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1. Introduction

Ce tutoriel retrace les étapes de réalisation d'une saga audio, depuis la préparation
des enregistrements jusqu'a I'export final. Bien que je me soit efforcé de détailler au
maximum, il ne se place pas a un niveau professionnel, mais avant tout dans le domaine
amateur, et est donc plutét adressé aux débutants en la matiere.

Il est important de noter que ce n'est qu'un moyen parmi d'autres, et qu'il reflete une
méthode de travail personnelle. Je 1'ai alors mise en pages afin de la faire partager, chacun
est libre de s'en inspirer ou de la critiquer.

Ce tutoriel est assez long, aussi je vous conseille de le lire en plusieurs fois (a moins que
vous ne soyez un véritable warrior). En une semaine, vous devriez en venir a bout sans
encombre, avec de nouvelles armes pour réaliser vos créations audio.

Bonne lecture !

Zylann
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2. Présentation des logiciels

2.1 Reaper

Reaper est un logiciel de production audio puissant développé par Cockos. C'est le
logiciel que nous utiliserons apres Audacity pour tout ce qui est montage et mixage de nos
aventures audio. Vous pouvez le télécharger pour Mac ou Windows ici :

http://www.reaper.fm/download.php

Il est disponible gratuitement pour une période de 30 jours, au dela desquels vous devrez
payer une licence d'utilisation. Toutefois, le logiciel ne se limite pas, et toutes ses fonctions
vous serons accessibles méme apres les 30 jours d'essai. Seule une popup de 10 secondes a
chaque démarrage vous rapellera que Reaper est payant, et que les licences offertes par
Cockos sont vraiment tres accessibles (environ 50 euros).
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L'interface de Reaper est en anglais, et il faudra vous y faire. Ce tutoriel est 1a pour vous
aider, mais ne vous fournira pas de traduction compléte du logiciel !

2.1.1 Sivous étes en 64-bits

Installez de préférence la version 32-bits de Reaper. Elle fonctionnera tout aussi bien que la
version 64, cependant les plugins tiers que vous utiliserez plus tard ne sont pas forcément
adaptés a l'architecture 64 bits, et vous risquez d'avoir quelques désagréments (fenétres
restant au premier plan, messages d'erreur...).

2.1.2 Sivous étes sous Linux

Reaper et la grande majorité des plugins VST fonctionnent treés bien avec Wine, pour ma
part j'ai pu exporter certaines de mes productions sans probleme en étant sous Ubuntu
12.04 avec Reaper 4.22.

Plus d'infos sur Wine ici : http://doc.ubuntu-fr.org/wine
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2.2  Audacity

Au cours de ce tutoriel, nous allons utiliser 2 logiciels différents, dans deux buts
différents. Pourquoi ne pas utiliser Reaper pour tout faire ? Parce que Reaper n'est pas
adapté au traitement destructif, c'est a dire modifier les sons de facon permanente. Nous
allons donc utiliser Audacity pour tout ce qui est découpage, élimination des blancs ou du
bruit de fond dans nos prises de son.

Audacity est un logiciel libre, multi-plateforme et open-source que vous pouvez télécharger
gratuitement ici :

http://audacity.sourceforge.net/?lang=f{r

Prendre la derniére version (2.0 a I'heure ou j'écris ces lignes) est recommandé, car elle
comporte des fonctions de meilleure qualité.

n)») m) «)m .EI%‘ES'.---.'g|.---.'§m'_ """"" e

" 2) 2) ) 2) Qi ofalxloy s d puy a6 [Jumalmw]n] o]c] B »2l2[22]
b|__@—+|_|[ ALSA % | 4) | default : | | default ) 1canald % |

-L,0 . 10 20 30 40 50 60 70 80 9,0 100
=|Projet a : Début de la sélection @ Fin () Durée Position audio :
%[m Incrément.. [ | 00h0OmOOsY 0O0hOOmMOOsvY 00hOOmMOOSY
|Espace disque restant pour l'enregistrement : 7 heures et 17 minutes |Taux actuel : 44100

Audacity sur Ubuntu-Linux

L'interface est assez intuitive (et en francais !), vous ne devriez avoir aucun mal a vous
familiariser avec. Il n'est pas étonnant d'ailleurs que beaucoup de créateurs de sagas audio
débutent leurs projets avec Audacity ! Mais si vous étes en train de lire ce tutoriel, c'est que
vous cherchez une nouvelle approche pour réaliser vos créations. Nous allons donc pouvoir
commencer !
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3. Environnement de travail

3.1 Le dossier de votre projet

Vous avez un script a jouer, un micro, votre ordinateur prét a enregistrer... et
pourtant il y a une étape avant de tout commencer !

Nous allons d'abord élaborer le dossier du projet, celui que vous allez stocker sur votre
ordinateur, quel que soit votre OS. Pourquoi faire ca ? Parce que si vous bossez longtemps
sur votre projet, et que vous faites une pause, qu'arrivera-t-il lorsque vous vous y remettrez
3 mois plus tard ? C'est pour éviter de se perdre que bien s'organiser est important. De plus,
ca facilite la sauvegarde car votre projet entier est bien rangé dans un seul dossier.

Voici donc des exemples de structure en fonction de votre projet :

3.1.1 Pour un mono

Pour un épisode unique, ce n'est pas bien compliqué, mais lisez bien car il y a
beaucoup de similitudes entre cette organisation et celles qui suivent.

Artwork : contient les éléments [l Mon mono
graphiques que vous souhaitez
intégrer a votre mono

(banniéres, jaquettes etc...) Il Jaquette.png
Il Jaquette.psd

v | Artwork

Docs : contient le script de votre

mono ainsi que diverses v | Docs

informations (personnages, Des infos sur mon mono.txt
background, réles...) Mon script.celtx

Final : Contiendra votre v [ Final

création une fois terminée, celle J3 Mon mono une Fois fini.mp3
que vous allez publier. v [ Rushs

Rushs : rangez les J: lolilol perso C partie 1.wav

enregistrements bruts des
acteurs ici (les renommer est
recommandé pour ne pas s'y

J, lolilol perso C partie 2.wav
J: Voix du perso A.flac

perdre). ﬂ voix pour le tuto perso B.wav
Voix : rangez ici les voix prétes v [ Voix

a I'emploi pour votre création 3 persoA_mono_o1.wav
(découpées, traitées etc.) J: PersoB_mono_01.wav
MonMono.RPP : votre projet J: PersoC_mono_01.wav
Reaper ! % MonMono.RPP
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A noter que le dossier Artwork et Docs n'est représenté ici qu'a titre indicatif, vu que nous
n'allons pas nous en servir durant le tuto. Cependant il est pratique de les ranger dans le
méme dossier pour mieux s'y retrouver.

Ne faites pas trop attention aux extensions de fichier, c'est surtout pour que vous ayez une

o+

idée (pour *.RPB nous verrons cela bient6t!).

3.1.2 Pour une saga

Une saga comporte plusieurs épisodes, qui peuvent chacun étre considérés comme
des « monos » rassemblés dans le méme groupe. On se retrouve donc avec cette
organisation :

C'est en effet trés similaire, a le différence ¥ |y Ma saga
pres que pour chaque épisode, on > [l Artwork
retrouve les mémes catégories que pour
un mono. Les artworks et documents sont
par contre toujours a la racine, puisque > |l Docs

les banniéres et le script concernent toute [l Episode 1
la saga. Vous pouvez toujours créer des

» g Bande annonce

. . [ Final
sous-dossiers Artwork et Script dans vos L
dossiers d'épisodes si vous préférez. » [ Rushs
Les bandes annonces et autres bonus sont v | Voix
considérés comme des épisodes. J, PersoA_ep1_01.wav
Il est important de bien séparer chaque J: PersoB_ep1_01.wav
épisode, pour un maximum JJ PersoC_ep1_01.wav

d'indépendance entre les dossiers. Si vous .

avez des choses en commun entre chaque @ Episodel.RPP
épisode, placez-les dans le dossier de la > [l Episode 2

saga (mais dans un dossier portant le
nom qui va bien). L'important est que
vous ayez un espace de travail clair et
organisé.

» |l Episode 3
» [l Episode 4
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ot

3.1.3 Pour un montage par scéne*

Si vous avez pris le soin de découper chaque épisode en scénes bien distinctes, vous pouvez

créer des sous-dossiers pour chaque scéne dans votre épisode :

Cela est tres utile si vos épisodes sont longs
(>10minutes), on retrouvera cette notion plus loin
lors de I'étape du montage audio.

Ici, le dossier Voix a donc été divisé en sous-dossiers
pour chaque scene. Notez bien la différence des noms
de fichiers (que nous verrons plus loin).

Il n'y a plus un seul projet Reaper, mais un par scene,
ainsi qu'un 5eme pour l'assemblage. Ils sont toujours
dans le dossier de 1'épisode pour étre accessibles plus
rapidement, et afin de pouvoir garder des chemins
relatifs vers les fichiers des voix.
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v |l Episode 1
v | Final

J: Mon episode une fois fini.mp3

v |[gl Rushs
n lolilol perso C partie 1.wav

ﬂ lolilol perso C partie 2.wav
J: Voix du perso A.flac

ﬂ voix pour le tuto perso B.wav

v | Voix
v |l scene 1

n PersoA_ep1s1_01.wav

v | Scene 2

ﬂ PersoB_epis2_01.wav
Jd persoc_epis2_o1.wav

v | Scene 3

ﬂ PersoA_ep1s3_01.wav

v [ Scene 4

P (||

ﬂ PersoA_epi1s4_01.wav
n PersoB_ep1s4_01.wav
ﬂ PersoC_epis4_01.wav
Episodelassemblage.RPP
Episodeilscene1.RPP
Episodeilscene2.RPP
Episodeiscene3.RPP
Episodeiscene4.RPP



3.2 Vos sources de sons

Quelque soit la création audio que vous allez réaliser, vous devez avoir un dossier
dans lequel vous rangez tous vos sons, bruitages, jingles etc. Un dossier qui ne doit pas
bouger, et qui (évidemment) doit aussi étre bien rangé.

Si ce n'est pas encore fait, créez ce dossier. Pour ma part, le mien s'appelle « SONS » et se
trouve a la racine de mon disque dur. Vous devriez bien évidemment organiser le contenu
de ce dossier de la maniere qui vous semblera la plus claire (pas de son appelé
058gsduh7lol.wav par exemple!), sans trop y toucher apres (renommer, déplacer...). En
effet, vos projets dépendent de ce dossier SONS, il serait mal venu de le modifier entre
temps.

Important : si votre disque dur n'est pas partitionné, vous devriez le faire. En effet, si un
jour vous faites une mise a jour foireuse, que vous réinstallez votre OS ou que vous chopez
un sale virus, vos données seront mieux préservées car elles seront séparées dans une partie
dédiée du disque dur. Par exemple, sous Windows, si vous travaillez toujours sur « C » ou

« Mes Documents », vos données courent plus de risque que si elles étaient séparées sur une
autre partition.

Vous devriez donc avoir une partition pour votre systeme, les logiciels etc, et une partition
DONNEES pour tout le reste. Les logiciels, ¢a se réinstalle. Les données... c'est plus
précieux !

Si vous n'avez pas envie de partitionner maintenant ou que vous ne savez pas comment
faire, vous pouvez passer a la suite du tutoriel. Néanmoins, gardez cette précaution a
l'esprit pour la suite !
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4. Enregistrement

4.1  Enregistrer avec Audacity

4.1.1 Avoir votre script sous les yeux

Dans un premier temps, assurez-vous d'avoir votre script sous les yeux. Vous pouvez
l'agrandir sur votre écran (sous Celtx : mettre en gras et zoomer), ou bien l'imprimer : si
vous choisissez la seconde option, faites attention a ne pas trop secouer le papier, pour
éviter les souffles et les bruits de pliage qui pourraient ruiner votre prise de son.

4.1.2 Ne pas saturer ou poper

Les « pops » ou saturations arrivent lorsque 1'on parle trop fort dans le micro ou que 1'on
leur « tape » dessus avec de l'air. Un exemple typique de pop est tout simplement de faire

« PPOP !!! » devant le micro, ce qu'il n'apprécie pas en général. Utiliser un anti-pop permet
de limiter cet effet.

Si vous ne disposez pas d'anti-pop, vous pouvez utiliser une
chaussette ou un tissu qui « amortit » la pression de 1'air, mais
vous risquerez de perdre quelques hautes fréquences dans le
son enregistré.

Faites attention a ne pas saturer : si vous devez enregistrer un
cri ou un personnage qui parle fort, vous pouvez :

— Vous éloigner du micro. Inconvénient : la reverb de
piece s'intensifie, on entend que vous étes dans une
salle fermée, pas pratique si votre personnage est sensé
étre en extérieur)

— Parler avec le micro de profil. Inconvénient : on perd
quelques hautes fréquences

— Baisser le gain ou la sensibilité du micro

Un anti-pop
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Si vous utilisez un boitier externe pour votre prise de son, vous pourrez modifier le gain
physiquement a votre guise. Une loupiote devrait aussi vous informer lorsque vous saturez :

Interface audio entre le micro et l'ordinateur.

Le micro est branché sur « INPUT 1/L » (canal gauche), et la sensibilité peut étre réglé via le potentiométre « SENS » de
gauche. L'indicateur de saturation est la LED « PEAK/LIMITER ». Le boitier est lui-méme relié a l'ordinateur via un cdble USB.

Si votre micro est directement branché a votre ordinateur, aménagez une place pour
Audacity sur votre écran afin de voir le son quand vous enregistrez. Ensuite, allez dans le
menu Affichage et cochez « Montrer la saturation ». Ainsi, quand vous saturez, vous le
verrez immédiatement :

Audacity

5 » | I Z171 D] |
] my b | ) W) W) @)
: y R ey By B /g,O‘H*g-mﬂ 24 0 Pv| 24 0
={ [ Ry " 5| ALSA 2| 49 | default - | P default || 1canald : |
- III.,'D a 1.'0 2|,0 3.'0 4|,'D 5.'0 El,ﬂ
x|piste audio w[ 1,0
Mono,44100Hz
32 bits flottant 0.5-
Muet | Salo
- + | 0,0~
| B J:I. FNrra |
G -0,5-
CERE
o -1,0

Une vilaine saturation !

En regle générale, recommencez votre réplique si vous avez popé ou saturé. Vous pouvez
bien siir faire exception si vous savez que votre personnage parle sur une radio par
exemple.
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4.1.3 Paramétrer Audacity

Avant de pouvoir enregistrer, Audacity doit étre correctement configuré pour n'enregistrer
que le strict nécéssaire : si votre micro n'est pas stéréo, ne choisissez qu'un canal
d'enregistrement (sinon Audacity dupliquera votre voix a gauche et a droite inutilement).
Vous pouvez directement le faire sur l'interface, a c6té de l'icone du micro (voir image
précédente).

Une fois que vous étes prét, cliquez alors sur le bouton rouge, et rien ne va plus !

Note : n'arrétez pas l'enregistrement sous prétexte que vous ratez/cherchez vos répliques,
vous le ferez apres. Consacrez vous au jeu de votre personnage !

4.2  Découpage et traitement des rushs

Une fois que vous avez fini d'enregistrer, cliquez sur le bouton stop.

Vous vous retrouvez avec une piste, peut-étre tres longue ! C'est le moment de faire le tri
sur ce que vous gardez ou non. Cette piste, on l'appelle « rush », c'est ce que vous venez
d'enregistrer tel quel sans aucun traitement ni découpage.

4.2.1 Eliminer le bruit de fond

La premiere chose a faire, c'est d'éliminer le bruit de fond. Il sera plus ou moins fort en
fonction de la qualité de votre micro et de votre milieu ambiant (il est déconseillé
d'enregistrer a c6té du ventilateur de son ordinateur!).

Tout d'abord, sélectionnez dans votre rush une partie ol vous ne parlez pas et ot aucun
bruit ne vient perturber l'enregistrement (a part le bruit qu'on veut éliminer) :

*|Piste audio w| 1,0
Mono,44100Hz
32 bits flottant 0,5-
Muet | Solo
_ + | 0,0-
I..-!:I....I
'G"'[E»""'[? -0.5-
s -1,0

Sélection d'un affreux bruit de fond

14/66



Allez dans le menu « Effets = Réduction du bruit... »

Une superbe fenétre s'ouvre a vous :

™ Réduction du bruit

Réduction du bruit par Dominic Mazzoni

. Etape 1
Dans un premier temps, Choisir quelques secondes de bruit seul

choisissez « Prendre le profil du | afin que Audacity sache ce qu'il doit filtrer.
bruit ». Ensuite. sélectionnez Cliquer ensuite sur Prendre le profil du bruit :
* 2

tout votre rush (CTRL+A), puis | Prendre le profil du bruit |
retournez dans « Effets — e N
/ . . . ape
Re,d_uc_tlon du bI‘l}lt... » afin Sélectionner tout I'audio que vous voulez filtrer,
d'éliminer le bruit de fond choisir la quantite de bruit que vous voulez retirer,
(Valider) ) cliquer ensuite sur "OK" pour supprimer le bruikt.
Les réglages par défaut sont Réduction de bruit (dB): |24 —)
généralement efficaces, faites o
Sensibilité (dB) : |0,00 —- |

toujours une écoute ensuite
pour vous assurer que votre Lissage de fréquence (Hz) : |150 ={J

rush a été correctement epure. Durée de |'attaque et du délai (secondes): |0,15 LB

Bruit: @ Retirer ) Isoler

| Annuler |

Réduction du bruit sur Audacity 2.0

4.2.2 Découper le rush

« mon rush fait 1 heure ! Ca va prendre 4 ans a découper ! »

Heureusement, Audacity intégre une fonction, « tronquer le silence », qui va s'occuper
d'éliminer toutes les parties silencieuses de votre rush. Il est important d'avoir éliminé le
bruit de fond avant cette étape :

Menu « Effets = Tronquer le silence... »

Une magnifique fenétre s'ouvre a vous :

@ Tronquer le silence s

. . par Lynn Allan & Philip Van Baren
Et hop ! Audacity va pouvoir

automatiquement supprimer tous les
blancs pour vous. Les parametres par Durée maxi dusilence: |1000 millisecondes
défaut fonctionnent en général assez bien.
Toutefois, faites une écoute apres pour
bien vérifier que le découpage Seuildesilence: | -40dB 2
automatique vous convient.

Durée mini du silence: |200 millisecondes

Compressiondusilence: |4 =1

3

Apercu | | Annuler [ Valider
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Vous pouvez deés maintenant sauvegarder votre rush, afin de garder les fichiers originaux
dans votre dossier « Rushs ».

Pour optimiser 1'espace mémoire, sauvegardez-les au format FLAC : C'est un format audio
compact et sans perte, plus efficace que le WAV (méme compressé en ZIP).

A vous maintenant de découper le reste a la main !

Quelques raccourcis : pour supprimer une réplique rapidement, sélectionnez-la et appuyez
sur SUPPR. CTRL+X vous permet également de couper cette réplique et la coller ailleurs en
positionnant le curseur et en appuyant sur CTRL+V. Vous pouvez aussi zoomer sur votre
piste avec CTRL+molette souris.

Conseils : si vous hésitez entre deux bonnes répliques, choisissez celle qui a la meilleure
forme d'onde. Par exemple, si votre personnage dit « Chaussette ! » et que dans la premiere
vous voyez un gros pic bien moche sur le « Ch », supprimez celle-ci et gardez l'autre. Cela
vous évitera d'avoir a réajuster ce pic a la derniere minute au mixage. Vous pouvez aussi
choisir de réduire ce pic en utilisant « Effets = Amplifier » avec une valeur négative sur la
syllabe concernée, mais c'est a faire avec précaution et précision.

4.2.3 Volume maximum

Une fois que vous avez choisi les répliques qui vous conviennent, sélectionnez tout votre
rush avec CTRL+A, afin de lui appliquer les effets suivants :

Normalisation
Cliquez sur « Effets = Normaliser... » :

Cet effet va amplifier votre son de maniére a ce que sa partie la plus forte soit tout juste
sous la barre des -0.3db. Si la limite n'est pas a -0.3db, fixez-la.

Coupe-bas

Il arrive que votre micro enregistre des fréquences inaudibles, mais qui perturbent ensuite
la forme d'onde de votre son :

= mateo_deb w| 1.0
Mono, 44100Hz
32 bits flottant
Comme vous le voyez ici, 'onde || Muet | Sala

semble plus forte versle basque || ... g * o

vers le haut (cela peut aussi 6
arriver dans l'autre sens !). —

0.5-

0 | -0.5-

-1.0

Onde décalée vers le bas

Nous allons donc simplement atténuer les fréquences inférieures a 100Hz, qui de toute
facon sont quasi-inaudibles pour la voix : cela vous permettra de gagner en volume et de
rééquilibrer la forme d'onde.
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« Effets = High pass filter... »

(high-pass = passe-haut, 'équivalent

du coupe-bas)

Entrez « 100Hz » dans la zone de

texte, puis validez.

™ High Pass Filter...

by Dominic Mazzoni, modified by David R. Sky
Released under terms of the GNU General Public License Version 2

Attenuates frequencies below your specified cutoff frequency.
Higher rolloff values give a sharper attenuation of frequencies below

the cutoff Frequency. IF using a rolloff of 12 dB, a [q] value greater than

default 0.7 increases resonance ['ringing'] of the cutoff frequency and
could resultin clipping.

Pensez a normaliser a nouveau a
-0.3dB si cela vous permet de gagner

en décibels.

Résultat : I'onde est
maintenant centrée.
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Rolloff [dB per octave]: | 6dB s

Filter quality [q] for 12 dBrolloff: |0,7071 | <)

Cutoff Frequency [Hz]: A

| Débogage | | Annuler | . valider |

x| mateo_deb W

Mono, 44100Hz
32 bits flottant

M|.let|5-ulu

- +

SERv
e

1.0

-1.0

Onde recentrée apres un highpass



4.3  Bien nommer vos fichiers

Votre fichier de répliques, celui que vous allez utiliser dans le montage, est prét ! Ce n'était
pas la partie la plus drole, mais elle est tres utile pour la suite, maintenant que le « sale
boulot » est fait !

Il ne vous reste plus qu'a sauvegarder votre fichier dans votre dossier « Voix ». Un conseil
cependant : adoptez une nomenclature claire.

Par exemple, dans un épisode monté par scene comme vous avez pu le voir dans la rubrique
sur l'espace de travail, le nom d'un fichier audio de répliques peut étre composé comme
ceci :

[nom du perso] ep[numéro de l'épisode]s[numéro de la scéne] [version].
Exemple :

MonPerso_epls3 01

Le numéro de version est utile si jamais vous devez rejouer votre personnage si vous n'étes
pas satisfait du rendu, ou alors que vous avez ajouté des répliques entre temps pour que ¢a
passe mieux a l'audio.

Pour les rushs sauvegardés auparavant (vos voix non traitées), vous pouvez adopter la
méme convention, a la différence prés que vous devez indiquer que c'est un rush, par
exemple en ajoutant « R » a la fin du nom de fichier.

Exemple :

MonPerso_epls3 01 R

Vous avez toutes vos voix ? Parfait ! Vous pouvez maintenant commencer le montage...
attachez vos ceintures, ca va secouer !
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5. Montage

« Au montage, on pose.
Au mixage, on régle. »

5.1 Prise en main de Reaper

A partir de maintenant, nous allons utiliser Reaper en tant que logiciel de montage et
mixage. Audacity, c'était facile. Cependant, il devient vite limité lorsqu'on souhaite réaliser
des projets de plus grande envergure, notamment a cause de sa gestion destructive du son.
Avec Reaper, on entre dans la cour des grands, si j'ose dire !

5.1.1 L'interface

Au démarrage de Reaper, vous devriez arriver sur un projet vide :

File Edit View Insert Item Track Options Actions Help

Timeline

| -inf -i

B wixer &4
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Explication de chaque zone en détail :

la barre d'outils : une série de boutons-raccourcis vous permettant de faire diverses
choses comme créer un nouveau projet (« New project... »), sauver votre projet (« save
project »), ou activer l'aimantation (« Snap enabled »). Je vous recommande au passage de
désactiver cette aimantation ainsi que l'affichage des mesures (« grid lines... »), pour
faciliter le montage plus tard.

I La tracklist (« liste des pistes » en anglais ). Je la nomme ainsi pour aller plus vite,
retenez bien le vocabulaire. Reaper est un logiciel multipistes, c'est a dire que vous pouvez
lire plusieurs bandes son simultanément, qui sont ensuite mixées en temps réel dans un
seul signal audio (le master, voir plus bas). Grace a la tracklist, vous disposez du contréle
de chaque piste séparément (volume, stéréo, effets...).

La barre de transport : C'est pratiquement la méme que nous avons vu dans Audacity,
avec les boutons lecture (« play »), pause, mettre en boucle (« Toggle repeat »), stop ou
enregistrer (« record »). Oui, il est possible d'enregistrer directement dans Reaper !
Cependant, Audacity est préférable pour les raisons que j'ai cité plus haut.

I La timeline, cette fameuse timeline dans laquelle vous allez passer la plus grande partie
de votre temps ! C'est ici que se joue le placement des voix, des sons, de la musique, ou
vous controlerez I'évolution de votre épisode au fil du temps. Notez que la tracklist est
alignée avec la timeline, on pourrait méme les regrouper en un seul module.

I Le master, dont je vous ai parlé un peu plus tot. C'est dans cette grosse « piste » que
seront mixés ensemble le son de toutes vos autres pistes ; car en effet, vous disposez des
mémes contréles sur le master que sur une piste normale. Celle-ci est juste spéciale, car
c'est la derniere avant la sortie directe sur vos enceintes. Elle n'apparait pas dans la
timeline, mais dans le rack, que nous allons voir tout de suite.

Le rack : Il s'agit d'une seconde vue sur vos pistes, horizontale cette fois. Mais, me direz-
vous, pourquoi avoir 2 vues pour la méme chose ? Explication : la tracklist est fortement
liée a la timeline et sert principalement a 1'organisation et I'automatisation au cours du
temps. Le rack est plus orienté vers la configuration des pistes, 1'ajout d'effets, et les liens
qu'elles ont entre elles (Nous verrons plus tard comment automatiser des pistes et les faire
communiquer, car pour le moment cela ne doit pas vous dire grand chose !).

Il reste une derniere partie que je n'ai pas entourée, cependant nous n'allons pas nous en
servir lors de ce tutoriel. En effet, elle est principalement utile pour composer de la
musique, et non pour produire une aventure audio.
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5.1.2 Le fonctionnement de Reaper

Comme je l'ai dit précédemment, Reaper fonctionne différemment par rapport a Audacity.

Mais en quoi est-il différent ?

Voici un exemple de projet, par exemple un épisode d'Adoprixtoxis, sous forme de schéma

simplifié :
Piste 1 : Gloomy
Piste 2 : Kellogs
Piste 3 : K.R.O.T.E

Piste 4 : Kevin

Piste 5 : Syphillis
Piste 6 : Bruitages
Piste 7 : musique

MASTER

Comme vous pouvez le voir, chaque personnage possede sa piste, qui envoie le son vers le
master, qui fait la somme du tout et envoie l'audio sur vos enceintes (ou plus exactement la
sortie audio de votre gestionnaire de son).

Jusque la aucune différence par rapport a Audacity. Nous allons donc nous intéresser a une
piste en particulier, celle de Kevin par exemple. A quoi reconnait-on Kevin dans la saga
Adoprixtoxis ? Un QI au ras des paquerettes oui, mais surtout une voix modifiée dans les
aigus pour faire plus humoristique. Avec Reaper, ca donne ca :

Entrée :
Kevin.wav

Piste 4 : Kevin

—>»>

Effet : e

pitch+10

Volume,
stéréo

Voici ce qui se passe lorsqu'on clique sur le bouton lecture :

Sortie

—

En entrée, on trouve le fichier audio traité de Kevin (celui que I'on aurait placé dans le
dossier « Voix »). Le son va tout d'abord subir des effets, ici on n'a qu'un pitch+10
(modification de la voix dans les aigus), suivi ensuite d'une modification du volume et de la
position du son dans 'espace (plus a gauche, plus a droite...). Le son final est ensuite

envoyé au master.
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Voici grosso-modo le boulot d'une piste : recevoir du son, le modifier, et le renvoyer. Et tout
ca en temps réel. Voila la différence avec Audacity : Reaper ne touche pas au fichier de
départ, il va le transformer pendant la lecture.

Cela veut dire que vous pouvez modifier tous les effets en méme temps que Reaper lit
votre épisode, ce qui n'était pas possible avec Audacity ! Vous pouvez également en ajouter,
choisir leur ordre ou en enlever sans avoir a faire des sauvegardes de Kevin.wav a chaque
fois pour pouvoir revenir en arriere : tout est dynamique !

5.1.3 Exemple de projet

Voici donc un exemple concret d'un projet une fois réalisé avec Reaper :

D0
p-00.000 0-08.000 0 000 1] 000 0 000 0-40.000 0 000 ] 000

04000 000

Cla... Presentateur flac Report.

@Www e
- N

: o i g

Footsteps Har.. Footsteps Hard Concrete ... Foot...
[TV INTTITYN|

[v AAS AABA

A AL LA

a5 AAS 18 A M)

Footsteps Bare Up 1 aiff

B B

[-0.87dB] Dragon_spirit mp3 Dragon_spir

=
O 0.4 b ‘
(@ =
0|0 =110 =~-1{0 ~-|{O ~- © (@ == | (@ == |{Q == @ == |{Q == © =
[m] W] [m] v [m] [m] [m] [m] [m] [m] [m] [m] [u]
- T [¢] [s] [¢] [s] [¢] [s] [¢] [s] [¢] [¢] [<] [¢] (<]
] ] ] | & ] & ] & ] & ] &
2 3 4 [ 7 8 10 11 12 14 15 16 17
Mixer [&]

Sur cette copie d'écran, on retrouve des pistes de voix, des pistes de bruitage ainsi qu'une
piste de musique. Vous devriez en remarquer des plus petites qui semblent contenir les
autres : ce sont des pistes-dossier, que nous verrons bient6t.
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« ¢a a l'air compliqué ! »

Je crois plutét que c'est la quantité de pistes qui vous induit en erreur ! En réalité, une fois
qu'on a compris ce que fait une piste, tout devient beaucoup plus simple. A la fin de ce
tutoriel, vous serez capable de réaliser des projets comme celui-ci (et encore... cette image
ne vous montre pas tout!).

Nous allons donc apprendre tout ¢a étape par étape, dans 'ordre de réalisation d'un
épisode. C'est parti !

5.2  Organisation des pistes

Tout d'abord, des I'ouverture de Reaper, sauvegardez votre projet, méme si il est vide.
Enregistrez-le a la racine de votre dossier de mono/épisode.

Menu : « File = Save project as... »

Sauvegardez souvent (raccourci : CTRL+S), car bien que Reaper soit un logiciel tres stable,
personne n'est a I'abri d'un bug qui pourrait massacrer votre projet.

Nous allons donc commencer par créer nos pistes, un peu de la méme maniere que ce qu'on
a vu sur l'image d'exemple de tout a I'heure.

Pour créer une piste, faites un double-clic dans la tracklist, ou allez dans le menu « Insert =
Track » (raccourci : CTRL+T). La nouvelle piste apparait dans la liste, ainsi que dans le
rack.

5.2.1 Analyse

Détaillons ce qu'une piste contient :

1 : Armer la piste (« record arm/disarm »). Lorsque ce bouton est activé, vous enregistrerez
sur cette piste si vous lancez un enregistrement. On ne s'en servira pas au cours de ce
tutoriel.

2 : Nom de la piste. Double-cliquez sur cette zone pour le saisir ou le modifier.

3 : Connexions de la piste (« Sends, receives and hardware output options »). Ce bouton
vous permet de modifier les connexions, que nous verrons plus loin.
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4 : Mini-VU-metre. Il affiche le volume sortant de la piste. Il se colore en rouge si une
saturation a eu lieu.

5 : Rendre la piste muette (« Mute »).

6 : Ne lire que cette piste (« Solo ») en mutant toutes les autres. Pratique si vous désirez
vous occuper d'un bruitage ou d'une réplique en particulier.

7 : Numéro de la piste.

8 : Automatiser un parametre (« Track enveloppe/Automation »). Ce bouton vous permet
d'ajouter une bande d'automatisation concernant un parametre de votre piste (volume,
effet...).

9 : Modifie le volume.
10 : Modifie le panning (son plus a gauche ou plus a droite).

11 : Gestionnaire d'effets : c'est ici que vous pourrez ajouterez des effets a votre piste. Le
bouton juste a c6té permet de désactiver temporairement tous les effets.

12 : Monitoring : ce bouton vous permet d'activer le retour audio lorsque vous enregistrez.

13 : Si vous cliquez ici, votre piste deviendra une piste-dossier contenant toutes celles qui
suivent dans la liste. Si votre piste est déja contenue dans un dossier, elle deviendra un
sous-dossier. Un second clic la ramenera a la racine.

Ca fait beaucoup de choses a assimiler d'un coup ! Pas de panique, nous reverrons tout cela
en détail au fur et a mesure. Si vous observez votre piste dans le rack, vous devriez
retrouver les mémes réglages verticalement. Maintenant, vous savez ou se trouve tous ces
controles !
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5.2.2 Les pistes-dossier

Reaper nous permet de nous servir des pistes comme de simples dossiers. Vous
pouvez transformer une piste en dossier en cliquant sur la petite icone (voir paragraphe
précédent). Vous pouvez aussi placer une piste dans un dossier en utilisant le drag-n-drop.

Vous pouvez minimiser les pistes contenues dans une piste dossier en utilisant le petit
triangle en bas a droite des contrdles de pistes (dans la tracklist) :

Une piste-dossier reste une piste, cela
veut dire qu'elle conserve toutes les
propriétés d'une piste normale : ajout
de sons, d'effets, automatisations etc.
Elle a cependant une propriété
supplémentaire : tous les effets ajoutés
a une piste-dossier seront également
appliqués aux pistes contenues dans ce
dossier.

Des pistes réduites dans des dossiers,
trés utile dans les gros projets

Attention : si une des sous-pistes envoie sa sortie ailleurs (via un send), les effets de la
piste-dossier ne seront pas appliqués sur elle.

Note : vous remarquerez que les pistes-dossier s'affichent aussi dans le rack. Il existe une
option vous permettant de les masquer : clic droit dans un endroit vide du rack, puis
décochez « Show folders » (en anglais « montrer les dossiers »).
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5.3  Montage des voix

5.3.1 Création des pistes

Nous allons maintenant commencer a monter les voix de notre épisode. Pour cela,
créez une nouvelle piste pour chaque personnage qui apparaitra, et donnez-leur le nom
correspondant.

Vous pouvez également donner une couleur particuliére a ces pistes : pour cela,
sélectionnez vos pistes (SHIFT +clic pour sélectionner une liste), clic droit et « Custom track
colors = Set tracks to custom color... »

Vous arrivez devant la boite de dialogue classique vous demandant de choisir une couleur.

Un conseil : choisissez une couleur pas trop flashy pour ne pas avoir mal aux yeux. Vous
pouvez également mémoriser vos couleurs dans « Couleurs personnalisées », qui seront
sauvegardées méme si vous redémarrez Reaper.

5.3.2 Importer les voix

Nous allons découvrir ici une merveilleuse fonctionnalité de Reaper : 1'explorateur
intégré ! Pour le voir, allez dans « View — Media explorer ». Et hop, en bas de votre fenétre
s'ouvre un nouvel onglet, dans lequel vous pouvez naviguer parmi les fichiers de votre
disque dur !

Pour importer vos voix, déplacez vous vers le dossier de votre saga/mono :

Shortcuts: [ . | KAPROJETS\AUDIONTitorel\Woix\Scene 1 - List -

<Project Directory> Nom N® Titre Artistes ayant parti.. Album
<Track Templates> .

My Computer & Elfe_eplsl_01.wav

My Documents 'y
Desktop

& LeNain_eplsl 01.wav

E [+ Autoplay [~ Start on bar Tempo match off - Prtch (') 0.00 } | 0.00dB
0:05.2/0:08.1 Effe_ep1s1_01.wav

A IMixer [X[} Media Explorer [®]

Explorateur de fichiers intégré a Reaper

Vous remarquerez que si vous sélectionnez un fichier audio, vous pourrez l'écouter
rapidement sans avoir a le lancer dans un lecteur externe ! Vous pouvez méme voir sa
forme d'onde dans la partie inférieure, le lire au ralenti, en accéléré (bouton pitch) ou
sauter directement au passage que vous désirez. D'autres petits contrbles sont a votre
disposition, je vous laisse essayer !

Enfin, pour importer votre voix, cliquez sur le fichier, déplacez-le sur la piste
correspondante en laissant le bouton appuyé, puis relachez (drag-n-drop).
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1.1.00 2.1.00

0:-02_000
[l LeNain_epls1_01wav

[l Bfe_epls1_01wav

Import de fichiers de voix (2 bandes mono)

5.3.3 Découper les répliques

Si on lance la lecture (raccourci : barre ESPACE), nos persos vont tous se parler les
uns par dessus les autres... il faut donc les découper et aligner leurs répliques. Pour cela, un
raccourci clavier va vous étre tres utile : la touche S !

Cliquez sur la bande audio d'un personnage. Elle se sélectionne, et le curseur de lecture se
trouve maintenant a la hauteur de votre curseur. Appuyez sur S : la bande se sépare en
deux morceaux !

Vous pouvez ainsi découper chaque réplique de votre personnage, et les déplacer de
manieére a ce qu'elles s'enchainent naturellement. Ainsi, on passe de l'image précédente a
ceci :

1.1.00 4.1.00

El LeNain_epis1_0... ¥ LeNain... ¥ LeNain_epis1_... [l Ls... W LeNain_e... W LeNain_ep1...

[l Efe_epls1_01.wav Elfe_epls1_01wav [l Bfe_ep... Fl Efe_.. Effe_...

[l Effe_sp1s1_01wav Fl Bfe_spls]_Diwav

(Textes ajoutés a titre indicatif)
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Arrangez vous pour que les répliques s'enchainent de facon naturelle. Par exemple,
n'hésitez pas a les faire se chevaucher si les personnages se disputent. A contrario, si l'un
d'eux réfléchit par exemple, vous pouvez laisser un petit blanc. Faites des écoutes
fréquentes pour vous mettre en situation, afin de décider si oui ou non votre montage
passe bien ou doit étre corrigé.

Note : il peut étre tentant de vouloir rajouter des effets tout de suite : ce n'est pas interdit,
toutefois je n'aborderai ce domaine qu'au moment du mixage.

Une fois que vous étes satisfait, vous pouvez passer a I'ajout des bruitages (vous pouvez
toujours ajuster vos voix en méme temps).

5.4  Ajout de bruitages

De la méme maniere que pour les voix, créez plusieurs pistes de bruitages, avec cette fois
une couleur différente pour bien différencier leur role. Nous allons les différencier en 2
groupes : les bruitages ponctuels, et les ambiances.

5.4.1 Bruitages ponctuels

Dans cette catégorie, on trouve tous les bruitages d'action : marcher, ouvrir une porte,
téléphoner, taper un ennemi, ouvrir un parchemin, exploser... Ce sont généralement des
bruitages courts. Vous n'étes pas obligés d'assigner une piste par bruitage, au contraire : ici
on dédie plusieurs pistes principalement pour pouvoir jouer plusieurs sons en méme temps.

Par contre, si vous avez prévu d'appliquer un effet particulier sur une série de bruitage (des
sons de magie par exemple), prévoyez-le en les placant sur la méme piste.

5.4.2 Les bruits de pas, le stretch et la mise en boucle

On peut distinguer une catégorie qui revient souvent en saga audio :
les bruits de pas.

Vous pouvez dédier autant de pistes de bruits de pas que de personnages mis en scene.
Personnellement, méme si j'ai 5 personnages, je n'utilise au maximum que 3 pistes de bruits
de pas. Pourquoi ? Avez-vous essayé de compter un nombre de personnes en fonction du
bruit de leurs pas ? Ce n'est pas une chose facile, et bien souvent 3 boucles suffisent a
donner l'illusion du nombre.

Si vous n'avez qu'un ou deux bruit de pas différents, pas de panique ! Grace a une fonction
de Reaper et un peu de jugeote, il est possible de donner l'illusion de la diversité.
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Placez 3 sons comme ceci :

1 pas teme homme marche 01 mp3
o = () f

ﬂ pas teme homme marche 01 mpS

ﬂ pas teme homme marche 01.mp3

Puis déplacez votre souris a l'extrémité droite des deux derniers sons. Votre curseur devrait
changer de forme, comme ceci : « ]= ». Cliquez tout en maintenant la touche ALT enfoncée,
et déplacez votre curseur appuyé vers la doite. Cela va allonger le son sans en changer sa
tonalité : c'est ce qu'on appelle le « stretch ».

[l [Rate:1.106] pas teme homme marche 01.mp3
r

CTRL+clic

all il !
[l pas teme homme marche 01.mp3
= (v i

[l [Rate:0.877] pas teme homme marche 01.mp3
=3 = (v (]
- = § [ SeeN-EH4 RS SEl

A présent, décalez ces 2 derniers sons et scindez-les (raccourci : touche S) a la hauteur du
premier, en prenant bien soin de couper entre deux bruits de pas :

[ [Rate:1.106] pas tere homme marche 01.mp3

<l v jmE [T pas teme homme marche 01mp3 [ pas temg homme marche 01.mp3

—ZI-@E 4
Em ¢ S

[ [Rate:0.877] pas teme homme marche 01.mp3 151 [Rate:0.577] pas teme homme marche 01.mp3

®

Puis ramenez les 2 morceaux de la droite vers la gauche :

ﬂ [Rate:1.106] pas ierre homme marche 01.mp3

I.INM“MIWDW

A B N ) LA o
i l"-"“
itris)

H [Hate :0.877] pas teme homme marche 01 mp3
f
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Et voila, vous disposez de 3 bruits de pas différents, construits a partir du méme son ! Il ne
vous reste plus qu'a le recopier tant que vos persos marcheront : placez votre souris a la fin
de chacun des sons pour retrouver le curseur « ]= », puis tirez I'extrémité du son : il va
s'étendre en se mettant en boucle tout seul !

3 Bruits de pas 1 W [Rate:1.106] pas teme homme marche 01.mp3 |
— 4 MTTITTITT Y 4 Ahalh TV 4 Ahalh
3 v L Addd dddd Al v L Addd T v L Addd
4 bhalubbabdh 4 bhaly Mhb 4 bhaly
v LA Aaddddds A v L A ddd 1 A8 v L Addd
[ pas teme pas teme homme marche 1.mp3 |
PTYNTTITY TTITTTYTTY Y W d dbalablaidlh w H
4 Frrv vy T LA Lddddddd Ad L4 ryyrryrvrywy
AL blbh M 'y Ahadubbahhh M & bhalabbaihh W H
rrvwyy T FYryrrrevvyw L ryyrrrrvryy
1 [Rete0 677l pastere h... K [Rate:0 8771pas teTehom. o0 L1 1 v weanmnsnsnnnmssmssmsnnshasmnsansmsmnsmssassnssnsannnnss .
HbH ;
5 -
A " > H
T LA .4 s asssssssssssssssssssssassasnnan =

5.4.3 Ambiances

Les ambiances sont une catégorie de bruitages employés pour mettre en scéne un lieu : une
forét (vent dans les arbres, oiseaux), un aéroport (foule, avions, annonces étouffées dans le
brouhaha), la mer (vagues, mouettes)...

Vous pouvez leur associer une couleur proche des bruitages ponctuels pour les différencier.

Ce sont principalement des bruitages longs, et facilement répétables. Vous pouvez utiliser la
méme technique que pour les bruits de pas précédemment pour les mettre en boucle.

Toutefois, il arrive qu'un bruitage d'ambiance soit trop courte ou trop longue :

=0

e

[l [Rate-1.106
GLAN L)
e

L A k]

El [l paster
TR ANTITTITN

== = + g
Em i iy
3 HR. AR
— - TR T AT
Ao
L (L kL
Nature et Découverte_(3Hes chants de 'été _Ia prare est aux nsectes.mp3

i b L it b it bt otk i ki

Ce bruitage de cigales est vraiment trop long comparé a notre scene. Il suffit donc de le
réduire en un clic en utilisant les extrémités du son comme tout a I'heure.

Et pour bien faire, on peut lui ajouter un fondu rapidement pour que la coupure ne soit pas
trop brutale : dirigez la souris sur le coin supérieur droit du son. Votre curseur prend une
nouvelle forme semblable a celle vue précédemment. Si vous tirez vers la gauche, une
courbe apparait a la fin de votre son : vous venez de créer un fondu en fermeture (« Fade
out ») !
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Il ne vous reste qu'a appliquer ce méme fondu de l'autre c6té et le tour est joué :

Mature et Découverte_(5es chants de I'été_la prairie est aux insectes. mp3

8 Ambiance /0 — @@
= EEeE (rEE 8
@ m

Au cas ou au contraire, votre ambiance est trop courte, il y a aussi un parade :

Dans un premier temps, vous pouvez simplement agrandir le son pour qu'il se répete
plusieurs fois. Cependant, il arrive que certaines ambiances se bouclent mal :

|
t01.00g

ol

L'avantage avec les bruitages d'ambiance, c'est qu'il sont relativement bien uniformes. Par
exemple, une ambiance de foule semblera identique au début, au milieu ou a la fin du son :
un brouhaha incompréhensible. Cette propriété nous permet de faire la manipulation
suivante :

Scindez votre bruitage un peu avant la fin, et supprimez l'excédent. Ensuite, copiez-le plus
loin dans la piste. Enfin, rapprochez les deux jusqu'a ce qu'il se touchent... et tadaaa ! Au
dela, ils fusionnent pour former un fondu enchainé. Vous venez de doubler la durée de
votre ambiance, méme si elle n'est pas bouclable !

1
t01.0gg B aéroport01.0gg

AN A

Comme le bruitage est uniforme, l'auditeur n'entendra pas la transition. A vous d'ajuster sa
durée ou sa position si toutefois cela s'entend.
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5.4.4 Choix des bruitages

De maniere générale, choisissez des bruitages de bonne qualité. Si un bruitage
sature, semble venir d'un téléphone ou comporte un affreux bruit parasite, mieux vaut en
choisir un autre.

Evitez a tout prix les sons extraits directement d'un film. Ils sont déja mixés pour une
scéne qui n'est pas la votre, et cela risque fort de s'entendre (exception pour les petites
« références »).

Si un son revient plusieurs fois, faites le varier : ne gardez pas le méme bruit de verre pour
quatorze vitres cassées dans votre scéne ! Et si vous n'avez pas suffisamment de bruitages...
il vous faudra ruser, soit en revoyant le scénario, soit en transformant les sons comme pour
les bruits de pas précédemment.

Vous trouverez des liens pour des sites de bruitages gratuits dans les annexes de ce tutoriel.

5.5 Ajout de musiques

5.5.1 Le choix

Que serait une aventure audio sans musique ? Difficile de passer a c6té, dans une
création uniquement audio !

Seulement voila, vous ne savez pas ou trouver cette musique. La premiere solution serait
donc d'utiliser des musiques existantes.

« Je veux la musique de Star Wars pour mon combat de ninjas de l'espace ! »
Tres bien, je vous laisse la trouver ! ‘%

Plus sérieusement, choisissez bien vos musiques. Si vous voulez utiliser celles de Star Wars
ou du Seigneur des Anneaux, a moins que votre histoire ne soit une parodie, elle n'aura pas
réellement d'identité musicale car vous aurez utilisé des musiques « connotées » comme on
dit : ces musiques que tout le monde reconnait des les premieres notes.

Diffuser des musiques moins connues serait plus intéressant. Mais le vrai pari, c'est de ne
pas utiliser de musiques sous copyright ! Il existe beaucoup de musiques libres de droit que
vous pouvez intégrer a votre histoire, a condition de bien indiquer quel titre vous avez
utilisé. Contacter l'auteur est également recommandé !

Vous pouvez enfin ne pas utiliser de musique. Dans le cas d'histoires sérieuses, cela peut
ajouter de la profondeur : avec un bon sound-design, ca peut tres bien passer.
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5.5.2 Les enchainements
« Argh... la musique que j'ai choisi est super, mais trop longue/courte... »

C'est l'inconvénient d'utiliser des musiques déja faites. Pour y remédier, innovez, adaptez
votre scene. Si c'est impossible, trouver des moments de la musique ot vous pouvez couper
ou répéter un morceau sans que ca s'entende.

« Et maintenant, je voudrais que la musique change ! »

Vous pouvez également utiliser plusieurs musiques pour la méme scene. Pour cela, vous
allez avoir besoin de réaliser des fondus enchainés : comme pour la technique des
ambiances, il vous suffit de découper vos musiques aux moments de votre choix (avec la
touche S), puis de rapprocher leurs bandes jusqu'a ce qu'elles se collent : au dela, elles vont
se superposer en un fondu enchainé.

5.5.3 Composer sa propre musique

La derniere solution pour intégrer des musiques a son histoire, c'est de les composer soi-
méme. Tout en étant parfaite, cette solution est la plus difficile, car vous devrez apprendre
a composer (si ce n'est déja fait!).

Les avantages sont cependant nombreux : vous disposerez de votre propre bande originale,
vous serez libres de donner une véritable identité musicale a votre création, que pourrez
réaliser sur mesure, calée a I'événement pres pour vos épisodes (il suffit d'exporter le
montage voix+son et se caler dessus).

Sachez également que Reaper ne sert pas qu'a réaliser des épisodes de saga audio : c'est
aussi un logiciel de création musicale ! Rendez-vous dans les annexes pour plus
d'information sur ce point !
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5.6  Montage par scene

Avant d'aborder la troisiéme grosse partie de ce tutoriel, je me permet de revenir sur cette
histoire de « montage par scene » :

Il arrive que vos épisodes soient si longs que vos projets Reaper deviennent un bardaf sans
nom. Une solution est de découper vos épisodes en scenes, ou méme : en lieux !

Vous devrez donc avoir un projet Reaper par scene, plus un dernier pour assembler les
autres. Cela soulagera également votre ordinateur, si vous n'avez pas un processeur tres
puissant. Un autre avantage est que si vous bossez a plusieurs, vous pouvez vous occuper
de plusieurs scenes différentes en méme temps.

Enfin, le montage par scene peut aussi se généraliser par lieu. Etudions ce cas :

« Dans mon histoire, il y a une poursuite en voiture. Puis au milieu, il y a une scéne
différente avec une dame dans un magasin, puis on revient a la poursuite. Puis on a encore une
scéne avec la dame, puis on revient a la poursuite... »

Dans cet exemple, on peut dégager 5 séquences : 3 dans la poursuite, 2 dans le magasin.
Plut6t que de créer 1 projet Reaper pour I'ensemble, on pourrait créer 5 projets... sauf que
vous allez devoir recréer 3 fois la méme ambiance pour la poursuite !

Il faut donc regrouper ces 3 séquences en une seule, et pareil pour le magasin. On casse un
peu la chronologie, mais c'est pour la bonne cause. Et ¢a reste logique :

Projet « scenes de poursuite : »

Projet « scenes du magasin : »

Les séquences de poursuite sont tout simplement les unes apres les autre dans le méme
projet, idem pour les scenes du magasin. Cette technique vous permettra de réaliser des
transitions répétées sans avoir besoin de recréer vos ambiances ou jouer sur
l'automatisation !

Et en parlant d'automatisation... cette partie touche a sa fin. Votre épisode est monté, vous
allez maintenant pouvoir passer au mixage !
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6. Mixage

Vous tenez bon jusqu'ici ? Parfait ! Car nous arrivons ici dans une partie tres
importante... apres celle-ci, votre épisode pourra enfin étre exporté et publié ! Si vous vous
souvenez de la citation au début de la partie « Montage », vous savez que le mixage
consiste a « régler ». Régler quoi ? Des volumes, des panoramiques, et surtout des effets !

6.1 Utiliser des plugins

6.1.1 Fonctionnement

Dans Reaper, I'ajout d'effets se fait essentiellement avec des plugins (prononcer
« pleuguinne », en anglais « brancher-dans »). Mais un plugin, c'est quoi ?

Il s'agit d'un petit programme que vous pouvez installer (« brancher ») dans votre logiciel
afin d'y ajouter de nouvelles fonctionnalités. Dans le domaine audio-numérique, ces plugins
vont nous permettre de modifier le son ou d'en créer (pour la musique par exemple). Nous
ne nous intéresseront qu'a ceux qui modifient le son. A partir de maintenant, dés que je
dirai « effet », vous pourrez penser « plugin audio » pour plus de simplicité.

Dans Reaper, chaque effet dispose de sa propre fenétre. En voici un exemple :

1 2 3 4 5 B 7

La fenétre est divisée en 2 parties : un \
en-téte commun a tous les effets, puis
une partie dédiée a 'effet lui-méme.

Pour l'instant, voyons cet en-téte : ot | En-téte
1 : Cette liste déroulante vous -

permettra de choisir parmi plusieurs : e —

presets (pré-réglages) pour Dampening: | s | p== | 50

paramétrer votre effet. | Sterco Width | se— | 1.00 Erot

2 : Ce bouton nous permet de gérer Inkial Delay: || == [0 ms

les presets via un menu déroulant. 11 ||| | Lowpass | se— ] 20000 H

vous permettra notamment de Highpass |_| e | 0 4
sauvegarder ou charger vos propres
presets.

3 : Un menu pour gérer les
parametres. On ne s'en servira pas.

4 : Fait apparaitre la matrice de routing de l'effet. On ne s'en servira pas.

5 : Permet de modifier les parametres uniquement avec des sliders. Peut étre utile pour voir
les vrais noms de chacun, mais peu ergonomique. On ne s'en servira pas.
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6 : Réglage dry/wet ; détermine le volume de son entrant qui sera modifié. Une valeur 0 %
ne modifiera rien, 50 % a moitié, et a 100 % l'effet sera totalement appliqué (notez que
l'effet en lui-méme peut déja posséder ce parametre, ce qui peut paraitre redondant).

7 : L'effet ne sera actif que si cette case est cochée. C'est le parametre « bypass »
(contourner). La raison d'un tel nom provient du fait que dans le moteur audio, une piste
possede une liste d'effets sous forme de chaine, que le son va parcourir un par un. Si I'un
deux est désactivé (bypassed), il sera contourné (ignoré) pour passer au suivant. Cela
équivaudrait a un réglage dry/wet a 0 %.

En résumé, voici un schéma expliquant comment se comporte un effet :

Effet
B Paramétre 1 + -
p . Parametre 2 +
/ Entrée : \‘%) o P Paramétre 3 + « Wet » Sortie :
son Dry/wet % . v\ son modifié
N « Dry »

Et au sein d'une piste, il peut y avoir plusieurs effets, sous forme de liste. Ainsi, chaque effet
est exécuté dans l'ordre que vous aurez choisi. Souvenez-vous de la structure d'une piste, ici

avec une chaine de 3 effets :

Piste 4 : Kevin

BMEEEE © Effet 1 Effet 2 Effet 3 ’oiume, sortie

Kevin.wav p» » . P stéréo

La succession des effets est importante, car il arrive que le résultat soit différent si vous
changez leur ordre !
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6.1.3 Ajouter des effets

Revenons a notre projet.

Il y a plusieurs moyens d'ajouter un effet a une piste. Vous pouvez commencer par cliquer
sur son icone [FX]. Deux fenétres s'ouvrent a vous :

La fenétre en premier
plan vous invite a choisir
un effet parmi tout ceux
qui sont installés... Etil y

en a un sacré paquet !
Heureusement, ils sont
classés dans des
catégories a gauche. Si
vous cliquez par exemple
sur « JS », vous ne verrez
que les plugins
programmeés en JS
(technologie développée
par Cockos pour Reaper).

CETEERES  amaae
EX  Options
All Plugins JS: Analysis/compscope J5: Guitar/chorus
.. DX JS: Analysis/compscope_src JS: Guitar/distort-fuzz
- D¥i JS: Analysis/fft_noise_generator JS: Guitar/distortion
VST JS: Analysis/ghanalyzer JS: Guitarflanger
JS: Analysis/gfxscope JS: Guitar/phaser
VTi J5: Analysis/gfxspectrograph J5: Guitar/tremolo
&5 J5: Analysis/spectropaint J5: Guitar/wah
- ReWire JS: Analysis/zoomanalyzer JS: [¥/MIDI_CCRider
- Instruments JS: Delay/delay J5: E/MIDI_DuplicateFiter
. Cockos J5: Delay/delay_chfun J5: BMIDI_KeyMap
J5: Delay/delay_chorus J5: AMIDI_KeySnap
Fx;::f” Used || 15" Delay/delay lowrss JS: X/MIDI_Router
JS: Delay/delay_sustain JS: EAMIDI_Tool
My Folders JS: Delay/delay_tone JS: [X/MIDI_Tool I
- Favorites J5: Delay/delay_varen JS: X/MIDI_Variant
J5: Delay/fit-delay JS: BAMIDI_Melocifier I
J5: Delay/scratchy J5: BEAMIDI_Wobulator
J5: Delaytime _adjustment J5: B Mocer_8xM-1x5
J5: Filtters/autopealditter J5: D Mocer_8x5-1x5
J5: Filtters/bandpass J5: [¥/PhaseAdjustingRouter
J5: Fitters/dc_remave J5: [¥/5tereoPhaselnvert
J5: Fitters fitfiter J5: ¥/ Switcher
JS: Fiters/FIR_8 JS: [¥/Switcher2
JS: Fitersdowpass JS: [¥/SwicMitch
JS: Fitters/mdct fitter J5: Liteon/3bandpeakditter
J5: Filtters/mdct-volsweep J5: Liteon/applefitter12db
J5: Filtters/parametric_eq J5: Liteon/applefitter 72db
J5: Filttersresonantlowpass J5: Liteon/bassmanager
J5: Fitters/spectro_filter_paint J5: Liteon/butterworth 24db
J5: Filtters/sweepinglowpass J5: Liteon/cheby24db
J5: Guitar/amp-model J5: Liteon/deesser
JS: Guitar/amp-model-dual JS: Liteon/lorenzattractor
4 T 3
Fiter list: » | Cearfiter || 0K

” Cancel L

En parlant de technologies, il existe plusieurs formats d'effets : DX, VST, JS, RTAS, AU... et

j'ai une mauvaise nouvelle a vous annoncer : ils ne fonctionnent pas sur tous les OS !

En effet, les VST ne sont disponibles que sur Windows ou Linux+Wine, tandis que les

plugins AU et RTAS sont spécialisés pour Mac. Heureusement, beaucoup de plugins
possedent plusieurs versions pour que vous puissiez vous en servir sur votre OS favori.

Une fois que vous avez choisi votre effet, cliquez sur OK.
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I'Fx: Track 2 "L'Elfe”
EX Edit Options

VST: ReaEQ {Cockos)
VST: ReaPitch {Cockos)

[No preset v) (=) (Param ] [ 2m20u ] (Ul] (v

ReaVerbate

Room size: _1_|J_— | 50
Dampening: [ 50
Stereo Width
Initial Delay: u.— 0 ms
Lowpass | _QJ 20000 Hz
Highpass L|_J__ 0 Hz

0.3%/0.4% CPU 0/5120 spls

La seconde fenétre située derriere représente la liste des effets que vous avez ajouté a votre
piste. Si vous sélectionnez I'un d'eux, il apparaitra dans la partie droite. Vous pouvez ajouter
d'autres effets en cliquant sur « Add », ou supprimer 1'effet sélectionné avec « Remove ».
Vous pouvez également changer leur ordre en les déplacant dans la liste (drag-n-drop).

Fermez la fenétre quand vous avez fini. Pour la refaire apparaitre, il vous suffira de cliquer
a nouveau sur [FX].

Si vous avez un écran assez grand, un autre moyen (plus rapide) de gérer les effets sur les
pistes est d'agrandir le rack verticalement. Si ce n'est déja fait, vous verrez apparaitre de
nouveaux éléments :

L« T

7.4.03/0:13.518

® P& -][=]
@IEEIEE:
®)B] B[] =]
® B -][=]
©)] B[] =]
@Iﬁ@é

_ nt it | — _2 _3 n _5 “
b\ Mixer (o f
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Ce que vous voyez au dessus des pistes est en fait la méme liste d'effets, mais directement
accessible depuis la fenétre principale. Chaque petit emplacement peut accueillir un effet. Il
vous suffit de cliquer sur un emplacement vide pour en ajouter !

Attention, il y a deux groupes d'emplacements : ceux en haut sont pour les effets, ceux en
dessous servent a connecter les pistes entre elles (sends/receives que l'on verra plus tard).

Le drag-n-drop vous permet de changer 1'ordre comme tout a I'heure, mais si vous déplacez
un effet sur une autre piste, il y sera copié : utile pour ne pas avoir a refaire tout le
paramétrage ! Le clic gauche vous affichera I'effet, le clic droit fera apparaitre un menu
contextuel dans lequel vous pourrez supprimer l'effet (option « Delete FX »).

Notez enfin que le master posséde lui aussi sa liste d'effets et de connexions, tout comme
une piste normale.

6.1.4 Installer de nouveaux effets

Avant de passer en revue les principaux effets, il faut que vous sachiez comment en installer
de nouveaux. En effet, le gros avantage des plugins, c'est qu'ils permettent d'étendre sans
limites les possibilités du logiciel. Beaucoup de gens et d'entreprises développent leur
propres plugins, allant du petit effet d'écho jusqu'a la reconnaissance et extraction vocale
dans une musique !

Vous pouvez trouver de nombreux plugins gratuitement sur internet (voir les liens en
annexe). Ce sont de petits fichiers (*.dll sous Windows) que vous n'avez qu'a copier dans
un répertoire bien précis.

Pour Windows :
Dans le cas des VST, vous devrez créer un répertoire :

Tout comme votre dossier de bruitages, choisissez un emplacement qui ne bougera pas de
préférence. Chez moi, sous Windows, son chemin est « C:\Program Files (x86)\VST\».
Désormais, ce répertoire devra contenir tous les plugins VST que vous désirez installer.
Choisir cette option est également utile si a I'avenir vous comptez utiliser plusieurs logiciels
audio, ainsi ce dossier sera partagé entre eux.

Il faut maintenant dire a Reaper qu'il devra chercher ses nouveaux VST dans votre dossier.
Pour cela, allez dans le menu « Options — Preferences... », catégorie « VST ».

Dans cette rubrique, cliquez sur le bouton « Add... » pour indiquer le chemin de votre
dossier, puis cliquez sur OK.

La prochaine fois que vous désirerez ajouter un effet, dans la fenétre de choix du plugin,
allez dans « FX = Scan for new plugins... ». Vos nouveaux effets devraient apparaitre dans
la liste, ainsi que dans leurs catégories associées.
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B3 REAPER Preference:

Playback V5T plug-ins settings

Recording VST plug+n paths (can be muttiple paths separated by semicolons): Auto-detect

Rendering

ﬁppeamnce CZI"\;F'I'DQIEI'I'I Files {KEE}'"JU'IST Add. . I

Media
Paaks Wavefomms Re-scan ] [ Clear cache/rescan ] Get VST names.Aypes when scanning

VU Meters/Faders ff multiple W5 Ts are scanned with the same dil name, onty one will be available: either the plugin
Theme Editor found later in the path list, or highest in the directony structure for a given path.

Editing Behaviar
Envelopes
Mouse
Mouse Modifiers
MID Editor

M:ﬁgl [] Defautt V5T to generic Ul {instead of plug4n Ul Knob mode:
Video/REX/Misc

Plugdins
Compatibility
VST [] Dont flush synthesizer plug-ns on stop [ Inform plug-ns of offine rendering state
ReWire/DX [ Bypass audin while opening plug-n corfig window (good for some nonthreadsafe VSTs)
2::3;::[ [ UAD-1 synchronous mode freduces CPU munch) - requires anticipative FX disabled

Control Surfaces [ Allow complete unload of VST plug-ns (reduces memory use, but may not be compatible)

Extemal Editors

V5T compatibility

Find | oK || cancal || “oply

Pour Mac

Sous Mac, la manip' est presque la méme, a ceci pres que des dossiers RTAS et/ou AU
doivent déja exister sur votre disque dur (notamment pour Garage Band). Si les plugins ne
sont pas dotés d'un installeur automatique, copiez-les dans le dossier qui va bien.

Note : ne possédant pas de Mac, je n'ai pas beaucoup plus d'infos sur la maniére dont c'est géré. Si vous en savez
plus, n'hésitez pas @ me contacter pour améliorer le tuto !

Maintenant que vous en savez plus sur la théorie des effets, leurs fonctionnement et
comment on les installe, il est temps de passer a la pratique. Voyons les principaux effets
que vous allez devoir utiliser au cours de votre mixage !
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6.2  Le tour des effets

Dans cette rubrique, nous allons voir toute un panel d'effets couramment utilisés en
réalisation de saga audio. Afin de rester général sans étre dépendant de I'OS (Mac,
Windows...), Je me focaliserai principalement sur ceux déja installés dans Reaper.

6.2.1 Pitch

Allez, commencons par rigoler un peu ! (Re)découvrons le fameux pitch, 1'effet
probablement le plus connu en création de saga audio. Ce plugin augmente la tonalité du
son sans modifier sa vitesse. Utilisé sur des voix, il permet de créer un effet comique,
comme celui que I'on peut retrouver dans « Les 2 Minutes du Peuple » de Francois Pérusse.

Ce plugin est intégré a Reaper dans la catégorie « Cockos », sous le nom de « ReaPitch ».

I'VST: ReaPitch (Cockos) - Track 1 "Le Nain =)
1

I [anrese.t v][Pamm][ 2in 2 out ]-L.Ar'l
ReaFitch
Wet:  Dny: 1
Enabled [ Solo active shifter
Shift ffull range): I 1 0.00 semitones
L_J N Shift (cents): I | 0 cents
Shift (semitones): I- | 0 semitones
Shift {octaves): Is 0 octaves
Formant shift full): I- 1 0.00 sEMmitones
Formant shift: I+ } 0 cents
Formant shift: I | 0 semitones
l:] Volume: w +0.0 Ll.r 0.0

*00 4nf | Add shifter | | Delete shifter | | Resetall | [] Autocomsct master playrate changes
Pitch Shift Mode
Algarithm: ’Projed Defautt "]

Stereo Mote: formant adjustment not supported with all modes

« Houlala, ¢a fait beaucoup de réglages ! »
ca vous surprend ? On voit parfois pire dans le domaine ! ‘%

En fait, c'est plut6t simple : généralement, jouer avec le parameétre « shift(full range) »
suffit. Tous ceux qui commencent par « Shift » modifient le méme parametre, mais selon
une échelle différente.

« Formant shift » est une option intéressante, car il vous permet de modifier la tonalité
d'une partie des fréquences du son, et non pas le son entier. Testez-le sur une voix !
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6.2.2 Egalisation

Les plugins d'égalisation (ou EQ pour « Equalizer ») ont tous un but commun :
modifier le volume de certaines fréquences d'un son. Si par exemple vous trouvez que votre
voix contient trop de basses, vous pourrez les réduire avec un égaliseur. Il en va de méme
pour les aigus... et pour toutes les fréquences en fait. Ces plugins se présentent alors
souvent comme une courbe dont I'abscisse correspond au fréquences, et dont I'ordonnée
correspond a I'amplification de ces fréquences. L'égaliseur est un effet indispensable dans
toute réalisation audio !

Reaper integre un égaliseur nommé « ReaEQ », toujours dans la catégorie « Cockos » :

et e
| No preset v||E||F‘amm|| 2in 2 out ||E|w 4
ReaEQ v0.75

Gain:

1 2 3 4
| Enabled Type: |L|:|w Shelf w» | || Logscale automated frequencies
Frequency (Hz): -‘_l_ : 100.0 G2
Gain (dB): { | | 0.0
Bandwidth {oct): (1 2.00

0.0

Add band || Femove band | | Feset defaults | Show tabs  |¥| Show grid Show phase

Vous pouvez manipuler 4 points de la courbe des fréquences. Par défaut, elle est plate
(aucune modification).

Chaque point possede plusieurs parametres :
Frequency : la fréquence sur laquelle ce trouve le point (ici son abscisse)

Gain : En général, le mot « gain » est utilisé pour caractériser une modification de volume.
Ici, il s'agit de 1'amplification que I'on souhaite donner a la fréquence ot se trouve le point
(ici son ordonnée).

Bandwidth : la largeur de bande. Par défaut, ce parametre est utile pour les points 2 et 3
seulement. Il élargit les plages de fréquences sur lesquelles le gain sera appliqué. Par
exemple, augmentez le gain du point 2 et modifiez sa bandwidth, vous verrez que son
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intervalle d'application s'élargit ou se réduit. Donner une petite largeur est utile pour
supprimer une fréquence précise par exemple.

L'effet comporte également une liste déroulante pour chaque point, qui vous permet de
choisir son type. Je ne les détaillerai pas toutes, sachez seulement que les « Band pass »
concernent les types « band » comme pour les points 2 et 3 par défaut, et que les

« Low/High pass » concernent respectivement les points 4 et 1 par défaut et servent a
couper les fréquences suivant ou précédant le point.

En modifiant les points, vous pouvez donc obtenir a peu pres la courbe que vous voulez.
Voici des exemples de courbes utiles :

Un simple effet radio. Seules quelques fréquences aigués peuvent passer. Le point 1 est en
« High pass », le 3 est en « Band pass », le 4 est en « Low pass ».

Un gros passe-bas, utile si votre personnage parle derriere un mur ou une porte. Tous les
points sauf le 4 sont désactivés (double-clic), et le 4 est en « Low pass ».

Cette derniére courbe est utile pour les pistes de musique. En effet, elles accompagnent
l'action mais pour gagner de l'espace sonore on peux creuser un peu les fréquences aux
alentours de 700Hz. Cela nous permet de mieux entendre la scéne sans que la musique ne
soit trop envahissante (vérifiez aussi son volume si ¢a ne suffit pas!).
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6.2.3 Distorsion et effet « radio »

On va revenir sur l'effet radio, souvent recherché, avec l'effet de distorsion. Une maniére
simple d'obtenir cet effet est de simuler une saturation, en amplifiant le son tout en
I'empéchant d'atteindre un certain seuil. Il n'y a donc pas de « vraie » saturation, mais le son
est dégradé, comme si on parlait trop fort dans le micro, ou qu'on utilise des enceintes de
mauvaise qualité. Combiné avec un EQ comme le premier exemple donné tout a 1'heure, on
peux simuler un haut-parleur de téléphone assez facilement (souvenez vous, la chaine
d'effets!).

Reaper integre un plugin pour ca, dans la catégorie JS : cherchez « Guitar/distorsion » (car
oui, a la base, la distorsion est souvent utilisée pour les guitares électriques!).

Par défaut, ce plugin ne fonctionne qu'avec le canal gauche : passez-le en stéréo en utilisant
la liste déroulante en bas.

[digital) diztortion

gain [dB]

hardness

riax walume [dB8]

channel mode | Sterea

Note : a la différence d'autres plugins, ceux écrits en JS sont modifiables ! En effet, si vous
cliquez sur le bouton « Edit... », vous pourrez voir le code source, 1'algorithme qui fait
fonctionner l'effet ! Simple curiosité a part, nous ne programmeront pas d'effet dans ce
tutoriel, sachez juste que c'est possible.

Un autre moyen de distordre le son consiste a simuler un amplificateur. Cet effet n'est pas
inclus de base dans Reaper, vous pouvez cependant l'installer en cherchant des plugins
gratuits sur internet.

Sous Windows, le VST « Pink » est trés bien pour ¢a ! Vous pouvez l'obtenir ici :
http://www.xoxo0s.net/

- V5T: pinkST (rurik leffanta) - Track 1 "Le MNain®

|| [Patch_1 ~| (=] [Parm | [ 2in2eut_] [UI] (1) @]

BIAS CLIP EMPH GAIN GAINn 2 POST

TURLO

IIIE I 9D

FII'IE SHAFE DUAL
asgmn B

PinkST, un simulateur d'ampli
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6.2.4 Reverb

L'effet le plus utile en matiere d'environnement. Son nom vient du mot
« réverbération », qui correspond a la propriété qu'a le son de rebondir sur les obstacles.
C'est un peu comme de 1'écho, mais en continu. Lorsque vous parlez dans une cathédrale, il
y a beaucoup de reverb, ¢a résonne. Mais il y en a aussi quand vous étes dans une petite
piece, le son revient vers vous plus vite et « vous vous entendez » pratiquement. Il n'y a que
dans les grands espaces ouverts a l'extérieur que la reverb est peu présente.

Pour simuler la réverbération du son, on ne dispose pas forcément d'un vrai environnement.
Il faut alors choisir un modele pour l'imiter. Il existe de nombreux plugins de reverb, chacun
ayant leur propre modele, plus ou moins complexe.

Reaper integre deux effets pour la reverb, ReaVerb et ReaVerbate. Nous ne nous
intéresseront qu'au second, plus simple :

TVST: ReaVerbate [Cockos i IR I Tn

Les parametres présentés ici [No preset +| (=] [Parm | [ 2in2out_|[U1] (,) @
sont communs a de ReaVerbate
nombreux effets de reverb.

Room size:

DEII'I'II:IEI'IiI'IQZ w

v L_J Stereo Width L_lJ 1.00

Room size : c'est la taille de -30- intial Defay: |_1 ¥ 0 ms
la piece dont la reverb doit 1 Lowpass ] 20000 b
étre simulée. Plus ce e

\ 7 V4 i |- } D
paramétre est élevé, plus ca Highpass L___t Hz

résonne. Evitez le 100 %, car
votre son résonnera pour
toujours !

Dampening : en anglais « amortissement ». Plus ce parametre est élevé, plus le son sera
amorti. Concretement, on peut voir ce parametre comme étant la texture des murs de votre
piéce, ou son encombrement : par exemple, si elle ne contient aucun meuble, le dampening
sera proche de zéro car le son rebondit plus facilement. Au contraire, si votre piece est
pleine d'objets, le son va étre tellement dévié que certaines fréquences résonneront moins
longtemps. Faites le test !

Stereo width : largeur stéréo. Si elle est basse, la reverb sera quasiment en mono. Si elle
est élevée, le son semblera provenir a la fois de droite et de gauche.

Initial delay : en anglais « délai initial ». La reverb étant a la base un rebondissement des
ondes sonores, on peut toujours modéliser facilement le premier rebond : le son n'arrive pas
tout de suite sur les obstacles (murs...). En montagne, si vous criez « Tourte ! », le son va
vous revenir apres un certain délai, et un peu « brouillé » par les déviations sur les rochers,
arbres etc. Vous pouvez recréer cet effet en paramétrant un grand délai. Il en va de méme
pour les grandes pieces ou les espaces urbains, lorsqu'un son fort se produit.
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Lowpass/Highpass : ces parametres vous permettent de réduire ou augmenter la
réverbération des hautes fréquences ou des basses fréquences, toujours pour varier les types

de reverb.

Comme je 'ai précisé plus haut, il existe d'autres plugins de reverb. ReaVerbate est simple,

mais un peu limité si on recherche un certain réalisme.

Dans les plugins gratuits, on peut dégager GlaceVerb et Ambience, qui sont plutot bons et

que vous pouvez télécharger ici :

http://dasample.com/products/glaceverb/

http://www.smartelectronix.com/~magnus/

"VsT: Ambience (Magnus @ Smartelectrona) - Track 1 "aéroport

i [F‘apem-bnght and long

AMEIENI:E
B GATING

|
|' AMOUNT ATTACH RELERSE FREGI

@@@mﬁ

TIME DIFFUSI0M HoLD!

(D@.

lrcs B o o
e

|
=IZE FREDELAY WIDTH &auUALITYACFU VARIATION l

”
MIDI LEARH .
ORY

-{n——infdﬂ-
ceOee @/ —o—-

BTELECTRONDC  antrir

Ambience, un plugin de reverb gratuit
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6.2.5 Echo

Toujours dans le domaine de la réverbération, 1'écho est un effet plus simple qui consiste
tout simplement a répéter un son un certain nombre de fois, d'aprés un certain délai et une
réduction de volume au cours du temps. En anglais, ces effets sont appelés « Delay », en
francais « délai ».

Reaper integre un plugin de delay assez fun nommé ReaDelay :

" VST: ReaDelay (Cockos) - Track 1 “Le Na

[Nupreset v][F‘alam][ 2in 2 out ]l\._‘-J

Fealelay

Wet:  Dry: 1

Enabled [] Solo active tap

Length fime): | | : ms

l:l lj Length {musical): - § 1/8 notes

Feedback: | [« i dB

Lowpass fitter: Hz

Hipass fiter: | |

Resolution:

Stereo width:

Vaolume:

0.0 <00 Add tap H Delete tap ] [ Reset all ]

Ce plugin est fun car in vous permet non pas de créer un seul écho, mais autant que vous le
désirez en un seul effet ! Voyons tout d'abord comment paramétrer un écho :

Length (time/musical) : en anglais « longueur ». Ces deux parametres vous permettent de
modifier le temps d'écart entre deux échos. L'un est en milisecondes, l'autre en 1/8e de
notes, seulement utile pour la composition musicale.

Feedback : en anglais « retour ». Ce parametre vous permet d'augmenter la quantité d'écho
que vous désirez produire. A 100 %, votre son n'arrétera pas de se répéter !

Lowpass/highpass filter : a force, vous devriez étre habitué de voir ces noms de
parametres. Pour rappel, le lowpass vous permet de réduire les hautes fréquences, tandis
que le highpass réduit les basses fréquences. Ici, ce parametre s'applique aux échos, et se
cumule d'écho en écho.

Resolution : controle la qualité des échos. Elle est optimale par défaut.

Stereo width : en anglais « largeur stéréo ». Comme la reverb vue précédemment, ce
parametre contrOle 1'écart gauche-droite du son stéréo. Par défaut, il est au maximum, ce
qui nous permet de créer des échos exploitant au maximum la stéréo.
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Volume : le volume des échos.

Pan : méme si le dernier slider n'a pas de nom, il est intuitivement assimilé au panning.
Vous pouvez décider si votre écho part a gauche ou a droite en déplacant se slider.

Tous ces parametres s'appliquent pour un écho. Mais vous pouvez en ajouter en cliquant sur
« Add tap ». Un onglet apparait, dans lequel vous pouvez paramétrer un second écho. Vous
pouvez le supprimer avec « Delete tap ». « Reset all » réinitialisera tous vos onglets d'écho.

Enfin, ReaDelay posseéde lui aussi un réglage redondant dry/wet, que vous pouvez aussi
utiliser pour réduire ou augmenter les échos par rapport au son de départ. Ce réglage
s'applique sur tous les onglets d'écho.

6.2.6 Inversion

Cette technique fait exception, car on ne I'obtiendra pas tout de suite avec un plugin.

Si vous avez réfléchi a la facon dont fonctionnent les effets, vous vous demandez
probablement comment peut-on inverser un son. Et effectivement, pratiquement aucun ne
semble donner cette possibilité.

Pour inverser un son, faites un clic droit dessus. Le menu contextuel apparait, choisissez

« Reverse items as new take ». Et... paf ! Votre son a été inversé... mais la bande a changé
d'apparence. En effet, sur la méme bande s'affiche le son de départ, puis en dessous, le son
inversé. Reaper est malin, il sait qu'il ne doit surtout pas modifier vos sons ! Alors il a tout
simplement créé une copie du votre, qu'il a inversé, puis utilisé a la place du précédent.

Si vous cliquez sur la partie haute de la bande, le son normal sera joué. Si vous cliquez sur
la partie basse, le son inversé sera joué a nouveau. Si vous souhaitez ne garder que l'un des
deux, choisissez et faites un clic droit : « Glue items ».

Si vous désirez obtenir un effet plus complexe comme par exemple un écho inversé, deux
solutions :

— Retourner sur Audacity afin de créer votre effet en mode destructif,
— Utiliser un plugin sans modifier votre fichier son, ReaVerb,

— Ou faire un rendu intermédiaire avec Reaper.
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ReaVerb est a la base un plugin de reverb a convolution, mais possede plusieurs options
intéressantes au niveau de l'inversion des sons. Nous allons voir rapidement comment nous
en servir dans ce but :

- V5T: ReaVerb (Cockos) - Track 2 "L

v||3|F'a|am|| 2in 2 out ||E||\J-"I J

0.00= 48kHz 1ch, max; -150.0dB

Wet: Dny:  Impulse generation:

H.0

Width:
Pan:

. Performance
Freseverb: | Max FFT: [16384 vl ZL W [.setal.]

En dessous de « Impulse generation », vous remarquerez une liste vide, dans laquelle vous
pouvez ajouter/enlever des éléments avec « Add » et « Remove ». On peut la voir comme
une sous-liste d'effets, que le son va parcourir de haut en bas.

Ajoutez en premier un « Echo generator ». A droite apparaissent alors une floppée de
réglages liés a ce générateur d'écho.
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. VW5T: ReaVerb (Cockos) - Track 2 "L'Elfe’

v||z||F'a|am|| 2in 2 out ||E|w ]

48kHz 1ch, max:

Wet: Dy Impulse generation:
Input: 0.00s 48kHz 1ch

Start pos: || i
Length:

Spacing:
Ermor: | |

ErrDist- — | —

+H.0 4rf | Add | |HEITID'U'E| Ctart vl _!—lul_

Pan: — | f— 0.00 Output: 0.80s 48kHz 1ch

. Performance
Prereverb: | | — ms Ma;.;FI-—l';|15334 vl 7L LL | setal |

Pour commencer, mettez le « Wet » a +0.0 et descendez le « dry » au maximum. Ainsi, on
obtiendra un son 100% modifié a la lecture.

Start pos : Laissez a 0.

Length : la durée totale des échos. Plus vous l'augmentez, plus le temps dédié aux échos
sera long.

Spacing : la durée entre deux échos.
Error, ErrDst : laissez les valeurs par défaut.
Start vol : I'amplication de départ des échos, vous pouvez le laisser a 0.

End vol : 'amplication du dernier écho par rapport au premier. Vous pouvez le paramétrer
a -30dB environ.

Si vous écoutez votre son, vous devriez avoir un écho normal. Et comme vous pouvez le
constater sur le plugin, le rectangle noir contient des traits verticaux. Bizarrement, ils
correspondent au volume de chaque écho au cours du temps !

Maintenant, ajoutez simplement un « Reverse » dans la liste de gauche. Réécoutez... votre
écho a été inversé !

Vous pouvez aussi refaire cette manipulation en utilisant un « reverb generator » a la place
du « echo generator ». Celle-ci possede pratiquement les mémes réglages que ReaVerbate, je
vous laisse jouer avec !
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Ce que nous venons de faire sans trop le savoir, c'est une convolution. Si vous désirez en
apprendre plus sur le sujet, je vous conseille d'aller faire un tour sur ce site :

http://fr.audiofanzine.com/plugin-reverb/editorial/dossiers/viva-la-convolution.html

Enfin, avant de passer a l'effet suivant, sachez que vous pouvez aussi obtenir un écho
inversé sans passer par ReaVerb, en faisant un rendu intermédiaire :

Ajoutez un effet d'écho a votre piste, inversez la bande de votre choix avec la technique vue
précédemment, puis re-cliquez sur la partie inversée et faites « Render items as new take ».
Il vous suffit maintenant d'inverser une seconde fois votre bande, et vous aurez a nouveau
un écho inversé. Vous pouvez aussi mettre votre piste en solo, sélectionner la région qui
vous intéresse, I'exporter en WAV et la réimporter ensuite pour l'inverser (voir derniere
partie pour l'export). Attention cependant a bien choisir la portion d'audio que vous

traitez : si votre bande s'arréte avant la fin de 1'écho, vous n'obtiendrez pas tous les échos.

6.2.7 Compression
On va terminer avec un effet aussi indispensable que 1'égaliseur, le compresseur.

Il ne s'agit pas de compresser l'audio dans le sens « baisser la qualité », mais plutot dans le
sens « ajuster le volume pour réduire les écarts ».

En audio, le compresseur agit donc sur la dynamique. La dynamique, c'est 1'écart entre les
parties fortes et faibles du son. Si je parle tout bas et ensuite tres fort dans mon micro, la
dynamique sera élevée, et dans une saga mp3 l'auditeur risque d'étre surpris, voire géné par
ces soudains changements de volume.

La publicité a la télévision ou les radios utilisent ainsi des compresseurs pour avoir un son
le plus fort possible : en effet, quand on réduit la dynamique, on peut en profiter pour
amplifier le son :

Au départ :

On compresse :

T T
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Et on amplifie :

Le méme son arrivera donc plus fort en sortie, en dépit d'une dynamique plus faible. Et
dans les cas extrémes, on arrive a ¢a :

L'image ci-dessus peut étre comparée a un gros bloc de musique techno over-compressée,
tres vite insoutenable pour les oreilles si on I'écoute au casque sans baisser le volume...

Utilisé a bon escient, le compresseur est un bon outil pour harmoniser les niveaux, sans
pour autant détruire la dynamique et entrer dans la loudness war. A la limite, les bandes
annonces peuvent se doter d'un tel volume, mais la on fait de la saga audio, pas de la
techno pour les rave parties, il faut donc penser au confort de 'auditeur avant tout.

Voyons donc comment se présente le compresseur sous Reaper, appelé ReaComp :

VST: ReaComp (Cockos) - Tr
[Nupreset v][Pamm][E.-"-linEqut ](Jj

RealComp
Envelope Output mix

| Fre-comp: | I b

Attack: =3
H Release: —LI_.—
[ Classic attack [ ] Auto release
Ratia: LI_;L | 1.0
Knee size: LI_.L | 0.0

Detector input: [I'u'lain Input L=R v]

I I Lowpass E 20000 g

00 gg Hahpass |1 b ’ & EE:TQE

Ak [ Limit output

Threshold RMSsize | | | b | 5.0 3

52/66


http://fr.wikipedia.org/wiki/Guerre_du_volume

L'idée, c'est qu'au dela d'un certain seuil, le compresseur atténuera le volume. Pour
simplifier un peu la chose, on ne va s'intéresser qu'a quelques parametres principaux :

Threshold : c'est le seuil (ou volume entrant) au dela duquel le compresseur agira sur le
volume sortant.

Attack : c'est le temps que met le compresseur a se mettre en route des que le seuil est
atteint.

Release : c'est le temps que met le compresseur a s'arréter si le volume entrant redescend
en dessous du seuil.

Ratio : c'est I'échelle a laquelle le volume sera modifié. Par défaut, elle est a 1:1 (aucune
modification). A 2:1, le volume sera atténué 4 50 %. a 4:1, il sera atténué a 75 %, etc. Une
atténuation infinie (100%) est impossible, pour cela il faut utiliser un autre type d'effet, le
« limiter », pour drastiquement empécher le son de dépasser le seuil.

On peut résumer ces parametres avec une courbe de compression :

ratio

Volume

Sortant T Seuil (threshold)
(dB)

)

Volume entrant (dB)

Le compresseur s'utilise principalement sur les voix des personnages, afin de gommer les
écarts de volume trop grands. Si vous avez bien appliqué les étapes de traitement de vos
voix (et réduit manuellement les pics trop importants), les parametres suivants devraient
convenir :

Threshold = -20dB, Attack = 3ms, Release = 100ms, ratio = 3:1.

(c'est un avis personnel, vous étes évidemment libres de prendre d'autres réglages si ¢a vous
convient mieux !)
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6.3 Créer des bus

Apres avoir vu tous ces effets, vous vous demandez peut-étre comment appliquer un
méme groupe d'effets a plusieurs pistes en méme temps, sans avoir a les copier partout.
Reaper nous offre deux moyens de le faire :

— Avec les pistes dossiers : on range un groupe de pistes dans un dossier, puis on
ajoute les effets dans la piste dossier, qui seront appliqués a son contenu. Cependant,
cela va nous limiter par la suite...

— Avec des pistes bus. Reaper n'en fournit pas explicitement, disons que c'est dans
l'utilisation qu'on les appelle ainsi. Pour cela, on va enfin pouvoir découvrir comment
nos pistes peuvent communiquer !

Un bus, qu'est-ce que c'est ? C'est tout simplement une piste par laquelle va passer le son,
subir plein d'effets, et en sortir. Cette piste ne devra pas contenir le moindre bruitage, son
job est uniquement de transformer le son.

« Mais comment elle peut transformer du son si elle n'a méme pas de bruitages sur sa bande ? »

Réponse : en connectant son entrée a la sortie d'une ou plusieurs autres pistes ! Eh oui,
vous vous souvenez ? Une piste a une entrée (dont les sons qu'elle a sur sa bande), et une
sortie...

Imaginons que nos personnages sont dans un chateau ot ¢a résonne. On va donc créer une

piste bus appelée « CHATEAU ». Cette piste contiendra un effet de reverb et (pourquoi pas)

un petit écho. De base, toutes nos pistes envoyaient leur son au master. Maintenant, c'est au
bus « CHATEAU » qu'elles vont l'envoyer :

Piste 1 : le nain

Piste 2 : l'elfe

y N
)»> Piste 5 : CHATEAU
> 4

MASTER

Yy

Piste 3 : bruitages

Piste 4 : musique

C'est pas sorcier, non ? Le Nain et I'Elfe marchent dans un chéateau, avec une musique qui
elle n'est pas réellement dans la scene et qui donc sort directement sur le master.

Appliquons donc ce schéma de routing dans Reaper (on dit « routing » en anglais pour
parler du chemin que prend le son) :

Créez une piste que vous nommerez « CHATEAU ». J'ai pris I'habitude de nommer mes bus
en majuscule, tout en les colorant de maniere différente, je vous conseille donc de faire de
méme pour vous y retrouver. Ensuite, ajoutez des effets a cette piste, une reverb et un écho
que vous paramétrerez comme vous voulez.
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Ensuite, cliquez sur le bouton [I0] de chaque piste destinée a sortir dans CHATEAU. Vous
obtenez la fenétre de connexions suivante :

- Routing for track 1 "Le Nain®

| v {Master/parent send Parent channels | [:] - MIDI Hardware Output -

000 dB center Track Channels: Icnu Edped
| o | — ” —L'.J'—'I ISendtn original channels

wicth: 1007 [ =—=—={] - Receives -

[Md MEW NECEIVE. ..

- Sends -

|.ﬁ.dd new send...

- Audio Hardware Outputs -
IMd new hardware output ...

Fenétre des connexions d'une piste (routing)

Tout d'abord, décochez la case « Master/parent send », pour désactiver l'envoi au master.
Ensuite, cliquez sur la liste déroulante « Add new send... », et choisissez la piste CHATEAU.
Et voila ! Vous venez de connecter votre premiére piste a une autre ! Désormais, votre piste
enverra le son de sa sortie vers CHATEAU. Et par défaut, CHATEAU enverra sa sortie au
master. Ce qui s'est passé, c'est que maintenant votre piste posseéde un « Send » vers
CHATEAU, et CHATEAU possede un « receive » de votre piste. Il ne vous reste plus qu'a en
faire de méme pour l'Elfe et les bruitages !

Mais cela peut sembler fastidieux de refaire cette manip' pour toutes vos pistes. Il existe
heureusement un raccourci : comme tout a l'heure, agrandissez le rack verticalement pour
faire apparaitre les petits emplacements au dessus des pistes :
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Dans les emplacements inférieurs, vous n'avez qu'a cliquer et déplacer votre curseur en le
laissant appuyé au dessus de votre bus, comme si vous tiriez un cable entre les deux
pistes : la connexion sera créée automatiquement de facon intuitive ! Il vous faudra par
contre désactiver le « master/parent send » de votre piste émettrice de la méme maniere
que précédemment. Vous devriez avoir compris un intérét du rack apres cette manipulation.

A l'avenir, vous pourrez créer plusieurs bus pour différents environnements au cours de
votre épisode, et parfois méme connecter des bus ensemble, toujours avec la méme
technique !

6.4 Automatisation

On arrive dans une partie fondamentale, car ici tout ce que vous avez vu sur les
effets et les pistes va vous resservir. Jusqu'alors, vous n'avez fait que modifier vos effets de
maniere statique, les réglages sont les mémes tout le long de vos pistes. On pourrait
toujours créer plusieurs pistes et faire des fondus rapides, mais il y a mieux :
l'automatisation !

Grace a cette fonctionnalité, vous pourrez dire a Reaper de modifier automatiquement tel
parametre a tel moment.
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« Mais quoi comme parameétre ? »

Pratiquement tout ! Le volume, le panning, 1'activation de I'écho, la tonalité de votre effet
de pitch, la fréquence d'une bande de votre égaliseur... vous vous souvenez de tous ces
parametres ? Ils peuvent étre modifiés en temps réel grace a l'automatisation.

Pour automatiser un parametre, cliquez sur le
petit bouton a gauche de « trim » sur votre
piste.

Une nouvelle fenétre s'affiche :

| Showallactive | | Hideal || Amalvisble || Disamal

Automation mode: | Trim/Read - Highlight:

Track Envelopes
[ ] Volume

[ ]Pan

] Width

|| Pan {Pre-FX)

Cette fenétre vous montre tout ce que vous pouvez automatiser sur votre piste, sous forme
de cases a cocher. Chaque effet ajouté a votre piste rajoute une tripotée de parametres
automatisables. Pour tester, nous allons commencer par automatiser le volume.
Normalement, il est en premier : cliquez dessus.

Une nouvelle bande « volume » apparait en dessous de votre piste, ainsi qu'une droite le
long de la timeline. Cette droit représente 1'évolution du volume au cours du temps.
Actuellement, il ne change pas. Pour le modifier, il va falloir créer des points, qui nous
permettront de changer 1'allure de cette droite a notre guise. Cette droite, nous allons donc
l'apeller « courbe », la courbe d'automatisation ! Vous pouvez créer des points avec un clic
droit sur la courbe, puis « Create new point ». A force, on peut obtenir ceci :

&' Le Nain

Si vous écoutez le résultat, vous vous rendrez compte que le volume change tout seul,
comme un grand, en suivant la courbe que vous avez créé !
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Vous pouvez refaire le test avec le parameétre « pan », qui change la panoramique de votre
son : faites monter la courbe pour déplacer le son a droite, puis faites la descendre pour
I'amener a gauche.

Un personnage qui tourne en rond va donc passer de gauche a droite tout en changeant de
volume (car il s'éloigne un peu du micro) :

F¥ Bffe_episi 01wav  [El Efe_eplsi 01wav

A présent, on peut facilement généraliser : grace a ces courbes, vous pouvez tout a fait
automatiser n'importe quel autre parameétre, que ce soit pour la piste ou tous les effets
qu'elle contient !

Note : certains parametres n'ont que deux valeurs, « activé » ou « désactivé ». C'est le cas du
bypass (activer ou non un effet). Leurs courbes ressemblent alors aca:

El. Bl LeNain_epls..  EllLeNa.. " ElleNanepls.  EIL. EileN. [ LeNain_.

Activé

Exemple avec le paramétre « bypass » (contourner l'effet)
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6.5 Export

On arrive a la fin de ce tutoriel, ce moment fatidique ou il ne vous reste plus qu'a
enregistrer votre épisode sous forme de fichier MP3...

6.5.1 Export HD

Tout d'abord, je vous conseille d'exporter une version de votre épisode dans un format qui
ne détériore pas le son. On pourrait utiliser le WAV, qui se contente de stocker tous les
échantillons du son un par un dans un fichier. Cependant, il prend beaucoup de place... 5
minutes d'épisode atteignent vite les 25 mégas !

Nous allons donc utiliser le format FLAC. En plus d'étre non destructif, ce format compresse
le son un peu comme le ZIB, mais adapté pour l'audio et donc plus performant. Enfin, le
FLAC est lisible directement grace a VL.C ou le lecteur intégré a votre OS.

Pour exporter votre épisode, allez dans le menu « File = Render... » :

l {7 Render to File

Le « rendu », c'est le calcul final | .. (rasterme

de tout ce que vous avez monté Render bounds

et mixé dans votre projet. Vous [Time selection v

pouviez avoir un apercu en .

cliquant sur « play », maintenant |l pqqy. K\FROJETS\AUDIOTutorel\Fina

I .
vous allez. pouvoir lienreg1strer e [Ma super saga - episode 1 T—
dans un fichier audio.

Renderto: PROJETSSAUDIONTutorel Final\Ma super saga - episode 1flac 1file
7’ V4 1 .
Ilya énormeément d'options de T
rendu pOSSIbleS) pourtant seules Sample rate: 44100 » Hz Channels: Sterso |Fu||ﬁpeed Cffline v|
quelques unes nous interessent .

|Jge project sample rate for mixing and FX/synth processing

« Render : Master mix » : cette Resample mode (f needed): | Better (192pt Sinc - SLOW) -|

liste déroulante nous permet de Multichannel tracks to multichanne! files Master mix: Dither Moise shaping
choisir les éléments qu'on veut
exporter. Ici, on veut tout, donc
ce qui sort de la piste MASTER. FLAC encoding depth: 16
Laissez-le par défaut. Dats compression: |5 - Defau

Cutput format: | FLAC

Render bounds : quelle région
temporelle veut-on rendre ? Tout]
notre épisode. Soit vous
agrandissez la sélection
temporelle pour qu'elle
contienne tout 1'épisode et vous
choisissez « time selection », soit vous vérifiez qu'aucun son ne traine apres la fin de
'épisode/sceéne et vous choisissez « Entire project ».

Add items to new tracks in project when finished

Save copy of project to outfile wav. RPP

|Open render queue... | | Add to render queue | [ Render 1file. . ] | Cancel |
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Output : directory : c'est le dossier dans lequel sera exporté votre fichier. Si vous vous
souvenez de l'organisation vue au début de ce tutoriel, vous devriez exporter dans le
dossier « ../MaCreation/Final/ ».

Output : File name : le nom de votre fichier. Choisissez de préférence un nom autre que
« Episode 1 » ou « Le début de ma saga lolilol », pensez a l'auditeur ! Choisissez un nom
clair comme par exemple « Ma super saga — épisode 1 ».

Si vous préférez choisir le dossier et le nom du fichier en méme temps, vous pouvez ouvrir
un dialogue de sauvegarde classique en cliquant sur « Browse... = Browse for file... ».

Suivent alors diverses options a propos du format et de la qualité d'export. Vous pouvez
choisir le format de votre fichier dans « Output format » : choisissez FLAC.

Enfin, pour lancer le rendu, cliquez sur « Render 1 file... ».

Une fois le rendu terminé, cliquez sur Close ! Vous pouvez désormais écouter votre
réalisation avec le fichier FLAC que vous avez exporté. Faites une écoute pour vérifier que
tout est OK.

6.5.2 Installer Lame

Si tout est bon apres votre premier export, il est temps de créer le fichier MP3 que
vous allez pouvoir distribuer. Or, c'est un comble, le format MP3 n'est pas libre ! Et par
conséquent, tout comme Audacity, Reaper ne peut pas exporter de fichiers MP3 nativement.

En effet, vous pouvez choisir le MP3 dans la fenétre d'export, mais vous obtenez le message
suivant :

MP3 Encoder Missing

Because of patent and licensing issues, REAPER cannot encode MP3 audio

. natively.

Cliquez sur « Download -

lame_enc.dll ». Vous arriverez sur

une page de téléchargements pour _ , _
o R . Place lame_enc.dll in the same directory as REAPER .exe and restart REAPER in

LAME, une bibliotheque libre orderto enable recording and rendering directly to MP3.

permettant d'exporter en MP3.

lame_enc dll is a freely available encoder written by The LAME Project. The
LAME MP3 encoder is considered one of the best encoders available.

Download lame_enc.dll

Choisissez la version qui vous convient, et copiez-la exactement dans le dossier ou se trouve
I'exécutable de Reaper. Exemple sous Windows :
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| 13 élément(s)

@v| | » Ordinateur » Disque local (E) » Program Files » REAPER » v_| +y ‘ Rechercher dans : REAPER e |
Organiser = Inclure dans la bibliothégque = Partager avec ~ Graver MNouveau dossier = - j 9
o Nom ° Modifié le Type Taille
b Docs 30/03/2011 00:28 Dossier de fichiers
I InstallData 30/03/2011 00:28 Dossier de fichiers
I Plugins 28/04/2011 13:14 Daossier de fichiers
| 4 lame_enc.dll 03/05/2011 23:03 Extension de l'app... 356 Ko
license.txt 17/08/2010 09:27 Document texte 9 Ko
= @; reamote.exe 25/04/2011 21:11 Application 696 Ko
@ reaper.exe 25/04/2011 21:15 Application 6 750 Ko
| reaper-installini 28/04/2011 13:14 Paramétres de con... 1Ko
4| REAPERReWireDev.dll 25/04/2011 21:10 Extension de I'app... 13 Ko
&) reaper-to-usb.bat 17/08/2010 09:27 Fichier de comma... 3 Ko
tips.tat 17/08/2010 09:27 Document texte 5 Ko
3 Uninstall.exe 28/04/2011 13:14 Application 62 Ko
W whatsnew.txt 25/04/2011 21:09 Document texte 97 Ko

Une fois que c'est fait, redémarrez Reaper. Vous devriez désormais pouvoir exporter en

MP3 !

Un dernier conseil concernant la qualité : contrairement au FLAC, le MP3 détériore le son.
Il faut donc choisir un degré de qualité suffisant. Personnellement, je vous conseillerais
192kbps, qui est un tres bon compromis qualité/poids. Vous pouvez le choisir dans la liste

« Bitrate ».
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6.5.3 Tags ID3

Si vous étes arrivés jusqu'ici, félicitations ! Nous allons pouvoir terminer ce long tutoriel en
douceur avec les tags ID3, des informations que vous pouvez rajouter a votre fichier MP3 et
qui facilitent énormément leur classement sur les lecteurs audio.

Pour les éditer, il vous suffit d'ouvrir les propriétés de votre fichier : soit a partir de votre
explorateur, soit avec un logiciel de musique comme iTunes.

Si vous créez une saga ou des

monos appartenant a la méme Général | Séourté Versions précédentes
série, donnez un nom d'album

N , Propriéte Valeur
commun a chacun d'eux. Dans le —_—
] 7
cas d'une saga, numérotez-les T [PEr—
correctement avec le numéro de Sousditre
piste. Personnellement, je donne le Notation
A , ;s . Commentaires
méme numéro aux épisodes en e
. . . edia
plusieurs parties (aygc un nom qui Atistes ayant paticioé Mo
les classera alphabétiquement), et Atiste de I'album Moi
le numéro 0 aux bandes annonces Album Ma super parodie de Star Wars
. .. Année 2012
et autres bonus. Enfin, choisissez le - ]
méme genre pour vos albums, ici Genre Sagamp3

« Saga mp3 ». Longueur 00:02:30
Audio
Vitesse de transmissinn 157 Khitz/=

Supprimer les propriétés et les informations personnelles

” Annuler ]l Appliquer ]

(Un grand merci a Cladall pour ce nom parodique.)

Nous voici au bout de ce grand tutoriel sur la réalisation d'une saga audio, avec Reaper et
Audacity. J'espére que cela vous a plu, et n'hésitez pas a donner votre avis (suggestions,
erreurs, améliorations) dans la rubrique des tutoriaux audio du forum Netophonix ou il a
été publié pour la premiére fois :

http://forum.netophonix.com/forum12.html
Ou contactez moi a 'adresse que j'ai fournie en premiere page.

Vous pouvez désormais vous lancer dans la création de votre saga ! Et si vous en voulez
plus, vous pourrez lire les annexes qui suivent.

A bientot, et bonne chance dans vos créations !
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7. Annexes

7.1 Templates Reaper

A force de créer des épisodes, vous vous rendrez compte qu'on doit souvent recréer les
mémes choses au début : les pistes de voix, de bruitages, de musique, les effets de base par
ici, les connexions par la... et ¢a peut vite devenir fastidieux.

Reaper fournit un moyen de sauvegarder des projets-modele a partir desquels vous pouvez
commencer vos réalisations : c'est ce qu'on appelle des « templates ».

Pour créer un template, il vous suffit de créer un nouveau projet, y ajouter tout ce que vous
estimez étre commun a toutes vos productions, puis le sauvegarder en tant que template
avec « File = Project templates — Save project as template... ».

Une fenétre de sauvegarde apparait, dans laquelle vous n'avez qu'a choisir le nom de votre
template (ne changez pas I'emplacement).

Pour commencer un nouveau projet a partir d'un template, c'est simple :

au lieu de faire « File - New project », faites « File = Project templates = <nom de votre
template> ». Enfin, sauvegardez votre projet dans le dossier de votre saga comme
d'habitude, afin de commencer !

7.2  Sivous changez d'ordinateur

Changer d'ordinateur est souvent un grand bazar, surtout parce que vous étes amenés a
copier vos anciennes données sur un nouveau disque dur. Or, parfois, celui-ci change de
lettre (c'est le cas sous Windows), ce qui fausse tous les chemins. Et quand vous rouvrez
votre projet apres le déménagement, Reaper vous sort ceci :

L2

@ Replace missing file...

The file:
1l vous dit qu'il ne trouve plus un UDIONSONS samples Music Radarmusicradar-bomb-squad-samples‘loopsBSQ_GrB_80wav
fichier que vous avez utilisé dans || -, ot be found.
votre projet (un bruitage, une
voix ou autre...). En effet, si les
chemins ont changé, Reaper ne
peut pas deviner tout seul ot sont

Media search

When muttiple matches are found, use: |§'Ln1_.l matching file fastest)

| On successful search, autosearch for other missing files

On failed search, leave file offline and autosearch for other missing files

passes les fichiers... e

« Mais... je vais devoir lui
indiquer ou sont les fichiers un par |

Browse for file...

un ?? » | Abor project load | | Leave file offline | | Ignore all missing files
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Heureusement, si vous avez suivi les conseils de ce tutoriel, les choses vont grandement se
simplifier ! Analysons la fenétre de Reaper :

The file : c'est 'ancien chemin que vous aviez jadis utilisé pour importer votre son.

Search for file : si vous cliquez ici, on vous demandera de choisir un dossier dans lequel
Reaper va chercher votre fichier. Si il en trouve un qui a le méme nom, il va l'identifier
comme étant le son qui manque. Attention cependant : si vous spécifiez un dossier trop
haut dans l'arborescence, Reaper risque de prendre un fichier portant le méme nom, mais
qui n'est pas celui que vous cherchez.

Browse for file : si vous cliquez ici, vous pourrez explicitement retrouver le fichier
manquant. Cependant cela vous oblige a le faire pour chaque fichier. L'option « search for
file » nous fait donc gagner plus de temps.

Une fois votre projet réouvert avec tous les fichiers qui vont bien, faites une écoute
complete pour vous assurer que tout fonctionne. Si un bruitage utilise le mauvais fichier
(c'est en général une drole de surprise !), vous pouvez toujours le changer :

sélectionnez toutes les bandes son qui utilisent ce fichier avec le clic droit ou [SHIFT], faites
un clic droit, puis « Item properties... ».

Dans la fenétre qui s'ouvre, cliquez sur le bouton « Choose new file... » en bas. Cliquez sur
« Qui » pour confirmer, et vous pourrez alors changer le fichier.
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7.3 Liens utiles

Voici une liste de liens qui pourront vous étre utile pour vos créations audio. Sachez
tout de méme qu'une bonne recherche finira par vous y mener, j'ai donc fait du
débroussaillage pour vous faciliter la tache.

7.3.1 Ressources
Télécharger des sons gratuits :

http://www.universal-soundbank.com/

Bruitages gratuits sous licence Creative Commons : http://www.freesound.org/

Sites de musique libre/gratuite :

http://www.jamendo.com/fr/

http://incompetech.com/m/c/rovalty-free/

7.3.2 Autres tutoriels

Pour Reaper :

Tutoriel pour les nuls de Istria sur Netophonix :
http://forum.netophonix.com/ftopic9599.html

Le wiki de Cockos : http://wiki.cockos.com/wiki/index.php/ReaperTutorials

Les tutoriels de Timeless : http://www.timelessofficial.com/timeless/index.php?
option=com_content&view=article&id=37&Itemid =68

Créer sa musique avec Reaper (de moi-méme !) :
http://forum.netophonix.com/ftopic11219.html

Pour Audacity :
Tutoriel de Luneral sur Netophonix : http://forum.netophonix.com/ftopic1504.html

Tutoriel du Site du Zéro : http://www.siteduzero.com/tutoriel-3-34572-audacity-prise-en-
main.html

7.3.3 Autres logiciels

Reaper n'est pas le seul logiciel de DAW (Digital Audio Workstation), en voici plusieurs
autres (presque tous payants, hélas!)

Cubase : http://www.steinberg.net/en/products/cubase/start.html

Reason : http://www.propellerheads.se/products/reason/

Logic : http://www.apple.com/fr/logicpro/
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Pro Tools : http://www.avid.com/US/products/pro-tools-software/?intcmp=AV-MM-S1

Magix Music Maker : http://www.magix.com/fr/music-maker/

Acid : http://www.sonycreativesoftware.com/acidsoftware

Ardour (gratuit, Linux et Mac uniquement) : http://ardour.org/

Ohm Studio, un logiciel permettant la réalisation a plusieurs grace a internet :
http://www.ohmstudio.com/ (a I'heure ou j'écris ces lignes, ce logiciel est en beta, donc il
se peut qu'il évolue d'ici-1a.)

7.3.4 Hébergement

Voici quelques sites et applications que vous pouvez utiliser pour héberger vos épisodes
gratuitement. Vous aurez besoin de créer un compte sur chacun d'eux si vous voulez que
vos fichiers restent accessibles.

FileDen : http://www.fileden.com/

MediaFire : http://www.mediafire.com/

Dropbox : https://www.dropbox.com/

Si vous désirez votre propre serveur web pour héberger a la fois vos épisodes et votre site,
vous pouvez regarder du c6té de chez OVH : http://www.ovh.com/fr/index.xml.

7.3.5 Streaming
YouTube—

pourquoi pas YouTube ? Premiérement parce que cela vous oblige a passer par une vidéo, et
ensuite parce que vous allez beaucoup perdre en qualité audio. Le seul avantage
hypothétique serait de pouvoir bénéficier de tous les outils du site (commentaires, liens,
playlists, communautés...).

SoundCloud :
http://soundcloud.com/

grace a ce site, vous pouvez mettre en ligne vos créations audio facilement. Vous étes
limités a 2h par compte gratuit, mais vous disposez de plusieurs avantages comme la
possibilité de poster des commentaires associés a une durée, d'avoir des statistiques sur
'écoute des épisodes, ou empécher le téléchargement (mais peu utile pour une saga mp3).

Dewplayer :

C'est une application flash que vous pouvez utiliser sur votre site web pour lire un fichier
MP3. Ce fichier doit étre accessible par lien direct : FileDen, Archive-Host et Dropbox vous
le permettent, mais si vous avez votre propre serveur c'est encore mieux.

Pour utiliser le dewplayer, vous devez 1'héberger sur un serveur ou un site d'hébergement
permettant (aussi) le lien direct. Ensuite, il vous suffit de copier un code HTML sur votre
site pour qu'il apparaisse. Plus d'infos sur le site des créateurs de Dewplayer :

http://www.alsacreations.fr/dewplayer.html
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