vous avez besoin d'un moyen pour que chaque
Groupe attende son tour avant de sonner.
= Avec l'arrivée de bibliotheques de samples modernes toujours plus grosses, il est de-
venu coutumier de laisser |'utilisateur choisir entre plusieurs articulations via des tou-
ches du clavier maitre, inutilisées par les Zones de I'Instrument ; ces touches, appe-
lées « Keyswitches » (littéralement « commutateurs par touches »), ont besoin d'un
moyen d’activer les Groupes uniquement lorsque les Keyswitches correspondants ont
été recus en dernier.
= Vous souhaiterez peut-étre changer de Groupe selon la valeur d'un contréleur MIDI ;
par exemple de nombreuses bibliothéques modernes de piano utilisent des ensembles
de samples distincts pour les notes jouées avec la pédale de maintien enfoncée ou
relachée.
Pour résumer, les Group Start Options vous permettent de définir un intervalle de condi-
tions devant étre remplies avant que le Groupe correspondant soit activé et puisse produi-
re un son, quel qu’il soit. La liste de ces conditions est masquée dans I'affichage par dé-
faut du Group Editor ; vous pouvez l'afficher en cliquant sur le bouton Group Start Options,
dans le coin inférieur gauche du Group Editor.
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Group Starts | on ctrl. iz beteen 0 [and Ed

Group Starts | rd. robin Fazition in round robin chain 1

Group Starts | aluays

Plusieurs options de déclenchement de Groupe, combinées via des opérateurs « ET ». Ceci signifie que toutes les conditions
doivent étre remplies pour que le Groupe soit activé.
Chaque ligne de cette liste commence par un menu déroulant sur la gauche ; pour ajouter
une condition a la liste, commencez par sélectionner le type général de la condition dans
ce menu. A droite du menu, KONTAKT affiche alors les paramétres correspondant a la
condition que vous venez de choisir avec des labels explicatifs, ainsi qu’'un menu dérou-
lant avec les opérateurs logiques qui combineront cette condition avec la suivante.
La liste des Group Start Options inclut les types de conditions suivants :
= Always : valeur non-opérante. Si c’est la seule valeur dans la liste, le Groupe sélection-
né est toujours activé. Dans les listes avec plus d’une valeur, cette valeur sert de mar-
queur de fin de liste ; elle sert également, lorsque vous la sélectionnez, a supprimer
les lignes de la liste.
= Start on Key : cette condition vous permet de définir des Keyswitches. Un Groupe avec
cette condition restera désactivé jusqu’a ce qu’'une note « déclencheur » dans I'inter-
valle prédéfini soit recue ; le Groupe sera a nouveau désactivé lorsqu’un autre Groupe
avec une condition de type Start on Key sera lui-méme activé, afin que vous puissiez
passer d'un Groupe a l'autre en frappant sur une touche de votre clavier mattre.
= Start on Controller : le Groupe est activé lorsque KONTAKT recoit des données venant
d’un contréleur continu MIDI sur un intervalle spécifique. Le Groupe est a nouveau
désactivé lorsque la valeur recue du contrdleur sort de I'intervalle.
= Cycle Round Robin : tous les Groupes qui ont cette condition dans leurs Group Start
Options, et qui contiennent des Zones dont les intervalles de hauteur et de vélocité
correspondent a la note recue, seront activés tour a tour a chaque occurence de la no-
te. Entre autres, vous pouvez utiliser cette fonction pour ajouter des variations réalis-
tes aux notes répétées, ou encore alterner automatiquement entre des frappes a la
main gauche et a la main droite pour les instruments de percussion.
= Cycle Random : comme le Cycle Round Robin précédent, mais les notes sont lancées de
maniére aléatoire et non tour a tour.
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= Slice Trigger : cette option était utilisée dans KONTAKT 2 pour découper les Groupes
en tranches. Elle est présente ici pour des raisons de rétrocompatibilité et n’est pas
censée étre utilisée explicitement...
En ajoutant plusieurs conditions a la liste et en les connectant via les opérateurs logiques
que vous trouverez dans le menu déroulant sur le c6té droit, vous pouvez créer des combi-
naisons de conditions tres complexes. Notez que la derniere entrée de la liste (qui est une
condition Always) n’est plus prise en compte dés que la liste contient une autre condition.
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16  Le Mapping Editor

Reconsidérons la structure d’un Instrument de KONTAKT : les Samples — qui ne sont ni
plus ni moins que des fichiers audio — sont rendus « jouables » via la création de Zones
dans KONTAKT, qui font référence a ces fichiers. Pour que KONTAKT sache quel Sample
jouer lorsqu’une note arrive, il faut placer chaque Zone sur le clavier et spécifier un inter-
valle de vélocités auxquelles le logiciel doit répondre. Vous pouvez de plus ajuster des pa-
rametres tels que le volume, la balance panoramique ou I'accordage au niveau des Zones.
Toutes ces fonctionnalités (et quelques autres) sont fournies par le Mapping Editor. Pour
I"ouvrir, cliquez sur le bouton intitulé Mapping Editor (!), juste sous I'Instrument Header.
Le méme bouton masquera a nouveau |'éditeur.

= | O+ [fAute [40Ee [ cted Groups anig M EEEEEREL N <
Zone uig Midi O% 00 &) Crone cted) (4] ]
Tune: =t

AOW EBO 11_FI5 [AOW BO 1_FI5 | AQW BO 11_FIS5

oD

=oD

oD

—= om
—— Dom
—= om

—in—)
— =)
—n—)

LRSI LA LL AL

Le Mapping Editor, affichant les Zones d’un Instrument contenant 3 couches de vélocités tout au long de son intervalle de
jeu.
Le Mapping Editor contient trois parties :
= En haut, une bande de contr6le avec 2 lignes de boutons et menus donne accés a de
nombreuses fonctions utilitaires qui agissent sur les Zones sélectionnées.
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= Une barre d’état affiche les parametres de la Zone actuellement sélectionnée et vous
permet de les modifier.

= La plus grande partie de I'éditeur est occupée par la grille de Zones, un panneau bidi-
mensionnel avec un clavier a sa base, qui affiche et vous permet de modifier les in-
tervalles de notes (axe horizontal) et de vélocités (axe vertical) de chaque Zone via
une approche graphique intuitive. Des barres de défilement a droite et en bas vous
permettent de vous déplacer dans la grille ; vous pouvez également modifier le gros-
sissement de I'affichage en cliquant sur les boutons « + » et « - », ou encore en ap-
puyant sur les touches « + » et « - » de votre clavier d’ordinateur. Vous pouvez égale-
ment agrandir une région spécifique de la grille en maintenant la touche Alt enfoncée
tout en cliquant puis glissant la souris sur la grille : vous ouvrez ainsi un rectangle qui
occupera tout I'affichage une fois le bouton de la souris relaché. Pour revenir a une
vue plus large, cliquez quelque part sur la grille tout en maintenant la touche Alt en-
foncée. Lorsque vous jouez une note sur votre clavier MIDI, un petit marqueur rouge
apparait au-dessus de la touche correspondante du clavier virtuel de I'éditeur, la posi-
tion verticale du marqueur indiquant la vélocité jouée.

16.1 Assigner les Samples manuellement

Vous pouvez créer des Zones manuellement en glissant un ou plusieurs Samples depuis le
Browser ou depuis votre bureau dans la grille de Zones du Mapping Editor. Pendant le
glissement, une région lumineuse vous indique ou KONTAKT placera la (les) Zone(s) sur le
clavier. Lorsque vous relachez le bouton de la souris, les Zones sont créées ; si vous chan-
gez d'avis et ne voulez pas ajouter ces Zones, glissez simplement la souris en dehors du
Mapping Editor et relachez le bouton.
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Tant que vous maintenez le bouton de la souris enfoncé, KONTAKT illumine la région sur laquelle il compte assigner les
Zones.
La maniere dont KONTAKT distribue la (les) nouvelle(s) Zone(s) dépend de la position de
la souris et du glissement d’un ou de plusieurs Samples :
= En glissant un seul Sample sur la grille de Zones, vous créez une Zone qui s’étend sur
I'intervalle entier des vélocités et qui se place sur une ou plusieurs notes adjacentes.
Si vous déplacez la souris tout en bas de la grille, la Zone est assignée a une seule
note ; en remontant la souris, vous assignez la Zone a un intervalle croissant de notes,
jusqgu’a ce que la Zone s’étende sur le clavier entier lorsque vous placez la souris tout
en haut de la grille.
= En glissant plusieurs Samples sur la grille de Zones, vous créez autant de Zones adja-
centes disjointes, en commencant a la note correspondant a la position horizontale de
la souris. Comme lorsque vous glissez un Sample unique, la position verticale de la
souris ajuste la taille de I'intervalle de notes de chaque Zone. Lorsque vous glissez la
souris tout en haut de la grille, tous les Samples sont assignés a des Zones qui se
recouvrent et prennent toute la taille du clavier.
= En glissant plusieurs Samples sur une touche du clavier sous la grille, vous créez au-
tant de Zones qui se partageront I'intervalle de vélocités pour cette note particuliére.
C’est un moyen pratique pour créer rapidement des superpositions de vélocités.
Notez que, lorsque vous glissez plusieurs Samples depuis le Browser vers le Mapping Edi-
tor, I'ordre de tri dans lequel apparaissent les Samples dans le Browser détermine |'ordre
dans lequel les Zones correspondantes seront placées. Par exemple, si vous souhaitez
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créer huit couches de vélocités a partir des samples nommés « Piano-C3-1.wav » a « Pia-
no-C3-8.wav », assurez-vous que la liste des Samples dans le Browser est bien triée par
nom dans l'ordre croissant avant de sélectionner les Samples et de les glisser dans le
Mapping Editor.

En plus des Samples, vous pouvez également glisser dans le Mapping Editor une ou plu-
sieurs boucles découpées en tranches. Dans ce cas, les Zones nouvellement créées n’ap-
partiendront pas au Groupe actuellement sélectionné ; a la place, un nouveau Groupe sera
créé pour chaque boucle, avec son Source Module réglé sur le mode Beat Machine.

16.2 Assigner les Samples automatiquement

Le placement des Zones a la main, en glissant les Samples depuis le Browser vers la grille
de Zones, fonctionne bien si votre Instrument ne contient pas trop de Zones, ou si vos
Samples sont convenablement nommeés, afin de pouvoir étre classés de maniére adéquate
dans le Browser avant de créer les Zones correspondantes. Mais si jamais vos Samples de
violon sont nommés non pas de « Violin-1.wav » a « Violin-14.wav », mais de « Violin-G2-
A2 » a « Violin-A#5-C6 » 7 Le Browser n'a aucun moyen de les trier de maniére pertinen-
te.

Pour les scénarios de ce type, le Mapping Editor embarque une fonction Auto-Mapping.
Cette fonction comprend un scanner de noms de fichiers paramétrable, qui tente d’abord
de déterminer les parties des noms des fichiers Samples qui peuvent contenir des infor-
mations pertinentes, puis vous laisse assigner les paramétres des Zones auxquelles ces
parties doivent étre assignées.

Pour utiliser la fonction Auto-Mapping, vous devez créer d'abord créer des Zones a partir
de vos Samples en les glissant dans le Mapping Editor comme décrit plus haut. A cette
étape, ne vous préoccupez pas des parameétres qui seront ensuite dérivés des noms des fi-
chiers Samples. Par exemple, si vos noms de fichiers contiennent un intervalle de notes,
vous n’avez pas besoin de placer les Zones a un quelconque endroit particulier ; elles se-
ront ensuite déplacées vers leurs destinations correctes grace a la fonction Auto-Mapping.
A I’étape suivante, marquez dans le Mapping Editor toutes les Zones sur lesquelles vous
voulez appliquer la fonction Auto-Mapping. Vous pouvez sélectionner plusieurs Zones en
maintenant la touche [Maj] enfoncée tout en cliquant sur les Zones, ou bien en cliquant
sur le fond de la grille puis en glissant la souris pour dessiner un rectangle de sélection.
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Lorsque toutes les Zones souhaitées sont sélectionnées, ouvrez le menu déroulant Edit en
haut du Mapping Editor et choisissez Auto Map - Setup. Une boite de dialogue apparait,
contenant le résultat du scan des noms de fichiers.

will be based on the tokens in the file:
D .wau

Al tok und in the filename Cfrom right to left):

3 C1 D41

lgnore me - lgnare me - lgnore me = |lgnore me

Usze the menus abaus ow the tol ill b uzed for aute-rnapping

[ Read root key from sample rmetadata if p

La bolte de dialogue Auto Mapping, affichant un nom de fichier séparé en quatre morceaux.

En haut de cette fenétre, vous voyez le nom de fichier utilisé pour déterminer les parties
potentiellement pertinentes. Ces « unités lexicales » peuvent étre n'importe quelle chaine
de caractéres apparaissant dans le nom de fichier et séparées les unes des autres par des
caractéres non alphanumériques, comme des espaces, des tirets ou des tirets bas (souli-
gnés). Au-dessous, le nom de fichier est a nouveau affiché, cette fois découpé selon les
unités lexicales détectées, avec un menu déroulant sous chaque unité. Ces menus vous
permettent de spécifier, pour chaque unité, si elle doit étre utilisée ou ignorée pour extrai-
re une information de Zone. Par exemple, si vos Samples ont un nom du genre « Trumpet-
f-C1-D#1.wav », le « f » indiquant la couche de vélocité et les notes représentant les limi-
tes de l'intervalles de notes, vous pouvez laisser le menu déroulant du premier élément
(« Trumpet ») sur I'entrée Ignore me et régler les deuxiéme, troisieme et quatrieme menus
(correspondant a « f », « C1 » et « D#1 ») respectivement sur Make Group Name, Make Low
Key, Make High Key et Set to Single Key.

Al tokens Found in the filenarne Cfrom right to lert):
Trurnpet 3 C1 D1

lgnore me - Make Group Mame - Make Low Key =  Make High key k -

Les unités lexicales marquées « Ignore me » ne sont pas utilisées pour le réglage automatique des Zones.
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Bien sir, ceci s’applique uniquement si vous souhaitez séparer les différentes couches de
dynamique en plusieurs Groupes ; sinon, vous pouvez laisser le deuxiéme menu sur Ignore
me lui aussi. Si vous activez |'option Read Rootkey From Sample Metadata if Possible, en bas
de la boite de dialogue, KONTAKT lit et utilise I'information sur la note de base parfois
inscrite dans les fichiers WAV et AIFF, au lieu d’essayer de I'extraire du nom de fichier.
Une fois que les réglages reflétent précisément les infos contenues dans les noms de fi-
chiers, cliquez sur le bouton Close en bas de la boite de dialogue.

Maintenant, les Zones étant toujours sélectionnées, choisissez la commande Auto map se-
lected dans le menu Edit en haut du Mapping Editor, ou utilisez le raccourci clavier [Ctrl] +
[T] (ICmd] + [T] sur Mac OS X). Si vous avez correctement identifié les unités lexicales
dans les noms de fichiers a I'étape précédente, KONTAKT est désormais en mesure d’or-
ganiser et placer automatiquement les Zones en fonction des informations extraites des
noms des fichiers Samples. Si quelque chose ne fonctionne pas comme prévu, vous pou-
vez utiliser la bouton Undo de I'en-téte du Rack pour renverser la vapeur puis retourner
dans la boite de dialogue Auto Map - Setup.

16.3 Gérer les Zones

Une fois les Zones créées pour vos Samples, vous pouvez adapter leurs parameétres selon
vos besoins. Chaque Zone embarque les parametres suivants :
= Keyboard Range : intervalle de notes adjacentes sur votre clavier, auxquelles la Zone
doit répondre. Par exemple, l'intervalle « C3 - D#3 » indique a KONTAKT que la Zone
en question doit étre jouée lorsqu’'une note C3, C#3, D3 ou D#3 est regue. Si la Zone
est assignée a une note unique (comme c’est le cas pour les Instruments échantillon-
nés de maniére chromatique), I'intervalle de note indique uniquement cette note, par
exemple « C3 - C3 ».
= Velocity Range : intervalle des vélocités auxquelles la Zone doit répondre. Une Zone
déclenchée quelle que soit la vélocité aura un intervalle Velocity Range égal a « O -
127 ».
= Root Key : note « de base » a laquelle le Sample a été enregistré. Lorsque la Zone est
jouée a cette note, aucune transposition n'est effectuée. Notez qu’'une valeur Root
Key incorrecte entraine une transposition globale de la Zone, puisque KONTAKT
transpose les Zones en fonction de la distance entre leur note de base et la note ac-
tuellement recue. De méme, pour que les transpositions soient appliquées, le para-
métre Tracking du Source Module du Groupe correspondant doit étre activé.
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= Volume : ce parametre vous permet de spécifier un décalage de volume pour chaque
Zone. Par défaut, le décalage de volume est de O dB pour toutes les Zones.
= Pan : ce paramétre vous permet de placer chaque Zone individuellement dans le
champ stéréo.
= Tune : vous permet de modifier I'accordage de la Zone dans un intervalle de +/- 36
demi-tons.
Notez que ces trois derniers parametres servent surtout a corriger de maniére non-destruc-
tive des Samples avec un volume, une position panoramique ou un accordage variable(s).
lls travaillent en relation avec les paramétres de mémes noms des modules Source et Am-
plifier. Si vous souhaitez moduler ces paramétres Zone par Zone, lisez le passage concer-
nant les Zone Envelopes a la section 117.7, Les Zone Envelopes de ce manuel.

16.3.1 Modifier les parametres dans la barre d’état

Afin d’afficher et de modifier les parametres d'une Zone, commencez par la sélectionner
dans la grille de Zones du Mapping Editor en cliquant dessus. Tous les parametres de la
Zone sélectionnée sont alors affichés dans la barre d’'état au-dessus de la grille de Zones.
Vous pouvez modifier un paramétre en cliquant sur sa valeur et en glissant la souris verti-
calement. Si cette méthode est la seule disponible pour modifier le volume, la balance pa-
noramique et I'accordage d’'une Zone, il y a en revanche d’autres moyens d’ajuster son in-
tervalle sur le clavier, son intervalle de vélocités et sa note de base.

16.3.2 Modifier les parametres graphiquement
Vous pouvez modifier les intervalles de notes et de vélocités d'une Zone, ainsi que sa note
de base, directement sur la grille de Zones du Mapping Editor :
= Pour déplacer une Zone entiére le long du clavier, cliquez dans la Zone puis glissez la
souris horizontalement. Vous pouvez également maintenir la touche [Ctrl] ([Cmd] sur
Mac OS X) enfoncée et utiliser les fleches gauche et droite de votre clavier d’ordina-
teur pour déplacer la ou les Zone(s) sélectionnée(s) le long du clavier.
= Pour modifier 'intervalle de notes d’une Zone, cliquez sur la limite gauche ou droite
de la Zone (le curseur de la souris se transforme lorsqu’il survole ces limites) puis
glissez la souris horizontalement. Vous pouvez également maintenir les touches [Maj]
et [Ctrl] ([Cmd] sur Mac OS X) enfoncées et utiliser les fleches gauche et droite de
votre clavier d’ordinateur pour ajuster la limite supérieure de l'intervalle de notes de
la ou des Zone(s) sélectionnée(s).
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= Pour modifier I'intervalle de vélocités d’une Zone, cliquez sur la limite inférieure ou
supérieure de la Zone puis glissez la souris verticalement. Si vous maintenez la tou-
che [Ctrl] ([Cmd] sur Mac OS X) enfoncée et appuyez sur les fleches gauche et droite
de votre clavier d’ordinateur, vous déplacez I'intervalle de vélocités de la ou des Zo-
ne(s) sélectionnée(s) par sauts de deux unités ; si vous maintenez en plus la touche
[Majl enfoncée, vous modifiez la limite supérieure de l'intervalle de vélocité pour la
ou les Zone(s) sélectionnée(s).
= Pour modifier la note de base de la Zone, cliquez sur la touche jaune du clavier sous
la grille de Zone, puis glissez la souris horizontalement.
= Pour créer un Crossfade de Zone, effectuez un [Ctrll+clic sur la limite gauche ou droi-
te de la Zone et glissez la souris. Nous détaillerons cette fonction de Crossfade (fon-
du) plus loin dans ce manuel.
= Si vous maintenez la touche [Alt] enfoncée tout en cliquant puis glissant la souris,
vous ouvrez un rectangle de zoom ; lorsque vous relachez le bouton de la souris, la
zone incluse dans le rectangle est grossie pour occuper toute la grille de Zones. Pour
revenir a un grossissement plus petit, effectuez un [Alt]-clic n’importe ou sur la grille.
Vous pouvez sélectionner plusieurs Zones en maintenant la touche [Maj] enfoncée tout en
cliquant sur les Zones, ou bien en cliquant sur un espace vide de la grille puis en glissant
la souris pour dessiner un rectangle de sélection (si vous maintenez en plus la touche
[Maj] enfoncée, vous pouvez ouvrir un rectangle de sélection depuis n'importe quel point,
y compris sur une Zone).

Si plusieurs Zones se recouvrent et vous empéchent d’atteindre une Zone cachée derriére,
maintenez la touche [Ctrl] ([Cmd] sur Mac OS X) enfoncée tout en cliquant de maniere répé-
tée : cette opération sélectionne tour a tour toutes les Zones sur lesquelles vous pointez le
curseur.

Vous pouvez ajouter a votre sélection des Zones adjacentes en utilisant les touches du cur-
seur (les fleches) de votre clavier d'ordinateur tout en maintenant la touche [Majl enfon-
cée. Vous pouvez ainsi déplacer ou modifier plusieurs Zones en méme temps : la barre
d’état n’affiche alors que les valeurs communes a toutes les Zones sélectionnées.

16.3.3 Modifier les parametres via MIDI

Une troisieme méthode permet de modifier les intervalles de notes et de vélocités d'une
Zone de maniére intuitive : I'utilisation de votre clavier MIDI. Aprés avoir sélectionné une
Zone dans la grille du Mapping Editor, activez dans la Control Strip I'un des boutons re-
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présentant un petit connecteur MIDI et une double-fleche (ou activez les deux). Le bouton
avec les fleches horizontales vous permet de modifier I'intervalle de notes, celui avec les
fleches verticales I'intervalle de vélocités. Maintenant, jouez deux notes sur votre clavier ;
peu importe que vous les jouiez en méme temps ou l'une apres l'autre. Selon le ou les
bouton(s) activé(s), KONTAKT utilise les numéros des notes et leurs vélocités comme limi-
tes des intervalles de notes et/ou de vélocités pour la Zone.

16.4 La Control Strip

La Control Strip (Barre de contrble) est située en haut du Mapping Editor et comprend
deux lignes de contrdles. Vous y trouverez la plupart des fonctions utilitaires pour la ges-
tion et I'édition des Zones.

- O+ [Auto 4ldye (B4 O+l | Solo Zone =t d G anly AutoSel Grp | B

Lizt Wiew b= Zone uia Midi O Faoot 3 B AOW BO N_FIS [ 1]+ ]

La Control Strip du Mapping Editor fournit plusieurs options et fonctions utilitaires.

Observons chacun des éléments de cette barre de contrble.

Menu Edit : ce bouton ouvre un menu déroulant avec des fonctions utilitaires qui agissent
sur toutes les Zones sélectionnées, telles que les opérations avec le presse-papier, les
fonctions pour assigner les Zones aux Groupes, et les processus par lots. Vous trouverez
une explication détaillée de ces fonctions dans la section suivante de ce chapitre.

List View : ce bouton passe la grille de Zones dans un autre mode d’affichage, dans lequel
tous les Groupes et leurs Zones sont listés sur la gauche de maniére hiérarchique.

Lorsque vous étes en affichage en liste, vous pouvez dérouler ou replier tous les Groupes en
une fois en maintenant la touche [Maj] enfoncée lorsque vous cliquez sur un bouton Eten-
dre/Replier.

Ce mode est tout indiqué lorsque vous travaillez avec de nombreuses Zones se recouvrant
en grande partie, car les Zones masquées par d’autres peuvent étre difficiles a sélection-
ner et a modifier dans le mode d’affichage normal. L'inconvénient de cet affichage en liste
est qu’il ne contient aucune information concernant les intervalles de vélocités ; la seule
facon de modifier ces derniéres est de les éditer numériquement dans la barre d’état aprés
avoir sélectionné une Zone. Comme |'affichage par défaut, I'affichage en liste utilise des
barres de défilement et des boutons de grossissement, vous pouvez ici aussi grossir I'affi-
chage en dessinant un rectangle tout en maintenant la touche [Alt] enfoncée.
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Select Zone via MIDI : si ce bouton est activé, toute note MIDI entrante sélectionne auto-
matiquement la ou les Zones qui correspondent a son numéro de note et a sa vélocité.
Cette fonction est similaire au Select by MIDI du Group Editor.

Auto-Spread Zone Key Ranges : cette fonction remplit automatiquement les « trous » dans
vos assignations de notes, en étendant au fur et a mesure I'intervalle de notes de chaque
Zone sélectionnée, de part et d’autre, jusqu’a ce qu'il « touche » I'intervalle des Zones voi-
sines. L’algorithme ignore les notes de base des Zones sélectionnées ; il utilise simple-
ment I'intervalle de notes actuel comme point de départ pour I'extension. Si vous souhai-
tez que les notes de base soient prises en compte, utilisez la fonction Auto-Spread Key
Ranges via Root Key. La fonction Auto-Spread Zone Key Ranges est également disponible
dans le menu Edit.

Auto-Spread Velocity Ranges : cette fonction est le pendant de la précédente mais pour les
intervalles de vélocité. Cette fonction est également disponible dans le menu Edit.
Auto-Map Selected : lorsque vous cliquez sur ce bouton, la fonction Auto-Mapping modifie
les parametres et I'emplacement de chaque Zone sélectionnée a partir des informations
extraites des noms des fichiers Samples. Cette fonction est également disponible dans le
menu Edit. La fonction Auto-Mapping est expliquée en détail dans la section précédente
de ce chapitre.

Auto-Spread Key Ranges via Root Key : cette fonction est assez similaire a la fonction Auto-
Spread Zone Key Ranges, si ce n’est qu’elle essaie de limiter au maximum la transposition
pour chaque Zone ; elle prend en compte la note de base de la Zone et tente de la garder
au milieu de l'intervalle de notes. Cette fonction est également disponible dans le menu
Edit.

Resolve Overlapping Key Ranges : cette fonction élimine les recouvrements d’intervalles de
notes entre les Zones sélectionnées en réduisant successivement l'intervalle de chaque
Zone jusqu’a ce que les intervalles voisins ne se recouvrent plus. Cette fonction sert a uti-
liser les notes de base de maniére optimale (et par conséquent, a utiliser le moins possible
de transposition). Cette fonction est également disponible dans le menu Edit et via le rac-
courci clavier [Ctrl] + [R] ([Cmd] + [R] sur Mac OS X).

Resolve Overlapping Velocity Ranges : cette fonction est similaire a la fonction Resolve
Overlapping Key Ranges précédente, sauf qu’elle opére sur les intervalles de vélocités des
Zones sélectionnées. Elle est également disponible dans le menu Edit et via le raccourci
clavier [Maj] + [Ctrl] + [R] ([Maj] + [Cmd] + [R] sur Mac OS X).
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Set Key Range via MIDI : lorsque ce bouton est activé et qu’un Zone est sélectionnée, KON-
TAKT utilise les deux prochaines notes MIDI entrantes pour définir les limites du nouvel
intervalle de notes de la Zone. Cette fonction est décrite dans la section précédente.

Set Velocity Range via MIDI : lorsque ce bouton est activé et qu’un Zone est sélectionnée,
KONTAKT utilise la vélocité des deux prochaines notes MIDI entrantes pour définir les li-
mites du nouvel intervalle de vélocités de la Zone. Cette fonction est décrite dans la sec-
tion précédente.

Lock Zones : lorsque ce bouton est activé, les intervalles de vélocités et de notes de toutes
les Zones sont verrouillés et ne peuvent plus étre modifiés graphiquement dans la grille de
Zones. Ceci peut étre pratique lorsque vous effectuez des taches d’édition qui nécessitent
de changer souvent de Zone, afin d’éviter de modifier accidentellement leur position ou
leurs intervalles de vélocités ou de notes.

Solo Zone : ce bouton coupe toutes les Zones de votre Instrument sauf celle(s) actuelle-
ment sélectionnée(s). Une fois activée, la fonction solo suit votre sélection ; vous pouvez
ainsi vérifier rapidement le contenu acoustique de chaque Zone.

Select. Groups Only : lorsque ce bouton est activé, le Mapping Editor n’affiche que les Zo-
nes qui appartiennent au Groupe actuellement sélectionné. Pour vous aider a garder une
vue d’ensemble, les autres Zones sont affichées en demie teinte sur le fond, mais ne peu-
vent étre ni sélectionnées, ni éditées.

AutoSel. Grp : lorsque ce bouton est activé, la sélection du Groupe suit la sélection de la
Zone. Autrement dit, la sélection d'une Zone particuliere sélectionne automatiquement
dans le Group Editor le Groupe auquel elle appartient.

Sample Field : ce champ de texte affiche le nom du fichier Sample assigné a la Zone ac-
tuellement sélectionnée. Lorsque vous survolez ce champ avec la souris, KONTAKT affiche
le chemin d’accés complet au fichier Sample. Les boutons en fléches gauche et droite, sur
la droite du champ, permettent d’assigner un nouveau Sample a la Zone sélectionnée ; les
boutons passent au Sample précédent ou suivant dans le dossier du Sample actuel.

16.5 Menu Edit

Le menu déroulant Edit contient des fonctions utilitaires qui opéerent sur les Zones actuel-
lement sélectionnées. En plus des commandes liées au presse-papier et des fonctions
vous permettant de réassigner les Zones a d’autres Groupes, le menu contient également
une série de fonctions par lots congues pour opérer sur plusieurs Zones, des commandes

Menu Edit
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pour contréler I'’Authentic Expression Technology (cf. section 122.1, AET Filter) ainsi que
des options qui contrdlent I'affichage et I'édition dans le Mapping Editor. Jetons un ceil
sur les différentes commandes du menu Edit, de haut en bas :

Cut Zone(s) : place la ou les Zone(s) sélectionnée(s) dans le presse-papier pour une utilisa-
tion ultérieure, retirant la ou les Zone(s) de la grille de Zones par la méme occasion. Via le
presse-papier, vous pouvez déplacer des Zones d’'un Instrument a I'autre, méme entre plu-
sieurs instances de KONTAKT.

Copy Zone(s) : copie la ou les Zone(s) sélectionnée(s) dans le presse-papier.

Duplicate Zone(s) : crée des copies identiques de la (des) Zone(s) sélectionnée(s). Ces co-
pies sont placées au-dessus des Zones originales et sont sélectionnées apres le processus,
vous permettant de les déplacer directement sans devoir les sélectionner. Le raccourci cla-
vier pour cette fonction est [Ctrl] + [D] ([Cmd] + [D] sur Mac OS X).

Paste Zone(s) : insere la ou les Zone(s) du presse-papier dans le Mapping Editor. Les Zones
apparaissent a I'endroit ou elles ont été coupées ou copiées.

Delete Zone(s) : supprime les Zones sélectionnées du Mapping Editor.

Exchange Sample : ouvre une boite de dialogue permettant de choisir un nouveau Sample a
assigner a la Zone sélectionnée. Cette opération conserve intacts les autres parameétres de
la Zone, tels que les intervalles de notes et de vélocités.

Select all Zones : sélectionne toutes les Zones de votre Instrument, y compris celles des
autres Groupes que celui actuellement sélectionné, méme si le bouton Select. Groups Only est
activé.

Deselect all Zones : désélectionne toutes les Zones, si certaines étaient sélectionnées.
Move Zone(s) to New Empty Group : crée un nouveau Groupe avec les réglages par défaut, et
réassigne a ce Groupe toutes les Zones sélectionnées. Utilisez cette fonction si vous sou-
haitez retirer certaines Zones du Groupe actuel et les utiliser pour construire un nouveau
Groupe depuis zéro.

Move Zone(s) to New Clone Group : crée un nouveau Groupe qui reprend les réglages du
Groupe auquel la premiére Zone sélectionnée est assignée, puis réassigne a ce Groupe
toutes les Zones sélectionnées. Ce processus ne modifie pas la fonctionnalité de votre Ins-
trument, puisque le nouveau Groupe se comporte exactement comme |'ancien ; néan-
moins, ceci vous permet de modifier les paramétres du nouveau Groupe indépendamment
du Groupe original.

Move to Existing Group : cette entrée ouvre un sous-menu contenant une liste de tous les
Groupes de votre Instrument ; en sélectionnant I'un d’eux, toutes les Zones actuellement
sélectionnées sont placées dans ce Groupe.
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Move Each Zone to Its Own Group (Empty) : cette commande est similaire a la commande
Move Zone(s) to New Empty Group ci-dessus, mais au lieu de créer un seul Groupe et de dé-
placer toutes les Zones dans ce nouveau Groupe, elle crée un Groupe vide pour chaque
Zone.

Move Each Zone to Its Own Group (Clone) : cette commande est similaire a la commande
Move Zone(s) to New Clone Group, mais elle crée un nouveau Groupe pour chaque Zone, qui
reprend les réglages du Groupe original.

Batch Tools : cette entrée ouvre un sous-menu avec des fonctions utilitaires congues pour
opérer sur plusieurs Zones. Nous décrirons le contenu de ce sous-menu dans la section
suivante de ce chapitre.

Create AET Morph Layer : ouvre une boite de dialogue vous permettant d’analyser les Sam-
ples des Zones sélectionnées et de les sauvegarder dans une nouvelle Morph Layer. Ces
Layers (couches) constituent les briques de base de I’Authentic Expression Technology in-
troduite dans KONTAKT 4. Pour une description détaillée des fonctionnalités de I'AET,
veuillez vous référer a la section 122.1, AET Filter de ce manuel.

Open AET Morph Map Editor : ouvre une boite de dialogue vous permettant de combiner une
ou plusieurs Morph Layers en une Morph Map.

Auto Add AET Velocity Morph : fonction pratique qui effectue pour vous toutes les étapes
nécessaires pour construire un fondu de vélocités standard sur les Zones sélectionnées.
Veuillez vous référer a la section 122.1.2, Créer un Velocity Morph pour savoir comment
utiliser cette fonction.

Les sept entrées suivantes sont des options contrélant le fonctionnement du Mapping Edi-
tor. Vous pouvez les activer ou les désactiver en les sélectionnant dans le menu ; une op-
tion activée est indiquée par un petit losange devant son nom.

Auto Move Root Key : lorsque cette option est activée, le déplacement d'une Zone déplace
sa note de base avec elle. Ainsi, le pitch (la hauteur tonale) de la Zone reste toujours le
méme lors de ses déplacements.

Show Sample Names : si cette option est activée, les noms de fichiers des Samples assi-
gnés sont affichés dans les rectangles représentant chaque Zone dans la grille de Zones.
Notez que le nom est masqué si le rectangle de la Zone est trop petit ; si vous voulez
quand méme voir le nom du fichier, utilisez les boutons de grossissement jusqu’a ce qu’il
apparaisse.

Map Mode : ces cing réglages influent sur le comportement du Mapping Editor lorsque
vous glissez plusieurs Samples a la fois depuis le Browser vers la grille de Zones :
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KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 171



Le Mapping Editor
Les Batch Tools

= Chromatic : réglage par défaut. Le Mapping Editor crée des Zones adjacentes sur les
touches noires et blanches, la position verticale de la souris contrblant la taille de
chaque Zone.
= White Keys Only : les nouvelles Zones sont assignées aux touches blanches adjacentes.
= Black Keys Only : les nouvelles Zones sont assignées aux touches noires adjacentes.
= Snap to White Keys : ce mode est similaire au mode Chromatic, mais le Mapping Editor
place la note la plus basse de chaque Zone sur une touche blanche.
» Snap to Black Keys : la note la plus basse de chaque Zone est placée sur une touche
noire.
Auto Map Selected : modifie les paramétres de chaque Zone sélectionnée en utilisant les
réglages de I'’Auto-Mapping. La fonction d’Auto-Mapping est décrite en détail a la section
116.2, Assigner les Samples automatiquement.
Auto Map — Setup : ouvre la boite de dialogue qui vous permet d’'identifier les unités lexica-
les dans les noms des fichiers Samples, pour pouvoir ensuite utiliser la fonction Auto-
Mapping.
Auto-Spread Zone Key Ranges, Auto-Spread Key Ranges via Root Keys, Auto-Spread Velocity Ran-
ges, Resolve Overlapping Key Ranges, Resolve Overlapping Velocity Ranges : ces entrées repro-
duisent les fonctions des boutons correspondants dans la barre de contréle ; elles sont ex-
pliquées en détail dans la section précédente de ce chapitre.

16.6 Les Batch Tools

Vous trouverez les outils par lots (« batch tools ») dans le sous-menu Batch Tools du menu
Edit. En plus des fonctions qui placent la note de base en fonction des limites de la Zone,
le menu comprend plusieurs commandes d’ordre utilitaire qui vous permettent de créer
des Crossfades (fondus) entre les Zones, que nous allons présenter de ce pas.

Lorsque vous créez, a partir d'instruments acoustiques, des ensembles de Samples qui ne
contiennent pas un Sample pour chaque note, les notes qui n'ont pas été échantillonnées
doivent tirer leur signal des Samples des notes voisines. Ceci s’effectue généralement en
transposant ces Samples « natifs » vers le haut ou vers le bas. Cette méthode a un incon-
vénient : le processus de ré-échantillonnage nécessaire risque d’altérer le caractére sonore
(le timbre) de votre instrument, en particulier lors d'une transposition sur un grand inter-
valle de notes. Si deux notes consécutives dans une gamme correspondent a deux Zones
différentes, elles sont donc des versions transposées de deux Samples différents et elles
risquent de sonner différemment.
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Le méme probléme peut survenir avec les ensembles de Samples a plusieurs couches de
vélocités : supposez que vous utilisiez quatre Samples pour chaque note, assignés a qua-
tre intervalles de vélocités de méme largeur. Deux notes consécutives de vélocités proches
peuvent tout a fait se trouver dans deux intervalles de vélocités différents (les notes étant
situées de part et d’autre de la limite entre ces intervalles) et conduire a des timbres sen-
siblement différents.

Les fondus fournissent un moyen de contrecarrer ces effets indésirables. L’idée est de fai-
re recouvrir vos Zones et d’appliquer des fondus entre elles, les Zones se mélant les unes
aux autres sur leurs parties communes, ce qui masquera les différences de son pour les
notes qui tombent sur ces parties de transition.

Les Crossfades sont indiqués par des gradients (dégradés) de couleurs.

Considérons I'exemple suivant : vous étes en train d’échantillonner un instrument en tier-
ces mineures et vous venez d’'échantillonner le ré (D) et le fa (F). Vous créez deux Zones a
partir de ces Samples et les étendez d’une seconde majeure de part et d’autre. Mainte-
nant, la Zone 1 couvre I'intervalle de notes entre le do (C) et le mi (E), sa note de base
étant le ré (D). La Zone 2 a pour note de base le fa (F) et elle couvre I'intervalle de notes
entre le ré diése (D#) et le sol (G). Notez que les Zones se chevauchent sur le ré diese
(D#) et le mi (E), pour lesquels les deux Samples seront transposés. Maintenant, créez un
fondu de notes sur les deux Zones : les notes ré dieése (D#) et mi (E) seront un mélange de
celles des deux Zones, le Sample de la Zone 1 étant prédominant sur le ré diese (D#), et
celui de la Zone 2 prédominant sur le mi (E). Bien entendu, cette méthode fonctionne
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aussi avec des intervalles d’échantillonnage plus étendus. Assurez-vous simplement que
vos Zones se recouvrent bien sur les intervalles auxquels vous souhaitez appliquer des fon-
dus, qu’il s’agissent de notes (direction horizontale) ou de vélocités (direction verticale).
Maintenant que nous en savons un peu plus, revenons au contenu de ce sous-menu Batch
Tools.

Auto-Apply X-Fades (Key) : crée des fondus entre toutes les Zones sélectionnées dont les in-
tervalles de notes se recouvrent d’'une maniére ou d’une autre. Les fondus actifs sont indi-
qués par une surface ombrée entre les Zones ; si I'affichage de la grille de Zones devient
trop chargé, modifiez le grossissement ou passez en List View.

Vous pouvez créer des fondus manuellement en effectuant un [Ctrl]+clic puis en glissant le
limite gauche ou droite d’une Zone.

Auto-Apply X-Fades (Velocity) : crée des fondus entre toutes les Zones sélectionnées dont les
intervalles de vélocités se recouvrent d’'une maniére ou d’une autre.

Remove X-Fades (Key) : supprime tous les fondus éventuels sur les intervalles de notes des
Zones sélectionnées, les ramenant a de simples Zones qui se recouvrent.

Remove X-Fades (Velocity) : supprime tous les fondus éventuels sur les intervalles de véloci-
tés des Zones sélectionnées, les ramenant a de simples Zones qui se recouvrent.

Move Root Key(s) to Lower Border : déplace la note de base (root key) de chaque Zone sélec-
tionnée sur la note la plus basse de son intervalle de notes.

Move Root Key(s) to Center : déplace la note de base (root key) de chaque Zone sélectionnée
sur le centre de son intervalle de notes.

Move Root Key(s) to Upper Border : déplace la note de base (root key) de chaque Zone sélec-
tionnée sur la note la plus haute de son intervalle de notes.
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17  Le Wave Editor

Dans les chapitres précédents de ce manuel, nous avons montré comment utiliser KON-
TAKT pour transformer des fichiers Samples de votre disque dur en de véritables Instru-
ments. |l nous faut cependant mentionner également un autre sujet, a savoir les maniéres
dont KONTAKT vous permet d’agir au niveau des Samples eux-mémes ; la construction de
Zones, de Groupes et d’Instruments a partir de Samples préts a I'emploi est déja tres bien,
mais si vous voulez vraiment vous plonger dans un sound design créatif, vous aurez be-
soin, a un moment ou un autre, d’un outil vous permettant de travailler directement sur la
forme d’onde de votre matériau sonore. Comme vous vous en doutez slirement, cet outil
est le Wave Editor. Jetons un ceil sur ses capacités :
= Voir et pré-écouter les Samples. Ceci peut sembler trivial, mais il est parfois bien utile
d’écouter un Sample dans sa version « brute », non transposée, au lieu de le jouer
depuis le clavier maitre. De plus, certains problemes peuvent étre difficiles a circon-
scrire via la simple écoute, comme la composante continue, le début imprécis du
Sample, ou les silences trop longs a la fin de vos Samples — toutes situations faciles a
détecter lorsque I'on observe une représentation graphique de la forme d’onde.
= Créer et modifier des houcles. Depuis I’'avenement de I’échantillonnage numérique, les
créateurs de sons se sont servis des boucles comme d’'un moyen pour créer des sons
aussi longs que possible, indépendamment de la longueur du sample original. Alors
que de nos jours les bibliothéques de samples dépassent souvent les 10 Go, ce n'est
plus la principale raison pour boucler les Samples ; mais les capacités de bouclage
de KONTAKT vont bien au-dela des concepts traditionnels et ouvrent tout un éventail
d’applications en termes de design sonore créatif.
= Découper les Zones en tranches. Le découpage en tranches est une méthode qui vous
permet de déconstruire les boucles de batterie et de percussions ou les phrases musi-
cales pour accéder a leurs « atomes » rythmiques et déclencher ces derniers depuis
I’extérieur ou via un séquenceur interne. Ceci permet de modifier le tempo d’une bou-
cle de batterie ou d'une phrase tout en évitant les artéfacts audio associés aux algo-
rithmes de time-stretching (étirement temporel) conventionnels. Cette méthode vous
permet également de reconstruire vos boucles selon des motifs différents et de traiter
leurs éléments séparément. Comme le découpage de vos Zones fournit a KONTAKT
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des informations concernant leur structure rythmique, vous pouvez également aligner
la plupart des opérations de sélection et de traitement sur le motif rythmique, en les
faisant adhérer aux marqueurs de tranches.
= Créer et éditer des Zone Envelopes. De la méme facon que vous pouvez utiliser des gé-
nérateurs d’enveloppes pour la modulation des parameétres au niveau Groupe, KON-
TAKT fournit également des enveloppes qui fonctionnent sur les Zones. L'aspect le
plus excitant de ces Zone Envelopes, en plus de la flexibilité qu’elles apportent, est
que vous pouvez les éditer directement sur la forme d’onde ; ceci vous permet de
créer des courbes d’automatisation précises en synchronisation parfaite avec votre
matériau audio.
= Effectuer des taches d’édition destructive sur les Samples. KONTAKT propose un large

éventail d’opérations qui modifient de maniére permanente vos Samples sur le disque
dur ; ceci est trés utile pour les taches d’édition qui visent a préparer les Samples a
une utilisation souple dans KONTAKT, comme |'ajustement précis des positions de
début et de fin, la normalisation, les fondus ou encore la suppression de la compo-
sante continue.

Lorsque vous étes en mode Instrument Edit, cliquez sur le bouton intitulé Wave Editor, en

haut du Rack : le Wave Editor apparait dans le Rack. Généralement, vous souhaiterez aus-

si ouvrir le Mapping Editor avec lui, car le Wave Editor affiche toujours le contenu de la

Zone actuellement sélectionnée ; de cette maniere, vous pouvez aisément changer de

Sample dans votre Instrument en sélectionnant les différentes Zones dans le Mapping Edi-

tor. Un double-clic sur une Zone dans le Mapping Editor ouvre directement le Wave Editor

avec cette Zone.
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bl A Snop + | Crd~ ] o P Ext. Editor

Sample: drumloop2 .oif = 2 0 5. Mod: o 5.End Format 44100 16 | Len: 4

Le panneau Wave Editor. Dans sa partie inférieure, I'onglet Sample Loop est sélectionné ; il vous permet de créer et d'éditer
les régions de bouclage.
Le panneau du Wave Editor est divisé en cing sections :
= En haut, une barre d'outils horizontale fournit des fonctions d’utilité générale et les
contrdles de lecture.
= Au-dessous, une barre d’état affiche divers paramétres de la Zone actuelle, tels que
ses points de début et de fin, sous forme numérique. Ces affichages permettent
d’éditer les valeurs a I’échantillon preés.
= La plus grande partie est occupée par |'affichage de la forme d’onde, qui contient la
forme d’onde du Sample et permet I’édition graphique de divers paramétres de posi-
tion. En haut de I'affichage de la forme d’onde, vous noterez une ligne temporelle (ti-
meline) qui vous indique la région temporelle actuellement affichée et I'échelle de
I'affichage. Si vous ne voyez pas de forme d’onde dans cette section, sélectionnez
d’abord une Zone dans le Mapping Editor.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 177



Le Wave Editor
La barre d’outils

= En bas de I'éditeur, quatre onglets donnent accés a divers ensembles de fonctions,
qui rassemblent les différentes taches que vous pouvez effectuer dans le Wave Edi-
tor : la création et I’édition des boucles, la synchronisation des Zones découpées en
tranches au tempo de votre morceau, la création et I’édition des Zone Envelopes, et
enfin I’édition destructive.
= Pres de la section des onglets, un panneau Grid vous permet de définir un certain
nombre de marqueurs sur des points rythmiquement pertinents tout au long de votre
Zone ; nous parlerons ici de « slicing », ou « découpage en tranches ». Le découpage
en tranches de vos boucles ou phrases de batterie ouvre un éventail de possibilités
dans la modification de leur vitesse et de leurs motifs ; le découpage peut également
servir a aligner la plupart des opérations d’édition sur les valeurs rythmiques de votre
matériau audio.
Avant de nous plonger dans les fonctionnalités sophistiquées proposées par le Wave Edi-
tor, commencons par les bases et penchons-nous sur les sections utilitaires, en commen-
cant par le haut.

17.1 La bharre d’outils

La ligne de boutons supérieure du Wave Editor propose différentes fonctions de navigation
qui contrélent la partie du Sample a afficher, un ensemble de contréles de lecture et des
menus contenant des options de sélection et des commandes d’ordre utilitaire.

A Snop *  Cmd~ @ PN Ext. Editar A

La barre d’outils du Wave Editor est toujours visible et fournit plusieurs options et fonctions utilitaires.

De gauche a droite, voici ses différents éléments :

Size (uniquement visible en fenétre externe) : si vous avez ouvert le Wave Editor dans une
fenétre externe en cliquant sur la petite fleche prés du bouton Wave Editor en haut du Rack,
ce menu déroulant vous permet de choisir entre trois tailles prédéfinies pour la fenétre.
Magnify Tool (loupe) : interrupteur de grossissement. Lorsque ce bouton est activé, vous
pouvez ouvrir un rectangle de grossissement en cliquant puis en glissant la souris ; lorsque
vous relachez le bouton de la souris, la zone contenue dans le rectangle est grossie hori-
zontalement pour occuper tout I'affichage. Cliquez n’importe ol sur la forme d’onde pour
revenir au grossissement normal. Vous obtiendrez les mémes résultats si vous maintenez la
touche [Alt] enfoncée tout en effectuant les mémes opérations a la souris sur 'affichage
de la forme d’onde.
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Jump to Zone Start : lorsque vous cliquez sur ce bouton, I'affichage de la forme d’onde sau-
te jusqu’au marqueur de début de Zone (qui peut coincider ou non avec le début effectif
des données de Sample).

Jump to Loop Start : un clic sur ce bouton centre |'affichage de la forme d’onde sur le point
de départ de la région de bouclage actuellement sélectionnée.

Zoom on Loop : grossit I'affichage de la forme d’onde afin que la région de bouclage actuel-
lement sélectionnée occupe tout I'affichage.

Jump to Loop End : un clic sur ce bouton centre I'affichage de la forme d’onde sur le point
de fin de la région de bouclage actuellement sélectionnée.

Jump to Zone End : lorsque vous cliquez sur ce bouton, I'affichage de la forme d’onde saute
jusqu’au marqueur de fin de Zone.

Snap : ce menu déroulant contient deux options qui déterminent si KONTAKT doit ajuster
automatiquement les points de début et de fin de boucle pour les faire « adhérer »
(« snap ») a certains points caractéristiques de votre forme d’onde, ce qui peut étre prati-
que pour trouver les boucles inaudibles et éviter les sauts. Snap Loop to Zero Crossing col-
le les points de début et de fin de vos boucles a deux positions auxquelles votre forme
d’onde passe par zéro dans la méme direction ; Snap Loop to Value Crossing colle les
points de début et de fin de vos boucles a deux positions pour lesquelles la valeur (et la
direction) de la forme d’onde sont les plus proches possible I'une de I'autre. Vous ne pou-
vez choisir qu’une seule de ces options, ou aucune ; I'option actuellement activée est indi-
quée par un petit losange prés d’elle. Notez que, lorsque vous choisissez une option Snap,
KONTAKT ne modifie pas immédiatement votre boucle : vous devez déplacer manuelle-
ment les points de début et de fin de boucle afin qu’ils adhérent aux positions choisies.
Nous expliquerons tout ceci a la section 117.5, L'onglet Sample Loop.

Cmd (Command) : ce menu déroulant contient des fonctions utilitaires qui ajustent auto-
matiquement vos boucles de diverses manieres ; les opérations disponibles sont expli-
quées un peu plus loin.

Stop : ce bouton interrompt la lecture du Sample.

Loop : lorsque ce bouton est activé, le bouton Play prés de lui lance la lecture répétée de la
boucle actuellement sélectionnée. Notez que seule la section entre les points de début et
de fin de boucle est lue, et non la portion initiale de la Zone avant la boucle ; le résultat
de la lecture est donc différent de ce que vous entendrez en déclenchant la Zone avec une
note.
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Play : un clic sur ce bouton lit soit votre Zone une seule fois (si le bouton Loop voisin est
désactivé), soit la région de bouclage actuellement sélectionnée (si le bouton Loop est acti-
Vvé).

Auto Pre-Listen : lorsque ce bouton est activé, KONTAKT lit n’importe quelle région dés
que vous la sélectionnez ou la modifiez ; selon I'onglet sélectionné, ceci fonctionne pour
les régions bouclées, les Slices (tranches) ou les sélections pour I'édition.

Ext. Editor : lorsque vous cliquez sur ce bouton, le Sample actuel est ouvert dans votre édi-
teur d’échantillons externe préféré. Ceci nécessite que vous ayez auparavant spécifié I'op-
tion External Wave Editor dans I'onglet Handling de la fenétre Options. Notez que tant que
votre éditeur externe est ouvert, KONTAKT se géle et ne répond plus a aucune action ; dés
que vous fermez votre éditeur externe, KONTAKT réexamine le Sample sur votre disque
dur et le charge a nouveau si nécessaire.

Le menu Command

Ce menu déroulant apparait lorsque vous cliquez sur le bouton Cmd de la barre d’outils. Il
contient diverses fonctions qui agissent soit sur les boucles de la Zone actuelle, soit sur
toutes les boucles des Zones actuellement sélectionnées. Notez que certaines options sont
uniguement visibles lorsque vous avez sélectionné une boucle active dans I'onglet Sample
Loop.

m
find ldop end [short]

find loop end [long)

restore loops from sample
to all selected zones 3

Le menu Command de la barre d’outils contient des fonctions utilitaires. La plupart d’entre elles concernent les régions de
bouclage de votre (vos) Zone(s).

Observons I'action de chaque commande.

Find Loop End (short) (uniquement visible lorsqu’une région de bouclage est sélectionnée) :
tente de trouver automatiquement un point de fin satisfaisant pour la boucle sélectionnée,
mais seulement dans le voisinage du point de fin actuel, conservant ainsi approximative-
ment la longueur de la boucle.
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Find Loop End (long) (uniquement visible lorsqu’une boucle est sélectionnée) : tente de
trouver le meilleur point de fin pour la boucle sélectionnée. Contrairement a I’entrée pré-
cédente, cette fonction peut augmenter la longueur de la boucle d’'une quantité non négli-
geable si l'algorithme de détection estime que le point de fin optimal se trouve sensible-
ment plus loin.

Restore Loops From Sample : certains formats de fichiers audio, tels que WAV et AIFF, peu-
vent inclure des métadonnées qui spécifient une ou plusieurs régions de bouclage. Lors-
que vous choisissez cette fonction, KONTAKT inspecte ces données dans le fichier Sam-
ple et, s’il en trouve, les utilise pour créer les boucles.

Les fonctions suivantes se trouvent dans le sous-menu To All Selected Zones. Comme le
nom du sous-menu l'indique (ou non), ces fonctions agissent sur toutes les Zones actuel-
lement sélectionnées dans le Mapping Editor, et non uniquement sur celle actuellement
affichée.

Copy Current Zone's Loop Setting : copie dans toutes les Zones les réglages de boucle du
Sample actuellement visible.

Restore Loops From Samples : tente de récupérer et d’utiliser les données de bouclage des
Samples de toutes les Zones. Cette fonction est équivalente a celle décrite plus haut, mais
elle opere sur plusieurs Zones.

Adjust Loop Starts +/- 1 : cette fonction décale d’un échantillon en avant ou en arriere les
points de début de boucles dans toutes les Zones sélectionnées. Cette fonction est congcue
pour corriger les boucles mal importées : certains éditeurs et autres samplers utilisent
d’autres décalages que KONTAKT pour sauvegarder leurs points de bouclage, ce qui en-
traine que les boucles sont décalées d'un ou plusieurs échantillon(s) lorsque vous les im-
portez.

Adjust Loop Ends +/- 1 : cette fonction est semblable a la précédente, mais elle agit sur les
points de fin de boucles.

DC Removal : cette fonction détecte et supprime la composante continue (ou décalage con-
tinu, DC offset, DC bias...) des Samples de toutes les Zones sélectionnées. La composante
continue est un décalage constant des amplitudes par rapport au zéro. Si ce décalage est
en lui-méme inaudible, il risque néanmoins de restreindre la marge de dynamique et peut
causer des problémes lors du mix. Ce décalage peut étre généré par quelques fonctions de
traitement et de ré-échantillonnage du signal que I'on trouve sur certains éditeurs audio,
et il est recommandé d’exécuter une fois cette fonction de suppression de la composante
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continue sur vos Samples avant de poursuivre vos taches d'édition. Notez toutefois qu'il
s’agit d’'une fonction destructive, qui modifie donc les données du Sample sur votre dis-
que dur.

17.2 Labarre d’état

La barre d’état est située sous la barre d’outils et contient le nom du fichier du Sample
assigné a la Zone actuelle, ainsi que plusieurs valeurs numériques.

Sarnple: drumloop2.aif KD S Start: (0 5. Mod: o =] Format 44100 16 | Len:

La barre d’état du Wave Editor affiche divers détails concernant votre Sample et la boucle actuellement sélectionnée, s'il y
en a une.
Elle sert d’'indicateur précis de la position pour diverses taches d'édition sur I'affichage de
la forme d’onde. Vous pouvez régler les valeurs numériques éditables en cliquant dessus
puis en glissant votre souris verticalement, ou bien en double-cliquant dessus puis en sai-
sissant une nouvelle valeur au clavier. La barre d’'état comprend les éléments suivants, de
gauche a droite :
= Sample : nom du fichier Sample (sans I'extension) assigné a la Zone actuellement sé-
lectionnée. En survolant le nom avec la souris, le chemin d’accés complet s’affiche.
Les boutons en fleches gauche et droite, a droite du champ, vous permettent de pas-
ser au Sample précédent ou suivant dans le méme dossier que le Sample actuel. Ceci
assigne un nouveau Sample a la Zone actuellement sélectionnée ; ce champ est donc
équivalent a celui du méme nom dans le Mapping Editor.
= S. Start (Sample Start) : position du Start Marker (marqueur du début) de la Zone, en
nombre d’échantillons. En déplacant le Start Marker, vous modifiez la position a par-
tir de laquelle le Sample sera lu lorsque la Zone sera déclenchée ; vous pouvez le dé-
placer soit en glissant la ligne verte verticale sur I'affichage de la forme d’onde, soit
en ajustant la valeur de ce champ comme décrit ci-dessus.
= S. Mod (Sample Start Modulation Range) : cette valeur indique la quantité maximale
dont la position de départ de la Zone peut étre modulée (en avant comme en arriere).
Par exemple, si cet intervalle s’étend sur deux secondes de part et d’autre de la posi-
tion de départ (le Start Marker), les assignations de la modulation peuvent décaler
cette position de départ de deux secondes au maximum. L’intervalle de modulation
est indiqué graphiquement sur la forme d’onde par une ligne verte en haut, qui
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s’étend horizontalement, des deux cétés du Start Marker de la Zone, jusqu’aux posi-
tions les plus extrémes que la modulation peut atteindre. Vous pouvez modifier cette
valeur en cliquant dessus puis en glissant votre souris verticalement.

= S. End (Sample End) : position du End Marker (marqueur de fin) de la Zone. Toute
lecture s’interrompt a cette position, et le matériau audio situé aprés ce marqueur est
ignoré. Vous pouvez modifier cette position de fin soit en glissant la ligne verticale
rouge sur |'affichage de la forme d’onde, soit en ajustant la valeur numérique comme
décrit plus haut.

= Format : cet affichage indique le taux d’échantillonnage et la résolution numérique
(ou profondeur de bits) auxquels le Sample a été enregistré. Ces valeurs ne sont pas
modifiables.

= Len (Length) : longueur totale de votre Sample. Cette valeur n’'est pas modifiable.

17.3 L’affichage de la forme d’onde

L’élément central du Wave Editor est I'affichage de la forme d’onde, au milieu du pan-
neau. Il propose une représentation visuelle de votre Sample dans laquelle vous pouvez
vous déplacer, et vous permet d’effectuer un certains nombre d’opérations d’édition gra-
phigue de maniére directe et intuitive.

L'affichage de la forme d’onde est I'élément principal du Wave Editor. Vous pouvez y sélectionner les régions a éditer, y
ajuster les boucles et y éditer les marqueurs de tranches (Slices).

Si vous ne voyez pas la forme d’onde lorsque vous ouvrez le Wave Editor, pensez a sélec-
tionner d’abord une Zone dans le Mapping Editor. |l est d’ailleurs judicieux de laisser ce
Mapping Editor ouvert aux c6tés du Wave Editor, car ceci vous permet de changer rapide-
ment de Zone dans votre Instrument. Lorsqu’une Zone est sélectionnée, I'affichage repré-
sente la forme d’onde du Sample qui lui est assigné, chaque canal audio étant représenté
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sur une ligne distincte. La ligne temporelle (timeline) en haut de |'affichage indique la
portion du Sample actuellement affichée et vous permet d’'estimer le longueur des bou-
cles, des Slices (tranches) et des sélections. En plus des formes d’onde, I'affichage con-
tient un nombre variable d’éléments supplémentaires. Notez que certains d’entre eux, tels
que les régions de bouclage, les enveloppes ou encore les Slice Markers, sont des fonc-
tionnalités qui seront expliquées en détail plus loin dans ce chapitre.
= La position de départ de votre Zone est indiquée par un Start Marker, ligne verticale
verte affublée d’un petit drapeau en bas. A moins que cette position de départ ne soit
modulée, toute lecture de la Zone actuelle commencera exactement a ce marqueur,
et la portion du Sample a gauche du marqueur sera ignorée. Pour modifier la position
du marqueur, cliquez sur son petit drapeau vert, en bas, et glissez-le horizontalement,
ou bien réglez la valeur du parametre S. Start dans la barre d’état comme expliqué plus
haut.
= La position de fin de votre Zone est indiquée par un End Marker, ligne verticale rou-
ge. |l marque la position dans votre Sample a laquelle la lecture s’interrompt. A part
ca, vous pouvez le manipuler de la méme maniére que le Start Marker.
= |’intervalle dans lequel la position de départ de votre Zone peut étre modulée (en
avant et en arriére) est indiquée par une ligne horizontale verte au-dessus du Start
Marker de la Zone. Vous pouvez régler cet intervalle en cliquant sur sa valeur numéri-
que dans la barre d’état puis en glissant la souris verticalement.
= Lorsque I'onglet Sample Loop est sélectionné, en bas de I'éditeur, les régions de boucla-
ge sont colorées, la région actuelle étant indiquée d'une couleur plus claire et d’'une
petite barre d’état a sa base. Les fondus de boucles sont représentés par des lignes
diagonales au début de la section bouclée. Lorsqu’un autre onglet est sélectionné, les
limites de vos régions bouclées sont indiquées par des lignes vertes, jointes par une
ligne horizontale en pointillés.
= Lorsque la Grid (grille) est activée, les Slice Markers (marqueurs de tranches) appa-
raissent sous la forme de lignes verticales sur la forme d’onde. Le premier marqueur,
qui vous permet d’ajuster le décalage de la Grid, est indiqué par un petit « 1 » en
haut.
= Si votre Grid est en mode Auto, qui aligne les Slice Markers sur les pics de votre
Sample, le seuil au-dessus duquel un pic crée un Slice Marker est indiqué graphique-
ment par des lignes horizontales sur I'affichage.
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= Lorsque l'onglet Zone Envelope est sélectionné, la Zone Envelope actuellement sélec-
tionnée est affichée sous la forme d’une courbe sur la forme d'onde. Si votre Zone
Envelope contient une boucle, celle-ci est colorée. Une ligne verticale indique I'en-
droit ou le contenu du presse-papier sera inséré lorsque vous utiliserez la commande
Paste.
= Lorsque vous passez a |'onglet Sample Editor, une ligne verticale indique I’endroit ou le
contenu du presse-papier sera inséré lorsque vous utiliserez la commande Paste.
= Les onglets Sync / Slices, Zone Envelopes et Sample Editor vous permettent de sélec-
tionner des régions contigués de votre Sample pour les éditer ; ces régions sélection-
nées sont indiquées par une coloration particuliére.
Comme dans les autres éditeurs, vous pouvez faire défiler la portion actuellement affichée
en cliquant sur les barres de défilement horizontale et verticale puis en glissant la souris.
La barre de défilement horizontale vous permet de vous déplacer vers une autre position
temporelle dans le Sample. La barre de défilement verticale décale la forme d’onde pour
chaque canal vers le haut ou vers le bas ; lorsque vous avez grossi |'affichage verticale-
ment, cette barre de défilement vous permet de voir différentes parties de l'intervalle
d’amplitudes de votre signal.
Il'y a différents moyens de contréler le grossissement de la forme d’onde. Avant tout, il y a
une différence notable entre les grossissements horizontal et vertical. Le grossissement
horizontal fonctionne de la méme maniére que dans les autres éditeurs : il agrandit une
région du contenu (dans notre cas, un intervalle temporel spécifique) afin qu’il occupe
tout I'espace, affichant ainsi plus de détails ou, dans I'autre sens, rétrécit la forme d’onde
pour que plus de contenu puisse rentrer dans |'affichage. Les zooms verticaux sur la forme
d’onde, quant a eux, conservent toujours les lignes du zéro de chaque canal dans leurs po-
sitions respectives et grossit uniquement I'amplitude de chaque forme d’onde. Ceci vous
permet d’observer des variations de niveau trop faibles pour étre observées au grossisse-
ment normal ; en grossissant verticalement, vous pouvez faire ressortir de petits détails so-
nores comme les queues de relachement, dans des régions ot semblait régner un calme
plat a un grossissement plus faible.
Vous pouvez grossir et rétrécir I'affichage horizontalement et verticalement pas a pas via
les boutons « + » et « - » prés des barres de défilement. Lorsque vous utilisez cette métho-
de pour le zoom vertical, les lignes du zéro de chaque canal sont recentrées dans I'afficha-
ge. Une solution alternative, qui peut s'avérer plus pratique, consiste a maintenir la tou-
che [Alt] enfoncée tout en cliquant puis glissant la souris sur I'affichage ; ceci ouvre un
rectangle de sélection. Une fois le bouton de la souris relaché, la région sélectionnée est
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grossie pour remplir tout I'espace. Pour revenir a un grossissement plus petit, effectuez un
[Alt]-clic n’importe ou sur la grille. Cette méthode vous permet d’obtenir rapidement et in-
tuitivement des détails sur une région particuliere de votre Sample. Au lieu de maintenir
la touche [Alt] enfoncée, vous pouvez aussi activer le bouton représentant une loupe dans
la barre d’outils.

17.4 Le panneau Grid

Les réglages de la Grid influent sur la plupart des autres opérations dans le Wave Editor ;
nous allons donc d’abord décrire cette fonctionnalité avant de passer aux onglets de fonc-
tions. Vous trouverez tous les réglages concernant la Grid sur le panneau dans le coin infé-
rieur droit du Wave Editor. Si la Grid est inactive, le panneau est grisé.

99.00 &+

Le panneau Grid est le « centre de commande » pour la découpe de vos Samples en tranches.

En bref, dés que vous travaillez avec des Samples contenant un matériau rythmique ou
des phrases musicales, la Grid vous permet de placer un marqueur sur chaque temps ou
note de votre Sample, découpant ce dernier en un certain nombre de régions musicale-
ment pertinentes ; nous appellerons ces régions des Slices (tranches). La préparation votre
matériau audio de cette maniére a de nombreux avantages, résumés ici.
= En alignant les régions bouclées sur les Slice Markers (marqueurs de tranches), vous
pouvez créer instantanément des boucles propres au tempo parfait.
= En utilisant les fonctions de I'onglet Sync / Slice, vous pouvez adapter votre boucle ou
votre phrase de batterie au tempo de votre morceau de diverses maniéres.
= Les fonctions d’assignation de I'onglet Sync / Slice vous permettent de transformer vos
Slices en des Zones distinctes, ce qui autorise leurs déclenchements individuels ;
ainsi, vous pouvez créer instantanément a partir de n’importe quelle boucle de batte-
rie un « kit de batterie » utilisable, et construire des motifs entierement nouveaux
avec ses éléments.
= Lorsque vous travaillez avec les Zone Envelopes, vous pouvez faire adhérer leurs
points d’inflexion aux Slice Markers. Il est alors facile de créer des courbes de modu-
lation rythmiques.
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= Lorsque I'onglet Sample Editor est sélectionné, la sélection de la région sur laquelle ef-
fectuer les taches d’édition destructive adhére elle aussi aux Slice Markers, ce qui
vous permet d’effectuer des opérations sur les Slices (suppression, échange, inver-
sion) tres rapidement, indépendamment des autres Slices.
Bref, il est judicieux d’activer et de configurer le panneau Grid avant toutes choses, en
tout cas pour les matériaux rythmiques. Pour activer la Grid, cliquez sur le bouton « On »
dans le coin supérieur gauche du panneau Grid. Le panneau s’allume et plusieurs mar-
queurs verticaux apparaissent sur la forme d’onde — si vous ne les voyez pas, modifiez le
grossissement horizontal. Chacun de ces marqueurs indique le début d’une Slice (et la fin
de la précédente). Vous pouvez toujours déplacer ces marqueurs en cliquant sur les peti-
tes fléches a leur sommet puis en glissant la souris horizontalement, mais dans la plupart
des cas, c’est inutile. En effet, la Grid propose deux modes, Fix et Auto, qui gérent pour
vous le placement correct des marqueurs. Vous pouvez passer de I'un a l'autre en sélec-
tionnant les onglets correspondants du panneau Grid.

17.4.1 Le mode Fix

Le mode Fix est prévu pour les matériaux audio ayant un timing tres précis ; il est moins
efficace pour les batteries acoustiques jouées par dessus la jambe. Si vous comptez utili-
ser le mode Fix, il est conseillé d’éditer proprement votre boucle ou phrase de batterie en
placant le premier beat exactement au début du Sample et en supprimant le silence éven-
tuel aprés le dernier beat ; ce n'est toutefois pas indispensable. Lorsque vous activez la
Grid sur une Zone pour la premiere fois, elle est en mode Fix par défaut ; si vous vous
trouvez actuellement en mode Auto, vous pouvez passer au mode Fix en cliquant sur I'on-
glet Fix du panneau Grid.

L'idée derriere le mode Fix est de découper votre Sample en Slices de longueurs égales,
cette longueur étant déterminée par le tempo de la boucle, sa signature temporelle et une
figure de note que vous pouvez choisir.

Pour effectuer un découpage propre, KONTAKT doit d’abord connatftre le tempo original de
votre Sample. Le logiciel tente de I'estimer en observant sa longueur totale et en suppo-
sant qu’elle correspond a un nombre entier de mesures, jouées en 4/4. Le tempo résultant
est affiché en battements par minute (BPM) en bas du panneau Grid. Notez que cette es-
timation n’a une chance de succés que si vous avez édité votre Zone proprement, avec le
premier beat ou la premiére note exactement au début de la Zone, et aucun silence apres
le dernier beat ou la derniére note. Si le tempo affiché est incorrect alors que c’est effecti-
vement le cas, deux raisons sont possibles :
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D’abord, votre boucle ou phrase de batterie a peut-étre une signature rythmique autre que
4/4. Ceci est simple a corriger : pres de |'affichage du tempo, vous noterez une valeur Ti-
me Signature. En cliquant sur son numérateur et/ou son dénominateur puis en glissant la
souris verticalement, vous pouvez modifier leurs valeurs et spécifier une signature diffé-
rente.

Si le tempo est incorrect alors que la signature temporelle affichée correspond a celle de
votre boucle, KONTAKT s’est trompé dans I'estimation du nombre de mesures dans votre
Sample. Vous pouvez le vérifier en passant a I'onglet Sync/Slice et en observant la valeur du
champ Zone Length. Par exemple, si votre Zone contient une mesure a un tempo de
50 BPM, KONTAKT Vl'interprétera peut-étre comme étant deux mesures a 100 BPM. Dans
de tels cas, le tempo détecté est toujours un multiple du tempo véritable, ou vice versa.
Vous pouvez corriger ceci en divisant de moitié ou en doublant le tempo via les petits bou-
tons « + » et « - » prés de la valeur de tempo, jusqu’a ce que le tempo correct soit affiché.
Notez que ceci modifie également la longueur indiquée dans le champ Zone Length de
I"'onglet Sync / Slice ; le tempo et la longueur (musicale) sont invariablement liés I'un a I'au-
tre !

Bien sir, si vous connaissez déja le tempo de votre Sample, vous pouvez vous épargner
tout ceci et saisir simplement la valeur correcte aprés avoir double-cliqué sur le champ du
tempo. Vous pouvez sinon cliquer sur la ligne temporelle (timeline) et glissez la souris ho-
rizontalement : la Grid se comprime ou s’étire jusqu’a correspondre au tempo de votre
Sample. En supposant que le début de votre Sample est édité proprement, I'ajustement
direct du tempo vous donne immédiatement une Grid parfaitement configurée. S’il y a un
silence au début, les Slice Markers atterriront tous lIégérement avant les beats ; vous pou-
vez compenser ce décalage en déplacant le premier Slice Marker, intitulé « 1 », ce qui
déplace d’autant les marqueurs suivants, décalant toute la Grid dans le temps.

Une fois que le tempo de votre Sample est réglé sur la bonne valeur et que vous avez com-
pensé I'éventuel décalage temporel du début du Sample, vous noterez que les Slice Mar-
kers affichés sur votre forme d’onde divisent votre Sample en doubles croches. Ceci est di
au fait que la Grid utilise une longueur de double croche comme largeur par défaut pour
les Slices. Vous pouvez modifier cette valeur en ajustant le paramétre Width au milieu de
I'onglet Fix. Vous pouvez changer le numérateur et le dénominateur affichés en cliquant
dessus puis en glissant la souris verticalement ; les boutons +/- prés de la figure de note
divisent de moitié ou doublent le dénominateur, augmentant ou diminuant la taille de vos
Slices.
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La largeur des Slices joue directement sur I'utilité et la qualité des adaptations ultérieures
du tempo, que ce soit via la Beat Machine ou via un contréle externe des Zones. Par exem-
ple, si votre boucle est découpée en croches alors qu’elle comprend un motif de charley
constant en doubles croches, chaque tranche récupére deux coups de charley, la durée entre
les deux restant constante. Ceci créera un effet « ternaire » lorsque vous augmenterez le
tempo. Si cette astuce peut étre utile dans certains cas, il est généralement recommandé de
prendre pour largeur de tranche la plus petite division rythmique présente dans votre bou-
cle : 1/8 pour un rythme de rock simple, 1/16 pour un groove de funk plus pointu, 1/12
pour un rythme ternaire, et ainsi de suite.

Une fois que ces ajustements sont effectués et que vous avez vérifié que les Slice Markers
sont bien alignés sur vos temps, vous voudrez peut-étre supprimer ou ajouter des Slice
Markers afin de prendre en compte les pauses ou les notes fantdmes additionnelles en de-
hors de la Grid, ou encore corriger manuellement la position de certains Slice Markers.
Ces actions seront décrites apres la section suivante.

17.4.2 Le mode Auto

Le mode Fix de la Grid fonctionne bien pour les beats et phrases exacts et prévisibles, par
exemple d’origine électronique, qui suivent un motif constant en tempo et en articulation.
Ce mode est moins pratique en ce qui concerne les boucles irréguliéres, par exemple cel-
les enregistrées en live et jouée par un batteur au timing moins assuré : dans de tels cas,
la plupart des Slice Markers placés par le mode Fix tomberont |égerement avant ou apres
les beats qu’ils sont censés représenter, et ils demanderont un gros travail de correction
manuelle. Pour de tels matériaux, le mode Auto est tout indiqué. Vous pouvez passer au
mode Auto en cliquant sur I'onglet Auto, en haut du panneau Grid.

99.00 erm

Le mode Auto détecte les pics dans votre Sample et les utilise pour la découpe en tranches.

En mode Auto, KONTAKT détecte les transitoires dans la forme d’onde de votre Sample et
crée des Slices Markers a ces positions. Par exemple, dans un rythme typique de rock,
chaque coup de grosse caisse et de caisse claire est clairement visible sous la forme d’un
pic de niveau ; les coups de charley un peu plus faibles sont visibles sous la forme de pics
un peu moins élevés. En utilisant les phases d’attaque de ces pics comme positions pour
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les Slice Markers, KONTAKT peut séparer automatiquement ces éléments en autant de
Slices. Tout ce que vous avez a faire est de préciser a KONTAKT le seuil au-dessus duquel
une transitoire doit étre prise en compte pour le découpage ; ce niveau de seuil est la pa-
rameétre le plus important de I'onglet Auto.

Lorsque vous passez la Grid en mode Auto, vous notez I'apparition de deux lignes horizon-
tales pourpres en haut et en bas de I'affichage de la forme d’onde. Lorsque vous déplacez
la tirette horizontale de I'onglet Auto, ces lignes montent ou descendent ; elles indiquent
graphiquement le seuil de détection des pics. Tout pic qui dépasse ces lignes entrainera
la création d’un Slice Marker a la position correspondante. Par exemple, considérons a
nouveau le rythme simple de rock mentionné plus haut : en ajustant le seuil afin que seuls
les gros coups de grosse caisse et de caisse claire le dépassent, on obtient de grandes Sli-
ces, probablement toutes les croches ou toutes les noires. En diminuant lentement le
seuil, on ajoute progressivement plus de Slices, jusqu’a ce que les coups de charley et les
notes fantdmes soient elles aussi marquées.

Si vous utilisez cette fonction fréquemment, vous tomberez a un moment ou a un autre
sur une boucle de batterie pour laquelle aucun réglage de seuil ne semble fonctionner :
pour les seuils élevés, les coups que vous voulez inclure sont ignorés, et pour les seuils
plus bas, trop de coups sont intégrés a la Grid. Il y a deux moyens de résoudre ce problé-
me : si un seuil bas tend a ajouter de nombreuses Slices toutes petites (par exemple sur
les flas de caisse claire), essayez d’augmenter le paramétre Min Slice Duration sous la ti-
rette de seuil. Ceci permettra d’ignorer toutes les Slices plus étroites que la longueur spé-
cifiée ici. Si cela ne marche pas, essayez de trouver un seuil-compromis qui prenne en
compte la plupart des coups que vous voulez inclure, puis ajouter ou supprimez manuelle-
ment les Slices voulues. Nous expliquerons ces opérations manuelles dans la section sui-
vante.

Notez que, méme si vous utilisez la Grid en mode Auto, KONTAKT doit néanmoins connai-
tre le tempo de votre Sample si vous voulez utiliser I'une des fonctions de synchronisation
automatique. C’est pourquoi le contrdle de tempo est encore visible en bas du panneau
Grid en mode Auto, et il a peut-étre besoin d’'étre ajusté manuellement de la maniére déc-
rite dans la section précédente. Contrairement au mode Fix, cependant, il ne jouera pas
ici sur la position de vos Slice Markers ; il est important seulement si vous vous servez de
la Beat Machine ou de la Time Machine pour adapter votre Sample a un nouveau tempo.
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17.4.3  Editer les Slices manuellement
Vous pouvez modifier ou supprimer les Slices manuellement, y compris celles générées
par KONTAKT, ou en ajouter d’autres dans vos Samples. Ceci vous permet d’ajuster fine-
ment les Slices générées automatiquement, ou encore de découper manuellement un ma-
tériau peu adapté au découpage automatique.
Notez que lorsque vous déplacez une Slice existante ou en ajoutez une nouvelle, elle est
automatiquement verrouillée. Alors que les Slices Markers créés dans les modes Fix et Au-
fo changent de position ou disparaissent lorsque vous modifiez le tempo ou changez le
mode de la Grid, les marqueurs verrouillés restent toujours a leur position absolue dans le
Sample, jusqu’a ce que vous modifiiez leur position ou les supprimiez manuellement. Les
marqueurs verrouillés apparaissent sous la forme de lignes verticales grises sur |'affichage
de la forme d’onde.
Il'y a plusieurs facons de s’attaquer au découpage en tranches.
= Pour déplacer une Slice existante, cliquez sur le petit triangle a son sommet, sur la
forme d’onde, et glissez-le horizontalement. Si vous souhaitez la déplacer avec plus
de précision, grossissez |'affichage de la forme d'onde. Le premier Slice Marker de
votre Sample, indiqué par un petit drapeau « 1 » a son sommet, est particulier ; lors-
qgue vous le déplacez, tous les marqueurs a sa suite se déplacent d’autant. Ceci vous
permet de compenser I'éventuel silence au début du Sample.
= Pour supprimer une Slice de votre Sample, activez le bouton « - » sur la droite du
panneau Grid, puis cliquez sur les petites icones en triangles en haut des Slice Mar-
kers que vous souhaitez supprimer. Pensez a désactiver le bouton « - » lorsque vous
avez fini, afin d’éviter toute suppression accidentelle. Vous pouvez aussi supprimer
un Slice Marker via un clic droit sur le petit triangle a son sommet.
= Pour ajouter un nouveau marqueur a votre Sample, activez le bouton « + » sur la droi-
te du panneau Grid, puis cliquez aux endroits de la forme d’onde ou vous souhaitez
créer des nouveaux marqueurs. Lorsque vous avez fini, pensez a désactiver le bouton
« + ». Vous pouvez également effectuer un clic droit n’importe ou sur la bande étroite
sous la ligne temporelle afin de créer un marqueur a cette position.
= Enfin, pour verrouiller ou déverrouiller un Slice Marker manuellement, activez I'icdne
de cadenas du cbté droit du panneau Grid, puis cliquez sur le petit triangle au som-
met du ou des marqueur(s) que vous souhaitez verrouiller ou déverrouiller. Pour ver-
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rouiller toutes les tranches en une fois, cliquez sur I'icbne du cadenas tout en mainte-
nant la touche [Alt] enfoncée. Souvenez-vous que tous les marqueurs non verrouillés
seront modifiés lorsque vous ajusterez le tempo ou changerez le mode de la Grid.

17.5 L'onglet Sample Loop

Les fonctionnalités du Wave Editor sont divisées en quatre onglets en bas du panneau. Se-

lon I'onglet que vous sélectionnez, vous activez différentes fonctionnalités dans le Wave

Editor et modifiez les informations affichées sur la forme d’onde ; par exemple, lorsque

vous activez I'onglet Sample Loop, KONTAKT colore toutes les régions bouclées dans votre

Sample ; lorsque vous passez a I'onglet Zone Envelopes, les régions bouclées ne sont plus in-

diquées que par des lignes verticales ambrées, tandis que la Zone Envelope sélectionnée

apparait sous la forme d'une courbe orange en surimpression sur la forme d’onde. Dans

cette section, nous allons justement nous intéresser a cet onglet Sample Loop.

Avant tout, un peu de sémantique. Dans le contexte de I’échantillonnage, le terme « bou-

cle » (« loop » en anglais) est utilisé pour deux concepts différents, qui sont certes reliés,

mais qui doivent toutefois étre distingués I'un de I'autre :

= Techniquement, une boucle est une région d'un Sample qui sera lue de maniére répé-
tée ; dans une boucle en avant traditionnelle, la position de lecture saute au début de
cette région dés qu’elle atteint la fin de la région. Dans KONTAKT, les boucles peu-
vent étre lues alternativement en avant et en arriére, ou bien lues un certain nombre
de fois avant que la lecture ne se poursuive dans la suite du Sample. Lorsque nous
faisons référence aux boucles dans le contexte de cette section, nous parlons de ce
concept-1a.
= Le terme « boucle » est aussi utilisé dans le langage commun pour décrire les Sam-

ples contenant des phrases musicales (par opposition aux simples notes). Souvent,
ces Samples sont des phrases de batterie ou de percussion pré-produites (« drum
loops ») qui facilitent la construction des parties rythmiques. Comme leur nom I'indi-
que, ces Samples sont généralement prévus pour étre joués de maniere répétée afin
de remplir le nombre de mesures requis. Ceci peut étre effectué en les bouclant dans
le sampler, comme décrit plus haut ; cependant, ce n'est pas indispensable. Nom-
breux sont ceux qui préferent déclencher ces Samples sur chaque temps depuis leur
séquenceur ; cette méthode a I'avantage d’éviter les décalages de tempo qui peuvent
survenir lorsque la région bouclée ne correspond pas exactement a la longueur de la
mesure.
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Les boucles de Samples étaient monnaie courante lors de la grande époque des samplers
matériels, lorsque I'espace disque et la RAM étaient des biens précieux. Ces limitations
étaient problématiques pour capturer les notes d'un instrument comme le piano, qui ont
un temps de décroissance naturelle de I'ordre d’'une minute. On remarqua pourtant que la
partie la plus importante du son d’un instrument est sa phase d’attaque ; ensuite, la plu-
part des instruments dont les notes se maintiennent se stabilisent sur une forme d’onde
essentiellement périodique. Les créateurs d’échantillons ont ainsi surmonté les limitations
de mémoire en bouclant un morceau des samples pour prolonger ces parties périodiques
durant la phase de maintien, étirant artificiellement le son au-dela des données de sample
effectives.

Avec 'arrivée de I'échantillonnage logiciel et de la lecture en flux direct depuis le disque
dur, cette application du bouclage est devenue moins prégnante. Ce type de bouclage est
aujourd’hui surtout utilisé dans le cadre d'un sound design créatif. Comme vous vous en
doutez, les boucles dans KONTAKT sont adaptées aux deux approches ; voyons ici com-
ment elles fonctionnent. Pour créer et éditer les boucles, commencez par cliquer sur I'on-
glet Sample Loop dans le Wave Editor.

) SAMFLE LooF

e N U Loop Start Laap End
3 4 1

H-Fade

CocRlEd Tune Count

(D]  EEE R

L’onglet Sample Loop du Wave Editor est divisé en une série de boutons de sélection de boucle, et un affichage des parame-
tres pour la boucle actuellement sélectionnée.
Vous noterez un petit bouton « marche/arrét » a gauche du nom de I'onglet. Un clic sur
cette icéne active ou désactive globalement toutes les boucles de votre Sample. Lorsque
votre Zone contient une région de bouclage active, ce bouton s’allume.
KONTAKT vous permet de définir jusqu’a huit régions de bouclage distinctes dans chaque
Zone. Ces « emplacements » sont accessibles via les huit boutons organisés en deux co-
lonnes de quatre boutons, sur la gauche de I'onglet. Lorsque vous commencez avec une
Zone sans boucle, aucun de ces boutons n’est éclairé, ce qui indique qu’il n'y a actuelle-
ment aucune région de bouclage active. Chacun de ces boutons de sélection peut avoir 3
couleurs :

= Non éclairé (bleu sombre) : la région de bouclage en question n’a pas encore été défi-

nie, ou bien elle a été temporairement désactivée.
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= Jaune : la région de bouclage en question est active et actuellement sélectionnée pour
I’édition. La région est également colorée d’un ambre clair dans I'affichage de la for-
me d’onde. Une seule région de bouclage a la fois peut étre sélectionnée pour I'édi-
tion.
= Bleu clair : la région de bouclage en question est active, mais n’est pas actuellement
sélectionnée.
Un clic sur un de ces boutons sélectionne la boucle correspondante pour I'édition ; si elle
n'est pas active ou n’a pas encore été définie, elle est activée par la méme occasion. Lors-
que vous sélectionnez une région de bouclage, KONTAKT affiche ses parametres dans la
panneau d’édition, a droite des boutons de sélection, et indique la région sur la forme
d’onde. Vous pouvez créer une région de bouclage instantanément en effectuant un clic
droit sur la forme d’onde puis en glissant la souris horizontalement. Cette action remplace
la région de bouclage actuellement sélectionnée ou, si aucune n’est sélectionnée, elle dé-
finit la premiere. Vous pouvez modifier graphiquement les positions de début et de fin de
la boucle, en cliquant sur sa limite gauche ou droite puis en la glissant horizontalement.
En cliguant dans la région puis en glissant |la souris, vous pouvez déplacer la région bou-
clée sans modifier sa taille. Vous pouvez voir et modifier tous les paramétres d’une région
bouclée sous une forme numérique dans le panneau d’édition.

Loop Edit
[ ooo | o JFTETE—

La panneau d’édition vous permet de régler numériquement les positions de début et de fin de boucle, a I’échantillon pres.

Tune Count

Pour modifier une valeur, cliquez dessus puis glissez la souris verticalement, ou double-
cliquez dessus puis saisissez une nouvelle valeur au clavier. Passons en revue chacun des
paramétres du panneau d’édition :

Bouton Power : indique si la région de bouclage est actuellement activée. Lorsque vous sé-
lectionnez une région de bouclage pour I'édition (via I'un des huit boutons de sélection sur
la gauche), la région est automatiquement activée. Pour désactiver (et désélectionner) une
région, cliquez sur ce bouton. Notez que ceci s'applique au bouton Power du panneau
d’édition de la région de bouclage sélectionnée ; le bouton Power pres du titre de I'onglet
active ou désactive globalement toutes les régions de bouclage.

Loop Start : position du début de la région bouclée dans votre Sample, en nombre d’échan-
tillons.
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Loop End : position de la fin de la région bouclée dans votre Sample, en nombre d'échan-
tillons.

X-Fade : pour masquer les points de boucle imparfaits, KONTAKT peut générer un fondu
enchainé entre la fin de la boucle et son début. Cette valeur ajuste la longueur du fondu
en millisecondes. Sur la forme d’onde, KONTAKT indique un fondu de boucle par une li-
gne diagonale sur la gauche de la région bouclée.

Loop Edit : lorsque ce bouton est activé, KONTAKT passe la forme d’onde sur un autre mo-
de d’affichage, qui vous permet d’ajuster vos points de bouclage de maniere trés intuitive.

L'affichage Loop Edit vous permet de trouver un point de bouclage optimal de maniére trés intuitive.

L'affichage Loop Edit est divisé en deux : la partie gauche affiche la forme d’onde juste
avant la fin de la boucle, tandis que la partie droite affiche la forme d’onde juste aprés le
début de la boucle. Autrement dit, la frontiére entre les deux représente la transition entre
la fin de la boucle et son début. De plus, la suite de la forme d’onde juste aprés la boucle
est indiquée en grisé dans la partie droite de I'affichage, ce qui vous permet d’estimer la
proximité entre la transition et la forme d’onde non bouclée. Vous pouvez déplacer le dé-
but et la fin de la boucle en cliquant respectivement sur la partie droite ou gauche de I'af-
fichage puis en glissant la souris horizontalement. Vous pouvez également ajuster les va-
leurs numériques dans le panneau d’édition de la maniére habituelle. Tout en modifiant
ces positions, observez la transition au centre de I'affichage ; plus la forme d’onde semble
passer continlment d’'une partie a I'autre, plus votre boucle sera propre. Pour revenir a
I"affichage normal de la forme d’onde, cliquez a nouveau sur le bouton Loop Edit.

Tune : ce contréle vous permet de modifier le pitch (ou hauteur tonale) des boucles du
Sample indépendamment du reste de la Zone. Notez que le désaccordage concerne toutes
les lectures aprés le premier saut de la boucle ; autrement dit, KONTAKT lit la région bou-
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clée une premiére fois a son pitch normal, jusqu’a ce que la position de lecture atteigne la
fin de la région bouclée, puis le logiciel lit & nouveau la région bouclée, cette fois (et tou-
tes les suivantes) avec le pitch spécifié ici.
Count : spécifie combien de fois la boucle doit étre répétée avant que KONTAKT ne pour-
suive avec le reste du Sample. Une valeur de zéro répete la boucle indéfiniment, ce qui
signifie que la lecture n’atteindra jamais la suite du Sample ni les éventuelles boucles ul-
térieures.
Loop Mode : ce menu déroulant vous permet de choisir entre plusieurs caractéristiques de
bouclage. En plus de I'entrée affichée, la caractéristique sélectionnée est représentée par
une petite illustration au-dessus du menu. KONTAKT vous propose les caractéristiques de
bouclage suivantes :
= Until End : KONTAKT joue la boucle en avant. La boucle continue a étre lue pendant
la phase de relachement de votre enveloppe d’amplitude, s’il y en a une.
= Until End <-> : KONTAKT joue la boucle alternativement en avant puis en arriére (bou-
cle « ping pong »). La boucle continue a étre lue pendant la phase de relachement de
votre son.
= Until Release : KONTAKT joue la boucle en avant tant que la note est maintenue en-
foncée. Lorsque la note est relachée, la lecture se poursuit dans le Sample, depuis la
position actuelle.
= Until Release <->: comme Until Release, mais avec une lecture en avant et en arriére
pendant le bouclage.
= One Shot : si la premiére boucle dans votre Sample est réglée sur ce mode, KONTAKT
ignore toutes les autres régions de bouclage actives et lit le Sample dans son intégra-
lité lorsqu’il est déclenché, sans s’arréter aux événements Note-Off. Ce mode est utile
pour les samples de batterie qui doivent étre joués en entier, quelle que soit la durée
de la note qui les déclenche. Notez que ceci ne marche que si vous n’utilisez pas
d’enveloppe de volume sur votre Groupe ; sinon, la phase de relachement éteint pro-
gressivement la Zone dées que la note est relachée.
Si la Grid est active, toutes les modifications apportées aux points de début et de fin,
gu’elles soient effectuées graphiquement sur la forme d’onde ou numériquement dans le
panneau d’édition, adhéreront au Slice Marker le plus proche ; ceci rend trés facile la
création de régions de bouclage précises dans un contenu rythmique. Pour une description
détaillée des fonctionnalités de la Grid, veuillez vous référer a la section précédente de ce
chapitre.
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17.6  L'onglet Sync / Slice

Dans la section concernant le panneau Grid, nous avons mentionné que le découpage en
tranches de votre boucle de batterie ou de percussion via la Grid vous permettait de syn-
chroniser sa vitesse lecture au tempo de votre morceau de diverses maniéres, ou encore
d’assigner les Slices (tranches) résultantes a votre clavier, ce qui vous permet de déclen-
cher les différents éléments d’une boucle ou d’une phrase de batterie a votre propre tem-
po et selon vos propres motifs. Le centre de lancement de toutes ces fonctions est I'onglet
Sync / Slice, dans la partie inférieure du Wave Editor. Notez qu'une Grid activée et correcte-
ment ajustée sur votre Sample est nécessaire au bon fonctionnement de la plupart de ces
fonctions ; si vous voulez synchroniser ou réorganiser un matériau rythmique, vous devez
toujours commencer par mettre en place la Grid, puis poursuivre en utilisant les fonctions
de I'onglet Sync/ Slice. La section 117.4, Le panneau Grid de ce chapitre explique en détail
comment activer et régler la Grid.

(] (") EYHC ~ ELICE
Set Grid and Choose a Sync Method
Futal 5 DRAS N DROF MIDI

Auta

Map. Ba y: C- Auto Find Empty Keys

L'onglet Sync / Slice fournit tout ce dont vous avez besoin pour synchroniser vos Samples découpés en tranches au tempo
de votre morceau.

L’onglet Sync / Slice propose quatre approches différentes pour rendre votre Sample indé-
pendant de son tempo ou motif original : vous pouvez envoyer vos Slices dans la Beat Ma-
chine, étirer votre Sample dans la Time Machine, ou assigner vos Slices au clavier, de ma-
niére manuelle ou automatique. Observons les particularités et autres avantages de cha-
que approche.

17.6.1 Utiliser la Beat Machine

La Beat Machine, qui est I'un des modes de lecture du Source Module de KONTAKT, joue
toutes les Slices de votre Zone les unes apres les autres via son séquenceur interne. Celui-
ci reprend le motif original de votre boucle ou phrase de batterie, mais il vous permet de
|'adapter au tempo de votre morceau, ou de modifier librement le pitch de lecture des Sli-
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ces. Pour utiliser cette fonction, vérifiez que la Grid est correctement configurée et activez
le bouton Use Beat Machine sur I'onglet Sync / Slice. En fonction du contenu du Groupe auquel
la Zone actuelle appartient, c’est alors de deux choses |'une :
= Si la Zone actuelle est la seule dans votre Groupe, KONTAKT passe le Source Module
du Groupe en mode Beat Machine.
= S'il y a d’autres Zones dans votre Groupe, KONTAKT commence par placer la Zone
actuelle dans son propre Groupe, puis passe le Source Module de celui-ci en mode
Beat Machine. Cette ré-assignation est nécessaire pour éviter de perturber la lecture
des autres Zones, qui ne peuvent étre pilotées correctement par la Beat Machine.
Une fois que le Source Module qui joue la Zone est en mode Beat Machine, toute note a
laquelle la Zone est assignée déclenchera la lecture synchronisée au tempo de toutes les
Slices, les unes aprés les autres. Lorsque vous observez le curseur Speed du Source Module
de votre Groupe, vous noterez qu’il affiche le mot-clé Zone au lieu de la valeur numérique
habituelle. Ceci indique qu’il utilise la valeur Length de la Zone (telle qu’affichée sur la
gauche de I'onglet Sync / Slice) pour déterminer la vitesse a laquelle jouer les Slices, afin
que la phrase s’étende sur la méme durée au tempo du morceau. C'est le méme mécanis-
me qui vous permet de sélectionner une figure de note dans le menu déroulant de n'im-
porte quel contrble temporel afin de le synchroniser, et en fait, le mot-clé Zone apparait
parmi les autres figures de notes du menu déroulant du contrble Speed si vous utilisez la
Beat Machine via I'onglet Sync / Slice. Bien entendu, rien ne vous empéche de sélectionner
une autre figure de note dans le menu déroulant, ou de sélectionner I'entrée Default afin
d’ajuster la vitesse de lecture indépendamment de votre tempo. Vous pourrez toujours re-
venir au mode synchronisé en sélectionnant Zone a nouveau.
Notez que tout changement dans la découpe de votre Sample est immédiatement pris en
compte par la Beat Machine, qui vous permet d’écouter instantanément vos modifications.
Par exemple, vous noterez peut-étre durant la lecture que certaines notes fantdmes ne
sont pas correctement marquées dans votre Sample et sont ainsi jouées a un timing inco-
hérent. Ajoutez simplement les Slice Markers nécessaires, comme expliqué dans la sec-
tion sur la Grid, dans ce chapitre : la Beat Machine adopte vos modifications sur le
champ, méme pendant la lecture.

17.6.2 Utiliser la Time Machine

Comme alternative a la Beat Machine, KONTAKT peut également utiliser la Time Machine
et ses algorithmes d’étirement temporel plus conventionnels pour synchroniser votre Sam-
ple au tempo de votre morceau. Si l'utilisation de la Beat Machine ou de I'une des fonc-
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tions d’assignation des Slices (expliquées plus bas) est généralement le meilleur choix
pour un matériau audio de type percussif, la Time Machine peut étre trés utile pour les
phrases mélodiques.

La Time Machine traite votre Sample comme une région unique sans s’intéresser aux Sli-
ces, vous n’avez donc pas besoin d’activer la Grid pour utiliser la Time Machine. Cepen-
dant, KONTAKT a quand méme besoin de connaitre la longueur (et donc le tempo) de vo-
tre Sample pour déterminer I'étirement ou la compression temporel(le) nécessaire afin de
le faire correspondre au tempo actuel. C’est pourquoi vous devez spécifier la longueur
(rythmique) correcte de votre Zone dans le champ Zone Length de I'onglet Sync / Slice. Si
VOUS ne connaissez pas cette longueur, vous pouvez activer la Grid et spécifier le tempo de
votre Sample. KONTAKT a besoin de connaitre I'une des deux valeurs, I'autre pouvant
alors en étre déduite. Notez que le fait de spécifier explicitement la valeur Zone Length ne
modifie correctement le tempo que si le marqueur de fin de votre Zone coincide avec la
fin effective de votre Sample ; sinon, la position du marqueur de fin sera modifiée afin de
correspondre a la longueur que vous avez saisie. Dans de tels cas, il faut donc plutét ajus-
ter le tempo dans le panneau Grid.

Une fois que le champ Zone Length affiche la valeur correcte, activez le bouton Use Time
Machine sur le c6té gauche de I'onglet Sync / Slice. Si votre Zone n’est pas la seule dans le
Groupe, KONTAKT la place d’abord dans un nouveau Groupe pour éviter de perturber la
lecture des autres Zones. Le Source Module du Groupe contenant votre Zone est alors pas-
sé en mode Time Machine.

Comme avec la Beat Machine, le controle Speed de la Time Machine est réglé sur Zone
par défaut lorsque vous I'utilisez depuis I'onglet Sync / Slice. Ceci signifie que votre Sample
sera lu directement au tempo de votre héte ou du Master Editor lorsque vous le déclenche-
rez. La signification du mot-clé Zone, et comment passer outre pour ajuster librement la
vitesse de lecture, sont expliqués dans la section précédente de ce chapitre.

17.6.3 Assigner les Slices manuellement

Une fois que vous avez placé les Slice Markers tout au long de votre Sample via la Grid,
vous voudrez peut-étre déclencher ces Slices directement depuis votre clavier ou depuis
votre séquenceur. La fonction d’'assignation manuelle de I'onglet Sync / Slice est justement
la pour ¢a.

En supposant que vous ayez correctement configuré la Grid pour votre Sample puis sélec-
tionné I'onglet Sync / Slice, vous pouvez sélectionner les Slices que vous souhaitez assigner
a votre clavier en cliquant simplement entre deux Slice Markers sur I'affichage de la forme
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d’onde. KONTAKT colore la Slice sélectionnée en bleu. Pour ajouter d’autres Slices a votre
sélection, vous pouvez soit maintenir la touche [Ctrl] ([Cmd] sur Mac OS X) enfoncée lors-
que vous cliquez sur d’autres Slices, soit maintenir la touche [Majl enfoncée et cliquer sur
une deuxieme Slice, ce qui sélectionne aussi toutes les Slices situées entre les deux Sli-
ces sélectionnées. Par exemple, si vous voulez assigner toutes les Slices de votre Sample a
des touches de votre clavier, cliquez sur la premiére, maintenez la touche [Maj]l enfoncée
puis cliquez sur la derniére Slice - toutes les Slices entre les deux seront sélectionnées par
la méme occasion.

Vous pouvez sélectionner les Slices pour I'assignation manuelle en cliquant sur elles. En maintenant la touche [Ctrl] ([Cmd]
sur Mac OS X) enfoncée, vous pouvez sélectionner plusieurs Slices disjointes.

Une fois que vous étes satisfait(e) de votre sélection, vérifiez que le Mapping Editor est
bien visible au-dessus du Wave Editor. Maintenant, cliquez sur I'une des Slices sélection-
nées et glissez-la dans la grille de Zones du Mapping Editor : toutes les Slices sélection-
nées I'accompagnent. Vous noterez que, tant que vous maintenez le bouton de la souris
enfoncé, KONTAKT colore un intervalle de touches dans la grille de Zones, a partir de la
touche située sous le pointeur de la souris. Ceci vous permet de positionner sur le clavier
les Slices sélectionnées. La marche a suivre est exactement la méme que lorsque vous
glissez plusieurs Samples depuis le Browser vers le Mapping Editor : la position horizonta-
le de la souris détermine la note a laquelle KONTAKT commence a assigner les Slices,
tandis que la position verticale de la souris dans la grille de Zones détermine le nombre de
touches adjacentes qui seront assignées a chaque Slice.
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Tant que vous maintenez le bouton de la souris enfoncé, KONTAKT indique ou il compte placer les nouvelles Zones sur le
clavier.

Si I'assignation affichée vous convient, relachez le bouton de la souris. KONTAKT crée
alors une nouvelle Zone pour chaque Slice de votre sélection, et place toutes les Zones les
unes aprés les autres, dans leur ordre d’apparition dans votre Sample. Chacune de ces Zo-
nes fait référence au Sample original dont elle est issue, avec ses marqueurs de début et
de fin correspondant aux limites de la Slice originale. Vous pouvez maintenant déclencher
ces Zones depuis votre clavier ou votre séquenceur, créer de nouveaux motifs ou ajuster
les parameétres de lecture ou d’effets pour chaque Zone séparément via les Zone Envelo-
pes.

17.6.4 Assigner les Slices automatiquement

Si I'assignation manuelle des Slices, décrite ci-dessus, fonctionne bien lorsque vous vou-
lez placer des Slices ou un ensemble de Slices spécifiques sur des touches de votre cla-
vier, la plupart du temps, vous souhaiterez probablement placer toutes les Slices sur des
touches adjacentes pour pouvoir les déclencher depuis votre séquenceur. Bien sir, vous
pouvez le faire manuellement ; mais il y a cependant un meilleur moyen. La fonction d’as-
signation automatique de I'onglet Sync / Slice vous permet d’assigner automatiquement tou-
tes les Slices de votre Sample sur des touches adjacentes. Plus important encore, elle
peut générer pour vous une séquence MIDI qui, lorsqu’elle sera placée dans votre séquen-
ceur, déclenchera toutes les Slices dans leur ordre exact d’apparition dans votre Sample.
Comme votre séquenceur joue les séquences MIDI au tempo du morceau, le motif sera
toujours synchronisé, reproduisant ainsi la fonctionnalité de la Beat Machine. Mais cette

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 201



Le Wave Editor
L'onglet Sync / Slice

fonction laisse plus de place a la créativité : une fois que vous avez importé la séquence
MIDI dans votre arrangement, vous pouvez poursuivre en modifiant le motif. Bien s{r, vous
pouvez le supprimer et construire directement vos propres motifs, ré-assemblant la boucle
de batterie d’'une multitude de maniéres différentes.

Avant de lancer I'assignation automatique, il vous faut ajuster quelques parametres qui
contrblent ol les nouvelles Zones doivent étre placées et comment KONTAKT doit gérer le
processus de création de ces Zones. Ces paramétres se trouvent au milieu et sur la droite
de I'onglet Sync / Slice.

Autamnal &Ll CRAG M DROF MIDI

Auta

Map 1 C-2 Auta Find Empty Keys

Les parameétres de I'assignation automatique déterminent comment les nouvelles Zones doivent étre créées et ol elles doi-
vent étre placées sur le clavier.

Auto-Fade Time : de maniere facultative, KONTAKT peut créer des enveloppes de fondu
pour chaque Zone créée a partir de vos Slices. Lorsque vous réglez ce parametre sur une
valeur différente de zéro, chaque nouvelle Zone contiendra une Zone Envelope de volume
qui appliquera des fondus entrant et sortant sur la Slice correspondante ; la valeur de ce
paramétre détermine la durée du fondu sortant, le fondu entrant étant plus court. La créa-
tion de ces fondus automatiques pour vos Slices permet d’obtenir des résultats plus sou-
ples lorsque vous modifiez la vitesse de lecture du motif. Le fonctionnement détaillé des
Zone Envelopes sera expliqué dans la prochaine section de ce chapitre.

Mapping Base Key : touche de base a partir de laquelle KONTAKT effectue I'assignation
des Slices.

Auto Find Empty Keys : si cette option est activée, KONTAKT laisse de c6té les touches qui
contrélent déja des Zones existantes. Ceci évite aux Slices assignées de se retrouver sur
les mémes touches que d’autres Zones.

Aprés avoir ajusté ces parameétres, vous pouvez lancer le processus d’assignation automati-
que. Vous aurez remarqué le champ rectangulaire nommé Drag'n’Drop MIDI a droite de
I'onglet Sync / Slice. De la, vous pouvez « prendre » les séquences MIDI qui correspondent a
votre motif de Slices ; cliquez simplement sur ce champ et glissez son contenu soit sur
votre bureau (ce qui crée un fichier MIDI standard), soit dans la fenétre d’arrangement de
votre séquenceur MIDI (ce qui insere la séquence MIDI directement dans votre arrange-
ment). Si vous étes slr(e) que vous n’avez pas besoin du fichier MIDI, vous pouvez égale-
ment cliquer simplement sur le champ : seules les Zones assignées sont alors créées.
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En cliquant sur le champ « Drag'n’Drop MIDI » puis en glissant son contenu sur votre bureau, vous créez un fichier MIDI
standard.

En méme temps, KONTAKT crée les Zones requises, les assigne au clavier et les place
dans un nouveau Groupe. Si vous avez placé la séquence MIDI sur la bonne piste dans
votre arrangement — elle doit étre envoyée sur le canal MIDI de votre Instrument actuel
dans KONTAKT - et lancez sa lecture, vous devriez entendre la boucle ou la phrase de
batterie, jouée au tempo de votre morceau. Si vous le souhaitez, vous pouvez maintenant
poursuivre en modifiant cette séquence MIDI. Bien siir,méme si vous décidez de suppri-
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mer la séquence, l'assignation des Slices générée reste en place, afin que vous puissiez
également construire vos propres motifs. Pour supprimer cette assignation, supprimez sim-
plement le Groupe créé durant le processus.

17.7 Les Zone Envelopes

Les enveloppes sont une source classique de modulation des paramétres des synthétiseurs
et autres samplers ; elles fournissent un moyen flexible de créer des motifs de modulation
répétés et réglables avec précision. Dans KONTAKT, les enveloppes sont habituellement
générées par des générateurs d’enveloppes (!), qui agissent comme sources du signal pour
les assignations de la modulation. Ces générateurs peuvent étre ajoutés au niveau du
Groupe, ce qui signifie qu’une enveloppe conventionnelle modulera de la méme maniére
toutes les Zones du Groupe. Dans certains cas, cependant, la modulation des parameétres
Zone par Zone peut s’avérer trés utile ; les Zone Envelopes sont alors la solution. En plus,
puisqu’elles sont directement liées au Sample de la Zone dans laquelle elles apparaissent,
vous pouvez les éditer directement sur la forme d’onde ; ceci vous permet de créer intuiti-
vement toutes sortes de modulations, en synchronisation parfaite avec le Sample contenu.
Pour créer et éditer les Zone Envelopes, cliquez sur I'onglet Zone Envelopes en bas du Wave
Editor.

ﬂ ZOME EMVYELOFES

Visible Enve E Molurne EnwLloop | Randornize Enu

s
Delete Fan Bl Get Param from

auta: Cutaff

De gauche a droite, I'onglet Zone Envelopes propose des fonctions de sélection et de suppression, des boutons d’assigna-
tion, des outils d’édition et des fonctions utilitaires.

17.1.1 Assignation et sélection des enveloppes

Comme pour les assignations des modulations normales du niveau Groupe, la premiére
chose a faire pour créer une Zone Envelope est de dire a KONTAKT quel parametre vous
souhaitez moduler. A cette fin, I'onglet Zone Envelopes propose trois boutons d’assignation,
intitulés Volume, Pan et Add. lls sont situés au milieu du panneau. Chacun de ces boutons
crée une nouvelle Zone Envelope pour un parameétre spécifique et la sélectionne pour I'af-
fichage ; si une enveloppe existe déja pour le parametre sélectionné, un message d’infor-
mation apparait a la place.
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auto: Cutoff

Les deux boutons d’assignation supérieurs créent une Zone Envelope pour le volume et la position panoramique ; le troisie-
me bouton, en bas, vous permet de créer une Zone Envelope pour n'importe quel parameétre du niveau Groupe.

Les deux boutons supérieurs créent des enveloppes respectivement pour le volume et la
position panoramique ; ces deux paramétres ont un bouton dédié car ce sont ceux que
vous voudrez probablement moduler le plus souvent. Le troisieme bouton, intitulé Add:,
vous permet de créer des Zone Envelopes pour n'importe quel parameétre apparaissant sur
un panneau d'un module du niveau Groupe. Lorsque vous cliquez sur le contr6le d'un tel
parametre, le bouton Add: I'enregistre et affiche son nom. En cliquant alors sur ce bouton
Add:, vous pouvez créer une nouvelle Zone Envelope qui modulera le parametre en ques-
tion. Par exemple, supposons que vous vouliez moduler la fréquence de coupure d’'un filtre
qui se trouve dans la chaine Group Insert Effects du Groupe actuel ; localisez simplement
le curseur Cutoff sur le panneau du filtre (il vous faudra peut-étre double-cliquer sur le mo-
dule du filtre dans la chafne pour le voir) et cliquez dessus — vous n’avez pas besoin de le
déplacer. Sur I'onglet Zone Envelopes du Wave Editor, le bouton d’assignation du bas indique
maintenant : Add: Cutoff. Lorsque vous cliquez sur ce bouton, une nouvelle enveloppe ap-
parait pour la fréquence de coupure, sous la forme d'une ligne horizontale sur la forme
d’onde.

En théorie, vous pouvez créer une Zone Envelope pour tous les paramétres du niveau
Groupe, le tout dans une seule Zone. Cependant, KONTAKT n’en affiche qu’une a la fois
sur la forme d’onde. Pour sélectionner la Zone Envelope a afficher et éditer, cliquez sur le
menu déroulant sur la gauche de I'onglet Zone Envelopes, et choisissez une enveloppe exi-
stante dans ce menu.

wolume
pan
cutoff

Le menu déroulant de sélection contient toutes les Zone Envelopes de votre Zone actuelle. La sélection de I'une d’elles I'af-
fiche en surimpression sur la forme d’onde.

Si vous voulez vous débarrasser d’'une enveloppe, sélectionnez-la pour I'édition via le me-
nu déroulant précédent, puis cliquez sur le bouton Delete au-dessous. L’enveloppe est reti-
rée de la liste et le paramétre correspondant retourne a son état non modulé.
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17.1.2 Réglage des parametres d’assignation

Il est possible d’ajuster quelques parametres modifiant la maniere dont la forme de la Zo-
ne Envelope agit sur le paramétre modulé, ou parametre cible. Chaque Zone Envelope
créée ajoute une entrée au Modulation Router du module contenant le paramétre cible.
Vous pouvez afficher les parameétres de I'assignation correspondant a la Zone Envelope ac-
tuellement sélectionnée en cliquant sur le bouton Modulation Quick-Jump, situé prés des
boutons d’assignation de I'onglet Zone Envelopes.

Zone Envelope @ lt = || Inwert < I F-r:] ‘

La ligne de I'assignation d’une Zone Envelope est semblable, dans son affichage comme dans son fonctionnement, a celle
d’une assignation normale du niveau Groupe, mais elle ne peut étre créée que depuis I'onglet Zone Envelopes.

L’entrée du Modulation Router correspondant a la Zone Envelope est strictement équiva-
lente, dans son apparence comme dans son fonctionnement, a I’entrée d’une assignation
de modulation normale : elle fournit une tirette contrélant I'intensité de la modulation, un
bouton Invert, un contréle Lag et un Modulation Shaper optionnel. La fonction de chacun
de ces controles est détaillée a la section 124.5, Contrbles de I'assighation de ce manuel.
Cependant, contrairement aux entrées normales du Modulation Router, les entrées issues
des assignations de Zone Envelopes ne peuvent pas étre créées de la maniere habituelle,
utilisée pour les autres sources de modulation : la seule facon de les ajouter est de créer
une Zone Envelope dans le Wave Editor.

17.1.3 Edition des enveloppes

Apres avoir créé une nouvelle Zone Envelope, celle-ci est sélectionnée et affichée sur la
forme d’onde du Wave Editor sous la forme d’une ligne horizontale orange. Les Zone Enve-
lopes sont similaires aux enveloppes flexibles (cf. section 125.1.3, Enveloppes flexibles de
ce manuel) : elles contiennent un ensemble de points d'inflexion, reliés entre eux par des
segments droits ou courbes. La longueur minimale d'une Zone Envelope est toutefois dé-
terminée par la longueur de votre Sample. Au début de I'enveloppe, vous noterez un petit
carré : c'est le premier point d'inflexion de votre enveloppe. Cliquez sur ce point d’infle-
xion et glissez-le verticalement pour fixer le niveau initial de I'enveloppe.

Pour ajouter un point d’inflexion, effectuez un clic droit ([Ctrl]l+clic sur Mac OS X) quelque
part sur la forme d’onde. KONTAKT connecte le nouveau point d’inflexion a ses voisins par
des segments de droite. Vous pouvez modifier le niveau et la position temporelle de cha-
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que point d’inflexion en cliquant dessus puis en le glissant ; I'affichage de la forme d’on-
de, sur le fond, vous donne une indication visuelle vous permettant aligner I'enveloppe sur
d’autres caractéristiques de votre Sample. L’affichage de I’enveloppe reste toujours syn-
chronisé a la forme d’onde : lorsque vous modifiez le grossissement ou faites défiler I'affi-
chage, comme décrit au début de ce chapitre, I'affichage de I'’enveloppe s’adapte en con-
séguence.

Les Zone Envelopes vous permettent de créer des formes de modulation, des plus simples aux plus complexes.

Au milieu de chaque segment joignant deux points d’inflexion, vous noterez un petit cercle
plein. En cliquant sur ce cercle puis en le glissant, vous pouvez modifier la courbe du seg-
ment en question. Pour supprimer un point d’inflexion, effectuez un clic droit ([Ctrl]+clic
sur Mac OS X) dessus.

Si la Grid est active, lorsque vous déplacez les points d’inflexion, leurs positions temporel-
les adherent aux Slice Markers les plus proches. Ceci vous permet de créer rapidement
des motifs de modulation rythmiquement pertinents. De plus, le Pencil Tool (Outil crayon)
expliqué plus bas vous permet de créer facilement des segments d’enveloppe horizontaux.
Lorsque vous utilisez cette fonction conjointement avec la Beat Machine, comme expliqué
dans la section 117.6.1, Utiliser la Beat Machine, vous avez accés a tout un éventail de
possibilités, qui n’étaient envisageables dans les précédentes versions de KONTAKT qu’en
assignant chaque Slice a un Groupe distinct : puisque les segments horizontaux créés par
le Pencil Tool fixent le paramétre cible sur une valeur qui reste constante tout au long de
la Slice, vous pouvez ainsi ajuster facilement les paramétres pour chaque Slice indépen-
damment. Par exemple, supposons que vous soyez en train de jouer via la Beat Machine
une boucle de batterie de Dub découpée en tranches, et que vous souhaitiez ajouter une
réverbération sur un coup de caisse claire particulier. Pour ce faire, commencez par ajou-
ter un module de réverbération dans un emplacement libre des Instrument Send Effects,
puis insérez un module Send Levels dans la chaine Group Insert Effects du Groupe conte-
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nant la boucle de batterie. Maintenant, le Sample étant affiché dans le Wave Editor et
I'onglet Zone Envelopes étant sélectionné, cliquez sur le curseur du module Send Levels cor-
respondant a la réverbération. Le nom de ce curseur doit maintenant apparaitre sur le bou-
ton Add: de I'onglet Zone Envelopes. Cliquez sur ce bouton : une nouvelle enveloppe apparait
dans l'affichage de la forme d’onde. Sélectionnez maintenant le Pencil Tool et cliquez
dans la Slice de la caisse claire que vous souhaitez traiter ; un nouveau palier est ajouté a
votre enveloppe sur cette Slice. En cliquant puis en glissant le palier, vous pouvez ajuster
le niveau de la réverbération pour cette Slice particuliére. Avec un peu de créativité, les
possibilités offertes par cette approche sont virtuellement illimitées.

L'utilisation du Pencil Tool et/ou de la fonction Randomize Env vous permet de modifier rapidement les parametres du ni-
veau Groupe, et ce pour chaque Slice indépendamment.

Vous pouvez couper, copier et coller les régions de votre Zone Envelope. A cette fin, I'affi-
chage de la forme d’onde vous propose un ensemble de fonctions ainsi qu'un curseur de
collage. Lorsque vous cliquez a un endroit quelconque de la forme d’onde puis glissez la
souris horizontalement, KONTAKT colore la région sélectionnée ; vous pouvez modifier une
sélection existante en cliquant sur une de ses limites puis en la glissant, et vous pouvez
déplacer cette sélection le long de I’enveloppe en cliquant a I'intérieur puis en glissant la
souris horizontalement. Pour placer le contenu d’'une région sélectionnée dans le presse-
papier, cliquez sur Cut ou sur Copy au milieu de I'onglet Zone Envelopes — Cut retire par la
méme occasion la région sélectionnée, tandis que Copy ne touche pas a I'enveloppe. Pour
insérer le contenu du presse-papier dans votre enveloppe, cliquez sur le bouton Paste au-
dessous : KONTAKT insere la région du presse-papier a la position du curseur d’édition,
indiquée par une ligne verticale rouge que vous pouvez positionner en cliquant n’importe
ol sur la forme d’onde. Cette méthode fonctionne également entre des enveloppes diffé-
rentes.
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17.7.4  Fonctions utilitaires
La partie droite de I'onglet Zone Envelopes contient plusieurs fonctions utilitaires qui modi-
fient le comportement de la Zone Envelope sélectionnée, et ce de différentes maniéres :
= Loop Env : lorsque ce bouton est activé, vous pouvez définir une région de bouclage
dans votre Zone Envelope. Cette fonction est similaire aux sections de bouclage des
enveloppes flexibles, décrites a la section 125.1.3, Enveloppes flexibles ; toutefois,
contrairement a ces derniéres, les boucles des Zone Envelopes ne doivent pas étre
impérativement ancrées aux points d’inflexion. Cet aspect est assez important, car
KONTAKT vous permet ainsi de reproduire une région de bouclage de votre Zone a
I'intérieur méme de |'enveloppe, ce qui autorise une synchronisation parfaite entre
une Zone et sa Zone Envelope lors du bouclage. Bien entendu, vous pouvez également
ajuster votre région de bouclage indépendamment de toute boucle de la Zone : pour
la redimensionner, cliquez sur une de ses limites puis glissez-la, et pour la déplacer,
cliquez a I'intérieur et glissez la souris horizontalement. Notez que lorsque vous utili-
sez une boucle d’enveloppe qui ne correspond pas a une région de bouclage de votre
Sample, votre enveloppe et votre Sample risquent de ne plus étre synchronisés !
= Randomize Env : si vous travaillez sur un Sample découpé en tranches, ce bouton crée
une motif aléatoire qui change de valeur a chaque Slice Marker ; grace a cette fonc-
tion, vous pouvez créer rapidement des motifs de modulation rythmique semblables
aux modulations classiques « sample and hold » des synthétiseurs. Via I'utilisation du
Pencil Tool décrit ci-dessous, vous pouvez modifier facilement le niveau de chaque
pas. Notez que cette fonction remplace la Zone Envelope actuellement sélectionnée.
= Get Param From Cur. S. Loop : lorsque vous cliquez sur ce bouton, KONTAKT copie les
positions de début et de fin de la région de bouclage actuellement sélectionnée dans
I'onglet Sample Loop, et les utilise pour la région de bouclage de |'enveloppe. Cette
fonction est bien pratique pour synchroniser votre enveloppe avec un Sample bouclé.
= Env Follows Playback Speed : lorsque ce bouton est activé, la Zone Envelope sélection-
née suit la vitesse de lecture du Sample. Par exemple, lorsque vous jouez votre Sam-
ple une octave plus haut que le pitch original en mode Sampler ou DFD, sa vitesse de
lecture est doublée ; si vous activez le bouton Env Follows Playback Speed, la Zone Envelo-
pe sera accélérée d'autant, afin que le Sample et son enveloppe restent synchronisés.
Lorsque ce bouton est désactivé, I'enveloppe est toujours lue a la vitesse originale du
Sample.
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= Pencil Tool : ce bouton est situé au-dessus des boutons Cut, Copy et Paste, au milieu de
Ionglet Zone Envelopes. Cet outil vous permet de créer des traits horizontaux entre les
Slice Markers et de les éditer. De cette maniére, le paramétre cible de la modulation
est fixé a une valeur constante sur la durée de la Slice en question. Par exemple, sup-
posons que vous souhaitiez ajuster séparément le volume de chaque Slice d’une bou-
cle de batterie pilotée par la Beat Machine. Avec le Pencil Tool activé, un clic entre
deux Slice Markers crée un trait horizontal entre les deux ; vous pourrez modifier plus
tard le niveau de chaque trait en le glissant verticalement avec le Pencil Tool.

17.8 Le Sample Editor

La plupart des opérations disponibles dans le Wave Editor fonctionnent de maniére non
destructive, ce qui signifie qu’elles influent uniquement sur la lecture de votre Sample
sans toucher aux données effectives du Sample sur votre disque dur. C’est pourquoi elles
peuvent étre annulées si nécessaire. Mais ce n’est pas forcément ce que vous souhaitez :
par exemple, si votre Sample commence par un silence trop long, vous voudrez peut-étre
vous en débarrasser une bonne fois pour toutes au lieu de devoir bricoler a chaque fois les
marqueurs de début de Zone. De méme, si votre Sample contient une composante conti-
nue (décalage de courant, ou DC offset), il n'y a aucune raison de la laisser dans le Sam-
ple. Pour ces cas, KONTAKT embarque une collection d’'outils d’édition destructive qui
vous permettent de couper, copier et coller le matériau, de créer des fondus et des régions
de silence, d’inverser des portions de votre Sample, de normaliser ses niveaux de crétes ou
encore de supprimer la composante continue. Cette palette d’outils d’édition destructive
se trouve sur 'onglet Sample Editor, dans la partie inférieure du Wave Editor. Si un un plu-
sieurs autres Instruments actuellement chargés utilisent le Sample que vous voulez juste-
ment éditer, KONTAKT vous demande d’abord lesquels parmi ces Instruments doivent ad-
opter les changements effectués, et lesquels doivent conserver la version originale du
Sample.

SAMFLE EDITOR
Transform Selection
Cut -0 ade &0 Start: Ca
Crop Delete Silence End:

Parte  Duplicate  Mormalize  DC Remn, Length: ™,

L'onglet Sample Editor fournit plusieurs fonctions d’édition destructive, un affichage numérique pour la région sélectionnée
pour I'édition, et des fonctions Undo / Redo.
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Comme vous pouvez le voir, les éléments de cet onglet sont répartis en trois blocs fonc-
tionnels, intitulés Edit, Transform et Selection. Les outils Edit vous permettent de suppri-
mer et réordonner les régions de votre Sample, mais laissent intactes les données de Sam-
ple de ces régions ; les outils Transform traitent les données effectives du Sample, par
exemple en modifiant leur niveau.

Lorsque I'onglet Sample Editor est sélectionné, le comportement de I'affichage de la forme
d’onde différe selon que la Grid est activée ou non.

Si le bouton Auto Pre-listen de la barre d’outils du Wave Editor est activé, KONTAKT joue
automatiquement la région que vous avez sélectionnée des que vous la modifiez.

Si la Grid est désactivée, un clic sur la forme d’onde place un marqueur vertical a cette
position : c’est le curseur d’édition, qui indique I’'endroit ou le contenu du presse-papier
sera inséré lorsque vous sélectionnerez la commande Paste. Si vous cliquez sur la forme
d’onde puis glissez la souris horizontalement, vous définissez une région continue dans vo-
tre Sample, a laquelle toutes les commandes Edit et Transform s’appliqueront. Pour modi-
fier une sélection existante, cliquez sur sa limite gauche ou droite et glissez-la horizontale-
ment ; en maintenant la touche [Maj] enfoncée lors de cette manipulation, vous pouvez
effectuer des ajustements plus précis. Les limites de la région actuellement sélectionnée
sont également affichées numériquement dans le panneau Selection de I'onglet Sample Edi-
tor : vous pouvez ajuster directement ces valeurs en cliquant dessus puis en glissant la
souris verticalement, ou bien en double-cliquant dessus puis en saisissant la nouvelle va-
leur au clavier.

Si la Grid est active, la position du curseur d’édition, ainsi que toutes les limites des sé-
lections, adherent aux Slice Markers les plus proches. Vous pouvez sélectionner une série
continue de Slices en cliquant sur I'une d’elles puis en glissant la souris horizontalement.
La modification des limites gauche et droite de la sélection et le déplacement global de
celle-ci fonctionnent comme décrit plus haut, si ce n’est que la sélection reste délimitée
par des Slice Markers.
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Si votre Grid est active, vous pouvez sélectionner des Slices entieres pour I'édition.

Lorsque vous étes en train de travailler sur votre Sample, KONTAKT écrit les modifications
dans une copie de sauvegarde, votre fichier original restant intact. KONTAKT crée la copie
de sauvegarde dans un dossier intitulé « __edited__ », qui se trouve a I'emplacement ori-
ginal de votre Sample. Une fois vos modifications achevées, votre Instrument (et tout autre
Instrument chargé qui utilise ce Sample et a été sélectionné par vos soins lorsque vous
avez ouvert I'onglet Sample Editor) fait référence a cette copie de sauvegarde et vous enten-
dez instantanément |'effet de vos modifications. Lorsque vous enregistrez votre Instru-
ment, vous rendez permanente cette référence a la copie de sauvegarde : votre Sample ori-
ginal reste quant a lui intact du début a la fin, afin que les autres Instruments sur votre
disque dur qui utilisent ce Sample continuent a fonctionner comme prévu.

Avant de nous plonger dans le fonctionnement de chacune des opérations de I'onglet Sam-
nle Editor, nous devons encore mentionner une fonctionnalité importante qui s’avérera d’'une
aide fort précieuse si les choses tournent mal : les boutons Undo et Redo sur la droite de
I'onglet.

Les boutons Undo et Redo.

Ces boutons fonctionnent comme leurs cousins de I'en-téte du Rack en mode Instrument
Edit. Un clic sur le bouton Undo (fleche courbée vers la gauche) inverse les effets de la der-
niére opération, ramenant la forme d’onde a son état précédent ; un clic sur la petite flé-
che vers le bas du méme bouton ouvre un menu déroulant qui liste les opérations les plus
récentes, ce qui vous permet de sélectionner le point de I'historique auquel vous voulez
revenir. Notez que la derniére entrée de cette liste est toujours Restore Orig., qui annule
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toutes les modifications effectuées depuis que vous étes passé(e) sur I'onglet Sample Editor,
reprenant la référence au Sample original dans votre Instrument. Si vous ne voulez plus
effectuer aucune édition depuis I'onglet Sample Editor, le dossier « __edited__ » sera suppri-
mé lorsque vous quitterez KONTAKT. Le bouton Redo fonctionne de maniére similaire,
mais dans l'autre sens : il effectue a nouveau les opérations que vous venez d’annuler via
le bouton Undo.

17.8.1 Opérations Edit

Cut : place la région actuellement sélectionnée dans le presse-papier de Sample et la sup-
prime du Sample par la méme occasion.

Copy : copie la région actuellement sélectionnée dans le presse-papier pour usage ulté-
rieur, tout en laissant le Sample intact.

Crop : retire toutes les données audio en dehors de la sélection ; autrement dit, la région
sélectionnée devient votre nouveau Sample.

Delete : retire du Sample la région sélectionnée, sans la placer dans le presse-papier.

Paste : insére le contenu du presse-papier dans votre Sample. L’'emplacement d’insertion
differe selon qu’un région est sélectionnée ou non : si une région est sélectionnée, elle est
remplacée par le contenu du presse-papier, ce qui « écrase » le contenu de la région sé-
lectionnée et modifie généralement la longueur de votre Sample. Si aucune région n'est
sélectionnée, le contenu du presse-papier est inséré a la position du curseur d’édition ;
cette position est indiquée par une ligne verticale bleue, que vous pouvez placer comme
bon vous semble en cliquant sur I'affichage de la forme d'onde.

Duplicate : insére une copie de la région sélectionnée juste aprés cette derniére.

17.8.2 Opérations Transform

Fade In : crée un fondu entrant depuis le niveau zéro (silence) qui s’étend sur la région
sélectionnée.

Fade Out : crée un fondu sortant vers le niveau zéro (silence) qui s’étend sur la région sé-
lectionnée.

Silence : remplace la région sélectionnée par un silence numérique, autrement dit une sé-
rie de valeurs nulles.

Reverse : inverse la région sélectionnée, afin qu’elle soit lue a I'envers.
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Normalize : amplifie la région sélectionnée jusqu’au niveau maximal possible avant la satu-
ration. La fonction Normalize analyse la région de votre Sample et lui applique un facteur
de gain qui lui permet d’utiliser tout I'intervalle de dynamique disponible ; autrement dit,
aprés avoir effectué cette opération, le plus haut pic de cette région atteint exactement
0 dB.

DC Removal : détecte et supprime |'éventuelle composante continue dans la région sélec-
tionnée. La composante continue est un décalage constant des amplitudes par rapport au
zéro. Si ce décalage est en lui-méme inaudible, il risque néanmoins de restreindre la mar-
ge de dynamique et peut causer des problemes lors du mix. Généralement, vous applique-
rez cette commande au Sample entier.
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18  Le Script Editor

KONTAKT embarque un processeur de langage de script puissant et flexible, concu pour
permettre aux développeurs tiers de créer différents moyens évolués par lesquels les utili-
sateurs et utilisatrices peuvent interagir avec leurs Instruments and Multis. Bien que le
langage de script de KONTAKT soit simple a apprendre pour quiconque a déja eu a faire
avec un langage de programmation, sa description exhaustive dépasse le cadre de ce ma-
nuel ; nous I'avons donc éditée sous la forme d’un document PDF séparé, que vous trouve-
rez dans le sous-dossier Documentation du dossier d’'installation de KONTAKT. Dans cette
section, nous nous contenterons de décrire les bases du chargement et de I'utilisation des
Scripts dans le Script Editor.

Depuis son apparition dans KONTAKT 2, ce langage de script a attiré des milliers de déve-
loppeurs ; de nouveaux Scripts et des versions améliorées de ceux déja existants apparais-
sent régulierement. Veuillez visiter le site web de Native Instruments, sur lequel vous trou-
verez de nombreux Scripts ainsi que des informations sur comment créer et partager les
votres.

Il faut avoir en téte quelques aspects basiques concernant les Scripts, méme si vous n’uti-
liserez que les Scripts pré-écrits. Les Scripts de KONTAKT fonctionnement peu ou prou
comme de petits programmes qui s'intégrent a KONTAKT et influencent la maniéere dont
le logiciel traite les notes, les données de contrbleurs et les actions de I'utilisateur ou utili-
satrice, permettant de modifier les paramétres et les données MIDI de fagon programma-
ble. Voici un exemple trés simple : un Script pourrait modifier les notes MIDI entrantes en
les transposant d’une octave vers le haut ; mais des Scripts plus complexes peuvent im-
plémenter n'importe quelle fonctionnalité, allant d’un puissant environnement de séquen-
cage a une simulation réaliste des interactions entre le musicien et I'instrument.

Avec la sortie de KONTAKT 4, nous avons introduit la possibilité d’exécuter des Scripts
non seulement a l'intérieur des Instruments, mais aussi au niveau du Multi. Ceci ouvre
tout un éventail de nouvelles possibilités dans la conception des Scripts ; par exemple,
vous pouvez maintenant écrire des Scripts qui chargent ou échangent des Instruments
dans votre Multi en fonction de données arrivant d’un contréleur, ou encore séparer et ré-
partir les données MIDI entrantes sur différents Instruments. Pour la majeure partie, la
fonctions de script utilisables au niveau global sont identiques a celle du niveau Instru-
ment ; il y a cependant quelques différences inhérentes au niveau global, qui sont expli-
quées dans le KSP Reference Manual.
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Le chargement, I'édition et la gestion des Scripts ont lieu dans I'un des Script Editors de
KONTAKT. Vous pouvez accéder a I'éditeur global, qui contient les Scripts affectant le
Multi entier, en cliquant sur le bouton intitulé KSP sur la droite de I'Instrument Rack Hea-
der.

Le bouton KSP.

Pour ouvrir I'éditeur local d’un Instrument, cliquez sur le bouton Script Editor sous son en-
téte lorsque le Rack est en mode Edit. Les Script Editors des niveaux Multi et Instrument
sont identiques, et les explications fournies dans le reste de ce chapitre s’appliquent aux
deux.

» | cemnpty: » | cemnpty: » | cempty: » | cemnpty:

Le Script Editor vide, attendant le chargement d’un Script dans son premier emplacement.

En haut du panneau, vous noterez cing onglets, chacun d’eux portant le label empty. Ce
sont les emplacements qui accueillent les Scripts ; si un Script modifie des événements,
un autre Script situé dans un emplacement plus a droite « verra » les événements modi-
fiés. Autrement dit, les cing emplacements fonctionnement comme dans une chaine de
filtres a événements. Sous les onglets des emplacements, on trouve un espace vide : cha-
que Script peut avoir sa propre interface utilisateur, qui apparaftra ici.

18.1  Charger un Script

Pour charger un Script, cliquez sur le bouton Preset. Un menu déroulant apparait et vous
permet de sélectionner un élément du dossier de presets de Scripts, situé dans votre dos-
sier d’installation de KONTAKT.

# | cemnphy: L TH » | cempty: * | zemnphy:

Bypass
Preset =

factory Effect

user ] : : )
Harmonization b - Unison k‘ Releaze Trigger
Instrument specific

save preset. .

Tous les Scripts situés dans les répertoires appropriés apparaissent dans le menu Preset du Script Editor.
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Aprés avoir sélectionné un Script, les contrdles de son interface utilisateur apparaissent
dans I'espace sous les onglets. La plupart des Scripts fonctionnent directement aprés leur
chargement ; d’autres ont d’abord besoin d’étre configurés. Vous pouvez toujours court-cir-
cuiter un Script, ce qui le désactive temporairement, en cliquant sur le bouton Bypass dans
le coin supérieur gauche du Script Editor.

Lorsque vous utilisez un Script qui fournit ses propres contréles, vous pouvez les automati-
ser comme n’importe quels autres contréles de I'interface utilisateur de KONTAKT : sélec-
tionnez 'onglet Auto du Browser et glissez un contréleur MIDI ou une ID de contréleur de
votre application héte sur le curseur du paramétre que vous souhaitez automatiser. Pour
plus d’'informations sur cette procédure, veuillez consulter la section 112.7, Onglet Auto-
mation de ce manuel.

18.2 Sauvegarder les réglages d’un Script

Lorsque vous avez effectué un réglage qui vous plait, vous pouvez sauvegarder le Script
dans son état actuel, pour une utilisation future. Cliquez simplement sur le bouton Script,
puis sélectionnez la commande Save Preset dans le menu déroulant. Une boite de dialo-
gue apparait et vous demande de saisir un nouveau nom de fichier pour le Script. Nous
vous déconseillons d’écraser le Script original avec vos nouveaux réglages, a moins que
vous ne vouliez les avoir comme réglages par défaut lors de la prochaine ouverture du
Script en question.

Notez que vous n’avez pas forcément besoin de sauvegarder votre Script si ses réglages
sont spécifiques a votre projet, vu que son état sera de toute maniére sauvegardé avec vo-
tre session ou votre Multi. De plus, quelques Scripts sophistiqués proposent une fonction-
nalité intégrée de gestion des presets, directement dans I'interface utilisateur du Script.

18.3 Editer et sauvegarder un Script

Si vous étes féru(e) de programmation, vous pouvez naviguer dans le code source d'un
Script et le modifier via I’éditeur de code intégré. Cliquez sur le bouton Edit dans le coin
inférieur gauche du Script Editor : un panneau éditeur de texte apparait sous l'interface
utilisateur du Script. Dans cet éditeur, vous pouvez effectuer des changements dans le
Script actuel, ou écrire vos propres Scripts depuis une page blanche. Lorsque vous avez
effectué des modifications, elles ne sont pas immédiatement prises en compte par le
Script en cours d’exécution ; le bouton Apply, dans le coin supérieur droit de I'éditeur de
code source, s'allume pour vous rappeler que vous devez d’abord confirmer ces modifica-
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tions. Voue les confirmez en appuyant sur ce bouton Apply ; si I'interpréteur de Scripts ne
trouve aucune erreur dans votre Script, vos modifications sont entérinées. Gardez cepen-
dant a I'esprit qu’il vous faut encore sauvegarder votre Script afin de rendre ces modifica-
tions permanentes.

Verrouiller un Script

Si vous souhaitez protéger le code source de votre Script afin d’empécher les autres de le
voir et de le modifier, vous pouvez le verrouiller par un mot de passe lorsque |'éditeur de
code source est visible. Pour ce faire, cliquez sur le bouton Lock with Password dans le coin
supérieur gauche du Script Editor, saisissez un mot de passe deux fois de suite puis cli-
quez sur OK. Les autres pourront utiliser votre Script tel quel, mais I'éditeur de code source
n’apparaitra pas s'ils n’ont pas le mot de passe.

Toutefois, avant de verrouiller un Script, rappelez-vous qu’il existe aussi une communauté
amicale et serviable d’auteurs de Scripts ; en verrouillant vos Scripts, vous les empéchez
de trouver et de corriger les bogues que vous aurez peut-étre manqués, et d’améliorer vos
Scripts avec de nouvelles fonctionnalités.

Méme si une explication détaillée du langage de script sort du cadre de ce manuel, voici
tout de méme une petite astuce : vous pouvez transformer n'importe quel panneau de Script
d’Instrument en une Performance View, le rendant ainsi directement accessible dans le
Rack, en ajoutant simplement la déclaration « make_perfview » sur une nouvelle ligne, quel-
que part entre les lignes « on init » et « end on », qui se trouvent généralement en haut du
Script. Apres avoir cliqué sur le bouton Apply et étre retourné dans le Multi Instrument, vous
verrez que les contrbles du Script apparaissent sous I'Instrument Header dans le Rack. Vous
en saurez plus sur la fonctionnalité Performance View en lisant la section 16.4, La Perfor-
mance View de ce manuel.
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19 Le Source Module

Comme son nom l'indique, le Source Module est situé au tout début du flux du signal
dans KONTAKT, et agit comme source de tous les signaux audio. Il donne accés au mo-
teur de lecture de samples sous-jacent, et de par sa nature, il ne peut pas étre retiré d’un
Instrument. Il peut fonctionner dans six modes, chacun d’eux étant optimisé pour manipu-
ler un matériau audio différent :
= Sampler : moteur de lecture de samples traditionnel, qui conserve toutes les données
de sample dans la mémoire vive de votre ordinateur.
= DFD (Direct From Disk) : solution performante de lecture des samples en flux direct
depuis le disque dur, en temps réel.
= Tone Machine : dans ce mode, vous pouvez modifier le pitch (la hauteur tonale) et les
formants de votre son indépendamment de sa vitesse de lecture.
= Time Machine et Time Machine Il : ces modes de lecture vous permettent de compri-
mer et d’étirer vos Samples en temps réel, tout en laissant leur pitch intact.
= Beat Machine : ce mode manipule les samples rythmiques (tels que les boucles de
batterie) qui ont été découpés en tranches, pour les faire correspondre au tempo de
votre morceau.
Le mode de fonctionnement peut étre changé via le menu déroulant situé dans le coin su-
périeur gauche du panneau de contréle du Source Module. Notez que le Source Module
est situé au niveau Groupe, ce qui signifie que chaque Groupe de votre Instrument dispose
de son propre Source Module, et que les changements de mode de lecture n’influent que
sur les Zones du Groupe auquel le module appartient.
Passons en revue chacun de ces modes de lecture et les contrdles qu'il propose.

19.1 Sampler

Le mode Sampler propose une lecture interpolée traditionnelle des Samples depuis la mémoire vive.
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Voici un sampler numérique « standard » qui enregistre les données de sample dans la
mémoire vive de votre systéme avant de les lire depuis cette mémoire et de leur appliquer
la transposition requise via un ré-échantillonnage de l'audio en temps réel. Le module
Sampler est trés efficace et consomme peu de ressources processeur.

La plupart des paramétres disponibles dans ce mode peuvent étre modulés. Rappelez-vous
que les ajustements que vous effectuez concernent tous les Groupes actuellement sélec-
tionnés pour I'édition dans le Group Editor.

Contrdles du Sampler

Tune : modifie la hauteur tonale de lecture, d'une octave au-dessous a une octave au-des-
sus. Comme il s’agit d’'un sampler traditionnel, les modifications du pitch jouent égale-
ment sur la vitesse de lecture ; si vous souhaitez ajuster ces paramétres indépendamment
I'un de l'autre, passez a I'un des modes Tone Machine ou Time Machine. Ce contréle
fonctionne par pas d’un demi-ton, mais vous pouvez effectuer des réglages plus fins en
maintenant la touche [Maj] enfoncée tout en tournant le curseur.

Reverse : joue tous les Samples du Groupe a I'envers. Notez que lorsque ce bouton est ac-
tivé, la lecture commence au End Marker d'une Zone : s'il y a un silence a la fin de la
Zone, le son sera retardé.

Tracking : lorsque cette option est activée, le pitch de lecture du Sample est transposé
pour suivre la position de la note sur le clavier. Si votre Groupe contient des Zones assi-
gnées a plusieurs touches et devant étre jouées de maniére tonale, Tracking doit étre acti-
vé, sinon toutes les touches lanceront la Zone au méme pitch. Si vous souhaitez conserver
un pitch constant pour le Sample assigné a plusieurs touches, ou attribuer une Zone diffé-
rente a chaque touche (comme c’est le cas pour les Instruments échantillonnés de manie-
re chromatique), vous pouvez désactiver cette option.

MIDI : spécifie le port et le canal MIDI auxquels le Groupe doit répondre. Utilisez ce régla-
ge seulement si vous voulez que les Groupes répondent a des canaux MIDI différents ; si-
non, réglez simplement le canal MIDI de I'lnstrument dans I'Instrument Header et laissez
ce réglage sur la valeur Default (Instrument).

Release Trigger : lorsque cette option est activée, les Samples de ce Groupe sont déclen-
chés lorsqu’un événement MIDI de type Note-Off est recu (contrairement au Note-On habi-
tuellement utilisé). Cette fonction vous permet de créer facilement des samples de rela-
chement. Avec ceux-ci, vous pouvez recréer le son de relachement naturel d'un instru-
ment, comme par exemple I'étouffoir d’un clavecin ou une queue de réverbération enregis-

Sampler

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 220



Le Source Module

trée dans I'’environnement naturel de I'instrument, lorsqu’une touche est relachée. Notez
que si votre sample de relachement contient une boucle, il n’y a aucun moyen de dire a
KONTAKT d’interrompre sa lecture (en fait c’est précisément la fonction premiére de la
commande Note-Off) ; vous devez donc veiller a ce que votre Groupe dispose d’une enve-
loppe de volume, sinon il sera lu indéfiniment.

T (Time, seulement visible si Release Trigger est activé) : si vous réglez une valeur supéri-
eure a O, KONTAKT compte a rebours depuis cette valeur, en millisecondes, lors de la ré-
ception d’une note ; lorsque le message Note-off arrive, le logiciel interrompt le compte-a-
rebours et prend cette valeur finale comme source de modulation. De cette maniére, vous
pouvez adapter le comportement de vos Instruments a la durée des notes jouées, par
exemple en réduisant le volume du Sample de relachement si la note a été maintenue
longtemps, afin de correspondre a un Sample avec une décroissance naturelle.

Note Mono (seulement visible si Release Trigger est activé) : ce bouton contréle la maniere
dont les samples de relachement réagissent aux notes répétées. Lorsque ce bouton est ac-
tivé, la répétition d’une note coupe les éventuels samples de relachement encore en train
de sonner, afin qu’'un seul sample de relachement soit joué a la fois.

HQ@I (High Quality Interpolation) : ce menu déroulant vous permet de choisir parmi trois al-
gorithmes de ré-échantillonnage de qualités différentes. Seuls les Samples joués a une no-
te différente de la note de base doivent étre ré-échantillonnés. Le réglage Standard utilise
I"algorithme des anciennes versions de KONTAKT, qui offre une qualité de ré-échantillon-
nage satisfaisante tout en restant économe en ressources processeur. Les réglages High et
Perfect sélectionnent des algorithmes de haute qualité qui éliminent quasiment tous les ar-
téfacts (en particulier lorsque la transposition s’effectue vers le haut), mais demandent
plus de puissance processeur. Notez que, si la charge sur le processeur est constante pour
le réglage Standard, les réglages High et Perfect nécessiteront d’autant plus de ressources
processeur que la transposition a effectuer est grande ; ainsi, si vous jouez un Sample
deux octaves au-dessus de sa note de base (son pitch original), ces algorithmes demande-
ront plus de puissance de calcul que si vous jouez un Sample un demi-ton au-dessus de
cette note de base.

Sampler
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19.2 DFD

OFD - Tune Tracking i+ 2 Trigger

FMIDI: default = .00 RFeuverze Il: standard =

Le mode DFD lit les Samples en flux depuis le disque dur en temps réel, au fur et @ mesure de leurs déclenchements.

Le mode DFD utilise un moteur de lecture en flux perfectionné qui vous permet de jouer
de gros ensembles de Samples en temps réel sans devoir charger toutes les données de
Samples dans la mémoire vive. Dans ce mode, seuls les amorces des Samples sont char-
gées en RAM (d’ol elles peuvent étre lues instantanément) et, dés qu’un Sample est joué,
le reste est lu en « streaming » depuis le disque dur. Cette méthode demande de prendre
quelques précautions lorsque vous créez vos propres Instruments, mais celles-ci sont gé-
néralement largement compensées par la possibilité de jouer sur des Instruments dont les
données de Samples vont de « vraiment grosses » a « plusieurs fois plus grandes que la
taille de votre RAM ».
Les contréles du mode DFD du Source Module sont identiques a ceux du mode Sampler
standard ; toutes les différences internes sont gérées de maniére transparente par KON-
TAKT.
Voici quelques points a garder en téte lorsque vous utilisez la DFD :
= Le nombre maximal de voix sera probablement inférieur a celui du mode Sampler, car
la latence et la vitesse de lecture de votre disque dur créeront un goulot d’étrangle-
ment pour les performances du sampler. Vous pouvez optimiser le nhombre global de
voix en plagant seulement en mode DFD les Groupes et Instruments qui utilisent de
trés gros Samples, et en laissant tous les autres en mode Sampler.
= N’essayez pas d'utiliser la DFD avec des Samples qui se trouvent sur un CD-ROM.
= Bien que le mode DFD minimise |'utilisation de la RAM par rapport au mode Sam-
pler, il en utilise quand méme un peu, car doit y charger les amorces des Samples.
= Vous pouvez passer a tout moment du mode DFD au mode Sampler et vice versa. Ce-
pendant, lorsque vous passez du mode DFD au mode Sampler, une petite pause peut
se produire, due au chargement du Sample entier dans la mémoire vive.
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19.3 Tone Machine

Tune Tracking e Releaze Trigger
000

Faormant OC filter

st | Legata

Le mode Tone Machine vous permet d’ajuster indépendamment la vitesse et la hauteur tonale de vos Samples.

Le mode Tone Machine vous donne un contrdle sans précédent sur les hauteurs tonales
(pitches) et les fréquences des formants de vos Samples, qui peuvent étre modifiées indé-
pendamment de la vitesse de lecture. Ce mode traite vos signaux audio avec des algorith-
mes de synthése granulaire et il a un énorme potentiel de sound design créatif ainsi que
de nombreuses applications utilitaires.

Lorsque vous passez le Source Module du mode Sampler a ce mode Tone Machine, il doit
d’abord analyser vos Samples, ce qui peut prendre un certain temps si votre Groupe con-
tient de nombreux Samples. Une barre de progression vous indique I'état actuel de cette
analyse.

Notez que puisque le mode Tone Machine manipule vos données audio en petits morceaux
de Samples appelés « grains », toutes les limites des régions de bouclage de vos Samples
seront alignées sur ces grains. Ceci peut entrainer une lecture imprécise de vos boucles.

Controles de la Tone Machine

Tune : modifie le la hauteur tonale de lecture, d’'une octave au-dessous a une octave au-
dessus, sans modifier la vitesse de lecture.

Smooth : afin de réduire les artéfacts lors de la lecture, KONTAKT effectue un fondu en-
chainé entre les grains. Ce contrdle ajuste la forme des ces mini fondus. Les valeurs éle-
vées entrainent un décalage de pitch plus souple, mais les matériaux rythmiques risquent
d’y perdre leur définition et leur « punch ». Les valeurs faibles ont tendance a créer un
son bourdonnant, mais laissent les transitoires intactes.

Speed : modifie la vitesse de lecture indépendamment du pitch. Cette valeur est indiquée
en pourcentage de la vitesse originale : 200 % correspond a un doublement de la vitesse
de lecture, et 50 % a une division par deux. Le contrdle descend jusqu'a O %, ce qui gele
le son a sa position actuelle de lecture. Le paramétre Speed peut également étre synchro-
nisé au tempo du Master Editor ou de votre hdte ; dans ce mode, vos Samples seront éti-
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rés pour correspondre a la longueur d’une figure de note. Pour ce faire, cliquez sur l'unité
affichée dans le contréle Speed et sélectionnez une figure de note dans le menu dérou-
lant, puis saisissez un numérateur via le curseur Speed. Pour revenir au mode non synchro-
nisé, choisissez simplement I'entrée Default dans le menu déroulant.

Formant : ce contrble décale les fréquences des formants, qui sont les parties du contenu
fréquentiel de votre signal qui déterminent ses principales caractéristiques timbrales, in-
dépendamment du pitch.

DC Filter : dans certains cas, I'algorithme de la Tone Machine introduit une composante
continue dans votre forme d’onde, ce qui réduit la marge de dynamique et peut entrainer
des distorsions. Ce bouton active un filtre qui élimine cette composante continue et recen-
tre votre forme d’onde autour du zéro. Nous vous recommandons de laisser ce bouton acti-
VE.

Legato : si vous jouez plusieurs notes en legato alors que ce bouton est activé, KONTAKT
transmet sa position de lecture actuelle a chaque note consécutive, au lieu de relancer
chaque Sample depuis le début.

Tracking : si ce bouton est activé, le pitch de lecture dépend des notes que vous jouez.
Lorsqu’il est désactivé, le pitch ne suit pas les notes jouées sur le clavier.

MIDI Channel : spécifie le port et le canal MIDI auxquels le Groupe doit répondre. Modifiez
ce réglage seulement si vous voulez que les Groupes répondent a des canaux MIDI diffé-
rents ; sinon, réglez simplement le canal MIDI de I'Instrument dans I'Instrument Header
et laissez ce réglage sur la valeur Default (Instrument).

Release Trigger : permet aux Samples de ce Groupe d’étre déclenchés lorsqu’une comman-
de Note-Off est recue. Cette fonction et ses parametres additionnels ont été décrits un peu
plus haut dans la section sur le mode Sampler.

19.4 Time Machine

tirne rnachine Tune Tracking e Releaze Trigger

MIDN: default

Grain HI quality

E0 ms | [Legata

La Time Machine effectue un étirement temporel de vos Samples en temps réel.
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La Time Machine fonctionne de maniére analogue a la Tone Machine, en ceci qu’elle utili-
se la synthése granulaire pour rendre le pitch et la vitesse de lecture de vos Samples indé-
pendants I'un de l'autre. Elle est optimisée pour modifier la vitesse de lecture sans tou-
cher au pitch, permettant ainsi un étirement temporel en temps réel. Ses contr6les sont
pour la plupart identiques a ceux de la Tone Machine décrite ci-dessus. En plus, elle pro-
pose les contrdles suivants :

Hi Quality : ce bouton remplace le bouton DC Filter de la Tone Machine. Lorsqu’il est activé,
la Time Machine analyse les données de Sample et détermine les limites de grain optima-
les pour ce matériau particulier ; si vous désactivez ce bouton, la synthése granulaire sera
la méme quel que soit le matériau source. Ce contréle influence en particulier la qualité
de la lecture pour les faibles vitesses.

Grain : ce contrble remplace le contréle Formant de la Tone Machine. Il détermine la taille
de grain de la synthese granulaire. Puisque la taille des grains n’est pas constante en mo-
de Hi Quality, ce contrble a peu d’effet lorsque vous avez activé le bouton précédent.

19.5 Time Machine Il

tirne rnach

MIDI: default

trans opy default

000 % 20k Legata

Le mode Time Machine Il est optimisé pour I'étirement temporel de haute qualité, en particulier pour les matériaux de type
percussif.

Ce module fonctionne de maniére analogue a la Time Machine, mais il utilise des algorith-
mes améliorés qui fournissent un étirement temporel (time stretching) et un décalage de
hauteur (pitch shifting) de meilleure qualité. Ses contrdles sont pour la plupart identiques
a ceux de la Time Machine, avec les différences suivantes :

Transient Copy : lorsque ce bouton est activé, les transitoires de votre matériau audio — les
changements de niveau instantanés qui se produisent dans les sons percussifs — sont pré-
servés aussi précisément que possible. Ce mode est donc recommandé lorsque vous tra-
vaillez avec des boucles de batterie ou tout autre matériau audio de type percussif.

Tr. Size (Transient Size) : lorsque la fonction Transient Copy précédente est activée, ce
contrble ajuste la durée des transitoires qui sont laissées intactes.
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Grain Size : ce menu déroulant vous permet de choisir parmi plusieurs tailles de grains,
optimisées pour différents types de matériaux audio. L'effet des différents réglages sur vo-
tre matériau audio particulier étant difficile a prédire, nous vous conseillons d’essayer plu-
sieurs réglages jusqu’a ce que vous trouviez celui qui sonne le mieux !

19.6 Time Machine Pro

tm pro Tune Tracking ra

MIDI: default Reuverse o

Enw.Order (SIS Pro Mode

La Time Machine Pro dispose de I'étirement temporel de la plus haute qualité.

Ce module est prévu pour effectuer des étirements temporels (time stretching) et décala-
ges de hauteur (pitch shifting) de la meilleure qualité possible. Il est tout-a-fait adapté
aux changements réalistes (plutdét qu'aux effets extrémes). En raison de sa tres haute qua-
lité, il consomme une quantité non négligeable de ressources processeur et de mémoire
vive. Ses controles sont pour la plupart identiques a ceux de la Time Machine, avec les
différences suivantes :

Reverse : la Time Machine Pro est le seul module « time machine » proposant une fonc-
tion d’inversion audio en temps réel.

Menu Voices : limite le nombre de voix afin d’économiser des ressources processeur.

Pro Mode : commute entre les modes « efficient » et « pro » et affiche les contrbles avan-
cés décrits ci-dessous.

Envelope Order (Env.Order) : définit I'ordre de I'estimation de I'enveloppe spectrale (for-
mant). Ce paramétre est réglé par défaut sur 25 %, ce qui fonctionne bien sur la plupart
des matériaux audio. Si la hauteur tonale de I'entrée audio est fortement décalée vers le
haut, ce parameétre doit étre diminué ; inversement, si I'entrée audio voit sa hauteur tonale
fortement décalée vers le bas, augmentez la valeur de ce paramétre.

Envelope Factor (Env.Fact.) : détermine le facteur de décalage de I'enveloppe spectrale. Ce
paramétre est réglé par défaut sur O, ce qui fonctionne bien sur la plupart des matériaux
audio. Ce décalage spectral est effectué avant le décalage global de la hauteur tonale.
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19.7 Beat Machine

Tune

internal trigger

Le mode Beat Machine n’est pas censé étre activé manuellement : il vaut mieux commencer par découper vos Samples en
Slices (tranches) dans le Wave Editor, puis activer ce mode via le bouton Use Beat Machine dans I'onglet Sync / Slice de cet
éditeur.

La Beat Machine est un mode qui vous permet de lire les Samples découpés en Slices
(tranches) en synchronisation avec le tempo. Pour faire court, le mécanisme du découpage
en tranches constitue un moyen de modifier la vitesse de lecture des matériaux audio per-
cussifs (comme les boucles de batterie) sans « manger » les transitoires ni introduire les
artéfacts habituels des autres méthodes d’étirement temporel. Cependant, contrairement a
ces derniers, la méthode du découpage en tranches demande une configuration préalable
de la part de I'utilisateur ou utilisatrice : I'idée est de placer des marqueurs dans vos Sam-
ples qui indiquent @ KONTAKT leurs parties caractéristiques — comme par exemple les dif-
férentes percussions dans une boucle de batterie. Aprés que vous avez créé ces mar-
queurs, KONTAKT est capable de déclencher ces différents éléments en synchronisation
avec votre morceau, via un séquenceur interne. Ce séquenceur est précisément la Beat
Machine.

Si I'opération consistant a placer ces marqueurs dans vos Samples (dénommée « découpa-
ge en tranches ») vous intimide, ne vous inquiétez pas. Les fonctions de découpage évo-
luées que vous trouverez dans le panneau Grid du Wave Editor les rendent aussi simples
que possible et, bien s(r, une fois un Sample découpé, les informations sur cette découpe
sont enregistrées avec |'lnstrument. Vous trouverez également de nombreux Samples pré-
découpés dans des bibliothéques de Samples commerciales.

Le processus de découpage d’'un Sample a la main est décrit en détail a la section 117.4,
Le panneau Grid de ce manuel. Notez également que I'onglet Sync / Slice du Wave Editor est
équipé d’un bouton Use Beat Machine qui vous permet de synchroniser directement votre
Sample au tempo de votre morceau. En fait, il vaut mieux utiliser systématiquement ce
bouton Use Beat Machine plut6ét que de passer manuellement votre Source Module sur le
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mode Beat Machine. Veuillez vous référer aux sections 117.4, Le panneau Grid et 117.6,
L’onglet Sync / Slice du chapitre sur le Wave Editor pour apprendre a découper vos pro-
pres Samples et a utiliser la Beat Machine pour les lire.

Controles de la Beat Machine

MIDI Channel : spécifie le port et le canal MIDI auxquels le Groupe doit répondre. Modifiez
ce réglage seulement si vous voulez que les Groupes répondent a des canaux MIDI diffé-
rents ; sinon, réglez simplement le canal MIDI de I'Instrument dans I'Instrument Header
et laissez ce paramétre sur la valeur Default (Instrument).

Tune : ajuste la hauteur tonale (le pitch) a laquelle chaque Slice doit étre lue, dans un in-
tervalle de plus ou moins une octave.

Speed : ajuste la vitesse a laquelle le motif de Slices doit étre lu. Lorsque vous utilisez le
bouton Use Beat Machine de I'onglet Sync / Slice dans le Wave Editor pour synchroniser vos
Samples découpés en tranches, I'affichage de ce contrble indique Zone, ce qui signifie
que la vitesse est automatiquement synchronisée au tempo de votre hote. Vous en appren-
drez plus sur ce mécanisme dans la section 117.6.1, Utiliser la Beat Machine de ce ma-
nuel. Si vous avez activé manuellement la Beat Machine, la vitesse est affichée sous la
forme d’un pourcentage de la vitesse original du motif, et elle peut étre synchronisée ma-
nuellement en cliquant sur l'unité de I'affichage puis en choisissant une figure de note
dans le menu déroulant.

Tracking : si ce bouton est activé, le pitch de lecture dépend des notes que vous jouez.
Lorsqu’il est désactivé, le pitch ne suit pas les notes jouées sur le clavier.

SI. Atk. (Slice Attack) : la découpe de vos Samples pouvant tomber sur des points entrai-
nants des clics lorsque les Slices sont lues isolément, les Slices sont fondues les unes
avec les autres au lieu d’'étre simplement lues les unes apres les autres. Ce contrble ajuste
le temps d’attaque des enveloppes de fondus. Les valeurs élevées risquant d’atténuer vos
transitoires, il est conseillé de régler ce parametre a la plus faible valeur possible qui per-
mette d’éliminer les clics.

SI. Ris. (Slice Release) : ajuste le temps de relachement des fondus entre les Slices.
Release Trigger : permet aux Samples de ce Groupe d’étre déclenchés lorsqu’une comman-
de Note-Off est regue. Cette fonction et ses paramétres additionnels ont été décrits dans
la section sur le mode Sampler, au début de ce chapitre.
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Internal Trigger : ce bouton est uniquement présent pour des raisons de rétrocompatibilité.
Sa fonctionnalité était utilisée avec les tranches qui étaient automatiquement assignées a
des Groupes le long du clavier. Cette fonction étant présente au niveau des Zones depuis
la sortie de KONTAKT 3, vous n’avez besoin de ce bouton que si vous utilisez des Instru-
ments sauvegardés avec des versions antérieures de KONTAKT.

19.8  $1200 Machine

Tune

no Filter

La S1200 Machine.

La S1200 Machine est le premier des « modes vintage ». Elle émule le comportement
d’'un sampler de batterie classique de la fin des années quatre-vingts. Non seulement ce
mode dégrade la qualité de lecture des Samples (a environ 12 bits et 26 kHz), mais il mo-
difie également la maniere dont KONTAKT change le pitch et pilote le moteur de lecture
des Samples.

Les contrdles sont similaires A ceux des modes Sampler et DFD, avec toutefois I’absence
du menu Quality et I'ajout d’'un menu Static Filter.

19.9 MP60 Machine

FPED rmachine - Tune M Releaze Trigger
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La MP60 Machine.

La MP60 Machine est le second « mode vintage » ; il émule le comportement d’un autre
sampler classique des années quatre-vingts. Comme le mode S1200, non seulement ce
mode dégrade la qualité de lecture des Samples, mais il modifie également la maniére
dont KONTAKT change le pitch et pilote le moteur de lecture des Samples. De maniére
générale, ce mode propose une meilleure qualité de sample que le mode S1200.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 229



Le Source Module
MP60 Machine

Les contrdles sont similaires A ceux des modes Sampler et DFD, avec toutefois I’absence
du menu Quality.
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20 L’Amplifier Module

L’Amplifier Module suit le Source Module et la chaine Group Insert Effects, au niveau
Groupe du flux du signal de KONTAKT. Sa fonction est d’ajuster le volume du signal avant
qu’il ne passe au niveau Instrument, de le placer dans le champ panoramique et, éven-
tuellement, de modifier I'assignation par défaut des canaux et le routage des canaux qui
se produit entre les niveaux Groupe et Instrument. Une tache essentielle liée a I'’Amplifier
Module consiste a le combiner avec la modulation : de cette maniére, vous pouvez utiliser
les enveloppes de volume, composante fondamentale dans la création d’Instrument joua-
bles.

alurne =

Fan channel routing

center Output: defoult =

Tous les signaux générés par le Source Module de votre Groupe passent aussi par I’Amplifier Module.

Comme il s’agit d’'un composant vital du flux du signal de KONTAKT, I’Amplifier Module
ne peut pas étre retiré d’un Groupe ; vous ne pouvez pas non plus avoir plusieurs Amplifier
Modules dans un méme Groupe. Tous les signaux générés par le Source Module d'un
Groupe passeront par I’Amplifier Module.

Voici les contréles disponibles dans ce module.

Volume : ajuste le niveau global de tous les signaux provenant de ce Groupe.

Pan : si le Groupe est routé vers un Output Channel stéréo, ce contréle vous permet de
placer le signal dans le champ panoramique. Notez que les contrdles Volume et Pan agis-
sent sur la lecture de toutes les Zones de votre Groupe ; si vous voulez ajuster ces parame-
tres pour des Zones particuliéres, modifiez-les dans le Mapping Editor et non ici, ou bien
utilisez des Zone Envelopes, décrites a la section 117.7, Les Zone Envelopes de ce ma-
nuel.

Channel Routing : un clic sur ce bouton ouvre une matrice de routage sous le panneau, qui
vous permet de modifier les caractéristiques des assignations des canaux entre les niveaux
Groupe et Instrument, et de créer des configurations spéciales de routage pour intégrer le
signal de votre Groupe a une configuration de canaux différente.
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or clear connection | Right cli :hange gain +12 dB +E dB WO dE -12 dB =24 dB

Une configuration de routage qui conserve intacts I'ordre et I'assignation des canaux, mais atténue de 12 dB le volume du
second canal.

Chaque ligne de ce tableau correspond a un canal du signal du Groupe présent en entrée
de I'’Amplifier Module, tel que spécifié dans la colonne tout a gauche. Chaque colonne
correspond a un canal audio de la sortie sélectionnée pour cet Instrument dans I'Instru-
ment Header. Pour créer une connexion entre un canal d’entrée et un canal de sortie, cli-
quez sur le champ situé a I'intersection de la ligne et de la colonne souhaitées. Une con-
nexion existante est indiquée par un rectangle orange ; cliquez dessus pour la supprimer.
Pour des routages plus complexes qui transforment les configurations de canaux, il est
possible d’envoyer un signal d’entrée sur plusieurs canaux de sortie, ou encore de mixer
plusieurs signaux d’entrée sur un canal de sortie. Il vous suffit pour cela de créer plusieurs
connexions sur une méme ligne (démultiplication) ou une méme colonne (concentration).
Dans de tels cas, il est souvent souhaitable de créer des connexions avec une amplifica-
tion ou une atténuation intrinséque ; une pratique habituelle lors du mixage de signaux
surround sur une sortie stéréo consiste a reprendre le signal arriére a un faible volume sur
les canaux stéréo. Vous pouvez |'effectuer sur la matrice de routage en cliquant avec le
bouton droit sur les champs des connexions existantes, ce qui modifie le niveau de cette
connexion, comme l'indique la couleur du rectangle. Des clics droits répétés parcourent la
liste des niveaux disponibles, qui sont indiqués avec leurs couleurs respectives en bas de
la matrice de routage.

Output : ce menu déroulant vous permet de spécifier un Output Channel ou routage de Bus
différent pour ce Groupe. Lors que Default (Instrument) est sélectionné, la sortie du Grou-
pe est routée vers la chaine d’effets inserts de I'Instrument, puis vers la sortie de I'Instru-
ment, dont le canal de sortie est sélectionné dans |'Instrument Header. Si vous sélection-
nez un Bus dans ce menu déroulant, I'audio du Groupe est routé vers cette chaine d’effets
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de Bus, puis vers la sortie du Bus en question (qui, par défaut, est la chaine d'effets de
I’Instrument). Vous pouvez également envoyer I'audio du Groupe directement vers la sortie
du canal, ce qui court-circuite tout Bus et/ou effet de I'lnstrument.
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21  Les processeurs de signal dans KONTAKT

KONTAKT dispose d’une structure sophistiquée de flux du signal qui vous permet de créer
des routages flexibles et de traiter vos signaux audio avec une multitude d’effets et de fil-
tres. Ce chapitre fournit une vue d’ensemble du fonctionnement des modules de traite-
ment du signal de KONTAKT ; il explique les différents types de modules que vous ren-
contrerez durant votre travail et comment ils peuvent étre intégrés de la maniére optimale.
Lorsque nous utilisons le terme « processeur de signal », nous entendons a la fois les ef-
fets (comme ceux que I'on trouve dans une unité multi-effets) et les filtres (qui modifient
le contenu fréquentiel de vos signaux).
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Chemin du signal audio.

Les processeurs de signal dans KONTAKT

Les chapitres suivants décriront en détail les effets et filtres inclus dans la vaste collection
de processeurs du signal de KONTAKT ; pour I'instant, penchons-nous sur les principes
généraux. Le diagramme suivant représente la structure du flux du signal dans KONTAKT :
Observez les quatre lignes de 8 emplacements chacune qui se trouvent dans les structures
de Groupe et d’Instrument : ce sont les emplacements qui accueillent les modules de trai-
tement du signal de votre choix. Les trois premieres lignes — intitulées Group Insert Ef-
fects, Bus Insert Effect et Instrument Insert Effects — sont les chaines de modules d’in-
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sert. Ceci signifie que le signal audio est traité dans son intégralité par chacun des proces-
seurs de signaux, dans I'ordre dans lequel ils sont placés dans la chaine, la sortie du mo-
dule tout a droite étant utilisé comme signal de sortie du Groupe ou de I'Instrument.

En revanche, les emplacements de la section Instrument Send Effects accueillent des mo-
dules qui fonctionnent indépendamment les uns des autres, autrement dit a la sauce para-
[lele. L'idée derriere les effets send consiste a prélever les signaux en différents points du
chemin et a les envoyer dans un effet send, a un niveau ajustable.

Si l'utilisation des processeurs de signaux dans un environnement de studio n’a pas de se-
cret pour vous, les unités de type compresseurs et égaliseurs étant par exemple insérées
dans le flux du signal et les effets de type réverbération plutdt utilisés comme effets send
sur la console de mixage puis ajoutés au mix, vous vous rendrez compte que le flux du
signal dans KONTAKT reproduit ce schéma global et utilise d’ailleurs souvent la méme
terminologie. Jetons un ceil sur chaque ligne d’emplacements.

21.1  Group Insert Effects
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Edit

Les signaux générés dans votre Groupe passent ensuite par les modules de la chaine Group Insert Effects, de la gauche vers
la droite.

Cette chaine accueille des modules qui traiteront le signal de sortie du Groupe en ques-
tion, dans I'ordre dans lequel ils sont placés dans la chafne. Voici un exemple d’applica-
tion typique : supposons que vous soyez en train de créer un Instrument de kit de batterie,
chaque famille de percussions (grosse caisse, caisse claire, toms et cymbales) ayant son
propre Groupe. La caisse claire manque un peu de péche, et vous voulez utiliser un com-
presseur avec une attaque longue pour faire ressortir son claquement initial. Bien enten-
du, vous ne voulez pas que vos cymbales soient traitées par le compresseur : vous activez
donc le Groupe « caisse claire » pour I'édition dans le Group Editor (faites bien attention a
désactiver tous les autres Groupes, sinon leurs chaines d'effets seront également modifi-
ées) et vous ajoutez le compresseur dans sa chaine Group Insert Effects. Seuls les sons de
la caisse claire passeront par le compresseur ; tous les autres Groupes sont inchangés.

La chafne Group Insert Effects propose une fonctionnalité supplémentaire qui la différen-
cie de la chaine Instrument Insert Effects : si les six premiers emplacements recoivent le
signal avant qu'il ne passe par I’Amplifier Module, les deux derniers peuvent si besoin étre
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placés aprés I'’Amplifier Module sur le chemin du signal. Ceci est trés utile dans les cas ou
vous voulez envoyer des signaux vers des modules de la chaine Instrument Send Effects.
En général, vous ne voudrez pas que le fonctionnement d’un effet de distorsion soit in-
fluencé par votre enveloppe de volume, et vous placerez la distorsion avant I'’Amplifier Mo-
dule ; mais si vous envoyez dans une réverbération un signal prélevé avant I’Amplifier Mo-
dule, vous risquez d’obtenir des résultats inattendus. Dans la plupart des cas, vous souhai-
terez que les effets send recgoivent la sortie de I’Amplifier Module telle que vous I'enten-
dez : il est donc judicieux de placer par défaut le module Send Levels dans I'un des deux
emplacements de droite. Si vous étes slr(e) que vous n’en aurez pas besoin, vous pouvez
transférer ces deux emplacements dans la chaine normale pré-Amplifier via les boutons
sur la droite du panneau.

Il'y a quelques autres détails a avoir en téte lorsque vous travaillez avec les Group Insert
Effects :

= Les modules d’insert de Groupe fonctionnent de maniére polyphonique : leur effet est
calculé séparément pour chaque voix que vous jouez. Dans certains cas, ceci peut
produire des sons inattendus, par exemple lorsque vous utilisez des compresseurs ou
des distorsions. Ce fonctionnement vous permet de créer des modulations qui s’appli-
qguent a des voix particuliéres, comme par exemple une distorsion contrélée par la vé-
locité, ou des filtres variables selon la note jouée. Gardez cependant a I'esprit que ce-
ci multiplie les ressources processeur utilisées dans chaque module par le nombre de
VOiX ; Si vous n’avez pas besoin d'un traitement polyphonique ou spécifique au Grou-
pe, il est plus efficace de placer le module dans la chaine des Insert Effects de I'Ins-
trument ou du Bus, ou il traitera le signal global de I'lnstrument.

* La plupart des parameétres des effets inserts de Groupe peuvent étre modulés en in-
terne via une matrice de modulation. Cette matrice est accessible via le bouton Modu-
lation, dans le coin inférieur gauche du panneau de |'effet. Le fonctionnement du sys-
téme de modulation de KONTAKT est expliqué en détail au chapitre 124, La modula-
tion dans KONTAKT de ce manuel.

= De nombreux processeurs de signal de KONTAKT sont capables de traiter les signaux
multi-canaux. Si un effet compatible suit une zone multi-canaux ou un Surround Pan-
ner, il traitera tous les canaux de surround.
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21.2 Bus Insert Effects
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Vous pouvez router les Groupes vers les Bus d'Instruments pour un routage d’effets plus flexible.

Vous pouvez sélectionner I'un des 16 Bus d’'Instruments de KONTAKT comme chaine sup-
plémentaire d’effets pour plusieurs Groupes. Vous avez jusqu’a 16 Bus a votre disposition,
chacun disposant d'une configuration d’effets distincte. Vous pouvez sélectionner le Bus
que vous souhaitez modifier en cliquant sur I'indicateur de niveau de sortie en haut de
cette section ou en le sélectionnant dans le menu déroulant sous le bouton Edit All Buses. Si
vous souhaitez modifier tous les Bus en méme temps, activez le bouton Edit All Buses. Tant
qgue ce bouton est activé, toutes les modifications que vous effectuez au niveau Bus affec-
teront tous les Bus.

Le niveau Bus dispose également d’une section d’amplification avec des contrdles Volume
et Pan, ainsi que d’'un menu déroulant pour sélectionner sa sortie. Cette section fonctionne
de maniére similaire a celle du niveau Groupe, avec toutefois I'option supplémentaire de
router la sortie vers la sortie de I'Instrument mais en court-circuitant la chaine d’Insert Ef-
fects de I'Instrument. Pour ce faire, sélectionnez program out (bypass insertFX) dans le menu
QOutput.

Les sorties des Groupes que vous avez routées vers un Bus quelconque sont additionnées
et traitées ensemble, les processeurs travaillant tous de maniére monophonique, sans au-
cun moyen de discerner les différentes voix. La chaine d’effets peut étre modifiée de ma-
niere similaire a celle des Insert Effects de Groupe, mais toutefois sans la possibilité de
routage pré- ou post-amplification.

Les Bus d’'Instrument permettent notamment de regrouper différents Groupes dans des
mémes chaines audio pour leur appliquer un méme traitement — une situation typique
pour les éléments d'une batterie. Vous pourriez ainsi avoir des Groupes distincts pour cha-
que style de frappe et regrouper les traitements selon le type d’instrument (grosse caisse,
caisse claire, toms, etc.) pour traiter chacun d’eux avec des chaines d’effets différentes.
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21.3 Instrument Insert Effects

::::rrli;“xe“t B H E s BE ﬁx E BIIIIIX
[Fi “| | scen 5-Com Tape SV LPI Sends

Edit

Les signaux globaux de vos Groupes passent par la chaine Instrument Insert Effects juste avant d’étre envoyés dans I'Output
Channel assigné.

Cette chaine traite le signal de la sortie additionnée de tous les Groupes et Bus (a moins
que certains d’entre eux soient routés directement vers un Output Channel). Elle fonction-
ne exactement comme la chaine d’Insert Effects de Bus, si ce n’est qu’elle ne propose pas
de section d’amplification ; les contréles de volume, de balance panoramique et de sortie
se trouvent en effet dans I'Instrument Header. Comme la chafne d’Insert Effects de bus,
tous les processeurs fonctionnent de maniére monophonique, sans aucun moyen de dis-
cerner les différentes voix. Une utilisation typique de cette chaine consiste a y insérer un
compresseur ou un égaliseur qui traite le signal de I'Instrument dans son intégralité.

21.4 Instrument Send Effects

Instrument

SendFx E e E H E e E
— @.@ I I I ITH MR L_
[Fi - Conu. Delay Chorus Reuerb

Edit

Contrairement aux chaines d’insert, les Instrument Send Effects fonctionnent en paralléle et regoivent seulement les signaux
que vous leur avez explicitement envoyés via des modules Send Levels.

Les processeurs de signaux congus pour fonctionner en paralléle, autrement dit a cété de
la version non traitée du signal, et dont la sortie est généralement réintégrée au mix princi-
pal a un niveau ajustable, sont appelés « effets send ».

Pour utiliser un module comme effet send, placez-le dans I'un des emplacements Send
Effects de votre Instrument, et définissez son signal source en plagant un module Send
Levels dans I'une des chaines d’Insert Effects du Groupe, du Bus ou de I'lnstrument. Un
effet send typique est la réverbération : en général, elle n'est pas prévue pour sonner toute
seule, mais bien pour étre ajoutée au signal original a un faible niveau. La quantité du si-
gnal qui est envoyée dans |'effet est appelée « niveau send », et le niveau de sortie de I'ef-
fet est appelé « niveau de retour ».
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Aprés avoir ajouté un effet dans un emplacement de la ligne Send Effects, vous noterez
que son panneau dispose sur son c6té droit d'un contrdle Return. Ce curseur vous permet
d’ajuster le niveau de retour pour cet effet ; lorsque vous cliquez sur le petit « | » prés de
I"affichage numérique, vous pouvez choisir une cible de routage pour son signal de sortie.
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En modifiant I'assignation de la sortie de vos modules d’effets send, vous pouvez séparer les signaux traités de I'Output

Channel de votre Instrument.

Notez que vous pouvez envoyer simultanément dans un effet send des signaux provenant de
plusieurs endroits dans votre Instrument. Dans de tels cas, les signaux sont additionnés
avant d’entrer dans I'effet ; autrement dit, tous les effets send travaillent en monophonie.

21.5 Ajouter des modules

I'y a deux moyens d’'insérer un module de traitement du signal dans un emplacement :
= Glissez-le depuis I'onglet Modules du Browser vers I'emplacement, comme décrit dans
la section 112.6, Onglet Modules. Notez que certains modules ne peuvent accéder
qu’a certains emplacements ; par exemple, les filtres ne peuvent pas étre utilisés en
effets send. Dans de tels cas, le curseur de la souris se transforme en icbne « stop »

lorsque vous tentez de glisser ces modules au mauvais endroit.

= Cliquez sur I'icbne « + » dans le coin inférieur droit d’'un emplacement vide et sélec-

tionnez un module dans le menu déroulant.

Pour modifier la position d’'un module dans la chaine, vous pouvez le glisser sur la ligne
séparant les deux emplacements ; une ligne verticale apparaft pour indiquer s’il peut y
étre placé. Tous les modules a droite de cette position se déplaceront d'un emplacement

vers la droite pour faire de la place au module en question.
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21.6  Supprimer des modules

Pour retirer un module d'un emplacement, vous pouvez soit cliquer sur I'icbne « X » dans
le coin supérieur droit du champ du module, soit sélectionner le panneau de parametres
du module et appuyer sur la touche Suppr de votre clavier.

21.1  Modifier les paramétres d’un module

Lorsque vous insérez un module de traitement du signal dans un emplacement, le pan-
neau de contréle de ce module apparait sous la ligne contenant les emplacements. Le
panneau peut étre affiché ou masqué en cliquant sur le bouton Edit dans le coin inférieur
gauche de la ligne, ou bien en double-cliquant sur le module d’effet dans I'’emplacement.
Lorsque le panneau de contrdle est visible, il affiche les contréles du module actuellement
sélectionné ; un clic sur un autre module passe au panneau de ce dernier : il n'y a tou-
jours qu’un panneau de module affiché a la fois.
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Chaque module de traitement du signal fournit un panneau avec des contrdles permettant d'ajuster ses paramétres.

21.8 Parametres communs

Tous les modules de traitement du signal ont quelgues fonctions en commun ; vous les
trouverez du coté gauche de leurs panneaux.

Byp. (Bypass) : un clic sur ce bouton active le mode Bypass, qui court-circuite I'effet et
transmet directement le signal d’entrée a sa sortie, sans qu’aucun traitement n’ait lieu.
Lors du réglage des parametres, il est parfois difficile de rester objectif et de ne pas « es-
sayer de faire encore un peu mieux » ; il est bienvenu de comparer régulierement votre
signal avec la version non traitée !

Pre (Presets) : ce bouton ouvre un menu déroulant qui vous permet de choisir dans la bi-
bliotheque de KONTAKT un ensemble de valeurs pour les paramétres de ce module, et de
sauvegarder vos réglages actuels dans un nouveau preset. Notez que les lignes d’emplace-
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ments d’inserts et send (et d’ailleurs la plupart des modules de KONTAKT) disposent de
leur propres menus de presets ; ces menus vous permettent de charger et sauvegarder des
chaines entiéres de traitement du signal.

Modulation : seuls les modules ajoutés comme inserts de Groupe disposent de ce bouton.
Il ouvre un Modulation Router qui vous permet de créer des assignations de modulation
pour la plupart des parameétres de l'effet, grace au systéme interne de modulation de
KONTAKT. Ce systéme de modulation est expliqué au chapitre 124, La modulation dans
KONTAKT de ce manuel.

o

Chaque panneau de contrdle propose des boutons permettant de court-circuiter le module, d’ouvrir une liste de presets et
d’afficher ou masquer le Modulation Router pour ce module s'il se trouve au niveau Groupe.

21.9 Processeurs de signal dans la section Outputs

Les fonctionnalités décrites jusque la dans ce chapitre vous permettent d'utiliser les pro-
cesseurs de signaux en différents endroits et configurations dans votre Instrument. Mais si
jamais vous voulez qu’un effet traite plusieurs Instruments de votre Multi ?

A cette fin, KONTAKT propose également des emplacements d’effets pouvant servir tant
en effets inserts qu’en effets send — la section Outputs est décrite en détail au chapitre
124, La modulation dans KONTAKT de ce manuel. Les inserts sont disponibles dans les
tranches des Output Channels, tandis que des canaux séparés, appelés Aux Channels,
fournissent la structure nécessaire a la mise en place d’effets send dans les Instruments.
Observons chacun d’eux d’un peu plus pres.

21.9.1 Output Channel Inserts

Cliquez sur le bouton Output en haut de votre fenétre : la section Outputs apparait en bas du
Rack. Sur la gauche, vous voyez un ou plusieurs tranches de canaux de sortie. Juste sous
le nom du canal, en haut de chaque tranche, vous trouverez quatre emplacements : c’est
la chaine d’effets inserts pour le canal en question. Si vous ne voyez pas ces emplace-
ments, cliquez sur le bouton Show Inserts en haut de la section Outputs.
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Outputs ' B - Add Channels Delete Channel Show Inzerts Edit Effect

L'insertion de modules de traitement du signal sur les Output Channels permet de traiter les signaux de tous les Instruments
assignés au Channel en question.

Ces chaines d’inserts en sortie fonctionnent exactement comme les chaines d’Insert Ef-
fects de Groupe, de Bus et d’'Instrument, bien que les chaines soient ici présentées verti-
calement, I'emplacement du haut étant le premier de chaque chaine. Un clic sur la petite
fleche prés d’'un emplacement ouvre un menu déroulant contenant tous les processeurs de
signal disponibles. Aprés en avoir sélectionné un, il est inséré dans I'emplacement et vous
pouvez afficher et masquer ses paramétres soit en double-cliquant sur son nom, soit en
cliquant sur le bouton Edit Effect en haut de la section Outputs. Si vous sélectionnez I'en-
trée Empty en haut du menu déroulant, vous retirez le module de la chaine.

21.9.2  Aux Channels

Rappelez-vous des Instrument Send Effects, dont les emplacements permettent d’utiliser
des modules d’effets comme effets send, utilisables par plusieurs Groupes ; de la méme
maniére, les Aux Channels permettent d’utiliser des effets send, mais cette fois-ci sur plu-
sieurs Instruments. Les tranches des Aux Channels se trouvent a droite de la console dans
la section Outputs ; techniquement parlant, il s’agit simplement de canaux de sortie supplé-
mentaires qui regoivent leur signal de différentes sources sur le chemin du signal. Logi-
quement, les effets peuvent donc y étre ajoutés de la méme maniére que sur les tranches
des canaux de sortie normaux : ouvrez simplement le menu déroulant d'un des emplace-
ments d’insertion et sélectionnez le processeur de signhal souhaité.
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Les Aux Channels peuvent recevoir leur signal de deux endroits dans KONTAKT. D’une
part, en cliquant sur le bouton Aux dans I’en-téte du Rack en mode Multi Instrument, une
ligne de contrbles de niveaux apparait sous chaque Instrument Header. Ces contrbles vous
permettent d’envoyer le signal de sortie de I'Instrument en question dans un ou plusieurs
Aux Channels, a un niveau réglable.

KONTAKT peut afficher une ligne de contrdles Aux Send sous chaque Instrument Header.

D’autre part, vous pouvez re-router vers I'un des Aux Channels le signal de sortie de n'im-
porte quel module d’effet inséré dans un emplacement Send Effects. Si cette démarche
peut sembler absconse au premier abord, elle prend tout son sens si vous souhaitez accé-
der au signal traité par un effet send indépendamment du signal original : le fait d’envoyer
le signal traité sur un Aux Channel vous permet non seulement de lui appliquer des traite-
ments supplémentaires, mais encore de router ce signal vers d’autres sorties physiques de
KONTAKT. Vous pouvez aussi utiliser le module Gainer dans un emplacement Send Ef-
fects pour construire un « pont » vers les Aux Channels et leur envoyer des signaux de
Groupes spécifiques : cette opération sera décrite a la section 122.22, Gainer de ce ma-
nuel.

21.10 Les types de processeurs de signal

La bibliothéque de modules de traitement du signal de KONTAKT est divisée en deux
grandes catégories : les effets et les filtres. La meilleure fagon de parcourir la collection de
modules est d’utiliser I'onglet Modules du Browser, comme expliqué dans la section 112.6,
Onglet Modules. En plus d'une liste par catégories de tous les modules disponibles, cet
onglet affiche pour chaque module une description détaillée de sa fonction et de son utili-
sation.

Dans KONTAKT, le terme « effet » (en anglais... « effect » !) sert a désigner les modules
de traitement du signal qui générent des effets spéciaux, en général non-linéaires, comme
par exemple une distorsion, un délai modulé ou une réverbération. Les modules appelés
« filtres » (en anglais « filters »), quant a eux, n’agissent que sur la réponse fréquentielle
du signal. La bibliothéque de filtres est elle-méme divisée en quatre catégories, qui seront
expliquées en détail au chapitre 123, Filtres.
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Cette section fournit une description de tous les modules d’effets disponibles dans KON-
TAKT et de leurs paramétres. Le terme « effets » comprend les outils dynamiques, tels
que les compresseurs, ainsi que les processeurs audio qui modifient le signal d’'une ma-
niere typiquement non-linéaire, tels que les réverbérations, les flangers et autres effets de
distorsion.

Vous pouvez utiliser ces modules en les glissant depuis I'onglet Modules du Browser vers un
emplacement d’effet libre, ou bien en cliquant sur le petit « + » dans le coin inférieur
droit de chaque emplacement puis en choisissant un effet dans le menu déroulant qui
s’affiche.

22.1  AET Filter

Ce module constitue le cceur de la puissante Authentic Expression Technology (AET) de
KONTAKT 4, qui vous permet d'effectuer des « fondus » continus entre les caractéristi-
ques timbrales de plusieurs samples. Le module est concu pour fonctionner au niveau du
Groupe, il ne peut donc étre placé que dans la chaine des Group Insert Effects.

Comme la création et I'utilisation d’'un fondu mettent en jeu d’autres éléments de Il'inter-
face d'utilisation que le module lui-méme, nous allons commencer par une explication gé-
nérale de I'idée et de la technologie derriere I'AET ; si vous étes uniquement intéressé(e)
par la description des boites de dialogue et des contréles du module, reportez-vous a la fin
de la section.

22.1.1 A propos de I’Authentic Expression Technology

Lors de I'échantillonnage d’instruments acoustiques, I'une des difficultés classiques vient
du fait que la plupart des instruments ont des caractéristiques tonales radicalement diffé-
rentes tout au long de leurs intervalles de dynamique et d’expression — un cor joué mf
(mezzo forte) aura un son bien différent d’un autre joué p (piano). Ceci rend assez ardue la
capture satisfaisante de I'intervalle entier de leur caractére sonore uniquement au moyen
de samples statiques. L'approche traditionnelle pour s’attaquer a ce probléme consiste a
utiliser les grands moyens : les bibliotheques de samples contenant plusieurs douzaines
de couches de vélocités par note sont devenues monnaie courante, et de fait, c’est un bon
moyen d’affiner la description de l'instrument échantillonné. Cependant, dans de nom-
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breux cas, les défauts inhérents au passage de sons instrumentaux hautement dynamiques
a des samples statiques sont toujours la — par exemple les changements de timbre audi-
bles lors du passage d'une couche de vélocité a la suivante.
Avec I’Authentic Expression Technology (AET) de KONTAKT 4, nous vous présentons une
approche radicalement différente. Le coeur de cette technologie est un filtre FFT a trés
haute résolution capable d’« imprimer » a votre signal quasiment n'importe quelle réponse
fréquentielle, quelle que soit sa complexité. Ces réponses fréquentielles sont dérivées
d’autres samples de votre patch via une analyse spectrale. Par exemple, la couche de vélo-
cité actuellement jouée pourrait étre filtrée par les informations spectrales de la couche
juste au dessus pour la rapprocher « soniquement parlant » de cette derniére. En faisant
varier la quantité de traitement de maniére dynamique a l'aide d'une source de modula-
tion (telle que la vélocité), vous pouvez ainsi traverser un nombre quelconque d’étapes in-
termédiaires entre deux samples, effectuant de fait un « morphing » entre eux en temps
réel.
Le processus ne se limite pas aux couches de vélocité : vous pouvez effectuer un fondu
entre différentes techniques de jeu d’un instrument (par exemple une trompette jouant
avec et sans sourdine) ou méme entre différents signaux. Ceci ouvre tout un éventail de
possibilités de design sonore — imaginez seulement un fondu entre un piano et un céles-
ta!
La fonctionnalité de I'AET est divisée en deux partie logiques distinctes. Dans la phase
d’analyse, vous indiquez a KONTAKT les Samples devant étre pris en considération ; le lo-
giciel génére alors des « empreintes digitales » spectrales de ces derniers et les enregistre
pour pouvoir les utiliser ultérieurement. Cette procédure de sélection et de traitement se
déroule dans le Mapping Editor. Une fois les empreintes digitales créées, elles peuvent
étre sélectionnées dans le module AET, que vous pouvez insérer dans un Group Insert FX
comme n’importe quel autre module d’effet. C'est |la que le filtrage effectif a lieu : avec un
seul paramétre, vous pouvez déterminer quelles réponses fréquentielles (et dans quelle
proportion) seront communiquées au sample en cours de lecture.
Avant de plonger la téte la premiére dans un exemple pratique d'utilisation de I’AET, nous
devons encore expliquer deux des blocs logiques de construction que vous rencontrerez
dans la procédure de configuration :
= Une Morph Layer est un groupe de Zones qui ne se recouvrent pas dont les samples
sont directement liés d’'une maniére ou d'une autre ; il s’agit souvent de couches de
vélocités ou de Zones multi-échantillonnées couvrant un certain intervalle de notes —
autrement dit des blocs de Zones adjacentes dans le Mapping Editor.
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= Une Morph Map est une collection d’une ou plusieurs Morph Layers. C'est ce qui sera
chargé en définitive dans le module AET Filter, et son contenu définira I'action du
contréle Morph sur le panneau de contréle du module. Une Morph Map ne contenant
gu’une seule Morph Layer est une table de vélocités ; dans ce cas, la réponse fré-
quentielle cible est dérivée de la Zone dont I'intervalle de notes correspond a la tou-
che actuellement enfoncée, et dont I'intervalle de vélocités correspond au réglage du
curseur Morph. Une Morph Map composée de plusieurs Morph Layers est la base d'un
fondu d’articulations ; c’est le cas le plus complexe, qui vous permet de configurer
des fondus entre plusieurs Samples qui ne sont pas nécessairement liés, tels que dif-
férentes techniques de jeu ou méme des instruments completement différents. Géné-
ralement, les Morph Layers d'une telle table proviennent de différents Groupes dans
votre Instrument.
= En bref : si vous souhaitez utiliser le filtre d’expression pour effectuer un fondu de
vélocités dynamique, une Morph Map contenant une seule Morph Layer fera |'affaire
(la fonction Auto add AET velocity morph décrite plus bas s’en chargera méme pour
vous) ; si vous désirez faire des choses plus complexes, vous devrez créer une Morph
Map contenant plusieurs Morph Layers que vous aurez définies manuellement.
Maintenant que vous savez ce qu’est I’Authentic Expression Technology et ce qu'elle peut
faire pour vous, jetons un oeil sur son utilisation dans des situations réelles.

22.1.2  Créer un Velocity Morph

C'est la situation de base, et puisque c’est également la plus courante, KONTAKT vous
propose une fonction qui I'automatise pour vous. Chargez ou créez simplement un Instru-
ment avec plusieurs couches de vélocités, sélectionnez toutes les Zones dans le Mapping
Editor (faites attention a ne pas sélectionner accidentellement des Zones qui se recou-
vrent ; utilisez par exemple 'interrupteur Selected Groups Only), puis sélectionnez la com-
mande Auto add AET velocity morph dans le menu Edit.
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Vous trouverez la fonction « Auto add AET velocity morph » a la fois dans le menu Edit et dans le menu contextuel du Mapp-
ing Editor.

Lorsque vous ouvrez maintenant la chaine des Group Insert FX, vous notez que KONTAKT
a ajouté un module AET Filter pour vous. Observez son panneau de contrdle et son Modu-
lation Router — il est déja configuré avec une Morph Map générée automatiquement, et le
curseur Morph est modulé par la vélocité.

Marph Arnount Output

a0 100.0 00 ae

[21-114] [114 - 127]

La fonction « Auto add AET velocity morph » ajoute un module AET Filter prét a I'’emploi dans votre chaine de Group Insert
FX.
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Lorsque vous jouez quelques notes, KONTAKT joue encore et toujours les Samples assi-
gnés aux Vvélocités entrantes, et ces Samples uniquement ; néanmoins, plus la vélocité
jouée est éloignée de la valeur de vélocité moyenne de la Zone jouée, plus le son hérite
des caractéristiques spectrales de la Zone située directement au-dessous ou au-dessus.
Lorsque la vélocité traverse la frontiere avec la Zone suivante, le processus est inversé :
désormais, c'est la Zone suivante qui est jouée, mais avec la réponse fréquentielle de la
Zone précédente utilisée comme filtrage. De cette maniére, les différences timbrales entre
vos couches de vélocité sont élégamment masquées, ce qui permet une réponse dynami-
qgue continue sur tout I'intervalle de vélocités.

Bien s(r, rien ne vous empéche d’assigner au curseur Morph d’autres sources de modulation
que la vélocité ; vous pouvez tout aussi bien utiliser un contréleur continu MIDI ou encore
I"aftertouch. L'utilisation d’une source de modulation différente pour le morphing permet no-
tamment de traverser la plage de fondu alors méme que le son est joué, ce qui ouvre des
possibilité tres intéressantes pour la performance live. Gardez cependant a I'esprit que le fil-
tre n'agit que sur le Sample qui a été déclenché lorsque vous avez enfoncé la touche.

22.1.3 Créer un Articulation Morph

La configuration d’un simple fondu de vélocités tel que décrit ci-dessus est une opération

basique. Mais vous aurez parfois besoin de plus de flexibilité dans la configuration du fil-

tre de morphing. Par exemple, vous souhaiterez peut-étre mettre en place un fondu dyna-

miquement jouable entre deux articulations différentes quoique musicalement liées d'une

méme source sonore, comme par exemple un cheeur qui chante « AAAAHHHHH » ou

« OOOOHHHHH ». Ceci nécessite une intervention manuelle plus poussée. La procédure

peut étre découpée en quelques étapes :

1. créez une Morph Layer pour chacun des Groupes auxquels les articulations sont assi-
gnées,

2. combinez plusieurs de ces couches dans une Morph Map, et

3. chargez cette Morph Map dans un module AET Filter que vous placez dans la chaine
des Group Insert FX du Group que vous souhaitez traiter.

Dans notre exemple, nous supposons que les Zones du « AAAAHHHHH » et du

« OOOOHHHHH » sont judicieusement disposées dans deux Groupes différents, comme le

veut la structure naturelle d’'un patch de KONTAKT. Dans une premiere étape, sélection-
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nez toutes les Zones du Groupe « AAAAHHHHH » (en utilisant si besoin la fonction Selec-
ted Groups only), puis sélectionnez la commande Create AET morph layer dans le menu Edit.
Une boite de dialogue apparait avec quelques options.

narme:

tonal: o

hing:  0.50

nurnber o

Cancel

Avant de créer une nouvelle Morph Layer a partir des Zones sélectionnées, KONTAKT vous demande de spécifier quelques
détails de la procédure.

Saisissez un nom suffisamment descriptif pour votre couche (par exemple
« AAAAHHHHH »), vérifiez que I'option Tonal est activée et que le paramétre Smoothing
est réglé sur sa valeur par défaut de 0,5, puis cliquez sur 0K. KONTAKT génére alors des
empreintes spectrales de chacune des Zones et les enregistre dans une nouvelle Morph
Layer. Une fois ce processus achevé, répétez |'opération avec les Zones de I'autre Groupe.
Vous avez ainsi créé deux nouvelles Morph Layers contenant les informations spectrales
qui seront utilisées dans le fondu final.

Afin d’indiquer a KONTAKT les Morph Layers a utiliser pour le fondu, vous devez créer
une nouvelle Morph Map et y ajouter les couches en question.

Pour créer une nouvelle Morph Map :
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1.

Ouvrez I’AET Morph Map Editor depuis le menu Edit ; une boite de dialogue apparait
avec une ligne d’entrée en haut.

Create morph map

Add:

rmap: | ahh =x ooh morph - Rernoue

ocity morph ¢/ single layer

® articulation rorph & rmultiple lagers

rmorph layers in current rmap: auailable rarph laysrs:

[hame Name

ahh

ooh

=
o
Delete

Rebuild

Combinez vos Morph Layers en Morph Maps via I’AET Morph Map Editor.

Saisissez un nom suffisamment descriptif (par exemple « fondu AAHHH ->
OOHHH ») et cliquez sur le bouton Add:. Les Morph Layers que vous venez de préparer
passent dans la liste de droite en bas de la boite de dialogue, ce qui signifie qu'elles
sont disponibles pour I'inclusion dans votre nouvelle Morph Map. Sélectionnez les
une a une dans la liste de droite et intégrez-les dans votre table en cliquant sur le
bouton avec la fleche vers la gauche. Notez que I'ordre dans lequel vous les incluez
est important : dans notre exemple, nous voulons que le filtre effectue un fondu entre
les samples originaux du « AAAAHHHHH » et la réponse fréquentielle des samples du
« OOOOHHHHH », nous plagons donc la couche « AAAAHHHHH » en haut de la liste.
Avant de finir, vérifiez que le type de Morph Map est réglé sur articulation morph et
non sur velocity morph ; dans le cas contraire, KONTAKT afficherait un message d’er-
reur, car les tables de vélocités ne contiendraient qu'une seule Morph Layer. Cliquez
sur 0K ; votre Morph Map est maintenant préte a I'emploi.
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Rappelons que dans ce scénario, les samples du « OOOOHHHHH » ne participent aucune-
ment du son résultant ; ils servent uniquement de modéles pour configurer le filtre de
morphing. Méme au réglage maximal du contréle Morph, vous entendez les samples du
« AAAAHHHHH » avec la réponse fréquentielle des samples du « OOOOHHHHH » en sur-
impression. Ceci signifie également que vous devez vous assurer que les samples du
« OOOOHHHHH » ne seront pas joués lorsque vous appuierez sur une touche ; le résultat
serait un désagréable mélange de samples filtrés et non filtrés. Le moyen le plus simple
de s’en assurer est de descendre le curseur Volume du module Amplifier du Groupe des
« OOOOHHHHH » a son minimum.

Pour achever la procédure, passez au Groupe « AAAAHHHHH », localisez sa chaine de
Group Insert FX et ajoutez-y un module AET Filter dans un emplacement vide. Ouvrez le
menu déroulant sur la gauche de son panneau et sélectionnez la Morph Map que vous ve-
nez de créer. Ouvrez maintenant le Modulation Router du module et assignez un contrb-
leur au parametre Morph, tel que la molette de modulation.

ohh => ooh marph 2 e Arnourit JM/\’_'_M 'o Output
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En configurant le module AET Filter de cette maniere, vous pouvez effectuer un fondu en temps réel entre vos articulations
via la molette de modulation.

Et voila : lorsque vous jouez quelques notes, vous pouvez fondre de maniéere transparente
les « AAAAHHHHH » et les « OOOOHHHHH » avec la molette de modulation. Bien enten-
du, vous pouvez également créer des fondus entre plus de deux Morph Layers ; en répé-
tant les étapes ci-dessus, vous pouvez facilement ajouter a votre patch une couche supplé-
mentaire de cheeur chantant « MMMHHH ».

Maintenant que vous savez comment utiliser I’'AET dans vos propres Instruments, nous al-
lons conclure cette section avec une description des boites de dialogue intervenant dans
le processus et de leurs différentes options.

Effets
AET Filter
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22.1.4 Create AET Morph Layer

Cette boite de dialogue apparait lorsque vous sélectionnez la commande Create AET morph
layer dans le menu Edit ou le menu contextuel du Mapping Editor. Son fonctionnement est
expliqué a la section 122.1.3, Créer un Articulation Morph.

Name : le nom de la Morph Layer ; il servira a I'identifier dans le Morph Map Editor.
Smoothing : cette valeur affecte la proportion dans laquelle la réponse fréquentielle sera
lissée avant d’étre utilisée comme modele pour le filtre. Les valeurs sensibles vont de 0.1
(pas de lissage) a environ 2.0 (lissage fort).

Tonal : lorsque cette option est activée, KONTAKT analyse chaque sample de maniéere har-
monique par rapport a la fréquence fondamentale de sa note de base correspondante. Ne
désactivez cette option que pour les matiéres sonores entiérement atonales, telles que du
bruit ou une percussion, ou bien si la note de base est fausse ; dans ce cas, KONTAKT
effectue une analyse fréquentielle brute sans tenir compte des structures harmoniques.
Root Key Shift : comme décrit ci-dessus, KONTAKT utilise la valeur de la note de base
d’une Zone pour déterminer la fréquence fondamentale de son Sample lorsque I'option To-
nal est activée. |l y a des cas, cependant, dans lesquels la valeur de la note de base est
délibérément différente de la véritable fréquence fondamentale du Sample. Par exemple,
vous pourriez travailler sur un patch qui place plusieurs techniques de jeu du méme ins-
trument sur différentes octaves, afin que le C2 et le C4 jouent la méme note mais avec
des articulations différentes. Dans ce cas, |'utilisation de la note de base sans correction
induirait I'algorithme d’analyse en erreur ; le paramétre Root Key Shift vous permet de
spécifier un décalage entre la note réelle du Sample et la valeur de sa note de base, en
demi-tons. La valeur par défaut de zéro suppose que la note de base est correcte ; une
valeur de -12 correspond a une fondamentale située une octave au dessous de la note de
base.

Analysis Range : cliquez et glissez ici les frontiéres de I'intervalle de sélection pour res-
treindre le processus d’analyse a une certaine fenétre temporelle sur chaque Sample. Lors
de I'analyse de samples dont le timbre change au cours du temps, ce controle vous permet
d’indiquer a KONTAKT le moment dans la note auquel I'instrument présente son spectre
fréquentiel le plus caractéristique, ce qui empéche le reste du sample d'influencer le ré-
sultat de I'analyse. Pour un piano ou une guitare, il s'agit par exemple des premiéres se-
condes de chaque note ; si vous incluez la phase de déclin entiére dans I'analyse, le spec-
tre moyen sera beaucoup plus sombre.

Effets
AET Filter
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Effets
AET Filter

Number of Zones : le nombre de Zones qui sont actuellement sélectionnées dans le Mapp-
ing Editor et qui seront inclues dans cette Morph Layer lorsque vous cliquerez sur 0OK.

22.1.5 Morph Map Editor

Cette boite de dialogue apparait lorsque vous sélectionnez la commande Open AET morph
map editor dans le menu Edit ou le menu contextuel du Mapping Editor. Son fonctionne-
ment est expliqué a la section 122.1.3, Créer un Articulation Morph.

Create morph map

rnultiple layers

rnorph lagers in current map: auailable morph layers:

Name [hame

Vel —

e
Delete

Rebuild
| | |

La boite de dialogue AET morph map editor.

Add : saisissez un nom dans le champ de texte prés de ce bouton puis cliquez dessus pour
créer une nouvelle Morph Map vide.

Map : ce menu déroulant contient toutes les Morph Maps disponibles dans votre Instru-
ment. Sélectionnez I'une d’elles pour I'éditer.

Remove : supprime de I'Instrument la Morph Map actuellement sélectionnée, court-circui-
tant par la les modules AET Filter qui font référence a cette Map.

Velocity/Articulation : spécifiez ici le type principal de la Morph Map. Les Velocity Maps ef-
fectuent un fondu entre les Zones d’'une méme Morph Layer, tandis que les Articulation
Maps effectuent un fondu entre plusieurs Morph Layers. Veuillez vous référer a la section
précédente pour une discussion détaillée des différences entre les deux.
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Morph Layers in Current Map : contient les noms de toutes les Morph Layers constituant la
table actuelle. Si vous sélectionnez une couche et cliquez sur le bouton en fléche vers la
droite, vous retirer cette couche de la table.

Available Morph Layers : contient les noms des Morph Layers disponibles pour I'inclusion
dans la table actuelle. Si vous sélectionnez une couche dans cette liste et cliquez sur le
bouton en fleche vers la gauche, la couche en question est ajoutée a la Morph Map.

Delete : si vous sélectionnez une couche dans cette liste puis cliquez sur ce bouton, la
couche en question est retirée de votre Instrument.

Rebuild : ce bouton ré-ouvre la boite de dialogue Create Morph Layer pour la couche ac-
tuellement sélectionnée, ce qui vous permet de réajuster ses paramétres d’analyse.

22.1.6  Contrdles du module AET Filter

Ce module de traitement s’occupe du filtrage effectif du matériau source. Si vous utilisez
I’AET via la commande Auto add AET velocity morph, KONTAKT configure ce module pour
vous ; dans tous les autres cas, vous devez insérer le module vous-méme dans une chaine
de Group Insert FX.

Arnount Output
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Le panneau de contréle du module AET Filter. Nous montrons ici une Velocity Morph sur six couches générée automatique-
ment.

Morph Map : utilisez ce menu déroulant pour charger une Morph Map dans le module.

Edit Morph Map : cliquez sur ce bouton pour ouvrir la boite de dialogue Morph Map Editor
(expliquée dans la section précédente) avec la Morph Map active sélectionnée.

Morph : c'est le paramétre essentiel du module ; en regle générale, il doit étre modulé par
une source externe telle que la vélocité des notes ou un contréle MIDI. En se basant sur le
contenu de la Morph Map sélectionnée, KONTAKT construit un « gradient de fondu » con-
tinu qui combine et connecte les réponse fréquentielles nécessaires pour produire les tim-
bres des différentes Morph Layers incluses, le tout avec des transitions transparentes. Via
le paramétre Morph, vous pouvez régler le filtre a n’importe quel point de ce gradient.
Pour la valeur minimale, le signal est transformé en direction de la premiére Morph Layer

Effets
AET Filter

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 255



de la table (s'il s’agit de la méme que celle du sample joué, le filtre sera plat) ; pour la
valeur maximale, le sample est transformé en direction du sample correspondant dans la
derniére Morph Layer de la table. Vous pouvez suivre ce comportement grace a I'affichage
de la courbe de fondu décrit plus bas.

Amount : I'influence du filtre sur le signal résultant. Pour le réglage minimal, le filtre n'a
aucun effet.

Filter Curve : ce graphique représente la réponse actuelle du filtre, qui est la différence en-
tre les réponses fréquentielles de la source (le Sample actuellement joué) et de la cible
((la Morph Layer qui apparait dans la Morph Map au point défini par le curseur Morph).
Morph Curve View : représentation graphique de la Morph Map sélectionnée et du gradient
de filtre résultant. Elle est divisée en plusieurs sections et courbes colorées : les sections
représentent les Morph Layers constituant la table ; les courbes représentent I'influence
de la réponse fréquentielle de la couche en question sur la réponse finale du filtre en tout
point. En haut de chaque section, le nom de la Morph Layer en question est indiqué pour
référence. Au sommet de chaque courbe, le sample actuellement joué est fondu au maxi-
mum dans la réponse fréquentielle de la couche correspondante. La section et la courbe
du sample actif (autrement dit de la source) sont indiquées en jaune ; elles correspondent
a une réponse plate du filtre. Les sections et courbes des autres couches sont colorées al-
ternativement de bleu et de blanc. Lorsque vous jouez une note et modifiez le parametre
Morph, un crochet horizontal sous le graphique représente les points source et cible du
gradient utilisé par KONTAKT pour déterminer la réponse finale du filtre.

Output : le niveau de sortie du module, en décibels.

22.2 Compressor

Les compresseurs sont des outils dynamiques qui réduisent automatiquement le niveau
des passages forts d’un signal, modifiant ainsi la dynamique globale de ce signal. Ce sont
des outils d’une grande utilité dans de nombreuses situations — par exemple, ils peuvent
servir a réduire les pics de niveau, permettant ainsi de relever le volume global du signal
sans le faire saturer, autrement dit d’augmenter le volume moyen de ce signal. En réglant
finement ses temps d’'attaque et de relachement, le compresseur peut également modifier
les transitoires d’un signal, ce qui vous permet de donner de la péche aux batteries un peu
faiblardes ou encore de dompter les « clics » exagérés dans les sons de percussions. |l
faut cependant raison garder : trop de compression risque d’étouffer le son.

Effets
Compressor
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Le Compressor.

Controles

Mode : sélectionne I'un des modes suivants : Classic, Enhanced et Pro. Chacun de ces ré-
glages donne un golt différent a la compression ; si vous avez I'impression qu'un réglage
ne marche pas assez bien avec votre son, essayez avec les autres modes de ce menu.
St.Link (Stereo Link) : lorsque cette option est activée, le compresseur agit simultanément
sur les canaux gauche et droit ; ceci permet de préserver I'image stéréo du son. Lorsque
cette option est désactivée, le Compressor se transforme en double compresseur mono et
traite les deux canaux indépendamment I'un de 'autre.

Thres (Threshold) : définit le seuil au-dessus duquel le Compressor entre en action. Seuls
les niveaux qui dépassent ce seuil seront atténués par la compression ; les signaux sous ce
seuil restent inchangés.

Ratio : contrble la quantité de compression, exprimée sous la forme d’un rapport entre la
pente du niveau original et la pente du niveau traité (soit le facteur par lequel le niveau
d’entrée est divisé s'il dépasse le seuil). Un Ratio de 1:1 signifie qu’aucune compression
n'est appliquée. Un Ratio de 2:1 signifie qu’une augmentation de niveau de 2 dB en en-
trée entraine une augmentation de niveau de 1 dB en sortie (encore une fois, pour les si-
gnaux dépassant le seuil uniquement). Un Ratio de 4:1 génére une compression encore
plus affirmée, une augmentation de 4 dB du niveau en entrée entrainant une augmenta-
tion de 1 dB seulement du niveau en sortie. Les ratios typiques pour une compression na-
turelle des instruments oscillent entre 2:1 et 4:1.

Attack : régle le temps mis par le Compressor pour atteindre sa pleine compression, apres
qu’un signal a dépassé le niveau du seuil. Si vous utilisez surtout la compression pour ré-
duire la dynamique de maniere transparente, une valeur entre 5 et 10 ms constitue un
bon point de départ. Les temps d’attaque plus longs sont utiles pour relever les transitoi-
res et donner ainsi du « punch » au signal.

Release : regle le temps mis par le compresseur pour redescendre a une compression nul-
le, aprés qu’un signal est redescendu sous le niveau du seuil. Les valeurs typiques vont de
50 a 250 ms.

Effets
Compressor
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Effets
Solid Bus Comp

Output : contrdle le niveau de sortie du module. Ce curseur agit comme un contrdle « Ma-
ke-Up Gain », qui vous permet de rehausser le signal de sortie afin qu’il ait le méme ni-
veau de créte que le signal original. Aprés avoir trouvé un réglage de compression, il est
bienvenu d’ajuster les signaux d’entrée et de sortie afin qu’ils aient des niveaux sembla-
bles, puis de les comparer via le bouton Bypass. Vous pouvez alors vérifier si vos réglages
rendent réellement le son meilleur (et pas seulement plus fort...).

22.3 Solid Bus Comp

Les compresseurs sont des outils dynamiques qui réduisent automatiquement le niveau
des passages forts d’un signal, modifiant ainsi la dynamique globale de ce signal. Le Solid
Bus Comp est inspiré d'un compresseur de bus analogique classique. |l propose un contro-
le de dynamique plus caractéristique que le compresseur standard de KONTAKT.

OmOmOmm s

Le SolidBusComp.

Controles

Link (Stereo Link) : lorsque cette option est activée, le compresseur agit simultanément
sur les canaux gauche et droit ; ceci permet de préserver I'image stéréo du son. Lorsque
cette option est désactivée, le Compressor se transforme en double compresseur mono et
traite les deux canaux indépendamment I'un de I'autre.

Threshold : définit le niveau seuil au-dessus duquel le Compressor entre en action. Seuls
les niveaux qui dépassent ce seuil seront atténués par la compression ; les signaux sous ce
seuil restent inchangés.

Ratio : contrdle la quantité de compression, exprimée sous la forme d’un rapport entre la
pente du niveau original et la pente du niveau traité (soit le facteur par lequel le niveau
d’entrée est divisé s'il dépasse le seuil). Un Ratio de 1:1 signifie qu’aucune compression
n'est appliquée. Par exemple, un réglage de 4 représente le ratio 4:1, pour lequel toute
augmentation de niveau de 4 dB au-dessus du seuil entraine une augmentation du niveau
en sortie d'1 dB seulement.
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Attack : régle le temps mis par le Compressor pour atteindre sa pleine compression, apres
qu’un signal a dépassé le niveau du seuil.

Release : regle le temps mis par le compresseur pour redescendre a une compression nul-
le, aprés qu’un signal est redescendu sous le niveau du seuil.

Makeup : contrble le niveau de sortie du signal compressé. Ce contréle permet de compen-
ser la diminution du gain induite par |'effet.

Mix : contr6le le mélange entre le signal original et le signal traité par le compresseur. Ce-
Ci peut servir a créer un routage de type « compression paralléle » amplifiant les signaux
faibles au lieu d’atténuer les signaux forts. A 100 %, vous n’entendrez que le signal com-
pressé ; a 0 %, vous n’entendrez que le signal d’entrée non traité.

Output : contrdle le niveau de sortie du module.

22.4 Limiter

Les limiteurs sont en fait un type particulier de compresseurs, avec un ratio infini, un
seuil juste sous le niveau maximal et un temps d’attaque tres court. lIs agissent en consé-
guence comme un « filet de sécurité » qui empéchent la transmission des brefs pics du
signal, qui entraineraient une saturation de I'audio. Alors que les compresseurs ont tout
un éventail d’applications de nature artistique, les limiteurs sont le plus souvent utilisés
pour des raisons techniques — ils évitent que les signaux ne saturent la sortie, sans avoir a
diminuer le volume global du signal.

Limiter - - Attenuation -
Le Limiter.
Controles

In Gain : regle le gain du signal d’entrée. Le Limiter est différent du Compressor en ceci
que son seuil est fixe : pour appliquer une réduction raisonnée des pics, utilisez ce contro-
le In Gain pour ajuster le gain d’entrée jusqu’a ce que vous voyiez I'indicateur Attenuation
s’activer sur les pics occasionnels.

Release : comme le contrble du méme nom sur le Compressor, ce curseur ajuste le temps
mis par le Limiter pour revenir a une limitation nulle aprés que le signal d’entrée est re-
descendu sous le seuil.

Effets
Limiter
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Effets

Transient Master

Attenuation : cet indicateur a diodes montre la quantité de réduction du gain imposée au
signal par le Limiter. La limitation fonctionne le mieux lorsque cet indicateur répond aux
pics occasionnels du niveau ; s'il montre une action permanente, c’est un signe que votre
gain d’entrée (In Gain) est trop élevé. Ceci peut dégrader considérablement votre signal.
Output : ajuste le niveau de sortie du module.

22.5 Transient Master

Le Transient Master est un compresseur simple d’emploi congu pour contréler I'attaque et
le maintien d’un son. Au lieu de suivre I'amplitude du son comme un compresseur tradi-
tionnel, il suit son enveloppe générale et est donc moins sensible aux changements de
gain en entrée. Il est particulierement adapté aux sons avec une attaque rapide tels que
les sons de percussions, de pianos ou de guitares. Le Transient Master peut également
s’avérer assez violent dans certains cas ; utilisez-le avec prudence.

TransientMaster - - - -
B OM OM OM

Le Transient Master.

Controles

Smooth : le Transient Master étant principalement congu pour traiter les sons percussifs,
le résultat ne sera pas forcément idéal pour certains sighaux d’entrée (par exemple une
guitare acoustique), tout du moins dans le mode par défaut ; essayez alors en activant ce
bouton.

Input : contréle le gain d’entrée de I'effet.

Attack : contrble I'ampleur de la phase d’attaque de I'enveloppe de volume appliquée au
signal d’entrée. Augmentez ce paramétre pour donner du punch aux attaques ; diminuez-
le pour adoucir les attaques trop brutales.

Sustain : contréle 'ampleur de la phase de sustain (maintien) de I'’enveloppe de volume
appliquée au signal d’entrée. Augmentez ce parametre pour donner du corps au son ; di-
minuez-le pour réduire la trainée du son.

Output : contrble le gain de sortie apres I'effet. Pour les processeurs de dynamique tels que
les compresseurs, ce contrdle est important.
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Effets
Tape Saturator

22.6 Tape Saturator

Le Tape Saturator simule la compression et la distorsion douces introduites par I'enregis-
trement sur une bande magnétique. Utilisé subtilement, cet effet permet d’ajouter de la
chaleur au son et a le teinter d'une certaine couleur ; utilisé plus franchement, il permet
de lui appliquer une distorsion agressive.

TapeSaturator [Figh ouality | -
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Le Tape Saturator.

Controles

High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’augmen-
ter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.

Gain : contrdle le gain d’entrée de I'effet. Ce dernier augmente la quantité de distorsion de
bande et de compression.

Warmth : contréle I'amplification / I'atténuation des basses fréquences par |'effet.

HF Rolloff : contrble la fréquence de coupure haute. Les fréquences au-dessus de cette
derniére seront atténuées.

Output : contrdle le gain de sortie de |'effet.

22.7 Distortion

Ce module produit une distorsion en coupant ou en rognant les valeurs élevées du signal.
Il simule ainsi le comportement des transistors ou des circuits a lampes en surcharge,
ajoutant au son des harmoniques artificielles.

Distortion [,rube—]
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Le module Distortion.

Controles

Bouton Mode : sélectionne I'une des caractéristiques Tube ou Transistor. La distorsion de
type Tube crée une saturation douce qui amplifie les harmoniques paires, tandis que le
réglage Transistor génére des harmoniques impaires qui créent un effet plus agressif.
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Effets
Lo-Fi

Drive : ajuste la quantité de distorsion.

Damping : en tournant ce curseur dans le sens horaire, vous atténuez les hautes fréquen-
ces dans le signal de sortie, contrebalancant la brillance produite par les harmoniques ar-
tificielles.

Output : ajuste le niveau de sortie du module. La distorsion augmentant considérablement
le gain, il est souvent nécessaire d'atténuer le signal en sortie.

22.8 Lo-Fi

Ce module ajoute différents artéfacts numériques au signal entrant, tels que du bruit de
quantification ou de I'aliasing. Il est tout indiqué pour salir les sons qui sont trop lisses et
trop propres.

O Oxx Oz O zm Oz

Le module Lo-Fi.

Controles

Bits : re-quantifie le signal a une autre résolution numérique. Les résolutions décimales
(comme par exemple 12.4 bits) sont possibles et peuvent donner au son un aspect tres
rocailleux. Les CD audio ont par exemple une résolution numérique de 16 bits, les vieux
samplers utilisaient souvent une résolution de 12 voire 8 bits, et une résolution de 4 bits
vous rappellera avec joie le son si agréable des jouets pour enfants.

S.Rate (Sample Rate) : ré-échantillonne le signal a un autre taux d’échantillonnage. Le ré-
échantillonnage est effectué sans aucune forme de filtrage passe-bas (normalement indis-
pensable), entrainant de superbes artéfacts d’aliasing. Le taux d’échantillonnage peut des-
cendre jusqu’a 50 Hz, ce qui ne laisse pas grand chose de votre signal original.

Noise : ajoute du souffle au signal original.

N.Color : ajuste la caractéristique fréquentielle du souffle et agit comme un filtre passe-
bas.

Output : ajuste le niveau de sortie du module.
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22.9 Saturation

Sur le principe, ce module est un amplificateur avec une caractéristique non-linéaire. Il
vous permet de recréer |'effet de saturation de bande, qui donne un surplus d’énergie a
votre signal.

Saturator W]o
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Le module Saturation.

Controles

Menu Mode : choisit parmi trois modes de saturation : Classic, Enhanced et Drums. Classic
est I'algorithme original de KONTAKT, Enhanced est un mode de saturation de plus haute
qualité et Drums est le modele de saturation utilisé par MASCHINE.

Saturation : ajuste la courbe de réponse. Un réglage négatif entrainera une expansion du
sighal — les valeurs faibles sont atténuées et les valeurs élevées sont amplifiées. Un régla-
ge positif fait le contraire et simule la saturation avec compression des circuits analogi-
ques. Si ce paramétre est réglé sur zéro, le signal traverse le module sans étre modifié.
Output : ajuste le niveau de sortie du module.

22.10 Cabhinet

Ce module simule le son d’un baffle de guitare enregistré via un microphone. En placant

ce module aprés un effet de distorsion (comme le Skreamer) dans votre chaine d'inserts,

vous pouvez simuler un ampli de guitare complet.

o- o-_  Output
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Le Cabinet.

Controles

Cabinet Type (petit panneau sur la gauche du module) : vous permet de choisir le modéle
de baffle simulé via les boutons en fleches vers le haut et vers le bas.

Size : ajuste la taille du baffle simulé. Les baffles plus grands ont une réponse plus pro-
noncée dans les basses, les baffles plus petits ayant un son plus « étriqué ».

Effets
Saturation
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Air : contrdle le niveau des premiéres réflexions dans la réponse de la piéce ; ce contrble
donne une dimension spatiale au son.

Treble (tirette horizontale du haut) : amplifie ou atténue les hautes fréquences.

Bass (tirette horizontale du bas) : amplifie ou atténue les basses fréquences.

Output : ajuste le niveau de sortie du module.

22.11 Skreamer

Ce module propose un autre algorithme de distorsion qui sonne plus « chaud » que celui
de I'effet Distortion.

=150 O O e O e O s O

Le Skreamer.

Controles

Tone : contréle la brillance du son. En tournant le curseur dans le sens horaire, vous met-
tez en valeur les fréquences élevées, ce qui fonctionne trés bien pour les mélodies claires
et hurlantes et pour les rythmes mordants. En tournant le curseur dans I'autre sens, vous
obtenez un son plus velouté et plus sombre.

Drive : ajuste la quantité de distorsion.

Bass : ajuste le gain dans les basses fréquences.

Bright : ajuste le gain dans les hautes fréquences.

Wet : ajuste le ratio entre les sons propre et distordu. Pour le réglage maximal, seul le si-
gnal traité est entendu.

Output : ajuste le niveau de sortie du module.

22.12 Twang

L'effet Twang simule le riche son a lampes des amplis classiques de guitare d’il y a quel-
ques décennies. C’est I'idéal pour les solos de guitare hurlants comme pour les sons de
guitare rythmique mordante, mais aussi pour les sons propres avec une certaine personna-
lité.

Effets
Skreamer
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Le Twang.

Contrdles

Bright : option tonale qui augmente le contenu en hautes fréquences du signal.

Polyphonic : si ce bouton est désactivé, le module Twang fonctionne en mono, ce qui en-
traine la transformation des signaux stéréo en signaux mono ; si ce bouton est activé, I'ef-
fet fonctionne sur chaque canal séparément.

Volume : contrdle le niveau d’entrée. Contrairement au curseur Output, qui ajuste le niveau
global du module, ce curseur fonctionne comme un contrble de gain sur un ampli de gui-
tare, et il agit sur la quantité de distorsion.

Treble, Middle et Bass : ajustent les niveaux des bandes des fréquences hautes, médium et
basses.

Output : ajuste le niveau de sortie du module.

22.13 Rotator

L’effet Rotator simule de maniére réaliste le son des baffles de hauts-parleurs rotatifs, gé-
néralement associées aux orgues électriques rendus populaires par la musique rock des
années 60 et 70. Bien que |'effet soit presque toujours lié au son typique de ces orgues, il
fonctionne aussi bien sur les guitares, les synthés ainsi qu’une multitude d’autres sons.

Gile o ——To)=He FH e =] 0 =5

Le Rotator.

Controles

Speed : bien que ce paramétre apparaisse sous la forme d'un curseur pour en faciliter I'au-
tomatisation, il ne dispose en fait que de 2 positions : Slow et Fast. Le passage de |'une a
I’autre simule de fagon réaliste I'accélération ou la décélération du rotor.
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Acceleration et Brake Speed (les deux tirettes horizontales prés du contréle Speed) : ces ti-
rettes ajustent la vitesse a laquelle les rotors des aigus (tirette du haut) et des graves (ti-
rette du bas) réagissent aux modification de la vitesse. A fond & droite, le haut-parleur cor-
respondant modifie instantanément sa vitesse ; en ramenant la tirette vers la gauche, vous
allongez le temps mis par le haut-parleur pour atteindre la vitesse cible.

Balance : controle le niveau relatif des parties grave et aigué de la cabine.

Distance : controle la distance virtuelle entre la cabine et les microphones. Une distance
plus courte produit un champ stéréo plus large.

22.14 Le Surround Panner

Ce module fournit des fonctionnalités nombreuses et puissantes de mixage et d’automati-
sation surround pour les signaux des Groupes. |l fonctionne avec une multitude de confi-
gurations d’entrée et de sortie allant du son mono au son surround a 16 canaux, et vous
permet d'utiliser les signaux d’entrée comme des sources sonores sur un plan spatial, de
les déplacer manuellement ou via une automatisation, et de simuler tout une série d’atté-
nuations naturelles et d’effet doppler qui se produisent lorsque les sources sonores se dé-
placent par rapport a I'auditeur.

Instrument

) Y | ] | il
[Fi - E0 3 Cormpr. Sr.Pan.  Sends
Edit

Sr.Panner ﬁ PR — -
BEypass
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Delug Effect

Doppler Effect -

Le Surround Panner.

Prezet
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Menus et houtons

Surround Format : ce menu déroulant permet de sélectionner le format de sortie du modu-
le. Les options vont de la simple séparation téte-subwoofer (1.1) aux formats de surround a
16 canaux, en passant par un large éventail de formats de surround classiques du cinéma
et de la musique tels que le 5.1, le 7.1 ou le 10.2. La modification de ce réglage n’in-
fluence pas la position de vos sources sonores sur le plan. Le tableau suivant dresse la lis-
te de tous les formats de surround disponibles ainsi que leurs assignations de canaux. Ré-
férez-vous a ce tableau si vous avez un doute sur I'assignation d’un canal ou d’une encein-
te a la sortie du module.
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Audiochannel # 1 2 3 4 5 6 7 & 3 10 U 12 12 4 15 16

1.1 Mono = LFE

2.0 Stereo

2.0 Stereo Wide
2.1Stereo = LFE

2.1 Stereo Wide « LFE
3.0 Surround [LES])

3.0 Front [LCR]

3.1 Surround [LRS) « LFE
2.1 Front [LCR] « LFE
4.0 Surround [LRCS])
4.0 Quadraphonic_

41 Surround [LRCS » LF|
4.1 Quadraphonic [+« LFE]
5.0 Cinema_

5.0 Music

5.0 Pentaphonic
5.1Cinema + LFE

5.1 Music = LFE

5.1 Pentaphonic « LFE
6.0 Cinema EX

6.0 Music EX

6.0 Hezaphonic

6.1 Cinema EX « LFE

6.1 Music EX « LFE

6.1 Hezaphonic « LFE
7.0 Cinema

7.0 Music

7.0 Heptaphonic

7.1 Cinema « LFE

7.1 Music + LFE

7.1 Heptaphonic - LFE
8.0 Octaphonic Circ

8.0 Dctaphonic Rect

8.1 Dctaphonie Cire = LFE | |F
8.1 Octaphonic Rect + LFE| F
10.2 Surround TH « 2 LFE
12.0 Cinema Extended
12 1 Cinema Extended + L
13.0 Cinema Plus

13.1 Cinema Plus = LFE
16.0 Cinema Surround
16.0 Theater Surround

nooooonNoonoo
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L2 R2 C2 C3
L2 R2 C2 C3
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Tableau des différents formats de surround disponibles, ainsi que leurs assignations de canaux.

22.14.1 Explication des abréviations pour les canaux :

Channel Abréviation

Gauche L
Droit R
Gauche 2 L2
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Channel Abréviation

Droit 2 R2
Gauche 3 L3
Droit 3 R3
Centre C

Centre gauche Lc
Centre droit Rc
Centre surround Cs
Centre centre cC
Centre 2 Cc2
Centre 3 C3
Surround S

Surround gauche Ls
Surround droit Rs
Effets basse fréquence Lf
Gauche haut Lh
Droit haut Rh

Vous pouvez réassigner des canaux a d’'autres sorties via la page Channel Routing de I'’Am-
plifier Module (veuillez consulter le chapitre 120, L'Amplifier Module de ce manuel pour

une explication détaillée).

Mouse Mode : ce menu déroulant vous permet de choisir parmi une liste d’algorithmes in-
fluencent la maniere dont vos sources d’entrée sont positionnées dans le plan et répon-

dent aux mouvements de la souris.

= Mono Mix : toutes les sources sonores sont placées au méme endroit.
= Sync : lorsque vous glissez une source sonore, toutes les autres sources se déplacent

avec elle.

= Center Mirror : les positions des sources sonores sont symétriques par rapport au cen-

tre de la surface.

= X Mirror : les positions des sources sonores sont symétriques par rapport a I'axe des

abscisses (lI'axe X).
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Y Mirror : les positions des sources sonores sont symétriques par rapport a I'axe des
ordonnées (I'axe Y).

XY Mirror : les positions des sources sonores sont symétriques par rapport aux axes des
abscisses et des ordonnées (axes X et Y).

Individual : chaque source peut étre positionnée individuellement a la souris.

Algorithm : détermine la maniére dont la distance entre une source sonore et le centre de
la surface influe sur le niveau de cette source. Le menu déroulant propose trois algorith-
mes :

Constant Power : cet algorithme ajuste les niveaux relatifs des hauts-parleurs pour une
source sonore de maniére a garder constant le volume apparent de la source, quelle
que soit sa position sur le plan. En plagant I'icdne d'une source exactement sur I'ico-
ne d'un canal, vous isolez cette source sur ce canal. En déplacant la source sur le
plan, vous distribuez son signal sur les différents hauts-parleurs en fonction de leur
distance a cette source, le volume global apparent de la source (ou plus précisément
sa puissance) restant constant. Ce comportement est influencé par le parameétre Diver-
gence.

mzT o o=

distance from loudspeaker —---=

Sinusoid : cet algorithme utilise une fonction sinusoidale pour ajuster le volume de la
source en fonction de sa distance a chaque haut-parleur. Si vous réglez le paramétre
Divergence sur une valeur faible, vous obtenez une image plus directionnelle. Si éloi-
gnez de beaucoup la source d'un haut-parleur et réglez Divergence sur une valeur éle-
vée, le niveau de la source peut descendre jusqu’a zéro.

"

B
™,
.
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distance from loudspeaker —--=
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= Logarithmic : cet algorithme utilise une fonction logarithmique pour adapter le niveau
d’une source a sa distance a chaque haut-parleur.

mzT o o=

Tt

distance from loudspeaker —--=

Aucun des modes et algorithmes expliqués ci-dessus n’est lié a format particulier de ca-
naux. Nous vous recommandons de faire des essais avec les différents algorithmes et para-
metres afin de trouver la configuration la mieux adaptée a votre production surround.

Air Absorption : si une source sonore s'éloigne d'un auditeur (ou d’une auditrice) dans le
monde réel, le son qui atteint cet auditeur/auditrice perd progressivement ses hautes fré-
quences. Lorsque ce bouton est activé, le Surround Panner simule cet effet s’absorption
par I'air. Si vous souhaitez accentuer I'impression de distance méme aprés avoir placé la
source a la limite de la surface, vous pouvez augmenter la taille du champ sonore via le
contrdle Size, vous permettant ainsi d’éloigner encore plus la source.

Delay : les ondes sonores prenant un certain temps pour se propager dans l'air, les sons
provenant de sources éloignées de I'auditrice/auditeur sont en retard par rapport aux sons
proches. Lorsque ce bouton est activé, le Surround Panner reproduit cet effet via une ligne
a retard (un délai). Cette fonction améliore considérablement la localisation des sources,
mais elle consomme beaucoup de puissance processeur. Si vous voulez simuler le posi-
tionnement uniquement avec des délais (et garder les niveaux constants), réglez la diver-
gence sur 0 %.

Doppler Effect : dans le monde réel, cet effet (mis en évidence par les ambulances ou les
voitures de course passant non loin de vous) est la conséquence directe du délai et lui est
intrinsequement lié ; dans le microcosme de KONTAKT, cependant, les deux effets peu-
vent étre contrdlés séparément. Lorsque ce bouton est activé, le Surround Panner simule
le changement de pitch apparent lorsque la source sonore se rapproche ou s’éloigne rapi-
dement de 'auditeur/auditrice. Pour entendre I'action de cet effet, déplacez rapidement la
source sonore d'un coin de la surface au coin opposé. L’effet est plus prononcé lorsque le
trajet est plus long ; vous devrez donc peut-étre agrandir la surface via le contrdle Size pour
I’entendre.
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Input Channels (fro
Output Chann
LFE Cutoff Frequency
ion Arnount
unt

Delay Panning Armount

Out Routing...

La boite de dialogue Surround Panner Options vous permet d'ajuster différents paramétres des effets Doppler, Air Absorption
et Delay.

Options : ce bouton ouvre une bofte de dialogue qui vous permet de modifier les paramé-
tres sous-jacents des effets Doppler, Air Absorption et Delay ; vous pouvez de plus ajuster
la fréquence de transition du canal LFE. Cette boite de dialogue affiche également le
nombre de canaux d’entrée et de sortie actuellement utilisés. Le bouton intitulé Out Rout-
ing... vous emmeéne directement vers la section Channel Routing de I’Amplifier Module, ot
vous pouvez modifier le routage des canaux et convertir différentes configurations de ca-
naux.

22.14.2 Controles

Output : ajuste le niveau de sortie du module.

Divergence : ajuste I'influence de la distance sur le changement de niveau percu et, par-
tant, le caractére plus ou moins directionnel des sources sur le plan surround. En réglant
ce curseur sur O %, les niveaux restent constants quelle que soit la position des sources.
Size : ajuste la taille du plan surround. Lorsque ce parametre est réglé sur 100 %, la sur-
face délimitée par les hauts-parleurs remplit tout le plan de la fenétre ; il n’est alors plus
possible de déplacer une source sonore derriére les hauts-parleurs. En tournant le curseur
dans le sens antihoraire, vous « rétrécissez » I'affichage et pouvez alors déplacer les sour-
ces en dehors de la zone délimitée par les hauts-parleurs.
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LFE : si la configuration de sortie actuellement sélectionnée comprend un canal d’effets
basse fréquence (LFE, Low Frequency Effects), ce contrble ajuste son niveau de sortie.
Notez que le signal du canal LFE est issu de la somme de tous les canaux d’entrée, a la-
quelle est appliqué un filtrage passe-bas ; la fréquence de coupure peut étre réglée dans
la boite de dialogue Surround Panner Options.

X Shift : impose un décalage constant aux abscisses de toutes les sources sonores (posi-
tions sur I'axe X).

Y Shift : impose un décalage constant aux ordonnées de toutes les sources sonores (posi-
tions sur I'axe Y).

Angle : fait pivoter toutes les sources sonores autour du centre de la surface.

Distance : ajoute un décalage constant a toutes les distances entre les sources sonores et
le centre.

Meter : affiche les niveaux de sortie de tous les canaux du Surround Format actuellement
sélectionné.

22.14.3 Automatisation du Surround Panner

L'automatisation du Surround Panner est particulierement intéressante en ceci qu’elle
permet de créer des sons qui se déplacent dans la piece. |l y a plusieurs moyens d’accom-
plir cette tache. Si vous voulez avoir un contrdle absolu sur les schémas de déplacement,
vous pouvez utiliser I'automatisation depuis votre héte ou depuis un contrdleur MIDI exter-
ne pour piloter les parametres de positionnement depuis I'extérieur de KONTAKT. Si vous
souhaitez créer des déplacements automatiques, le Modulation Router de KONTAKT vous
ouvre tout un éventail de possibilités créatives tres intéressantes.

22.14.4 Automatisation depuis I’hdte / via MIDI

Si vous souhaitez moduler le Surround Panner depuis votre application hote ou un contré-
leur MIDI externe, vous pouvez assigner les données d’automatisation correspondantes aux
parametres X Shift, Y Shift, Angle et Distance en glissant les sources d’automatisation de-
puis I'onglet Auto du Browser vers les curseurs que vous voulez automatiser. Pour plus d’in-
formations sur I'automatisation externe, veuillez consulter la section 112.7, Onglet Auto-
mation de ce manuel.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 273



Effets
Le Surround Panner

22.14.5 Modulation interne
L'utilisation des modulateurs internes sur le Surround Panner offre une multitude de pos-
sibilités intéressantes, allant des sons qui se déplacent dans la piéce de maniére circulaire
jusqu’aux motifs imprévisibles des déplacements aléatoires. Pour créer une assignation de
modulation, effectuez un clic droit sur le curseur voulu et choisissez une source de modu-
lation dans le menu déroulant qui s’ouvre, puis ajustez les parameétres de |'assignation et
les contrbles de la source (s'il y en a). Aprés avoir crée une assignation, observez la surfa-
ce dans le Surround Panner lorsque vous jouez une note : vous remarquez que pour cha-
que icOne de source statique, il y a une icone plus sombre qui se déplace sur la surface.
Les icones claires représentent les positions initiales des sources (qui peuvent toujours
étre modifiées en glissant ces icdnes), tandis que les icones sombres représentent les po-
sitions effectives de ces sources une fois toutes les modulations appliquées.
Il serait difficile de décrire I’ensemble des applications de la modulation des parameétres
du Surround Panner, et nous allons plutét observer ici quelques scénarios classiques.
Ceux-ci vous donneront des idées pour expérimenter des situations plus complexes.
= Déplacement circulaire. Afin de faire tourner vos sources autour d’un point de pivot,
créant ainsi un déplacement circulaire, modulez le paramétre Angle du Surround Pan-
ner via un LFO Sawtooth (dent de scie). La distance de chaque source au point de
pivot peut étre modifiée soit en glissant la position initiale de la source, soit en ajus-
tant le parametre Distance du Surround Panner. Pour changer le sens du mouvement,
activez le bouton Invert de I'assignation, dans le Modulation Router. Vous pouvez éga-
lement synchroniser le déplacement au tempo de I'hdte ou du Master Editor en pas-
sant le parametre Freq du LFO sur une figure de note.
= Déplacement aléatoire. Voici une méthode rapide pour que vos sources se déplacent
de maniére imprévisible. Assignez simplement deux modulateurs aléatoires aux para-
metres X Shift et Y Shift. Vous pouvez ajuster de combien les sources peuvent s’éloi-
gner de leurs positions initiales en réglant les intensités des deux modulations.
= Passages unique. En assignant des modulateurs en enveloppes aux différents parame-
tres, notamment X Shift et Y Shift, vous pouvez définir des trajets précis et reproduc-
tibles. Vous aurez peut-étre besoin d'un peu de temps pour comprendre quels sont les
effets des différentes formes d’enveloppes sur les trajets résultants, mais une fois que
vous les aurez saisis, vous serez capable de créer n’importe quelle sorte de trajet pré-
défini — notamment en utilisant les enveloppes flexibles.
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22.15 Stereo Modeller

Ce module vous permet de contrdler la largeur de la base stéréo de votre signal, modifie la
balance panoramique et crée un pseudo-signal stéréo a partir de sources mono.

StereoEnh. - - -
Joo —

Le Stereo Modeler.

Controles

Pseudo Stereo : lorsque ce bouton est activé, le module utilise un algorithme de pseudo-
stéréo permettant de créer un signal stéréo a partir d'un signal mono. Cette fonction ne
doit étre utilisée que sur les signaux mono et tend a créer des signaux non compatibles
mono, qui risquent alors de disparaitre du mix lorsque celui-ci est lu en mono.

Spread : réduit (dans le sens antihoraire) ou étend (dans le sens horaire) la base stéréo de
votre signal. En butée a gauche, les sighaux stéréo sont transformés en mono. Les valeurs
positives entrainent un élargissement artificiel des sources stéréo, ce qui donne I'impres-
sion que les sources s'étendent au-dela des enceintes — mais faites attention : comme
avec la fonction Pseudo Stereo, ceci tend a créer des incompatibilités mono dans votre
mix.

Pan : ce contrdle vous permet de placer votre signal dans le champ stéréo. Il fonctionne
exactement comme le contrdle Pan du module Amplifier.

Output : ajuste le niveau de sortie du module.

22.16 Delay

Ce module propose une ligne a retard qui peut éventuellement étre synchronisée au tempo
et fournit un niveau de réinjection réglable, un filtre passe-bas et un contréle panoramique
pour les effets d’écho en ping-pong. Si vous n’utilisez pas la synchronisation au tempo, les
délais disponibles vont de 5 a 2900 ms. Les délais inférieurs a 20 ms ne sont pas discer-
nables en tant que délais, mais ils peuvent produire des effets intéressants de filtrage en
peigne.
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Le module Delay.

Controles

Time : durée du délai, en millisecondes. Pour synchroniser la durée au tempo de votre hote
ou du Master Editor, cliquez sur I'affichage de I'unité du paramétre Speed et choisissez
une figure de note dans la liste déroulante.

Damping : atténue les hautes fréquences dans le signal retardé. En tournant le curseur
dans le sens horaire, vous augmentez son action d’absorption. Si vous avez mis en place la
réinjection, le signal perd progressivement son contenu en hautes fréquences a chaque
écho.

Pan : en réglant une valeur supérieure a 0, vous créez un effet panoramique qui alterne les
échos entre les cétés gauche et droit du champ stéréo — effet que I'on appelle parfois
« ping pong panoramique ». Les valeurs élevées entrainent un écartement plus prononcé
dans le champ stéréo, la valeur de 100 envoyant alternativement les signaux sur les ca-
naux gauche et droit.

Feedback : contrdle la quantité du signal de sortie qui est renvoyée a I'entrée de la ligne a
retard, créant ainsi une série d’échos de plus en plus faibles.

Return (visible lorsque le module est utilisé comme effet send) : ajuste le niveau auquel le
signal de sortie est renvoyé.

Tirettes Dry et Wet (visibles lorsque le module est utilisé dans la chafne Instrument Insert
Effects) : ajuste les niveaux respectifs des signaux original et traité. Dans les scénarios
communs, le signal retardé est mixé a un niveau plus faible que le signal direct.

2211 Chorus

Le module Chorus « épaissit » le signal audio en le séparant en deux versions puis en dés-
accordant légérement I'une des versions. Des LFO distincts (avec une différence de phase
réglable) désaccordent chaque canal séparément, ce qui permet de créer d’'intenses effets
panoramiques.

Effets
Chorus
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Le module Chorus.

Controles

Depth : ajuste l'intervalle du désaccord modulé. Les valeurs élevées donnent un effet de
chorus plus prononcé.

Speed : ajuste la vitesse du LFO. Pour synchroniser la vitesse au tempo de votre hote ou
du Master Editor, cliquez sur I'affichage de I'unité du paramétre Speed et choisissez une
figure de note dans la liste déroulante.

Phase (O a 90 degrés) : impose une différence de phase entre les LFO des canaux gauche
et droit. Ce contréle peut augmenter considérablement la largeur de la base stéréo du si-
gnal de sortie.

Return (visible lorsque le module est utilisé comme effet send) : ajuste le niveau auquel le
signal de sortie est renvoyé.

Tirettes Dry et Wet (visibles lorsque le module est utilisé dans la chafne Instrument Insert
Effects) : ajuste les niveaux respectifs des signaux original et traité. Notez que I'effet de
chorus typique est créé en combinant les deux signaux : I'effet sera le plus prononcé en
réglant les deux tirettes au méme niveau.

22.18 Flanger

Ce module sépare le signal audio en deux versions et retarde I'une d’elles par rapport a
I"autre. En modulant la durée du retard et en renvoyant une partie du signal de sortie dans
I’entrée du module, le Flanger crée ce son sifflant si typique. Comme le module Phaser, le
Flanger utilise un LFO pour chaque canal, la relation entre les phases des deux LFO étant
réglable.

a0 =6 F=He )=No o0 E N ——

Le Flanger.

Effets
Flanger
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Depth : quantité de modulation par le LFO. Les valeurs élevées donnent un effet de flang-
ing sur un plus grand intervalle de fréquences.

Speed : vitesse du LFO. Pour synchroniser la vitesse au tempo de votre hote ou du Master
Editor, cliquez sur I'affichage de I'unité du parametre Speed et choisissez une figure de
note dans la liste déroulante.

Phase (O a 90 degrés) : impose une différence de phase entre les LFO des canaux gauche
et droit. Ce contrble peut augmenter considérablement la largeur de la base stéréo du si-
gnal de sortie.

Colour :ajuste la course de la ligne a retard et, partant, la couleur de I'effet de flanging.
Les valeurs faibles entrainent des faibles durées de délai modulé, le Flanger sonnant alors
plus comme un phaser.

Feedback : renvoie une partie du signal retardé dans I'entrée du module, créant par la un
effet plus prononcé.

Return (visible lorsque le module est utilisé comme effet send) : ajuste le niveau auquel le
signal de sortie est renvoyé.

Tirettes Dry et Wet (visibles lorsque le module est utilisé dans la chaine Instrument Insert
Effects) : ajuste les niveaux respectifs des signaux original et traité. Notez que I'effet de
flanging typique est créé en combinant les deux signaux : |'effet sera le plus prononcé en
réglant les deux tirettes au méme niveau.

22.19 Phaser

Cet effet modifie en permanence les relations de phase de votre signal via un filtre passe-
tout. L'effet résultant est celui d’un filtre en peigne qui atténue certaines fréquences tout
en amplifiant certaines autres. Le son est semblable a celui d'un flanger mais un peu plus
subtil.

Phaser - - - -
Le Phaser.
Contrdles

Depth : quantité de modulation par le LFO. Les valeurs élevées donnent un effet de phas-
ing sur un plus grand intervalle de fréquences.

Effets
Phaser
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Speed : vitesse de modulation du LFO. Pour synchroniser la vitesse au tempo de votre hote
ou du Master Editor, cliquez sur I'affichage de I'unité du contréle Speed et choisissez une
figure de note dans la liste déroulante.

Phase (O a 90 degrés) : impose une différence de phase entre les LFO des canaux gauche
et droit. Ce contréle peut augmenter considérablement la largeur de la base stéréo du si-
gnal de sortie.

Feedback : ajuste I'ampleur des pics et des creux du filtre en peigne.

Return (visible lorsque le module est utilisé en effet send) : ajuste le niveau auquel le si-
gnal de sortie est renvoyé.

Tirettes Dry et Wet (visibles lorsque le module est utilisé dans la chaine Instrument Insert
Effects) : ajuste les niveaux respectifs des signaux original et traité. Notez que I'effet de
phasing typique est créé en combinant les deux signaux : I'effet sera le plus prononcé en
réglant les deux tirettes au méme niveau.

22.20 Convolution

La convolution est une opération mathématique sophistiquée qui, techniquement parlant,
vous permet de reproduire le comportement acoustique d’un systéme linéaire — tel qu’une
piéce, un haut-parleur ou une unité de réverbération matérielle — pour I'utiliser sur vos
propres signaux. Pour ce faire, un court enregistrement audio d’un signal a large bande
qui traverse le systéme en question est envoyé dans le processeur a convolution. En géné-
ral, cet enregistrement est un fichier audio normal, appelé réponse impulsionnelle.

La convolution est surtout connue par les utilisateurs comme une méthode pour obtenir
des réverbérations réalistes, mais elle fonctionne tout aussi bien pour simuler les résonan-
ces caractéristiques des baffles et autres hauts-parleurs.

Le processeur Convolution de KONTAKT a ceci de particulier qu’il gére parfaitement les
flux de signaux multicanaux, vous permettant d’utiliser des réponses impulsionnelles sur-
round. Vous pouvez vous en servir dans les chaines Instrument Insert Effects et Instru-
ment Send Effects, ou bien dans la section Outputs.

Effets
Convolution
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Le processeur Convolution.

KONTAKT propose une bibliothéque fournie de réponses impulsionnelles, qui vont des en-
registrements de piéces et de baffles réels aux réponses impulsionnelles synthétiques
adaptées aux effets spéciaux, mais vous pouvez également utiliser des réponses impul-
sionnelles tierces au format WAV.

Contréles

Impulse Window : cette fenétre représente la réponse impulsionnelle actuellement chargée,
ainsi que la Volume Envelope, si elle est active. Vous pouvez glisser les réponses impul-
sionnelles depuis la bibliotheque vers cette fenétre pour les charger — tous vos autres ré-
glages resteront inchangés. La ligne supérieure affiche le nom du fichier de la réponse im-
pulsionnelle chargée, sa résolution numérique, son taux d’échantillonnage et le nombre de
canaux. Comme dans le Mapping Editor et dans le Wave Editor, le chemin d’accés com-
plet du fichier s’affiche lorsque vous survolez le nom du fichier avec la souris.

Pre-Dly. : comme le paramétre du méme nom du module Reverb, ce contrdle introduit un
court délai entre le signal direct et la sortie de la convolution. Ceci est pratique lorsque
vous utilisez des réponses de réverbération qui simulent le comportement de grandes pie-
ces, dans lesquelles un court laps de temps s’écoule entre le son direct et les premiéres
réflexions venant des murs.

Return (visible lorsque le module est utilisé comme effet send) : ajuste le niveau auquel le
signal de sortie est renvoyé.

Tirettes Dry et Wet (visibles lorsque le module est utilisé dans la chaine Instrument Insert
Effects) : ajuste les niveaux respectifs des signaux original et traité. Dans les scénarios
communs, le signal de réverbération est mixé a un niveau plus faible que le signal direct.

Effets
Convolution
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Latency : spécifie la latence du module parmi cing réglages (1,5, 2,9, 5,8, 11,6 et
23,2 ms). Si vous entendez des craguements ou autres artéfacts, augmentez cette valeur,
ce qui entraine I'augmentation de la latence globale de KONTAKT (tous les signaux étant
alors retardés). Si vous ne voulez pas de cela, vous pouvez désactiver la compensation de
la latence en activant la derniére entrée du menu. De cette maniere, la latence globale ne
sera pas augmentée, mais le signal traité par le module Convolution sera retardé par rap-
port au signal original (ce qui fonctionne trés bien pour les réverbérations).

Sample Rate : ce contrble vous permet de diviser le taux d'échantillonnage, parmi neuf ré-
glages (1/1, 1/1.5, 1/2, 1/2.5, 1/3, 1/4, 1/6, 1/8 et Auto). Si le bouton Preserve Length n’est
pas activé, la modification du taux d’échantillonnage change simplement la vitesse de lec-
ture de la réponse impulsionnelle, ce qui produit des queues de réverbération plus longues
et des caractéristiques fréquentielles différentes. L’activation de Preserve Length laisse la
queue de réverbération intacte mais diminue le taux d’échantillonnage auquel la convolu-
tion est effectuée, réduisant I'utilisation du CPU ainsi que la qualité de I'effet.

Bouton Reverse : inverse la réponse impulsionnelle pour les effets spéciaux.

Auto Gain : si ce bouton est activé, le module maintient son niveau global constant lorsque
les parameétres qui devraient jouer sur ce niveau sont modifiés. Si vous le désactivez, assu-
rez-vous d’écouter le tout a un niveau faible lors de vos manipulations, cas les change-
ments de volume peuvent étre violents — protégez vos oreilles !

Volume Envelope : cette fonction vous permet de modifier le volume de la réponse impul-
sionnelle pour I'adapter a vos besoins. Lorsqu’elle est activée, une enveloppe a 8 seg-
ments graphiquement éditable se dessine en surimpression sur la forme d’onde de la ré-
ponse impulsionnelle.

Early / Late : ces boutons permettent aux 3 curseurs au-dessous d’eux de contrbler soit les
premieres réflexions, soit la queue de la réponse impulsionnelle.

IR Size : comprime ou étire artificiellement la réponse impulsionnelle dans le temps.
HighPass : ajuste la fréquence de coupure au-dessous de laquelle le contenu fréquentiel
du signal est atténué.

LowPass : ajuste la fréquence de coupure au-dessus de laquelle le contenu fréquentiel du
signal est atténué.

22.21 Reverh

Ce module simule la réverbération naturelle se produisant lorsque la source sonore est pla-
cée dans un environnement acoustique, ce qui donne au son une dimension spatiale.

Effets
Reverb
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Le module Reverb.

Controles

Pre-Dly. : introduit un court délai entre le signal direct et I'apparition de la queue de réver-
bération. Ceci correspond au comportement naturel des grandes salles, dans lesquelles un
court laps de temps s’écoule avant d’entendre la premiére réflexion de I'onde sonore ren-
voyée par un des murs.

Size : ajuste la taille de la piéce simulée. Ce parametre agit sur la durée de la queue de
réverbération.

Colour : ce contrdle vous permet de choisir le matériau de construction de la piéce simulée
et, par suite, la couleur de la queue de réverbération. Les valeurs faibles simulent les sur-
faces molles (p. ex. le bois), tandis que les valeurs élevées simulent les surfaces dures (p.
ex. le béton).

Damping : regle I'absorption simulée, produite par exemple par le mobilier, les gens, ou en-
core les traitements acoustiques qui modifient les réflexions sur les parois.

Stereo : les valeurs élevées élargissent la base stéréo du signal de sortie. Les valeurs fai-
bles simulent une plus grande proximité a la source sonore.

Return (visible lorsque le module est utilisé comme effet send) : ajuste le niveau auquel le
signal de sortie est renvoyé.

Tirettes Dry et Wet (visibles lorsque le module est utilisé dans la chaine Instrument Insert
Effects) : ajuste les niveaux respectifs des signaux original et traité. Dans les scénarios
communs, le signal de réverbération est mixé a un niveau plus faible que le signal direct.

22.22 Gainer

Ce module peut étre utilisé a la fois dans la chaine Instrument Insert Effects et comme
effet send. Selon I'endroit ol il est placé, il sert deux objectifs différents.

Comme effet insert d’instrument, il vous permet d’amplifier ou d’atténuer le niveau du si-
gnal entre la sortie précédente et I'entrée suivante de la chaine. Autrement dit, il fonction-
ne comme un étage d’amplification supplémentaire.

Effets
Gainer
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Le Gainer.

L'idée d'utiliser le Gainer comme effet send demande un peu plus d’explications. Puisque
tout effet send peut aussi router son propre signal de sortie vers I'un des Aux Channels de
la section Outputs (au lieu de le renvoyer dans I'Instrument), le Gainer peut jouer le role de
pont transparent entre les emplacements send et les Aux Channels. Il vous permet ainsi
d’envoyer des signaux a des niveaux réglables vers les Aux Channels, Groupe par Groupe,
ce qui augmente de beaucoup la flexibilité du routage et peut de plus économiser beau-
coup de puissance processeur : placez dans un Aux Channel les effets que vous auriez si-
non placés comme effets send pour plusieurs Instruments, et utilisez le Gainer dans les
effets sends des Instruments pour transférer les signaux a cet Aux Channel. En modifiant
I'assignation de la sortie physique de I’Aux Channel, vous pouvez méme utiliser des effets
externes dans ces Groupes, qu'il s’agisse de plug-ins de votre application héte ou d’'unités
matérielles externes.

Aprés avoir inséré le module Gainer dans un emplacement send, vous noterez que, en plus
du contr6le Gain, le module propose un contrdle Return commun a tous les effets send,
sur la droite du panneau. Prés de I'affichage numérique de ce contrdle, vous noterez une
petite icone « | ». En cliquant dessus, vous ouvrez un menu déroulant qui vous permet de
sélectionner I'un des Aux Channels comme cible du routage pour la sortie du module. De
cette maniére, tout ce que vous envoyez a ce module (via un module Send Levels) se retro-
uve directement sur I’Aux Channel spécifié.

Contrdles
Gain : ajuste le facteur d’amplification ou d’atténuation appliqué au signal, en décibels.

22.23 Inverter

Ce module vous permet d'inverser la phase de votre signal audio, ou d'échanger les ca-
naux gauche et droit. L’Inverter n'ayant de sens qu’en effet insert, vous pouvez utiliser ce
module uniquement dans les chaines Group Insert Effects et Instrument Insert Effects.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 283



Effets
Send Levels

mverter }—
i
L'Inverter.

Contréles

Phase : inverse la polarité de la phase du signal.
Pan : intervertit les canaux stéréo.

22.24 Send Levels

Ce module utilitaire peut étre inséré dans les chaines Group Insert Effects et Instrument
Insert Effects ; il vous permet d’envoyer un signal depuis la chaine d’inserts vers n'importe
quel(s) effet(s) send existant(s), a un niveau réglable.

=120 e O e O O e

Le module Send Levels.

Controles

Levels : sur la gauche du module Send Levels, vous trouverez un contréle de niveau pour
chaque effet send actuellement inséré dans votre chaine Instrument Send Effects — si
VOus n'avez pas encore installé d’effets send, le panneau reste vide. Les curseurs vous per-
mettent d’ajuster le niveau auquel le signal est envoyé dans chaque effet send.

Level Meters : ces indicateurs de niveau a diodes vous donnent une indication visuelle des
niveaux send.
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23  Filtres

Un filtre est un processeur de signal qui modifie le contenu fréquentiel du signal qui le
traverse. Ceci signifie que, contrairement aux effets comme la distorsion, la réverbération
ou le chorus, il modifie uniquement I'amplitude et la phase des composantes fréquentiel-
les déja présentes dans votre signal, sans créer aucun contenu fréquentiel supplémentaire.
Les filtres se distinguent les uns des autres par la partie du spectre qu'ils atténuent et par
la pente de leur courbe d’atténuation, généralement exprimée en décibels par octave. La
fréquence de coupure (« cutoff frequency » ou simplement « cutoff » en anglais) est défi-
nie comme étant la fréquence a laquelle I'atténuation est de 3 dB ; un filtre passe-bas
avec une pente de 12 dB / octave et une fréquence de coupure de 440 Hz atténuera donc
le contenu fréquentiel de 15 dB a 880 Hz (une octave au-dessus), de 27 dB a 1760 Hz,
et ainsi de suite. Dans la conception des filtres numériques, la norme est désormais de
définir la pente du filtre sous la forme d’'un nombre de « pdles », chaque pble correspon-
dant a une atténuation de 6 dB par octave : un filtre a 1 p6le présente une courbe douce
de -6 dB/octave, tandis qu’un filtre a 6 pbles tranchera plus sévérement dans les fréquen-
ces avec une pente de -36 dB/octave. La collection des Sampler Filters de KONTAKT utili-
se cette notation en poles. Si vous n’étes pas a l'aise avec ce concept de pente de filtre,
ne vous inquiétez pas : rappelez-vous simplement que les filtres d’ordre faible (& 1 ou 2
pOles) sont généralement adaptés aux corrections douces, voire presque imperceptibles,
alors que les filtres d’ordre élevé (4 ou 6 pbles) modifient plus franchement les caractéris-
tiques du signal et sont plutdt prévus pour les traitements ou effets prononcés.
La collection de modules de filtrage de KONTAKT est divisée en 7 catégories :
= Les filtres Lowpass (passe-bas) atténuent les harmoniques et les signaux dont la fré-
quence est supérieure a la fréquence de coupure.
= Les filtres Highpass (passe-haut) atténuent les signaux dont la fréquence est inférieure
a la fréquence de coupure.
= Les filtres Bandpass (passe-bande) atténuent les signaux dont la fréquence est éloi-
gnée de la fréquence de coupure.
= Filtres Peak/Notch (2 créte / réjecteurs de bande) : un filtre réjecteur de bande est le
contraire d'un filtre passe-bande en ceci qu’il retire les signaux dont les fréquences
sont proches de la fréquence de coupure et laisse passer les autres. Un filtre a créte
est un filtre passe-bande dont la bande est trés étroite.

Filtres
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Filtres Multi : vous trouverez dans cette section des combinaisons optimisées de filtres
variés avec des routages différents.

Les Effect Filters sont des modules de filtrage spéciaux qui ne rentrent dans aucune
des catégories classiques (passe-bas, passe-haut, passe-bande ou réjecteur de ban-
de). On peut citer comme exemple les filtres a voyelle, qui émulent les résonances de
I’organe vocal humain.

Les EQs (égaliseurs) sont le type de filtres que vous trouvez sur une console de mixa-
ge. |lIs permettent des modifications de la tonalité qui ne sont pas disponibles sur les
filtres traditionnels, comme |'accentuation ou l'atténuation d’une bande de fréquen-
ces particuliéres d’un certain facteur et avec une précision ajustable.

Ces catégories contiennent quelques variations basées sur la raideur des pentes (ou nom-
bre de pdles) et sur le caractére de I'algorithme utilisé. Vous trouverez cing variations de
filtres principales :

State Variable (SV) : ceci constitue le nouveau standard des filtres de KONTAKT. Ces
filtres ont un caractére neutre adapté a tout matériau.

Legacy : afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités
des versions antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres
sont semblables aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si
vous souhaitez utiliser des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nou-
veaux filtres SV.

Adaptive Resonance (AR) : les filtres AR adaptent leur résonance en fonction de I'inver-
se de I'amplitude du signal d’entrée. Pour les niveaux d’entrée élevés, la résonance
du filtre est réduite, ce qui aide a réduire les pics désagréables en sortie. En consé-
quence, ces filtres sont bien adaptés aux percussions, aux boucles de batterie ou en-
core aux mixes complets.

Ladder : basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers
synthétiseurs, ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonction-
nent également trés bien sur tout autre signal. Un filtre Legacy Ladder est également
disponible, basé sur un ancien algorithme.

Daft : issu de la collection de filtres de MASSIVE, le filtre Daft implémente un design
de filtre de synthétiseur plus agressif.

Pro 53 : issu du synthétiseur classique Pro-53 de Native Instruments, ce filtre émule
le filtre d'un synthétiseur analogique du début des années quatre-vingts.

Filtres
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Filtres
Filtres passe-bas

Pour accéder a la collection de filtres de KONTAKT, le moyen le plus pratique est de par-
courir les pages Filters de I'onglet Modules du Browser. Vous y trouverez une liste de tous
les filtres disponibles dans chacune des sept catégories, avec des icOnes représentant leur
réponse fréquentielle ainsi que des descriptions sur leur fonctionnement et leur utilisation.
Si vous trouvez un filtre que vous souhaitez essayer, glissez-le simplement sur I'un des
emplacements de traitement du signal de votre Instrument.

Dans les sections suivantes, nous présentons brievement les modules de filtrage disponi-
bles dans chaque catégorie et décrivons leurs différents paramétres.

23.1 Filtres passe-bas
Cette catégorie contient les filtres qui atténuent les signaux dont la fréquence est supéri-
eure a la fréquence de coupure et laissent passer les autres signaux — d’ol le nom « pas-
se-bas ». Sauf mention contraire, tous les filtres de cette catégorie disposent des contrbles
suivants :

= Cutoff : ajuste la fréquence au-dessus de laquelle les signaux sont atténués.

= Resonance (Reso.) : pour les valeurs positives, ce controle amplifie une petite plage

de fréquences autour de la fréquence de coupure.

23.1.1 SVLP1
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Le module SV LP1.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le LP1 est un passe-bas a un p6le qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -6 dB/octave. Le filtre a un péle
ne dispose pas de contrdle Resonance.

2312 SVLP2

Le module SV LP2.

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 287



Filtres
Filtres passe-bas

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de sighaux audio. Le LP2 est un passe-bas a 2 pdles qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave.

23.1.3 SVLP4
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Le module SV LP4.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de sighaux audio. Le LP4 est un passe-bas a 4 pdles qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave.

23.1.4 Ladder LP1

Ldril Ladder LF1
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Le module Ladder LP1.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également tres
bien sur tout autre signal. Le LP1 est un passe-bas a un pdle qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -6 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les controles suivants :

High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’augmen-
ter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.

Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contrble peut servir a compen-
ser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir la 1égére
saturation de I'effet.
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23.1.5 Ladder LP2

Le module Ladder LP2.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également tres
bien sur tout autre signal. Le LP2 est un passe-bas a 2 pbles qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les contrdles suivants :

High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’augmen-
ter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.

Gain : controle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contrble peut servir a compen-
ser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir la légére
saturation de I'effet.

23.1.6 Ladder LP3

Le module Ladder LP3.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthese ; ils fonctionnent également trés
bien sur tout autre signal. Le LP3 est un passe-bas a 3 pdles qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -18 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les contrdles suivants :

High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’augmen-
ter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.

Gain : contrdle I'amplification appliquée aprés le filtre. Ce contrle peut servir & compen-
ser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir la Iégére
saturation de I'effet.
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23.1.7 Ladder LP4

Le module Ladder LP4.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également tres
bien sur tout autre signal. Le LP4 est un passe-bas a 4 pbles qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les contrdles suivants :

High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’augmen-
ter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.

Gain : controle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contrble peut servir a compen-
ser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir la légére
saturation de I'effet.

23.1.8 ARLP2
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Le module AR LP2.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le LP2 est un passe-bas a 2 pdles qui atténue les fré-
quences supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave.
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23.1.9 ARLP4
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Le module AR LP4.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le LP4 est un passe-bas a 4 pdles qui atténue les fré-
quences supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave.

23.1.10 AR LP2/4
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Le module AR LP2/4.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le LP2/4 traite I'audio via une combinaison de filtres
passe-bas a 2 plles et a 4 pbles pour créer une réponse fréquentielle plus originale.

497 Y

23.1.11 Daft

Eup. | Pre= ACE

Le module Daft.
Le filtre Daft est issu de MASSIVE et implémente un design de filtre de synthétiseur plus

agressif. La réponse du filtre est celle d’'un passe-bas a 2 pdles qui atténue les fréquences
supérieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave. Le filtre Daft in-
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clut également un curseur Gain qui contréle I'amplitude apres le filtre. Ce contréle peut
servir a compenser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire
ressortir la |égere saturation de |'effet.

23.1.12 PRO-33

Elgp Pre'

ProS3  [Fom ] o

o 76 %
Le module PRO-53.

Voici la section de filtrage du synthétiseur logiciel PRO-53 de Native Instruments. Elle est
proche par nature d’un filtre passe-bas a 4 pbles, mais sa signature sonore est plus affir-
mée.

23.1.13 Legacy LP1

LP1 Legacy LF1 - -
Eyp. | Fre~ ———

Le module Legacy LP1.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le LP1 est un
passe-bas a un pble qui atténue les fréquences supérieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -6 dB/octave. Le filtre a un pdle ne dispose pas de contrdle Resonance.

23.1.14 Legacy LP2

LP2 Leqgacy LP2 - -
Eyp. | Fre~
e L] Joo %]

Le module Legacy LP2.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
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des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le LP2 est un
passe-bas a 2 pbles qui atténue les fréquences supérieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -12 dB/octave.

23.1.15 Legacy LP4

LAF] Legacy LP4 - - -
Eyp. | Pre~ =
el - Joo

Le module Legacy LP4.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT b5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le LP4 est un
passe-bas a 4 pbles qui atténue les fréquences supérieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -24 dB/octave.

23.1.16 Legacy LP6

AL Legacy LPE - - -
Eyp. | Pre~

Le module Legacy LP6.

Afin d’'assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le LP6 est un
passe-bas a 6 pbles qui atténue les fréquences supérieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -36 dB/octave.

23.1.17 Legacy Ladder

[ERLL Legacy Ladder - -
Eyp. | Pre~ o
ZE1E Wz Joo %

Le module Legacy Ladder.
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Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT b5 sont marqués de I'attribut Legacy. Le filtre Legacy Ladder est
similaire aux filtres Ladders pré-cités mais il utilise un algorithme plus ancien. C’est pour-
quoi nous vous conseillons plutdt d’utiliser les filtres Ladder non-Legacy. Le Legacy Lad-
der est un filtre a 4 p6les qui atténue les fréquences supérieures a la fréquence de coupu-
re avec une pente de -24 dB/octave.

23.2 Filtres passe-haut
Cette catégorie contient les filtres qui atténuent les signaux dont la fréquence est inférieu-
re a la fréquence de coupure et laissent passer les autres signaux — d’ol le nom « passe-
haut ». Sauf mention contraire, tous les filtres de cette catégorie disposent des contrdles
suivants :

= Cutoff : ajuste la fréquence au-dessous de laquelle les signaux sont atténués.

= Resonance (Reso.) : pour les valeurs positives, ce contrble amplifie une petite plage

de fréquences autour de la fréquence de coupure.

23.2.1 SVHP1

SVHP1 m

Le module SV HP1.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le HP1 est un passe-haut a un péle qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -6 dB/octave. Le filtre a un péle
ne dispose pas de contrble Resonance.

23.2.2 SV HP2

SVHPZ e o] STEHT N
Eyp. | Fre~ o o
e L] / 3700w Q8 J 00 %]

Le module SV HP2.
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Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le HP2 est un passe-haut a 2 pdles qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave.

2323 SVHP4

Le module SV HP4.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le HP4 est un passe-haut a 4 pdles qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave.

23.2.4 Ladder HP1

Ldrty Ladder HF1
Bup | Pre | (i Quaity. ]

Le module Ladder HP1.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également trées
bien sur tout autre signal. Le HP1 est un passe-haut a un pdle qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -6 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les controles suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contréle peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la Iégére saturation de I'effet.
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23.2.5 Ladder HP2

Le module Ladder HP2.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également tres
bien sur tout autre signal. Le HP2 est un passe-haut a 2 pdles qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les contrdles suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contréle peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la |égére saturation de |'effet.

23.2.6 Ladder HP3

Le module Ladder HP3.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthese ; ils fonctionnent également trés
bien sur tout autre signal. Le HP3 est un passe-haut a 3 péles qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -18 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les contrdles suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contrdle I'amplification appliquée aprés le filtre. Ce contr6le peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la |égere saturation de |'effet.
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23.2.7 Ladder HP4

Le module Ladder HP4.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également tres
bien sur tout autre signal. Le HP4 est un passe-haut a 4 pdles qui atténue les fréquences
inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave. Les filtres Ladder
proposent également les contrdles suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contréle peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la |égére saturation de |'effet.

23.2.8 AR HP2

i AR HPZ -
= OEa O
2331 Hz m

Le module AR HP2.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le HP2 est un passe-haut a 2 p0les qui atténue les fré-
quences inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave.
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2329 ARHP4
ARH4 e ] o
2331 Hz m-

Eyp. | Fre~

Le module AR HP4.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le HP4 est un passe-haut a 4 pbles qui atténue les fré-
quences inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave.

23.2.10 AR HP2/4

ARKiEN AR HPZ7i4 - | - Cutoff Resn.
Buyp. | Fre~ o o

Le module AR HP2/4.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le HP2/4 traite I'audio via une combinaison de filtres
passe-haut a 2 pbles et a 4 pbles pour créer une réponse fréquentielle plus originale.

23.2.11 Daft HP

Eup. | Pre= ACE

Le module Daft HP.
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Le filtre Daft est issu de MASSIVE et implémente un design de filtre de synthétiseur plus
agressif. La réponse du filtre est celle d'un passe-haut a 2 pbéles qui atténue les fréquen-
ces inférieures a la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave. Les filtres
Daft proposent également les contréles suivants :
= Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contréle peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la |égére saturation de |'effet.

23.2.12 Legacy HP1

HP1 Legacy HF1 - -
Eyp. | Fre~ o
e L] /5525 v |

Le module Legacy HP1.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le HP1 est un
passe-haut a un pbéle qui atténue les fréquences inférieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -6 dB/octave. Le filtre a un pdle ne dispose pas de contrdle Resonance.

23.2.13 Legacy HP2

HP2 Legacy HPZ - -
Eyp. | Fre~ .
e L] Joo %]

Le module Legacy HP2.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d'utiliser les nouveaux filtres SV. Le HP2 est un
passe-haut a 2 pbles qui atténue les fréquences inférieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -12 dB/octave.
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23.2.14 Legacy HP4

HP4 Legacy HP4 -
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Le module Legacy HP4.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d'utiliser les nouveaux filtres SV. Le HP4 est un
passe-haut a 4 pbles qui atténue les fréquences inférieures a la fréquence de coupure
avec une pente de -24 dB/octave.

23.3 Filtres passe-bhande
Cette catégorie contient les filtres atténuant les signaux dont la fréquence est éloignée de
la fréquence de coupure. Sauf mention contraire, tous les filtres de cette catégorie dispo-
sent des contréles suivants :
= Cutoff : ajuste la fréquence au-dessous de laquelle les sighaux sont atténués.
= Resonance (Reso.) : pour les valeurs positives, ce controle amplifie une petite plage
de fréquences autour de la fréquence de coupure.

23.3.1 SVBP2

AL Y BF2 -
L Ofm O
J 3700 bz Joo %)

Le module SV BP2.
Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le BP2 est un passe-bande a 2 pdles qui atténue les fréquen-
ces éloignées de la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave.
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23.3.2 SVBP4

S5VBP4 [m
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Le module SV BP4.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le BP4 est un passe-bande a 4 pdles qui atténue les fréquen-
ces éloignées de la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave.

23.3.3 Ladder BP2

Le module Ladder BP2.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également tres
bien sur tout autre signal. Le BP2 est un passe-bande a 2 pbles qui atténue les fréquen-
ces éloignées de la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave. Les filtres
Ladder proposent également les contrdles suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contrdle I'amplification appliquée aprés le filtre. Ce contrble peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la |égere saturation de |'effet.

23.3.4 Ladder BP4

Le module Ladder BP4.
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Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également trés
bien sur tout autre signal. Le BP4 est un passe-bande a 4 pdles qui atténue les fréquen-
ces éloignées de la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave. Les filtres
Ladder proposent également les contréles suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contréle peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la Iégére saturation de I'effet.

2335 ARBP2
ARBZ e — o
2331 nz m-

Eyp. | Fre~

Le module AR BP2.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le BP2 est un passe-bande a 2 pdles qui atténue les fré-
quences éloignées de la fréquence de coupure avec une pente de -12 dB/octave.

23.3.6 AR BP4

ARBy AR EF4 = - Cutoff Resn.
Buyp. | Fre~ O o

Le module AR BP4.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le BP4 est un passe-bande a 4 pdles qui atténue les fré-
quences éloignées de la fréquence de coupure avec une pente de -24 dB/octave.
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23.3.1 AR BP2/4

(il AR EF2/4 =
= OEa O
2331 Hz m

Le module AR BP2/4.

Les filtres a résonance adaptative (Adaptive Resonance, AR) suivent I'amplitude du signal
d’entrée et ajustent leur résonance en conséquence. Pour les niveaux d’entrée élevés, la
résonance est réduite, tandis qu’elle est augmentée pour les niveaux d’entrée faibles, afin
d’éviter les pics désagréables en sortie. Ces filtres sont bien adaptés aux sons de percus-
sions et aux boucles de batterie. Le BP2/4 traite I'audio via une combinaison de filtres
passe-bande a 2 podles et a 4 pdles pour créer une réponse fréquentielle plus originale.

23.3.8 Legacy BP2

Eyp. | Pre~ 5375 u

Le module Legacy BP2.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT b5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le BP2 est un
passe-bande a 2 pbles qui atténue les fréquences éloignées de la fréquence de coupure
avec une pente de -12 dB/octave. Le filtre Legacy BP2 ne dispose pas de contréle Reso-
nance.

23.3.9 Legacy BP4

BP4 Legacy BP4 -
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Le module Legacy BP4.
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Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT b5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser
des filtres neutres, nous vous conseillons d’utiliser les nouveaux filtres SV. Le BP4 est un
passe-bande a 4 pbles qui atténue les fréquences éloignées de la fréquence de coupure
avec une pente de -24 dB/octave.

23.4 Peak/Notch

Un filtre réjecteur de bande (ou « notch », « encoche » en anglais) retire une certaine ban-
de de fréquences du signal original. On peut le voir comme I'inverse d’'un filtre passe-ban-
de — d’ol son nom « réjecteur de bande ». Le filtre a pic, quant a lui, est assez différent :
il ajoute simplement un pic de résonance au signal, sans atténuer particuliérement ce der-
nier. Sauf mention contraire, tous les filtres de cette catégorie disposent des contrdles sui-
vants :

= Cutoff : ajuste la fréquence au-dessous de laquelle les signaux sont atténués.

= Resonance (Reso.) : pour les valeurs positives, ce contrdle amplifie une petite plage

de fréquences autour de la fréquence de coupure.

23.4.1 SV Notch

B =V Hofeh 4 -
Eyp. | Fre~

Le module SV Notch.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le Notch 4 est un filtre réjecteur de bande a 4 pdles qui atté-
nue les fréquences autour de la fréquence de coupure.

23.4.2 Ladder Peak

Le module Ladder Peak.
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Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,
ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthése ; ils fonctionnent également trés
bien sur tout autre signal. Le filtre Peak est un filtre particulier qui accentue les fréquen-
ces autour de la fréquence de coupure et inclut les contrbles supplémentaires suivants :
= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.
= Gain : contrdle I'amplification appliquée aprés le filtre. Ce contr6le peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la Iégére saturation de I'effet.

23.4.3 Ladder Notch

Lk [Ladder Hoteh - | - - -

Le module Ladder Notch.

Basés sur le circuit classique de filtre en échelle utilisé dans les premiers synthétiseurs,

ces filtres sont tout indiqués pour les sons de synthese ; ils fonctionnent également trés

bien sur tout autre signal. Le filtre Notch coupe deux bandes étroites de part et d’autre de

la fréquence de coupure et inclut les contréles supplémentaires suivants :

= High Quality : active/désactive le suréchantillonnage dans I'effet, ce qui permet d’aug-
menter la qualité audio mais nécessite également plus de ressources processeur.

= Gain : contréle I'amplification appliquée apres le filtre. Ce contréle peut servir a com-
penser la diminution de I'amplitude due a I'action du filtre ou encore a faire ressortir
la |égére saturation de I'effet.

2344 Legacy BR4
e [ETTETNRIY o YUY o YT
OMOM

Eyp. | Fre~

Le module Legacy BR4.

Afin d’assurer la compatibilité avec les versions antérieures, les filtres hérités des versions
antérieures a KONTAKT 5 sont marqués de I'attribut Legacy. Ces filtres sont semblables
aux filtres SV mais utilisent un algorithme beaucoup plus ancien. Si vous souhaitez utiliser

Filtres
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des filtres neutres, nous vous conseillons d'utiliser les nouveaux filtres SV. Le BR4 est un
filtre réjecteur de bande a 4 pdles qui atténue les fréquences autour de la fréquence de
coupure.

23.9 Multi

23.5.1 SV Par. LP/HP

Eyp. | Pre~

Le module SV Par. LP/HP.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le filtre Par. LP/HP est la combinaison d’un filtre passe-haut
et d’un filtre passe-bas montés en parallele (autrement dit, le signal est divisé et envoyé
séparément dans chacun des filtres). Le résultat est similaire a celui d’un filtre réjecteur
de bande.

Contrdles
= Cutoff : contrdle la fréquence de coupure des deux filtres.
= Resonance : contrdle la quantité d’amplification autour de la fréquence de coupure de
chaque filtre.
= Bandwidth : contrdle I'écart entre les fréquences de coupure des deux filtres, celle du
filtre passe-haut étant toujours supérieure a celle du filtre passe-bas. L'écart est créé
autour d’un point central défini par le contréle Cutoff.

23.5.2 SV Par. BP/BP

ParB/B oy o Brier - Cuto .

Le module SV Par. BP/BP.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le Par. BP/BP est une combinaison de deux filtres passe-ban-
de montés en paralléle.
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Contréles
= Cutoff : controle la fréquence de coupure des deux filtres.
= Resonance : contrOle la quantité d’amplification autour de la fréquence de coupure de
chaque filtre.
= Bandwidth : contrdle I'écart entre les fréquences de coupure des deux filtres. L'écart
est créé autour d’'un point central défini par le contréle Cutoff.

23.5.3 SV Ser. LP/HP

serl/H - (Gy ger LF/HF -  Cutolf
Eyp. | Fre~ —

Le module SV Ser. LP/HP.

Les filtres State Variable (SV) ont une caractéristique neutre pouvant étre utilisée sur tous
les types de signaux audio. Le filtre Ser. LP/HP est la combinaison d’un filtre passe-haut
et d'un filtre passe-bas montés en série. Le résultat est similaire a celui d’un filtre passe-
bande.

Controles

= Cutoff : contréle la fréquence de coupure des deux filtres.

= Resonance : contrdle la quantité d’amplification autour de la fréquence de coupure de
chaque filtre.

= Bandwidth : contrdle I'écart entre les fréquences de coupure des deux filtres, celle du
filtre passe-bas étant toujours supérieure a celle du filtre passe-haut. L'écart est créé
autour d’un point central défini par le contréle Cutoff.

23.5.4 3x2 Versatile

Le 3x2 Versatile Filter propose trois bandes de filtrage distinctes, chacune d’elles pouvant
étre « fondue » entre 3 caractéristiques (passe-bas, passe-bande et passe-haut). Chaque
bande de filtrage a une pente de 12 dB par octave. En combinant ces bandes a différents
niveaux, vous pouvez créer une multitude de configurations de filtrage. De plus, les con-
trles de résonance pour chaque bande de filtrage ont le comportement des filtres analogi-
ques de trés haute qualité : pour les réglages extrémes, le filtre commence a osciller et
produit un son méme s'il n'y a pas de signal en entrée. Cet effet est connu sous le nom d’
« auto-oscillation » (ou encore « oscillation auto-entretenue »).

Filtres
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3 x 2 POLE MULTI-MODE FILTER
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Structure du flux du signal interne dans le 3x2 Multimode Filter.

Le 3x2 Versatile Filter nécessite plus de puissance processeur que les autres filtres de
KONTAKT ; utilisez-le donc uniquement lorsque vous avez besoin d’un tel degré de so-

phistication.

O O O o

- - - =

Le module 3x2 Versatile.

Cutoff : ajuste simultanément les fréquences de coupure des 3 bandes de filtrage. La va-
leur affichée est celle de la premiére bande de filtrage (celle du haut) ; les deux autres
bandes ont des fréquences de coupure définies par rapport a la premiere (cf. ci-dessous).

Filtres
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Shift 2 : ajuste la fréquence de coupure de la deuxiéme bande de filtrage, sous la forme
d’un décalage avec celle du premier filtre. A la valeur O, les deux filtres ont la méme fré-
quence de coupure ; une valeur positive entraine une deuxieme fréquence de coupure plus
élevée que la premiére.

Shift 3 : ajuste la fréquence de coupure de la troisieme bande de filtrage, sous la forme
d’un décalage avec celle du deuxieme filtre.

Reso. 1 a Reso. 3 (résonances) : ajustent la résonance (amplification au voisinage de la fré-
quence de coupure) pour chaque filtre. Les valeurs supérieures a 98 % entrainent le phé-
noméne d’'auto-oscillation.

Type 1 a Type 3 : ajustent la caractéristique de chaque filtre, vous permettant d’effectuer
un fondu continu entre un passe-bas (0.0), un passe-bande (0.5) et un passe-haut (1.0).
Amt. 1 & Amt. 3 : ajustent I'influence de chaque filtre sur le résultat final. A la valeur O, le
filtre correspondant est inactif.

Gain : les réglages élevés de résonance pouvant sévérement amplifier le niveau du signal,
KONTAKT réduit automatiquement le niveau de sortie, le cas échéant. Vous pouvez com-
penser cette correction automatique via le contréle Gain — faites attention toutefois, car ce
filtre génere facilement des niveaux indécents...

23.6 Effect Filters

Les filtres de cette catégorie ne correspondent a aucune des caractéristiques de filtres tra-
ditionnelles et sont plutét adaptés aux effets spéciaux.

23.6.1 Formant|

Eyp. | Pre~
500 %= /500 %R = /500 %

Le module Formant I.

Les formants sont des résonances acoustiques. Le terme s’applique souvent aux phonemes
de la parole humaine ; en ce sens, les filtres a formants sont congus pour imiter la réponse
fréquentielle de I'appareil vocal humain. Ces filtres peuvent étre utilisés pour simuler un
effet « talk box ».

Filtres
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Controles

= Talk : contrble la réponse fréquentielle du filtre. Ce contrble peut servir a effectuer
des fondus entre différents sons de voyelles.

= Sharp : amplifie/atténue les pics et les creux de la réponse (similaire au contr6le de
résonance des autres filtres).

= Size : contrOle le centre de la réponse fréquentielle (similaire au contr6le de la fré-
guence de coupure des autres filtres).

23.6.2 Formantll

Eyp. | Pre~
500 %= /500 %R = /500 %

Le module Formant II.

Les formants sont des résonances acoustiques. Le terme s’applique souvent aux phonemes
de la parole humaine ; en ce sens, les filtres a formants sont congus pour imiter la réponse
fréquentielle de I'appareil vocal humain. Ces filtres peuvent étre utilisés pour simuler un
effet « talk box ».

Controles

= Talk : contrble la réponse fréquentielle du filtre. Ce contrble peut servir a effectuer
des fondus entre différents sons de voyelles.

= Sharp : amplifie/atténue les pics et les creux de la réponse (similaire au contréle de
résonance des autres filtres).

= Size : contrble le centre de la réponse fréquentielle (similaire au controle de la fré-
guence de coupure des autres filtres).

23.6.3 Phaser

phE; Fhazer - ] - -
Eyp. | Pre~ o 0 =

Le module Phaser.
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Ce module crée un effet particulier de filtre en peigne grace a I'utilisation d'un filtre pas-
se-tout qui modifie radicalement les relations de phase de votre signal. Notez qu'il existe
également un module Phaser dans les effets standard, équipé d’'un mécanisme de modu-
lation. Si les deux modules partagent le méme principe de base, le filtre est mieux adapté
aux modifications du timbre, tandis que le module d’'effet Phaser est recommandé pour la
création de l'effet de phasing classique, que vous trouvez dans d'innombrables proces-
seurs d’effets et autres pédaliers pour guitare.

Controles

Cutoff : ajuste la fréquence centrale de fonctionnement de I'effet de filtrage en peigne du
phaser. La modification de ce paramétre modifie le timbre de votre son d’'une maniére par-
ticuliére, pas forcément prévisible.

Reso : ajuste la profondeur et I'étroitesse des creux que le phaser applique au spectre fré-
quentiel, ce qui joue sur l'intensité de I'effet.

23.6.4 Vowel A
— - — Yawel A -] m:”:l - m-

Le module Vowels.

Ce filtre simule les fréquences résonnantes de I'appareil vocal humain ; lorsque nous for-
mons une voyelle, les cavités de la gorge et de la bouche changent de forme et créent un
filtre naturel complexe qui accentue certaines fréquences dans le son généré par les cor-
des vocales. Ces fréquences caractéristiques, appelées formants, permettent a I'oreille hu-
maine de discerner différentes voyelles et sont reproduites par ce filtre.

Controles

Cutoff : ajuste la fréquence centrale du filtre. Des fréquences différentes du spectre pro-
duiront des voyelles différentes.

Reso. (résonance) : pour les valeurs positives, ce contrble accentue les fréquences autour
de la fréquence centrale afin de créer un son plus percant et d’amplifier I'effet.

Filtres
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23.6.5 Vowel B

Eyp. | Fre~ T

Le module Vowel B.

Ce filtre est similaire au Vowel A précédent, mais il a un caractére légerement différent.

23.1 EQs

Les égaliseurs entierement paramétriques de KONTAKT permettent tout un éventail de
modifications et corrections de la tonalité. Avec jusqu’a trois bandes d’égalisation par mo-
dule, vous pouvez appliquer a n'importe quelle bande de fréquences du spectre une am-
plification ou une atténuation allant jusqu’a 18 dB, un paramétre Bandwidth vous permet-
tant de choisir entre des corrections douces ou des modifications carrément « chirurgica-
les ».

gz ZbandED v |

Eypass
Preset =

Le module EQs.

Le module EQ est disponible dans les versions 1 bande, 2 bandes ou 3 bandes. Vous pou-
vez passer d’une version a l'autre de maniere transparente sans perdre vos réglages. Tou-
tes les bandes proposent les mémes 3 contrdles, que voici :

Freq. (fréquence) : ajuste la fréquence centrale a laquelle se produit I'amplification ou I'at-
ténuation.

Bandw. (largeur de bande) : ajuste la largeur de l'intervalles de fréquences influencés par
|’égalisation, en octaves.

Gain : ajuste la quantité d’amplification (valeurs positives) ou d’atténuation (valeurs néga-
tives) a la fréquence centrale.
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23.1.1 Solid G-EQ

= S OE OO O= O
o OO O

16 1E

Le module Solid G-EQ.

Le Solid G-EQ différe des autres égaliseurs de KONTAKT en ceci qu’il est modelé d’aprés
des circuits analogiques de haute qualité. Il s’agit d'un égaliseur paramétrique a 4 bandes
proposant le choix entre des contrdles de type cloche ou palier pour les bandes des basses
et des hautes fréquences.

Controles

LF Gain : ajuste la quantité d’amplification/atténuation a la fréquence LF.

LF Freq : ajuste la fréquence centrale de la bande des basses fréquences qui sera amplifiée
ou atténuée.

LF Bell : active/désactive une forme en cloche pour la bande des basses fréquences. Si cet-
te forme en cloche est désactivée, la bande prend la forme d’un plateau.

LMF Gain : ajuste la quantité d’amplification/atténuation a la fréquence LMF.

LMF Freq : ajuste la fréquence centrale de la bande des fréquences basses-moyennes qui
sera amplifiée ou atténuée.

LMF Q : contrble le facteur de qualité de la bande des fréquences basses-moyennes. Pour
la plupart des égaliseurs, plus le facteur de qualité est élevé, plus la bande de fréquences
est étroite ; toutefois, pour cet égaliseur, le controle est inversé afin de correspondre au
matériel qu’il émule — le contrble devient ainsi un contrdle de la largeur de bande.

HMF Gain : ajuste la quantité d’amplification/atténuation a la fréquence HMF.

HMF Freq : ajuste la fréquence centrale de la bande des fréquences moyennes-hautes qui
sera amplifiée ou atténuée.

Filtres
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HMF Q : contrdle le facteur de qualité de la bande des fréquences moyennes-hautes. Pour
la plupart des égaliseurs, plus le facteur de qualité est élevé, plus la bande de fréquences
est étroite ; toutefois, pour cet égaliseur, le contrble est inversé afin de correspondre au
matériel qu’il émule — le contrble devient ainsi un contrdle de la largeur de bande.

HF Gain : ajuste la quantité d’amplification/atténuation a la fréquence HF.

HF Freq : ajuste la fréquence centrale de la bande des hautes fréquences qui sera ampli-
fiée ou atténuée.

HF Bell : active/désactive une forme en cloche pour la bande des hautes fréquences. Si
cette forme en cloche est désactivée, la bande prend la forme d’un plateau.
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24  La modulation dans KONTAKT

Le systeme de modulation interne de KONTAKT offre un puissant moyen d’animer vos pa-
rametres, les faisant évoluer dans le temps de maniéres diverses, variées et finement ré-
glables. A cette fin, la plupart des modules de KONTAKT sont équipés d’un tableau, inti-
tulé Modulation Router, qui vous permet d’assigner différentes sources de modulation aux
paramétres du module en question.

Si vous étes un(e) novice dans le monde des synthétiseurs et autres samplers, le concept
de modulation vous sera peut-&tre étranger ; nous allons donc I'expliquer ici briévement.
Si vous avez déja travaillé avec des modulations, vous pouvez sauter le paragraphe suivant.
Supposons que vous ayez un générateur de son trés simple avec un unique contréle, qui
modifie le pitch (la hauteur tonale) du son généré. Les joueurs d’instruments acoustiques
utilisent souvent le vibrato — un tremblement subtil du pitch —pour rendre leurs sons plus
expressifs et plus dynamiques, et vous aimeriez bien simuler cet effet sur votre générateur.
Bien s(r, il est hors de question de tourner rapidement le curseur a la main vers la gauche
et vers la droite. Au lieu de cela, vous allez prendre un deuxiéme générateur qui produit
lui aussi une forme d’onde périodique, mais a une fréquence beaucoup plus faible que le
générateur de son, mettons a 5 Hertz, et le brancher au contréle de pitch de votre généra-
teur de son. Maintenant, le pitch du générateur de son commence a osciller périodique-
ment « autour » du pitch original, ce qui est précisément I'effet recherché. Nous avons la
un exemple trés simple de modulation : un signal de contrdle (qui peut étre périodique ou
non) modifie la valeur d’'un paramétre dans le temps. Bien entendu, cet exemple peut étre
directement mis en ceuvre dans KONTAKT : le Source Module est votre générateur de son,
son parameétre Tune est votre curseur de pitch, un LFO est votre générateur de signal de
contréle a basse fréquence, et une entrée dans le Modulation Router représente le cable
qui connecte les deux générateurs.

24.1  Sources de modulation
Dans KONTAKT, la bibliothéque des sources pouvant étre utilisées pour la modulation est
divisée en quatre grandes catégories.
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= Les Envelopes (enveloppes) sont des courbes finement réglables et de formes varia-
bles qui ont un début et une fin ; elles servent généralement a créer des modifica-
tions (souvent non répétitives) de parametres qui ne peuvent étre facilement réalisées
a partir d'une forme d’onde périodique classique : par exemple, un filtre qui s’ouvre
puis se referme progressivement lorsqu’une touche est enfoncée.

Si les données de controle issues des messages MIDI externes sont limitées aux 128 pas nu-
mériques du standard MIDI, les sources internes de modulation de KONTAKT offrent une ré-
solution beaucoup plus fine.

= Les LFO (Low Frequency Oscillators, ou oscillateurs a basse fréquence) sont des sour-
ces qui génerent une forme d’onde périodique dans un intervalle de fréquence allant
de 0.01 Hz a environ 210 Hz.. En plus des formes d’onde classiques que I'on trouve
sur les synthétiseurs — les éternels Sine (sinus), Triangle, Rectangle, Sawtooth (dent de
scie) et Random (aléatoire) — KONTAKT fournit également un LFO complexe qui géné-
re un mélange des autres formes d’onde.

= Les External Sources (sources externes !) donnent acces aux signaux de contréle géné-
rés par d’autres sources que les modules de modulation de KONTAKT, telles que des
données MIDI entrantes ou des valeurs constantes ou aléatoires.

= Others rassemble les sources qui ne rentrent pas dans les catégories précédentes,
comme par exemple les séquenceurs a pas ou les suiveurs d’enveloppe.

24.2 Destinations de modulation

Des Modulation Routers équipent la plupart des modules fonctionnant au niveau Groupe ;
ceux-ci comprennent le Source Module et I’Amplifier Module, ainsi que les modules de
traitement du signal de la chaine Group Insert Effects. De plus, les générateurs de sources
de modulation utilisés dans les Instruments existants peuvent avoir eux-mémes des para-
metres modulés, ce qui donne accés a une multitude de possibilités de plus en plus com-
plexes (voire parfois gordiennes).

Les modules en dehors du niveau Groupe, comme les effets inserts et send d’Instrument,
ne gérent pas la modulation de leurs parameétres.

Si vous pouvez utiliser une méme source de modulation pour moduler plusieurs parame-
tres, vous pouvez également combiner plusieurs sources de modulation pour moduler un
méme parameétre. Si vous créez plusieurs assignations avec le méme parametre de desti-
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nation, les signaux de modulation sont mélangés — gardez toutefois a I'esprit que de nom-
breux signaux de modulation sont bipolaires, et peuvent donc aussi bien s’annuler mutuel-
lement qu’additionner leurs valeurs.

24.3 Créer des assignations de modulation

Chaque assignation de modulation qui influe sur un parameétre donné a un moment donné
est représentée par une ligne dans le Modulation Router du module auquel appartient ce
paramétre. Le Modulation Router peut étre affiché ou masqué en cliquant sur le bouton
Mod ou Modulation dans le coin inférieur gauche du module en question. Si ce bouton n’exi-
ste pas, c’est que les parametres du module ne peuvent pas étre modulés.

Nalurme Fan channel routing

-E0 a\ center Output: Bus1 =
Enuelope (AHOSR) T ]

S— ]

Le Modulation Router d’un Amplifier Module.

Si une entrée du Modulation Router utilise une source de modulation interne pour I'assi-
gnation, vous trouverez le panneau de cette source de modulation en bas du Rack en mo-
de Instrument Edit ; |a, vous pourrez ajuster les paramétres du signal source, comme par
exemple la fréquence d’un LFO ou les différents points d’inflexion d’une enveloppe.
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La section Modulation contient toutes les sources de modulation internes utilisées dans votre Instrument.

Vous n’avez cependant pas besoin de faire défiler sans cesse I'affichage vers le haut et
vers le bas pour faire vos ajustements sur une source de modulation et sur son entrée dans
un Modulation Router : un clic sur I'un des boutons Quick-Jump sur I'un des deux pan-
neaux, ou encore une simple pression sur la touche « 2 » (« ~ » sur les claviers américains)
vous emmeéne instantanément sur I'autre panneau.

(=

Le bouton Quick-Jump des entrées du Modulation Router et des panneaux des sources de modulation vous emméne directe-

ment sur I'autre panneau.

L'ajout d’'une nouvelle entrée au tableau du Modulation Router (autrement dit la création

d’une nouvelle assignation de modulation) peut étre effectuée de trois maniéres différen-

tes. La maniére que vous choisirez dépend surtout de vos préférences personnelles.

1. Effectuez un clic droit sur le curseur du parametre que vous souhaitez moduler, puis
choisissez une source de modulation dans le menu déroulant qui apparait. Le sous-
menu en bas de ce menu contient les sources de modulation déja existantes dans vo-
tre Instrument ; il vous permet d’assigner a ce parametre une source déja utilisée
pour un autre parameétre. Si le Modulation Router du module n’est pas visible actuel-
lement, I'ajout d’'une nouvelle assignation I'affiche automatiquement. Ceci vous per-
met d’ajuster sur-le-champ les parameétres de |'assignation.
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2. Dans le Browser, sélectionnez I'onglet Modules, puis passez a la catégorie Modulators.
Choisissez un type de source de modulation dans I'une des quatre listes, puis glissez-
le sur le curseur du parametre que vous souhaitez moduler. Si le paramétre en ques-
tion ne peut pas étre modulé, le curseur de la souris se transforme en une icone
« Stop ». Cette méthode ne vous permet pas de réutiliser une source de modulation
existante.

3. OQuvrez le Modulation Router d’'un module et cliquez sur le bouton Add Modulator, sur
la gauche de sa derniére ligne. Ce bouton ouvre le méme menu déroulant des sources
de modulation que lorsque vous effectuez un clic droit sur un curseur (cf. premiére
méthode). Puisque cela ne suffit pas pour spécifier un parametre de destination, il
vous faudra généralement changer le paramétre modulé via le menu déroulant sur la
droite de la nouvelle entrée d’assignation.

24.4  Supprimer des assignations de modulation

Pour se débarrasser d’une assignation de modulation, sélectionnez son entrée dans le Mo-
dulation Router en cliquant sur son panneau, puis appuyez sur la touche Suppr de votre
clavier. Si I'assignation utilisait une source de modulation interne, et si aucune autre assi-
gnation n’utilise cette méme source dans votre Instrument, le panneau de la source cor-
respondante disparait de la section Modulation du Rack.

24.5 Controles de I'assignation

Comme nous |'avons mentionné, tous les contréles d’une source de modulation sont ras-
semblés dans un panneau en bas du Rack. Cependant, il existe des parameétres addition-
nels qui influent sur la maniére dont le signal généré par cette source est assigné au para-
metre. Puisqu’une source peut moduler plusieurs paramétres de différentes maniéres, il
ne serait pas tres pertinent d’'inclure ces contréles dans le panneau de la source ; ces con-
tréles sont en fait situés dans chaque entrée du tableau du Modulation Router.

Enuelops (RHOSR) == fin = [nuert < | [EME—TT]

Le Modulation Router.
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De haut en bas, ce Modulation Router contient des entrées pour une enveloppe de volume,
un routage vélocité-volume, et un routage qui utilise les données du contrbleur continu
MIDI CC #69 pour la position panoramique, qui utilise la butée gauche comme valeur par
défaut.

Chaque entrée d’assignation comprend les contrdles suivants, de gauche a droite :
Modulation Source : si I'entrée correspond a une assignation de source interne, cette valeur
ne peut étre modifiée, mais les assignations de sources externes proposent un menu dé-
roulant qui vous permet de changer de source.

Bouton Quick-Jump (visible seulement pour les assignations de sources internes) : un clic
sur ce bouton vous envoie directement sur le panneau de contréle de la source interne cor-
respondante, en bas du Rack. Une fois vos réglages effectués, le méme bouton sur le pan-
neau de la source vous renvoie d'oll vous venez.

MIDI CC Number (visible seulement si la source est MIDI CC) : la modulation regoit ses va-
leurs des données du contrdleur MIDI dont le numéro est spécifié ici. La molette de modu-
lation des claviers MIDI envoie généralement ses données sur le contrdleur MIDI CC #1,
les pédales de volume et d’expression respectivement sur les CC #7 et #11.

MIDI CC Default Value (visible seulement si la source est MIDI CC) : la position actuelle d'un
contréleur MIDI ne pouvant pas étre récupérée a distance et n'étant donc pas connue jus-
qgu’a ce que ce contréleur envoie des données, ce parameétre est utilisé comme substitut
jusqu’a l'arrivée de la premiere donnée MIDI CC. Une valeur de -1 dans ce champ indique
a KONTAKT de ne pas moduler le paramétre du tout jusqu’a ce qu’une valeur soit recue.
Modulation Shaper : si vous voulez plus de contrdle sur la relation entre les signaux de mo-
dulation et les parameétres modifiés que celui proposé par la tirette Intensity, un clic sur ce
bouton ouvre un tableau de modelage qui vous permet de créer toutes sortes de formes
particulieres — depuis des courbes de transfert non linéaires jusqu’a des tables complexes
qui assignent individuellement chacune des valeurs possibles a une valeur de sortie spéci-
fique.

(i -] [ierto | ST NN (o )
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Une forme de modulation qui transforme les vélocités faibles en vélocités élevées.

|
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Dans le coin supérieur gauche de cet affichage, le bouton Active active (!) le modelage du
signal de modulation. Lorsque celui-ci est activé, la fenétre prés du bouton affiche une re-
présentation graphique de la table, constituée de 128 barres verticales ; la hauteur de
chaque barre représente la valeur qui sera utilisée par la modulation a la réception de la
valeur correspondant a l'abscisse de la barre. Autrement dit, ce que vous voyez est une
courbe de transfert, dont I'axe des X représente les valeurs d’entrée et I'axe des Y les va-
leurs de sortie.

En cliquant sur une barre puis en la glissant, ou bien en dessinant des formes tout au long
des barres, ou encore en dessinant des lignes via un clic droit puis en glissant la souris,
vous pouvez créer rapidement vos propres formes. Notez qu’en maintenant la touche [Maj]
enfoncée lorsque vous modifiez la hauteur des barres, vous pouvez les ajuster finement ;
en effectuant un [Ctrll+clic sur les barres ([(Cmd]+clic sur Mac OS X), vous les ramenez a
zéro.

Lorsque vous utilisez ce mode d’édition en tableau de la forme de modulation, vous pouvez
importer et exporter les données du tableau sous la forme d’'un fichier texte. Pour ouvrir la
boite de dialogue d’exportation, effectuez un [Majl+clic sur le bouton Active ; pour ouvrir la
boite de dialogue d’importation, utilisez [Maj]l + [Ctrl] sur Windows ou [Maj]l + [Cmd] sur
Mac OS X.

Les courbes non-linéaires (entre autres) ne pouvant pas étre dessinées facilement par ces
méthodes, le Modulation Shaper fournit une autre méthode de modelage, accessible via
un clic sur le bouton Switch dans le coin inférieur gauche.

CEr— ERrmm] =] - o JCromm—
=
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L'éditeur de courbes vous permet de créer des formes de modulation aux évolutions souples et continues.

Dans ce mode, vous pouvez définir vos assignations avec des segments de courbes. Ce
mode d’édition fonctionne de maniere assez semblable a I'éditeur d’enveloppes décrit a la
section 125.1.3, Enveloppes flexibles : vous pouvez glisser les points de fin des segments
de courbe pour les déplacer, glisser les cercles au milieu des segments pour modifier la

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 321



La modulation dans KONTAKT
Contrbles de I'assignation

forme des courbes, effectuer un clic droit ([Ctrl]l+clic sur Mac OS X) sur un point de fin
pour le supprimer, et effectuer un clic droit ([Ctrl]+clic sur Mac) ailleurs sur I'affichage
pour créer un nouveau segment.

Bouton Invert : lorsque ce bouton est activé, la direction de la modulation est inversée ;
une augmentation du signal de modulation entraine ainsi une chute proportionnelle de la
valeur du paramétre.

Modulation Intensity : cette tirette contrdle I'influence globale de la modulation sur la mo-
dification de la valeur du paramétre cible, autrement dit I'amplitude des variations de ce
paramétre induites par la variation du signal de modulation. Les différentes intensités de
modulation pouvant entrainer des effets radicalement différents, il s’agit probablement du
parametre le plus important de I'assignation. Considérons a nouveau |I'exemple simple de
I'assignation LFO-vers-pitch décrit dans la section précédente : un vibrato d’instrument
naturel et subtil demandera une valeur d’intensité faible, tandis qu’une intensité plus éle-
vée produira un son évoquant plutét une siréne de police.

Smoothing : si la valeur de ce contrdle est strictement positive, le signal recu de la source
de modulation sera lissé. La valeur affichée est une constante de temps, en millisecon-
des : elle indique le temps mis par le signal lissé pour atteindre une nouvelle valeur aprés
un changement instantané dans le signal de modulation. L'application la plus évidente de
cette fonction est un lissage doux des données MIDI externes : le standard MIDI imposant
aux données de contrdleurs une résolution de 128 pas seulement, leur utilisation sans lis-
sage entraine des sauts de valeurs pour les paramétres cibles, sauts qui risquent fort
d’étre audibles. Une valeur raisonnablement basse de ce contréle Smoothing vous débar-
rassera de ces sauts, tout en maintenant une réponse suffisamment rapide aux variations
du contréleur. La modulation du pitch étant notamment assez sensible a de tels sauts,
toutes les assignations invoquant le pitch verront leur paramétre Smoothing réglé sur 250
par défaut. Les valeurs élevées peuvent donner de bons résultats sur les LFO, notamment
les rectangles ou les dents de scie.

Modulation Target : enfin, I'élément le plus a droite affiche le paramétre modulé. Si vous
cliquez sur ce champ, une liste déroulante avec tous les paramétres modulables apparait,
vous permettant de choisir une nouvelle cible.
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25 Sources de modulation

Maintenant que vous savez comment créer des assignations qui connectent une source de
modulation a un paramétre, penchons-nous un peu sur les diverses sources de modulation
que KONTAKT met a votre disposition. Comme expliqué dans le chapitre précédent, toutes
les sources de modulation appartiennent a I'une des quatre catégories suivantes : les
« Envelopes » pour les courbes (généralement non-périodiques) finement paramétrables,
les « LFO » pour les formes d’onde périodiques, « Other » pour les modulateurs spéciaux
comme les séquenceurs a pas, et enfin « External » pour les signaux de modulation qui ne
proviennent pas des modules de modulation de KONTAKT.

25.1 Enveloppes
KONTAKT vous propose trois sortes d’enveloppes, chacune possédant des contréles diffé-
rents.
= AHDSR : voici la déclinaison dans KONTAKT du type d’enveloppe le plus répandu,
I’enveloppe ADSR, nommée d’aprés ses parameétres (en anglais « attack time », « de-
cay time », « sustain level » et « release time »). Ces quatre paramétres permettent
aux enveloppes ADSR de prendre un nombre surprenant de formes différentes, qui
sont bien adaptées a la simulation du comportement dynamique naturel des instru-
ments acoustiques. La version de KONTAKT ajoute a ces enveloppes un contrdle Hold
Time supplémentaire, que nous décrirons plus bas.
= DBD : enveloppe simple qui s’éleve ou descend a partir du zé&ro jusqu’a un certain
point d’inflexion (positif ou négatif) puis revient a zéro. Cette enveloppe permet no-
tamment de simuler ce qui se passe lors de la phase d’attaque initiale des sons.
= Flexible : comme son nom l'indique, cette enveloppe n'impose aucune limitation au
modelage de votre modulation. Elle vous permet de créer des courbes de contrble ar-
bitrairement complexes, d’une durée de quelques millisecondes a plusieurs minutes.

Enveloppes
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25.1.1 Contréles de I'enveloppe AHDSR

El

Presei
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Les contréles de I'enveloppe AHDSR.

AHD Only : si ce bouton est activé, I'enveloppe est réduite a ses trois premiéres phases At-
tack, Hold et Decay (cf. leurs descriptions plus bas). Le parameétre Sustain (maintien)
étant éliminé, vous obtenez une enveloppe simple qui s’achéve quelle que soit la durée
pendant laquelle la touche est maintenue enfoncée. Cette enveloppe est donc plus adap-
tée aux sons de batterie et de percussions.

Retrigger : si ce bouton est activé, I'enveloppe est relancée a chaque fois que KONTAKT
recoit une note, méme si une autre note est encore en train d’étre jouée a cet instant. Si
le bouton est désactivé, I'enveloppe continue sa course jusqu’a ce que la derniére note
soit relachée, I'enveloppe étant alors relancée a la note suivante.

Curve : ajuste la forme de la courbe de la phase d’attaque. Une valeur nulle génére une
attaque linéaire, les valeurs négatives générent des formes d’attaque concaves et les va-
leurs positives des formes d’attaque convexes.

Attack (attaque) : temps mis par I'enveloppe pour atteindre son niveau maximal, une fois
lancée.

Hold : temps (fixe) pendant lequel I'enveloppe reste a son niveau maximum apres la phase
d’attaque, avant de décroitre.

Decay (déclin) : temps mis par I'’enveloppe pour retomber de son niveau maximal jusqu’au
niveau fixé par le contréle Sustain suivant.

Sustain (maintien) : apres la phase de déclin, I’'enveloppe reste a ce niveau de maintien
tant que la touche est maintenue enfoncée.

Release (relachement) : temps mis par I'enveloppe pour retomber de son niveau de main-
tien jusqu’au zéro, une fois la touche relachée.
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25.1.2 Contrdles de I'enveloppe DBD
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Les contrbles de I'enveloppe DBD.

Retrigger : si ce bouton est activé, I'enveloppe est relancée a chaque fois que KONTAKT
recoit une note, méme si une autre note est encore en train d’étre jouée a cet instant.
Decay 1 (D1) : temps mis par I'enveloppe pour monter ou descendre du zéro jusqu’a son
point d’inflexion, une fois lancée.

Break (B) : niveau du point d’inflexion. Si cette valeur est négative, I’'enveloppe commence
par chuter puis remonte apres ce point ; si cette valeur est positive, c’est I'inverse.

Decay 2 (D2) : temps mis par I'enveloppe pour redescendre ou remonter jusqu’au zéro,
une fois son point d’'inflexion atteint.

25.1.3 Enveloppes flexibles

Ce puissant type d’enveloppe vous permet de créer des formes de modulation arbitraires
en définissant 32 points d’inflexion, chacun a un niveau et a un instant donnés. Des enve-
loppes similaires apparaissent en d’autres endroits de KONTAKT, par exemple dans les
Zone Envelopes du Wave Editor.

volume =° [ Retrigger | [Tempe Sunc | imoce 3 RES. DELTH TIME LEUEL

Eypass
Preset =

Les enveloppes flexibles.

Lorsque vous créez une nouvelle enveloppe flexible, vous commencez par voir une forme
qui ressemble en gros a une enveloppe ADSR traditionnelle. Toutes les modifications de la
forme de I'enveloppe seront effectuées sur cette représentation graphique. Comme dans
les autres éditeurs d’enveloppes, I'axe X (abscisses) représente le temps et I'axe Y (ordon-
nées) représente le niveau de la modulation.

Enveloppes
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Vous pouvez définir une forme d’enveloppe en créant et en supprimant des points d’infle-
xion, en les déplagant (modifiant ainsi leur position temporelle et leur niveau) et en chan-
geant la forme des courbes qui les relient. La forme initiale contient quatre points d’infle-
xion ; c’est le nombre minimal de points d’inflexion de ces enveloppes.

Pour ajouter un point d’inflexion a votre enveloppe, effectuez un clic droit ([Ctrl]+clic sur
Mac OS X) a la position a laquelle vous voulez le voir apparaitre. |l en va de méme pour la
suppression des points d’inflexion : un clic droit ([Ctrl]+clic sur Mac OS X) sur un point
d’inflexion le supprime, ses voisins étant alors reliés par une ligne droite (si le point d’in-
flexion n’était pas le dernier de I'’enveloppe). Vous pouvez donner a ces connexions entre
les points d’inflexion une forme concave ou convexe en glissant verticalement le petit cer-
cle au milieu des segments.

Si votre enveloppe s’allonge au-dela de la zone affichée par I'éditeur, vous pouvez cliquer
puis glisser la ligne temporelle pour faire défiler I'affichage, ou bien effectuer un clic droit
([Ctrll+clic sur Mac OS X) et glisser la souris pour grossir ou rétrécir I'affichage.

Vous pouvez déplacer les points d’inflexion en les glissant a la souris. Le point d’inflexion
actuellement sélectionné est indiqué par une icone carrée pleine. En plus de sa position
graphique dans I'éditeur, vous pouvez voir ses parametres sous forme numérique dans la
barre d’état du point d'inflexion, au-dessus de I'éditeur.

REZ. TIME DELTA TIME LEVEL

La barre d’état du panneau de I'enveloppe flexible affiche sous forme numérique les paramétres du point d’inflexion actuel-
lement sélectionné.

De gauche a droite, ces valeurs vous indiquent le mode de positionnement actuel (cf. plus
bas), le numéro du point d’inflexion actuellement sélectionné, sa position temporelle ab-
solue (en millisecondes), sa distance temporelle au point précédent, son niveau, et enfin
la forme de la courbe a sa gauche (une valeur de 0.5 indiquant une ligne droite, les va-
leurs supérieures correspondant aux formes convexes, et les valeurs inférieures aux formes
concaves).

Lorsque vous déplacez un point quelconque horizontalement (mis a part le dernier), vous
noterez que tous les points qui le suivent se déplacent avec lui de la méme quantité, mo-
difiant de ce fait la durée totale de I'’enveloppe. Si ceci ne vous plalt pas, cliquez sur I'en-
trée Mode de la barre d’état du point d’inflexion, au-dessus de I'éditeur de I'enveloppe : le
mode de positionnement du point d’inflexion passe de SLD (pour « Slide », mode par dé-
faut que nous venons de décrire) a FIX (pour « Fixed », qui permet un positionnement in-
dépendant qui laisse les autres points d’inflexion intacts).

Enveloppes
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En plus de la forme de I'enveloppe, I'éditeur affiche trois lignes orange — deux verticales et
une horizontale — qui forment une sorte de « H ». La section située entre les deux lignes
verticales, qui peut étre déplacée sur d’autres points d’inflexion (sauf sur le premier et le
dernier) marque la phase de maintien de I'enveloppe. Cette phase contréle le comporte-
ment de I'enveloppe lorsqu’une note est maintenue enfoncée. Ce qui se passe exactement
lors de cette phase de maintien dépend de la présence éventuelle d’autres points d’infle-
xion entre les deux lignes orange. Si la phase de maintien s’étend seulement sur une cour-
be entre deux points d’inflexion consécutifs, I'enveloppe se « gele » lorsqu’elle atteint le
niveau du second point (ce niveau étant indiqué par la ligne orange horizontale) tant que
la note est maintenue enfoncée. Au contraire, si d’autres points d’inflexion se trouvent en-
tre les marqueurs de début et de fin de la phase de maintien, toute la section est bouclée
jusqu’a ce que la note soit relachée, I'enveloppe sautant alors directement a la section qui
suit la phase de maintien.

Les 8 premiers points d’'inflexion d’'une enveloppe flexible ont ceci de particulier que leurs
positions temporelles et leurs niveaux peuvent étre modulés par des sources de modula-
tion externes ; pour ce faire, ouvrez le Modulation Router de I'éditeur d’enveloppe et créez
des assignations de modulation de la maniére habituelle.

Maintenant que vous savez comment |'éditeur d’enveloppe fonctionne, jetons un ceil sur
les deux boutons restants du panneau :

Retrigger : si ce bouton est activé, I'enveloppe est relancée a chaque fois que KONTAKT
recoit une note, méme si une autre note est encore en train d’étre jouée a cet instant.
Tempo Sync : si ce bouton est activé, une grille verticale de figures de notes est dessinée
sur I'éditeur, sa taille de pas étant fonction du facteur de grossissement actuel (souvenez-
VOus, VOUS pouvez grossir ou rétrécir horizontalement I'affichage en effectuant un clic droit
— [Ctrll+clic sur Mac — et en glissant la souris sur la ligne temporelle). Tous les points
d’inflexion que vous déplacez dans ce mode adhérent aux lignes de la grille, ce qui vous
permet de créer des courbes de modulation synchronisées au tempo de votre application
hote ou du Master Editor. La taille de votre enveloppe étant alors fonction du tempo, les
positions temporelles des points d’'inflexion ne sont plus indiquées en millisecondes mais
en divisions de notes.

Enveloppes
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LFO

25.2 LFO

Les Oscillateurs a Basse Fréquence (en anglais « Low Frequency Oscillators », ou LFO) gé-
nerent des signaux périodiques (ou dans certains cas aléatoires) qui sont utilisés comme
sources de modulation par toutes sortes de synthétiseurs et de samplers. Leur nom tire
son origine des synthétiseurs analogiques modulaires préhistoriques, qui furent les pre-
miers a les utiliser : ce nom avait pour but d'indiquer que leur fréquence de fonctionne-
ment typique était la seule chose qui les différenciait des oscillateurs audio (simplement
appelés « oscillateurs »), leur maniement étant sinon quasiment le méme. Alors que les
oscillateurs audio générent des signaux dans le spectre audible allant de 20 a 20.0 Hz,
les LFO proposent un intervalle bien plus bas. Cet aspect se retrouve dans le fait que la
plupart des modulations de parameétres utilisent des vitesses qui sont percues par |'oreille
humaine comme des variations et non comme des sons continus. Prenez I'exemple cano-
nique du vibrato, utilisé dans le chapitre précédent : méme une fréquence de 20 Hz serait
beaucoup trop rapide pour un vibrato ; les fréquences utilisables sont bien en-de¢a du do-
maine audible.

o Fade in

Retrigger .0 = 000 ms

Un LFO produisant une onde sinusoidale a 1 Hz.

Tous les LFO de KONTAKT peuvent générer des fréquences dans l'intervalle allant de
0,01 Hz a environ 210 Hz. Vous noterez que la partie supérieure de cet intervalle recouvre
le bas du domaine audible, ce qui ouvre des possibilités de modulation intéressantes et
créatives ; la majeure partie de vos assignations de LFO traditionnelles utiliseront toutefois
des fréquences situées entre 0,01 Hz et 40 Hz.

. o Fade in
R 000 ms

Morrnalize Leuels ‘ Sine ‘ Tri. o Fand.
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Un LFO multiple qui vous permet de mélanger toutes les autres formes d’onde pour obtenir une forme d’onde complexe.
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Si nous nous référons sans cesse aux LFO de KONTAKT au pluriel afin de pointer le fait
gu’ils ont une apparence légérement différente selon I'onde qu'ils générent, il n'y a néan-
moins aucun besoin de les traiter comme des modules distincts du point de vue de I'utili-
sateur (ou utilisatrice). En fait, aprés avoir créé I'assignation qui utilise un LFO comme
source, vous pouvez aisément changer la forme d’onde du LFO sur son panneau de contro-
le, dans la section Modulation du Rack ; les contrdles affichés s’adaptent alors a votre sélec-
tion. C’est la raison pour laquelle nous présenterons tous les contrdles dans la section sui-
vante une bonne fois pour toutes, en précisant le cas échéant si le contréle est spécifique
a une forme d’onde.

25.2.1 Controles des LFO

Bouton Waveform : affiche la forme d’onde utilisée par le LFO et vous permet d’en sélec-
tionner une autre via le menu déroulant. Les formes d’onde disponibles sont les suivan-
tes : Sine (sinus), Triangle, Rectangle, Sawtooth (dent de scie descendante), Random
(aléatoire), et Multi, qui est un mélange de toutes les autres formes d’onde.

Retrigger : si ce bouton est activé, la forme d’onde du LFO est relancée a chaque fois que
KONTAKT recoit une note. S'il est désactivé, le LFO tourne en « roue libre », sans réagir
aux notes.

Freq : ajuste la fréquence du signal généré par ce LFO, en Hertz (cycles par seconde). Les
valeurs vont de 0,01 Hz (un cycle en 100 secondes) a environ 210 Hz.

La vitesse du LFO peut étre synchronisée au tempo de votre application hote, a une horlo-
ge MIDI externe ou au tempo du Master Editor. Pour ce faire, cliquez sur I'unité dans I'af-
fichage de la fréquence. Un menu déroulant apparait et vous permet de choisir parmi une
liste de figures de note. Aprés avoir sélectionné I'une d’elles, le LFO entre en mode syn-
chronisé et le contrdle Freq n’est plus indiqué en Hertz mais en nombre de figures de note
qui occuperont un cycle. Par exemple, si vous sélectionnez Whole puis saisissez une va-
leur de 1,0, le cycle entier du LFO s’étendra sur exactement une mesure en 4/4. Pour re-
venir en mode non synchronisé, sélectionnez Default dans le menu déroulant.

Fade In : si cette valeur est supérieure a zéro, le LFO ne lance pas la forme d’onde immé-
diatement a la réception d’une note, mais la lance progressivement sur une durée pouvant
aller jusqu’a 5 secondes. Cette fonction marche trés bien pour les vibratos « humains ».
Comme le contrdle de la fréquence, ce parametre peut étre synchronisé au tempo du mor-
ceau de la maniére décrite ci-dessus.

LFO
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Start Phase : ajuste la position dans le cycle a laquelle le LFO lance la forme d’onde. La
valeur est indiquée en degrés, O° étant le début de la forme d’onde, 180° sont point mi-
lieu et 360° le début du cycle suivant. Le réglage de ce paramétre n’a de sens que si le
bouton Retrigger est activé.

Pulsew. (Pulse width, ou largeur du rectangle, Rectangle uniquement) : ce paramétre ajuste
le rapport cyclique de la forme d’onde, qui détermine le ratio entre les parties haute et
basse dans un cycle. Une largeur de 50 % génére une onde parfaitement carrée.

Waveform Mixer (Multi uniquement) : la forme d’onde Multi est particuliére en ceci qu’elle
est le résultat d’'un mélange des autres formes d’onde. Les formes d’onde qui apparaitront
dans ce mélange, ainsi que leurs proportions respectives, peuvent étre réglées via un en-
semble de contrbles supplémentaires, qui apparaissent sous la ligne de curseurs principa-
le lorsque vous choisissez la forme d’onde Multi. Notez que ces contrbles de mix sont bipo-
laires et vous permettent donc d’inverser la polarité des formes d’onde sources. Pour la va-
leur 0,0, la forme d’onde correspondante est absente du mélange.

Normalize Levels (Multi uniquement) : si ce bouton est activé, et si la somme de toutes les
formes d’onde du mélange actuel dépasse le niveau de créte d’'une forme d’onde simple,
le LFO réduit son niveau en conséquence.

25.3 Autres modulateurs

Cette catégorie rassemble toutes les sources de modulation internes qui ne rentrent dans
aucune autre catégorie.

25.3.1 32-Step Modulator

volume T
Eypass
Em = AN

Le 32-Step Modulator.

Le Step Modulator est semblable a un séquenceur a pas classique en ceci qu’il vous per-
met de définir librement une série de valeurs (jusqu'a 32), qui sera « lue » a vitesse cons-
tante. Vous pouvez définir ces valeurs bipolaires en dessinant a la souris des barres qui
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partent de la ligne médiane : plus une barre est haute, plus le paramétre modulé s’éloigne
de sa valeur initiale a ce point de la ligne. Pour dessiner une évolution linéaire sur plu-
sieurs barres, effectuez un clic droit ([Ctrll+clic sur Mac OS X) et glissez la souris dans
I’éditeur : ceci dessine une ligne qui sera transcrite en barres lorsque vous relacherez le
bouton de la souris. La vitesse a laquelle le Step Modulator se déplace de barre en barre
peut é&tre synchronisée au tempo de votre application hote ou a celui du Master Editor.
Voici la liste des controles :

Freq : ajuste la « vitesse de lecture » du Step Modulator. Les valeurs vont de 0,01 Hz (un
cycle entier est lu en 100 secondes) a environ 210 Hz. Vous pouvez synchroniser la vites-
se au tempo de votre application hoéte ou a celui du Master Editor en faisant comme d’ha-
bitude : cliquez sur 'unité affichée, choisissez une figure de note dans le menu déroulant
puis réglez sur le curseur Freq le nombre de ces figures de notes qui devra correspondre a
un cycle.

# (nombre de pas) : cliquez sur ce champ, puis glissez votre souris verticalement pour mo-
difier le nombre de pas a inclure dans le cycle. Le modulateur revenant automatiquement
a la premiére barre une fois la fin du cycle atteinte, les valeurs puissances de deux (8, 16
ou 32) dans ce champ garantissent que le Step Modulator reste aligné sur une métrique
binaire lors de la lecture.

Retrigger : si ce bouton est activé, le Step Modulator relance sa séquence depuis le début
a chaque fois que KONTAKT recoit une note. S’il est désactivé, le séquenceur a pas tour-
ne en « roue libre », sans réagir aux notes.

One Shot : si ce bouton est activé, le Step Modulator joue la ligne une seule fois puis s’in-
terrompt. Sinon, il boucle la ligne indéfiniment.

Tools : ouvre un menu déroulant avec deux fonctions utilitaires ; Reset réinitialise toutes
les barres a zéro, tandis que Snap 1/12 quantifie toutes les barres sur une grille de 24 pas
(12 dans chaque direction), ce qui, combiné avec une assignation au pitch et une intensi-
té de modulation maximale, vous permet de créer des séquences de notes sur une gamme
chromatique.

25.3.2 Envelope Follower

veme = Tl ANCT
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L'Envelope Follower.
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L'Envelope Follower (suiveur d’enveloppe) analyse I'amplitude du sample actuellement
joué et en déduit un signal de modulation, qui réplique ainsi I'enveloppe dynamique du
signal audio. Autrement dit, lorsque votre signal audio devient plus fort, le signal de mo-
dulation augmente proportionnellement ; lorsque le signal audio devient plus faible, le si-
gnal de modulation redescend. Voici les parametres disponibles.

Attack : ajuste le temps de réponse de I'Envelope Follower aux niveaux montants. Les va-
leurs élevées « lissent » les phases d’attaque correspondant aux niveaux audio montants.
Les valeurs tres faibles entrainent des distorsions, car I’'Envelope Follower commence alors
a suivre chaque cycle de la forme d’onde audio.

Decay : ajuste le temps de réponse de I'Envelope Follower aux niveaux descendants. Les
valeurs élevées « lissent » les phases de déclin correspondant aux niveaux audio descen-
dants. Les valeurs trés faibles entrainent des distorsions, car I'Envelope Follower commen-
ce alors a suivre chaque cycle de la forme d’onde audio.

Gain : ajuste la sensibilité de I'Envelope Follower au signal audio. Les valeurs élevées en-
trainent une amplitude d’enveloppe plus grande.

Adapt : fixe un temps de réponse de base aux transitoires pour I'Envelope Follower.

25.3.3 Glide

Eup. | Fre=

2300 ms

Le module Glide.

Le module Glide agit comme une source pour un signal de modulation particulier néces-
saire a la création d'un effet de portamento. Cet effet est issu des synthétiseurs monopho-
niques ; il insere une transition continue du pitch entre deux notes consécutives jouées en
legato. Pour créer un portamento, assignez le module Glide au pitch de votre module Sour-
ce, puis réglez I'intensité de cette modulation a la valeur maximale. L'utilisation de ce mo-
dule dans d'autres circonstances est rarement pertinente. Notez également que, si I'utili-
sation de cette fonctionnalité sur les Instruments polyphoniques fonctionne aussi, I'effet
est pourtant associé généralement aux Instruments monophoniques. Le module propose
deux contrbles :
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Time/Speed : sélectionne I'un des deux modes de glissement. Si Time est sélectionné, tou-
tes les transitions prennent le méme temps, quel que soit I'intervalle entre les deux notes ;
en mode Speed, les intervalles plus grands entrainent des transitions plus longues, la vi-
tesse du glissement étant cette fois-ci constante.

Speed : ajuste la vitesse du portamento. Vous pouvez synchroniser ce paramétre au tempo
de votre application hote ou a celui du Master Editor, encore et toujours en cliquant sur
I’'unité affichée, en sélectionnant une figure de note dans le menu déroulant puis en ajus-
tant le numérateur pour cette figure de note via le curseur Speed.

254 Sources externes

| uelocity - Hian 'i Inuert < i —_ unlurne - ‘

Une assignation de modulation externe qui assigne la vélocité MIDI au parameétre Volume d’un Amplifier Module.

Cette catégorie de sources de modulation rassemble les sources dont les signaux ne vien-
nent pas des modules sources de KONTAKT : la plupart de ces sources transmettent des
données MIDI diverses et variées, vous permettant d’utiliser des données comme celles de
la molette de pitch, de I'aftertouch ou des contréleurs continus MIDI pour moduler vos pa-
rametres. Dressons-en la liste :
= Pitch Bend : ce type de données MIDI est généralement envoyé par la molette de pitch
(d’ou le nom) sur les claviers maitres. Contrairement aux contréleurs MIDI normaux,
les données de type « pitch bend » sont transmises avec une résolution de 14 bits,
plus fine, qui permet un total de 16 384 valeurs. Si votre contrbleur et le paramétre
que vous souhaitez moduler peuvent tous deux gérer une telle résolution, KONTAKT
pourra s’en servir sur toute son étendue.
= Poly Aftertouch : ce contrbleur, appelé parfois « key pressure » (pression de touche),
est implémenté sur relativement peu de claviers MIDI et vous permet de recevoir des
données de pression aprés que la touche a été enfoncée, pour chaque note. Notez
gu’afin de créer un Instrument qui réponde a I'aftertouch polyphonique, vous devez
étaler vos voix sur plusieurs Groupes cyclés en mode Round-Robin, afin que la pres-
sion de chaque touche puisse étre traitée dans son propre Groupe.
= Mono Aftertouch : ce contrdleur, parfois appelé « channel pressure » (pression de ca-
nal), fournit une valeur unique pour la pression « aftertouch » (une fois la touche en-
foncée) appliquée a toutes les touches maintenues enfoncées. Ce contrdleur est en-
voyé par de nombreux claviers mafitres.
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= MIDI CC : La spécification MIDI fournit 128 contréleurs continus (O & 127) pour un
usage général. lls sont gérés par la plupart des appareils de contrdle MIDI et servent a
transmettre I'état de contrbleurs tels que les molettes de modulation, les pédales for-
te et de volume, ou encore les séries de curseurs a usage générique. Certains numé-
ros de contrbleurs sont assignés a des appareils standard (#1 = molette de modula-
tion, #7 = volume, #11 = expression, #64 = pédale forte, notamment), mais KON-
TAKT n’en tient pas compte : vous pouvez utiliser tous les numéros de contrbleurs en-
tre 0 et 121 comme sources de modulations.

= Key Position : cette source donne acces au numéro de note MIDI d’une touche enfon-
cée. Elle peut servir a modifier des parametres tels qu’une fréquence de coupure, par
exemple, en fonction de la hauteur de la note jouée, afin de permettre un suivi du
clavier.

= Velocity : cette valeur, située entre O et 127, indique avec quelle force (technique-
ment parlant, quelle vitesse) une touche est frappée. Elle est transmise par quasi-
ment tous les claviers maitres et est fréquemment assignée aux paramétres comme le
volume, la brillance, ou (inversement) la longueur de la phase d’attaque.

= Release Velocity : cette valeur est envoyée par trés peu de claviers maitres. Elle indi-
que la vitesse a laquelle une touche est relachée ; par exemple, elle est utile pour
adapter la longueur de la phase de relachement d’'un son.

= RLS Trig. Count : cette valeur est générée pour les Groupes qui sont déclenchés lors du
relachement, et elle indique la durée entre le signal de déclenchement et celui de re-
lachement. Pour une description compléte de cette fonctionnalité, lisez la description
des déclenchements au relachement (en anglais « release trigger ») au chapitre 119,
Le Source Module.

En plus des données MIDI externes, la catégorie External comprend également 3 sources
spéciales de valeurs scalaires qui ne changent pas au cours du temps :

= Constant ajoute (ou soustrait) simplement la valeur en question a la tirette d’'intensité
de modulation du parametre concerné. Elle peut étre utilisée pour ramener facilement
les valeurs du parameétre qui atterrissent au-dela des limites de son intervalle.

* Random Unipolar génere une valeur aléatoire entre O et 1 pour chaque note regue.

* Random Bipolar génére une valeur aléatoire entre -1 et 1 pour chaque note regue.
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26  Raccourcis clavier

Sur Mac OS X, utilisez la touche [Command] ([Cmd]) en lieu et place de la touche [Con-
trol] ([Ctrl]). Les boutons gauche et droit de la souris ont respectivement les abréviations
« BG » et « BD ».

26.1 Raccourcis globaux

Raccourci Fonction

[Ctrl] + [N] New Instrument (Nouvel Instrument)
[Ctrl] + [O] Open Instrument (Ouvrir un Instrument)
[CtrI]+[S] Save (Enregistrer)

[Majl + [CtrI] + [S] Save As (Enregistrer sous)

[Ctrl] + [C] Copy (Copier)

[Ctrl] + [V] Paste (Coller)

[Ctrl] + [X] Cut (Couper)

[Ctrl] + [A] Select All (Tout Sélectionner)

[Cmd] + [Q] (Mac OS X), [Alt] | Quit (Quitter)
+ [F41 (Windows)

[Suppr] / [Suppr arriére] Supprimer
[F1] Browser

[F2] Section Outputs
[F3] Clavier virtuel
[F4] Master Editor
[F5] Group Editor
[F6] Mapping Editor
[F7] Wave Editor
[F8] Script Editor

[FOI (Windows), [CtrI] + [I] Info Pane
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26.2 Browser

Raccourci Fonction

Touches alphanumériques Sauter au fichier par son nom
Fléche haute (curseur) Sélectionner le fichier précédent
Fléche basse (curseur) Sélectionnez le fichier suivant

26.3 Mode Instrument Edit

Raccourci Fonction

Touches alphanumériques Play Instrument (Jouer I'Instrument)
[Ctrl] + [W] Annuler
[Ctrl] + [Y] Redo (Rétablir)

[2] (touche a gauche du [&]) |Quick-Jump de modulation

[Echappl Sortir du mode Instrument Edit

26.4 Group Editor

Raccourci Fonction

[Ctrl] + [D] Duplicate Group (Dupliquer le Groupe)

26.5 Mapping Editor

Raccourci Fonction

[Ctrl] + BG Parcourir les Zones se recouvrant (a I'intérieur des Zones) ;
Créer les Crossfades de Zones (sur les limites des Zones)

[Maj] + BG Sélection multiple ; développe ou replie tous les Groupes
(dans I'affichage en liste)

[Maj] + Fléches (curseur) Ajouter les Zones adjacentes a la sélection

[Ctrl] + Fleche gauche / droi- | Déplacer d’une note I'intervalle de notes de la (ou des) Zo-
te (curseur) ne(s) sélectionnée(s)
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Raccourci Fonction

[Maj] + [Ctrl] + Fléche gau-
che / droite (curseur)

Ajuster d’une note la limite supérieure de I'intervalle de no-
tes de la (ou des) Zone(s) sélectionnée(s)

[Ctrl] + Fléche haute / basse
(curseur)

Déplacer de deux pas I'intervalle de vélocités de la (ou des)
Zone(s) sélectionnée(s)

[Maj] + [Ctrl] + Fléche hau-
te / basse (curseur)

Ajuster de deux pas la limite supérieure de I'intervalle de vé-
locités de la (ou des) Zone(s) sélectionnée(s)

[Majl + BG (Cliquer et Glis-
ser)

Rectangle de sélection sans déplacer les Zones

[Alt] + BG (clic + glisser)

Rectangle de sélection pour le zoom

[+] (pavé numérique)

Grossir I'affichage

[-]1 (pavé numérique)

Rétrécir I'affichage

[Ctrl] + [T] Auto-assigner la ou les Zone(s) sélectionnées (Auto-map)

[Ctrl] + [E] Etaler automatiquement les intervalles des Zones (Auto-
spread)

[Ctrl] + [R] Résoudre les recouvrements d’intervalles de notes

[Maj] + [Ctrl] + [R] Résoudre les recouvrements d’intervalles de vélocités

[Ctrl] + [D] Duplicate Zone (Dupliguer la Zone)

[Maj] + [Ctrl] + [E]

Etaler automatiquement les intervalles de vélocités (Auto-
spread)

26.6 Wave Editor

Raccourci

Fonction

[Alt] + BG (clic + glisser)

Rectangle de sélection pour le zoom
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27  Formats de fichiers

Formats matériels Extension de fichier

AKAI

S-1000 CD-ROM
S-3000 / Mesa CD-ROM ; .s3p ; .sp ; pas d’extension (Mac OS X)
S-5000 / S-6000 Program .akp
S-5000 / S-6000 Multi .akm

Z-4 | Z-8 Program .akp

MPC 5000 .akp

MPC Sound .snd

MPC Program .pgm
ALESIS

FUSION .afp

EMU

EOS IV CD-ROM
ElI CD-ROM
Esi .esi

Emax Il

KORG

TRITON .ksc et .pcg
KURZWEIL

K2000 / K2VX .krz
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Formats matériels Extension de fichier

K2500 k25
K2600 k26
YAMAHA

A3000

A4000

A5000

MOTIF .XOV
ROLAND

S-50/S-550 .out
S-700/8770 .out
FANTOM-G / FANTOM-S .svd
ENSONIQ

EPS .efe
ASR-10 .efa
ASR-X

PULSAR

Pulsar STS Program .p
Pulsar STS Sample .S
Pulsar STS-5000 .sts

Formats logiciels

Extension de fichier
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Formats matériels Extension de fichier

GIGASTUDIO

Gigastudio 1-2.5 .gig
Gigastudio 3 .gig
EXS24

EXS24 mkl .exs
EXS24 mkll .exs
HALION

Halion 1/ 2 program .fxp
REASON NN-XT

NN-XT Instruments .sxt
RECYCLE

REX 1 rex
REX 2 rx2
MACH 5

Mach 5 Bank .mb5b
Mach 5 Preset .mbp
Mach 5 Performance .mbm
SOUNDFONT 2

Soundfont 2 .sf2
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Formats matériels Extension de fichier

BATTERY

Battery 1 kit
Battery 2 kt2
Battery 3 Kits kt3
Battery 3 Cells .cl3
REAKTOR

Reaktor .map
LM4

LM4 mk1l Axt
LM4 mk2 fxp
BITHEADZ

DS-1 Unity .uds
SAMPLECELL

SampleCell .ins ; pas d’extension / CD-ROM
BEATCREATOR

BeatCreator .zgr
DR-008

DR-008 Kits .zgr
RGC:AUDIO SFZ
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Formats matériels Extension de fichier

fichiers de définition de samples .sfz
sfz

VSAMPLER

VSampler 1 - 2.5 .vsb
WAVEMACHINE LABS

Drumagog -808

Fichiers de formats audio

Extension de fichier

WAV

mono / stéréo .wav
multicanal .wav
AIFF

mono / stéréo .aiff / .aif
multicanal .aiff / .aif
APPLE LOOPS

Apple Loop .aiff / .aif
ACID

Acidized Wave .wav

SOUND DESIGNER 2
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Formats matériels Extension de fichier

mono / stéréo

.sd2

Formats de disques

Extension de fichier

Disque Akai S1000

propriétaire

Disque Akai S3000

propriétaire

Disque E-MU

propriétaire

Disque Roland

propriétaire

Disque Ensoniq

propriétaire

Disque Kurzweil

propriétaire

Disque Mac HFS (PC)

propriétaire
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Accordage [165]
Instrument [66]
référence [90]

AET Filter [245]

Aftertouch [333]

AKAI[1017[105]

Amplifier Module [231]

Apple Loops [104]

Articulation Morph [249]

Assignation des canaux [231]

Attribute [111]

List [112]

Attributes
assigner [119]
personnalisation [124]

Attributs
liste [108]

Audition [96]

Automation [134]

Automatisation
Unwind IDs [53]

Aux
canal [243] [283]
canaux [146]

Send [64] [67] [284]

Barre de défilement [27]
Batch Import [101]
Batch Re-save [42]
Beat Machine [197][207][227]
Bibliotheque

ajouter [106]

dossier [41]

Function (menu) [106]

Info (menu) [106]
Bibliothéques non activées

activation [106]

utilisation [106]
Bitheadz DS-1 Unity [104]
Boite de hibliotheque

retirer de I'onglet Libraries [106]
Boucle [197]

Création [180]

créer [175]

éditer [175]

édition [194]

pré-écoute [179]

Snap Options [179]
Bouton [26]
Browser [34] [36] [91]

Index
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Cabinet [263]
Champ de valeur [28]
Chorus [276]
Clavier
jouer des notes MIDI [50]
raccourcis [335]
Composante continue [181][214][224]
Compresseur [256]
Convolution [279]
Crossfade [166]
Crossfade de Zone [1/7]
Curseur [25]

Database [34] [107]
Browser [108]
Emplacements [110]
options [54]
recherche [111][116]
Results List [108] [118]

Delay [2/5]

DFD [222]
patches pré 2.0 [53]

Distortion [261]

E

Editeur de forme d’onde
externe [H1]
Edition destructive [210]
Edition destructrice [176]
Effects [/2]
Effets [133] [245]
Envelope [204]
Envelope Follower [337]
Enveloppe [274][281][323]
AHDSR [324]
DBD [325]
flexible [325]
EQ[134][312]
Exclusive Group [155]
EXS24 [104]
charger les programmes [100]

F

Fenétre principale [35] [61]
File Browser [91]
Files (menu) [38]
Filters [134][285]
Filtres
Effect [309]
Sampler [287]
Synth [294]
Flanger [277]
Flux du signal [235]
Fondu enchainé [195]
Font Size [47]
Forme d’onde (affichage) [183]

Index
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G

GigaStudio [100] [104]

Glide [332]

Grid [186] [196] [197][207][211]

Groupe [32]
charger et sauvegarder [152]
édition [148] [149][150]
Start Options [156]
supprimer [151]

HALion [104]
Help (menu) [36]
HQl (qualité d’interpolation) [49] [221]

Importation [99]
Info Pane [24] [36]

choix de la langue [47]
Informations sur les bibliothéques

accéder [106]
Insert Effects [236] [238] [239] [247]
Instrument [33]

Chargement [94]

Créer [38] [80]

Header [36] [64] [67]

Load [38]

modifier [69]

options [73]

par défaut [41] [80]

Samples référencés [39] [81]

Save [39]

Send Effects [239]
Instrument Bank [33] [38] [85]
Instrument Navigator [95]
Intervalle de notes [164] [168]

K
Keyswitch [74] [88]
créer [157]

Importation [53]
Kurzweil [105]
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Language
selecting [47]
LFO [274] [328]
forme d’onde [329]
fréquence [329]
Libraries [105]
Limiteur [259]
Lo-Fi [262]
Loop
Behavior [196]

Main Control Panel [36] [37]
Mapping Editor [176]
Master Editor [89]
Mémoire
options [55]
Menu déroulant [27]
Méta données [107]
MIDI
assignation des canaux [51] [220] [224] [228]
Assignation des canaux [66]
CC [334]
Controle [77]
création d’assignations pour des contrbles
[30]
créer des assignations de contrdles [136]
sortie [48]
suppression de I'assignation pour un con-
trole [30]
supprimer une assignation de contrdle [137]
vélocité [334]
Modulation [315]
assigner [317]
destinations [316]
Sources [134][315] [323] [333]
Modulation Router [319]
Modules [132] [240]
Monitor [128]
Morph Layer [246]
Morph Map [247]
Moteur audio [130]
MP60 Machine [229]
Multi [33] [63]
Chargement [94]

Index
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Multi par défaut [41]
Reset [41]
Save [41]

Mute [66]

Normalize [214]
Note de base [51]

0

On-Screen Keyhoard [88]
molette de modulation [88]
Pitch (molette) [88]

Options (hoite de dialogue) [45]

Output Channel [144]
assignation [65] [232]

Outputs (section) [34] [36] [143]
processeurs de signal [247]
traitement du signal [144]

P

Pan [66] [165] [231]
Performance View [67] [218]
Phase du signal [283]
Phaser [2/8]
Pitch Bend [333]
Plug-in
sorties [147]
Portamento [332]
Pré-écoute [175] [180]
Preset [28]
Processeur (surcharge) [48]
Processeur de signal [234]
parameétres [241]
section Outputs [247]
Purge [66]

Q
Quick-jump [98]
Quick-Load [138]
Quick-Load (catalogue)
charger des objets depuis le [141]

Index
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Rack [34] [36]

En-téte [69]

Header [63]

Multi Instrument (mode) [63]
Rating [112]
Reason NN-XT [104]
Release Trigger [220] [228]
Reverh [281]
Reverse [213]
REX [104]
Roland S700/S770[105]
Root Key [164] [174]
Rotator [265]
Round Rohin [157]

S

$1200 Machine [229]

Sample [32]
Assignation [171]
assigner [160] [162]
Charger [95]
Compression [40]
éditer [210]

Tempo [187]
Sample Editor [210]
Sampler [220]
Saturation [263]
Script [215]

charger [216]

éditer [217]

sauvegarder [217]
Send Effects [243]
Service Center [36]
Skin [75]

Skreamer [264]

Slice [175][186] [197]
assignation [201]
assigner [199]
créer [187][189] [191]
éditer [191]
supprimer [191]

Slice (tranche)

Slice Marker [184]
Solo [66]

Source Module [219]

Status Bar [36]

Step Sequencer [330]

Stereo Enhancer [2/5]

Surround Panner [266]

Index

KONTAKT 5 - Manuel d’utilisation - 349



Index

T

Tempo

Master [89]

Sync [329]

synchronisation [25] [197]
Time Machine [198] [225] [226]
Tone Machine [223]
Twang [264]

)
Velocity Morph [247]
Velocity Range [164] [168]
Voice Count [66]
Voice Group [154]
Volume [165] [282]
enveloppe [231]
Master [89]
VSampler [104]

W
Wave Editor [175]

Y
Yamaha A-3000, A-4000, A-5000 [104]

ZI
Zone [37]
édition [159] [165]
End Marker [183] [184]
Length [188]
paramétres [164]
Start Marker [182] [184]
Zone Envelope [176] [185] [204]
boucle [209]
créer [204]
éditer [206]
supprimer [205]
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