
Amaranth Audio Cycle

Interface utilisateur     :

Organisation de l'interface utilisateur :

1 Playback Bar – Barre de lecture
2 Vertex params – Paramètres du vertex
3 Morph Panel – Panneaux de morphing
4 Misc
5 Master Controls – Contrôles principaux 
6 Spectrogram
7 Spectrum 
8 Waveform surface – Surface de forme d'onde
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                                      Domaine temporel

                                         Domain fréquenciel

                          Enveloppe 

                  Effets

                                                    Workflow / Zone de travail



9 Waveshape editor – Éditeur de forme d'onde
10 Envelopes – Enveloppes 
11 Deformers – Déformateurs
12 Other fx – Autre fx
13 Waveshaper – Modélisateur d'onde
14 Impulse modeller – Modélisateur de réponse impulsionnel

Surface de temps :

La surface de temps est le nom que nous utilisons 
pour l'unité de synthèse pour le domaine temporel 
dans Cycle. C'est  peut près équivalent  un oscillateur
à couches multiples.

Il y à deux fenêtres qui permettent de visualiser des 
perspectives différentes de la surface de temps.

L'une est appelé Waveform Surface, elle montre la 
totalité du signal du début  à la fin.

L'autre est appelé Waveshape Editor est montre seulement un cycle à un temps donné ( le 
temps étant défini par la tête de lecture dans la barre de lecture ).

Waveform Surface

Cette zone est une autre vue de la même courbe filaire et du signal que vous voyez dans le 
waveshape editor.
Elle montre à quoi ressemblerais la forme d'onde si vous organisiez chaque cycles du signal en
colonnes et que vous lisiez de bas en haut, comme une carte topographique.
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1 Arrière plan
2 Surface de visualisation de la forme d'onde
3 Editeur de vertex montrant le chemin de nœuds le long de la plage de morphing

Waveform Surface Visualization 

C'est la façon dont le signale est représenté dans la surface de forme d'onde. Les cycles sont 
superposés en colonnes comme si vous regardiez de bas en haut.

C'est perceptive montre toutes les données du signal du début à la fin pour la plage de 
morphing en cours.

Les couleurs claires correspondes aux parties positives de la forme d'onde et les couleurs plus 
foncés aux parties négatives  savoir un creux.
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Waveshape Editor

Cette zone est celle dans laquel la forme d'onde de l'oscillateur est crée. Une seul couche de la 
forme d'onde est visible et éditable  à la fois.
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1 Arrière plan
2 Visualisation Waterfall de la forme d'onde
3 Editeur de courbe / Vertex

Waveshape Editor Visualzation – Visualisation de l'éditeur de forme d'onde

C'est la façon dont le signal est représenté dans l'éditeur de forme d'onde. Les cycles futurs du
signal traité sont représentés en allant vers la profondeur de l'écran. Le but est de voir les 
effets des différentes étapes de traitements de Cycle sur le signal mais aussi de voir comment 
la forme d'onde du signal évolue au fur et à mesure du temps.

En changeant la profondeur de vue ( dans la barre de lecture) , l’intervalle de temps du signal 
montré est ajusté. Souvent quand le signal est trop « chargé », vous pourrez vouloir réduire la 
profondeur de vue. 
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Layer Controls

1 Activer/Désactiver la couche

2 Décaler la phase de la forme d'onde de 90° ( ¼ cycles). Celà peut 
être utile si un chemin de vertex suit la limite horizontale et qu'il 
devient difficile de travailler avec. Pour restaurer la phase normale, 
cliquez dessus 3 fois de plus pour accomplir un cycle complet.

3 Sélecteur de couche Scratch. Ceci connecte une enveloppe  de 
scratch à cette couche et l’enveloppe déforme la ligne de temps de la 
courbe filaire.

4 Ajouter ou supprimer des couches de forme d'onde.

5 Sélecteur de couche – tirez vers la gauche ou utilisé la roue de 
défilement pour changer la couche actuelle. Le nombre totale de 
couches est représenté par l'indice à droite du numéro de la couche 
actuelle.

6 Couche de panoramique. Utilisez la pour faire un oscillateur stéréo 
avec deux couches pannoramiqués de chaque cotés.

7 Sélecteur de Mesh pour les fichiers Mesh de forme d'onde.
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Playback bar – barre de lecture :

La barre de lecture est la ligne de temps 
du son. Elle a une tête de lecture qui 
définit le temps par position graphique en 
faisant un clique gauche glissé avec la 

souris.

L'éditeur de forme d'onde et le Spectrum ( Spectre ) sont des vues de la forme d'onde du son 
et du spectre harmonique au temps définit ici.

Notez que par abréviation, nous parlons içi de « temps » alors que la barre de lecture pourra 
définir la position n'importe quel axe de morphing affiché couramment ( le temps par 
défaut ).

Une autre fonction de la barre de lecture et de définir la profondeur de la vue. Ceci s'obtient 
par un clique droit sur la barre à distance de la tête de lecture – La profondeur sera l'espace 
entre les deux.

La profondeur de la vu fait deux choses : elle définit combien de de forme d'onde sont rendus 
visible dans la visualisation de l'éditeur de forme d'onde et elle peut être utilisée dans une 
partie du processus de workflow pour créer des chemin de vertex.

Zooming

Quand vous zoomez plus ou moins sur l'une des deux surfaces Spectrogramme ou forme 
d'onde, Cycle gardera l'axe de temps de chaque panneaux synchronisés, incluant le panneau 
enveloppe.

Cet alignement produit un retour visuel plus intuitif sur les changements que vous effectuez 
quand vous éditez une enveloppe.

Pour zoomer sur la partie Attack de l'enveloppe, cliquez le bouton droit de la barre de lecture 
Chaque fois que ce bouton est cliqué, le panneau zoomera positivement par un facteur de 
5.

Pour vers un zoom arrière cliquez sur le bouton 
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Paramètres Vertex :

Cette fenêtre affiche les valeurs des vertex
sélectionnés. Si plus d'un vertes est
sélectionné, chaque curseur affiche la
valeur moyen du paramètre du groupe.

Utilisez ces curseurs pour ajuster les
paramètres d'un groupe de vertex ou juste
un paramètre de l'un d'eux.

Notez que c'est une zone de workflow non
connecté au traitement audio, ce curseurs
ne sont donc pas des paramètres sur
lesquels ont peut effectuer des automation.

Chaque vertes peut avoir jusqu'à 6
paramètres, si il est dans un domaine de
morphing, mais dans chaque zone avec des courbes les vertex ont au moins une position en X 
et Y ainsi qu'une valeur de courbe de netteté.

Time
La position le long de l'intervalle de temps de morphing.

Red
La position le long de l'intervalle de morphing rouge.

Blue
La position le long de l'intervalle de morphing bleu.

Phase/Freq
La position en X dans l'éditeur 2D.

Amp/Magn
La position en Y dans l'éditeur 2D.

Curve
Netteté de la courbe à ce nœud.

Amp-vs-phase
(n'est pas un paramètre. Il est utilisé pour complacer la forme de le courbe pas un deformer)
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Barre de menu :

File new

Créer un
nouveau
preset vide.

Open cmd-o
Ouvre un preset avec une interface de dialogue d'ouverture.

Save cmd-s
Enregistre le preset en cours.

Save as cmd-shift-s
Enregistre le preset sous un nouveau fichier.

Revert to saved
Supprime les changements non enregistrés.

Load reference sample
Ouvrir un fichier audio pour l'utiliser comme référence de modélisation pour la synthése.

Unload Sample
Si un fichier audio est charger, cette fonction décharge celui ci.

Save sample pitch env
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Enregistre enveloppe wave-pitch (onde de pitch) dans un fichier qui sera automatique 
rechargé (au lieu de rechercher le pitch à nouveau) la prochaine fois que vous ouvrirez le 
fichier audio chargé. Celà assure une référence cohérente lorsque vous avez besoin de 
travailler avant ou après avec plusieurs samples.

Edit :

Undo cmd-z
Annule la dernière action d'édition sur le vertex.

Redo cmd-shift-z
Refait la dernière action d'édition sur le vertex.

Erase verts del, espace
Supprime le vertex sélectionné pour le panneau en cours sélectionné ( le panneau est entouré 
d'une bordure bleu).

Extrude verts e
Extrude le vertex sélectionné pour le panneau en cours.

Audio config edit
Édite la configuration du périphérique audio et ces paramètres midi. Vous pouvez changer la 
fréquence d’échantillonnage, la taille du buffer audio ou le périphérique audio. 

Collision detection
Quand celle ci est vrai, toutes action d'édition de chemins de vertex est impossible. Le 
chevauchement est empêche. Dans certaines conditions le chevauchement peut ce produire et 
le mesh semblera bloqué, donc pour continué l'édition vous devez désactiver la fonction 
collision détection.

Select with right click
Échange les actions des boutons droit et gauche de la souris pour la sélection et l'édition de 
vertex. 

Use native dialogs
Utiliser des boite de dialogue au lieu du système d'exploitation de Cycle.

Graphics :

Vertex et lignes d'affichage

On Hover
Affiche le panneau vertex et les chemains de vertex quand la souris et au dessus.

Always
Toujours afficher le panneau vertex et chemins de vertex.
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Displayed processing stage (étape de traitement affiché)

Just wireframe ( juste filaire)
Affiche la visualisation filaire de la surface Time non traité.

After envelopes ( après enveloppe)
Affiche la visualisation du son après le traitement incluant les enveloppes.

After spectral filtering ( après filtrage spectrale)
Affiche la visualisation de la surface Time après le traitement par le filtre de spectre.

After effects (après effets)
Affiche toutes les visualisation après traitement des effets activés.

Waveform waterfall (forme d'onde waterfall)
Affiche la visualisation waterfall de la surface forme d'onde.

Audio

Declick
Applique une enveloppe de volume declick à la voix.

Pitch bend range 
Regler l'intervalle de pitch bend en demi-tons.

Blue-dim mapping
La cartographie de modulation qui est assigné comme source pour la partie de dimension bleu
de la position de morphing.

Quality options
Ajuster les options de qualités pour le temps réel et le rendu.

Morph panel :

Dans Cycle, la structure définissant le son a de
multiples dimensions qui peuvent être morph.
Ces intervalles de morphing sont par défaut
time, key scale et modulation ( temps, gamme
note, modulation).

Le terme général pour chacun est
respectivement Yelow, Red et Bleu, car ils
peuvent être reconfiguré pour de multiples sources de modulation.

Les curseurs dans ce panneau définissent la position à l'intérieur de l'espace de morphing qui 
est utilisé pour rendre les visualisations du son.

En outre, les curseurs sont une partie importantes du workflow dans Cycle, les positions des 
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curseurs  sont utilisés dans la sélection de proximité des vertex.

Overview

Une des caractéristiques importes dans Cycle
est le concept de morphing (de ce
transformer). Les Waves-shapes (forme
d'onde), spectral curves (courbes spectrales) et
enveloppes ont la capacité de ce transformer
(morph). Ce qui signifie que leur forme peut
ce transformer comme un changement de
source de modulation, comme la molette de
modulation ou le temps.

Le mécanisme de base du morphing est la pondération variable de plusieurs positions 
mémorisées pour faire un nœud (node) de courbe.

La pondération peut être modifié comme un paramètre, ce qui permet de transformer chaque 
nœud (node) d'une configuration à l'autre, et donc de de transformer tout la courbe en une 
autre forme.

Il y a plusieur paramètres qui peuvent changer la pondération – voice time (temps de la voix), 
key scale (hauteur de note), note velocity (vélocité), mod wheel position ( position de la molette
de modulation) et ainsi de suite, ainsi que la plupart des contrôle midi via le mod matrix.

Sur l'interface utilisateur, ces paramètres sont des curseurs, des contrôles affiche une 
visualisation du son à différentes étapes de ces intervalles. En traitement audio en temps réel, 
les valeurs sont déterminés par le voice time actuel, la note pitch ( hauteur pitch), et la valeur 
de la molette de modulation ( ou une autre valeur d'entrée mappé).

Morphing domains

Ce sont les surfaces dans Cycle  l'intérieur desquels le curve-morphing est possible 
( transformation de courbe ) :

Time surface ( surface de temps )
Spectrum filter ( filtre spectrale )
Envelopes 

Partout ou il y a des vertex et des courbes, les nœuds de courbe et les vertex sont des termes 
interchangeables.

Mais dans le morphing domains ( domaine de transformation), les nœuds de courbe ne sont 
pas tout à fait la même chose que des vertex. Un vertes est l’élément structurelle fondamental 
qui ne bougera pas a moins que vous le glissiez avec la souri. Tandis que la courbe de nœuds 
qui est une pondération de plusieur Vertex bougera en cas de changement de position de 
morph.
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How to use ( comment l'utiliser )

Désélectionner le bouton link par la plage de morphing de vous voulez transformer (les 
boutons sont de couleurs assorties aux curseurs de position de morph)
Ajuster la position de morph pour qu'elle soit au plus près de début de la plage que vous 
souhaitez transformer. Par exemple, ci cette plage est le temps, mettez le curseur de temps en 
position zéro.
Ajustez les vertex et la courbe comme vous le souhaitez.
Déplacez la position de morph de l'autre coté de la plage (ex déplacer le curseur de temps sur 
1).
Ajustez la courbe comme vous souhaitez quelle soit à la fin de la transformation, pour une 
forme d'onde vous pourriez ajuster l'espacement entre les vertex pour rendre le son plus 
mélodieux. 

Morph Position

Encore une fois, il y a trois
dimensions le longue desquels les
courbes peuvent ce transformer le
temps, le hauteur de note et la
modulation. Nous appelons sa
plage de morphing ( morping
ranges ). (notez que le curseur de
panoramique un positionneur
visuel, pas une plage de
morphing).

Le point qui est visualisé dans
l'espace de morphing et définit par trois curseurs dans la panneau morph.

Graphiquement, les visualisations dans le waveshape editor ( éditeur de forme d'onde ) et 
spectrum sont le son à la position des curseurs sur chacune de leurs plages.

De même, les graphiques dans le surface waveform ( forme d'onde ) et le spectrogramme sont 
le son à ces deux positions, montrant le 3éme rang sur leur axe X.

Ces trois valeurs courantes de la plage de morphing forme ce que l'on appelle la position de 
morph.

Graphic vs audio

Il y a une position graphique de morph – définit par les curseurs pour afficher la visualisation 
du son a n'importe quel moment dans l'espace de morphing, et il y a une position audio de 
morph pour calculer en temps réel le son sortant.

Voici comment les valeurs sont calculés du coté audio :

Pour la plage de temps, la valeur et celle de la durée de la note, par rapport à la durée total du
preset.
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Pour le hauteur de note,  la valeur est une fraction de clavier à l'endroit de la note. Donc pour 
une note au milieu comme C, vous aurez une échelle de note de environ 0,5.

La valeur de modulation et définit pas la molette de modulation, ou n'importe quel source de 
modulation que vous aurez choisit.

View deph & cube range

Les boutons « cube range » sont une
parties du panneau de morphing.

Ils ont le code couleur des curseurs de
morph du temps, de la hauteur de note
et de la modulation.

Sur ces curseur il y a une partie grise
partant de la droite de la position
principale des curseurs avec une icône
œil au centre. C'est une vue de la profondeur de long de la plage de morphing.

Quand un bouton de plage de cube et activé sur un plage de morphing (ex le bouton jaune 
pour le temps), alors quand un nouveau vertex est crée, sa profondeur le long de la plage est 
cette vue de profondeur.

Utilisation

Clique droit et glissé sur les curseurs de morphing pour ajuster la profondeur.
Clique gauche sur l'un des domaine de morphing pour ajouter un vertex-cube avec ces 
dimensions définit par la profondeur des curseurs.

Morphing axis

L'axe X de la surface waveform et éditeur de spectrogramme est
par défaut le temps. Et donc la courbe de chemins de nœud et les
visualisations au fil du temps sont ce que vous voyez.
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Pour voir et éditer la façon d'on la courbe filaire de la forme d'onde, le spectre, l'enveloppe 
varie en fonction de la fréquence à un temps donné, on peut changer la dimension de l'axe X 
en hauteur de note.

De la même façon on peut changer l'axe en modulation pour afficher les variations le long de 
la plage, à un temps et une fréquence particulière définit par les curseurs time et key scale du 
panneau morph position.

Le panneau enveloppe affiche l'enveloppe 2D quand le temps est la dimension primaire, sinon 
il affiche l'éditeur 3D.

Step 1

Imaginez la forme d'onde d'une onde sonore
dont la largueur module, dans laquelle le
largueur d'impulsion ce dilate et ce contract.

Chacun des nœuds dans la courbe ont deux
états ( Essentiellement un état de la position en
x et y du nœud, plus une valeur de netteté qui
donne la fonction d'interpolation de combien
est « fortement » plier autour du nœud).
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Step 2

Supposons que vous décidiez que le son est trop
mince dans les notes les plus hautes.

Pour arranger sa, nous voudrons changer le
forme de la courbe de sorte que dans la partie
haute de la gamme, la pulse ( onde impulsionnel
) de départ soit plus large.

Mais pour faire ceçi nous avons besoin de
quatre états de la forme d'onde : deux en bas de
la gamme et deux en haut.

Donc maintenant le son est mieux ajusté sur le
clavier.

Step 3

Mais ! Cycle n'est pas construit
uniquement pour faire un seul ton
dans un preset. De cette façon, le
preset n'a aucun intervalle de
tonalité comme peuvent avoir les
instruments.

Dans cette exemple nous
pourrions vouloir contrôler la
brillance de son. Pour réduire le
contenu haut fréquence contenu
dans la forme d'onde nous devrons
diminuer la valeur de netteté de chaque vetex et séparer les points les plus proches les un des 
autres.

Comme nous voulons garder la possibilité de morph avec le temps et la hauteur de note, nous 
avons besoin a nouveau quatre étapes.
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Vertex cube

Au total, les trois plage de morphing
forme un réseau de huit étapes
arrangés comme les coins d'un cube.

Cela s’appelle un vertex-cube, et
chacune de ces structures corresponds
à un point dans une courbe
( morphable ).

Chaque fois d'un nœud de courbe est
crée dans un domaine qui supporte de
morphing (wave-shapes, spectrum
curves, envelopes), un vertex-cube est
crée automatiquement.

De même, quand un vertex est supprimé, sont cube parent ainsi que tout ces vertex enfant 
restant sont supprimé aussi.

Si il n'y a pas de nœuds sur la courbe que vous avez crée, les 8 étapes seront initialisé à la 
position ou vous avez cliqué. Cependant si il y a des à gauche et  droite, les étapes seront 
initialisées par un moyenage de deux vertex-cube immédiatement à gauche et  droite du 
nouveau nœud. De cette façon on évite les collisions entre les chemins des autres nœuds.

Visualisation du vertex-cube

Sur la droite du panneau morph ce trouve la graphique
du dernier vertex-cube sélectionné. Notez que les axes
sont affiché par leur couleurs.

Celui ci ne peut pas afficher plusieurs cubes, vous devez
sélectionner un cube si vous voulez voir ou il ce situe de
l'espace de morphing.

Ce graphique montre aussi les vertex du cube
sélectionnés en rouge. Si le linking (liaison) est activé
pour n'importe quelle intervalle alors les 8 étapes de
vertex seront affichés comme sélectionnées.

Linking
 
Les boutons de linking sur le panneau de morph vous permettent de
définir lesquels des 8 étapes bougerons à l'unison quand vous bougerez un
nœud de la courbe.

Pat défaut, quand ces trois boutons sont activés, les huit étapes bougent ensembles.

Si vous désactiviez le bouton de linking de temps (jaune), alors vous pourriez être capable de 
bouger les 4 vertex du bas indépendant des 4 du haut. Avec la moitié du mouvement 
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dépendant de la position de morphing – selon ce qui est le plus proche.

De même si vous re-linké a nouveau le temps et que vous désactiver le link key-scale, vous 
pourriez est capable de bouger les 4 vertex de hauteur de note du bas indépendamment de 
ceux du haut.

Et si vous désactivez tout les trois boutons de linking, seul les coins les plus proches de la 
position de morphing du vertex-cube pourrons être changés quand vous bougerez un nœud de
la courbe.

Donc en général, activer un bouton de link si vous souhaitez bouger des vertex à l’unisson le 
long de l'intervalle de morphing, et désactivez les si vous souhaitez les bouger 
indépendamment.

Cube to vertex path / node

Voilà comme un vertex-cube devient un chemin de vertex. Premièrement, pondérer le coté 
d'intervalle de note du cube en accord avec la note en cours, puis pondéré les coté 
modulations opposé en accord avec le modulation en cours, cela produit un chemin de deux 
points.

Ce sont les chemins qui sont visualisés dans les éditeurs de surface waveform et de 
spectrogramme quand le temps est sélectionné comme axe de morphing.

Le point forme finalement un nœud dans la courbe qui est une pondération des extrémités du 
chemin en accord avec le temps en cours.
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Donc chacun des nœuds qui composent une courbe sont une combinaison de 8 étapes de 
vertex, et la pondération est déterminé par la position de morph.

Quand la position est au plus proche d'un vertex en n'importe quel coins, ce vertex sera plus 
pondéré et celui d'après le sera moins.

Quand la position de morph bouge, cela provoque des changements dans la pondération des 
nœuds qui composent la courbe, ce qui la fait changer.

Console     :

Sur le console vous pouvez voir des informations de contexte très utile suivant ou ce trouve le 
curseur de la souris sur l'interface utilisateur.

Sur la droite ce trouve les raccourcis clavier et les boutons de souris qui sont utilisable sur la 
zone survolée.

Mesh Selector

Le mesh selector est un menu
déroulant avec une liste de presets
mesh.

Quand vous survolez un élément dans
le menu, sont éditeur associé
prévisualise le contenu de ce mesh.

Le menu vous permet aussi de
sauvegarder les donnée du mesh en
cours dans un preset. Une options
permet de choisir un répertoire dans
lequel sauvegarder.

Vous pouvez copier/coller les fichiers mesh si ils sont compatible. Par exemple, vous ne pouvez
pas copier le mesh d'une réponse impulsionnel dans le filtre spectrale car leur structures sont 
différentes. En revanche, vous pouvez copier et coller entre le filtre spectrale et la surface de 
temps.
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Spectrum Filter

Le spectrum filter de Cycle est un filtre et une unité
de synthèse additive.

Il donne aussi accès au domaine spectral de la
phase qui peut être utiliser pour donner de beaux
effet dans un son naturel.

Comme pour la surface de temps, cette composante
a deux éditeurs qui affichent différentes perceptives
de l'information spectrale.

La vue spectrogramme est une perspective
topographique qui montre l'évolution du spectrum
au cours du temps. ( ou autre plage de morphing ).

La vue 2D de spectrum affiche les harmoniques spectrale du son  un moment particulier du 
temps définit par le barre de lecture.

Il existe également deux moitié de domaine spectrale, harmonic magnitude et harmonic 
phases. Chacune d'entre elles ont un ensemble de couches indépendantes.

Magnitude spectrum editor

Ceci est la vue 2D du spectrum, traçant la magnitude des harmoniques par fréquences 
croissantes.

Au premier plan, c'est la courbe spectrale filaire.

Derrière c'est le spectre des magnitudes d'harmoniques de la forme d'onde.
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Magnitude Spectrogram editor

Cette zone affiche le spectre du son comme il évolue le long de la plage de morphing.

La visualisation est comme une carte topographique des changements de spectre.

Les différentes niveaux de magnitudes ce distingues entre eux par ce schéma de couleurs :
noir = bas, bleu = moyen-bas, magenta = moyen, orange = moyen-haut, blanc = haut.

Les lignes dans l'éditeur sont les chemins de vertex déformés par l'enveloppe de scratch.

Phase spectrum editor

Ceci est la vue 2D de la phase du spectre, traçant les harmoniques de phases par fréquences 
croissantes.

Au premier plan c'est la courbe spectrale qui s'ajoute à la phase du spectre analysé.
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Phase spectrogram editor

Dans cette vue vous pouvez voir les phases non enroulé des cycles de votre son  travers un 
plage de morphing.

Les phases harmoniques ont des valeurs entre 0 et 2pi. La phase non enroulé signifie que d'un 
cycle à l'autre, si la phase saute de la valeur la plus haute vers une valeur basse, nous pouvons 
être sur qu'elle sera dérivé plus haut plutôt que de sauté vers le bas. Si nous corrigeons sa, 
nous auront un modèle lissé sans perturbations comme celle du visuel au dessus.

Avec cette visualisation, vous pouvez voir si certaines harmoniques dérivent d'une façon ou 
d'une autre. Ceci est une particularité manifeste dans les échantillons d'instruments pincés 
quand ils sont analysés.
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Layer control

1 Sélectionner le domaine de vue entre magnitude et phase.

2 Activer / désactiver la couche en cours du domaine sélectionné
( magn. Ou phase ).

3 Dans le domaine de la magnitude, il définit l'une ou l'autre des
méthodes de couche spectral-additive ou spectral-filtering.

Les couches spectral-additive ajouteront la courbe au spectre de
magnitude ( même si le spectre est  zéro ).
Les couches spectral-filtering multiplirons la courbe avec le
spectre de magnitude ceci comme un filtre.

4 Sélecteur de couches Scratch. Cela connecte une enveloppe de
Scratch de cette couche, l'enveloppe déforme alors la ligne de
temps de la courbe filaire.

5 Ajouter / Supprimer une couche de spectre.

6 Bouger le couche courante vers le haut ou le bas dans la pile.
Cela n'est applicable que pour les couches du domaine magnitude.

7 Sélecteur de couche – clique gauche glissant ou utilisé la molette
de déroulement pour changer le couche en cours. Le nombre total
de couches est affiché en indice à droite du numéro de la couche
en cours.

8 Couche pan – Utilisez la pour faire un oscillateur stéréo avec
deux couches panoramiquée à l'opposé.

9 Couche plage. Change de combien la courbe de la couche affecte
le spectre.

10 Sélecteur de mesh pour les fichiers mesh de spectre.
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Master Controls

Volume – Le gain général du preset avec une plage de +/-
18dB.

Octave – Le décallage d'offset du preset.

Duration- La durée du preset.

Resizability

Player mode

Collapsed mode Unified Mode

L'interface utilisateur est entièrement redimensionnable pour une meilleur adaptation aux 
différentes tailles d'écrancs.
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Pour redimensionner, cliquez sur l'icon « restore » dans le mode standalone ou sur l'icon 
fenêtrage  en haut à droite dans le mode plugin.

Redimensionnement interne

Preset Browser

L'explorateur de preset vous permet
de les cataloguer et de trouver
facilement le preset dont vous avez
cherchez.

Multi-keyword search

La fonction de recherche met à jour la
liste de preset en direct. Il prend en
compte tous les champs de texte
incluant auteur, pack preset, nom
preset et tags. Vous pouvez donc
affiner le liste pour l'un d'entre eux,
éliminant la nécessité de séparer les presets dans différentes dossiers.

Preset Tagging

Dans le menu Save As...., il y a un champs pour entrer des tags sur le nouveau preset.

Les champs tags de la fenêtre browser sont également éditables donc quand vous sélectionnez 
un preset vous pouvez ajuster les tags en cliquant sur le champ et en changeant le texte. Dans 
les champs texte les tags sont séparés par des virgules.

Browsing, downloading presets

Le browser vous permet d'afficher une liste de preset communautaire. Les presets que vous 
avez déjà téléchargés sont exclus de la liste.
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Preset sharing

Un clique sur le bouton upload uploadera le preset sur le server Amaranth Audio, le rendant 
disponible pour la communauté.

Rating

Vous pouvez noter les presets pour garder un trace de vos favoris.

Keyboard shortcuts

1... 9 - Surligner le n'éme ligne de le browser
enter - Charger le preset sélectionné.
Esc - Dissimuler le browser.
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