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Willkommen zu MASCHINE

1 Willkommen zu MASCHINE

Danke, dass Sie sich fir MASCHINE entschieden haben!

MASCHINE verbindet als Groove-Production-Studio die gewohnte Arbeitsweise einer klassi-
schen Groovebox mit den Vorteilen eines Computer-gestiitzten Systems. MASCHINE eignet
sich ideal sowohl fir Livemusik als auch fiir den Studiogebrauch. Die Editierfunktionen der
MASCHINE-Software in Kombination mit den haptischen Qualitaten einer maBgeschneiderten
Hardware-Bedienoberflache machen aus MASCHINE ein echtes Musikinstrument.

Beats auf dem Rechner zu programmieren ist oft wenig intuitiv. Mit dem MASCHINE-Controller
ist es einfach und macht SpaB. Spielen Sie Ihre Beats mit den Pads frei ein und improvisieren
Sie mit der Note-Repeat-Funktion dazu. Oder bauen Sie lhre Beats mit dem Step-Sequencer
auf — ganz wie mit klassischen Rhythmusmaschinen.

Patterns kénnen intuitiv und wahrend des Spiels kombiniert und neu arrangiert werden. Sie
kénnen verschiedene Versionen eines Songs ausprobieren, ohne jemals die Musik unterbre-
chen zu missen.

Sie kénnen MASCHINE in jeden Sequencer integrieren, der VST, Audio-Units, oder AAX-Plug-
ins unterstiitzt und von den Vorteilen von MASCHINE in nahezu jedem Software-Setup profitie-
ren. Oder sie nutzen MASCHINE einfach als eigenstandiges Programm. Sampeln Sie lhr eige-
nes Material, schneiden Sie Loops und arrangieren Sie sie neu.

Dabei ist MASCHINE mehr als eine Groovebox oder ein Sampler: Enthalten ist eine 7 Gigabyte
groBBe Library und ein auf Schlagworten basierender, einfach zu bedienender Browser, der |h-
nen einen direkten Zugriff auf die Sounds gibt, die Sie gerade suchen.

MASCHINE bietet eine groBe Auswahl an internen Effekte und eine Reihe weiterer Moéglichkei-
ten, lhre Sounds zu verfeinern. Mit dem MASCHINE-Controller kénnen Sie auch externe MIDI-
Gerate und weitere MIDI-fahige Software von Drittanbietern steuern, wobei Sie die Funktionen
der Pads, Drehregler und Buttons mit Hilfe der enthaltenen Controller-Editor-Software frei be-
legen kdnnen. Wir hoffen, dass lhnen dieses fantastische Instrument so viel Spall macht wie
uns. Legen wir also los!

— Ihr MASCHINE-Team bei Native Instruments.
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1.1 MASCHINE Handbiicher

Native Instruments bietet |hnen beziiglich MASCHINE viele Informationsquellen. Die wichtigs-
ten Dokumente sollten in der folgenden Reihenfolge gelesen werden:

1. MASCHINE - Erste Schritte

2. MASCHINE-Benutzerhandbuch (dieses Dokument)

Zusatzliche Dokumente bieten detailliertere Informationen zu speziellen Anwendungsfallen:
= MASCHINE-Hardware-Benutzerhandbuch
= Controller-Editor-Benutzerhandbuch
= Online-Support-Videos

Es folgt eine kurze Beschreibung der genannten Informationsquellen.
Die MASCHINE-Dokumente stehen als PDFs zur Verfligung. Sie kénnen die Handblicher

auch tber das Help-Meni der Anwendung aufrufen oder aus folgender Quelle:
www.native-instruments.com.

Schauen Sie bitte regelmaBig auf der Website von Native Instruments nach neuen oder
neu lokalisierte Versionen der Dokumente.

Es folgt eine kurze Beschreibung der genannten Informationsquellen.

1.1.1  MASCHINE Erste-Schritte-Handbuch

Dieses Dokument enthélt einen Satz an Tutorials fir einfache und fortgeschrittene Aufgaben,
die Sie lber praktische Arbeit mit MASCHINE vertraut machen.

1.1.2  MASCHINE-Benutzerhandbuch

Das Benutzerhandbuch zu MASCHINE enthéalt umfassende Beschreibungen der Software- und
Hardware-Funktionalitdt von MASCHINE.
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1.1.3  MASCHINE-Hardware-Benutzerhandbuch

Das MASCHINE-Hardware-Benutzerhandbuch gibt Ihnen einen Uberblick iiber ein MASCHINE-
Project, tber das Auslésen von Kurzbefehlen mit dem MASCHINE Hardware Controller und
Uber viele Tastaturkirzel.

1.1.4  Controller-Editor-Benutzerhandbuch

Sie kénnen lhren vielseitig verwendbaren MASCHINE-Hardware-Controller neben der Steue-
rung der MASCHINE Software auch zur Kontrolle jeder anderen MIDI-steuerbaren Software
oder eines entsprechend steuerbaren Gerats einsetzen. Das wird durch die Controller-Editor-
Software ermdglicht, einem kleinen Programm, das Ihnen die detaillierte Einstellung der MIDI-
Zuweisungen fir Ihren MASCHINE-Controller ermdglicht. Der Controller-Editor wurde im Zuge
der MASCHINE-Installation installiert. Weiterfiihrende Informationen dazu finden Sie im Con-
troller-Editor-Benutzerhandbuch, das Sie als PDF-Datei Uber das Help-Men( des Controller
Editors 6ffnen kénnen.

1.1.5  Support-Kanal-Videos

Auf dem offiziellen Support-Kanal von Native Instruments unter der URL: https://www.youtu-
be.com/NIsupportDE finden Sie eine Reihe von Support-Videos. Wir empfehlen lhnen, diese
Anleitungen durchzugehen, wahrend die jeweilige Software auf lhrem Rechner lauft.

1.1.6  Andere Online-Quellen:

Sollten Sie technische Probleme mit Ihrem Native-Instruments-Produkt haben, die Sie in der
mitgelieferten Dokumentation nicht finden, gibt es mehrere Moglichkeiten, Hilfe zu bekom-
men:

= Knowledge Base

= User-Forum (Benutzerforum)
= Technischer Support

= Registrierungs-Support

In Kapitel Fehlerbehebung finden Sie mehr Informationen (ber diese Themen.
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1.2 Spezielle Formatierungen

In diesem Abschnitt lernen Sie einige Symbole und Textauszeichnungen kennen, die dieses
Handbuch verwendet. In diesem Text werden spezielle Formatierungen verwendet, um Sie auf
Besonderheiten oder mégliche Probleme hinzuweisen. Die Symbole neben den Randbemerkun-
gen zeigen um welche Art von Informationen es sich handelt:

In diesem Handbuch werden spezielle Formatierungen verwendet, um auf Besonderheiten oder
mogliche Probleme hinzuweisen. Die Symbole neben den folgenden Randbemerkungen zeigen
an, um welche Art von Informationen es sich handelt:

Das Sprechblasen-Symbol zeigt nitzliche Tipps an, die ihnen oft bei der effizienten Ar-
beit an einer Aufgabe helfen kénnen.

Das Ausrufezeichen hebt wichtige Informationen hervor, die fiir den aktuellen Kontext
essentiell sind.

Das rote Kreuz warnt Sie vor wichtigen Belangen und potenziellen Risiken, die Ihre volle
Aufmerksamkeit benétigen.

Dartiber hinaus werden folgende Formatierungen verwendet:

= Texte, die in (Kontext-) Menis erscheinen (wie beispielsweise: Open..., Save as..., usw.),
und Laufwerkspfade lhrer Festplatten oder anderer Speichermedien werden kursiv darge-
stellt.

= Texte, die anderswo in der Software auftauchen (Bezeichnungen von Buttons, Reglern, Text
neben Auswahlkastchen etc.) werden blau dargestellt. Wann immer Sie eine solche Forma-
tierung antreffen, erscheint der entsprechende Text auf dem Bildschirm.

= Text, der auf den Displays des Controllers erscheint, wird in hellgrau dargestellt. Wann im-
mer Sie eine solche Formatierung sehen, finden Sie den entsprechenden Text auf einem
Controller-Display.
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= Die Beschriftungen auf dem MASCHINE Controller werden in dargestellt. Wann im-
mer Sie eine solche Formatierung antreffen, finden Sie eine entsprechende Beschriftung
auf dem Controller.

= Wichtige Bezeichnungen und Begriffe werden fett gedruckt.

= Verweise auf die Tasten lhrer Computertastatur werden in eckigen Klammern dargestellt
(zum Beispiel "Driicken Sie [Shift] + [Enter]").

» Einfache Befehle werden durch diesen pfeilférmige Play-Button reprasentiert.

—  Ergebnisse von Handlungen werden durch diese kleineren Pfeile dargestellt.

Namenskonventionen

In der Dokumentation verwenden wir die Bezeichnung MASCHINE-Controller (oder einfach Con-
troller) fir den Hardware-Controller und MASCHINE-Software fiir die auf |hrem Computer instal-
lierte Software.

Der Begriff 'Effekte’ wird oft als 'FX' abgekirzt und kann fiir Elemente in der MASCHINE-Soft-
ware und -Hardware stehen. Diese Ausdriicke haben die gleiche Bedeutung.

1.3  Neue Funktionen in MASCHINE 2.6.6

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

= Scenes im ldeas-View duplizieren
Im Ideas-View kénnen Sie die [ALT]-Taste (oder [CTRL]-Taste auf einem PC) gedriickt hal-
ten, um Scenes per Drag-and-Drop zu duplizieren und so schnell neue Instanzen der Sce-
nes zu erzeugen bevor Sie mit neuen Pattern-Kombinationen experimentieren. Mehr Infor-
mationen (ber das Duplizieren von Scenes finden Sie in Abschnitt 112.2.8, Duplizieren
von Scenes.

= Im Ideas-View Scenes per Drag-and-Drop umsortieren
Im Ideas-View kénnen Sie Scenes nach links oder rechts ziehen, um die oben im ldeas-
View neu zu sortieren. Das ist eine rein visuelle Funktion, die keinerlei Einfluss auf das ak-
tuelle Arrangement hat. Mehr Informationen (ber das Umsortieren von Scenes im ldeas-
View finden Sie in Abschnitt 112.2.9, Scenes umsortieren.
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Im Ideas-View Groups duplizieren

Im Ideas-View kénnen Sie die [ALT]-Taste (oder [CTRL]-Taste auf einem PC) gedriickt hal-
ten, um Groups per Drag-and-Drop zu duplizieren und so schnell fir Klangexperimente
neue Schichten oder sekundare Groups zu erzeugen. Mehr Informationen (ber das Dupli-
zieren/Kopieren von Groups finden Sie in Abschnitt 14.3.6, Groups kopieren und einfligen.

Im Ideas-View Groups per Drag-and-Drop umsortieren

Genau wie im Arranger-View kénnen Sie jetzt Groups im ldeas-View durch ziehen nach
links oder rechts umsortieren. Mehr Informationen Giber das Umsortieren von Groups finden
Sie in Abschnitt 14.3.7, Groups umsortieren.

Im Ideas-View Inhalte in Groups ziehen

Genau wie im Arranger-View kdnnen Sie im Ideas-View neue Inhalte aus dem Browser in
die Groups laden. Ziehen Sie einfach die Inhalte unten im ldeas-View auf den Namen der
Group. Mehr lber das Laden von Groups finden Sie in Abschnitt 14.3.2, Groups laden.

Die Option ‘Manage Products...” im File-Menii

Nutzen Sie die neue Option 'Manage Products...' (Produkte verwalten), um Native Access
zur Installation einer neuen KONTAKT-NKS-Library oder eines Instruments zu starten.
Nach der Autorisierung und Installation steht das Produkt in MASCHINEs Browser zur Ver-
fligung. Mehr dazu finden Sie in Abschnitt 12.4, Native Kontrol Standard.

Der Bedienoberfliche Macro-Funktionen zuweisen

Rechtsklicken Sie einfach auf den Namen eines Bedienelements (den Text unter dem Reg-
ler, Schalter oder Menl) und wahlen Sie 'Create Master/Group/Sound Macro' (Master-/
Group-/Sound-Macro erzeugen), um dem Master, der Group oder dem Sound ein Macro-Be-
dienelement hinzuzufiigen oder wahlen Sie 'Remove Master/Group/Sound Macro' (Master-/
Group-/Sound-Macro entfernen), um das Bedienelement von der aktuellen Macro-Liste zu
entfernen. Mehr dazu finden Sie in Abschnitt 17.3.2, Macro-Regler zuweisen.
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2 Grundlagen

Dieses Kapitel stellt Ihnen die Hauptelemente und Begriffe von MASCHINE vor und erklart ih-
re Zusammenhange. Sie werden auch lernen, wie Sie |hr Audio-Interface konfigurieren und wie
Sie MIDI-Gerate anschlieBen.

Wir empfehlen lhnen vor Lesen dieses Kapitels dringend das MASCHINE-Erste-Schritte-
Handbuch zu lesen.

2.1  Namen und Konzepte, die Sie kennen sollten

Wir beginnen mit einer Liste, welche die wichtigsten Konzepte und Namen definiert.

Arranger-View

Der Arranger ist der groBe Bereich im oberen Teil der MASCHINE-Software-Fenster, direkt un-
ter der Kopfzeile. Links davon wahlen Sie Groups aus. Im Arranger kombinieren Sie Sections
(Verweise auf Scenes) und arrangieren sie zu einem Song.

Browser

Der Browser ist der Ausgangspunkt um auf alle Elemente lhres MASCHINE-Projects zuzugrei-
fen: Projects, Groups, Sounds, Instrumenten- und FX-Presets sowie Samples. Jedes einzelne
dieser Elemente kann gespeichert und mit Tags (Schlagworten) versehen werden, und ermog-
licht Ihnen somit einen einfachen Zugriff auf alle Elemente. Die Factory-Library von MASCHI-
NE ist komplett verschlagwortet, genau wie Factory-Libraries jedes anderen Native-Instru-
ments-Produkts, das auf lhrem Rechner installiert ist. Sie kdnnen auch lhre eigenen Dateien
in die Library importieren und mit Schlagworten versehen. Lesen Sie mehr tiber den Browser in
Kapitel 13, Browser.
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Ideas-View

Im Ideas-View experimentieren Sie mit Ihren musikalischen Ideen, ohne auf eine Timeline
oder ein Arrangement angewiesen zu sein. Erzeugen Sie fiir jede Group Patterns und kombinie-
ren Sie diese in einer Scene. Scenes werden dann im Arranger-View Sections zugewiesen, um
groBere, musikalische Strukturen zu erzeugen.

Project

Ein Project enthalt alle Daten eines Songs: alle Groups mit |hren Patterns, alle Scenes und al-
le Einstellungen, Modulationen, Effekte, usw. Es ist wie ein Schnappschuss des Gesamtzus-
tands von MASCHINE. Lesen Sie bitte das Erste-Schritte-Handbuch, um einen Gesamtiiber-
blick Gber die Project-Struktur von MASCHINE zu erhalten.

Sound

Sounds sind die Grundbausteine der Klange in MASCHINE. Ein Sound besteht aus einer belie-
bigen Anzahl von Plug-ins. Jeder Sound der gegenwartig gewahlten Group ist einem der 16
Pads auf dem MASCHINE-Controller zugewiesen, so dass Sie die Sounds (ber die Pads spielen
kdnnen. Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel 14, Sounds, Groups und |hr Project
verwalten.

Group

Eine Group enthalt 16 Sound-Slots. Zuséatzlich zu den Effekt-Plug-ins, die fir jeden Sound ge-
laden werden kdnnen, kann eine Group ihre eigenen Insert-Effekte haben. Diese bearbeiten al-
le Sounds in einer Group. Eine Group kann auBerdem auch eine unbegrenzte Anzahl von Pat-
terns beinhalten (die in Banken von jeweils 16 Patterns organisiert sind). Fiir weitere Informa-
tionen Uber Groups siehe Kapitel 14, Sounds, Groups und lhr Project verwalten.

Master

Hier kommen alle Audio-Signale aus jeder Group und allen Sounds zusammen und werden ge-
mischt. Genau wie die Groups und Sounds kann auch der Master-Kanal eine unbegrenzte An-
zahl von Insert-FX besitzen, die auf alle enthaltenen Groups und Sounds wirken. Fir weitere
Informationen zum Master siehe Kapitel 14, Sounds, Groups und lhr Project verwalten.
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Pattern

Ein Pattern ist eine Sequenz, welche die Sounds einer Group spielt. Es gehort zu der Group
und wird zusammen mit der Group gespeichert. In jeder Scene kénnen Sie fiir jede Group wah-
len, welches ihrer Patterns gespielt wird. Mehr Informationen zu Patterns finden Sie im Kapitel
16, Mit Patterns arbeiten.

Scene

Eine Scene ist eine Kombination von Patterns fiir jede Group. Sie werden bei der Erzeugung
musikalischer |deen zur Kombination von Patterns genutzt. Scenes werden im Ideas-View er-
zeugt und dann Sections im Arranger-View hinzugefiigt, um eine Arrangement zu erzeugen. Fir
weitere Informationen Uber Scenes siehe Kapitel 112.3, Den Arranger-View nutzen.

Section

Eine Section ist ein Verweis auf eine bestimmte Scene auf der Timeline des Arranger-Views.
Sections werden genutzt, um die Scenes in groBere, musikalische Strukturen zu arrangieren.
Der Vorteil bei der Nutzung von Sections besteht darin, dass jegliche Anderungen an einer
Scene sich sofort in samtlichen Sections, denen die Scene zugewiesen wurde, wiederfindet
und dass so die Anderung von Teilen eines Songs schnell und einfach vonstatten geht.

Event

Events sind die individuellen Rhythmus-Schldge oder die Noten, die ein Pattern ausmachen.
Im Pattern-Editor werden Events im Event-Bereich visuell in Form von Rechtecken dargestellt.
Je nach aktueller Ansicht im Pattern-Editor, sehen Sie die Events fiir alle Sound-Slots (Group-
View) oder nur fir den angewahlten Sound-Slot (Keyboard-View). Events werden in Kapitel 16,
Mit Patterns arbeiten detailliert erlautert.

Plug-in

Jeder Sound, jede Group und der Master kdnnen jeweils beliebig viele Plug-ins beinhalten.
Plug-ins kdnnen Instrumente oder Effekte sein und sie kénnen intern (in MASCHINE enthal-
ten), aus anderen Native-Instruments-Produkten (Instrumente oder Effekte), oder extern (VST-/
AU-Plug-ins von Drittanbietern) sein. In den ersten Plug-in-Slot von Sounds kénnen Instrumen-
ten- und Effekt-Plug-ins geladen werden. Die anderen Plug-in-Slots von Sounds sowie die
Plug-in-Slots von Groups und die des Masters kébnnen nur mit Effekt-Plug-ins bestlickt werden.
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Auf jeder Ebene (Sound, Group und Master), bearbeiten Plug-ins den Klang in Serie geschal-
tet, in der Reihenfolge, in der Sie gestapelt sind. Mehr dazu im Kapitel 15, Mit Plug-ins arbei-
ten.

Effect

MASCHINE bringt in Form interner Plug-ins bereits viele verschiedene Effekte mit. Sie kénnen
zusatzlich auch VST-/AU-Plug-in-Effekte von Native Instruments oder von Drittanbietern ver-
wenden. In jeder Group, jedem Sound oder dem Master kann eine beliebige Anzahl an Effek-
ten als Insert-Effekt laufen. Uber das flexible Routing-System kénnen Sie auch Send-Effekte,
Multi-Effekte und Sidechains erstellen. Fiir mehr Details Gber die Nutzung von Effekten in MA-
SCHINE schlagen Sie bitte in Kapitel 110, Effekte nutzen nach. In Kapitel 111, Effekt-Refe-
renz finden Sie eine vollstandige Beschreibung aller in MASCHINE enthaltenen internen Effek-
te.

Fur mehr Definitionen lesen Sie bitte auch den Abschnitt 117, Begriffsdefinitionen am
Ende dieses Handbuchs!

2.2  Die Benutzeroberflache von MASCHINE anpassen

Die Benutzeroberflache von MASCHINE ist sehr flexibel. Sie entscheiden, was angezeigt wird
und was nicht, so dass Sie sich voll auf lhren Arbeitsablauf konzentrieren kénnen. In diesem
Abschnitt erfahren Sie, wie Sie die Benutzeroberflache von MASCHINE Ihren Wiinschen an-
passen kdénnen.

2.2.1  Die GroBe der Oberflache anpassen

Vom View-Men( in der Meniizeile der Anwendung und vom View-Untermend im MASCHINE-
Men( kénnen Sie eine von vier verschiedenen GroBen zur Darstellung der Software-Oberflache
von MASCHINE wahlen:
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File Edit [View | Controller Help
l@?owser F4

v Arranger
Mixer

Small

Medium

Large

Fullzcreen

Das View-Meni in der Software-Mentleiste (hier in Windows).

© MASCHINE

== New Project

Group A1

Das View-Untermen( im MASCHINE-Mend.

Die Vollbild-Darstellung ist auBerdem Gber die Tasten [Ctrl]+[F] (Mac OS X: [Cmd]+[F])
Ihrer Computertastatur verfiigbar.

2.2.2  Zwischen ldeas-View und Arranger-View umschalten

Mit dem Arranger-View-Button kénnen Sie jederzeit schnell zwischen ldeas-View und Arranger-
View umschalten.
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- > @ 120.00

== New Project

Scene 1

EK-TL A Kit Pattern 1

Der Arranger-View-Button in der linken, oberen Ecke.

» Klicken Sie auf den Arranger-View-Button, um zwischen ldeas-View und Arranger-View
umzuschalten.

—  Der Arrangement-Bereich schaltet zwischen ldeas-View (Grundeinstellung) und Arranger-
View um. Klicken Sie den Button erneut, um zum ldeas-View zurlickzukehren.

Mehr Informationen Uber ldeas-View und Arranger-View finden Sie in Abschnitt 112.3, Den Ar-
ranger-View nutzen.

2.2.3  Den Browser anzeigen und aushlenden

» Klicken Sie auf den Browser-Button (das Lupen-Symbol) in der Kopfzeile, um den Brow-
ser anzuzeigen oder auszublenden. AuBBerdem erreichen Sie den Browser tiber das View-
Meni in der Mentizeile der Software oder das View-Untermen(i des MASCHINE-Mends.

© MASCHINE

== New Project

Scene 1

e

Der Browser-Button in der Kopfzeile.

Sie kdnnen den Browser auch mit der Funktionstaste [F4] auf |hrer Rechnertastatur ein-
bzw. ausblenden.
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2.2.4  Den Mixer verkleinern

Wenn sich MASCHINE im Mix-View befindet, kénnen Sie den Mixer im oberen Bereich des
MASCHINE-Fensters minimieren/maximieren:

» Klicken Sie auf den Pfeil-Button unten links im Mixer, um die Kanal-Details im Mixer an-
zuzeigen bzw. zu verstecken.

Snare..tl A1

GROUP GROUP

Den Mixer verkleinern/vergroBern.

2.2.5 Die Control-Spur ein-/aushlenden

Wenn MASCHINE sich im Arrange-View befindet, kénnen Sie die Control-Spur im Pattern-Edi-
tor ein-/ausblenden.

» Klicken Sie auf den Pfeil-Button links unten im Pattern-Editor, um die Control-Spur an-
zuzeigen oder auszublenden.
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Kick Ektl A 1
Snare Ektl A 1

HH Ektl A

8
g

3 C

@ Velocity

Klicken Sie auf den Pfeil-Button links unten im Pattern-Editor, um die Control-Spur anzuzeigen oder auszublenden.

2.3  Standardoperationen

Dieser Abschnitt dreht sich um einige alltégliche Handlungen, die lhnen in MASCHINE in vie-
len Situationen begegnen werden.

2.3.1  Den Fokus auf eine Group oder einen Sound setzten

Um den Inhalt und die Parameter eines bestimmten Sounds oder einer Group zu sehen, mis-
sen Sie ihn zunachst in den Fokus setzten.

Den Fokus auf einen Sound oder eine Group zu setzen unterscheidet sich von ihrer Auswahl:
Der Fokus bestimmt, was angezeigt wird, wahrend die Auswahl bestimmt, was von lhren Bear-
beitungen betroffen sein wird. Beachten Sie, dass ein fokussierter Sound/Group immer ausge-
wahlt ist. Die Unterscheidung ist wichtig, weil Sie mehrere Sounds oder Groups auswéahlen
kénnen, um Sie zusammen zu bearbeiten! Siehe Abschnitt 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von
Sounds oder Groups fiir mehr dazu.
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Hier zeigen wir |hnen, wie Sie Sounds und Groups in den Fokus setzen, wenn sich die
MASCHINE-Software im Arrange-View befindet (der Standard-View). Anleitungen, um
Sounds und Groups im Mix-View in den Fokus zu setzen finden Sie in Kapitel 18.2.3,
Kanalziige auswahlen.

Den Fokus auf eine Group setzten

» Um eine Group in den Fokus zu setzen, klicken Sie auf die Group in der Group-Liste des
Arrangers:

)

== Come Into My Disco ~

— Die fokussierte Group wird hervorgehoben dargestellt. Der Pattern-Editor zeigt die Sounds
und Patterns der Group an.
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Come Into My Disco =

SOUND Aux

AUDIO

Automation

Kick Autopsy 1

Kick MuPop 1

1H Boundary

Die fokussierte Group wird hervorgehoben dargestellt und der Pattern-Editor zeigt ihren Inhalt an.

Wenn die gewiinschte Group nicht in der Group-Liste zu sehen ist, nutzen Sie den Roll-
balken rechts im Arranger oder drehen Sie Ihr Mausrad, wahrend Sie mit der Maus (ber
dem Arranger schweben, um durch die Group-Liste zu blattern. Sie kénnen den Arranger
auch vergréBern, indem Sie seine untere, rechte Ecke mit der Maus vertikal ziehen.

@ Es kdnnen auch mehrere Groups ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu bearbeiten.
Mehr dazu in Abschnitt 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups.

Den Fokus auf einen Sound setzten

Um einen Sound in den Fokus zu setzen:
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1. Setzen Sie den Fokus auf die Group, die den gewiinschten Sound enthélt, indem Sie die
Group in der Group-Liste links im Arranger anklicken (siehe oben).

Die fokussierte Group wird hervorgehoben dargestellt. Der Pattern-Editor zeigt die Sounds
und Patterns der Group an.

2. Klicken Sie den gewiinschten Sound-Slot in der Sound-Liste des Pattern-Editors:

Kick Autopsy 1

4 ri
m ClosadHH Boundary

& I Triangle SoulOne

Der fokussierte Sound-Slot wird hervorgehoben dargestellt.
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Wenn der gewlinschte Sound nicht in der Sound-Liste zu sehen ist, nutzen Sie den Roll-
balken rechts im Pattern-Editor oder drehen Sie |hr Mausrad, wahrend Sie mit der Maus
(iber dem Pattern-Editor schweben, um durch die Sound-Liste zu blattern.

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu bearbeiten.
Mehr dazu in Abschnitt 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups.

2.3.2  Zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene umschalten.

Sie kénnen den Control-Bereich jederzeit schnell zwischen den Parametern des Masters, der
fokussierten Group und dem fokussierten Sound umschalten.

[ 5

The Finger

Klicken Sie den gewlinschten Tab, um die Ansicht des Control-Bereichs umzuschalten.

» Klicken Sie den MASTER-, GROUP- oder SOUND-Tab oben links im Control-Bereich, um
die Plug-in-Parameter oder Kanal-Eigenschaften des Masters, der fokussierten Group
bzw. des fokussierten Sounds zu sehen.

— Der gewahlte Tab leuchtet auf. Der Name lhres Projects, der fokussierten Group bzw. des
fokussierten Sounds taucht unter den MASTER-, GROUP- und SOUND-Tabs (im Bild
oben der Sound Muddy Matt) auf und der Rest des Control-Bereichs zeigt die Plug-in-Pa-
rameter und Kanal-Eigenschaften des Masters, der fokussierten Group bzw. des fokus-
sierten Sounds an.

2.3.3  Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-
Bereich

Wir beschreiben hier, wie Plug-in-Parameter oder Kanal-Eigenschaften der Sounds, Groups
und des Masters angezeigt/bearbeitet werden kdnnen.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 38



Grundlagen

Standardoperationen

Um ein bestimmtes Plug-in oder einen bestimmten Satz von Kanal-Eigenschaften auszuwah-
len, missen Sie zunachst die Parameter des Masters, der gewiinschten Group bzw. des ge-
wiinschten Sounds anzeigen.

1.

Um die Parameter einer bestimmten Group oder Sounds anzuzeigen, setzten Sie es mit
einem Klick in der Group- bzw. Sound-Liste in den Fokus (siehe 12.3.1, Den Fokus auf
eine Group oder einen Sound setzten oben).

Klicken Sie den MASTER-, GROUP- oder SOUND-Tab oben links im Control-Bereich, um
die Parameter des Masters, der fokussierten Group bzw. des fokussierten Sounds zu se-
hen.

Der Control-Bereich zeigt jetzt die Plug-in-Parameter und Kanal-Eigenschaften des ge-
winschten Sounds, der gewiinschten Group bzw. des Masters an.

Kanal-Eigenschaften auswahlen

1.

Ganz links im Control-Bereich klicken Sie auf das kleine Kanal-Symbol (den kleinen Dreh-
regler), um die Kanal-Eigenschaften zu sehen.

SWING

Der Button leuchtet. Der Kanal-Eigenschaften-Wahler erscheint links im Control-Bereich
und besteht aus einem Quadrat aus vier Buttons, die fiir die verschiedenen Kanal-Eigen-
schaften-Satze stehen, die fiir den ausgewahlten Sound, die Group bzw. des Master ver-
fligbar sind:

SWING

*

Groove Amount

Klicken Sie den gewiinschten Button (Input, Output, Groove, oder Macro) im Kanal-Eigen-
schaften-Wahler, um den jeweiligen Satz an Kanal-Eigenschaften auszuwahlen.
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— Der gewahlte Button wird hervorgehoben dargestellt und die Parameter der gewahlten Ka-
nal-Eigenschaften erscheinen im Parameter-Bereich (der rechte und groBte Abschnitt des
Control-Bereichs).

Ein Plug-in auswahlen

1. Ganz links im Control-Bereich klicken Sie auf das kleine Plug-in-Symbol, um die Plug-ins
zu sehen.

SOUND Frag / Gain

< -

Ll‘ Sampla
Das Symbol leuchtet auf. Die Plug-in-Liste erscheint im linken Teil des Control-Bereichs
und zeigt den Stapel aller im gewahlten Sound, Group oder Master geladenen Plug-ins an:
Fraq / Gain

&«
Lid Sampler

EQ
E Mataverb
+

2. Klicken Sie auf das gewiinschte Plug-in in der Plug-in-Liste, um es auszuwahlen.

— Die Parameter des gewahlten Plug-ins erscheinen im Parameter-Bereich (der rechte und
groBte Abschnitt des Control-Bereichs).

Wenn die Plug-in-Liste nur ein '+'-Zeichen anzeigt, sind in diesem Sound, der Group
bzw. im Master keine Plug-ins geladen. Mit einem Klick auf das '+'-Zeichen laden Sie
ein Plug-in: in Abschnitt 15.1.3, Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten erfahren
Sie mehr darlber.

Navigation durch Parameter-Pages

Manchmal beinhalten die gerade ausgewahlten Plug-in- oder Kanal-Eigenschaften mehr Para-
meter, als im Display lhres Controllers oder des Parameter-Bereichs der Software angezeigt
werden koénnen. Beispiele dafir sind die Parameter der Groups, die Ausgangs-Eigenschaften
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der Sounds sowie die Parameter des Sampler-Plug-ins. In solchen Fallen werden die Parame-
tern auf verschiedene Parameter-Pages verteilt, durch die Sie mit der Hardware und der Soft-
ware einfach navigieren kénnen.

In der Software werden die Namen der verfiigbaren Pages oben im Parameter-Bereich ange-
zeigt. Der Name der aktuell angezeigten Page wird jeweils hervorgehoben.

» Klicken Sie den gewiinschten Page-Namen oben im Parameter-Bereich, um die zugehori-
ge Parameter-Page zu 6ffnen.

SOUND [ENGIEE  Aux MIDI
AUDIO

Audio Mute

Die Parameter-Pages der Ausgangs-Eigenschaften eines Sounds: Audio (gerade angezeigt), Aux und MIDI.

Wenn oben im Parameter-Bereich nicht alle Page-Namen auf einmal Platz finden, werden links
zwei kleine Pfeile angezeigt, mit denen Sie durch die Pages blattern kénnen.

SOUND # 4 Mas Mas MOsc/Noise Mas Filter Mas Ins/FB/FRt Mas Envl Mas Env2

Scratchy £ MAS FILTER
-
-

F1 Cutoff F1 Mod F1 Raso F1 Gain F2 Cutoff F2 Mod F2 Reso F2 Gain

» Klicken Sie auf den linken oder echten Pfeil, um zusatzliche Seiten aufzurufen.

Parameter einstellen

Im Parameter-Bereich finden Sie fiir jeden Parameter ein Bedienelement und einen Namen.
Die folgenden Bedienelement-Typen stehen zur Verfligung:
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Element Ausfiihrung

Drehregler: Klicken Sie auf den Regler und ziehen Sie Ihre Maus
vertikal, um den Parameter-Wert zu dndern. Halten Sie auf lhrer
Rechnertastatur [Shift] und ziehen Sie Ihre Maus, um den Wert
in kleineren Schritten zu andern.

Button: Klicken Sie den Button, um seinen Zustand
umzuschalten. Wenn der Button aktiviert ist, zeigt er eine kleine,
farbige LED an.

Wibhler: Klicken Sie auf den angezeigten Wert, um eine Ausklapp-
Liste zu 6ffnen und klicken Sie auf einen anderen Wert in der
Liste, um ihn auszuwahlen.

2.3.4 Undo/Redo

Mit Undo und Redo kénnen Sie von lhnen durchgefiihrte Bearbeitungen riickgangig machen
oder zwei Versionen vor und nach einer Anderung vergleichen. Sie kdnnen fast alles riickgangig
machen, was Sie nach dem Laden oder Erstellen eines Projects getan haben.

Wenn Sie lhr Project abspeichern, kénnen Sie die Funktionen Undo und Redo nicht
mehr auf die vor dem Speichern durchgefiihrten Bearbeitungen anwenden!

MASCHINE 2.0 bietet zwei verschiedene Undo-/Redo-Modi, die sich jeweils fiir unterschiedli-
che Situationen eignen:

= Step-Undo macht Ihre letzte Aktion riickgangig.
= Take-Undo macht die letzte Gruppe lhrer Aktionen riickgangig.

Step-Undo

Step-Undo/Redo ist das aus vielen Programmen bekannte, klassische Undo/Redo. Es nimmt
Ihren letzten Einzel-Befehl zurlick bzw. stellt ihn wieder her.
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In der Software benutzen Sie flir Step-Undo und -Redo die folgenden Tastaturkiirzel:

» Um lhre letzte Aktion zu widerrufen (Step-Undo), driicken Sie [Ctrl]+[Shift]+[Z] ((Cmd]+
[Shift]+ [Z] in Mac OS X). Um lhre letzte Aktion zu wiederholen (Step-Redo), driicken Sie
[Ctrl]+[Shift]+[Y] (ICmd]+ [Shift]+ [Y] in Mac OS X). AuBerdem erreichen Sie Undo Step
und Redo Step Uber das Edit-Men( in der Meniizeile der Software oder das Edit-Unter-
menl des MASCHINE-Mens.

Die Befehle im Edit-MenU zeigen zuséatzlich an, welche Aktion riickgéngig gemacht bzw.
wiederholt wird.

Take-Undo

Angenommen Sie haben gerade einen Hihat-Beat mit 16tel-Noten (iber vier Takte aufgenom-
men, entscheiden sich dann aber ihn zu verwerfen. Normalerweise missten Sie jetzt jede der
64 Noten einzeln riickgangig machen, indem Sie 64 Mal hintereinander die Undo-Funktion
aufrufen. Genau fir so eine Situation ist Take-Undo gedacht!

Take-Undo/-Redo ist ein erweitertes Undo/Redo, das wahrend Aufnahmen zur Verfiigung steht
und es lhnen ermdoglicht eine ganze Gruppe von Aktionen auf einmal zu verwerfen oder zu wie-
derholen.

Take-Undo/-Redo ist in MASCHINE die Grundeinstellung. In der Software benutzen Sie fiir Un-
do und Redo die Ublichen Tastaturkdrzel.

» Um die letzte Gruppe Ihrer Aktionen zu widerrufen, driicken Sie [Ctrl]+[Z] ([Cmd]+ [Z] in
Mac OS X). Um die letzte Gruppe lhrer Aktionen zu wiederholen, driicken Sie [Ctrl]+[Y]
([Cmd]+ [Y] in Mac OS X). AuBerdem erreichen Sie Undo und Redo lber das Edit-Men(
in der Men(zeile der Software oder das Edit-Untermenii des MASCHINE-Men(s.

Die Befehle im Edit-Menl zeigen zusatzlich an, welche Aktion riickgéngig gemacht bzw.
wiederholt wird.

Take-Undo ist in den folgenden Situationen verfiigbar:
= Aufnahme im Control-Modus
= Aufnahme im Step-Modus

= Aufnahme von Modulation
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AuBerhalb dieser drei Situationen hat Take-Undo den gleichen Effekt wie Step-Undo
(siehe oben).

2.3.5  Einen Modus auf lhrem Controller festsetzen.

Ihr Controller verfliigt neben dem normalen Control-Modus (ber mehrere Arbeits-Modi, die Sie
Uber fest zugehorige Buttons erreichen. Je nach Zweck und Arbeitsfluss, kdnnen die Controller-
Modi in zwei Gruppen eingeteilt werden:

= Tempordre Modi bleiben nur so lange aktiv, wie Sie ihren Button auf dem Controller ge-
driickt halten. Wenn Sie den Button wieder loslassen, kehrt |hr Controller in den Control-
Modus zurilick. Das ist zum Beispiel beim -Button der Fall.

= Permanente Modi bleiben nach dem loslassen ihrer Buttons aktiv. Um Sie zu deaktivieren,
muss der Button erneut gedriickt werden. Das gilt zum Beispiel fiir den -Button.

Es gibt allerdings Situationen, in denen Sie vielleicht den Button eines temporaren Modus los-
lassen moéchten, ohne den Modus zu verlassen, z.B. um Ihre Hande fiir die Bedienung anderer
Bedienelemente frei zuhaben. Zu diesem Zweck erméglicht MASCHINE die Festsetzung (ein-
rasten) temporarer Modi, so dass Sie sich wie ein permanenter Modus verhalten.

2.3.6  Zwei oder mehr Hardware-Controller nutzen

Wenn zwei oder mehr MASCHINE-Controller verschiedenen Typs (MASCHINE STUDIO, MA-
SCHINE MK2, MASCHINE MIKRO MK2, MASCHINE oder MASCHINE MIKRO) an Ihren Rech-
ner angeschlossen sind, kann die MASCHINE-Software nur von einem Controller zur Zeit ge-
steuert werden.

@ Wenn auf Ihrem Rechner gleichzeitig mehrere Instanzen der MASCHINE-Software lau-
fen, kénnen Sie jede Instanz mit einem anderen Controller steuern. Siehe Kapitel Meh-
rere Instanzen mit verschiedenen Controllern steuern. fiir weitere Informationen.

@ Ein Controller, der nicht mit einer Instanz der MASCHINE-Software verbunden ist, kann

parallel zu den anderen Controllern im MIDI-Modus arbeiten (z.B. als MIDI-Controller).
Lesen Sie bitte das Handbuch zum Controller Editor fiir mehr Informationen Gber den
MIDI-Modus.
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Welchen Controller Sie mit der MASCHINE-Software nutzen mdchten, kdnnen Sie frei wahlen.
Das kann sowohl vom Controller aus, als auch in der Software geschehen.

Sie kénnen den gewiinschten Controller vom Controller-Men( in der Men(-Zeile der Software
oder vom Controller-Unterment des MASCHINE-MenUs wéhlen:

Eile Edit View | Controller | Help
@ MAS( MASCHINE MIKRO

LIBRARY

Raminagrobis

MASCHINE MIKRO MK2 N R
MASCHINE Bt =

MASCHINE MK2 LT
v MASCHINE STUDIO Controller MASCHINE MIKRO

Help MASCHINE MIKRO MK2 I}f
MASCHINE
MASCHINE MK2

Brass Drums  Flute

nts Parcussion ¥ MASCHINE STUDIO

Klicken Sie auf das Controller-Men( (links) oder das Controller-Untermenti im MASCHINE-Men( (rechts) und wahlen Sie
den gewtinschten Controller (hier in Windows).

Hardware
Tun Sie Folgendes auf dem Controller, den Sie mit der MASCHINE-Software nutzen méchten:

= MASCHINE-STUDIO-Controller: Driicken Sie + , drehen Sie das Jog-Wheel,
um die gewiinschte Instanz anzuwahlen und driicken Sie das Jog-Wheel oder Button 8, um
sie zu laden.

= MASCHINE-(MK2)-Controller: Driicken Sie + , drehen Sie Drehregler 5 (oder
driicken Sie die Buttons 5/6), um die gewiinschte Instanz anzuwahlen und driicken Sie
Button 8, um sie zu laden.

= MASCHINE-MIKRO-(MK2)-Controller: Driicken Sie + , drehen Sie den Master-
Drehregler, um die gewiinschte Instanz anzuwahlen und driicken Sie den Master-Drehreg-
ler, um sie zu laden.
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2.4  Native Kontrol Standard

Der Native Kontrol Standard (NKS) ist ein Format fiir Software-Instrumente, mit dem Drittan-
bieter ihre Produkte auf der gleichen, tiefen Ebene in die MASCHINE- und KOMPLETE-KON-
TROL-Hardware und -Software integrieren kdnnen, wie KOMPLETE-Instrumente.

Der Native Kontrol Standard beinhaltet:

= Nahtlose Integration in den MASCHINE- und KOMPLETE-KONTROL-Browser fiir eine ein-
heitliche Browser-Nutzung.

= Komplette Parameter-Zuweisungen fiir direkte Steuerung.
= Unterstiitzung der KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Funktionen wie den Light Guide.

Sie finden NKS-Instrumente im MASCHINE-Browser neben lhren KOMPLETE-Instrumenten.
Alle ihre Presets sind komplett verschlagwortet, so dass die Filterung im Browser lhnen pas-
sende Ergebnisse sowohl aus den KOMPLETE- als auch aus den NKS-Instrumenten liefert (sie-
he Abschnitt 13.2.6, Type- und Mode-Tags wahlen). Und wenn Sie ein Preset eines NKS-In-
struments laden, werden seine Parameter auf sinnvolle Weise den Bedienelementen lhres
KOMPLETE-KONTROL-S-Series-Keyboards zugewiesen, genau wie bei Presets von KOMPLE-
TE-Instrumenten.

NKS-Instrumente werden beim ersten Start von MASCHINE oder KOMPLETE KONTROL nach
der Installation des Instruments automatisch Ihrer Library hinzugefliigt (mit Ausnahme von
KONTAKT-Instrumenten mit NKS-Unterstiitzung, siehe unten). Die Ordner mit den Preset-Da-
teien fur die NKS-Unterstlitzung werden im Factory-Pane auf der Library-Page der Preferences
verwaltet (siehe Abschnitt 12.6.5, Preferences — Library-Page).

Installation von KONTAKT-Instrumenten mit NKS-Unterstiitzung

Drittanbieter von KONTAKT-Instrumenten liefern einen Ordner mit, in dem alle Instrumenten-
Dateien, inklusive Presets und Samples, enthalten sind. Anstatt der Installation lber ein In-
stallations-Programm, muss dieser Ordner auf der Festplatte gespeichert werden. Das Instru-
ment kann dann mit Native Access aktiviert werden, wodurch es auch zur MASCHINE- und
KOMPLETE-KONTROL-Library hinzuftigt wird. Wenn Sie KONTAKT nutzen, wird das Instru-
ment ebenfalls automatisch Ihrem KONTAKT-Browser hinzugeflgt.
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Um ein KONTAKT-Instrumente mit NKS-Unterstiitzung zu aktivieren und Ihrer MASCHINE-
Library hinzuzufiigen, folgen Sie diesen Schritten:

1.

2.
=
3.

s

2.9

Starten Sie die Stand-alone-Version der MASCHINE-Software.
Klicken Sie im File-Men( auf die Option Manage Products...
Native Access startet und zeigt alle installierten Produkte.

Klicken Sie in der oberen linken Ecke von Native Access auf Add a serial (Eine Serien-
nummer hinzuftgen).

Geben Sie die Seriennummer des Instruments ein und klicken Sie auf ADD SERIAL (Seri-
ennummer hinzuftigen).

Native Access bittet Sie, zum Ordner zu navigieren, der die Instrumenten-Dateien enthalt.
Bevor Sie dies tun, stellen Sie bitte sicher, dass sie den Ordner an seinen endglltigen Ort
auf Threm Rechner kopiert haben.

Klicken Sie BROWSE und 6ffnen Sie im Datei-Dialog den Ordner, der die Instrumenten-
Dateien enthalt.

Klicken Sie INSTALL, um das Instrument |hrer MASCHINE-Library hinzuzufiigen.

Das Instrument wird installiert. MASCHINE sucht automatisch nach neuen Inhalten und
flgt sie dem MASCHINE-Browser hinzu.

Die MASCHINE- und KOMPLETE-KONTROL-Libraries und der KONTAKT-Browser ver-
weisen jetzt auf die im Ordner enthaltenen Instrumenten-Dateien. Wir empfehlen Ihnen,
den Ordner jetzt nicht mehr zu I16schen oder zu verschieben, weil MASCHINE, KOMPLE-
TE KONTROL und KONTAKT die Dateien dann nicht mehr finden kénnen. Wenn ein In-
strument nicht mehr gefunden wird, nutzen Sie die Rescan-Funktion auf der Library-Pa-
ge der Preferences, um die Library mit dem korrekten Ordner-Ort zu aktualisieren (siehe
Abschnitt 12.6.5, Preferences — Library-Page).

Die Modi Stand-Alone und Plug-in

Sie kénnen die MASCHINE-Software als Stand-Alone-Programm benutzen oder auch in lhre
bevorzugte Digital-Audio-Workstation (kurz DAW) integrieren, indem Sie sie als Plug-in laden.
MASCHINE gibt es in den Plug-in-Formaten VST, Audio-Unit und AAX. Flr weitere Informatio-
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nen zur Plug-in-Kompatibilitat und fiir eine detaillierte Beschreibung der Benutzung von Plug-
ins in lhrem Host, lesen Sie bitte die Dokumentation Ihrer Host-Software. Falls Sie die Plug-
ins nicht zusammen mit der MASCHINE-Software installiert haben, lesen Sie bitte die Installa-
tionsanleitung, die Sie im Installationsordner der MASCHINE-Software finden.

2.5.1  Unterschiede zwischen Stand-Alone- und Plug-in-Modus

Transport-Funktionen

Der gréBte Unterschied zwischen Stand-Alone- und Plug-in-Modus von MASCHINE ist die Be-
dienung von MASCHINEs Sequencer. Wenn MASCHINE né&mlich als Plug-in in einem Host-Se-
quencer lauft (z.B. Cubase oder Pro Tools), wird MASCHINEs Sequencer ausschlieBlich von
der Host-Anwendung gesteuert: Sie kdnnen z.B. innerhalb des Plug-ins selbst weder die Wie-
dergabe in MASCHINE starten oder stoppen, noch das Tempo oder die Taktart lhres Projects
andern — diese Dinge werden automatisch mit den Transport-Funktionen und Tempo-Einstel-
lungen lhrer Host-Software synchronisiert. Als direkte Konsequenz daraus werden die Restart-
und Play-Buttons sowie die Parameter Tempo und Taktart in der Kopfzeile von MASCHINE
grau dargestellt und sind ohne Funktion, wenn MASCHINE als Plug-in lauft. Natirlich kdnnen
Sie dann die Wiedergabe und die Tempo-Einstellungen auch nicht mehr iber lhren MASCHI-
NE-Controller steuern.

Sie konnen allerdings stattdessen die Transport-Funktionen Ihrer Host-Anwendung di-
rekt Gber den Controller steuern. Mehr dazu in Abschnitt Steuerung der Transport-Funk-
tionen lhres Hosts im Plug-in-Modus.

Audio- und MIDI-Einrichtung

Wenn MASCHINE im Stand-Alone-Modus genutzt wird, kommuniziert es direkt mit lhrem Au-
dio- und MIDI-Interface. Sie kénnen die genutzten, physikalischen Audio- / MIDI-Anschlisse
Ihres Interfaces wahlen und wichtige Audio-Einstellungen, wie die Sample-Rate, vornehmen.
Das passiert iber die Audio and MIDI Settings (lesen Sie bitte Abschnitt MASCHINE in [hr MI-
DI-Setup integrieren, um mehr zu erfahren).

Wenn MASCHINE dagegen als Plug-in in einer Host-Applikation (d.h. in Sequencer-Software,
wie Cubase oder Pro Tools) lauft, wird die Kommunikation mit Ihrem Audio- / Midi-Interface
tber den Host abgewickelt — das MASCHINE Plug-in kommuniziert dann nur mit dem Host.
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In Native Instruments Online-Knowledge-Base finden Sie Anleitungen (How-Tos), die lhnen
beim Routing des MASCHINE Plug-ins auf mehrere Spuren/Ausgange in den wichtigsten Hosts
helfen:

= Wie routen Sie MASCHINE auf mehrere Ausgénge in Ableton Live:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1705

= Wie routen Sie MASCHINE auf mehrere Ausgénge in Cubase:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1707

= Wie routen Sie MASCHINE auf mehrere Ausgénge in Pro Tools:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1709

= Wie routen Sie MASCHINE auf mehrere Ausgange in Logic Pro:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1711

Lesen Sie bitte die Dokumentation Ihrer Host-Software, um Details tber die dortige Au-
dio- und MIDI-Konfiguration zu erfahren.

Mehrere Instanzen des Plug-ins

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in innerhalb eines Hosts nutzen, kénnen Sie mehrere MASCHI-
NE-Instanzen 6ffnen. Sie kdnnen so viele Instanzen von MASCHINE laden, wie es lhrem Com-
puter und Ihrem Host von der CPU her méglich ist. Im Gegensatz zum Stand-Alone-Programm
sind sie dabei immer synchron zum Host. Im Plug-in-Modus kénnen Sie auch einen MIDI Pro-
gram Change-Befehl von |hrem Host senden, um zwischen MASCHINEs Scenes oder zwischen
Presets anderer, in MASCHINE geladener Plug-ins umzuschalten oder Automationen der MA-
SCHINE-Parameter aufzunehmen. Mehr hierzu erfahren Sie in Kapitel 112.5, Sections oder
Scenes Uber MIDI triggern und Abschnitt 17.2, MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation nut-
zen.

2.5.2  Wechseln von Instanzen

Wenn zwei oder mehr Instanzen der MASCHINE-Software laufen (z.B. als Plug-in auf verschie-
denen Spuren lhrer DAW), missen Sie wahlen, welche ber Ihren Hardware-Controller gesteu-
ert wird. Das kann sowohl vom Controller aus, als auch in der Software geschehen.

» Sie kdnnen von einer Instanz aus den Controller anwahlen, indem Sie den Connect-But-
ton in der Kopfzeile der entsprechenden MASCHINE-Instanz driicken.
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Klicken Sie den Connect-Button, um den Controller mit der Instanz zu verbinden.

2.6  Preferences (Voreinstellungen)

Grundlagen
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Mit den Preferences (Voreinstellungen) kénnen Sie verschiedene Standard-Einstellungen fir

MASCHINE vornehmen.

» Um den Preferences-Dialog zu 6ffnen, klicken Sie im Maschine-Meni (Mac OS X) oder
im File-Mend (Windows), bzw. im File-Untermenid des MASCHINE-Men(s auf Preferen-

ces...:

Edit View Controller Help

Mew
Open...
Open Recent

Save
Save As..

Save Project with Samples...

Import Maschine 1.x Format...

Export Audio...

Preferences...

[

Exit

Ctrl+MN
Ctrl+0O

Ctrl+5
Ctrl+Shift+5

]

Urban

Open Recent

Save
Save As...
Save Projact with Samples...

Import Maschine 1.x Format...
Export Audio...

Preferances...

Preferences... im File-Meni der Software-Mentileiste (hier in Windows) und im File-Unterment des MASCHINE-Men(s.

Die Preferences gliedern sich in die folgenden Pages:

= General: siehe 12.6.1, Preferences — General-Page.

= Audio: siehe 12.6.2, Preferences — Audio-Page
= MIDI: siehe 12.6.3, Preferences — MIDI-Page

= Default(Grundeinstellungen): siehe 12.6.4, Preferences — Default-Page.
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= Library: siehe 12.6.5, Preferences — Library-Page.

Plug-ins: siehe 12.6.6, Preferences — Plug-ins-Page.

Hardware: siehe 12.6.7, Preferences — Hardware-Page.

Colors (Farben): siehe 12.6.9, Preferences — Colors-Page.

2.6.1 Preferences — General-Page

Die General-Page bietet einige globale Einstellungen.

» Klicken Sie links in den Preferences auf den General-Tab, um die General-Page anzuzei-
gen.
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Preferences

Startup

Reload Last Projec
Recording Audio
Prefer Project Folder
Metronome
Enabled

\wuto-Enable when Recording

Count-in Leangtt
Input

Die Preferences — General-Page.

Einstellung Beschreibung

Startup

Reload last Project (letztes |Wenn diese Option aktiviert ist, wird beim Start von MASCHINE

Project erneut laden) automatisch das letzte Project geladen, an dem Sie vor dem
Beenden von MASCHINE gearbeitet haben.
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Einstellung Beschreibung

Recording Audio (Audio
aufnehmen)

Prefer Project Folder
(Project-Ordner vorziehen)

Wenn diese Option aktiviert ist, werden die von lhnen
aufgenommenen Samples in ein Unterverzeichnis Ihres Project-
Ordners gespeichert. Ist sie nicht aktiviert, werden lhre
Aufnahmen im allgemeinen Aufnahme-Ordner |hres normalen
Benutzerpfades gespeichert (siehe Abschnitt 12.6.4,
Preferences — Default-Page).

Clock Offset

Abhangig von verschiedenen Variablen, wie der CPU-Leistung,
Ihres Audio-Interfaces, Ihres MIDI-Interfaces und der in den
Audio and MIDI Settings gewahlten Audio- und MIDI-Latenz
(Latency), kann es zu einer mangelhaften Synchronisation
zwischen MASCHINE und dem externen MIDI-Master kommen.
Um das auszugleichen, kénnen Sie den Clock-Offset-Wert
(Clock-Versatz) einstellen. Das geht ganz einfach, wenn Sie
sowohl in MASCHINE als auch auf dem externen MIDI-Master
ein 4/4-Kick-Drum-Pattern oder einen Metronom-Sound spielen,
und diese mit dem Schieberegler so angleichen, dass sie genau
zur gleichen Zeit abgespielt werden. Wenn Sie einen flanger-
artigen Effekt horen, sind Sie nahe am korrekten Clock-Offset-
Wert. Passen Sie Sync Offset weiter an, bis Sie weder den
Flanger-Effekt noch zwei separate Signale héren kénnen.
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Einstellung Beschreibung

Default MIDI Input Mode
(Grundeinstellung fir den
MIDI-Eingangs-Modus)

Mit MASCHINE kénnen Sie Ihre Sounds tber MIDI-Noten
spielen (z.B. Uber eine MIDI-Tastatur). In der Grundeinstellung
spielen auf einem beliebigen MIDI-Eingang und beliebigen
MIDI-Kanalen eingehende MIDI-Noten die entsprechenden
Noten des Sounds im Fokus. AuBerdem kénnen Sie einstellen,
dass ein Sound keine MIDI-Daten empfangt und auch die
Grundeinstellung fiir MIDI-Eingabe durch die Einstellung des
Default MIDI Input Mode (Grundeinstellung fiir den MIDI-
Eingangs-Modus) in den Preferences bestimmen. Die Optionen
daflr sind:

Focus: MIDI-Daten von jedem angeschlossenen Controller
werden zum Spiel des fokussierten (angewahlten) Sound-Slots
genutzt.

None (Keine): Der gewahlte Sound empféangt keine MIDI-Daten.

Metronome

Enabled (aktiviert)

Fullen Sie dieses Kastchen, um das Metronom zu aktivieren. Sie
konnen das Metronom auch mit einem Klick auf den Metronom-
Button in der Kopfzeile von MASCHINE einschalten — siehe
Abschnitt Das Metronom nutzen.
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Einstellung Beschreibung

Auto-Enable when
Recording (Automatisch
aktiv bei Aufnahme)

Das Metronom verfiigt Gber eine Option zur Auto-Aktivierung, so
dass es beim Start der Aufnahme eines Patterns automatisch
angeschaltet werden kann. Wenn Sie mit der Aufnahme eines
Patterns beginnen (meist, indem Sie auf lhrem Controller REC
driicken), wird das Metronom dann automatisch aktiviert. Wenn
Sie mit der Aufnahme aufhéren (z.B., indem Sie den
leuchtenden REC-Button driicken), kehrt das Metronom zum
Zustand von vor der Aufnahme zuriick (das kann an oder aus
bedeuten).

Die Auto-Enable-Option kann sowohl in der Software, als auch
Gber |hren Controller aktiviert/deaktiviert werden.

Die Auto-Enable-Option hat keinerlei Einfluss auf den Vorzéhler
(Count-in): Selbst wenn Auto-Enable aktiv ist, wird das
Metronom angeschaltet, wenn Sie SHIFT + REC zur Aktivierung
des Vorzahlers driicken. Generelle Informationen (iber den
Vorzahler finden Sie in Kapitel 7.2.4 "Aufnahme mit Vorzahler"
im Benutzerhandbuch von MASCHINE 2.0

Volume (Lautstarke)

Stellt die Lautstarke des Metronoms ein.

Signature (Metrum)

Wahlt das Metrum des Metronoms, d.h. den Abstand zwischen
den Metronom-Schlégen. In der Grundeinstellung sind dies
Viertelnoten (1/4). Hier kbnnen Sie fiir das Metrum einen
anderen Notenwert wahlen.

Count-in Length (Vorzahler)

Stellt die Dauer des Vorzahlers ein, d.h. wie lange das
Metronom vor dem Beginn der Aufnahme lauft.
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Einstellung Beschreibung

Input (Eingang)

Quantize Die Eingangs-Quantisierung kann in den folgenden Modi
arbeiten:

None: Eingangs-Quantisierung abgeschaltet. Auf den Pads
gespielte oder aufgenommene Events werden nicht quantisiert.
Record: Eingangs-Quantisierung nur bei der Aufnahme der
Pads.

Play/Rec: Eingangs-Quantisierung beim Spiel der Pads und bei
der Aufnahme der Pads.

Im Play/Rec-Modus unterscheidet sich die Quantisierung
wahrend des Spiels leicht von der Quantisierung, die bei der
Aufnahme stattfindet: Bei der Aufnahme werden alle Events auf
den nachst gelegenen Step quantisiert — mdglicherweise auch
dem Event voraus. Beim Spiel hingegen bleiben Events, die in
der ersten Halfte der Steps passieren unberiihrt (weil sie in der
Zeitleiste nicht nach vorne verschoben werden kénnen!),
wahrend in der zweiten Halfte des Steps sitzende Steps auf den
nachsten Step quantisiert werden.

2.6.1.1  Nutzungs-Daten-Tracking

Nutzungs-Daten-Tracking erméglicht es MASCHINE, automatisch anonymisierte Nutzungs-Da-
ten zu erheben, die Sie auf Wunsch mit uns teilen kénnen.

Nutzungs-Daten-Tracking kann in der MASCHINE-Software auf der General-Page der Preferen-
ces aktiviert bzw. deaktiviert werden. Wir ermutigen alle Nutzer, das Nutzungs-Daten-Tracking
eingeschaltet zu lassen, weil es ein wertvolles Werkzeug zum Verstandnis der Leistungsfahig-
keit von Native-Instruments-Anwendungen bei der Nutzung im wirklichen Leben ist. Die an
Native Instruments gesendeten Daten sind zu hundert Prozent anonym und haben keine Aus-
wirkungen auf die Leistung.

Detailliertere Informationen (iber das Nutzungs-Daten-Tracking finden Sie in folgendem Know-
ledge-Base-Artikel auf der Website von Native Instruments:
https://support.native-instruments.com/hc/en-us/articles/209545029
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Um Das Nutzungs-Tracking zu aktivieren bzw. zu deaktivieren:

1. Offnen Sie die General-Page der Preferences, indem Sie Preferences... im Maschine-Me-
nt (Mac OS X) oder File-Ment (Windows) der Software-Steuerleiste oder im File-Unterme-
ni des MASCHINE-Menis auswahlen.

2. Klicken Sie das Ankreuzfeld Allow usage data tracking, um das Nutzungs-Daten-Tracking
zu aktivieren bzw. zu deaktivieren.

Preferences

General Startup

Reload Last Projec
Recording Audio

Prefer Project Folder
Metronome

Enabled

Auto-Enable when Racording

Input

Usage Data Tracking

Maschine 2 can tr
imp

Read more

Nutzungs-Daten-Tracking in den MASCHINE-Preferences.

2.6.2 Preferences — Audio-Page
Die Audio-Page enthalt Parameter, die sich um Ihr Audio-Interface drehen.

Im Routing-Bereich konfigurieren Sie die Verschaltungen der virtuellen Ein-/Ausgange von MA-
SCHINE mit den physischen Ein-/Ausgédngen lhres Audio-Interfaces.

» Um die Audio-Page zu 6ffnen, klicken Sie links in den Preferences auf den Audio-Tab.
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Interface
Driver

Device

44100
0O Config Opan Panel

Latency 10.3ms P ing:5.8ms Output:6.3ms Tot:

Routings

I
I
I
I
L
I
I
I
I

4 04 4 4 4 4 44

Close

Preferences — Audio-Page.

Einstellung Beschreibung

Interface

Grundlagen
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Driver (Treiber) Wahlen Sie hier Ihren Audio-Treiber.

Device (Gerat)

haben.

Hiermit kénnen Sie die zu Verfiigung stehenden Gerate
auswahlen, falls Sie mehr als ein Audio-Interface angeschlossen
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Einstellung Beschreibung

Status (Zustand) Hier wird angezeigt, ob Ihr Audio-Interface gerade aktiv ist.
Samplingrate Die momentan ausgewahlte Sample-Rate lhres Audio-Interfaces.
(Abtastfrequenz) Bitte starten Sie MASCHINE nach Veranderung der Sample-

Rate erneut.

ASIO Config (nur Windows) | Klicken Sie Open Panel, um Zugriff auf die Parameter Ihrer
Sound-Hardware zu bekommen. Bitte lesen Sie das Handbuch
Ihrer Soundkarte fiir weitere Informationen.

Latenz Mac 0S X: Mit diesem Schieberegler kénnen Sie die Latenz
Ihres Audio-Interfaces in Samples anpassen. Niedrigere Werte
bewirken ein unmittelbareres Ansprechverhalten, sind aber auch
eine hoéhere Belastung fir lhre CPU und den Audio-Treiber und
haben eventuell hdrbare Klick- und Knackgerausche zur Folge.
GroBere Werte sind eine geringere Belastung flr die CPU,
erzeugen aber eine groBere Latenz (eine sehr kurze Verzégerung
zwischen dem Driicken des Pads und dem Moment, in welchem
Sie den Klang wirklich hdren). Daher sollten Sie mit dieser
Einstellung ein wenig experimentieren, um einen moglichst
niedrigen Wert zu finden, der aber lhre CPU nicht Gberfordert
oder dazu fiihrt, dass Audio-Artefakte entstehen.

Windows: Wenn Sie in den Audio and MIDI Settings einen ASIO-
Treiber verwenden, wird statt des Latency-Schiebereglers ein
ASI0-Config-Button angezeigt. Klicken Sie auf diesen Button,
um den Einstellungsdialog fiir den gewahlten ASIO-Treiber zu
offnen.

Routing (Verschaltung)
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Einstellung Beschreibung

Inputs (Eingénge) Nach einem Klick auf Inputs (Eingénge) kdnnen Sie definieren,
welche Eingange lhres Audio-Interfaces fir die vier Stereo-
Eingange vom MASCHINE genutzt werden. Wahlen Sie die
Inputs Ihres Audio-Interfaces in der rechten Spalte per
Mausklick aus: Ein Drop-Down-Men( mit allen verfiigharen
Inputs erscheint. Die hier getroffene Auswahl entscheidet zum
Beispiel, welche Inputs beim Sampeln externer Quellen benutzt
werden kénnen.

Outputs (Ausgange) Wenn Sie auf Outputs klicken, erscheint eine Liste mit den 16
Stereo-Ausgangen von MASCHINE: In der rechten Spalte
kénnen Sie diese den Ausgangen lhres Audio-Interfaces
zuweisen. Klicken Sie in die Felder der rechten Spalte, um die
gewiinschten Ausgange vom Drop-Down-Meni zu wahlen.

2.6.3  Preferences — MIDI-Page

Auf der MIDI MIDI-Page stellen Sie die MIDI-Ein- und Ausgange ein, die Sie mit MASCHINE
nutzen moéchten.

» Um die MIDI-Page zu 6ffnen, klicken Sie links in den Preferences auf den MIDI-Tab.
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Preferences

Sync
Made

Devices

Name

Close

Preferences — MIDI-Page.
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Einstellung Beschreibung

Sync

Mode (Modus)

Off (Aus): Kein MIDI-Sync-Modus ausgewahlt.

Master (Send Clock) (Clock senden): Wenn MASCHINE als Stand-
Alone-Anwendung lauft, kann es auch ein MIDI-Clock-Signal an
Gerate schicken, die MIDI-Clock empfangen kdnnen. Dies kénnte
eine Hardware wie eine Drum-Machine, eine andere Groovebox oder
sogar ein anderer Software-Sequenzer sein.

Slave (Receive Clock) (Clock empfangen): Wenn MASCHINE als
Stand-Alone-Anwendung lauft, kann es extern iber MIDI-Clock von
jedem Gerat gesteuert werden, das MIDI-Clock senden kann. Dies
kénnte eine Hardware wie eine Drum-Machine, eine andere
Groovebox oder ein anderer Sequenzer oder sogar ein anderer
Software-Sequenzer sein.

Bitte beachten Sie, dass die Option Slave (Receive Clock) (Slave
(Clock empfangen)) bei aktivem LINK nicht verfiigbar ist. Mehr
Informationen Gber Link finden Sie unter 12.7, MASCHINE tber
Ableton Link synchronisieren.

Clock Offset (Clock-
Versatz; erscheint, wenn
Mode auf Slave steht)

Benutzen Sie Clock Offset, um etwaige Verzégerungen im MIDI-
Datentransfer, zu kompensieren. Verzdgerte MIDI-Clock-Daten
lassen externe Gerate zu spat reagieren, wodurch lhr Track
asynchron erklingt.

Mit dem Clock Offset kdnnen Sie die Kompensation der Latenz (in
Millisekunden) vorgeben. MASCHINE sendet dann die MIDI-Clock-
Daten vorzeitig nach Vorgabe der Einstellung.

Devices
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Einstellung Beschreibung

Inputs (Eingénge) Wenn Sie auf Inputs klicken, erscheint eine Liste aller verfligbarer
MIDI-Inputs Ihres Systems. Sie kdnnen jeden Input aktivieren/
deaktivieren, indem Sie in die Status-Spalte klicken, wo Sie den
aktuellen Status des jeweiligen Anschlusses sehen.

Outputs (Ausgange) Wenn Sie auf Outputs klicken, erscheint eine Liste aller verfligbarer
MIDI-Ausgénge |hres Systems. Sie kénnen jeden Ausgang
aktivieren/deaktivieren, indem Sie in die Status-Spalte klicken, wo
Sie den aktuellen Zustand des jeweiligen Anschlusses sehen.

@ Wenn Sie MASCHINE so konfigurieren méchten, dass es auch andere MIDI-Befehle als

MIDI-Clock sendet, insbesondere, wenn Sie andere MIDI-Gerate Uber die mit MASCHI-
NE gespielten Noten steuern méchten, lesen Sie bitte Abschnitt 17.2.5, MIDI-Output
von Sounds, wo diese Dinge detailliert beschrieben werden.

2.6.4 Preferences — Default-Page

Die Default-Page bietet einige Standard-Einstellungen, die dann fiir jedes neue Project verwen-
det werden.

» Klicken Sie links in den Preferences auf den Default-Tab, um die Default-Page anzuzei-
gen.
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Preferences

Project
Standalone Template
Plug-in Template

Metronome

Up Be

Scene / Section

Duplicate 1 Patterns
Link when duplicat

Pattern

Lengtt

Sound

Default MIDI Input Mode

Close

Die Preferences — Default-Page.
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Einstellung Beschreibung

Project

Standalone

Hier kdnnen Sie ein Project auswahlen, welches beim Start
eines neuen Projects in MASCHINE als Standalone-Programm
automatisch geladen wird. Das Feld zeigt den Ort des aktuell
verwendeten Template-Projects an. Klicken Sie auf das Ordner-
Symbol, um ein anderes Template-Project zu laden. Jedes
Project kann als Template verwendet werden. Es kann direkt aus
der MASCHINE-Library stammen oder auch ein von lhnen
erstelltes mit |hren bevorzugten Instrumenten und Effekten in
den Plug-in-Slots sein. Wenn Sie bereits ein Template-Project
festgelegt haben, machen Sie es mit einem Klick auf das Kreuz-
Symbol riickgéngig, um stattdessen bei neuen Projects von Null
anzufangen.

Plug-in

Hier kdnnen Sie ein Project auswahlen, welches automatisch
geladen wird, wenn Sie MASCHINE als Plug-in in einer Digital-
Audio-Workstation (DAW) starten. Das Feld zeigt den Ort des
aktuell verwendeten Template-Projects an. Klicken Sie auf das
Ordner-Symbol, um ein anderes Template-Project zu laden.
Jedes Project kann als Template verwendet werden. Es kann
direkt aus der MASCHINE-Library stammen oder auch ein von
Ihnen erstelltes mit Ihren bevorzugten Instrumenten und
Effekten in den Plug-in-Slots sein. Wenn Sie bereits ein
Template-Project festgelegt haben, machen Sie es mit einem
Klick auf das Kreuz-Symbol riickgangig, um stattdessen bei
neuen Projects von Null anzufangen.

Sounds

Default MIDI Input Mode
(Grundeinstellung fur den
MIDI-Eingangs-Modus)

Metronome Settings
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Einstellung Beschreibung

Down Beat Sample und Up |Hier kdnnen Sie Audio-Dateien fiir den Upbeat bzw. den

Beat Sample Downbeat des Metronoms wahlen. Die Felder zeigen den Ort der
aktuell ausgewahlten Audio-Dateien an. Klicken Sie in die
Felder, um andere Dateien zu wahlen. Klicken Sie auf das
kleine Kreuz rechts der Felder, um die Audio-Dateien zu
entfernen und stattdessen die Metronom-Klange der
Grundeinstellung zu nutzen.

Scene / Section

Duplicate (Duplizieren) Scene Only (Nur Scene)

Nur die Scene wird dupliziert. Das Ergebnis ist eine neue Scene
ohne Verknipfung mit Verweisen auf die gleichen Patterns.

Scene and Patterns

Es werden die Scene selbst und zuséatzlich alle Patterns
dupliziert. Die neue Scene und ihre Patterns sind dann véllig
unabhéangig vom Original.

Link when duplicating Wenn aktiv, erzeugt der Duplicate-Befehl eine verkniipfte Kopie
Sections (Verknlpfung der Section. Eine verknlpfte Kopie wird automatisch

beim Duplizieren von aktualisiert, wenn irgendeine andere Instanz der verknilipften
Sections) Section bearbeitet wird. So miissen Sie nicht darauf achten,

welche Section das "Original” ist.

In der Grundeinstellung ist diese Option abgeschaltet. Klicken
Sie das Ankreuzfeld, um Link when dulicating Sections
(Verknlpfung beim duplizieren von Sections) zu aktivieren.

Pattern-Linge

Bars (Takte) Hier kdnnen Sie die standardmaBige Lange neuer Patterns
vorgeben. Die Lange wird in Takten:Schlagen:16teln gemessen.
Um einen Wert einzustellen, klicken Sie auf die gewlinschte
Zahl (Takt, Schlag oder 16tel) und ziehen Sie die Maus vertikal.
Siehe 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange
einstellen fir mehr Gber die Pattern-Lange.
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2.6.5 Preferences — Library-Page

Auf der Library-Page kénnen Sie die Orte aller Dateien der MASCHINE-Library (sowohl Factory
als auch User) festlegen, die im Library-Bereich des Browsers auftauchen.

Der LIBRARY-Bereich des Browsers wird in Abschnitt 13.2, Dateien in der Library su-
chen und laden beschrieben.

» Klicken Sie links in den Preferences auf den Library-Tab, um die Library-Page anzuzei-
gen.

Oben auf der Seite finden Sie die Factory- und User-Buttons, mit denen Sie zwischen dem
Factory-Bereich und dem User-Bereich umschalten kénnen.

Factory-Bereich

» Klicken Sie auf den Factory-Button, um oben auf der Library-Page den Factory-Bereich
anzuzeigen.
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Preferences

Factory

Location

D

Guitar..Library

Rescan

Close

Die Preferences — des Library-Bereichs der Factory-Page.

Der Factory-Bereich zeigt alle verfligbaren Factory-Libraries an. Das sind die MASCHINE-Fac-
tory-Library, von anderen NI-Produkten importierte Libraries sowie installierte MASCHINE-Ex-
pansion-Packs.

Diese Libraries erscheinen im Factory-View des Library-Bereichs im Browser.
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Element Beschreibung

Location-Spalte (Ort) |Zeigt den Pfad jeder Library an. Wenn Sie eine der Libraries auf
Ihrem Rechner an einen anderen Ort verschoben haben, klicken Sie
auf das Ordner-Symbol links der Library und wahlen den neuen Pfad.

Product-Spalte Zeigt den Namen jedes Produkts an. Diese Namen kénnen nicht
geandert werden.

Rescan-Button (Neu |Wenn Sie Anderungen an einer Library vorgenommen haben (sie z.B.
einlesen) verschoben haben), wahlen Sie die Library hier in der Liste aus und
klicken auf den Rescan-Button, um sie neu einzulesen.

User-Bereich

» Klicken Sie auf den User-Button, um oben auf der Library-Page den User-Bereich anzu-
zeigen.
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Preferences

Plug-in

Rescan

Close

Die Preferences — des Library-Bereichs der Factory-Page.

Der User-Bereich zeigt alle aktuell genutzten User-Libaries. Das sind der Standard-User-Ordner
von MASCHINE und jeder weitere User-Ordner, den Sie eingerichtet haben. Diese Libraries er-
scheinen im User-View des Library-Bereichs im Browser.
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Element Beschreibung

Location-Spalte (Ort)

Zeigt den Pfad jeder Library an. Wenn Sie eine der Libraries auf
Ihrem Rechner an einen anderen Ort verschoben haben, klicken Sie
auf das Ordner-Symbol links der Library und wahlen den neuen Pfad.

Alias-Spalte

Zeigt den Alternativ-Namen jeder Library an. Klicken Sie einen
Alternativ-Namen, um ihn zu andern. Sie missen fir lhre User-
Ordner keine Alternativ-Namen eingeben, es kann aber eine groBe
Hilfe sein, wenn sie mit mehreren Rechnern arbeiten (siehe unten).
Nachdem Sie einen Ort hinzugefligt haben (siehe Add unten),
doppelklicken Sie auf die Alias-Spalte, um einen Namen fir den
Alternativ-Namen festzulegen. Der Alternativ-Name fiir den User-
Ordner Standard User Directory kann nicht geandert werden — das
ist der Ort, an dem alle lhre User-Dateien in der Grundeinstellung
gespeichert werden.

Add-Button

Klicken Sie auf Add, um Verzeichnisse manuell der User-Library
hinzuzufiigen. Siehe unten, fir mehr Details.

Remove-Button

Klicken Sie auf Remove, um die ausgewahlte User-Library zu
entfernen. Dateien werden nur aus |hrem MASCHINE-Browser
entfernt, nicht von lhrer Festplatte.

Rescan-Button (Neu
einlesen)

Wenn Sie Anderungen an einer Library vorgenommen haben (z.B.

Dateien hinzugeflgt/entfernt), wahlen Sie die Library hier in der Liste

aus und klicken auf den Rescan-Button, um sie neu einzulesen.

Scan user content for
changes at start-up
(Beim Start Nutzer-
Inhalte auf
Anderungen priifen)

Klicken Sie dieses Ankreuzfeld, damit MASCHINE beim Start der
Software das User-Verzeichnis auf Anderungen prift.

Sie kénnen die GroBe des Preferences-Fensters tber den fiir |hr Betriebssystem ubli-
chen Weg nach Belieben andern. Sie konnen auBerdem die Breite jeder Spalte Gber Kli-
cken und Ziehen der Grenzen zwischen den Spaltenkdpfen dndern.
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In MASCHINES Benutzer-Pfaden enthaltene User-Inhalte-Ordner

Native-Instruments-Produkte speichern Benutzer-generierte Inhalte in einem zentralen Ordner
fir Benutzer-Inhalte. In MASCHINE wird dieser Ordner automatisch der Liste mit Benutzer-
Ordnern auf dem User-Tab der Library-Page der Preferences hinzugefiigt und seine Dateien
sind daher im MASCHINE-Browser verfligbar.

Der User-Content-Ordner kann nicht umbenannt werden und nicht von der Liste entfernt wer-
den. Sie k6nnen seinen Pfad in der Location-Spalte andern.

Standard-User-Ordner kann nicht entfernt werden

Der Standard-User-Ordner kann weder umbenannt noch von der Liste auf dem User-Tab der
Library-Page in den Preferences entfernt werden. Sie kdnnen seinen Pfad in der Location-Spal-
te andern.

Abbruch der Library-Aktualisierung

Auf der Library-Page der Preferences dient der Rescan-Button der Aktualisierung der gewahl-
ten Library (oder aller Libraries, wenn keine ausgewahlt wurde), so dass der MASCHINE-Brow-
ser etwaige Datei-Anderungen widerspiegelt. Ein Klick auf den Rescan-Button I&st die Aktuali-
sierung aus und der Updating-Database-Dialog zeigt |hnen den Fortschritt der Aktualisierung
an.

Der Updating-Database-Dialog enthalt einen Cancel-Button (Abbrechen), mit dem Sie den
Suchvorgang abbrechen kénnen, ohne die Datenbank dauerhaft zu schadigen:

Updating Database

18556 items found ...
Currently scanning FM8 (7 of 40)

Der Updating-Database-Dialog enthalt einen Cancel-Button.
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1. Klicken Sie CANCEL im Dialog Updating Database, um den Suchvorgang abzubrechen
Ein Cancel-Rescan-Dialog geht unten rechts auf und der Suchvorgang wird abgebrochen.

Cancel Rescan

Canceling a rescan process may lead to
inconsistencies or missing items in the Library.

CONTINUE  CAMNCEL RESCAN

Der Dialog warnt Sie, dass der Abbruch des Suchvorgangs zu Inkonsistenzen oder fehlen-
den Dateien in Ihrer MASCHINE-Library fihren kann.

2. Wenn Sie den Vorgang trotzdem abbrechen mdéchten, klicken Sie unten rechts auf CAN-
CEL RESCAN (Suche abbrechen) und die Suche wird beendet.

3. Wenn Sie stattdessen den Suchvorgang nicht abbrechen méchten, klicken Sie auf CONTI-
NUE (Fortfahren) oder driicken Sie auf lhrer Rechnertastatur [Esc] und die Suche wird
fortgesetzt.

Wenn Sie die Suche abgebrochen haben, kénnen etwaige Inkonsistenzen oder fehlende Dinge
in Threr MASCHINE-Library durch den erneuten Rescan des gleichen Pfads (bzw. der Pfade)
gelost werden (lber den oben erwahnten RESCAN-Button).

Im Gegensatz zum hier beschriebenen Aktualisierungs-Vorgang, kénnen Sie den Import
von Dateien in die MASCHINE-Library (Gber den FILES-Tab des Browsers oder die Lib-
rary-Page der Preferences) nicht abbrechen und den Vorgang der Anwendung von Ande-
rungen auf die Datei-Schlagworte (liber den Attribut-Editor im Browser) ebenfalls nicht.

Alternativ-Namen nutzen

Die Alternativ-Namen in der Alias-Spalte dienen als Verknipfungen mit den Pfaden in der Lo-
cation-Spalte. Wenn Sie ein Project speichern, beinhalten die gespeicherten Daten sowohl den
Pfad als auch den Alternativ-Namen jeder Datei im Project. So kénnen Sie ein Project auf ver-
schiedenen Rechnern nutzen, auch wenn die Dateien im Project (z.B. Samples) auf jedem
Computer an einem anderen Ort liegen: Definieren Sie einfach auf jedem Rechner die gleichen
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Alternativ-Namen fir die Orte und MASCHINE ersetzt automatisch den auf dem ersten Rech-
ner gespeicherten Pfad mit dem Pfad des gleichen Alternativ-Namens auf dem zweiten Rech-
ner, um dort die Dateien zu lesen und etwaige fehlende Sample zu vermeiden.

Der User-Library Ordner hinzufiigen

Im User-Bereich der Library-Page kénnen Sie den User-Inhalten der MASCHINE-Library Ordner
hinzufiigen. Um dies zu tun:

1. Klicken Sie unten im Bereich auf Add (hinzufiigen).
Ein Dialog zur Auswahl von Ordnern erscheint.

2. Navigieren Sie im Dialog zum gewiinschten Ordner auf Ihrem Rechner und klicken Sie OK
(Wahlen in Mac OS X).

—  Alle MASCHINE-kompatiblen Dateien im ausgewahlten Ordner werden dann in MASCHI-
NE lhren User-Inhalten hinzugefiigt.

AuBerdem werden die Attribute (Product/Bank/Sub-Bank, Type/Sub-Type/Mode sowie die Ei-
genschaften) wie folgt gesetzt:

= Fir alle Dateitypen werden bereits in der Datei vorhandene Attribute beibehalten.

= Bei Samples mit leeren Product-/Bank-/Sub-Bank-Attributen werden diese auf die Ordner
gesetzt in denen sich die Samples befinden:

o Product wird auf den Namen des gewahlten Ordners gesetzt.

o Wenn sich die Samples in einem Unterordner des Ordners befinden, wird der Name
des Unterordners als Bank genutzt.

o Wenn sich die Samples in einem Unterordner dieses Unterordners befinden, wird der
Name des unteren Unterordners als Sub-Bank genutzt.

Indem Sie Ordner den User-Inhalten Ihrer MASCHINE-Library hinzufiigen, machen Sie ihre
Dateien im Library-Bereich des Browsers flr die Suche und das Laden verfligbar! Fiir mehr In-
formationen Uber die Nutzung des LIBRARY-Bereichs im Browser, lesen Sie bitte Abschnitt
13.2, Dateien in der Library suchen und laden.
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Pfade zu Ordnern, die Uber den IMPORT-Button im FILES-Bereich (Dateien) des Brow-
sers hinzugefligt wurden, tauchen ebenfalls hier auf. Der einzige Unterschied zwischen
dem hier beschriebenen Hinzufligen von Ordnern lber den Add-Button in den Preferen-
ces und dem IMPORT-Button in der FILES-Bereich des Browsers ist der, dass der letzte-
re lhnen das sofortige Verschlagworten der Dateien beim Import erméglicht. Siehe Ab-
schnitt 13.6.5, Die Ergebnis-Liste nutzen fiir mehr Details Gber den Import von Ordnern
mittels des FILES-Bereichs.

Bitte beachten Sie, dass der gewahlte Ordner keinen der Ordner beinhalten und sich nicht in
einem der Ordner befinden darf, die bereits im User- oder Factory-Bereich angezeigt werden.
Wenn MASCHINE einen solchen Ordner findet, wenn Sie im Dialog zur Ordnerwahl OK (Wah-
len in Mac OS X) drlicken, erscheint eine Duplicate-Location-Nachricht (doppelter Ort): Kli-
cken Sie OK, um zum Dialog fiir die Ordnerwahl zuriick zu gelangen und wahlen Sie einen an-
deren Ordner.

Ordner aus der User-Library entfernen

Sie kdnnen jeden Ordner — auBer dem Default-Ordner — auch wieder aus lhrer Library entfer-
nen.

2.6.6  Preferences — Plug-ins-Page

Auf der Plug-ins-Page verwalten Sie die externen und die Native-Instruments-Plug-ins, die Sie
in MASCHINE nutzen méchten.

» Klicken Sie links in den Preferences auf den Plug-ins-Tab, um die Plug-ins-Page zu se-
hen.

Oben auf der Seite finden Sie die Manager- und Locations-Buttons, mit denen Sie zwischen
dem Manager-Bereich und dem Locations-Bereich umschalten kénnen.

Manager-Bereich

» Klicken Sie auf den Manager-Button, um oben auf der Plug-ins-Page die Manager-Be-
reich anzuzeigen.

Im Manager-Bereich der Plug-ins-Page kénnen Sie VST-/AU-Plug-ins ein- oder ausschalten,
Plug-in-Verzeichnisse neu einlesen und fir lhre externen und Native-Instruments-Plug-ins
Standard-Presets erzeugen.
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Wenn ein externes oder Native-Instruments-Plug-in deaktiviert ist, kann es nicht mehr geladen
werden (weder von den verschiedenen Plug-in-Menlis der Software noch vom Plug-in-Browser
auf lhrem Controller). Wenn Sie zum Beispiel bestimmte VST-Plug-ins in MASCHINE nie be-

nutzen, kann ihre Deaktivierung nitzlich sein, weil damit die Liste der verfligharen Plug-ins an
Ubersicht gewinnt.

Fir mehr Informationen Uber Native-Instruments-Plug-ins, externe Plug-ins und andere
Plug-ins in MASCHINE lesen Sie bitte Kapitel 15, Mit Plug-ins arbeiten.
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Preferences
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NI Plug-ins

Das Preferences-Panel — das Manager-Pane der Plug-ins-Page.
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Element Beschreibung

Plug-in-Spalte Liste aller verfligbaren VST-/AU-Plug-ins aus den im Locations-
Bereich (siehe unten) definierten Verzeichnissen. Diese enthalt alle
aktiven oder deaktivierten 32-Bit-VST-/AU-Plug-ins, wenn MASCHINE
im 32-Bit-Modus betrieben wird bzw. alle aktiven oder deaktivierten
64-Bit-VST-/AU-Plug-ins, wenn MASCHINE im 64-Bit-Modus
betrieben wird.

Links von jedem Plug-in in der Liste kénnen Sie das jeweilige Plug-in
Uber ein Ankreuzfeld in MASCHINE aktivieren/deaktivieren. Wenn ein
Plug-in deaktiviert ist, kann es in MASCHINE nicht geladen werden.

Default Config-Spalte |Sie kénnen fir jedes Plug-in ein Standard-Preset einstellen, das beim
(Grundeinstellungen) |laden des Plug-ins mitgeladen wird. Klicken Sie links auf das Datei-
Symbol, um das Standard Preset des Plug-ins zu wahlen. Sie kdnnen
ein Preset auch als Standard-Preset des Plug-ins speichern, indem
Sie im Plug-in-Menu Save As Default... ausfiihren. Wenn an dieser
Stelle keine Voreinstellungen ausgewahlt wurden, werden die
Parameter des Plug-ins automatisch per Automap beim Laden in
einen Plug-in-Slot zugewiesen.

Um ein Standard-Plug-in-Preset zu entfernen, klicken Sie auf das
kleine Kreuz auf der rechten Seite.
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Element Beschreibung

Rescan-Button (Neu |[Wenn Sie den Inhalt eines der im Locations-Bereich (siehe unten)
einlesen) aufgeflihrten Verzeichnisse geandert haben, sollten Sie Ihre Plug-in-
Verzeichnisse erneut einlesen, damit die Liste der verfligbaren
externen Plug-ins aktuell ist. Mit einem Klick auf RESCAN wird die
Integritét der Plug-ins Uberprift und automatisch festgestellt, ob
Plug-ins entfernt oder hinzugefiigt wurden und erméglicht es lhnen
so, nicht funktionierende Plug-ins zu erkennen und zu deaktivieren.
Beachten Sie, dass die in der Liste deaktivierten Plug-ins beim
einlesen ignoriert werden.

Always use latest Die Option Always use latest version of NI Plug-ins (Immer die
version of NI Plug-ins |neueste Version von NI-Plug-ins nutzen) bestimmt, ob lhre Library-
(Immer die neueste Inhalte immer mit der neuesten Version des zugehoérigen Plug-ins
Version von NI-Plug- |geladen wird. Wenn diese Option deaktiviert ist, werden lhre Library-
ins verwenden) Inhalte mit der niedrigsten, bendtigten Version des zugehoérigen Plug-

ins geladen, die auf dem Computer zu finden ist.

Manager-Bereich: Use NI Audio Units Checkbox (nur Mac 0S X)

In Mac OS X, enthalt der Manager -Bereich ein zusatzliches Ankreuzfeld namens Use NI Audio
Units. Setzen Sie hier einen Haken, um die Audio-Unit-Versionen (AU) lhrer Native-Instru-
ments-Plug-ins in den Plug-in Menis der Software und im Plug-in-Browser des Controllers zu
sehen:

= Wenn dieses Ankreuzfeld deaktiviert ist (Grundeinstellung), werden die Audio-Unit-Versio-
nen lhrer Native-Instruments-Plug-ins zwar immer noch in obiger Liste angezeigt, sie sind
aber deaktiviert (das Ankreuzfeld ist nicht ausgefillt): Sie erscheinen dann nicht im Unter-
menil Native Instruments des Plug-in-Menls (Software) und nicht im Plug-in-Browser
(Controller). Zusatzlich zeigen die verbleibenden Eintrage fir die Native-Instruments-Plug-
ins (alles VST) keine (VST)-Kennzeichnung neben ihrem Namen.

= Wenn Sie das Ankreuzfeld Use NI Audio Units aktivieren, werden alle Native-Instruments-
AU-Plug-ins in obiger Liste aktiviert und kénnen in MASCHINE geladen werden. Um Sie
von den VST-Versionen unterscheiden zu kénnen, werden die Plug-in-Eintrage im Native-
Instruments-Untermen( des Plug-in-Menis und im Plug-in-Browser neben ihrem Namen
entweder mit (VST) oder mit (AU) gekennzeichnet.
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Sie die Native-Instruments-AU-Plug-ins Uber die oben beschriebenen Ankreuzfelder auch ein-
zeln aktivieren bzw. deaktivieren — sobald Sie eines aktivieren, wird das Ankreuzfeld Use NI
Audio Units automatisch auch aktiviert.

Das Ankreuzfeld Use NI Audio Units bezieht sich nur auf AU-Plug-ins von Native Instru-
ments. AU-Plug-ins von Drittanbietern sind davon nicht betroffen.

Wenn das Ankreuzfeld Use NI Audio Units (NI-Audio-Units nutzen) oder die AU-Version
eines Native-Instruments-Plug-ins deaktiviert ist, kdnnen Sie Projects, die dieses AU-
Plug-in nutzen trotzdem noch laden.

Locations-Bereich

» Klicken Sie auf den Locations-Button, um oben auf der Plug-ins-Page die Locations-Be-
reich anzuzeigen.

Im Locations-Bereich der Plug-ins-Page verwalten Sie die Plug-ins-Verzeichnisse, die Sie in
MASCHINE nutzen mdéchten.
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Preferences

Rescan

Close

Die Preferences — der Locations-Bereich der Plug-ins-Page.

Der Locations-Bereich bietet die folgenden Funktionen:

Element Beschreibung

Plug-in-Spalte Listet alle in MASCHINE genutzten Plug-in-Verzeichnisse auf. Mit
einem Klick auf das Ordnersymbol links neben einem Eintrag, kénnen
Sie den Pfad jedes Plug-in-Verzeichnisses andern.

Add-Button Klicken Sie auf Add, um Plug-in-Verzeichnisse manuell hinzufigen.
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Element Beschreibung

Remove-Button Klicken Sie Remove, um das gewahlte Verzeichnis zu entfernen.

Rescan-Button (Neu |Wenn Sie den Inhalt eines Verzeichnisses geéndert haben (wenn Sie
einlesen) neue Plug-ins installiert oder welche entfernt haben), sollten Sie lhre
Plug-in-Verzeichnisse erneut einlesen, damit die Liste der
verfligbaren Plug-ins aktuell bleibt. Mit einem Klick auf Rescan wird
die Integritat der Plug-ins Uberprift und automatisch festgestellt, ob
Plug-ins entfernt oder hinzugefiigt wurden und ermdglicht es Ihnen
so, nicht funktionierende Plug-ins zu erkennen und zu deaktivieren.

2.6.7 Preferences — Hardware-Page

Auf der Hardware-Page bestimmen Sie, wie die Pads auf lhr Spiel reagieren und stellen die
Helligkeit der Displays ein.

» Klicken Sie links in den Preferences auf den Hardware-Tab, um die Hardware-Page zu se-
hen.
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Preferences

ouch Sens
Velocity Sc Linear
Display

Erightness

Close

Die Preferences — Hardware-Page.
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Einstellung Beschreibung

Pad-Matrix

White Pattern Focus Klicken Sie auf dieses Ankreuzfeld, um den White Pattern
Focus (Pattern im Fokus weiB3) an bzw. auszuschalten. Wenn sie
angewahlt sind, werden Patterns auf der 8x8 in weiB angezeigt.
Das bietet einen besseren Uberblick dariiber, welche Patterns
gerade angewahlt sind.

2.6.8  Controller-Menii auf der Hardware-Page der Preferences

In bisherigen MASCHINE-Versionen konnte nur ein Gerat seinen Fokus auf einer bestimmten
MASCHINE-Instanz haben und die Hardware-Page der Preferences zeigte die Parameter fir
diesen, einen Controller an. Mit der Integration der KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES_Keybo-
ards in MASCHINE 2.2 kdnnen Sie zwei Gerate mit gleichzeitigem Fokus auf einer MASCHI-
NE-Instanz haben: Einen Controller aus der MASCHINE-Familie und ein KOMPLETE-KON-
TROL-S-SERIES-Keyboard.

Daher bietet die Hardware-Page der Preferences oben ein neues Controller-Menii, mit dem Sie
das Gerat wahlen kdnnen, dessen Parameter sie sehen und bearbeiten méchten.

Preferences

Controller MASCHINE STUDIO v

Pads MASCHINE STUDIO
e KOMPLETE KONTROL 549 k‘

Valngiyl.ac Soft3 -
Display
Brightnass

Touch-Sensitive Knobs

Mit dem Controller-Men( lassen Sie sich die Einstellungen des gewiinschten Geréts anzeigen.
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Dieses Meni kann, abhéngig von den auf die MASCHINE-Instanz fokussierten Geraten bis zu
zwei Eintrage enthalten.

= Kein Gerat mit Fokus auf der Instanz: Das Controller-Men( ist leer und die Parameter auf
der Hardware-Page sind grau und deaktiviert. Um die Einstellungen eines Gerats von dieser
MASCHINE-Instanz aus zu bearbeiten, muss das Gerat an den Rechner angeschlossen sein
und seinen Fokus auf der Instanz haben.

= Ein Gerat (MASCHINE oder KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES)) mit dem Fokus auf der In-
stanz: Das Controller-Men( enthalt nur den Eintrag fiir dieses Gerat. Dieser Eintrag ist im-
mer ausgewahlt und Sie kdnnen die Einstellungen fir dieses Gerat bearbeiten.

= Zwei Gerate (ein Controller aus der MASCHINE-Familie und ein KOMPLETE-KONTROL-S-
SERIES-Keyboard) mit Fokus auf der Instanz: Das Controller-Men( enthalt Eintrége fir bei-
de fokussierte Gerate und Sie kénnen wahlen, welche Einstellungen Sie bearbeiten méch-
ten.

» Wenn zwei Gerate lhren Fokus auf der MASCHINE-Instanz haben, klicken Sie auf das
Controller-Meni oben auf der Hardware-Page der Preferences und wahlen Sie das Gerat,
dessen Einstellungen Sie bearbeiten méchten.

— Nach lhrer Auswahl werden alle Parameter darunter entsprechend aktualisiert.

2.6.9 Preferences — Colors-Page

Auf der Colors-Page wahlen Sie die Farben fir |hre Scenes, Groups und Sounds.

» Klicken Sie links in den Preferences auf den Colors-Tab, um die Colors-Page anzuzeigen.
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Preferences

Hl White
M Auto

[E Use Group Color

Close

Die Preferences — Colors-Page.
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Einstellung Beschreibung

Scene Default (Scene- Hier wahlen Sie eine Grundfarbe fir lhre Scenes. Im Meni
Grundeinstellung) kdnnen Sie die gewiinschte Farbe aus den 16 Farben der
Palette oder White (weiB; Grundeinstellung) wahlen. Die gerade
als Standard gewahlte Farbe wird im Meni hervorgehoben
dargestellt. Wenn Sie Auto wahlen, wird jeder Sound eine
andere Grundfarbe haben.

Group Default (Group- Hier wahlen Sie eine Grundfarbe fiir lhre Groups. Im Meni
Grundeinstellung) kdénnen Sie die gewiinschte Farbe aus den 16 Farben der
Palette wahlen. Die gerade als Standard gewahlte Farbe wird im
Men( hervorgehoben dargestellt. Wenn Sie Auto wahlen
(Voreinstellung), wird jede Group eine andere Farbe haben.

Sound Default (Sound- Hier wahlen Sie eine Grundfarbe fiir Ihre Sounds. Im Meni
Grundeinstellung) kdénnen Sie die gewiinschte Farbe aus den 16 Farben der
Palette wahlen. Die gerade als Standard gewahlte Farbe wird im
Men( hervorgehoben dargestellt. Wenn Sie Auto wahlen
(Voreinstellung), wird jeder Sound eine andere Farbe haben.
Wenn Sie Use Group Color (Grundeinstellung) wahlen,
bekommen die Sounds automatisch die Farbe ihrer Group.

Load with Colors (Mit Farbeinstellungen werden mit IThren MASCHINE-Dateien
Farben laden) abgespeichert (Projects, Groups, Sounds, usw.). Wenn Sie Load
with Colors (in der Grundeinstellung angewahlt) deaktivieren,
werden die gespeicherten Farben der Sounds beim nachsten
Laden nicht benutzt — die geladenen Dateien nutzen dann die
auf der Colors-Page definierten Grundfarben.

Beachten Sie bitte, dass die Einstellungen der Colors-Page die Grundeinstellung fiir die
Farben definieren. Diese Farben werden nur bei der Erzeugung eines neuen Projects,
beim Zuriicksetzen einer Group bzw. eines Sounds oder, wenn Load with Colors deakti-
viert ist, benutzt. Um die Farbe eines bestimmten Objekts (Sounds, Groups, Patterns,
Scenes) in Ihrem Project zu &ndern, nutzen Sie das Color-Untermenl im Kontext-Men(
des Objekts in der Software. Siehe 14.2.4, Die Farbe des Sounds andern, 14.3.4, Die
Farbe der Group &ndern, 16.6.7, Die Farbe des Patterns andern bzw. 112.2.13, Die Far-
be einer Scene andern fir weitere Informationen.
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Solange ein Objekt (Scene, Sound, Group oder Pattern) die Standardfarbe hat, wird die-
se Farbe nicht dem Objekt, sondern seiner "Position" in der jeweiligen Liste zugeordnet:
Genauer gesagt, folgt die Standardfarbe nicht dem Objekt, wenn Sie es auf eine andere
Position bewegen — das Objekt Gibernimmt stattdessen die Standardfarbe der neuen Po-
sition.

2.1  MASCHINE iiber Ableton Link synchronisieren

Ableton Link ist ein Protokoll, das den Takt, die Phase und das Tempo von Link-fahigen Pro-
grammen auf dem gleichen Rechner oder (iber ein gemeinsames Netzwerk synchronisiert. Das
heiBt, dass Sie ganz bequem Programme auf verschiedenen Geraten synchron halten oder mit
minimalem Aufwand an einem Gruppen-Jam teilnehmen kénnen. Uber Link kénnen Sie alle
verbundenen Programme auf einer gemeinsamen Zeitleiste synchronisieren und das gemeinsa-
me Tempo von jedem der angeschlossenen Programme aus andern.

2.1.1  Verbindung mit einem Netzwerk.

Anwendungen, die Ableton Link unterstitzen ,kénnen einer einer Ableton-Link-Session beitre-
ten, wenn sie an ein gemeinsames Netzwerk angeschlossen sind. Um Ableton Link in MASCHI-
NE zu aktivieren, stellen Sie einfach sicher, dass der Computer, auf dem MASCHINE lauft, an
das gleiche lokale Netzwerk angeschlossen ist wie die anderen Anwendungen, mit denen Sie
Verbindung aufnehmen. Das kann entweder eine lokales Netzwerk oder eine Ad-hoc-Verbin-
dung (von Computer zu Computer) sein.

Um bei der Nutzung von Link die beste Sicherheit und Zuverlassigkeit zu gewahrleisten, gilt es
verschiedene Dinge zu beachten:

= Fir optimale Zuverlassigkeit sollten Sie ein lokales Netzwerk mit einem Router nutzen, an
den Sie den Rechner per Ethernet-Kabel anschlieBen.

= Wenn Sie ein WLAN-Netzwerk nutzen, richten Sie ein Passwort ein, um zu verhindern, dass
unerwiinschte Nutzer Ihrer Session beitreten.

= Die sicherste und zuverlassigste Verbindung bekommen Sie, indem Sie eine Link-Session
Uber eine direkte Verbindung zwischen zwei Rechnern via Thunderbolt- oder Ethernet-Ka-
bel erzeugen.
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Mehr Informationen tber die Einrichtung und Nutzung von Link finden Sie im Link-FAQ-Artikel
auf der Ableton-Website:

https://help.ableton.com/hc/en-us/articles/209776125-Link-FAQs.

2.1.2  Einer Link-Session beitreten und sie verlassen

Sie kénnen einer Link-Session jederzeit durch Klicken des LINK-Buttons beitreten. Wenn eine
andere Link-fahige Anwendung angeschlossen ist, wird innerhalb des LINK-Buttons ein Lauf-
balken angezeigt, auch wenn MASCHINEs Transport gerade nicht lauft. Diese Leiste reprasen-
tiert die globale Phase des Link-Verbunds, auf die alle teilnehmenden Programme einrasten.

Nach der Betatigung des Play-Buttons beginnt die Wiedergabe auf dem ersten Taktschlag,
nachdem der wachsende Balken im LINK-Button voll ist. Die erste Anwendung, die der Sessi-
on beitritt, bestimmt das Anfangstempo und von diesem Zeitpunkt an kann jeder Teilnehmer
der Session in seinem Programm das Tempo andern. Wenn mehrere Teilnehmer gleichzeitig
das Tempo &ndern, hat die letzte Tempo-Anderung Vorrang.

Um eine Link Session zu erdffnen oder einer Link-Session beizutreten, verfahren Sie folgender-
mafen:

1. Klicken Sie in der Kopfzeile auf den LINK-Button.

@

Intro 1 Intro 2

= MASCHINE tritt dann entweder der bestehenden Session bei, oder es startet eine neue
Session.

2. Starten Sie MASCHINEs Wiedergabe, Indem Sie auf den Play-Button klicken.
=  MASCHINEs Wiedergabe ist nun mit der Link-Timeline synchronisiert.

3. Um die Nutzung von Link zu beenden und die Session zu verlassen, klicken Sie erneut
auf LINK.

Wahrend der Verbindung zeigt der LINK-Button an, wie viele andere, Link-fahige Programme
Uber Link angeschlossen sind.
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120.00

Aktive Link-Session mit zwei anderen angeschlossenen Instanzen.
Wenn Link aktiv ist, kann MASCHINE nicht als Slave zur eingehenden MIDI-Clock syn-

chronisiert werden. Link hat dann Prioritat. Das Senden von MIDI-Clock-Informationen
aus MASCHINE heraus (als Master) ist jedoch mdglich.
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3 Browser

Im Browser kénnen Sie alle Ihre Projects, Groups, Sounds, Plug-in-Presets und Samples orga-
nisieren und kategorisieren. Dies geschieht, indem man sie ,taggt”, also lber Stichworter
(Tags) kategorisiert. Da die MASCHINE-Software in diesem Fall wegen der {bersichtlichen
Bildschirmdarstellung und der einfachen Eingabe (lber die Computertastatur Vorteile gegen-
tber der Hardware hat, beginnen wir mit der Software.

3.1 Browser-Grundlagen

Dieser Abschnitt beschreibt einige grundlegende Konzepte des Browsers.

3.1.1  Die Maschine-Library

Um fir Sie jederzeit tausende von Dateien bereitzuhalten, zu organisieren, zu finden und (ber-
sichtlich zu halten nutzt MASCHINE eine Library (Datenbank). Die MASCHINE-Library enthalt
nicht nur die mitgelieferten Werks-Inhalte sondern auch jeglichen andere Werks-Inhalte (z.B.
von MASCHINE-EXPANSIONS oder anderen Produkten von Native Instruments) und natirlich
Ihre eigenen User-Inhalte.

Damit Sie jederzeit die schnell und effizient die richtige Datei finden, bietet die Library ver-
schiedene Techniken, die weit ber die klassische Verzeichnis-Struktur |hres Betriebssystems
hinausgehen. Zum Beispiel kann jede Datei in der Library beziglich folgender Aspekte be-
schrieben sein:

= Der File-Type (Dateityp): Project, Group, Sound, usw.

= Der Content-Type (Inhalts-Typ) der Datei, d.h. ob sie aus der Werks-Library eines Produkts
stammt oder von einem Nutzer erstellt wurde.

= Das Produkt, aus dem die Datei stammt — das kann z.B. eine hierarchische Struktur mit
einer Produkt-Kategorie, einem bestimmten Produkt und mdéglicherweise einer Bank und
Sub-Bank dieses Produkts beinhalten.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 91



Browser

Browser-Grundlagen

= Eine variable Anzahl an Tags (Schlagworten), die der Beschreibung verschiedener Charak-
teristika der Datei dienen, z.B. der Typ des Effekts, der Klangcharakter, der Kontext, in
dem er genutzt wird — kurz gesagt, alles was Ihnen beim finden der Datei helfen kénnte.

Beachten Sie bitte, dass die Library der einzige andere Weg flir die Anzeige und den Zu-
griff auf lhre Dateien darstellt: Sie kdnnten durch die gleichen Dateien auch Uber lhr
Dateisystem navigieren. Der (groBe) Unterschied ist dabei, dass Ihre Dateien in der Lib-
rary auf musikalisch relevanter Weise organisiert sind.

Welche Dateien befinden sich in der MASCHINE-Library?

Die Dateien der MASCHINE-Library umfassen samtliche fiir MASCHINE relevanten Dateien,
deren Pfade auf der Library-Page der Preferences eingetragen sind. Fir mehr Informationen
Uber die Verwaltung dieser Library-Verzeichnisse lesen Sie bitte den Abschnitt 12.6.4, Prefe-
rences — Default-Page.

3.1.2  In lhrer Library blattern vs. Ihre Festplatte durchsuchen

Der Browser ist Ihre Verbindung mit der MASCHINE-Library. Er bietet alle nétigen Werkzeuge,
um die von lhnen benétigten Dateien zu finden — und schlagt andere Dateien vor, an die Sie
vielleicht gar nicht gedacht hatten. Davon abgesehen kénnen Sie mit dem Browser auch auf
klassische Weise durch |hr Dateisystem navigieren. Beides wird im nachsten Abschnitt be-
schrieben.

Der Browser bietet zwei Arbeits-Modi, jeder mit seinen eigenen Werkzeugen:

= Im LIBRARY-Bereich blattern Sie durch die MASCHINE-Library. Das ist der bevorzugte
Weg, um nach Dateien zu suchen, die bestimmte musikalische Kriterien erfiillen sollen.
Dieser Bereich ermoglicht es lhnen auch, lhre eigenen Dateien nach Wunsch mit Schlag-
worten (Tags) zu versehen.

= Im Files-Bereich (Dateien) durchsuchen Sie lhre Festplatten (ber die hierarchische Ver-
zeichnis-Struktur lhres Betriebssystems. Zum Beispiel kdnnen Sie hier zu Dateien navigie-
ren, die noch nicht in die MASCHINE-Library importiert wurden — und sie von dort aus
importieren!
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Im Gegensatz zur Software kann der Browser auf lhrem Controller nur Dateien laden, die
bereits zur Library hinzugeftigt wurden. Sie kénnen mit dem Browser des Controllers
nicht direkt auf Verzeichnisse auf lhrer Festplatte zugreifen. Daher sollten Sie |hre Da-
teien immer vorher in die Library importieren und Sie in der Software mit Tags versehen.

Zwischen LIBRARY- und FILES-Bereich umschalten

» Um jeweils den LIBRARY-Bereich oder den FILES-Bereich des Browsers zu sehen, kli-
cken Sie auf den jeweiligen Tab oben in Browser.

LIBRARY

All Projects

Klicken Sie den gewlinschten Tab, um die Ansicht im Browser umzuschalten.

Der LIBRARY-Bereich wird in Abschnitt 13.2, Dateien in der Library suchen und laden be-
schrieben und den FILES-Bereich finden Sie in Abschnitt 13.6, Dateien von Ihrem Dateisys-
tem importieren.

3.2  Dateien in der Library suchen und laden

Im LIBRARY-Bereich des Browsers kénnen Sie nach jeder Datei in der MASCHINE-Library su-
chen.

» Klicken Sie auf den LIBRARY-Tab oben links im Browser, um den LIBRARY-Bereich zu
offnen.

3.2.1  Der LIBRARY-Bereich im Uberhlick
Der LIBRARY-Bereich enthalt folgende Elemente:
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LIBRARY

M

All Instruments

- TYPES

Die Elemente des LIBRARY-Bereichs.

(1) LIBRARY-Tah: Klicken Sie auf den LIBRARY-Tab, um den LIBRARY-Bereich zu sehen.

(2) Dateityp-Wahler: In diesem Bereich sehen Sie sechs Symbole, welche die verschiedenen
Dateitypen von MASCHINE reprasentieren. Von links nach rechts haben Sie hier Zugriff auf
Project-, Group-, Sound-, Instrumenten-Preset-, Effekt-Preset- und Sample-Dateien. Wenn Sie
auf eines dieser Symbole klicken, werden nur die Dateien des ausgewahlten Typs in der Such-
ergebnis-Liste (8) dargestellt. Siehe Abschnitt 13.2.4, Einen Dateityp wahlen.
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(3) Inhalte-Wahler: Klicken Sie auf das NI-Symbol (links) um Werks-Inhalte zu sehen oder auf
das User-Symbol (rechts), um User-Inhalte zu sehen. Nur die Dateien des hier gewahlten In-
halts-Typs tauchen in den Suchergebnissen (8) auf. Siehe Abschnitt 13.2.5, Zwischen Factory-
und User-Inhalten wahlen.

(4) Produkt-Wahler: Mit einem Klick ¢ffnet sich ein Ausklapp-Men, von dem Sie ein bestimm-
tes Produkt, eine Produkt-Kategorie und manchmal auch die Bank und Sub-Bank wahlen kon-
nen. Auch hier tauchen dann wiederum nur die Dateien in den Suchergebnissen (8) auf, die
Ihrer Auswahl entsprechen. Siehe Abschnitt 13.2.3, Eine Produkt-Kategorie, ein Produkt, eine
Bank und eine Sub-Bank wahlen.

(5) TYPES-Filter: Mit dem Types-Filter kénnen Sie anhand von Type- und Sub-Type-Schlagwor-
ten nach entsprechend verschlagworteten Dateien suchen. Siehe Abschnitt 13.2.6, Type- und
Mode-Tags wahlen.

(6) MODES-Filter (nur Instrumenten-/Effekt-Presets): Hier suchen Sie auf der Basis der appli-
zierten Mode-Schlagworte (Modus) nach Dateien. Siehe Abschnitt 13.2.6, Type- und Mode-
Tags wahlen.

(7) Suchfeld: Geben Sie eine Zeichenfolge in das Suchfeld ein, um die Suchergebnisse auf die
Dateien zu begrenzen, die diese Zeichenfolge enthalten. Siehe Abschnitt 13.2.7, Eine Textsu-
che durchfiihren.

(8) Suchergebnisse: Die Suchergebnisse zeigen alle Dateien an, die Ihrer Sucheingabe Uber die
oben beschriebenen Werkzeuge entsprechen. Siehe Abschnitt 13.2.8, Eine Datei aus der Er-
gebnisliste laden.

(9) Control-Zeile: Unten im Browser bietet die Control-Zeile ein paar nitzliche Werkzeuge fiir
die Arbeit mit der MASCHINE-Library, von denen manche von lhrer Auswahl im Dateityp-Wah-
ler (2) abhéangen:

= Fir alle Dateitypen auBer Project, fiihrt die Aktivierung des Autoload-Buttons ganz links in
der Control-Zeile dazu, dass ausgewahlte Dateien automatisch geladen werden, um die im
Kontext des laufenden Projects héren zu kénnen. Siehe Abschnitt 13.3.1, Die gewahlten
Dateien automatisch laden.

= Bei Samples kénnen Sie den Veorhdr-Button aktivieren und den Lautstérke-Fader daneben
einstellen, um das ausgewahlte Sample direkt im Browser héren zu kdnnen. Siehe Ab-
schnitt 13.3.2, Ihr Sample vorhéren.
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= Bei Groups aktivieren Sie das Ankreuzfeld Load Patterns, um die Patterns der Group zu-
sammen mit der Group zu laden. Siehe Abschnitt 13.3.3, Groups mit ihren Patterns laden.

= Bei allen Dateien kdénnen Sie den Info-Button (das kleine “i”) neben dem EDIT-Button nut-
zen, um mehr Informationen lber die ausgewahlte(n) Datei(en) zu bekommen. Siehe Ab-
schnitt 13.3.5, Datei-Informationen anzeigen.

= Bei allen Dateien kénnen Sie den EDIT-Button ganz links in der Zeile klicken, um den Attri-
but-Editor zu 6ffnen und die Schlagworter und Eigenschaften der ausgewahlten Dateien zu
bearbeiten. Siehe Abschnitt 13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

Uberblick iiber den Suchvorgang im LIBRARY-Bereich

Bei der Suche nach Dateien im LIBRARY-Bereich verfeinern Sie Ihre Suche immer weiter, in-
dem Sie einem typischen Top-To-Bottom-Arbeitsfluss folgen:

Die beiden ersten Schritte sind zwingend notwendig:
1. Wahlen Sie einen Dateityp im Dateityp-Wahler (2).
2. Wahlen Sie mit dem Inhalte-Wahler (3) zwischen Factory-Inhalten und Nutzer-Inhalten.

Die nachsten Schritte sind optional. Sie kénnen genutzt werden, um lhre Suche weiter zu ver-
feinern und so die Anzahl der Suchergebnisse auf ein verniinftiges MaB zu beschranken:

1. Wahlen Sie mit der Produkt-Wahler (4) eine Produkt-Kategorie. Wenn Sie ein Produkt ge-
wahlt haben, kénnen Sie, wenn vorhanden, danach eine bestimmte Bank und Sub-Bank
des Produkts wahlen.

2. Wahlen Sie mit dem TYPES-Filter (5) — und dem MODES-Filter (6) Schlagworte (Tags)
fur Instrumenten- und Effekt-Presets — und beschreiben so, wonach Sie suchen.

Sie kdnnen wahrend des oben beschriebenen Vorgangs jederzeit das Suchfeld (7) nutzen, um
schnell eine Textsuche in den Suchergebnissen (8) durchzufihren.

Die oben genannten Schritte werden in den folgenden Abschnitten detailliert beschrieben.

3.2.2  Im Browser ein Produkt wahlen oder laden und eine Bank wahlen

Mit dem Produkt-Wahler grenzen Sie lhre Suche auf eine bestimmte Produkt-Kategorie, ein
bestimmtes Produkt oder eine spezifische Bank des Produkts ein. Sie kdnnen ein Produkt mit
seiner Preset-Datei auch direkt mit dem Produkt-Wahler laden (siehe unten).
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In der Grundeinstellung hat der Produkt-Wahler keine bestimmte Auswahl; er zeigt All Instru-

ments (alle Instrumente) an.

© MASCHINE

LIBRARY

M

All Instruments

* TYPES

Bass Bowed Strings Brass Drums  Flute

Guitar nents  Multitrack Organ

Der geschlossene Produkt-Wahler.

Eine Produkt-Kategorie wahlen

» Klicken Sie auf die Produkt-Wahler-Kopfzeile, um ihn zu &ffnen.

—  Der Produkt-Wahler geht auf und zeigt alle in |hrer MASCHINE-Library verfligbaren Pro-

dukte an.
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LIBRARY

]

All Instruments

Category

AR 70s Drumme

)

AR Vint. Drum.

Der geodffnete Produkt-Wahler.

(1) Produkt-Wahler-Kopfzeile: Die Kopfzeile zeigt das aktuell gewahlte Produkt — wenn nichts
ausgewahlt wurde, wird allgemeingiiltige Bezeichnung angezeigt (im Bild oben All Instruments
(alle Instrumente)). Klicken Sie auf die Kopfzeile, um den Produkt-Wahler zu schlieBen.

(2) Category-/Vendor-Wahler: Hier kénnen Sie die Produkt-Liste nach Category oder nach Ven-
dor (Anbieter) sortieren.

(3) Produkt-Liste: Zeigt die Produkte an, die in der MASCHINE-Library verfligbar sind.

Wenn bei Category/Vendor Category angewahlt ist, wird die Produkt-Liste nach den folgenden
Kategorien sortiert:

= Drums & Percussion
= Sampled Instruments
= Synthesizers

= Other (andere)

Wenn unter Category / Vendor Vendor angewahlt ist, wird die Produkt-Liste nach den Namen
der Anbieter sortiert.
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» Um ein Produkt zu wahlen und nur die zugehdrigen Preset-Dateien zu sehen, klicken Sie
in der Liste auf das Produkt.

— Nach der Auswahl schlieB3t sich der Produkt-Wahler automatisch, der Produkt-Name und
sein Symbol erscheinen in der Kopfzeile und der Schlagwort-Filter und die Suchergebnis-
se werden entsprechend gefiltert.

Produkte werden im Produkt-Wahler nur angezeigt, wenn die Library auch Dateien fir
sie enthalt. Wenn ein bestimmtes Produkt nicht angezeigt wird, stellen Sie mit dem Ser-
vice Center sicher, dass die neuesten Updates installiert wurden.

Die Produkt-Auswahl zuriicksetzen

» Um die Auswahl, die mit dem Produkt-Wahler gemacht wurde, zuriickzusetzen, klicken
Sie auf das kleine Kreuz rechts vom Produktnamen:

LIBRARY

]
POLVPLEX

All Banks

-~ TYPES

Bass Drums

—  Die Produkt-Auswahl ist aufgehoben. Der Produkt-Wahler zeigt die allgemeinglltige Aus-
wahl All Instruments (alle Instrumente) an. Der Schlagwort-Filter und die Ergebnisliste un-
ter dem Produkt-Wahler beinhalten jetzt Dateien aller Produkte.

Eine Bank auswéahlen

Wenn Sie ein bestimmtes Produkt aus dem Produkt-Wahler gewahlt haben (siehe Beschrei-
bung oben), erscheint unter dem geschlossenen Produkt-Wahler ein zusatzliches Bank-Menii:
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LIBRARY

]

POLVPLEX

All Banks

Das Bank-Men( zeigt All Banks (alle Banke) fir POLYPLEX
Das Bank-Meni erméglicht IThnen die Auswahl einer bestimmten Bank mit Dateien fiir das ge-
wahlte Produkt (POLYPLEX im Bild oben).

Banke kénnen zum Beispiel zusatzliche Libraries (z.B. MASSIVE-Expansions), verschiedene
Versionen der urspriinglichen Factory-Library (z.B. FM7-Legacy- und FM8-Factory-Library) oder
jede andere Inhalts-Kategorie sein, die sich auf ein bestimmtes Produkt bezieht (z.B. verschie-
dene Satze mit Drum-Sounds fiir POLYPLEX, wie oben gezeigt).

» Um eine bestimmte Bank des gewahlten Produkts zu wahlen, klicken Sie auf das Bank-
Men( unter dem Produkt-Symbol und wahlen Sie aus den verfligbaren Eintragen eine
Bank.

© MASCHINE

LIBRARY

iy
POLVPLEX

All Banks
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— Im Anschluss an lhre Auswahl schlieBt sich das Bank-Men( und zeigt den Namen der ge-
wahlten Bank an. Der Schlagwort-Filter und der Ergebnis-Liste darunter spiegeln die Ein-
grenzung der Suche wider.

» Wie bei der Produkt-Wahl, kénnen Sie bei geschlossenem Men( die Auswahl der Bank
durch einen Klick auf das kleine Kreuz rechts vom Bank-Namen entfernen.

Mit dem Produkt-Wahler ein Produkt wahlen

Wenn Sie Ihre Suchergebnisse nicht nur durch die Wahl eines Produkts filtern méchten, son-
dern auch das Produkt mit seiner Grundeinstellungs-Preset-Datei laden méchten, kénnen Sie
dies auch direkt mit dem Produkt-Wahler tun.

» Um ein Produkt mit seiner Grundeinstellungs-Preset-Datei zu laden, platzieren Sie den
Mauszeiger iber den Produkt-Eintrag im Produkt-Wahler und klicken auf das Pfeil-Sym-

— Das Produkt und die erste Preset-Datei aus der Ergebnisliste werden geladen und die
Suchergebnisse zeigen nur dem Produkt zugehdrige Preset-Dateien an.

3.2.3  Eine Produkt-Kategorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank wahlen

Mit dem Produkt-Wahler grenzen Sie |hre Suche auf eine bestimmte Produkt-Kategorie, ein
bestimmtes Produkt, eine spezifische Bank des Produkts oder sogar auf eine Sub-Bank inner-
halb der Bank ein.

Im Allgemeinen gibt es keine bestimmte Grundeinstellung fiir den Produkt-Wahler: Er zeigt in
Abhangigkeit des im Dateityp-Wahler dariiber gewahlten Dateityps All Projects, All Groups, All
Sounds, All Instruments, All Effects oder All Samples an (siehe Abschnitt 13.2.4, Einen Datei-
typ wahlen):
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All Instruments

Der geschlossene Produkt-Wahler ohne gewéhltes Instrument.

Eine Produkt-Kategorie oder ein Produkt wahlen
» Klicken Sie auf den Produkt-Wahler, um ihn zu &ffnen.

— Die Produkt-Auswahl 6ffnet sich und zeigt Folgendes an:
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All Instruments

Category

L4

Absynth Kontour
"

1

Massive Monark Prism

-

Der geoffnete Produkt-Wahler (flr Instrumenten-Presets).

(1) Produkt-Auswahl-Kopfzeile: Die Kopfzeile zeigt das aktuell gewahlte Produkt oder die Pro-
dukt-Kategorie — wenn nichts ausgewahlt wurde, wird in Abhangigkeit vom in der Dateityp-
Auswahl dartiber gewahlten Dateityp eine allgemeingiiltige Bezeichnung angezeigt (im Bild
oben All Instruments). Klicken Sie auf die Kopfzeile, um den Produkt-Wahler zu schlieBen.

(2) Produkt-Kategorie-Filter: Zeigt die Produkt-Kategorien der Produkte an, die mit Dateien in
der MASCHINE Library vertreten sind. Klicken Sie auf eine Produkt-Kategorie, um die aus-/ab-
zuwahlen. Die Auswahl einer Kategorie verringert die Anzahl der in der Produkt-Liste darunter
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(3) angezeigten Produkte. Es kann zu jeder Zeit nur eine Kategorie ausgewahlt sein. Sie kon-
nen auch eine Kategorie auswahlen und den Produkt-Wahler dann mit einem Klick auf die
Kopfzeile (1) wieder schlieBen: Die Kopfzeile (1) zeigt dann die von Ihnen gewahlte Kategorie
und der TYPES-Filter (und der MODES-Filter, falls vorhanden) wird zusammen mit den Such-
ergebnissen durch die Kategorie gefiltert.

(3) Produkt-Liste: Zeigt die Produkte an, die mit Dateien in der MASCHINE-Library vertreten
sind. Klicken Sie auf das gewiinschte Produkt in der Liste. Nach der Auswahl schlieBt sich der
Produkt-Wahler automatisch, der Produkt-Name und sein Symbol erscheinen in der Kopfzeile
und der Schlagwort-Filter und die Suchergebnisse werden entsprechend gefiltert.

MONARK

Der geschlossene Produkt-Wahler mit gewahltem Instrument.

Produkt-Kategorien und Produkte werden im Produkt-Wahler nur angezeigt, wenn die
MASCHINE-Library auch Dateien fiir sie enthalt. Wenn z.B. ein Native-Instruments-Ef-
fekt aus der KOMPLETE-Familie auf Ihrem System installiert ist, Sie aber bisher in MA-
SCHINE keine User-Presets dafiir gespeichert haben, ist bei gewahlten User-Inhalten im
Inhalte-Wahler sein Produkt-Symbol im Produkt-Wé&hler nicht verfigbar. Wenn Sie ein
bestimmtes Instrument oder einen Effekt von Native Instruments noch nicht aktualisiert
haben, wird das Produkt-Symbol im Produkt-Wéhler méglicherweise nicht auftauchen,
wenn im Inhalte-Wahler die Factory-Inhalte ausgewahlt sind — stellen Sie also sicher,
dass alle |hre Native-Instruments-Produkte auf dem neuesten Stand sind, um dies zu
vermeiden.

Die Produkt-Auswahl zuriicksetzen

» Um die Auswahl, die mit dem Produkt-Wahler gemacht wurde, zurlickzusetzen, klicken
Sie auf das kleine Kreuz rechts vom Produktnamen:

MONARK
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— Die Produkt-Auswahl ist aufgehoben. Der Produkt-Wahler zeigt je nach gewéhltem Datei-
typ die allgemeingiiltige Bezeichnung an (Project, Group, Sound, Instrumenten-Preset,
Effekt-Preset oder Sample). Der Schlagwort-Filter und die Ergebnisliste unter dem Pro-
dukt-Wahler beinhalten jetzt Dateien aller Produkte.

Eine Bank und eine Sub-Bank wahlen

Wenn Sie ein bestimmtes Produkt aus dem Produkt-Wahler gewahlt haben (siehe Beschrei-
bung oben), erscheint unter dem geschlossenen Produkt-Wahler ein zusatzliches Bank-Menii:

&, REAKTOR

All Banks

Das Bank-Men( zeigt ALL Banks fiir die REAKTOR-Effekte an.

Dieses Bank-Meni ermoglicht IThnen die Auswahl einer bestimmten Bank mit Dateien fur das
gewahlte Produkt (MASCHINE im Bild oben).

» Um eine bestimmte Bank des gewahlten Produkts zu wahlen, klicken Sie auf das Bank-
Meni unter dem Produkt-Symbol und wahlen Sie aus den verfligbaren Eintragen eine
Bank.

&, REAKTOR

All Banks

— Im Anschluss an lhre Auswahl schlieBt sich das Bank-Meni und zeigt den Namen der ge-
wahlten Bank an. Der Schlagwort-Filter und der Ergebnis-Liste darunter spiegeln die Ein-
grenzung der Suche wider.
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Banke kénnen zum Beispiel zusatzliche Libraries (z.B. MASSIVE EXPANSIONS), ver-
schiedene Versionen der urspriinglichen Factory-Library (z.B. FM7 Legacy und FM8 Fac-
tory Library) oder jede andere Inhalts-Kategorie sein, die sich auf ein bestimmtes Pro-
dukt bezieht.

In ahnlicher Weise kdnnen Bénke in mehrere Sub-Bénke geteilt sein. In solch einem Fall er-
scheint unter dem Bank-Men( ein Sub-Bank-Menl und ermdéglicht die Auswahl einer be-
stimmten Sub-Bank. Im Bild unten ist fir die MASCHINE-Effekt-Presets zum Beispiel die
Sub-Bank Grain Delay der Maschine-2.0-Library ausgewahlt.

© MASCHINE

Maschine 2.0 Library

Grain Delay

Die Sub-Bank Grain Delay in der Bank Maschine 2.0 Library.

Wie bei den oben beschriebenen Produkten, kénnen Sie bei geschlossenem Meni die Auswahl
der Bank und Sub-Bank durch Klicks auf das kleine Kreuz rechts vom Bank- bzw. Sub-Bank-
Namen entfernen.

Produkte und Banke fiir User-Inhalte

Wenn Sie lhre eigenen MASCHINE-Dateien speichern, werden sie automatisch in folgender
Weise Produkten, Banken und Sub-Béanken zugewiesen:

= Wenn Sie Projects, Groups oder Sounds speichern, werden Sie automatisch dem Produkt
Maschine zugeordnet.

= Wenn Sie Instrumenten- oder Effekt-Presets speichern:

o Presets fir interne Plug-ins: Das Produkt wird auf Maschine gesetzt, wahrend die
Bank das entsprechende interne Plug-in des Presets ist (z.B., Sampler, Kick, Flanger,
usw.).

o Presets fiir Native-Instruments-Plug-ins: Das Produkt ist der jeweilige Effekt oder das
Instrument von Native Instruments. Die Bank und Sub-Bank variiert bei jedem Pro-
dukt von Native Instruments.
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o Presets fiir externe Plug-ins: Das Produkt wird auf den jeweiligen Hersteller des VST/
AU-Plug-ins gesetzt, und die Bank ist das jeweilige VST/AU-Plug-in des Presets. Die
Sub-Bank bleibt leer. Zusatzlich wird dem Preset die Produkt-Kategorie External Plug-
ins zugeordnet.

3.24  Einen Dateityp wahlen

Der Dateityp-Wahler zeigt sechs Symbole, die fiir die verschiedenen Dateitypen in MASCHINE
stehen:

Der Dateityp-Wahler.

(1) Project: (.mprj)

(2) Groups: (.mxgrp)

(3) Sounds: (.mxsnd)

(4) Instrumenten-Plug-in-Presets: (.mxinst)
(5) Effekt-Plug-in-Presets: (.mxfx)

(6) Samples: (.wav, .aiff)

» Klicken Sie das gewiinschte Symbol im Dateityp-Wahler, um nur die Dateien dieses Typs
in den Suchergebnissen zu sehen.

— Das ausgewahlte Symbol wird hervorgehoben dargestellt und die Dateien werden entspre-
chend gefiltert.
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3.2.5  Zwischen Factory- und User-Inhalten wahlen

Der Inhalte-Wahler zeigt zwei Symbole, von denen das linke die Factory-Inhalte und das rechte
die User-Inhalte reprasentiert.

Der Inhalte-Wahler.

» Klicken Sie auf das NI-Symbol, um die Factory-Inhalte zu durchsuchen oder auf das
User-Symbol, um die User-Inhalte zu durchsuchen.

3.26  Type- und Mode-Tags wahlen

Der Tag-Filter (Schlagwort-Filter), der unter dem Produkt-Wahler erscheint, ermdglicht |hnen
die Suche nach Dateien auf der Basis bestimmter Eigenschaften, Effekt-Typen, Klangcharakte-
ristiken, usw. eines Sounds.

Chord Dry Glide/Pitch Mod

TYPES- und MODES-Filter die Bank Massive Threat des MASSIVE-Plug-ins.

» Wahlen Sie die gewlinschten Schlagworte im Tag-Filter und schréanken Sie so lhre Suche
auf Dateien ein, die mit diesen Tags markiert sind. Ein erneuter Klick auf ein Tag ent-
fernt es und verbreitert die Suche wieder.
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Tags fiir Projects, Groups, Sounds, und Samples: 3 Typ-Ebenen

Fir Projects, Groups, Sounds, und Samples, sind die Schlagworte (Tags) in drei hierarchische
Ebenen eingeordnet, Types (Typen) genannt. Sie kénnen sie mit dem TYPES-Filter wahlen.

= Zunéchst zeigt der TYPES-Filter nur die Tags der obersten Ebene an.

= Sowie Sie auf der obersten Eben ein Schlagwort auswahlen, erscheint darunter die zweite
Ebene mit Unter-Schlagworten des ausgewahlten Tags.

= Die hierarchische Struktur bedeutet, dass die Satze mit Sub-Tags spezifisch fiir jeden Tag
der Ebene dariiber sind.

Beispiel: Stellen Sie sich vor, Sie suchen nach einem Shaker-Sample aus der MASCHINE-Fac-
tory-Library.

= Sie haben im Produkt-Wahler bereits das Produkt Maschine gewahlt und fir dieses Produkt
die Bank Maschine 2.0 Library (mehr darlber finden Sie in Abschnitt 13.2.3, Eine Pro-
dukt-Kategorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank wéahlen). Im Moment zeigt der
TYPES-Filter nur Tags der obersten Ebene an:

Maschine 2.0 Library

Drums Loops ©One Shots

= Um einen Shaker zu finden, wahlen Sie im TYPES-Filter zunachst den Typ Drums.
Bei Ihrer Auswahl erscheint darunter die zweite Ebene der Tags:

Auf dieser zweiten Ebene wahlen Sie den Sub-Typ Shaker.
Jetzt erscheint die dritte Ebene mit Sub-Types wie Acoustic, Analog, usw.
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Parci

Analog Digital

Indem Sie einen dieser Tags anwahlen, sagen wir, Acoustic, grenzen Sie lhre Suche auf
diesen speziellen Unter-Typ von Shakern ein:

Parcy o Snare

Analog Digital = Vinyl

Nun stellen Sie sich vor, dass Sie ein akustisches Shaker-Sample geladen haben und ein
Sample flr ein anderes Schlagzeug-Instrument suchen z.b. eine Tom: Sie belassen das
Schlagwort Drums auf der obersten Ebene des TYPES-Filters und gehen direkt auf die
zweite Ebene, wo Sie statt Shaker nun Tom wahlen. Wenn Sie Tom wahlen, wird der komp-
lette Satz an Sub-Types darunter (dritte Ebene) durch die Sub-Types des Tom-Tags ersetzt.
So weit wie moglich bleibt Ihre vorherige Auswahl dabei jedoch erhalten: In unserem Bei-
spiel haben sowohl der Shaker-als auch der Tom-Tag einen Acoustic-Tag unter ihnen; weil
Sie nun unter dem Shaker-Tag den Acoustic-Tag gewahlt hatten, wird der Acoustic-Tag un-
ter dem Tom-Tag ebenfalls automatisch gewahlt.

Analog Digital  Humar

So kénnen Sie schnell verschiedene Samples (sogar fiir unterschiedliche Instrumente) mit
ahnlichen Eigenschaften finden — hier akustische Klange.
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Tags fiir Instrumenten- und Effekt-Presets: 2 Typ-Ebenen und 1 Mode-Ebene

Fir Instrumenten- und Effekt-Presets kdnnen Tags zweierlei Art sein: Type oder Mode. Sie kén-
nen sie Uber den TYPES- bzw. den MODES-Filter wéahlen:

= Der TYPES-Filter funktioniert wie oben fiir alle anderen Dateitypen beschrieben, nur dass
hier nur zwei hierarchische Ebenen zur Verfligung stehen. Siehe oben fiir eine detaillierte
Beschreibung.

= Der MODES-Filter bietet eine zusatzliche Ebene, die unabhangig von den TYPES-Ebenen
ist:

o Generell beziehen sich Mode-Tags (Modus) auf technische Begriffe (z.B. Arpeggiated,
Percussive, Synthetic, usw.).

o Der MODES-Filter wird immer angezeigt. Sie kdnnen lhre Suche mit dem MODES-Fil-
ter beginnen, bevor Sie den TYPES-Filter nutzen (oder sogar ganz ohne ihn).

o Die Liste der im MODES-Filter verfligbaren Tags variiert jedoch in Abhangigkeit von
den Tags, die im TYPES-Filter gewahlt wurden. Wenn keine Datei sowohl die Type-
und die Mode-Tags enthalt, die Sie gewahlt haben, setzten sich die Type-Tags durch
und die Mode-Tags werden abgewahlt.

Wenn Sie im TYPES- oder im MODES-Filter keinerlei Tags auswahlen, zeigen die Such-
ergebnisse alle Dateien mit allen verfligbaren Tags.

Mehrere Tags der gleichen Ebene auswéhlen

Sowohl im TYPES als auch im MODES-Filter kbnnen mehrere Tags der gleichen Ebene ausge-
wahlt werden.

» Halten Sie auf der Tastatur Ihres Rechners [Shift] gedriickt und klicken Sie zwei Tags ei-
ner bestimmten Ebene, um diese Tags und alle Tags dazwischen auszuwahlen.

» Halten Sie auf Ihrer Computertastatur [Ctrl] ([Cmd] in Mac OS X) gedriickt und klicken
Sie eine beliebige Anzahl an Tags einer bestimmten Ebene, um diese Tags auszuwahlen.

— Die Suchergebnisse beinhalten alle Dateien, die mindestens einen der gewahlten Tags
beinhalten.
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Den Attributes-Bereich offnen und schlieBen

Die Attributes-Abschnitte (TYPES und MODES) kénnen im Library-Browser jetzt minimiert wer-
den, um mehr Platz fir die Ergebnis-Liste zu schaffen, was insbesondere bei kleineren Bild-

schirmen nitzlich ist.

Um die Attributes-Bereiche einzuklappen:

» Klicken Sie auf das kleine Dreieck links der Attributes (TYPES oder MODES).

—  Die Attributes-Bereiche werden eingeklappt und Resultate werden je nach verfligbarem
Platz angezeigt. Klicken Sie erneut auf das Dreieck, um die Abschnitte wieder zu &ffnen.
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LIBRARY

[

All Instruments

5th Please

Sth Time Lucky

Hervorgehobenes Dreieck neben den Attributes (TYPES und MODES).

3.2.7  Eine Textsuche durchfiihren

Im Suchfeld kénnen Sie Ihre Suchanfrage eingeben.

Das Suchfeld.
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» Klicken Sie ins Suchfeld und geben Sie den gewlinschten Text ein, um die Ergebnisse
auf Dateien zu beschranken, die diesen Text enthalten.

Die Suche findet direkt wahrend der Eingabe in den Datei-Pfaden, den Datei-Namen, den Pro-
dukten/Banken/Sub-Banken, den Tags und den Eigenschaften statt. Falls Sie nach einer Kom-
bination von zwei Worten (z. B. “bass” und “analog”) suchen wollen, geben Sie einfach beide
Begriffe mit einem Leerzeichen dazwischen in das Text-Suchfeld ein. Sobald Sie zu tippen be-
ginnen, beginnt die Liste mit Treffern unten kiirzer zu werden.

Rechts davon befindet sich der Reset-Button (das kleine Kreuz), der sowohl die Text-Suche als
auch die Tag-Suche zuriicksetzt. Die Produkt-Suche ist davon nicht betroffen.

3.2.8  Eine Datei aus der Ergebnisliste laden

Die Suchergebnis-Liste zeigt alle Dateien, auf die lhre Suche passen:

Die Suchergebnis-Liste zeigt Kicks aus der MASCHINE-Factory-Library.

Wenn die Liste nicht in die Anzeige passt nutzen Sie |hr Maus-Rad oder den Rollbalken, um
die restlichen Eintrage zu sehen.
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Mit der Suchergebnis-Liste kénnen Sie:
= Die gewilinschte(n) Datei(en) auswahlen.

= Die gewiinschte(n) Datei(en) von der Liste in lhr Project laden (oder ein anderes Project la-
den).

= Die ausgewahlte(n) Datei(en) von lhrer Festplatte und aus der Library I6schen.
= In Ihrem Betriebssystem zu der (den) ausgewahlten Datei(en) navigieren.

= Die Attribute der ausgewahlten Datei(en) ansehen und durch einen Klick auf den EDIT-
Button unten rechts im Browser bearbeiten. Mehr Informationen hierzu erhalten Sie in
13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

Dateien in der Suchergebnis-Liste auswahlen.

» Um eine einzelne Datei in der Suchergebnis-Liste auszuwahlen, klicken Sie auf |hren
Eintrag.

Sie kdnnen in der Suchergebnis-Liste auch mehrere Dateien auswahlen, um sie gemeinsam zu
verarbeiten.

Um benachbarte Eintrage in der Liste auszuwahlen, tun Sie Folgendes:

» Halten Sie auf der Tastatur lhres Rechners [Shift] gedriickt und klicken Sie zwei Dateien
in der Suchergebnis-Liste, um diese Dateien und alle Dateien dazwischen auszuwahlen.

Um voneinander entfernt liegende Eintrage in der Liste auszuwéhlen, tun Sie Folgendes:

» Halten Sie [Ctrl] (ICmd] in Mac OS X) gedriickt und klicken Sie alle Dateien an, die Sie
auswahlen mdéchten.

Dateien per Doppelklick laden

Wenn Sie auf einen der Treffer doppelklicken, wird die jeweilige Datei geladen. Abhangig vom
ausgewahlten Dateityp, wird die Datei in verschiedene Orte innerhalb von MASCHINE geladen:

= Wenn es ein Project ist, werden alle dazugehérigen Dateien geladen und ersetzen den aktu-
ellen Speicherinhalt. Wenn lhr aktuelles Project ungespeicherte Daten enthalt, erscheint
ein Dialogfenster, mit dem Sie sie speichern kénnen. Das kann Sie vor Datenverlust schit-
zen, falls Sie versehentlich ein neues Project laden, ohne das alte gespeichert zu haben.
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= Wenn es eine Group ist, dann wird sie in die sich aktuell im Fokus befindenden Group ge-
laden.

= Wenn es ein Sound ist, wird er in den Sound-Slot im Fokus geladen.

= Wenn es ein Instrumenten-Preset ist, wird es in den ersten Plug-in-Slot des Sound-Slots
geladen, der aktuell im Fokus ist.

= Wenn es ein Effekt-Preset ist, wird es in den angewahlten Plug-in-Slot geladen.

= Wenn es ein Sample ist, wird in den Sound-Slot im Fokus geladen. Das Sampler-Plug-in
wird automatisch in den ersten Plug-in-Slot geladen, damit das Sample gespielt werden
kann. Das Sample wird dabei tber den kompletten Noten- und Velocity-Bereich verteilt.

Die geladene Datei wird ein etwaiges Objekt ersetzen, das sich vorher an der Position
oder in dem Slot befunden hat! Wenn nétig, kénnen Sie |hre Aktion ber die Tastatur-
Befehle [Ctrl] + [Z1/[Y] (Windows) bzw. [Cmd] + [Z1/[Y] (Mac OS X) riickgéngig machen
bzw. wiederholen.

Dateien per Drag-and-Drop laden

Abgesehen von Project-Dateien, kénnen Sie Dateien von der Suchergebnis-Liste auch per Drag-
and-Drop in den gewiinschten Ort laden. Das hat vor allem zwei Vorteile:

= Sie kénnen die Datei in eine Group oder einen Sound-Slot laden, die/der momentan nicht
im Fokus ist oder in einen Plug-in-Slot, der aktuell nicht ausgewahlt ist.

= Sie kdnnen ein Sample in seine eigene Zone auf der Zone-Page des Sample Editors laden:
Dabei wird flir das Sample eine neue Zone angelegt. Mehr dazu in Abschnitt 113.5.7, Der
Sample-Map Samples zuweisen.

Drag-and-Drop von Groups und Sounds ist nur im Arrange-View moglich.

Mehrere Dateien per Drag-and-Drop laden

Wenn Sie mehrere Dateien in der Suchergebnis-Liste ausgewahlt haben (siehe oben), kdnnen
Sie sie per Drag-and-Drop in die relevanten Positionen in MASCHINE ziehen. Wenn Sie dies
tun, achten Sie bitte auf Folgendes:

= Wenn Sie mehrere Groups in die Group-Liste ziehen, haben Sie folgende Optionen:
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o Wenn Sie die Groups zwischen zwei existierenden Groups loslassen (dort, wo die Ein-
flige-Linie erscheint), werden die neuen Groups zwischen diesen beiden Groups einge-
fugt.

o Wenn Sie die Groups auf einer existierenden Group loslassen, werden die neuen
Groups diese Group und die ihr folgenden ersetzen.

o Wenn Sie die Groups auf das '+' am Ende der Group-Liste fallen lassen, werden die
Groups and die existierenden Groups in der Groups-Liste angehangt.

= Wenn Sie mehrere Sounds ziehen, haben Sie folgende Optionen:

o Wenn Sie die Sounds auf einer bestehenden Group loslassen, werden sie in die leeren
Sound-Slots der Groups geladen — wenn es nicht genug leere Sound-Slots gibt, wer-
den die Sounds in die ersten Sound-Slots der Group geladen und ersetzen dabei die
bisher in diesen Slots geladenen Sounds.

o Wenn Sie die Sounds auf das '+' am Ende der Group-Liste fallen lassen, werden die
Sounds in eine neue Group geladen, die an die existierenden Groups angehangt wird.

o Wenn Sie die Sounds in die Sound-Liste ziehen, werden sie in angrenzende Sound-
Slots geladen, beginnend mit dem Slot, auf dem Sie sie losgelassen haben.

= Wenn Sie mehrere Instrumenten-Presets ziehen, haben Sie die gleichen Optionen, wie beim
ziehen mehrerer Sounds (siehe oben). Jedes Instrumenten-Preset wird dann in seinen eige-
nen Sound-Slot geladen und der Sound Ubernimmt den Namen des Presets.

= Wenn Sie mehrere Effekt-Presets ziehen, haben Sie folgende Optionen:

o Wenn Sie die Effekt-Presets auf eine Group in der Group-Liste oder auf einen Sound
in der Sound-Liste ziehen, werden sie an die existierenden Plug-ins in der Plug-in-Lis-
te der Group bzw. des Sounds angehangt.

o Wenn Sie die Effekt-Presets in der Plug-in-Liste eines Kanals zwischen zwei existier-
enden Plug-ins fallen lassen, werden sie zwischen diesen beiden Plug-ins eingefiigt.

o Wenn Sie die Effekt-Presets in der Plug-in-Liste eines Kanals auf ein existierendes
Plug-ins fallen lassen, werden sie das Plug-in und die folgenden ersetzen.

= Wenn Sie mehrere Samples ziehen, haben Sie folgende Optionen:
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o Wenn Sie die Samples auf eine existierende Group, auf das '+' am Ende der Group-
Liste oder auf die Sound-Liste fallen lassen, haben Sie die gleichen Optionen wie
beim ziehen von mehreren Sounds (siehe oben). Jedes Sample wird in seinen eigenen
Sound mit jeweils einem Sampler-Plug-in im ersten Plug-in-Slot geladen, damit das
Sample gespielt werden kann. Das Sample wird dabei Gber den kompletten Noten-
und Velocity-Bereich verteilt.

o Sie k6nnen die Samples auch auf der Zone-Page des Sample-Editors fallen lassen. In
diesem Fall werden alle Samples in den fokussierten Sound geladen und fir jedes
Sample wird eine Zone erzeugt. Siehe Abschnitt 113.5.7, Der Sample-Map Samples
zuweisen fir weitere Details.

Sie kénnen nicht mehrere Projects zugleich laden.

Drag-and-Drop von Groups und Sounds ist nur im Arrange-View moglich.

Dateien in der Suchergebnis-Liste loschen
Sie kdnnen User-Dateien direkt tber die Suchergebnis-Liste l16schen:

1. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) auf die gewlinschte User-Datei und wah-
len Sie Delete (L6schen) vom Kontext-Meni. Wenn Sie mehrere Dateien gleichzeitig 16-
schen moéchten, wahlen Sie sie zunachst wie oben beschrieben an und rechtsklicken Sie
([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) dann eine von ihnen.

Ein Warn-Dialog erscheint, der Sie darauf hinweist, dass die Datei(en) nicht nur aus der
MASCHINE-Library sondern auch von lhrer Festplatte geléscht werden.

2. Klicken Sie OK, um die Léschung zu bestatigen (oder Cancel, um die Dateien zu behal-
ten).

— Die ausgewahlte(n) Datei(en) werden von lhrer Festplatte und aus der Library gel6scht.

Wenn Sie Factory-Inhalte durchsuchen, ist der Eintrag Delete im Kontext-Meni nicht
verfligbar.
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Zu den Dateien auf lhrem Betriebssystem navigieren

Wenn Sie den Speicher-Ort einer bestimmten Datei in der Suchergebnis-Liste herausfinden
mochten, tun Sie Folgendes:

» Rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) Sie eine der Dateien in der Suchergebnis-Liste
und wahlen dann Find in Explorer (im Explorer finden) (Find in Finder (im Finder finden)
in Mac OS X) vom Kontext-Men(, um ein Explorer-/Finder-Fenster mit dem Verzeichnis
des Dateisystems zu 6ffnen, in dem die Datei(en) liegen.

3.3  Zusatzliche Browsing-Werkzeuge

Unten im Browser bietet die Control-Zeile verschiedene, nitzliche Werkzeuge, mit denen Sie
schnell Ihre benétigten Dateien finden und priifen kénnen.

Die Control-Zeile unten im Browser.

Manche der Werkzeuge sind nur fiir bestimmte Dateitypen verfiigbar. Der nachste Abschnitt
beschreibt jedes dieser Werkzeuge.

Der EDIT-Button (LIBRARY-Bereich) oder der IMPORT-Button (FILES-Bereich) ganz
rechts in der Ecke der Control-Zeile dient zur Bearbeitung der Attribute jener Dateien,
die in der Suchergebnis-Liste darliber ausgewahlt sind (im FILES-Bereich sind das die
Dateien, die in die Library importiert werden, wahrend sie sich im LIBRARY-Bereich be-
reits in der Library befinden). Mehr Informationen hierzu erhalten Sie in 13.5, Datei-
Tags und Eigenschaften bearbeiten.

3.3.1  Die gewéhlten Dateien automatisch laden

» Klicken Sie den Autoload-Button, um die Autoload-Funktion zu aktivieren/deaktivieren.

Der Autoload-Button.

MASCHINE - Benutzerhandbuch

- 119



Browser

Zusatzliche Browsing-Werkzeuge

Wenn Autoload aktiv ist, wird jedes Objekt, dass Sie in der Suchergebnis-Liste des LIBRARY-
oder FILES-Bereichs auswahlen, automatisch in die fokussierte Group, den fokussierten
Sound-Slot bzw. den gewahlten Plug-in-Slot geladen und ersetzt dort etwaige, geladene Inhal-
te. Damit kénnen Sie sich die Datei wahrend der Wiedergabe zusammen mit dem Rest Ihres
Projects anhoren.

Autoload ist fiir Projects nicht verfligbar.

Autoload ist nicht verfligbar, wenn Sie mit aktivierter Vorhér-Funktion nach Samples su-
chen — siehe Abschnitt 13.3.2, |hr Sample vorhéren.

@ Autoload ist nicht nur fir die Suche nach passenden Sounds, Groups, Plug-in-Presets

oder Samples nutzlich, sondern kann auch inspirieren: Blattern Sie, wahrend ein Pat-
tern abgespielt wird, mit aktiviertem Autoload durch lhre Library und héren Sie sich so
Sounds und Samples an, die Sie in dieser Situation normalerweise nicht benutzen wiir-
den.

3.3.2  lhr Sample vorhdren

Wenn Sie sich Samples anschauen, erscheint neben dem Autoload-Button ein Vorhdr-Button
und ein Lautstarke-Schieberegler fiir das Vorhéren.

Die Vorhor-Bedienelemente.

» Klicken Sie den Vorhér-Button (das kleine Lautsprecher-Symbol), um die Vorhér-Funktion
zu aktivieren/deaktivieren.

Bei aktivem Vorhoéren héren Sie das Sample, sowie Sie es im Browser in den Suchergebnissen
des LIBRARY- bzw. der FILES-Bereichs anklicken.

» Nutzen Sie den Lautstarke-Schieberegler daneben, um den Vorhor-Pegel des Samples
einzustellen.
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Das Vorhor-Signal wird in den Cue-Bus von MASCHINE geschickt. So kénnen Sie die Samples
auf einem separaten Stereo-Ausgang vorhéren (z.B. auf |hrem Kopfhoérer-Ausgang), ohne die
Haupt-Ausgange von MASCHINE zu beeinflussen. Siehe Abschnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nut-
zen fir mehr Gber den Cue-Bus.

@ Vorhoren ist besonders auf Ihrem Controller nitzlich! Siehe unten, fiir mehr Details.

Vorhoéren und Autoload schlieBen sich gegenseitig aus. Nur eines von beiden kann zu je-
der Zeit aktiv sein. Siehe Abschnitt 13.3.1, Die gewahlten Dateien automatisch laden
fir weitere Informationen iber Autoload.

3.3.3  Groups mit ihren Patterns laden

Jede Group in der Factory-Library bringt zur Demonstration ihrer Méglichkeiten einen Satz an
Patterns mit. Wenn Sie eine eigene Group in die Library speichern, werden alle Patterns, die
Sie fiir die Group erzeugt haben, mit der Group abgespeichert.

Wenn Sie durch die Groups blattern, haben Sie die Wahl, ob die Group mit oder ohne ihre Pat-
terns geladen werden soll. Das geschieht (iber den + PATTERNS-Button ganz unten im Brow-
ser:

= + PATTERNS-Button aktiviert: Groups werden mit ihren Patterns geladen. So kénnen Sie
die mit der Group gespeicherten Patterns wieder nutzen. Beim Laden werden alle Patterns
der fokussierten Group ersetzt und ein Clip, der auf das erste Pattern verweist, wird in der
gewahlten Scene erzeugt.

= + PATTERNS-Button inaktiv: Groups werden ohne ihre Patterns geladen. So laden Sie ei-
nen anderen Satz an Sounds, wahrend Sie die aktuellen Patterns behalten. Das ist vor al-
lem nitzlich, wenn Sie mit lhren aktuellen Patterns ein anderes Drum-Kit ausprobieren
mdchten!

+PATTERNS steht nur beim Blattern durch Groups zur Verfligung.
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3.3.4  Groups mit Routing laden

Wenn der Dateityp Groups angewahlt ist, steht in der Steuerzeile des Browsers der +ROUTING-
Button zur Verfigung. Wenn der +ROUTING-Button aktiv ist, werden die in der Group gespei-
cherten Audio- und MIDI-Routings ebenfalls geladen (und Gberschreiben moéglicherweise in der
gewahlten Group bereits bestehende Routings). Wenn der +ROUTING-Button aus ist, werden
die in der Group gespeicherten Audio- und MIDI-Routings nicht geladen und die bestehenden
Routings der gewahlten Group bleiben bestehen.

3.3.0  Datei-Informationen anzeigen

Der Info-Button.

» Klicken Sie auf der echten Seite der Control-Zeile neben dem EDIT-Button auf den Info-
Button (der ein kleines 'i' anzeigt), um Informationen (ber die in der Suchergebnis-Liste
gewahlte(n) Datei(en) zu bekommen.

— Ein Kasten erscheint, der verschiedene Informationen (iber die gewahlten Dateien an-
zeigt: Die Eigenschaften File Format (Dateiformat), Date modified (Anderungsdatum),
File Size (DateigroBe), Type (Typ) sowie Author (Autor) und Vendor (Bezugsquelle), wenn
vorhanden (siehe Abschnitt 13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten).

WAV Fila

11/30/12 12:44:36

121.1 KB
wav
Mative Instruments

Mative Instruments

Der Info-Kasten bietet verschiedene Informationen tber die ausgewahlte(n) Datei(en).

Wenn die gewahlten Dateien unterschiedliche Eigenschaften aufweisen, steht in den ent-
sprechenden Feldern des Info-Kastens multi.
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34 Favoriten im Browser nutzen

Im MASCHINE-Browser dienen Favoriten der schnellen Anzeige und Navigation lhrer meist ge-
nutzten Inhalte. Das schlieBt Projects, Groups, Sounds, Instrumenten-Presets, Effekt-Presets
und Samples ein. Jedes dieser Elemente kann als Favorit markiert werden. Die Favoriten die-
nen als zuséatzlicher Filter im Browser. Wenn aktiviert, zeigen die Suchergebnisse nur Elemen-
te, die als Favorit markiert wurden und auBerdem allen aktuell gewahlten Filterkriterien, inklu-
sive der im Suchfeld eingegebenen Suchanfrage, entsprechen. Favoriten stehen sowohl fir die
Factory-Inhalte, als auch fiir die User-Inhalte zur Verfligung.

Einige wichtige Anmerkungen beziglich der Nutzung von Favoriten:

= Favoriten werden auf einem Computer automatisch zwischen den Datenbanken des MA-
SCHINE- und des KOMPLETE-KONTROL-Browsers geteilt.

= Favoriten sind unabhangig vom Speicherort einer Datei: Wenn eine Datei bewegt wird, be-
halt sie ihren Favoriten-Zustand.

= Favoriten sind besténdig: Wenn eine Datei erneut eingelesen oder geléscht und dann spa-
ter erneut der Datenbank hinzugefiigt wird, behalt sie dabei ihre Favoriten-Markierung.
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- TYPES

» MODES Sound 1

Ego

Electrostatic Pulse

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

Der MASCHINE-Browser mit allen Favoriten, die mit dem Type Bass verschlagwortet sind.

Um den Favoriten-Filter zu aktivieren:
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1. Klicken Sie auf den Filter-Favorites-Button neben dem Suchfeld, um die Ergebnisse nach
Favoriten zu filtern.

+ MODES

700 Dirt Bass

2. Der Filter-Favorites-Button leuchtet jetzt und die Suchergebnisse zeigen alle Favoriten an,
die den aktuellen Suchkriterien entsprechen.

Bangkok

’ I
k'S

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

Den Favoriten ein Element hinzufiigen

Um den Favoriten ein Element hinzuzufiigen, folgen Sie den Anleitungen unten:
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1. Platzieren Sie den Mauszeiger Uber einem Eintrag in den Suchergebnissen, um das Set-
Favorite-Symbol anzuzeigen.

All Jungle Mas

All Time

Alligator Bass *
Lo k

Almaost
Alpha Buzz

Alt Bump

2. Klicken Sie auf das Set-Favorite-Symbol, um das zugehorige Element zu den Favoriten
hinzuzuflgen.

— Das Element gehért nun zu den Favoriten, was am leuchtenden Favoriten-Symbol neben
seinem Namen zu erkennen ist.

All Jungle

All Time

@ Sie kdénnen jedes beliebige Element in den Suchergebnissen zu einem Favoriten ma-
chen, egal ob es aktuell angewahlt ist oder nicht. Das Favoriten-Symbol erscheint, so-
bald Sie den Mauszeiger iber dem Eintrag platzieren.
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Ein Preset aus den Favoriten entfernen

Um ein Element aus den Favoriten zu entfernen, folgen Sie den Anleitungen unten:

1. Klicken Sie auf das Favoriten-Symbol, um das zugehérige Element aus den Favoriten zu
entfernen.

Organ
Slim

Solid

2. Das Element wird aus den Favoriten entfernt, was am versteckten Favoriten-Symbol zu er-
kennen ist. Beim nachsten Aufruf des Favoriten-Filters taucht das Element nicht mehr in
den Suchergebnissen auf.

Solid

3.9  Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten
Mit dem Attribut-Editor bearbeiten Sie die Tags und Eigenschaften |hrer MASCHINE-Dateien

bzw. weisen ihnen Tags zu, um das spatere Finden der Dateien Uber den Library-Tab (siehe
13.2, Dateien in der Library suchen und laden) zu erleichtern.
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3.5.1  Grundlagen des Attribut-Editors
Der Attribut-Editor wird in folgenden Situationen angewandt:

= Die Tags und Eigenschaften der bereits in der Library befindlichen User-Dateien kénnen je-
derzeit durch Anwahl der Datei in der Ergebnis-Liste des Library-Bereichs und Klick auf
den EDIT-Button unten rechts im Browser bearbeitet werden. Wenn Sie mit der Bearbei-
tung fertig sein, klicken Sie auf APPLY (anwenden), um lhre Anderungen an den gewéhlten
Dateien zu speichern oder klicken erneut auf den leuchtenden EDIT-Button, um die Ande-
rungen zu verwerfen und den Attribut-Editor zu schlieBen. Siehe Abschnitt 13.2, Dateien
in der Library suchen und laden fiir mehr tGber den LIBRARY-Bereich.

= Wenn Sie Dateien in die MASCHINE-Library importieren, 6ffnet ein Klick auf IMPORT im
FILES-Bereich unten rechts im Browser automatisch den Attribut-Editor, damit Sie die im-
portierten Dateien mit Tags versehen kdnnen. Wenn Sie mit dem Taggen fertig sind, kli-
cken Sie OK, um die Samples in die Library zu importieren und die ausgewahlten Tags an-
zuwenden oder Sie klicken CANCEL (abbrechen), um den Import abzubrechen. Siehe Ab-
schnitt 13.6, Dateien von lhrem Dateisystem importieren fiir mehr Gber den FILES-Be-
reich.

1item salected TYPES

Loops Metal Computar

Mall...aents MNoise Creature
Massive Parcussion Famale
Metal Scratch Male
Multi FX SFX Phoneme
Multitrack Sin... Note Vocoder
MNico Strike

MNoise Swea...well

One Shots [ ] Vaocal O

Cirean Fan

Der Attribut-Editor (hier mit der TYPES-Page).

Der Attribut-Editor betrifft die in der Suchergebnis-Liste des LIBRARY-Bereichs (siehe Ab-
schnitt 13.2.8, Eine Datei aus der Ergebnisliste laden) gewahlten Dateien bzw. die Dateien in
im FILES-Bereich (siehe Abschnitt 13.6, Dateien von lhrem Dateisystem importieren) zum Im-
port gewahlten Verzeichnissen.
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Der Attribut-Editor ist in verschiedene Seiten aufgeteilt:

= Im LIBRARY-Bereich des Browsers sind alle Seiten verfiigbar: BANK, TYPES, MODES (nur
bei Instrumenten-/Effekt-Presets), und PROPERTIES.

= Im FILES-Bereich des Browsers sind nur die TYPES- und MODES-Seiten verfligbar.

» Klicken Sie den gewiinschten Tab oben rechts im Attribut-Editor, um die entsprechende
Seite zu 6ffnen.

Sie kénnen die Gesamthohe des Attribut-Editors durch ziehen seines oberen Randes
einstellen.

Die Anzahl der angewahlten Elemente wird in der oberen linken Ecke des Attribut-Editors in
gelb angezeigt.

Attribute von Factory-Dateien anzeigen

Wenn Sie den LIBRARY-Bereich nutzen und die gewahlten Dateien in der Suchergebnis-Liste
Werks-Dateien sind (d.h. aus irgendwelchen Werks-Inhalten stammen), wird dies mit der ge-
Iben Beschriftung read only item (Element ist nur lesbar) neben dem EDIT-Button angezeigt.

read onlyitem
Werks-Dateien sind im Attribut-Editor geladen.

Der Attribut-Editor zeigt die verschiedenen Attribute fir diese Dateien zwar an, Sie kénnen sie
aber nicht andern.

3.5.2  Die BANK-Seite

Die BANK-Seite ist nur verfigbar, wenn der Attribut-Editor vom LIBRARY-Bereich aus getffnet
wurde.
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1itern selected

g 2.0 Library

Die BANK-Seite des Attribut-Editors.

Die BANK-Seite zeigt Ihnen (von oben nach unten) die Attribute Product, Bank, und Sub-Bank
der gewahlte(n) Datei(en) an. Wenn eins dieser Attribute nicht gesetzt ist, zeigen die ent-
sprechenden Felder empty... (leer) an.

Sie konnen die Attribute der BANK-Seite nicht d&ndern — sie werden automatisch durch MA-
SCHINE zugewiesen.

3.5.3  Die TYPES- und MODES-Pages

Au den TYPES- und MODES-Seiten sehen Sie die den in der Suchergebnis-Liste gewahlten Da-
teien zugewiesenen Tags und kénnen sie bearbeiten.

= Die TYPES-Seite ist fir alle Dateien verfligbar, egal, ob der Attribut-Editor vom LIBRARY-
oder vom FILES-Bereich aus getdffnet wurde. Sie zeigt gemaB der hierarchischen Ebenen
der Type-Tags (siehe Abschnitt 13.2.6, Type- und Mode-Tags wahlen) drei Spalten (fir
Projects, Groups, Sounds und Samples) oder zwei Spalten (fiir Instrumenten- und Effekt-
Presets):

1itern selected TYPES

Loops A Guitar Cowbell

Mall...ents Hiha...sed Darabuka
Massive Influ...ops Djamba
Metal Parcussion Guiro

Multi FX Snare Tabla
Multitrack Synth Triangla W

Mico Vocal Various

= Die MODES-Seite ist nur verfligbar, wenn der Attribut-Editor vom LIBRARY-Bereich aus ge-
offnet wurde, um die Tags von Instrumenten- und Effekt-Presets zu bearbeiten. Wenn Sie
den Attribut-Editor vom FILES-Bereich aus 6ffnen, um neue Dateien zu importieren, ist die
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MODES-Seite immer verfligbar — sie wird jedoch nur beim Import von Instrumenten- oder
Effekt-Presets berlicksichtigt. Die MODES-Seite zeigt nur eine Spalte an:

1itern selected MODES

Additive
Arp...lated
Chard

Diry

FM

Glid... Mod

Granular

Tags anzeigen

= Sowohl auf der TYPES- als auch auf der MODES-Seite sind Tags, die den ausgewahlten
Dateien zugewiesen sind, an lThrem Namen mit einer Markierung versehen:
Dalay
Distortion
Downbaat

= Klicken Sie auf der TYPES-Seite auf einen Tag-Namen, um ihn zu wahlen und seine Sub-
Types in der rechts folgenden Spalte anzuzeigen. In jeder Spalte kann nur ein Tag ange-
wahlt werden. Der ausgewahlte Tag wird hervorgehoben:
MNoise Ambience
One Shots [ Analog FX

Organ Blip & Blop

Tags zuweisen

» Klicken Sie das leere Ankreuzfeld rechts neben dem gewilinschten Tag-Namen, um den
Tag den gewahlten Dateien zuzuweisen.

— Eine Markierung erscheint im Feld.

AuBerdem, wenn Sie einen Tag auf der TYPES-Seite markieren:
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= Wenn rechts eine weitere Spalte verfiigbar ist, wird der Tag, den Sie markiert haben, auto-
matisch angewahlt und seine Sub-Types (wenn verfiigbar) erscheinen in der nachsten Spal-
te, so dass Sie lhre Beschreibung durch die Markierung der gewiinschten Sub-Types direkt
fortsetzen kénnen.

= Wenn Sie einen Sub-Type-Tag markieren, dessen Eltern-Tag in der vorherigen Spalte nicht
markiert war, wird sein Eltern-Tag automatisch mit markiert.

Seien Sie beim Taggen lhrer Dateien so prazise wie moglich, damit Sie sie spater wieder
finden.

Tags entfernen

» Klicken Sie die Markierung im Feld rechts neben dem gewilinschten Tag-Namen, um die-
sen Tag der gewahlten Dateien zu entfernen.

— Die Markierung verschwindet.

Wenn Sie auf der TYPES-Seite einen Tag entfernen, fiir den in den rechts folgenden
Spalten Sub-Tags markiert waren, werden diese automatisch auch entfernt.

Neue Tags erstellen

Sie kdnnen auBerdem auf der TYPES- und auf der MODES-Seite |hre eigenen Tags erzeugen:

» Um einen neuen Tag in einer der Spalten zu erzeugen, klicken Sie auf das '+'-Symbol un-
ten in der Spalte, geben den gewiinschten Tag-Namen (ber lhre Rechnertastatur ein und
driicken zur Bestatigung [Enter].

Lo-Fi Snare
Loops O Synth
Mall...ents Vocal

Massive

TR

Einen neuen Sub-Type flr den Loops-Type erzeugen.
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Tags loschen

Tags auf den TYPES- und MODES-Seiten kénnen nicht manuell geléscht werden. Wenn ein
Tag jedoch keiner Datei mehr zugewiesen ist, wird er automatisch aus seiner Spalte entfernt.

3.9.4  Die PROPERTIES-Seite

Die PROPERTIES-Seite (Eigenschaften) ist nur verfiigbar, wenn der Attribut-Editor vom LIB-
RARY-Bereich aus gedffnet wurde.

1itern selected PROFPERTIES

Die PROPERTIES-Page des Attribut-Editors.

Die PROPERTIES-Page zeigt drei zuséatzliche Attribute der ausgewéahlten Dateien an.

= Vendor (Lieferant): Nutzen Sie dieses Feld, um den Hersteller der gewahlten Dateien einzu-
tragen. Klicken Sie rechts auf den Pfeil nach unten, um schnell eins der Hersteller-Attribu-
te zu wahlen, die bereits von anderen Dateien in der Library genutzt werden.

= Author: Nutzen Sie dieses Feld, um den Autor der gewahlten Dateien einzutragen. Klicken
Sie rechts auf den Pfeil nach unten, um schnell eins der Author-Attribute zu wahlen, die
bereits von anderen Dateien in der Library genutzt werden.

= Comment: Verwenden Sie dieses Feld, um den gewahlten Dateien jegliche weitere Informa-
tionen hinzuzuflgen.

Genau wie bei den anderen Seiten des Attribut-Editors, kénnen die Felder der PROPER-
TIES-Page nur geandert werden, wenn Sie in der Suchergebnis-Liste User-Dateien ge-
wahlt haben. Die Attribute der Werks-Dateien kdnnen nicht gedndert werden.
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3.6  Dateien von lhrem Dateisystem importieren

Im FILES-Bereich bewegen Sie sich durch Ihr Dateisystem und importieren die gewiinschten
Verzeichnisse in lhre MASCHINE-Library.

» Um den FILES-Bereich zu sehen, klicken Sie auf den FILES-Tab in der oberen, linken
Ecke des Browsers.

3.6.1  Der FILES-Bereich im Uberblick
Der FILES-Bereich enthalt die folgenden Elemente:
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FILES

christian.schulz

v Drums »  Kick

=
p
p
-
p
p
p
p
p
p
p
R
p
p
-
p
p
-
p
p
v

Die Elemente des Files-Bereichs.

(1) FILES-Tah: Klicken Sie auf den FILES-Tab, um den hier beschriebenen FILES-Bereich zu
offnen.

(2) Favorite-Zeile: Zeigt alle |hre bevorzugten Orte an. Klicken Sie auf einen Favoriten, um di-
rekt zu diesem bestimmten Pfad zu springen und seinen Inhalt in der Suchergebnis-Liste (5)
anzuzeigen. Siehe Abschnitt 13.6.2, Favoriten nutzen.
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(3) Orts-Zeile: Zeigt den aktuell angewéhlten Pfad an. Die Orts-Zeile bietet verschiedene Werk-
zeuge zur schnellen Navigation durch Ihr Dateisystem. Siehe Abschnitt 13.6.3, Die Orts-Zeile
nutzen.

(4) Zuletzt-Besucht-Button: Klicken Sie diesen Button, um eine Liste der zuletzt besuchten Orte
zu sehen und schnell dorthin zu springen. Siehe Abschnitt 13.6.4, Zuletzt besuchte Orte nut-
zen.

(5) Suchergebnis-Liste: Die Suchergebnis-Liste zeigt die Inhalte (Dateien und Verzeichnisse)
des Ordners an, der in der Orts-Zeile (3) angezeigt wird. Nur MASCHINE-kompatible Dateien
werden angezeigt. Siehe Abschnitt 13.6.5, Die Ergebnis-Liste nutzen.

(6) Control-Zeile: Unten im Browser bietet die Control-Zeile ein paar nitzliche Werkzeuge fir
die Navigation durch Ihr Dateisystem, von denen manche von lhrer Auswahl an Dateien in den
Suchergebnissen abhangen:

= Fir alle Dateitypen auBer Project, fiihrt die Aktivierung des Autoload-Buttons ganz links in
der Control-Zeile dazu, dass ausgewahlte Dateien automatisch geladen werden, um die im
Kontext des laufenden Projects héren zu kdnnen. Siehe Abschnitt 13.3.1, Die gewahlten
Dateien automatisch laden.

= Bei Samples kénnen Sie den Verhér-Button aktivieren und den Lautstérke-Fader daneben
einstellen, um das ausgewahlte Sample direkt im Browser héren zu kdénnen. Siehe Ab-
schnitt 13.3.2, Ihr Sample vorhéren.

= Bei Groups aktivieren Sie das Ankreuzfeld Load Patterns, um die Patterns der Group zu-
sammen mit der Group zu laden. Siehe Abschnitt 13.3.3, Groups mit ihren Patterns laden.

= Bei allen Dateien kdénnen Sie den Info-Button (das kleine “i”) neben dem EDIT-Button nut-
zen, um mehr Informationen lber die ausgewahlte(n) Datei(en) zu bekommen. Siehe Ab-
schnitt 13.3.5, Datei-Informationen anzeigen.

= Wenn ein Ordner angewahlt ist, klicken Sie auf den IMPORT-Button ganz rechts in der Zei-
le, um ihn in die MASCHINE-Library zu importieren. Der Klick auf den IMPORT-Button 6ff-
net den Attribute-Editor, so dass Sie den gewahlten Dateien beim Import Tags zuweisen
kénnen. Siehe Abschnitt 13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

3.6.2  Favoriten nutzen

Ganz oben im FILES-Bereich zeigt die Favoriten-Zeile alle lhre bevorzugten Orte an.
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C: D: Daesktop christian.schulz

Die Favoriten-Zeile oben im Files-Bereich.
Faveriten sind Verknlipfungen mit bevorzugten Orten |hres Dateisystems.

» Klicken Sie in der Favoriten-Zeile auf einen Favoriten, um zum jeweiligen Ort zu sprin-
gen.

—  Der gewahlte Ort wird in der Orts-Zeile geladen und seine Inhalte erscheinen in den
Suchergebnissen.

Favoriten kénnen nitzlich sein, wenn Sie bei der Navigation durch Ihr Dateisystem im FILES-
Bereich oft an den gleichen Ort zurlickkehren: Speichern Sie diesen Ort als Favorit und Sie
sind jederzeit nur einen Mausklick von diesem Ort entfernt!

Die Standard-Favoriten sind die Grundebene jeder lhrer Festplatten, |hr Desktop-Ordner und
Ihr Benutzer-Ordner.

Favoriten hinzufiigen und entfernen

Sie kdnnen der Favoriten-Zeile auch lhre eigenen Favoriten hinzufliigen. Das passiert in der
Suchergebnis-Liste. Das passiert in der Ergebnisliste:

1. Navigieren Sie zum Eltern-Ordner des Verzeichnisses, das Sie als Favoriten eintragen
mochten, so dass dieser Ordner in der Liste mit den Suchergebnissen auftaucht.

2. In der Suchergebnis-Liste rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) den gewiinschten
Ordner und wahlen Add to Favorites (den Favoriten hinzufligen) vom Kontext-Mend.

Add to Favorites m
Import to Library
Refrash

Find in Fenlorar

Sie kdnnen jeden der Favoriten auch aus der Favoriten-Zeile entfernen.

» Um einen Favoriten zu entfernen, rechtsklicken Sie ihn ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der
Favoriten-Zeile und wahlen Sie Remove from Favorites (aus den Favoriten entfernen).
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3.6.3  Die Orts-Zeile nutzen

Die Orts-Zeile zeigt den aktuell gewahlten Datei-Pfad an und erméglicht seine Anderung. Zu
jeder Zeit zeigt die Suchergebnis-Liste den Inhalt des hier gezeugten Datei-Pfads an.

C: v Users » Gast »

Die Orts-Zeile

Die Orts-Zeile bietet folgende Werkzeuge:

= Aufwarts-Pfeil: Klicken Sie den Aufwarts-Pfeil auf der linken Seit, um in Ihrem Dateisystem
eine Ebene nach oben zu gehen.

= Gewahlter Pfad: Innerhalb des angezeigten Pfads kénnen Sie:

o Einen der Ordner-Namen anklicken, um zum jeweiligen Ordner zu springen:

« Usars » Gdﬂ + Music

o Den Pfeil nach rechts hinter einem Ordner-Namen anklicken, um eine Liste seiner Un-
ter-Ordner zu 6ffnen und einen Eintrag in der Liste wahlen, um zum jeweiligen Ordner
Zu springen:

+ Music »
Mixes

MNaw Loops h‘
Sessions - 2013-07
Sassions - 2013-08
Sessions - 2013-09

105.45)

o Wenn im Pfad nicht alle Ebenen angezeigt werden kénnen, klicken Sie den doppelten
Pfeil nach links auf der linken Seite des Pfads, um die restlichen Ebenen dariiber an-
zuzeigen (bis zum Workspace, der héchsten Ebene in |hrem Dateisystem) und wahlen
Sie einen der Eintrége in der Liste, um zur jeweiligen Position zu springen:
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3.6.4  Zuletzt besuchte Orte nutzen

Das kleine Uhren-Symbol rechts der Orts-Zeile ist der Zuletzt-Besucht-Button.

Der Zuletzt-Besucht-Button.
Die letzten zehn besuchten Orte werden von MASCHINE gespeichert und sind hier verfiigbar:

» Klicken Sie auf den Zuletzt-Besucht-Button und wahlen Sie einen der zuletzt besuchten
Orte von der Liste.

—  Der gewahlte Ort wird in der Orts-Zeile geladen und seine Inhalte erscheinen in den
Suchergebnissen.

3.6.5  Die Ergebnis-Liste nutzen

Die Suchergebnis-Liste des FILES-Bereichs zeigt die Dateien und Ordner des Pfads an, der
oben in der Orts-Zeile angezeigt wird (siehe Abschnitt 13.6.3, Die Orts-Zeile nutzen).

In den Suchergebnissen werden nur MASCHINE-kompatible Dateien angezeigt.
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Die Suchergebnis-Liste des FILES-Bereichs.

Wenn die Liste nicht in die Anzeige passt nutzen Sie Ihr Maus-Rad oder den Rollbalken, um
die restlichen Eintrage zu sehen.

Vor jeder Datei zeigt ein Symbol den Dateityp an:

This is an Instrument p t.mxinst

Symbole fir verschiedene Dateitypen.

In der Suchergebnis-Liste durch lhr Dateisystem navigieren

Sie kénnen in der Suchergebnis-Liste jeden der angezeigten Ordner 6ffnen, um weiter durch
Ihr Dateisystem zu blattern:
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» Doppelklicken Sie auf einen Ordner, um seinen Inhalt zu sehen.

Um zum vorherigen Ordner zuriickzukehren, oder um einen Ordner auB3erhalb des aktuell ange-
zeigten Verzeichnisses zu wahlen, kénnen Sie die verschiedenen Werkzeuge (iber der Sucher-
gebnis-Liste nutzen:

= Favoriten: 13.6.2, Favoriten nutzen.
= Orts-Zeile: 13.6.3, Die Orts-Zeile nutzen.
= Zuletzt-Besucht-Button: 13.6.4, Zuletzt besuchte Orte nutzen.

Dateien und Ordner in der Suchergebnis-Liste wahlen

» Um eine einzelne Datei oder einen Ordner in der Suchergebnis-Liste auszuwahlen, kli-
cken Sie auf den jeweiligen Eintrag.

Sie kdnnen in der Suchergebnis-Liste auch mehrere Dateien und Ordner auswahlen, um sie ge-
meinsam zu verarbeiten.

Um benachbarte Eintrage in der Liste auszuwahlen, tun Sie Folgendes:

» Halten Sie auf der Tastatur Ihres Rechners [Shift] gedrlickt und klicken Sie zwei Dateien
in der Suchergebnis-Liste, um diese Dateien und alle Dateien dazwischen auszuwahlen.

Um voneinander entfernt liegende Eintrage in der Liste auszuwahlen, tun Sie Folgendes:
» Halten Sie [Ctrl] ([Cmd] in Mac OS X) gedriickt und klicken Sie alle Dateien an, die Sie

auswahlen moéchten.

Dateien aus der Suchergebnis-Liste laden

Sie kénnen Dateien aus den Suchergebnissen mit den gleichen Methoden laden, wie in der
Suchergebnis-Liste des LIBRARY-Bereichs: mit einem Doppelklick oder per Drag-and-Drop. Al-
le Details dazu finden Sie in Abschnitt 13.2.8, Eine Datei aus der Ergebnisliste laden.

Zuséatzliche Funktionen der Suchergebnis-Liste

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) einen Eintrag in der Suchergebnis-Liste, um
ein Kontext-Men( mit zusatzlichen Befehlen zu 6ffnen.
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Import to Library
Refrash
Find in Explorer

Das Kontext-Men in der Suchergebnis-Liste des FILES-Bereichs (hier in Windows).

Die folgenden Befehle stehen zur Verfligung:

Befehl Beschreibung

Add to Favorites (Den Favoriten | Flgt den ausgewahlten Ordner der Favoriten-Liste hinzu.

hinzufligen; nur bei Ordnern) Mehr dazu in Abschnitt 13.6.2, Favoriten nutzen.
Import to Library (Import in die | Importiert den/die gewahlten Ordner in die Library Mehr
Library; nur bei Ordnern)) dazu in Abschnitt 13.6.5, Die Ergebnis-Liste nutzen.
Refresh (Erneut einlesen) Liest die Liste fiir den Fall neu ein, dass Elemente im

Ordner geandert wurden.

Find in Exporer/ Find in Finder |Offnet ein Explorer-/Finder-Fenster mit dem gewahlten

Ordner.
Sort by Name (Nach Namen Sortiert die Liste nach den Namen der Elemente.
sortieren)
Sort by Date (Nach Datum Sortiert die Liste nach dem Datum der Elemente.
sortieren)

3.6.6  Dateien in die MASCHINE-Library importieren

Abgesehen von der riesigen MASCHINE-Factory-Library, méchten Sie wahrscheinlich z.B. auch
lhre eigenen Samples oder MASCHINE-Dateien von anderen Nutzern benutzen. Wie oben be-
schrieben, kénnen Sie diese direkt Gber den FILES-Bereich laden. Obwohl das z.B. praktisch
sein kann, um Dateien schnell in einem MASCHINE-Kontext zu testen, kann es bei haufiger
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Nutzung der Dateien etwas umstandlich werden. AuBerdem kénnen Sie die Dateien dann we-
der Gber Ihren Controller, noch tber den LIBRARY-Bereich (siehe Abschnitt 13.2, Dateien in
der Library suchen und laden) finden.

Dazu missen die Dateien zunéachst in die Library importiert werden. Das Importieren von Da-
teien bedeutet nicht, dass diese aus dem Verzeichnis entfernt werden, in dem sie sich aktuell
befinden — der Browser verweist nur auf sie. Deswegen miissen Sie, wann immer Sie Dateien
bewegen, die Pfade zu ihren jeweiligen Verzeichnissen auf der Library-Page der Preferences
aktualisieren, wie im Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page beschrieben.

Dieser Abschnitt beschreibt den Import von Dateien in die MASCHINE-Library. Bei der
Arbeit an einem Project kdnnen Sie auch einzelne Objekte (Projects, Groups, Sounds,
Plug-in-Presets, oder Samples) des Projects zur spateren Nutzung in die Library spei-
chern. Das wird in den Abschnitten zu den einzelnen Objekten weiter unten in diesem
Dokument beschrieben.

MASCHINE unterstitzt sie Sample-Formate WAVE (.wav) und AIFF (.aiff) bei Sample-
Raten von 44,1 kHz oder mehr und Bit-Tiefen von 16 Bits, 24 Bits oder 32 Bits FlieB-
komma.

Im FILES-Bereich kdnnen Sie komplette Ordner importieren. Alle MASCHINE-kompatiblen Da-
teien im (in den) ausgewahlten Ordner(n) werden dann importiert.

Um einen Ordner zu importieren, tun Sie Folgendes:

1. Klicken Sie auf den FILES-Tab in der oberen, linken Ecke des Browsers, um den FILES-
Bereich zu 6ffnen.

2. Im FILES-Bereich navigieren Sie dann zum Verzeichnis mit dem Ordner, den Sie impor-
tieren mochten. Nutzten Sie dazu die verschiedenen, in den vorherigen Abschnitten be-
schriebenen Werkzeuge.

3. Wahlen Sie den gewlinschten Ordner wie oben beschrieben an.

Klicken Sie unten rechts im Browser auf den |IMPORT-Button.
Sie sehen jetzt den Attribut-Editor.

5. Im Attribut-Editor versehen Sie die Dateien, die Sie gerade in die Library importierten,
mit Schlagwdrtern (Tags), wie in Abschnitt 13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbei-
ten beschrieben.
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6. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie unten rechts im Browser auf OK, um die Dateien in die
Library zu importieren.

—  Alle MASCHINE-kompatiblen Dateien im (in den) ausgewéahlten Ordner(n) werden dann
in lhre Library importiert. Sie werden als User-Inhalte hinzugefiigt (User-Symbol im In-
halte-Wahler des LIBRARY-Bereichs ist angewahlt, siehe Abschnitt 13.2.5, Zwischen
Factory- und User-Inhalten wahlen). AuBerdem werden die Pfade der importierten Ordner
im User-Bereich der Library-Page in den Preferences der Liste der User-Libraries hinzu-
gefligt — siehe Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page, fiir Details dazu.

Wenn die Ordner, die Sie importieren verschiedene Dateitypen beinhalten (z.B. Samp-
les, Sounds und Groups), werden die verschiedenen importierten Dateien durch die An-
wahl der entsprechenden Typen in der Dateityp-Auswahl verfiigbar (siehe Abschnitt
13.2.4, Einen Dateityp wéhlen).

AuBerdem kdénnen Sie nachdem Sie die Dateien importiert haben jederzeit Tags hinzufi-
gen/entfernen. Dennoch ist es ratsam |hre Dateien beim Import zu taggen, da Sie sie
anschlieBend einfacher wiederfinden.

Andere Attribute, die beim Import gesetzt werden

Zusatzlich zu den Type- (und womdglich) Mode-Tags, die Sie den importierten Dateien manu-
ell zuweisen kdnnen (siehe oben), werden andere Attribute wie folgt automatisch zugewiesen:

= Fir alle Dateitypen werden bereits in der Datei vorhandene Attribute beibehalten.

= Bei Samples mit leeren Product-/Bank-/Sub-Bank-Attributen werden diese auf die Ordner
gesetzt in denen sich die Samples befinden:

o Product wird auf den Namen des gewahlten Ordners gesetzt.

o Wenn sich die Samples in einem Unterordner des Ordners befinden, wird der Name
des Unterordners als Bank genutzt.

o Wenn sich die Samples in einem Unterordner dieses Unterordners befinden, wird der
Name des unteren Unterordners als Sub-Bank genutzt.
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Fehlende Samples finden

Falls beim Laden eines MASCHINE-Projects eines oder mehrere der zugehdérigen Samples
nicht gefunden werden, erscheint ein Dialog, in dem Sie die fehlenden Samples suchen kén-

nen.

Missing Sample

A sample could not be found.

C:/Users/Gast/Music/Apt A12 (0.05 - 5.8s).wav

IGNORE ALL IGNORE LOCATE

Uber den Dialog "Missing Sample" finden Sie fehlende Samples.

Sounds und Groups, die fehlende Samples verwenden, sind mit einem Ausrufungszeichen mar-
kiert. Ihre Groups sind bei Anwahl ebenfalls mit einem Ausrufezeichen markiert.

Der Dialog "Missing Sample" fuhrt die fehlenden Samples auf. Wahlen Sie mit den drei But-

tons unten im Dialog zwischen folgenden Aktionen:

= [GNORE (ignorieren): Klicken Sie diesen Button, um das Project ohne das fehlende Sam-
ple zu laden. Sie werden es auch zu einem spateren Zeitpunkt auffinden kénnen (siehe un-

ten).

= I[GNORE ALL (alle ignorieren): Klicken Sie diesen Button, um samtliche fehlenden Samp-
les zu ignorieren. Sie werden diese auch zu einem spateren Zeitpunkt auffinden kdnnen

(siehe unten).

= LOCATE (Auffinden): Ein Klick auf diesen Button 6ffnet einen Auswahl-Dialog, in dem Sie
die fehlenden Samples manuell auffinden kénnen. Navigieren Sie auf lhrem Dateisystem
zum gewiinschten Sample und klicken Sie dann Open. Ihr Project nutzt dann das neu ge-
wahlte Sample anstelle des fehlenden. Wenn weitere Samples fehlen, versucht MASCHI-
NE, ausgehend vom gerade von lhnen gezeigten Pfad, sie zu finden.
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Fehlende Samples zu einem spateren Zeitpunkt finden oder bereinigen

Wenn Sample-Verknipfungen nicht aufgeldst werden kdénnen, erscheinen die Meni-Eintrage
Purge Missing Samples (Fehlende Samples bereinigen) und Find Missing Samples (Fehlende
Samples finden) in der Sound-Liste im Kontext-Men( der betroffenen Sounds.

Group B1 *  Pattern 1

Drum Loop

Purge Missing Samplas
Find Missing Samples
Import MIDI...

Export MIDI...

Color

Copy

Bacta

Die Eintrage Purge Missing Samples und Find Missing Samples im Kontext-Men( eines Sounds mit fehlenden Samples.

» Wahlen Sie Purge Missing Samples vom Kontext-Men( eines Sound-Slots, um die fehlen-
den Samples aus dem Sound zu entfernen.

» Wahlen Sie Find Missing Samples (Fehlende Samples finden) vom Kontext-Men( des
Sound-Slots, um erneut den Missing-Sample-Dialog zu 6ffnen und die fehlenden Samp-
les des Sounds zu finden.

Die gleichen Befehle tauchen auch im Kontext-Men( der Eltern-Group in der Group-Liste, so-
wie im File-Untermeni des MASCHINE-Mens (in der Kopfzeile von MASCHINE) auf.

= Im Kontext-Men( der Eltern-Group betreffen diese Befehle alle Sounds der Group, denen
Samples fehlen.

= Im File-Unterment des MASCHINE-Menis betreffen diese Befehle alle Sounds des Pro-
jects, denen Samples fehlen.
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3.8 Nutzung von Quick-Browse

Mit Quick-Browse kénnen Sie schnell eine bereits durchgefiihrte Suchabfrage wieder abrufen,
um eine bestimmte Datei zu finden. Angenommen, Sie haben in der Library geblattert und zu-
erst einen Kick-Drum-Sample und danach in einen anderen Sound-Slot einen Snare-Sample
geladen. Nun stellen Sie aber fest, dass Sie mit der Kick-Drum nicht zufrieden sind. Sie erin-
nern sich aber, dass Sie vor der Wahl der Kick-Drum ein anderes, besseres Sample gehort hat-
ten. Normalerweise missten Sie nun versuchen, sich an den Namen oder die Tags zu erinnern,
die Sie fir Ihre Suche benutzt hatten oder wieder durch alle Kick-Samples blattern (bei meh-
reren hundert Kick-Drum-Samples in der MASCHINE-Library wéare das eine zeitraubende Ange-
legenheit). Mit Quick-Browse kénnen Sie mit nur einem Klick die Abfrage wieder herstellen.

Quick-Browser ist fiir Samples, Plug-in-Presets (Instrumente und Effekte), Sounds und Groups
verfligbar. Je nach Dateityp, nach dem Sie suchen, wird die Quick-Browse-Funktion Uber das
Lupen-Symbol an einem der folgenden Orte aktiviert:

= Quick-Browse fiir Projects, Groups und Sounds: Klicken Sie auf das Lupen-Symbol rechts vom
farbigen Datei-Namen oben links im Control-Bereich, um die fiir die Datei genutzte Such-
anfrage wieder aufzurufen. Diese Datei kann Folgendes sein:

o Die fokussierte Group, wenn oben der GROUP-Tab angewahlt ist:
® GROUP
~ BlitchKit

)

Input

o Der fokussierte Sound, wenn oben der SOUND-Tab angewahlt ist:

Oh Baby [Loop]

)

Input

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 147



Browser

Nutzung von Quick-Browse

= Quick-Browse fiir Instrumenten-/Effekt-Presets und fiir Samples: Klicken Sie in der oberen
rechten Ecke des Control-Bereichs auf das Lupensymbol, um die fiir das Plug-in im ge-
wahlten Slot genutzte Suchanfrage wieder aufzurufen.

o Wenn ein Sample-Plug-in gewahlt ist, wird die Suchanfrage fiir das im Sampler gela-
dene Sample wieder aufgerufen. Wenn im Sampler mehrere Samples geladen sind,
wird die Suchanfrage fiir das Sample der Zone wieder aufgerufen, das gerade in der
Zonen-Liste gewahlt ist.

o Wenn ein anderes Instrumenten- oder Effekt-Plug-in gewahlt ist, wird die Suchanfrage
fir das Plug-in-Preset wieder aufgerufen, das im Plug-in geladen ist (der Preset-Name
erscheint neben dem Lupen-Symbol):

Flange Me 0

OuUTPUT

Wenn Sie auf das Lupen-Symbol klicken, wird die Suchanfrage fir die entsprechende Datei im
LIBRARY- oder FILES-Bereich des Browsers wieder hergestellt (abhangig davon, welcher Be-
reich genutzt wurde, um die Dateien zu finden). Die Datei wird in der Suchergebnis-Liste ange-
zeigt — wenn notwendig, blattert die Liste an die Position der Datei. Sie kénnen dann andere
Such-Treffer von der Suchergebnis-Liste wahlen.

Die Quick-Browse-Funktion ist auch auf lhrem Controller verfiigbar! Siehe unten fiir wei-
tere Informationen.

Wenn fiir eine Datei keine Suchanfrage getatigt wurde...

Wenn eine Datei Ihres Projects nicht {ber eine Suche im Browser geladen wurde, kann natir-
lich auch keine Suchanfrage wieder hergestellt werden! Nichtsdestotrotz wird Quick-Browse
verschiedene Techniken nutzen, um herauszufinden, wo die Datei "her kommt". Wenn Sie z.B.
eine Datei per Drag-and-Drop von lhrem Desktop oder einem anderen Ort auf lhrem Rechner
geladen haben, zeigt Quick-Browse den FILES-Bereich mit diesem Ort an.
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4 Sounds, Groups und Ihr Project verwalten

Dieses Kapitel erklart den Umgang mit den verschiedenen Objekten, die in MASCHINE Pro-
jects, Sounds, Groups und den Master ausmachen.

4.1  Uberblick iiber die Sounds, Groups und den Master

In einem MASCHINE-Project sind die Objekte in drei hierarchischen Ebenen organisiert, von
der niedrigsten zur hoéchsten:

= Sounds werden (ber die Pads gespielt. Sie werden in Sound-Slots geladen. In der Software
werden Sound-Slots im Arrange-View in der Spalte links vom Pattern-Editor angezeigt: der
Sound-Liste (1). Jeder Sound der gerade angewahlten Group ist einem der 16 Pads auf dem
MASCHINE-Controller zugewiesen, so dass Sie alle Sounds einer Group durch Anschlagen
der Pads spielen kénnen. Sound bestehen aus eine beliebigen Anzahl an Plug-ins, die das
Signal in Serie bearbeiten. Sound sind die einzigen Objekte in MASCHINE, die Instrumen-
ten-Plug-ins beherbergen kénnen — diese wandern in den ersten Plug-in-Slot des Sounds.
Der Plug-in-Typ (Instrument oder Effekt), der zuerst in diesen ersten Plug-in-Slot geladen
wird, bestimmt die Rolle des Sounds (Audio-Quelle bzw. Bus-Punkt). In Abschnitt 15.1,
Plug-ins-Uberblick erfahren Sie mehr {iber Plug-ins und wie sie die Rolle des Sounds defi-
nieren.

= Groups enthalten 16 Sound-Slots, jeder mit einem kompletten Satz an Parametern. Die 16
Pads auf IThrem Controller spielen zu jeder Zeit eine komplette Group. In der Software wer-
den Groups im Arrange-View in der Spalte links vom Arranger angezeigt: der Group-Liste (2).
Zusatzlich kann ein MASCHINE-Project eine beliebige Anzahl an Groups haben, die in
Bénken mit jeweils acht Groups organisiert sind. Jede Group kann eine beliebige Anzahl an
Insert-Effekten beherbergen, die global alle Sounds der Group bearbeiten sowie eine unbe-
grenzte Anzahl an Patterns haben, die in Banken mit jeweils 16 Pattern organisiert sind.
Mehr Informationen zu Patterns finden Sie in Kapitel 16, Mit Patterns arbeiten.

= Im Master werden alle Signale der Groups gemischt. Genau wie die Groups und Sounds
kann auch der Master eine unbegrenzte Anzahl an Insert-Effekten haben.
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Fantasy Island

FX/Filter  Modulation  LFO  Velocity / Modwheel

ENGINE

Die Sound-Liste (1) und die Group-Liste (2) im Arrange-View der Software.

41.1  Die Sound-, Group-, und Master-Kanéale

Aus der Sicht der Signalwege reprasentiert jeder Sound, jede Group und der Master in MA-
SCHINE einen eigenstandigen Kanal. Die Kanale der 16 Sounds einer Group werden gemischt
und in den Group-Kanal geleitet, wo lhre Summe durch etwaige Plug-ins der Group bearbeitet
wird. Genau so werden die 16 Kanéle aller Groups gemischt und in den Master-Kanal geleitet,
wo lhre Summe durch etwaige Master-Plug-ins bearbeitet wird. Das entstandene Summen-Sig-
nal wird an die Ausgéange von MASCHINE geleitet.

Jeder Kanal bietet eine Reihe an Kanal-Eigenschaften, die unabhangig von den beherbergten
Plug-ins die Eingangspegel-, Ausgangspegel-, Groove- und Macro-Einstellungen des jeweiligen
Sounds, der Group bzw. des Masters bestimmen. Lesen Sie dazu bitte auch das Kapitel 17,
Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler und Abschnitt Groove.
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Im Mix-View der Software werden die Sounds, Groups und der Master durch Kanalziige im Mi-
xer reprasentiert. In diesem View steuern Sie intuitiv die Audio- und MIDI-Verschaltungen aller
Sounds, Groups und des Masters. Mehr Informationen dazu erhalten Sie in 18.2, Der Mixer.

Bass String- Stab Leads st Cong..[100] Tabla..[100] Djem..[100] Master

4 7 11
W Kick.nce 1 Sound 2 Kick..oth3 Open..908 X 0 ax2 Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Crash 908X Tabla11V3 Sabar2V3 Tabla12V3 Beat
{1}
PR T Focus )l Focus ] _rocus|ita Focus s Focus JtarrFocus Jlaul_rocus G Focus Il Focus sl Focus Jtan Focus JulFocus]iul_Focus ] _Focus]

= Sampler

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP E1:516

u Sampler

SAMPLER [ MAN__|

WMMWWA —

Der Mixer mit den Kanalziligen aller Sounds einer Group.

4.1.2  Ahnlichkeiten und Unterschiede beim Umgang mit Sounds und Groups

Sounds und Groups werden sehr ahnlich behandelt — siehe die Abschnitte 14.2, Soundverwal-
tung und 14.3, Group-Verwaltung weiter unten. Wie fiihren hier die Haupt-Unterschiede zwi-
schen den beiden auf:

= Jede Group hat immer eine feste Anzahl an Sound-Slots — namlich 16. Manche dieser
Sound-Slots kénnen leer sein und je nachdem, wie Sie lhre Sounds gerne Uber die Pads
spielen, kénnen Sie Licken zwischen lhren Sound-Slots haben (d.h. leere Sound-Slots zwi-

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 151



Sounds, Groups und lhr Project verwalten

Uberblick tiber die Sounds, Groups und den Master

schen anderen Slots, die Sounds enthalten). Sie kénnen keine Sound-Slots erzeugen, son-
dern in die bestehenden 16 Sound-Slots jeder Group Sounds laden bzw. sie wieder entfer-
nen.

= |hr Project kann eine unbegrenzte Anzahl an Groups haben. Sie kénnen Groups nach Belie-
ben erzeugen, fiillen und I6schen. Wenn Sie eine Group l6schen, riicken alle folgenden
Groups in der Group-Liste einen Platz nach oben, um die Liicke zu fiillen. Wenn Sie mehr
als acht Groups nutzen, wird automatisch eine weitere Group-Bank erzeugt.

41.3  Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups

Sie kénnen in MASCHINE mehrere Sounds bzw. Groups gleichzeitig auswahlen. Das ermoglicht
es lhnen vor allem, einen Parameter-Wert fiir alle gewahlten Sounds/Groups gleichzeitig zu an-
dern!

Um das zu erreichen, unterscheidet MASCHINE den "Fokus" von der "Auswahl".

= Der Fokus bestimmt, was im Control-Bereich und auf Ihrem Controller angezeigt wird.
Wenn Sie z.B. einen Sound in der Sound-Liste anklicken, setzen Sie den Fokus auf den
Sound und der Control-Bereich und Ihr Controller zeigen seine Parameter an (Kanal-Eigen-
schaften, Plug-ins, usw.). Dabei gilt es fiir den Fokus Folgendes zu beachten:
Auf jeder Ebene (Sound und Group) befindet sich immer genau ein Objekt im Fokus.
Das fokussierte Objekt wird in der Sound-/Group-Liste hervorgehoben und der Hintergrund
des ersten Buchstabens/Zahl seines Namens hat die Farbe des Objekts selbst.

Vocal AhHa

I Ride C..ePlated

Der Sound Vocal AhHa ist fokussiert (und ausgewahlt).
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= Die Auswahl andererseits bestimmt, auf was sich |hre Aktionen (z.B. die Anderung eines
Parameters) auswirken. Der fokussierte Sound (den Sie z.B. in der Sound-List angeklickt
haben) ist zum Beispiel implizit ausgewahlt — nichts Besonderes: Das heiBt nur, dass der
Sound, dessen Parameter gerade dargestellt werden, auch wirklich die Parameter-Anderun-
gen Ubernimmt, die Sie tatigen. Sie kdnnen aber zusatzlich zum fokussierten Objekt weite-
re Objekte auswahlen und so |hre Auswahl erweitern. Ausgewahlte Objekte werden in der
Sound-/Group-Liste hervorgehoben dargestellt aber der erster Buchstabe bzw. die erste
Zahl ihres Namens bleibt grau.

Kick Autopsy 1

Andere Sounds wurden der Auswahl hinzugefiigt (aber sie sind nicht fokussiert).

Praziser ausgedriickt, wenn eine Group oder ein Sound gerade fokussiert ist, kbnnen Sie zu-
satzlich andere Groups bzw. Sounds auswéahlen. Diese werden dann durch lhre Bearbeitung
der fokussierten Group bzw. des Sounds ebenfalls geandert.

Sie kénnen Sounds und Groups nicht gleichzeitig auswahlen.

Jede Group erinnert sich an ihre Sound-Auswahl und den Fokus.
Wenn Sie den Fokus auf einen neuen Sound bzw. eine Group setzen, gelten folgende Regeln:

= Wenn Sie den Fokus auf einen Sound oder eine Group setzen, die gerade nicht ausgewahlt
ist, werden sowohl der Fokus als auch die Auswahl auf diesen Sound bzw. die Group ver-
schoben.
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= Wenn Sie den Fokus auf einen Sound oder eine Group setzen, die bereits in der aktuellen
Auswahl enthalten ist, wird der Fokus auf diesen Sound bzw. die Group verschoben, die
Auswahl bleibt dabei aber erhalten. So kénnen Sie zum Beispiel die Parameter jedes der
ausgewahlten Sounds oder der Group Uberprifen, wahrend Sie die Moéglichkeit behalten,
Parameter firr die gesamte Auswahl zu andern.

Was wird durch die Mehrfach-Auswahl beeinflusst und wie?

Wenn mehrere Sounds oder Groups ausgewahlt sind, wird jede Anderung der folgenden Para-
meter im fokussierten Sound bzw. Group auch auf die anderen Sounds bzw.Groups in der Aus-
wahl angewendet:

= Kanal-Eigenschaften: Parameter-Einstellungen jeglicher Parameter in jedem Satz der Kanal-
Eigenschaften werden auf alle ausgewahlten Sounds bzw. Groups angewendet. Siehe Kapi-
tel 17, Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler fiir mehr Informationen Uber
die Kanal-Eigenschaften.

» Plug-ins: Parameter-Anderungen werden auf alle Sounds bzw. Groups angewendet, die das
gleiche Plug-in im gleichen Plug-in-Slot haben. Siehe Kapitel 15, Mit Plug-ins arbeiten fir
Details Giber Plug-ins.

= Pad-View: Die Einstellungen von Grundton, Choke-Group, und Link-Group werden auf alle
ausgewahlten Sounds angewendet. Mehr dazu finden Sie in den Abschnitten lhre Pads an-
passen.

= Sie k6nnen mehrere Sound-Slots oder Groups gleichzeitig verschieben. Mehr dazu in den
Abschnitten 14.2.7, Sounds verschieben und 14.3.7, Groups umsortieren.

= Sie kdbnnen mehrere Sound-Slots gleichzeitig zuriicksetzen und mehrere Groups gleichzeitig
loschen. Mehr dazu in den Abschnitten 14.2.8, Sound-Slots zurlicksetzen und 14.3.8,
Groups léschen.

Die im Zuweisungs-Bereich gemachten Anderungen werden nie auf die anderen Sounds
bzw. Groups in der Auswahl tbertragen.

AuBerdem hangt der genaue Einfluss auf die entsprechenden Parameter in den betroffenen
Sounds/Groups vom Typ des Parameters ab.
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= Stufenlose Parameter (Drehregler): Die Werte werden in allen ausgewahlten Sounds/Groups
um den gleichen Betrag erhdht/verringert, wie der Wert des Sounds/der Group im Fokus.
Werte werden abgeschnitten, wenn Sie das Ende |hres Werte-Bereichs erreichen.

= Diskrete Parameter (Buttons oder Wahler): Die Werte in allen ausgewahlten Sounds/Groups
werden auf den Wert des Sounds/der Group im Fokus gesetzt.

Mehrfach-Auswahl von Sounds/Groups in der Software

Um mehrere Sounds bzw. Groups in der MASCHINE-Software auszuwahlen, nutzen Sie einfach
die allgemeingiiltigen Tastaturbefehle |hres Betriebssystems: fiir Sounds in der Sound-Liste
oder im Pad-View und fiir Groups in der Group-Liste. Die folgenden Aktionen sind verfiigbar:

Ausfiihrung Funktion

Objekte auswahlen (Sounds oder Groups)

Klick auf nicht angewéahltes Objekt

Wahlt das Objekt und setzt den Fokus darauf.

Klick auf angewahltes Objekt

Setzt den Fokus auf das Objekt, wahrend die
Auswahl bestehen bleibt.

[Ctrl1-Klick ([Cmd]-Klick in Mac OS X) auf
nicht ausgewahltes Objekt

Flgt das Objekt der Auswahl hinzu.

[Ctrl]-Klick ([Cmd]-Klick in Mac OS X) auf
ausgewahltes Objekt

Wahlt das Objekt ab — mit Ausnahme des
Objekts im Fokus, welches nicht abgewéahlt
werden kann.

[Shift]-Klick auf das Objekt

Wahlt alle Objekte zwischen dem im Fokus
und dem mit [Shift] angeklickten aus.

[Ctrl] + [A] (ICmd] + [A] in Mac OS X), wenn
es nicht ausgewahlte Objekte gibt.

Wahlt alle Objekte in der Liste aus.

[Ctrl] + [A] (ICmd] + [A] in Mac OS X), wenn
alle Objekte in der Liste ausgewahlt sind

Wahlt alle Objekte ab — mit Ausnahme des
Objekts im Fokus, welches nicht abgewahlt
werden kann.

Die in obiger Tabelle aufgefiihrten Tastaturbefehle funktionieren in folgenden Bereichen des

MASCHINE-Fensters:

= Um mehrere Groups auszuwahlen, nutzen Sie die Tastaturbefehle in der Group-Liste.
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= Um mehrere Sounds auszuwahlen, nutzen Sie die Tastaturbefehle in der Sound-Liste oder
im Pad-View (siehe Abschnitt Der Pad-View in der Software.).

4.2  Soundverwaltung

Dieser Abschnitt beschreibt die fir Sounds und Sound-Slots verfligbaren, globalen Bearbei-
tungsfunktionen.

Sounds: Sound-Liste oder Pad-View

Mit Ausnahme der Benennung von Sound-Slots sind alle hier beschriebenen Methoden sowohl
in der Sound-Liste, als auch im Pad-View verfiighar. Der Pad-View ist eine alternative Sicht auf
lhre Sound-Slots, der die Betonung auf den Zusammenhang mit den Pads lhres Controllers
legt.

C1
Mona  Master

Mona  Master

Der Pad-View.

Der Pad-View wird durch Aktivierung des Pad-View-Buttons (iber der Sound-Liste angezeigt.

Der Pad-View-Button.
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» Klicken Sie auf den Pad-View-Button, um den Pad-View anzuzeigen bzw. zu verstecken.

— Der Pad-View ersetzt die Sound-Liste links vom Pattern-Editor.

Im Pad-View représentiert jede Zelle ein Pad lhres Controllers und entspricht einem Sound-
Slot in der aktuellen Group. Sie kénnen Sound-Slots ganz nach Belieben entweder in der
Sound-Liste oder im Pad-View auswahlen, wobei beide Wege absolut gleichwertig sind.

Zusatzlich zu den in den folgenden Abschnitten beschriebenen Verwaltungs-Funktionen
fir Sounds, bietet der Pad-View zusatzliche Einstellungen, die das Verhalten Ihrer Pads
beeinflussen. Mehr dazu in Abschnitt Ihre Pads anpassen.

4.2.1  Sounds laden

Sie kénnen einen fertigen Sound Uber den Browser oder (ber |hr Betriebssystem laden. Der
Sound kann aus der MASCHINE-Library oder aus einem EXPANSION PACK stammen, aber es
kann auch ein Sound sein, den Sie selbst erzeugt und abgespeichert haben.

Um einen Sound zu laden, stehen Ihnen viele Methoden zur Verfligung:

= Drag-and-Drop: Wahlen Sie den gewiinschten Sound im Browser oder in lhrem Betriebssys-
tem aus, und ziehen Sie ihn auf den gewlinschten Sound-Slot in der Sound-Liste (oder auf
die entsprechende Zelle im Pad-Grid des Pad-Views, siehe oben), um ihn in den Sound-
Slot zu laden. Ein etwaiger, im Ziel-Slot geladener Sound wird dadurch ersetzt.

= Doppelklick: Doppelklicken Sie den Sound im Browser oder die Sound-Datei in Ihrem Be-
triebssystem, um den fokussierten Sound in der Sound-Liste zu ersetzen.

= Kontext-Menii: Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) den gewlinschten Sound-Slot in
der Sound-Liste oder die entsprechende Zelle des Pad-Grids im Pad-View und wahlen Sie
Open... vom Kontext-Men(. Im sich 6ffnenden Load-Sound-Dialog navigieren Sie dann zur
gewiinschten Sound-Datei auf Ihrem Rechner und klicken Offnen, um sie zu laden. Der ge-
ladene Sound ersetzt den aktuell im Slot geladenen Sound.

Sie kdénnen auch die Suchanfrage, die genutzt wurde, um den Sound im fokussierten

Sound-Slot zu laden, wieder aufrufen. Mehr dazu in Abschnitt 13.8, Nutzung von Quick-
Browse.
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In Ihrem Betriebssystem haben Sound-Dateien die Endung “.mxsnd” (MASCHINE 2)
oder “.msnd” (MASCHINE 1.x).

Weitere Informationen (iber den Browser finden Sie in Kapitel 13, Browser.

4.2.2  Sounds vorhoren

Sie kdnnen die Sounds der fokussierten Group vorhéren, wahrend Sie in der Software den Fo-
kus auf sie setzen. Um dies zu tun:

» Klicken Sie auf den Lautsprecher-Button iber der Sound-Liste (oder dem Pad-View), um
das Sound-Vorhéren in der fokussierten Group zu aktivieren bzw. zu deaktivieren:

—  Wenn der Lautsprecher-Button an ist, wird beim setzen des Fokus auf einen Sound durch
Klick in die Sound-Liste oder im Pad-View der Sound jedesmal wiedergegeben. Das ist
praktisch, um schnell zu héren, welche Sounds in der Group geladen sind.

Sounds konnen innerhalb der Sound-Liste nicht verschoben werden, wenn die Vorhor-
Funktion (Lautsprecher-Button) aktiv ist.

4.2.3  Sound-Slots umbenennen

In der Grundeinstellung heiBen Sound-Slots Sound 1-16. Wenn Sie einen Sound, ein Plug-in-
Preset oder ein Sample (z.B. aus dem Browser) in einen Sound-Slot laden, bekommt der
Sound-Slot den Namen des Presets oder Samples.

Sie kdnnen Sound-Slots auch manuell umbenennen. Namen lassen sich nur Uber die Software
eingeben, Anderungen tauchen aber auch auf der Hardware auf.
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Um einen Sound-Slot umzubenennen:

1. Doppelklicken Sie auf den Namen des gewiinschten Sound-Slots oder rechtsklicken Sie
([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf den gewinschten Sound-Slot und wahlen Sie Rename (um-
benennen) vom Kontext-Men.

Der Name des Slots wird hervorgehoben dargestellt und kann jetzt geandert werden.

2 Kt Pop 1

u Bnar‘e Ektl A 1

4 L var 1

2. Andern Sie den Namen des Sound-Slots (iber Ihre Rechnertastatur. Mit der [Enter]-Taste
auf lhrer Rechnertastatur wird er bestéatigt.

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in nutzen, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da

sie im Host mit einer Funktion verbunden ist. Klicken Sie in diesem Fall irgendwo in
das MASCHINE-Plug-in-Fenster, um den eingegebenen Namen zu bestéatigen.

4.2.4 Die Farbe des Sounds andern

Sie kdnnen die Farbe jedes einzelnen Sounds in der Software andern. Um dies zu tun:

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 159



Sounds, Groups und lhr Project verwalten

Soundverwaltung

1. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) in der Sound-Liste oder im Pad-View auf
den gewiinschten Sound-Slot und wahlen Sie Color vom Kontext-Men{i.
Eine Farbpalette erscheint. In der Palette ist die aktuelle Farbe des Sounds hervorgeho-

ben dargestellt.

Automation . .

O

3 k
B openHH g09x B pefaui

I ClosedHH 909X 1

2. Wahlen Sie die gewilinschte Farbe von der Palette. Sie kénnen die Farbe des Sounds auch
entsprechend seiner Position in der Liste auf die Grundeinstellung zurlicksetzen, indem
Sie unten in der Palette Default (Grundeinstellung) wahlen.

— Die Pads der MASCHINE-STUDIO-, MASCHINE-MK2- und MASCHINE-MIKRO-MK2-Con-
trollers nehmen die Sound-Farben an, die Sie ausgewahlt haben.

Mehrere Sounds bearbeiten
Sie kénnen jetzt die folgenden Befehle auf eine Mehrfachauswahl von Sounds anwenden:

= Sounds:
o Andern der Farbe der gewahlten Sounds.
o Die gewahlten Sounds kopieren, ausschneiden oder einfiigen.
o Die gewahlten Sounds zurlicksetzen.

Diese Befehle sind im Kontext-Meni der Sounds verfiigbar.
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Anmerkungen zur gleichzeitigen Anderung der Farbe von mehreren Sounds
Wenn Sie die Farb-Palette 6ffnen (um fir die gewahlten Sounds eine neue Farbe einzustellen):

= Wenn die gewahlten Sounds die gleiche Farbeinstellung haben (eine bestimmte Farbe oder
die Grundeinstellung), wird diese Farbe in der Palette hervorgehoben dargestellt.

= Wenn die gewahlten Sounds unterschiedliche Farben haben, wird in der Palette nichts her-
vorgehoben dargestellt.

Wenn Sie von der Farb-Palette eine neue Farbe wahlen, wird diese fir alle gewahlten Sounds
Gbernommen.

In der Grundeinstellung bekommen Sounds die Farbe Ihrer Group. Sie kénnen in Prefe-
rences > Colors > Sound Default aber auch eine andere Grundeinstellung fiir die Sound-
Farbe definieren. Mehr dazu in Abschnitt 12.6.9, Preferences — Colors-Page.

@ Wenn Sie, wie oben beschrieben, fiir einen Sound einmal eine eigene Farbe eingestellt

haben, behélt dieser Sound die Farbe beim verschieben in der Sound-Liste und sie wird

auch mit dem Sound abgespeichert, wenn Sie ihn zur spateren Nutzung speichern. Be-

achten Sie bitte, dass Sie die Farbe wahlen kdnnen, die der Grundeinstellung ent-

spricht: Dann wird diese Farbe (obwohl unverandert) wie eine nutzerspezifische Farbe
behandelt und folgt dem Sound, wenn Sie ihn verschieben.

4.2.5 Sounds speichern

Sie kénnen lhre Sounds als einzelne Dateien abspeichern (Endung ".mxsnd"). Das kann nur in
der Software geschehen.

Ihre Anderungen in die urspriingliche Sound-Datei speichern

Wenn Sie einen Sound in lhrem Project gedndert haben, kénnen Sie diese Anderungen wie
folgt speichern:
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» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der Sound-Liste oder im Pad-View auf den
gewlinschten Sound-Slot und wahlen Sie Save (Speichern) vom Kontext-Men:
OpenHH 90

lu Sampler
+

Automation

3 Kick S
B opentH s0x

5 I ClosedHH 909X

— |hre Anderungen werden in die urspriingliche Sound-Datei gespeichert.

@ Sogar, wenn Sie einen Sound nicht einzeln abspeichern, werden seine aktuellen Einstel-

lungen mit Ihrem Project gespeichert. Wenn ein Sound aber einmal gespeichert und mit

Tags versehen ist, ist er einzeln im Browser zur Nutzung in anderen Groups und Projects
verflgbar.

Sie kdnnen keine Anderungen in Factory-Dateien speichern — diese Dateien kénnen nicht
Gberschrieben werden. Wenn Sie den Save-Befehl auf eine Factory-Datei anwenden, wir der
automatisch zum Save As...-Befehl (Speichern unter): Ein Speicherdialog erscheint, mit dem
Sie lhren Sound in lhre User-Library speichern kdnnen. Mehr dazu im nachsten Paragraphen.
Das gleiche passiert bei Sounds, die Sie von Grund auf neu erzeugt haben.

Ihren geanderten Sound als neuen Sound speichern

Wenn Sie Anderungen an einem Sound speichern méchten, der aus der Factory-Library
stammt oder Sie den urspriinglichen Sound nicht mit |hrer gednderten Version {berschreiben
mochten oder wenn es keine urspriingliche Version des Sounds gibt (d.h., dass Sie ihn von
Grund auf neu erzeugt haben), kdnnen Sie ihn als neue Sound-Datei speichern:
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1. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der Sound-Liste oder im Pad-View auf den
gewiinschten Sound-Slot und wéhlen Sie Save As... (Speichern unter) vom Kontext-Men(i:

OpenHH 90

lu Sampler
+

Automation

Reset

3 K Sr
B opentH s09x

5 I ClosedHH 909X 1

Ein Speicher-Dialog erscheint. In der Grundeinstellung bekommt die Sound-Datei den Namen
des Sound-Slots und wird im Standard-Benutzer-Verzeichnis gespeichert (eingestellt unter Pre-
ferences > Library > User, sieche Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page).

1.  Wenn erwiinscht, wéhlen Sie einen anderen Datei-Pfad und/oder geben auf der Rechner-
tastatur einen anderen Namen ein.

2. Dricken Sie [Enter], um zu bestétigen und den Speicher-Dialog zu schlieB3en.

— |hr Sound ist nun abgespeichert.

Der Sound wird der User-Library hinzugefiigt und kann im Browser mit Tags versehen werden
— siehe Abschnitt 13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

Sogar, wenn Sie einen Sound nicht einzeln abspeichern, werden seine aktuellen Einstel-
lungen mit Ihrem Project gespeichert. Wenn ein Sound aber einmal gespeichert und mit
Tags versehen ist, ist er einzeln im Browser zur Nutzung in anderen Groups und Projects
verfligbar.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 163



Sounds, Groups und lhr Project verwalten

Soundverwaltung

4.2.6  Sounds kopieren und einfiigen

Sie kénnen Sounds in lhrem Project zwischen Sound-Slots (und damit zwischen Pads) und
Groups kopieren und einfliigen.

In der Software werden Sounds ohne ihre Noteninhalte im Pattern kopiert. Um die No-
ten-Inhalte wahrend des Kopiervorgangs zu erhalten, nutzen Sie auf lhrem
Controller (siehe unten)!

Um einen Sound in der Software zu kopieren und einzufiigen:

1. Rechtsklicken Sie (in Mac OS X: [Ctrl]-Klick) (in der Sound-Liste oder im Pad-View) den
Sound-Slot mit dem Sound, den Sie kopieren moéchten.

2. Wahlen Sie aus dem Kontext-Men( Copy, um einen Sound zu kopieren.

OpenHH 90 TP
lu Sampler Save
+

Automation

3 Kick Sm

B openHH s09x

5 I ClosedHH 909X 1

3. Um den Sound einzufligen, rechtsklicken Sie (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) einen anderen
Sound-Slot (der sich auch in einer anderen Group befinden kann, wobei Sie dann zuerst
die jeweiligen Group in der Group-Liste des Arrangers klicken muissen) und wahlen Sie
Paste vom Kontext-Mend.

— Alle Parameter auBer dem Patterninhalt werden so kopiert. Ein etwaiger, im Ziel-Slot ge-
ladener Sound wird dadurch ersetzt.
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Ausschneide-/Kopier- und Einfiige-Logik fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds

Die Ausschneide-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds oder Groups funktioniert wie
folgt:

= Wenn Sie eine Mehrfachauswahl von Sounds ausschneiden, werden Sie in die Zwischenab-
lage kopiert und aus der Sounds-Liste entfernt. lhre Sounds-Slots werden auf die Grund-
einstellung zurlickgesetzt,

Die Kopier-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds funktioniert wie folgt:

Wenn Sie eine Mehrfachauswahl von Sounds kopieren, werden Sie in die Zwischenablage ko-
piert und bleiben in der Sound-Liste.

Die Einfiige-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds funktioniert wie folgt:

= Wenn Sie eine Mehrfachauswahl von Sounds auf einem Sound-Slot einfligen, ersetzen die
eingefligten Sounds den aktuellen Sound im Slot und die nachfolgenden Sounds — wird
der letzte Sound-Slot erreicht, werden die Ubrigen, einzufliigenden Sounds nicht eingefiigt.
Beachten Sie bitte, dass eine etwaige Mehrfachauswahl von nicht direkt benachbarten
Sounds darauf keine Auswirkung hat. Beispiel: Wenn Sie die Sounds 1, 2, 4, und 7 in den
Sound-Slot 14 einfligen, ersetzen die Duplikate der Sounds 1, 2, und 4 etwaige, in den
Sound-Slots 14, 15, bzw. 16 existierenden Sounds, wahrend Sound 7 gar nicht eingefligt
wird.

Wenn Sie einen Sound mehr als einmal kopieren méchten, wahlen Sie einfach in ande-
ren Sound-Slots mehrfach Paste vom Kontext-Menii: Der Quell-Sound bleibt in der Zwi-
schenablage, bereit fiir seinen nachsten Einsatz!

Wenn Sie Sounds in der Software kopieren/einfligen, wird der gesamte Inhalt der kopierten
Sound(s) inklusive ihrer Events eingefligt. Beim Einfligen eines Sounds in einen Sound-Slot ei-
ner anderen Group werden also die benoétigten Patterns erzeugt — wenn nicht bereits vorhan-
den — und bei bereits existierenden Patterns die Events fiir den Sound-Slot ersetzt.

In obigem Satz bedeutet "existierende Patterns" Patterns mit den gleichen IDs (d.h. der
gleichen Position in der Pattern-Liste) wie in der Quell-Group. Beispiel: Wenn der Quell-
Sound Events in Pattern 1, 2 und 3 seiner Group enthélt und Sie diesen Sound in eine
andere Group einfligen, die nur Pattern 1 und 4 hat, werden Patterns 2 und 3 automa-
tisch erzeugt, um die Events des eingefligten Sounds aufzunehmen.
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Um Sounds und Groups Uber lhren Controller zu kopieren/einzufiigen, kénnen Sie den

-Button driicken und halten, um in den Duplicate-Modus zu gelangen. Im
Duplicate-Modus kdnnen Sie (ber Button 2 (+EVNT) entscheiden, ob Events (bei
Sounds) bzw. Clips (bei Groups) mit kopiert werden sollen.

4.2.1 Sounds verschieben

In der Software kénnen Sie die Reihenfolge der Sounds per Drag-and-Drop andern. Manchmal
ist es hilfreich, sich die Sounds anders zu organisieren. Legen Sie zum Beispiel die Sounds
auf andere Pads, um die Group besser spielen zu kénnen.

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewéhlt sein, um sie gleichzeitig zu verschieben.
Siehe Kapitel 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups fiir weitere Informati-
onen.

Um einen oder mehrere Sounds zu verschieben:

1.  Klicken und halten Sie den gewilinschten Sound-Slot in der Sound-Liste oder im Pad-
View:

2. Ziehen Sie die Maus bei gehaltener Maustaste auf die gewlinschte Position in der Sound-
Liste bzw. im Pad-View.
Der Mauszeiger bewegt sich und es erscheint eine Einflige-Markierung an den Positionen,
an denen Sie den Sound einfiigen kdnnen.

Vocal AhHa

Ride C..ePlated

3. Lassen Sie den Sound los, wenn die Markierung in der Sound-Liste bzw. im Pad-View an
der gewlinschten Position erscheint.
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— Der Sound-Slot nimmt jetzt seinen neuen Platz in der Group ein. Auf Threm Controller
wird sein Sound durch das Pad gespielt, dessen Nummer links der Sound-Slots der
Sound-Liste bzw. auf den Zellen des Pad-Views erscheint.

Sie kdnnen Sounds auch in andere Groups in der Group-Liste ziehen: Die Sounds werden dann
in den ersten leeren Sound-Slot der jeweiligen Group eingefiigt und die Group bekommt auto-
matisch den Fokus. Dabei werden allerdings die Pattern-Inhalte der Sounds nicht verschoben.

Sounds koénnen innerhalb der Sound-Liste nicht verschoben werden, wenn die Vorhor-
Funktion (Lautsprecher-Button) aktiv ist.

@ Wenn Sie den (die) Sound(s) auf das '+' am Ende der Group-Liste ziehen, wird eine
neue Group erzeugt und Ihre Sounds werden in die ersten Sound-Slots dieser Group ein-
gefligt.

4.2.8 Sound-Slots zuriicksetzen

Wenn Sie einen Sound-Slot zurlicksetzen, wird der darin enthaltene Sound entfernt und alle
seine Einstellungen (Kanal-Eigenschaften, Name, Farbe...) werden auf die Grundeinstellung
zuriickgesetzt.

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zuriickzusetzen!
Siehe Kapitel 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups fiir weitere Informati-
onen.

» Um einen Sound-Slot zurlickzusetzen, wahlen Sie ihn in der Sound-Liste oder im Pad-
View aus und driicken [Del] auf Ihrer Rechnertastatur oder Sie rechtsklicken ([Ctrl]-Klick
in Mac OS X) auf den gewiinschten Sound-Slot und wahlen Reset (Zuriicksetzen) vom
Kontext-Mend.

— Der Inhalt des Sound-Slots wird entfernt und der Sound-Slot wird auf seine Grundeinstel-
lungen und den Standard-Namen zuriickgesetzt.
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OpenHH ¢

lu Sampl
+

Automatio

Kick
B opentH s09x

5 I ClosedHH 908X 1

Einen Sound-Slot zurlicksetzen.

4.3  Group-Verwaltung
Dieser Abschnitt beschreibt die fiir Groups verfligbaren, globalen Bearbeitungsfunktionen.

Group-Menii

Viele der in den folgenden Abschnitten beschriebenen Funktionen sind in den folgenden zwei
Kontext-Meniis verfligbar:
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= |m Kontext-Men( der Groups in der Group-Liste, das per Rechtsklick ([Ctrl]-Klick in Mac
OS X) auf die gewilinschte Group gedffnet wird:

Beat
B1 Bass Open...
C1 I String- £ Save
D1 I i Save As...
E1 sfx Save with Samples...
# 1Bar Import MIDI....
MASTER  GHOL RS T
wl=nls e Bl Group MIDI Batch Setup »

lu Sampler Color »
+ cut
Copy
Paste
Rename
Dalete

= Im Kontext-Menl der fokussierten Group im Pattern-Editor, das per Rechtsklick ([Ctrl]-
Klick in Mac OS X) auf den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors
gedffnet wird:

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Impart MIDL...
Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

Color 3

Beide Kontext-Men(s sind gleichwertig: Nutzen Sie nach Belieben beide.
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4.3.1  Groups erzeugen

Bei der Erzeugung einer Group wird am Ende der Group-Liste eine leere Group angehangt. Sie
kénnen die Group dann mit den Sounds Ihrer Wahl bestiicken.

» Um eine Group zu erzeugen, klicken Sie das '+' am Ende der Group-Liste.

== navigation_project -

Bl eao

— Eine neue, leere Group wird mit Standard-Farbe und -Namen am Ende der Group-Liste
erzeugt.

Automatische Verwaltung der Group-Banke

In MASCHINE werden Group-Banke automatisch verwaltet, so dass sie nicht manuell erzeugt
oder geléscht werden missen. Groups schlieBen in der Group-Liste immer aneinander an: Sie
kénnen keine Licken in der Group-Liste haben — ebensowenig in einer Group-Bank. Wenn Sie
eine neue Group erzeugen, passiert Folgendes:

= Solange die letzte Group-Bank weniger als acht Groups enthalt, wird die neue Group dort
erstellt.

= Wenn die letzte Group-Bank bereits acht Groups enthélt, wird hinter den bestehenden
Group-Béanken automatisch eine neue Group-Bank erzeugt und die neue Group wird dort er-
stellt.

4.3.2  Groups laden

Sie kénnen eine fertigen Group Uber den Browser oder Uber Ihr Betriebssystem laden. Die
Group kann aus der MASCHINE-Library oder aus einem EXPANSION PACK stammen, aber es
kann auch eine Group sein, die Sie selbst erzeugt und abgespeichert haben.
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Um eine Group zu laden, stehen Ihnen im Ideas-View und im Arranger-View viele Methoden
zur Verfliigung:

= Drag-and-Drop: Wahlen Sie die gewilinschte Group im Browser oder die Group-Datei in |h-
rem Betriebssystem und ziehen Sie sie in die Group-Liste:

o Ziehen Sie die Group auf eine bestehende Group, um diese in der Group-Liste zu er-
setzen.

o Ziehen Sie die Group zwischen zwei andere Groups, um sie zwischen diesen einzufi-
gen.

o Ziehen Sie die Group auf das '+' am Ende der Group-Liste, um sie an die bestehenden
Groups anzuhangen.

= Doppelklick: Doppelklicken Sie die Group im Browser oder die Group-Datei in lhrem Be-
triebssystem, um die fokussierte Group in der Group-Liste zu ersetzen.

= Kontext-Menii: Rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) Sie auf die gewlinschte Group in
der Group-Liste oder auf den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors
und wahlen Sie Open... (Offnen) vom Kontext-Men(i. Im sich éffnenden Load-Group-Dialog
navigieren Sie dann zur gewiinschten Sound-Datei auf lhrem Rechner und klicken Offnen,
um sie zu laden. Die geladene Group ersetzt die aktuelle Group in der Group-Liste.

Sie kdnnen auch die Suchanfrage, die genutzt wurde, um die Group im fokussierten

Group-Slot zu laden, wieder aufrufen. Mehr dazu in Abschnitt 13.8, Nutzung von Quick-
Browse.

In lhrem Betriebssystem haben Group-Dateien die Endung “.mxgrp” (MASCHINE 2)
oder “.mgrp” (MASCHINE 1.x).

Weitere Informationen tber den Browser finden Sie in Kapitel 13, Browser.

4.3.3  Groups umbenennen

Als Standard bekommen neue Groups die Namen Group Ax—Hx, wobei “x” die Bank-Nummer
ist (Group A1-H1, Group A2-H2, usw.).
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Sie kénnen Groups nach Belieben umbenennen. Namen lassen sich nur iber die Software ein-
geben, Anderungen tauchen aber auch auf der Hardware auf.

Die Umbenennung von Groups funktioniert wie bei den Sounds.

1. Doppelklicken Sie in der Group-Liste auf den Namen der gewiinschten Group oder rechts-
klicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) die Group und wahlen Sie Rename (umbenennen)
vom Kontext-Men{.

Der Name der Group wird hervorgehoben dargestellt und kann jetzt geandert werden.

Al drums
B1 I thame 1

c1
m fheme2
E1 5 k

H 1Bar

2. Andern Sie den Namen der Group. Mit der [Enter]-Taste auf Ihrer Rechnertastatur wird er
bestatigt.

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in nutzen, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da
sie im Host mit einer Funktion verbunden ist. Klicken Sie in diesem Fall irgendwo in
das MASCHINE-Plug-in-Fenster, um den eingegebenen Namen zu bestéatigen.

4.3.4  Die Farbe der Group andern
Sie kénnen die Farbe jeder einzelnen Group in der Software andern. Um dies zu tun:

1. Rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) Sie in der Group-Liste auf die gewlinschte Group
oder auf den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wahlen Sie
Color (Farbe) vom Kontext-Men.
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Eine Farbpalette erscheint. In der Palette ist die aktuelle Farbe der Group hervorgehoben
dargestellt.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Impaort MIDL...

Export MIDI... ttings / Engina Pitch / En

Group MIDI Batch Setup »
Color 3

B pefault

Wahlen Sie die gewiinschte Farbe von der Palette. Sie kénnen die Farbe der Group auch
entsprechend lhrer Position in der Liste auf die Grundeinstellung zuriicksetzen, indem Sie
unten in der Palette Default (Grundeinstellung) wahlen.

— Die Group-Buttons der MASCHINE-STUDIO- und MASCHINE-MK2-Controller und die
Pads des MASCHINE-MIKRO-MK2-Controllers (bei gedriicktem -Button) nehmen
die Group-Farben an, die Sie ausgewahlt haben.

In der Grundeinstellung hat jede Group eine andere Farbe. Sie kénnen in Preferences >
Colors > Group Default aber auch eine andere Grundeinstellung fiir die Group-Farbe de-
finieren. Mehr dazu in Abschnitt 12.6.9, Preferences — Colors-Page.

Q Wenn Sie, wie oben beschrieben, fiir eine Group einmal eine eigene Farbe eingestellt

haben, behalt diese Group die Farbe beim verschieben in der Group-Liste und sie wird
auch mit der Group abgespeichert, wenn Sie sie zur spateren Nutzung speichern. Be-
achten Sie bitte, dass Sie die Farbe wahlen kdnnen, die der Grundeinstellung ent-
spricht: Dann wird diese Farbe (obwohl unverandert) wie eine nutzerspezifische Farbe
behandelt und folgt der Group, wenn Sie sie verschieben.
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4.3.5  Groups speichern

Sie kdnnen lhre Sounds als einzelne Dateien abspeichern (Endung ".mxgrp"). Das kann nur in
der Software geschehen.

Ihre Anderungen in die urspriingliche Group-Datei speichern

Wenn Sie eine Group in lhrem Project geandert haben, kénnen Sie diese Anderungen wie folgt
speichern:

» Rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) Sie in der Group-Liste auf die Group oder auf
den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wahlen Sie Save
(Speichern) vom Kontext-Men(:

String- Stab

Leac
Open...

Save I}

Save As...

Save with Samples...
Impart MIDI...

Export MIDI...
Group MIDI Batch Setup b

3

Automatia

— |hre Anderungen werden in die urspriingliche Sound-Datei gespeichert.

Sogar, wenn Sie eine Group nicht einzeln abspeichern, werden ihre aktuellen Einstellun-
gen mit lhrem Project gespeichert. Wenn eine Group aber einmal gespeichert und mit
Tags versehen ist, ist sie einzeln im Browser zur Nutzung in anderen Projects verflgbar.
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Sie kdnnen keine Anderungen in Factory-Dateien speichern — diese Dateien kénnen nicht
tberschrieben werden. Wenn Sie den Save-Befehl auf eine Factory-Datei anwenden, wir der
automatisch zum Save As...-Befehl (Speichern unter): Ein Speicherdialog erscheint, mit dem
Sie |lhre Group in lhre User-Library speichern kénnen. Mehr dazu im nachsten Paragraphen.
Das gleiche passiert bei Groups, die Sie von Grund auf neu erzeugt haben.

Ihre geanderte Group als Neue Group speichern

Wenn Sie Anderungen an einer Group speichern méchten, die aus der Factory-Library stammt
oder Sie die urspriingliche Group nicht mit |hrer geanderten Version lberschreiben méchten
oder wenn es keine urspriingliche Version der Group gibt (d.h., dass Sie sie von Grund auf neu
erzeugt haben), kdnnen Sie sie als neue Group-Datei speichern:

1. Rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) Sie in der Group-Liste auf die Group oder auf
den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wahlen Sie Save
As... (Speichern unter) vom Kontext-Meni:

Open...

Save

Save As...

Save with S es...
Import MIDL...

Export MIDI...
Group MIDI Batch Setup »

3

Automation

Sound 1

Ein Speicher-Dialog erscheint. In der Grundeinstellung wird die Group-Datei im Standard-
Benutzer-Verzeichnis gespeichert (eingestellt unter Preferences > Library > User, siehe
Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page).

2. Wenn erwlinscht, wahlen Sie einen anderen Datei-Pfad und/oder geben auf der Rechner-
tastatur einen anderen Namen ein.
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3. Dricken Sie [Enter], um zu bestatigen und den Speicher-Dialog zu schlieBen.
— |lhre Group ist nun abgespeichert.

Die Group wird der Library hinzugefiigt und kann im Browser mit Tags versehen werden — sie-
he Abschnitt 13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

@ Sie kdnnen eine Group auch zusammen mit allen in der Group genutzten Samples ab-

speichern. Das kann niitzlich sein, um ein Drumkit auf einen anderen Rechner zu nut-
zen oder es mit anderen Nutzen zu teilen. Mehr dazu in Abschnitt 14.4.1, Speichern ei-
ner Group mit ihren Samples.

4.3.6  Groups kopieren und einfiigen
Sie kdnnen Groups in lhrem Project kopieren und einfligen.
Um Groups in der Software zu kopieren und einzufiigen:

1. Rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) Sie die Group in der Group-Liste oder den Group-
Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors.

2. Wahlen Sie aus dem Kontext-Men( Copy (Kopieren), um die Group zu kopieren.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Import MIDI....

Export MIDI...

Group MIDI Batch Setup »

3
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3. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) eine Group in der Group-Liste und wahlen
Sie Paste (Einfiigen) vom Kontext-Men(i, um diese Group durch die kopierte zu ersetzen.
Wenn Sie die Group einfligen méchten, ohne die bestehenden Groups zu beeinflussen,
klicken Sie zunachst auf das '+' unter der letzten Group, um eine neue leere Group zu er-
zeugen und fligen dann die Group dort ein.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Import MIDI....

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

v b

—  Alle Parameter der Group werden kopiert. Die Group, die vorher diese Position in der Lis-
te inne hatte, wird ersetzt.

Ausschneide-/Kopier- und Einfiige-Logik fiir eine Mehrfachauswahl von Groups

Die Ausschneide-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds oder Groups funktioniert wie
folgt:

= Wenn Sie eine Mehrfachauswahl von Groups ausschneiden, werden Sie in die Zwischenab-
lage kopiert und aus der Group-Liste entfernt. Alle folgenden Groups in der Liste werden
nach oben verschoben, um die Liicke zu fillen.

Die Kopier-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Groups funktioniert wie folgt:

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 177



Sounds, Groups und lhr Project verwalten

Group-Verwaltung

Wenn Sie eine Mehrfachauswahl von Groups kopieren, werden Sie in die Zwischenablage ko-
piert und bleiben in der Group-Liste.

Die Einfiige-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Groups funktioniert wie folgt:

= Wenn Sie eine Mehrfachauswahl von Groups auf einer existierende Group einfligen, werden
die eingefligten Groups diese Group und die ihr folgenden ersetzen. Beispiel: Wenn Sie die
Groups Al und B1 auf der Group E2 einfiigen, werden die Duplikate von A1 und B1 die
Groups E2 bzw. F2 ersetzen (sollte z.B. F2 nicht bereits existieren, wird sie automatisch
erzeugt).

Wenn Sie eine Group mehr als einmal kopieren méchten, wahlen Sie einfach in anderen
Groups mehrfach Paste vom Kontext-Menii: Die Quell-Group bleibt in der Zwischenabla-
ge, bereit fir ihren nachsten Einsatz!

Wenn Sie jetzt Sounds oder Groups in der Software kopieren/einfiigen, wird der gesamte Inhalt
der kopierten Sound(s) oder Group(s) inklusive ihrer Events und Patterns eingefuigt. Beim Ein-
fligen eines Sounds in einen Sound-Slot einer anderen Group werden also die benétigten Pat-
terns erzeugt — wenn nicht bereits vorhanden — und bei bereits existierenden Patterns die
Events fir den Sound-Slot ersetzt.

In obigem Satz bedeutet "existierende Patterns" Patterns mit den gleichen IDs (d.h. der
gleichen Position in der Pattern-Liste) wie in der Quell-Group. Beispiel: Wenn der Quell-
Sound Events in Pattern 1, 2 und 3 seiner Group enthéalt und Sie diesen Sound in eine
andere Group einfligen, die nur Pattern 1 und 4 hat, werden Patterns 2 und 3 automa-
tisch erzeugt, um die Events des eingefligten Sounds aufzunehmen.

@ Sie kénnen auBerdem im ldeas-View und im Arranger-View eine Group duplizieren, in-

dem Sie den Group-Slot bei gedriickt gehaltener [ALT]-Taste (bzw. [CTRL]-Taste in
Windows) anklicken und die Maus ziehen. Nach dem Loslassen der Maustaste wird eine
Kopie der Group erzeugt.

4.3.1  Groups umsortieren

Im Ideas-View und im Arranger-View der Software kdénnen Sie die Reihenfolge der Groups per
Drag-and-Drop andern. Manchmal ist es hilfreich, sich die Groups anders zu organisieren.
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Es kdnnen auch mehrere Groups ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu verschieben!
Siehe Kapitel 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups fiir weitere Informati-
onen.

Das Umsortieren der Groups geschieht wie bei den Sounds:
1.  Klicken und halten Sie die Group.

2. Ziehen Sie die Maus bei gehaltener Maustaste im Ideas-View horizontal bzw. im Arranger-
View vertikal auf die gewlinschte Position in der Group-Liste.

=  Der Mauszeiger bewegt sich und es erscheint eine Einflige-Markierung an den Positionen,
an denen Sie die Group einfligen kénnen.

3. Lassen Sie den Sound los, wenn die Markierung an der gewiinschten Position erscheint.

—  Die Group nimmt jetzt ihren neuen Platz in der Group-Liste ein. Dieser neue Platz spiegelt
sich natirlich auch auf den Pads lhres Controllers wider.

4.3.8  Groups léschen

Die Léschung einer Group entfernt Sie von der Group-List.

Es ist nicht méglich, ein Project ohne Groups zu haben; Der Versuch, die letzte in einem
Project verbleibende Group zu léschen, setzt die Group einfach auf ihre Grundeinstel-
lung zuriick.

@ Es konnen auch mehrere Groups ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu 16schen! Siehe
Kapitel 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups fiir weitere Informationen.

» Um eine Group zu léschen, wahlen Sie sie in der Group-Liste an und driicken Sie [Del]
auf Ihrer Rechnertastatur. Sie kdnnen auch in der Group-Liste auf die Group oder auf den
Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in
Mac OS X) und Delete (Léschen) vom Kontext-Menl wahlen.

—  Die Group wird entfernt. Alle folgenden Groups rlicken in der Group-Liste einen Platz
nach oben, um die Licke zu fiillen. Wenn die letzte Group-Bank nach dem Aufriicken der
Groups leer ist, wird die Bank gel6scht.
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Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Impart MIDL...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

3

Léschen einer Group.

44  Audiodateien und MASCHINE-Objekte exportieren

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie einzelne Groups oder ganze Projects zur Nutzung in ande-
ren MASCHINE-Installationen speichern und wie Sie aus den verschiedenen Quellen in lhrem
Project Audiodateien exportieren.

Sie kénnen auch Ihre Patterns als Audio- oder MIDI-Dateien via Drag-and-Drop exportie-
ren. Dies wird in Abschnitt 16.7.1, Audio aus Patterns exportieren bzw. 16.7.2, MIDI
aus Patterns exportieren beschrieben.

4.4.1  Speichern einer Group mit ihren Samples

Manchmal ist es hilfreich, eine Group mit ihren Samples auBerhalb der MASCHINE-Library
speichern zu kénnen. Wenn Sie eine Group in ein anderes Studio mitnehmen, ein Backup ma-
chen oder jemandem ein besonderes Drum-Kit geben mdéchten, ist dies sehr praktisch.
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Um eine Group mit ihren Samples zu speichern:

1. Rechtsklicken Sie (in Mac OS X: [Ctrl]-Klick) die Group in der Group-Liste links im Arran-
ger und wahlen Sie Save with Samples... vom Kontext-Men(:

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Import MIDL...

Export MIDL... ,
Group MIDI Batch Setup » |8

3

Automation

lhnen wird der Save Project with Sample-Dialog angezeigt:
Save Group with Samples
Group

I C:'Users\christian.schulz\Desktop'Project_1.mxgrp

Delete Unused Files

Close

2. Nehmen Sie im Panel die gewiinschten Einstellungen vor (siehe Tabelle weiter unten) und
klicken Sie Save zur Bestatigung oder Close, um abzubrechen.
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Bedienelemente Beschreibung

Group Zeigt Namen und Speicherort der anzulegenden Group-Datei.
Die Samples werden in einem Ordner mit dem gleichen Namen
und dem gleichen Speicherort abgelegt. In der Grundeinstellung
bekommt die Group-Datei den Namen der Group im Project und
wird im 'Groups'-Unterordner lhres Standard-Benutzer-
Verzeichnis gespeichert (eingestellt unter Preferences > Library
> User, siehe Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page).
Klicken Sie rechts auf das Datei-Symbol, um den Namen oder
den Pfad zu andern.

Delete Unused Files Mit dieser Option kdnnen Sie ungenutzte Dateien l6schen und
(Ungenutzte Dateien somit die Audio-Datenmenge beim Export reduzieren.
l6schen)

Dieser Befehl ist auch im Group-Menu verflighar, das Sie mit einem Rechtsklick ([Ctrl]-
Klick in Mac OS X)) auf den Group-Namen Uber der Sound-Liste in der oberen, linken
Ecke des Pattern-Editors 6ffnen kénnen.

Sie konnen auch lhr gesamtes Project inklusive aller Samples speichern. Siehe Ab-
schnitt 14.4.2, Speichern eines Projects mit seinen Samples.

44.2 Speichern eines Projects mit seinen Samples

Manchmal ist es hilfreich, alle im Project genutzten Samples auBerhalb der MASCHINE-Libra-
ry speichern zu kénnen. Wenn Sie ein Project in ein anderes Studio mitnehmen, oder eine Si-
cherheitskopie einer Produktion mit allen verwendeten Dateien machen mdchten, ist dies sehr
praktisch.
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1. Wahlen Sie Save Project with Samples... (Project mit Samples speichern) vom File-Men
oder dem File-Untermeni des MASCHINE-Mends.

Open Recent

Save
Save As...

Save Project with Samples...
- TYPES

Import Maschine 1.x Format...
Export Audio...

Kits Loops Multi FX

Praferances...

lhnen wird der Save Project with Samples-Dialog angezeigt:
Save Project with Samples
Project
I C:\Usars\christian.schulz\Documants\Native Instrume

Delete Unused Files

Close

2. Nehmen Sie im Panel die gewlinschten Einstellungen vor (siehe Tabelle weiter unten) und
klicken Sie Save zur Bestatigung oder Close, um abzubrechen.
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Element Beschreibung

Project Zeigt Namen und Speicherort der anzulegenden Project-Datei. Die
Samples werden in einem Ordner mit dem gleichen Namen und dem
gleichen Speicherort abgelegt. In der Grundeinstellung bekommt die
Project-Datei den Namen des Projects und wird im 'Projects'-
Unterordner lhres Standard-Benutzer-Verzeichnis gespeichert
(eingestellt unter Preferences > Library > User, siehe Abschnitt
12.6.4, Preferences — Default-Page). Klicken Sie rechts auf das
Datei-Symbol, um den Namen oder den Pfad zu andern.

Delete Unused Files Mit dieser Option kénnen Sie ungenutzte Dateien I6schen und somit
(Ungenutzte Dateien  |die Audio-Datenmenge beim Export reduzieren.
I6schen)

Sie kénnen auch einzelne Groups mit ihren Samples speichern. Siehe 14.4.1, Speichern
einer Group mit ihren Samples.

44.3 Audiodateien exportieren

In manchen Fallen mdchten Sie |hre Groups, Sounds oder kompletten Projects als Audio-Da-
teien rendern, um sie dann in anderen Anwendungen zu bearbeiten oder um eine CD zu bren-
nen. Audiodaten kénnen im WAV- oder AlIFF-Format exportiert werden. Diese Funktion ist nur
in der Software verflgbar.

Sie kénnen auch lhre Patterns als Audiodateien via Drag-and-Drop exportieren. Die Au-
dio-Inhalte werden gemaB der hier beschriebenen Einstellungen exportiert, wobei expor-
tierte Regionen, einzeln exportierte Sounds/Groups und der Name der exportierten Audi-
odatei ausgenommen sind. Mehr dazu in Abschnitt 16.7.1, Audio aus Patterns exportie-
ren.

Die exportierte Region basiert auf der Lange des Loop-Bereichs. Die genaue Lange der export-
ierten Audiodatei hangt vom Parameter Loop Optimize auf der Options-Seite des Export Audio-
Panels ab (siehe unten).

1. Setzen Sie den Loop-Bereich auf die Region, die Sie exportieren mdchten.
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2. Wahlen Sie Export Audio... vom File-Men( oder dem File-Untermen(i des MASCHINE-Me-
nas.

Open Recent

Save
Save As...
Save Project with Samples...

Import Maschine 1.x Format...

- TYPES

Kits Loops Multi FX

Export Audio...

Praferances...

Sie sehen jetzt das Export-Audio-Panel (siehe Abbildung unten).

3. Auf der Export-Seite des Export Audio-Panels wahlen Sie die Quelle(n) und das Ziel (siehe
unten).

4. Wenn Sie es wiinschen, klicken Sie oben den Options-Tab und stellen auf der Options-
Seite die Export-Optionen ein (siehe unten).

5. Unten auf dem Panel klicken Sie Export, um den Export-Vorgang zu starten oder Close,
um ihn abzubrechen und das Panel ohne den Export von Audio-Inhalten zu verlassen.

Export-Audio-Panel — Export-Seite

Auf der Export-Seite des Export Audio-Panels wahlen Sie die Quelle(n), die Sie exportieren
mochten und die Ziele der Audiodatei(en).
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Export Audio

Range All

Sound Outputs

v
W
v
W
v
W
v
W

Destination

Export Closa

Die Export-Seite des Export-Audio-Panels.

Die folgenden Parameter sind verfigbar:
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Element Beschreibung

Source

Output-Menl und | Wahlt, was exportiert wird. Der Inhalt der Output-Liste unter dem Menl
Output-Liste hangt von lhrer Auswahl im Men( ab:

darunter

Master Output: Wahlen Sie diesen Eintrag, um das Master-
Ausgangssignal in eine Audiodatei zu exportieren (inklusive aller
Groups, Sounds und Effekte). Die Output-Liste darunter enthalt nur
einen Eintrag: Master Output. Er ist markiert und grau dargestellt (Sie
kénnen ihn nicht abwahlen).

Group Outputs: Wahlen Sie diesen Eintrag, um die Signale bestimmter
Groups in einzelne Audiodateien zu exportieren. Die Ausgangs-Liste
(Output) darunter enthalt alle fiir den Export verfligbaren Groups. Leere
Groups (d.h. Groups, die nur leere Sound-Slots enthalten) erscheinen
nicht in der Liste. Klicken Sie die Ankreuzfelder der gewlinschten
Eintrage in der Liste, um die jeweiligen Groups ein-/auszuschlieBen.
Nur Groups mit einem Hakchen werden exportiert.

Sound Outputs: Wahlen Sie diesen Eintrag, um die Signale bestimmter
Sounds in einzelne Audiodateien zu exportieren. Dann erscheinen
darunter in der Output-Liste die flir den Export verfiigbaren Sounds.
Leere Sound-Slots erscheinen nicht in der Liste. Die Eintrage sind als
Baum mit Gruppen an der Wurzel und Sounds in jeder Group
organisiert. In der Grundeinstellung sind alle Groups eingeklappt und
alle Groups und Sounds sind markiert. Klicken Sie auf den kleinen Pfeil
links einer Group, um ihre Sounds anzuzeigen bzw. zu verbergen.
Klicken Sie die Ankreuzfelder der gewlinschten Eintrage in der Liste,
um die jeweiligen Sounds ein-/auszuschlieBen. Nur Sounds mit einem
Hakchen werden exportiert. Uber das Ankreuzfeld der Group-Eintrage
werden alle Sounds der Group auf einmal markiert bzw. abgewahlt.
Wenn in einer Group nur manche Sounds markiert sind, wird Sie
"abgedunkel markiert".
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Element Beschreibung

Destination
Folder

Hier wahlen Sie den Ordner auf Ihrer Festplatte aus, in dem Sie die
exportierte(n) Audio-Datei(en) abspeichern méchten. Um das Ziel-
Verzeichnis zu @ndern, klicken Sie in das Feld und wahlen im Datei-
Dialog, der sich dann 6ffnet, den gewiinschten Ordner.

Export-Audio-Panel — Options-Seite
Die Options-Seite des Export Audio-Panels dient zur Einstellung verschiedener Parameter fiir
den Export-Vorgang.
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Export Audio

Options

MNormall

Loop Optimi

sampla R 44100 Hz +

Bit Daptt 16 Bit L 4

Closa

Die Options-Seite des Export-Audio-Panels.
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Export Audio

"
W
v
W
v
W
v
W

Fantasy |sland

Closa

Die Export-Seite des Export-Audio-Panels.

Die folgenden Parameter sind verfigbar:

Element Beschreibung

Options

Normalize Wenn Sie diese Option markieren, wird die resultierende Audio-Datei

(Normalisieren) normalisiert, d.h. auf den héchstmdglichen Pegel (O dB FS) gebracht,
ohne dass Ubersteuerungen auftreten.
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Element Beschreibung

Loop Optimize Optimiert die exportierte Audiodatei zur Nutzung als Loop.
(Loop-Optimierung)

Wenn Loop Optimize abgeschaltet ist, wird die exportierte Sound-Datei
verlangert, um z.B. eine Hallfahne mit einzuschlieBen. Das Ende des
exportierten Audio-Materials wird dabei immer einer Taktgrenze
entsprechen.

Wenn Loop Optimize angeschaltet ist, hat die exportierte Audiodatei
exakt die Lange des exportierten Loop-Bereichs. Etwaige ausklingende
Effekte werden an den Anfang der Audiodatei gerendert. Zusétzlich
enthalten die Metadaten dann das Tempo des Loops (in BPM) und
seine Lange (in Takten).

Split By Scene Diese Option exportiert die Audiodaten innerhalb des durch die Loop-
(Nach Scenes Markierungen definierten Bereichs. Wenn der Loop mehrere Scenes
aufteilen) umfasst, werden fir jede Scene innerhalb des gewahlten Bereichs

einzelne Audiodateien erzeugt. Beachten Sie bitte, dass Sie beim
Export nach Anwahl einer einzelnen Scene die Nutzung dieser Option
keine Vorteile hat.

Type Wahlen Sie das gewiinschte Audio-Dateiformat: unkomprimierte WAV-
und AlFF-Formate stehen zur Verfligung. Die Wahl des Audio-Formats
an dieser Stelle andert ebenfalls das Format der Audio-Dateien, die mit
dem Audio-Dragger-Symbol im Pattern-Editor erzeugt werden.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 191



Sounds, Groups und lhr Project verwalten
Audiodateien und MASCHINE-Objekte exportieren

Element Beschreibung

Samplingrate Hier haben Sie die Wahl zwischen fiinf verschiedenen Sample-Raten fiir
(Abtastfrequenz) die exportierte(n) Audio-Datei(en): 44100 Hz (das entspricht der
Sample-Rate des Audio-CD-Formats), 48000 Hz, 88200 Hz,

96000 Hz, und 192000 Hz.

Bit Depth (Bit- Hier stehen drei verschiedene Bit-Tiefen (oder Bit-Auflésungen) fir die
Tiefe) exportierte(n) Audio-Datei(en) zur Verfligung:

16 Bitist die Bit-Tiefe des Audio-CD-Formats.
24 Bit eignet sich gut fir das Mastering.

32 Bit float entspricht der Bit-Tiefe der internen Audio-Verarbeitung von
MASCHINE. Wahlen Sie diese Einstellung, wenn Sie planen, das
exportierte Material mit Hilfe anderer Highend-Digital-Gerate oder -
Software, die diese Bit-Tiefe unterstiitzen, weiter zu bearbeiten — diese
Einstellung ermoglicht eine gréBere Aussteuerungsreserve. Beachten Sie
dabei bitte, dass die exportierten Audiodateien deutlich gréBer werden.

Namen der exportierten Audiodateien
Die exportierten Audiodateien werden nach den folgenden Regeln benannt:

= Wenn Master Output im Outputs-Meni ausgewahlt ist, werden die Audiodateien wie folgt
benannt:
[Project-Name] - [BPM].wav/aiff

= Wenn Group Outputs im Output-Men( ausgewahlt ist, werden die Audiodateien wie folgt
benannt:
[Project-Name] - [Group-Reihenfolge-Nummer] [Group-Index (Buchstabe + Nummer)] [Group-
Name] - [BPM]1.wav/aiff
Die Group-Reihenfolge-Nummer ist eine zweistellige Zahl, die der "Reihenfolge des Auf-
tritts" der Group in der Group-Liste entspricht. So ist sichergestellt, dass die alphabetische
Auflistung der exportierten Dateien die Struktur lhres Projects wiedergibt.

= Wenn Sound Outputs im Output-Meni ausgewahlt ist, werden die Audiodateien wie folgt
benannt:
[Project-Name] - [Sound-Name] - [BPM1.wav/aiff
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Sollte der Name der exportierten Datei im Ziel-Verzeichnis bereits genutzt werden, wird
dem Namen ein Bindestrich gefolgt von einer Index-Nummer angehangt (d.h., “-1," “ -
2,7 “-3,”), um das Uberschreiben von Dateien zu vermeiden.

4.5  Import von Datei-Formaten von Drittanbietern

4.5.1 REX-Dateien in Sound-Slots laden

MASCHINE unterstitzt den Import von REX-Dateien (ReCycle). REX-Dateien sind Loops, die
bereits geschnitten und auf MIDI-Noten gemappt sind.

Gegenwartig werden nur REX2-Dateien unterstitzt.

— Die Samples werden in den Sound-Slot geladen. In der Group wird ein neues Pattern er-
zeugt, das direkt in den Pattern-Editor geladen wird (schalten Sie den Pattern-Editor in
den Keyboard-View, um das Pattern besser zu sehen) — siehe Abschnitt 16.1.5, Group-
View und Keyboard-View). Dieses Pattern enthalt die Sequencer-Daten der REX-Datei.
Fur jede importierte REX-Datei wird ein Pattern erzeugt und hinzugeflgt.

Group B2 *  Pattern 1

Loop_100

Eine REX-Datei im ersten Sound-Slot.
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4.5.2 MPC-Programs in Groups importieren

In MASCHINE koénnen Sie Drum-Program-Dateien (.PGM und .AKP) der Akai MPC-Serie in
Groups importieren. Die MPC-Versionen MPC4000, MPC3000, MPC2000, MPC500,
MPC1000 und MPC2500 werden unterstiitzt.

Unterstiitzte Parameter der MPC-Programme

Da MASCHINE Parameter anders handhabt und benennt, schlagen Sie bitte diese Liste nach,
um zu sehen, wie Einstellungen eines MPC Programms in Einstellungen fir MASCHINE Gber-
setzt werden.

MPC-Parameter MPC 500, MPC MPC MPC MASCHINE-Parameter
1000, 2500 4000 2000 (XL) 3000

Sample-Name X X X X Sample-Name

Play-Mode X X - - Playback Type (ADSR,
Oneshot, AHD)

Sample-Pegel X X - - Zone-Pegel

Sample- - X - - Zonen-Stereoposition

Stereoposition

Bereich Lower/Higher | x X - - Hochste/tiefste Taste

Stimmung X X X X Tune

Attack X X X X Attack

Decay X X X X Decay

§timmen— X - X X Polyphonie

Uberlappung

Filterl Type X - - - Filter-Typ

Filterl-Frequenz X - X X Filter-Eckfrequenz

Filter1-Resonanz X - X X Filter-Resonanz
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MPC-Parameter MPC 500, MPC MPC MASCHINE-Parameter
1000, 2500 4000 2000 (XL)

Filterl X - - - Velocity auf

Anschlagsdynamik Eckfrequenz

auf Frequenz

Mixer-Pegel X X X X Track-Pegel

Mixer-Stereoposition |x - X X Track-Stereoposition

Velocity auf Pegel X - - - Velocity auf Lautstarke

Mute-Group X - - - Choke-Group

MPC-Program-Dateien importieren

1. Um eine MPC-Program-Datei zu importieren, 6ffnen Sie den Browser in der MASCHINE-
Software und klicken auf den FILES-Tab.
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Navigieren Sie zum MPC-Program, das Sie
es.

lhnen wird der MPC-Import-Dialog angezeigt:

MPC Import

Input

Bank 1

HHPEDAL1
HHOPEN3

Cancel

Sounds, Groups und lhr Project verwalten
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importieren moéchten und doppelklicken Sie

Waéhlen Sie eine der Import-Optionen im Input-Bereich des Dialogs (siehe Tabelle weiter

unten).

Klicken Sie OK, um den Import zu starten (oder Cancel, um den Dialog ohne Import zu

starten).
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Steuerung Beschreibung

Import All Banks (Alle Hier kdnnen Sie alle Bénke eines MPC-Programs importieren.
Banke importieren) Jede Bank wird in eine separate Group geladen.

Import One Bank (Eine Waéhlen Sie dies Option, wenn Sie nur eine einzelne Bank
Bank importieren) importieren méchten. Benutzen Sie das Drop-Down-Menli

rechts, um die zu importierende Bank auszuwahlen. Die
untenstehende Liste bietet Ihnen eine Vorschau der Sounds in
der gewahlten MPC-Bank.
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9 Mit Plug-ins arbeiten

Plug-ins sind die Grundbausteine aller Kldnge in MASCHINE. Sie kénnen auf allen drei Ebe-
nen des MASCHINE-Audio-Routing-Systems eingesetzt werden: in Sounds, in Groups und im
Master.

In MASCHINE-Versionen vor 2.0, wurden interne Plug-ins Modules genannt.

Dieses Kapitel behandelt verschiedene generelle und spezifische Plug-in-Themen:
= Einen Uberblick Giber Plug-ins und ihre Handhabung (15.1, Plug-ins-Uberblick).

= Eine komplette Beschreibung eines essentiellen, internen Instrumenten-Plug-ins, mit dem
samtliche Sample-Inhalte in MASCHINE gespielt werden: dem Sampler (15.2, Das Samp-
ler-Plug-in).

= Spezifische Informationen ber Native-Instruments- und externe Plug-ins (15.3, Externe
und Native-Instruments-Plug-ins nutzen).

5.1  Plug-ins-Uberblick

Dieser Abschnitt beschreibt Plug-ins im Allgemeinen: wo sie zu finden sind, wie Sie ihre Ein-
stellungen andern und wie sie verwaltet werden.

5.1.1  Plug-in-Grundlagen

In Arrange-View werden Inhalte und Einstellungen des fokussierten Sounds, der Group oder
des Masters im Control-Bereich (in der Mitte des Software-Fensters) angezeigt.
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> | 0 M > @ 135.00

Fantasy Island -

SOUND Voice Settings / Engine

L
L1 [ |
|

L

Der Control-Bereich mit dem Inhalt des Sounds Kick Ordinance im angewahlten Sound-Slot 1.

Jeder Sound, jede Group und der Master kénnen jeweils beliebig viele Plug-ins beinhalten.
Diese befinden sich in der Plug-in-Liste, links vom Control-Bereich.
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GROUP
Alka Kit Fat&Slow ©  pMan
Saturator

VOICE §

lu Sampler
E e
+

Palypl

Automation

» Um die Plug-ins zu sehen, klicken Sie ganz links im Control-Bereich auf das kleine Plug-
in-Symbol.

[ o
lu Sampler

E e
=

Der Signalfluss lauft in der Plug-in-Liste immer von oben nach unten.

Zusatzlich zu Plug-ins, besitzt jeder Sound, jede Group und der Master auch noch einen
Satz an globalen Einstellungen, Kanal-Eigenschaften genannt. Diese werden in Ab-
schnitt Groove bzw. in Kapitel 17, Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler
beschrieben.

Verschiedene Typen von Plug-ins

Plug-ins kénnen unterschiedlichen Typs sein:
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Instrumenten-Plug-ins Effekt-Plug-ins

Plug-ins

Interne Plug-ins Sampler, Drumsynths Interne MASCHINE-Effekte

Native-Instruments- | VST-/AU-Instrumenten-Plug-ins VST-/AU-Effekt-Plug-ins aus dem
aus dem Angebot von Native Angebot von Native Instruments.
Instruments.

Externe Plug-ins VST-/AU-Instrumenten-Plug-ins VST-/AU-Effekt-Plug-ins von

von Drittanbietern. Drittanbietern.

= Instrumente: Diese Plug-ins erzeugen Klange. Ein Instrumenten-Plug-in kann nur in den
ersten Plug-in-Slot von Sounds geladen werden. Die folgenden Plug-ins sind verfiigbar:

o

o

Sampler: Uber das mit MASCHINE gelieferte Sampler-Plug-in gibt ein Sound Samples
wieder. Dies ist die gangigste Klangquelle, da beim Hinzufligen eines Samples zu ei-
nem Sound-Slot automatisch der Sampler in den ersten Plug-in-Slot des Sounds gela-
den wird. Siehe 15.2, Das Sampler-Plug-in fiir weitere Details.

Drumsynths: Diese mit MASCHINE gelieferten Plug-ins sind Mini-Synths, die auf die
Erzeugung von Drum-Sounds spezialisiert sind. Details dazu finden Sie in Kapitel 19,
Die Drumsynths nutzen.

Native Instruments: Sie kénnen alle auf lhrem Rechner als VST-/AU-Plug-ins installier-
ten Instrumente aus Native Instruments KOMPLETE nutzen (z.B., MASSIVE, den MA-
SCHINE gleich mitbringt). Produkte von Native Instruments sind fest in MASCHINE
integriert.

Extern: Sie konnen auch VST-/AU-Instrumenten-Plug-ins von Drittanbietern nutzen.

= Effekte: Diese Plug-ins bearbeiten das Signal des vorherigen Plug-in-Slots (bzw. das einge-
hende Signals, wenn der Effekt im ersten Plug-in-Slot eines Sounds sitzt). Effekt-Plug-ins
koénnen in jeden Plug-in-Slot geladen werden. Die folgenden Plug-ins sind verfiigbar:

o

Interne Effekte: Das sind die mit MASCHINE gelieferten Effekt-Plugins. Um alle De-
tails Uber jeden einzelnen internen Effekt von MASCHINE und seine Nutzung zu er-
fahren, lesen Sie bitte die Kapitel 17, Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Dreh-
regler und 111, Effekt-Referenz.

o Native Instruments: Sie kdnnen alle auf Ihrem Rechner als VST-/AU-Plug-ins installier-

ten Effekte aus Native Instruments KOMPLETE nutzen. Produkte von Native Instru-
ments sind fest in MASCHINE integriert.
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o Extern: Sie kbnnen auch VST-/AU-Effekt-Plug-ins von Drittanbietern nutzen.

Was wo laden

Welchen Plug-in-Typ Sie laden kdnnen hangt von der ausgewahlten Ebene (Sound, Group,
Master) ab.

= Effekt-Plug-ins (interne und externe) kdnnen auf allen Ebenen (Sound, Group und Master)
in jeden Plug-in-Slot geladen werden.

= Instrumenten-Plug-ins (interne und externe) kénnen nur in den ersten Plug-in-Slot von
Sounds geladen werden.

5.1.2  Der Erste Plug-in-Slot von Sounds: Die Rolle des Sounds wéhlen

Das in den ersten Plug-in-Slot eines Sounds geladene Plug-in bestimmt die grundlegende Rolle
des Sounds.

= Wenn im ersten Plug-in-Slot ein Instrumenten-Plug-in sitzt (Sampler, Drumsynth, Native-In-
struments- oder externes Instrument, siehe oben), erzeugt der Sound seine eigenen Signa-
le.

= Wenn im ersten Plug-in-Slot ein Effekt-Plug-in sitzt (intern, von Native-Instruments oder ex-
tern), steht der Sound als Einschleif-Punkt fiir andere Signale zur Verfligung (aus MASCHI-
NE oder moglicherweise auch aus der AuBenwelt). Das ermoglicht vor allem den Aufbau
von Send-Effekten oder die Bearbeitung externer Klangquellen mit Effekten. Mehr dazu in
Abschnitt 110.3.1, Schritt 1: Einen Sound oder eine Group als Send-Effekt einrichten.

Sie kénnen auch direkt in einen Sound-Slot sampeln. Dann wird automatisch ein Samp-
ler in den ersten Plug-in-Slot geladen. Details dazu finden Sie in Kapitel 111, Effekt-
Referenz.

9.1.3  Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten

Das Vorgehen beim laden eines Plug-ins in seiner Grundeinstellung ist auf allen Ebenen
(Sound, Group und Master) und fir alle Plug-in-Typen (interne, solche von Native Instruments
und externe sowie Instrumente und Effekte) gleich.
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Setzen Sie den Fokus auf den gewiinschten Sound, die Group bzw. den Master, wo Sie
das Plug-in laden moéchten (siehe Abschnitt 12.3.1, Den Fokus auf eine Group oder einen
Sound setzten). In der Abbildung unten klicken wir einen leeren Sound-Slot in der Sound-
Liste des Pattern-Editors und klicken den SOUND-Tab im Control-Bereich dariiber.

Sound 2

b

Group B2  (none)

1
E Sound 2
-

Der Control-Bereich zeigt jetzt den Inhalt (Kanal-Eigenschaften oder Plug-ins) des gewahl-
ten Sounds an.

Ganz links im Control-Bereich klicken Sie auf das kleine Plug-in-Symbol, um die Plug-ins
zu sehen.

So wird links vom Control-Bereich die Plug-in-Liste angezeigt.

Sound 2
&

S

Die Plug-in-Liste ist immer noch leer, weil wie einen leeren Sound-Slot gewahlt haben.
Das einzige, sichtbare Element in der Liste ist ein '+'-Symbol oben links.
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3. Klicken Sie oben in der Plug-in-Liste auf den Slot mit dem *“+"-Symbol.
Das Plug-in-Menii 6ffnet sich, von dem Sie das gewiinschte Plug-in zum laden wahlen
kénnen (weiter unten finden Sie eine detaillierte Beschreibung der Eintrage im Plug-in-
Mend).

Gaus
Translent Master
MASTER Limiter

Sound Maximizer

EQ

Filter

Chorus

Flangar [h'
FM
Freq Shiftar

Phaser

lce

—  Nach Ihrer Wahl sitzt das gewéahlte Plug-in ganz oben in der Plug-in-Liste im ersten Plug-
in-Slot des Sounds (in unserem Beispiel). Zusatzlich 6ffnen einige externe Plug-ins und
einige Plug-ins von Native Instruments automatisch ein schwebendes Fenster (siehe Ab-
schnitt 15.3.1, Offnen und schlieBen von Plug-in-Fenstern fiir mehr dazu).

Vielleicht fallt Ihnen auf, dass das '+'-Symbol auf den nachsten Slot verschoben wurde. Wiir-
den Sie es klicken, kénnten Sie ein Plug-in in den nachsten Plug-in-Slot des Sounds laden
und so weiter.

Anstatt der Nutzung des Plug-in-Menis zum laden von Plug-ins in ihrer Grundeinstel-
lung kénnen Sie auch den Browser benutzen, um ein bestimmtes Preset eines Plug-ins
zu laden. Das ist besonders praktisch, um in der Plug-in-Liste ein neues Plug-in zwi-
schen zwei bestehenden Plug-ins zu laden. Schlagen Sie weitere Informationen dazu
bitte im Kapitel 13.2, Dateien in der Library suchen und laden nach.

Ein Plug-in entfernen oder ersetzten

Wenn Sie einmal ein Plug-in in einen Plug-in-Slot geladen haben, zeigt der Slot den Namen
des geladenen Plug-ins an; mit einem vorangestellten Symbol, das den Typ des Plug-ins (In-
strument oder Effekt) anzeigt und einem nach unten gerichteter Pfeil dahinter.
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Distortion
Com prassor
+

Ein paar geladene Plug-ins.

Mit dem nach unten gerichteten Pfeil 6ffnen Sie bei Slots, die bereits ein Plug-in enthalten,
das Plug-in-Men{.

» Klicken Sie in der Plug-in-Liste rechts eines Plug-in-Namens auf den nach unten gerich-
teten Pfeil, um fir den Slot das Plug-in-Menii zu &ffnen. Sie kénnen auch den Namen
des Plug-ins im Slot rechtsklicken (in Mac OS X: [Ctrl]-Klick).

So kdénnen Sie vor allem das geladene Plug-in aus dem Slot entfernen:

» Um das gerade in einem Slot geladene Plug-in zu entfernen, 6ffnen Sie sein Plug-in-Me-
nd und wahlen ganz oben im Meni None.

Mona M

Loz’
Mative Instruments
Extarnal

Comprassor
Gate

Transient Master
Limiter
Maximizar

[ o
ll‘ Sample
E Distorti
Compre
+
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— Das Plug-in wird aus dem Slot entfernt. Alle folgenden Plug-ins riicken einen Slot nach
oben, um die Licke zu fillen.

AuBerdem konnen Sie Uber das Plug-in-Men( das geladene Plug-in durch ein anderes ersetzen:

» Um das gerade in einem Slot geladene Plug-in zu ersetzen, 6ffnen Sie sein Plug-in-Men
und wahlen ein anderes Plug-in.

—  Das urspriingliche Plug-in wird durch das neu gewahlte ersetzt. Der Rest der Plug-in-Liste
bleibt davon unberiihrt.

Sie kénnen auBerdem die Suchanfrage, die zum Auffinden des aktuell im Plug-in-Slot
geladenen Plug-in-Presets gefiihrt hat, wieder aufrufen (siehe Abschnitt 13.8, Nutzung
von Quick-Browse fiir mehr dazu).

Der Inhalt des Plug-in-Meniis

Die Eintrédge des Plug-in-Menis sind je nach Plug-in-Slot, von dem Sie das Men aufrufen, un-
terschiedlich.

= Die ersten Plug-in-Slots von Sounds akzeptieren sowohl Instrumenten- als auch Effekt-Plug-
ins. Die verfligbaren Eintrage in ihren Plug-in-Men(s sind in der folgenden Tabelle aufge-
fuhrt:

= Alle anderen Plug-in-Slots auf der Sound-, Group- bzw. Master-Ebene akzeptieren nur Ef-
fekt-Plug-ins. Daher bieten Ihre Plug-in-Men(s und -Untermenis die gleichen Eintrage, un-
ter Ausschluss aller Eintrage fir Instrumenten-Plug-ins.

Die Plug-in-Menls kénnen von oben nach unten folgende Eintrage haben:

Eintrag im Plug-in-Meni Beschreibung

Plug-ins

Presets-Untermen( (nur Listet alle VST-/AU-Presets auf, die MASCHINE vom VST-/AU-
wenn wenn ein externes Plug-in zur Verfiigung gestellt werden. So kénnen Sie lhre

oder Native-Instruments- | Lieblings-Presets des VST-/AU-Plug-ins direkt in MASCHINE
Plug-in geladen ist). nutzen. Mehr dazu in Abschnitt 15.3.4, VST-/AU-Plug-in-Presets
nutzen.
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Eintrag im Plug-in-Menii Beschreibung

None

Waéhlen Sie None (keines), um das gerade geladene Plug-in zu
entfernen (siehe vorheriger Absatz).

Native-Instruments-
Untermen(

Listet alle verfligharen Instrumenten- (nur beim ersten Slot von
Sounds) und Effekt-Plug-ins von Native Instruments Instruments
auf. Bei Produkten, die sowohl als Instrumente als auch als
Effekte funktionieren, enthalt der Plug-in-Name der Effekt-
Version ein 'FX'. Wenn nétig folgt jedem Eintrag der Plug-in-Typ
in Klammern: (VST) oder (AU). Mehr dazu in Abschnitt 15.2.6,
Page 6: Velocity / Modwheel.

External-Untermen(

Listet alle verfligbaren externen Plug-ins auf, d.h. die VST-/AU-
Instrumenten- (nur beim ersten Slot von Sounds) und Effekt-
Plug-ins von Drittanbietern. Jedem Eintrag folgt der Plug-in-Typ
in Klammern: (VST) oder (AU). Mehr dazu in Abschnitt 15.2.6,
Page 6: Velocity / Modwheel.

Sampler (nur beim ersten
Slot von Sounds)

Der Sampler ist das interne Plug-in, mit dem in MASCHINE
samtliche Samples wiedergegeben werden — dieses essentielle
Plug-in wird in Abschnitt 15.2, Das Sampler-Plug-in detailliert
beschrieben.

Drumsynth-Unterment
(nur beim ersten Slot von
Sounds)

Listet die verfligbaren Drumsynths auf: Kick, Snare, Hi-hat, Tom,
und Percussion. Diese mit MASCHINE gelieferten Instrumenten-
Plug-ins sind Synths, die auf die Erzeugung von Drum-Sounds
spezialisiert sind — alle Details dazu finden Sie in Kapitel 19,
Die Drumsynths nutzen.

Alle internen MASCHINE-
Effekte

Effekt-Plug-ins, die mit MASCHINE geliefert werden. lhre
Eintrage sind in verschiedene Kategorien eingeteilt (Dynamik,
Filterung, Modulation, Hall, usw.). Siehe Kapitel 19.6.3,
Percussion — Shaker fiir mehr Details iber ihre Nutzung und
Kapitel 111, Effekt-Referenz fiir eine umfassende Beschreibung
aller internen Effekt-Plug-ins von MASCHINE.

Bearbeitungs-Befehle

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 207




Mit Plug-ins arbeiten
Plug-ins-Uberblick

Eintrag im Plug-in-Menii Beschreibung

Cut Entfernt das Plug-in aus dem aktuellen Slot und speichert das
Plug-in mit all seinen Einstellungen zur spateren Nutzung in die
Zwischenablage.

Copy Speichert das Plug-in mit all seinen Einstellungen zur spateren
Nutzung in die Zwischenablage.

Einfligen Ladt das Plug-in, das von einem anderen Slot kopiert oder
ausgeschnitten wurde, mit all seinen Einstellungen in den
aktuellen Plug-in-Slot. So kénnen Sie z.B. an mehreren Orten
(Sounds, Groups, Master) ein Plug-in mit den gleichen
Einstellungen nutzen.

Verwaltung von Presets

Open... (Offnen...) Offnet ein vorher gespeichertes Plug-in-Preset.

Save As... Speichert die aktuellen Einstellungen des Plug-ins zur spateren
Nutzung als Preset. Das Preset taucht dann im Browser auf.

Save As Default... (als Speichert die aktuellen Einstellungen des Plug-ins zur spateren

Grundeinstellung Nutzung als Standard-Preset. Diese Voreinstellung wird dann bei

speichern; nur wenn wenn |jedem Laden des Plug-ins vom Plug-in-Men( wieder aufgerufen.
ein externes oder Native-
Instruments-Plug-in
geladen ist).

Beachten Sie bitte, dass die beiden ersten Untermenis Native Instruments und External
nur die Plug-ins anzeigen, die auf der Plug-ins-Page der Preferences aktiviert sind. Sie-
he Abschnitt 12.6.6, Preferences — Plug-ins-Page fiir mehr Informationen dartiber.

Die Bearbeitungs-Befehle (Cut, Copy, und Paste) und Preset-Verwaltungs-Befehle
(Open, Save As..., und Save As Default...) unten im Plug-in-Menl werden in den Ab-
schnitten 15.1.7, Plug-ins verschieben bzw. 15.1.9, Speichern und laden von Plug-in-
Presets beschrieben.
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9.1.4  Einstellung der Plug-in-Parameter

Die Methode zur Einstellung der Plug-in-Parameter ist fiir alle Plug-in-Typen und alle Kanal-
Eigenschaften gleich. Sie wird in Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften,
Plug-ins und Parameter-Pages im Control-Bereich beschrieben.

Nur bei externen Plug-ins und solchen von Native Instruments: Sie kénnen die Plug-in-
Parameter auch Uber das eigene Plug-in-Interface der VST-/AU-Plug-ins einstellen. Mehr
dazu in 15.2.6, Page 6: Velocity / Modwheel.

9.1.5  Plug-in-Slots stummschalten

Sie kdnnen jeden Plug-in-Slot stummschalten. Wenn ein Plug-in-Slot stummgeschaltet ist,
wird sein Plug-in temporéar aus der Signalkette entfernt und die durch den Slot laufenden Sig-
nale werden nicht mehr bearbeitet. Stattdessen wird das eingehende Signal direkt in das
nachsten Plug-in weitergeleitet (oder direkt zum Ausgang des Kanals, wenn der letzte Plug-in-
Slot stummgeschaltet ist).

Plug-in-Slots stummzuschalten kann in vielen Situationen sehr niitzlich sein, zum Beispiel:
= Einen Effekt wahrend einer Live-Performance stummschalten und wieder aktivieren.
= Den Klang mit und ohne Effekt vergleichen.

= Probleme bei komplexen Effekt-Ketten und Signal-Verschaltungen beheben (‘Wo kommt
diese seltsame Hallfahne her?')).

Tun Sie Folgendes, um ein Plug-in stummzuschalten:

1. Wenn Sie im Master ein Plug-In stummschalten méchten, klicken Sie auf den MASTER-
Tab oben links im Control-Bereich.

2. Wenn Sie ein Plug-in in einer Group stummschalten méchten, klicken Sie links im Arran-
ger die gewiinschte Group und dann den GROUP-Tab oben links im Control-Bereich.

3.  Wenn Sie ein Plug-in in einem Sound stummschalten méchten, klicken Sie im Arranger
auf seine Eltern-Group, klicken links im Pattern-Editor den gewilinschten Sound-Slot und
schlieBlich den SOUND-Tab oben links im Control-Bereich.
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4. Klicken Sie nun in der Plug-in-Liste das Symbol links vom Plug-in-Namen (Tastatur fir
Instrumenten-Plug-ins, FX fur Effekt-Plug-ins), um das Plug-in stummzuschalten

Distortion

Compressor

Das Plug-in beeinflusst den Sound jetzt nicht mehr. Das Symbol wird nun grau darge-
stellt, um die Stummschaltung des Slots anzuzeigen.

Nutzen Sie die gleiche Methode, um das Plug-in wieder anzuschalten:

» Zur Reaktivierung des stummgeschalteten Slots klicken Sie auf sein grau dargestelltes
Symbol.

Meist enthélt der erste Plug-in-Slot eines Sounds ein Instrumenten-Plug-in (z.B. einen
Sampler). Seien Sie vorsichtig, die Stummschaltung des Slots schaltet den gesamten
Sound aus!

5.1.6  Side-Chains Nutzen

Einige Plug-ins bieten eine Side-Chain-Funktion. Das ermdéglicht Ihnen, den Einfluss des Plug-
ins auf das Signal Uber ein anderes Audio-Signal zu steuern, das in ihren sekundaren Side-
Chain-Eingang gespeist wird. Diese spezielle Signalfluss-Funktion wird in Abschnitt 110.1.3,
Den Side-Chain-Eingang nutzen detailliert beschrieben.

5.1.7  Plug-ins verschieben

MASCHINE ermdéglicht lhnen jetzt die Verschiebung von Plug-ins innerhalb der Plug-in-Liste
und zwischen Sounds und Groups.
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Plug-ins innerhalb der Plug-in-Liste verschieben

» Um ein Plug-in innerhalb der Plug-in-Liste zu verschieben, klicken Sie seinen Namen
und ziehen die Maus vertikal. Wahrend Sie die Maustaste gedriickt halten, erscheint an
der Stelle, an der das Plug-in beim Loslassen landen wiirde, eine Einflige-Linie. Bewegen
Sie lhre Maus und lassen Sie den Sound los, wenn die Markierung an der gewiinschten
Position erscheint.

lll Sampler

Saturator

Ed Fiange

—  Das Plug-in nimmt seinen neuen Platz zwischen den bestehenden Plug-ins ein und be-
halt dabei exakt seine Parameter-Werte. Alle anderen Plug-ins zwischen seiner alten und
neuen Position riicken einen Slot nach oben/unten, um die Liicke zu fillen.

Plug-ins zu verschieben kann sehr nitzlich sein, wenn Sie schnell die Reihenfolge der
Signalverarbeitung im Kanal andern méchten.

Plug-ins zwischen Sounds und Groups verschieben

Plug-ins kénnen nicht nur innerhalb eines Sounds, sondern auch zwischen Sounds, Groups,
verschiedenen Ebenen (z.B. von einem Sound in eine Group) oder zwischen Sounds in unter-
schiedlichen Groups verschoben werden!

Um ein Plug-in in einen anderen Sound, eine Group oder den Master zu verschieben, tun Sie
Folgendes:

1. Klicken Sie auf den nach unten gerichteten Pfeil des Slots mit dem Plug-in, das Sie ver-
schieben mochten.

Wahlen Sie Cut (Ausschneiden) vom sich 6ffnenden Plug-in-Mend.

3. Wahlen Sie den gewiinschten Sound, die Group bzw. den Master, in den Sie das Plug-in
verschieben moéchten (siehe Abschnitt 12.3.1, Den Fokus auf eine Group oder einen
Sound setzten).

4. Klicken Sie auf den nach unten gerichteten Pfeil des Ziel-Slots (dem Slot, in den Sie das
Plug-in verschieben méchten).
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5. Wahlen Sie Paste (Einfligen) vom sich ¢ffnenden Plug-in-Mend.

—  Das Plug-in wurde jetzt mit all seinen Parametern von seinem urspriinglichen Ort an den
Ziel-Ort verschoben.

Plug-ins zwischen Sounds und Groups duplizieren

Anstatt im Plug-in-Meni des Ursprungs-Slots Cut zu wahlen (siehe oben), wahlen Sie Copy
(Kopieren), um das Plug-in in einem anderen Slot zu duplizieren!

5.1.8  Alternative: Der Plug-in-Strip

Sie kénnen lhre Plug-ins auch tber den Plug-in-Strip im Mix-View von MASCHINE manipulie-
ren. In Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip finden Sie alle Details zu dieser Funktion.

9.1.9  Speichern und laden von Plug-in-Presets

Alle Einstellungen und Zuweisungen eines Plug-ins kénnen als Plug-in-Presets gespeichert
werden. Gespeicherte Plug-in-Presets stehen, sowohl in der Software als auch auf dem Control-
ler, im Browser zur Verfligung (siehe Abschnitt 13.2, Dateien in der Library suchen und laden).
Das ist ein sehr schneller und bequemer Weg, um Plug-ins mit bereits eingestellten Parame-
tern aufzurufen. AuBerdem kann ein Plug-in-Preset dem Plug-in als Grundeinstellung zugewie-
sen werden, so dass beim Offnen des Plug-ins automatisch dieses Preset geladen wird.

Mit dem MASCHINE-Dateiformat flr Native-Instruments-Plug-ins kénnen Sie Presets im, fir
das jeweilige Plug-in, nativen Format speichern und die Dateien dann frei zwischen dem Plug-
in-Instrument im Stand-Alone-Modus, MASCHINE und KOMPLETE KONTROL austauschen.

Um diese Funktion zu nutzen, missen Sie sicherstellen, dass alle Native-Instruments-
Plug-ins in der aktuellen Version installiert sind. Die aktuellen Versionen finden Sie im
Service Center oder nach einem Log-in in |hr Native-Instruments-Benutzerkonto.

5.1.9.1  Plug-in-Presets speichern

Die Speicherung von Plug-in-Presets kann nur in der Software tber das Plug-in-Meni gesche-
hen. Um zum Plug-in-Men( zu gelangen, klicken Sie in der Plug-in-Liste auf den nach unten
gerichteten Pfeil rechts vom Plug-in-Slot.
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[ o
lu Sampler

E e
+

Das Plug-in-Men( &ffnen.

Die Befehle zur Speicherung von Plug-in-Presets befinden sich ganz unten im Plug-in-Mendi.

Volce Settings / Engln
(3 VOICE SETTINGS
lu Sampler
B e
+

Mone

Internal 3
Mative Instruments »

Automation

Kick Ordinance 1
Save As...

Save As Default...

Kick Smooth 3

Die Befehle zur Speicherung und zum Laden von Plug-in-Presets im Plug-in-Men.

Eintrag im Plug-in-Menii Beschreibung

Save Save speichert die Anderungen des aktuell
geladenen Presets.

Save As... Speichert die aktuellen Plug-in-Einstellungen
als neues Preset auf lhrer Festplatte.
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Eintrag im Plug-in-Menii Beschreibung

Save As Default... Dieser Befehl speichert die aktuellen
Einstellungen und Zuweisungen als
Grundeinstellungs-Preset fiir das Plug-in.
Dieses Preset wird beim nachsten Offnen des
Plug-ins automatisch geladen.

Remove Default Preset Entfernt das Grundeinstellungs-Preset des
aktuellen Plug-ins. Dieser Meni-Eintrag
erscheint nur, wenn vorher ein Preset mit
dem Befehl Save As Default... gespeichert
wurde.

Die Befehle Save As... und Save As Default... dienen hauptséachlich dem Import Ihrer
User-Presets von Native-Instruments-Instrumenten/-Effekten sowie der Werks- und User-
Presets von Instrumenten/Effekten von Drittanbietern in die Library von MASCHINE!
Siehe Abschnitt 15.3.4, VST-/AU-Plug-in-Presets nutzen fir mehr dazu.

5.1.9.2  Plug-in-Presets laden

Alle Uber das Plug-in-Men(i gespeicherten Plug-in-Presets sind im Browser sowohl in der Soft-
ware als auch auf lhrem Controller verfiigbar. Die Plug-in-Presets werden im Dateityp-Wahler
des LIBRARY-Bereichs im Browser automatisch in die entsprechenden Kategorien 'Instrument’
oder 'Effect' einsortiert. AuBerdem stehen die User-Presets bei der Wahl der User-Inhalte im
Inhalte-Wahler des LIBRARY-Bereichs im Browser zur Verfligung.

Mehr Informationen Uber das Laden von Plug-in-Presets im Browser und die Zuweisung
von Tags zu gespeicherten Plug-in-Presets finden Sie in Kapitel 13, Browser.

Zusatzlich bietet die MASCHINE-Library bereits eine Sammlung an Plug-in-Presets fiir die in-
ternen MASCHINE-Plug-ins. AuBerdem wurde die Factory-Library eines jeden auf Ihrem Rech-
ner installierten Native-Instruments-Produkts bereits in die MASCHINE-Datenbank importiert,
so dass sie die Presets direkt im Browser von MASCHINE sehen und laden kénnen.
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Sie kdnnen den gespeicherten Plug-in-Presets Tags (Schlagworte) zuweisen. Das pas-
siert im Browser der MASCHINE-Software. Mehr Informationen hierzu erhalten Sie in
13.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

KOMPLETE-Produkte und MASCHINE-EXPANSIONS missen fir die komplette Integra-
tion in die MASCHINE Library auf die neuesten Versionen gebracht werden. Starten Sie
fir etwaige Updates lhrer installierten Native-Instruments-Produkte bitte das Service
Center.

Sie kénnen ein Plug-in-Preset auch Uber das Plug-in-Men( 6ffnen, indem Sie den Befehl
Open... wahlen, dann durch lhr Dateisystem navigieren und die gewiinschte Preset-Datei wah-
len (Endung '.mxinst' fir Instrumenten-Plug-in-Presets, '.mxfx"' fir Effekt-Plug-in-Presets bzw,
,mfxp' fir Module-Presets von Maschine 1.x).

5.1.9.3  Ein Grundeinstellungs-Plug-in-Preset entfernen

Sie kdénnen fir jedes Plug-in ein Grundeinstellungs-Preset einstellen, das beim laden des Plug-
ins automatisch mit geladen wird. Wenn das Grundeinstellungs-Plug-in-Preset nicht mehr be-
nétigt wird kénnen Sie es (iber das Plug-in-Meni wieder entfernen.

Um das Grundeinstellungs-Plug-in-Preset (iber das Plug-in-Preset zu entfernen:
1. Klicken Sie auf den Sound, der das Plug-in enthalt.
2. Klicken Sie auf das Plug-in-Ausklappmendi.
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3. Klicken Sie im Meni auf Remove Default Preset (Grundeinstellungs-Preset entfernen),
um das Grundeinstellungs-Preset zu entfernen.
Voice Saettings / Engine

VOICE SETTINGS

lu Sampler
m EQ None
IF Internal
Mative Instruments

Automation

Sampler

Remove Dafault Praset

ClosedHH 808X 1

— Das Grundeinstellungs-Preset wird entfernt und beim nachsten Offnen des Plug-ins wer-
den seine Parameter initialisiert.

Sie kdnnen auBerdem den Plug-in-Manager in den Preferences nutzen, um einen Uberblick
Uber lhre Grundeinstellungs-Presets zu gewinnen und sie dort auch zu entfernen, wenn er-
winscht.

Das Entfernen von Grundeinstellungs-Plug-in-Preset ist nur in der Software moglich.

9.2 Das Sampler-Plug-in

Das Sampler-Plug-in dient zur Wiedergabe beliebiger Samples in MASCHINE — inklusive aller
Groups, Sounds und Samples der Factory-Library. Der Sampler bietet einen groBen Satz an Pa-
rametern, Uber die Sie jeden einzelnen lhrer Sounds weiter formen kdnnen. Sie kdnnen sie
stimmen, die Dynamik &ndern und sowohl Effekte als auch verschiedene Modulationen hinzu-
flgen.
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Viele dieser Parameter kdnnen moduliert und automatisiert werden. Siehe 16.4, Aufnah-
me und Bearbeitung von Modulation, bzw. 17.2.3, Parameter Gber MIDI- und Host-Au-
tomation steuern fiir weitere Informationen.

Sollte MASCHINE das/die in einem Sampler-Plug-in geladene(n) Samples nicht finden,
erscheint ein Missing Sample-Dialog, der lhnen beim Auffinden der fehlenden Samples
hilft. Mehr Informationen dazu erhalten Sie in 13.7, Fehlende Samples finden.

Dieser Abschnitt beschaftigt sich mit den Parametern des Samplers. Eine generelle Beschrei-
bung der Funktionen und Eigenschaften von Plug-ins (inklusive des Samplers) finden Sie in
Abschnitt 15.1, Plug-ins-Uberblick.

Wir zeigen hier die Parameter des Samplers, wie sie im Control-Bereich des Arrange-
Views erscheinen. Der Sampler hat auch ein maBgeschneitertes Panel im Plug-in-Strip
des Mix-Views. Das Panel wird in Abschnitt 18.4.3, Panel fiir den Sampler beschrieben.

Die Sampler-Parameter sind in 6 Pages organisiert:
= Page 1: Voice-Settings / Engine: 15.2.1, Page 1: Voice Settings / Engine.
= Page 2: Pitch / Envelope: 15.2.2, Page 2: Pitch / Envelope.
= Page 3: FX/ Filter: 15.2.3, Page 3: FX/ Filter.
= Page 4: Modulation: 15.2.4, Page 4: Modulation.
= Page 5: LFO: 15.2.5, Page 5: LFO.
= Page 6: Velocity / Modwheel: 15.2.6, Page 6: Velocity / Modwheel.

Diese Parameter-Pages werden (ber die Ublichen, in Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Ka-
nal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-Bereich beschriebenen, Wege an-
gezeigt und bearbeitet. Zum Beispiel:

» Um eine bestimmte Parameter-Page in der Software anzuzeigen, klicken Sie auf ihren
Namen ganz oben im Control-Bereich.
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5.2.1  Page 1: Voice Settings / Engine

Voice Settings / Engine Piteh / Envelopa FX / Filter Modulation LFO Velocity / Modwheael Sampler O

VOICE SETTINGS ENGINE

N f b
B Standard
- -

Polyphony Pitchbend Mode

Sampler-Parameter — Page 1 von 6: VOICE SETTINGS und ENGINE in der Software.

Parameter Beschreibung

VOICE-SETTINGS

(Stimmen)

Polyphony Hier kdnnen Sie ein Stimmen-Limit fir den Sound einstellen, d.h.
die maximale Anzahl an Stimmen (Noten), die der Sampler
gleichzeitig spielen kann. Wenn diese Polyphonie erreicht wird, fihrt
das Auslosen einer weiteren Stimme dazu, das die "alteste" Stimme
verstummt (d.h. die Stimme, die zuerst ausgelést wurde). Die
verfligbaren Werte sind 1, 2, 4, 8 (Grundeinstellung), 16, 32, und
64. Sie kbnnen diesen Parameter auch auf Legato stellen, was dazu
fihrt, dass die Polyphonie auf 1 gesetzt wird und der Sampler
zwischen aufeinanderfolgenden Noten einen kontinuierlichen
Tonhdhen-Ubergang spielt.

Glide Wenn der Polyphony-Parameter auf Legato eingestellt ist, kdnnen Sie
hier die Lange des Tonhéheniibergangs zwischen
aufeinanderfolgenden Noten einstellen.

Pitchbend Hier kdnnen Sie einstellen, wie der Sound auf eingehende MIDI-
Pitchbend-Daten eines externen MIDI-Controllers oder |hres Hosts
reagiert. Weitere Informationen, wie Sounds MIDI-Daten empfangen
kénnen, finden Sie in Abschnitt 17.2.1, Sounds Gber MIDI-Noten
spielen.
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Parameter Beschreibung

ENGINE

Mode (Modus) Hier kdnnen Sie zwischen verschiedenen Modellen der Sampling-
Engine wahlen. Neben der Grundeinstellung Standard bilden die
anderen Optionen MP60 und S1200 den Klang zweier legendarer
Sampler nach, die oft im Hip-Hop und verwandten Genres eingesetzt
werden. Der letzere ist in verschiedenen Varianten mit
unterschiedlicher Filterung verfligbar: S1200 (kein Filter), S1200 L
(fr Low, d.h. Tiefpass-Filter), S1200 LM (fir Low-Mid, d.h. Tief-
Mitten-Filter), S1200 HM (fir High-Mid, d.h. Mitten-Hochpass-
Filter) und S1200 High (fir High, d.h. Hochpass-Filter).

5.2.2  Page 2: Pitch / Envelope

Pitch / Envelope FX / Filter Modulation LFO Vel a Sampler 0O

AMPLITUDE ENVELOPE

Qs

1
Sustain Release

Sampler-Parameter — Page 2 von 6: PITCH / GATE und AMPLITUDE ENVELOPE in der Software.

Parameter Beschreibung

PITCH / GATE

Tune Definiert den Grundton lhres Samples: drehen Sie den Drehregler
nach rechts flr einen héheren Ton und nach links flr einen tieferen
Ton.

Start Passen Sie hier den Startpunkt des Samples an. Dieser Parameter
kann mit Velocity moduliert werden, siehe 15.2.5, Page b: LFO.

Reverse Wenn Reverse aktiviert ist, wird das Sample rlickwarts abgespielt.

Type Wahlt drei verschiedene Typen von Lautstarke-Hullkurven: Siehe
unten fir weitere Informationen.
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AMPLITUDE ENVELOPE

Mit der AMPLITUDE ENVELOPE (Lautstarken-Hullkurve) kdnnen Sie den Lautstarkeverlauf Ih-
res Samples formen.

Der Type-Wahler.

Der Type-Wahler ermdglicht Thnen die Wahl zwischen drei verschiedenen Hullkurven-Typen. Je
nach gewahltem Typ, andern sich die verfiigharen Parameter im Abschnitt AMPLITUDE ENVE-
LOPE (siehe Tabelle weiter unten).

= One-shot: Typisch fir vintage Drum-Machines; das Sample wird in vollem Umfang von An-
fang bis Ende ohne Hillkurve gespielt. Fiir One-shot hat der Bereich AMPLITUDE ENVE-
LOPE keine Parameter.

FX / Filter Modulation LFO Valocity / Modwhael Sampler 0O

s

One-shot
-

Type

= AHD: Der AHD Modus deaktiviert die Sustain- und Release-Steuerung der ADSR-Hillkurve
(siehe unten) und ersetzt sie durch den Hold-Parameter. Der AHD Modus ist ideal fir "Ab-
feuern und Vergessen"-Verhalten, also wenn Sie einen Sound immer gleich lang abspielen
wollen, ungeachtet dessen, wie lange Sie das Pad gedriickt halten.
FX / Filter Modulation LFO Valocity / Modwhael Sampler 0O

AMPLITUDE ENVELOPE

C (

Hald Decay
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ADSR: Typischerweise wird die ADSR Envelope fiir langere, gehaltene Samples benutzt,

die eine komplexe Kontrolle der Dynamik erfordern.
FX / Filter Modulation LFO Valocity / Modwhael Sampler 0O

AMPLITUDE ENVELOPE

C O

Dacay Sustain Ralease

@ Anders als bei anderer Hardware reagieren die Pads von MASCHINE nicht nur, wenn sie
kurz angeschlagen werden, sondern auch, wenn man sie langer gedriickt halt — mit der
ADSR-Envelope kénnen Sie die Pads dazu bringen, sich wie ein MIDI-Keyboard zu ver-

halten und einen Klang nur so lange zu halten, wie Sie das Pad driicken.

Parameter Beschreibung

AMPLITUDE ENVELOPE

Attack (AHD und
ADSR)

Attack (Einschwingzeit) bestimmt, wie schnell ein Sound nach dem
Start die volle Lautstarke erreicht.

Hold (nur AHD)

Hold bestimmt, wie lange die Envelope auf ihrem hochsten Level
bleibt.

Decay (AHD und
ADSR)

Mit Decay bestimmen Sie, wie schnell die Envelope im ADSR-Modus
auf den Sustain-Pegel fallt; im AHD-Modus wird mit Decay
bestimmt, wie schnell der Sound ausklingt. Dieser Parameter kann
mit Velocity moduliert werden, siehe 15.2.5, Page 5: LFO.

Sustain (nur ADSR)

Sustain bestimmt den konstanten Pegel der nach Decay bis zum
Noten-Ende gehalten wird. Dies kann auch mit einem externen MIDI-
Controller oder einem Keyboard liber MIDI CC 64 gesteuert werden.

Release (nur ADSR)

Release bestimmt, wie lange es dauert, bis der Sound nach dem
Noten-Ende ausgeklungen ist.
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5.2.3  Page 3: FX/Filter

Voice Settings / Engine Piteh / Envelopa FX / Filter Modulation LFO Velocity / Modwheel Sampler O

EFX FILTER

Sampler-Parameter — Page 3 von 6: FX und FILTER in der Software.

FX

Dies ist ein kleine Auswahl an grundlegenden Effekten, nicht zu verwechseln mit den in Kapi-
tel 111, Effekt-Referenz detailliert beschriebenen Effekt-Plug-ins.

Parameter Beschreibung

FX

Comp Einfacher Kompressor mit dem man dem Sound mehr Dichte
verleihen kann.

Drive Hiermit stellt man den Grad der Sattigung ein, die auf einen Sound
angewendet wird.

SR SR steht fir Sample-Rate: Sie kdnnen sie benutzen, um einem
Sound einen gewissen Lofi-Touch zu verleihen.

Bits Hiermit lasst sich die Original-Bittiefe des Sounds andern, wodurch
sich ein roherer, digital klingender Lofi-Effekt erreichen lasst.

FILTER

Der Filter-Wahler im FILTER-Bereich dient dem Zugriff auf verschiedene Filter. Mit den Pfei-
len oder mit einem Klick auf den gerade angezeigten Typ kdnnen Sie zwischen den verfiigba-
ren Einstellungen umschalten: Off, LP2, BP2, HP2, und EQ. Entsprechend ihrer Auswahl er-
scheinen daneben folgende Parameter:

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 222



Mit Plug-ins arbeiten
Das Sampler-Plug-in

Filter-Modi Beschreibung

Off (Aus) Kein Filter

LP2 LP2 ist ein Tiefpassfilter mit Cutoff (Filtereckfrequenz) und
Resonance (Resonanz). Cutoff kann durch Velocity, die Modulation-
Envelope, den LFO oder das MIDI-Modulation-Wheel moduliert
werden.

BP2 BP2 ist ein Bandpassfilter mit einem Cutoff-Parameter
(Filtereckfrequenz). Cutoff kann durch Velocity, die Modulation-
Envelope, den LFO oder das MIDI-Modulation-Wheel moduliert
werden.

HP2 HP2 ist ein Hochpassfilter mit Cutoff (Filtereckfrequenz) und
Resonance (Resonanz). Cutoff kann durch Velocity, die Modulation-
Envelope, den LFO oder das MIDI-Modulation-Wheel moduliert
werden.

£EQ Der EQ ist ein Equalizer mit Frequency (Frequenz), Bandwidth
(Bandbreite) und Gain (Verstarkung).

5.24  Page 4: Modulation

Voice Settings / Engine Piteh / Envelopa FX [ Filter Modulation LFO Velocity / Modwheael Sampler 0O

MODULATION ENVELOPE DESTINATION

9 w9 &

Dacay Sustain Release Pitch Cutoff

Sampler-Parameter — Page 4 von 6: MODULATION ENVELOPE und DESTINATION in der Software.

MODULATION ENVELOPE

Der Bereich Modulation Envelope bietet eine weitere Hiillkurve, mit der Sie bestimmte Para-
meter des Samplers durch die Art lhres Spiels auf den Pads bearbeiten (oder "modulieren")
kdnnen. |hre Parameter gleichen der AMPLITUDE ENVELOPE auf Page 2 (siehe 15.2.1, Page
1: Voice Settings / Engine), so dass Sie |hre Parameter entweder mit einer ADSR-Hillkurve
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(Attack, Decay, Sustain, Release) oder einer AHD-Hillkurve (Attack, Hold, Decay) modulieren
kénnen. Im One-shot-Modus ist nur die AHD-Envelope (abgebildet) fiir Modulationen verfiig-
bar.

Hullkurven-Parameter Beschreibung

Attack Die Zeit, die die Envelope braucht, um ihren maximalen Pegel zu
erreichen.

Hold Wie lange die Envelope auf ihrem maximalen Pegel bleibt.

Decay Mit Decay kdnnen Sie bestimmen, wie schnell die Envelope im

ADSR-Modus auf den Sustain-Pegel fallt; im AHD-Modus
entscheiden Sie, wie schnell die Envelope ausklingt.

Sustain Der Envelope-Pegel, der so lange bestehen bleibt, wie die Note
gespielt wird.
Release Die Zeit, die der Sustain-Pegel hat, um nach Noten-Ende auf Null

zurlickzufallen.

DESTINATION

Hier definieren Sie die Modulationsziele fiir die Modulation-Envelope, d.h. die Parameter, die
die Hullkurve steuern soll. Die Drehregler stellen die Modulations-Intensitat fiir die folgenden
Ziele ein:

Parameter Modulations-Ziele

Pitch Tune-Parameter (Stimmung) im Abschnitt PITCH / GATE auf der
Pitch / Envelope-Page (Page 2).

Cutoff Cutoff-Parameter (Filter-Eckfrequenz) des FILTER-Abschnitts (nur
bei den Filtertypen LP2, HP2, BP2) auf der Page FX / FILTER (Page
3).
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Parameter Modulations-Ziele

Drive Drive-Parameter (Ubersteuerung) des Abschnitts FX auf der Page FX /
FILTER (Page 3).
Pan Pan-Parameter (Panorama-Position) auf der Audio-Page der

Ausgangs-Eigenschaften des Sounds (siehe 17.1.2, Konfiguration der
Haupt-Ausgange von Sounds und Groups).

5.2.5 Page 5:LF0

Voice Settings / Engine Piteh / Envelopa FX / Filtar Modulation LFO Valocity / Modwheal Sampler 0O

LFO DESTINATION

Sampler-Parameter — Page 5 von 6: LFO und DESTINATION in der Software.

LFO

Der LFO (Low Frequency Oscillator) ist eine weitere, auf verschiedenen Wellenformen basieren-
de Modulationsquelle.

LFO-Bedienelemente  Beschreibung

Type Hier kbnnen Sie die Form der LFO-Wellenform bestimmen.
Verflighbare Formen sind Sine, Tri (Dreieck), Rect (Rechteck), Saw
und Random.

Speed Steuert die Frequenz des LFO, gemessen in Hertz (Hz). Falls Sie die
Frequenz synchronisieren méchten und Sync aktivieren, werden
stattdessen Notenwerte angezeigt.
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LFO-Bedienelemente  Beschreibung

Phase Definiert die Startphase der LFO-Wellenform, zwischen -0.50 und
0.50.
Sync Der Sync-Wahler wird genutzt, um den LFO mit dem Tempo lhres

Projects zu synchronisieren. Wenn Free gewahlt ist, lauft der LFO
unabhangig vom Tempo des Projects. Wenn Retrig oder Lock aktiviert
ist, wechseln die Werte des Parameters Speed in rhythmische Werte,
die von 16/1 (= ein Modulations-Zyklus in 16 Takten) bis 1/32 (= ein
Modulations-Zyklus in 1/32stel-Note) reichen und synchron zum
Project-Tempo laufen. Wahrend Retrig (Neustart) den LFO bei jeder
neuen Note neu startet (jede Note hat eine andere LFO-Phase) halt
Lock (eingerastet) die LFO-Phase fiir alle Noten synchron zur Song-
Position.

DESTINATION

Hier definieren Sie die Modulationsziele fiir den LFO, d.h. die Parameter, die der LFO steuern
soll. Die Drehregler stellen die Modulations-Intensitat fiir die folgenden Ziele ein:

Parameter Modulations-Ziele

Pitch Tune-Parameter (Stimmung) im Abschnitt PITCH / GATE auf der
Pitch / Envelope-Page (Page 2).

Cutoff Cutoff-Parameter (Filter-Eckfrequenz) des FILTER-Abschnitts (nur
bei den Filtertypen LP2, HP2, BP2) auf der Page FX / FILTER (Page
3).

Drive Drive-Parameter (Ubersteuerung) des Abschnitts FX auf der Page FX /
FILTER (Page 3).

Pan Pan-Parameter (Panorama-Position) auf der Audio-Page der
Ausgangs-Eigenschaften des Sounds (siehe 17.1.2, Konfiguration der
Haupt-Ausgange von Sounds und Groups).
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5.2.6  Page 6: Velocity / Modwheel

Voice Settings / Engine Piteh / Envelopa FX / Filter Modulation LFO Velocity / Modwheel Sampler O

VELOCITY DESTINATION MODWHEEL DESTINATION

1 1
’

LFO Depth

Sampler-Parameter — Page 6 von 6: VELOCITY DESTINATION und MODWHEEL DESTINATION in der Software.

VELOCITY DESTINATION

In diesem Abschnitt kénnen Sie die Velocity (Anschlagsdynamik) zur Modulation verschiedener
Parameter nutzen.

Parameter Modulations-Ziele

Start Start-Parameter im Abschnitt PITCH / GATE auf der Page Pitch /
Envelope (Page 2). Positive Werte bewirken, dass die Startposition
des Samples zeitlich nach hinten verschoben wird, wenn Sie harter
spielen; negative Werte verschieben sie naher zum Anfang des
Samples, wenn Sie harter spielen.

Tipp: Charakteristisch flir den Einsatz dieses Parameters ist es ihn so
zu setzen, dass die Transienten des Attacks einer Snare-Drum nur
bei hohen Velocitywerten zu héren sind. Das macht den Sound *“
knalliger”, wenn er hart gespielt wird, und “dumpfer” oder gedampft,
wenn er leicht gespielt wird.

Decay Decay-Parameter des Abschnitts AMPLITUDE ENVELOPE auf der
Page Pitch / Envelope (Page 2).

Cutoff Cutoff-Parameter (Filter-Eckfrequenz) des FILTER-Abschnitts (nur
bei den Filtertypen LP2, HP2, BP2) auf der Page FX/ FILTER (Page
3).

Volume (Lautstéarke) Damit kénnen Sie die Lautstarke modulieren, wozu Velocity
normalerweise benutzt wird.
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MODWHEEL DESTINATION

Hier kdnnen Sie bestimmen, wie eingehende MIDI-Daten des Modulations-Rads die verschie-
denen Parameter beeinflussen sollen.

Parameter Modulations-Ziele

Start Start-Parameter im Abschnitt PITCH / GATE auf der Page Pitch /
Envelope (Page 2).

Cutoff Cutoff-Parameter (Filter-Eckfrequenz) des FILTER-Abschnitts (nur
bei den Filtertypen LP2, HP2, BP2) auf der Page FX / FILTER (Page
3).

LFO Depth Mit diesem Drehregler stellen Sie ein, wie stark das Modulations-Rad

die auf der LFO-Page (Page b) definierte Modulationsintensitat des
LFOs (fir alle Ziele) beeinflussen soll.

Pan Pan-Parameter (Panorama-Position) auf der Audio-Page der
Ausgangs-Eigenschaften des Sounds (siehe 17.1.2, Konfiguration der
Haupt-Ausgange von Sounds und Groups).

9.3  Externe und Native-Instruments-Plug-ins nutzen

In MASCHINE kénnen Sie VST-/AU-Plug-ins von Native Instruments (Native-Instruments-Plug-
ins) oder von Drittanbietern (externe Plug-ins) laden und sie wie die internen Plug-ins von MA-
SCHINE nutzen.

Genau wie bei den internen Plug-ins, gelten beim Laden von externen und Native-Instruments-
Plug-ins folgende Regeln:

= Ein Instrumenten-Plug-in kann nur in den ersten Plug-in-Slot von Sounds geladen werden.

= Effekt-Plug-ins kénnen in jeden Plug-in-Slot der Sound-, Group- und Master-Ebene geladen
werden.

Der folgende Abschnitt beschreibt zusatzliche Funktionen und Methoden, die, verglichen mit
den internen Plug-ins, spezifisch fiir externe und/oder Native-Instruments-Plug-ins sind. Fir
alle anderen Aufgaben (z.B. laden, Plug-in-Parameter einstellen, usw.) lesen Sie bitte Ab-
schnitt 15.1, Plug-ins-Uberblick.
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53.1  Offnen und schlieBen von Plug-in-Fenstern

Wenn Sie ein externes oder ein Native-Instruments-Plug-in in einen Plug-in-Slot laden, kénnen
Sie ein schwebendes Fenster mit der Bedienoberflache des Instrumenten- oder Effekt-Plug-ins
offnen.

Plug-ins aus Plattform-Produkten von Native Instruments (REAKTOR, KONTAKT, GUI-
TAR RIG) werden automatisch in schwebenden Fenstern geéffnet, wenn Sie vom Plug-
in-Meni geladen werden. Alle anderen Plug-ins von Native Instruments, sowie alle exter-
nen Plug-ins werden in der Grundeinstellung nicht in schwebenden Fenstern geéffnet —
sie merken sich aber ihren letzten Zustand: Wenn solch ein Plug-in vorher in seinem
schwebenden Fenster gedffnet lief, wird eine weitere Instanz des Plug-ins nach auch
wieder als schwebendes Fenster gedffnet.

© MASCHINE
LIBRARY

All Sounds

FILTER

FILTER ENVELOPE

MASCHINE mit den Bedienoberflachen einiger Native-Instruments-Plug-ins (MONARK, PASSIVE EQ, GUITAR RIG, und
FM8).
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Wenn ein externes oder ein Native-Instruments-Plug-in in einen Plug-in-Slot geladen wurde,
erscheint oben im Control-Bereich ein kleiner, diagonaler Pfeil links neben den Tabs der Para-
meter-Pages.

SOUND Filter /
MNoise 0..0f Drums ©

lu Monark

Guitar Rig 5

Cutoff

Der kleine, diagonale Pfeil neben den Tabs der Parameter-Pages.

» Um ein schwebendes Fenster eines externen oder Native-Instruments-Plug-ins zu 6ffnen
bzw. zu schlieBen, wahlen Sie das Plug-in an und klicken Sie oben im Control-Bereich
auf den kleinen, diagonalen Pfeil links neben den Tabs der Parameter-Pages. Sie kénnen
alternativ auch den Namen des Plug-ins in der Plug-in-Liste doppelklicken.

Sie kénnen die schwebenden Fenster auch ber die Standard-Buttons Ihres Betriebssys-
tems in der oberen linken oder echten Ecke der Fenster schlieen.

MASCHINE zeigt immer die gedffneten und schwebenden Fenster des fokussierten Sounds,
Group oder des Masters an. Wenn Sie den Fokus auf einen anderen Sound, eine andere Group
bzw. den Master setzen, verschwinden alle schwebenden Fenster, werden aber mdéglicherweise
durch die schwebenden Fenster der Plug-ins des jetzt fokussierten Sounds/Group/Masters er-
setzt.

Die Auswahl von Plug-ins wird in Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaf-
ten, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-Bereich beschrieben.

Native-Instruments-Plug-ins: Standard-, Zusatz- und Edit-View
Native-Instruments-Plug-ins bieten im schwebenden Fenster folgende Extra-Funktionen.

= Plug-in-Kopfzeile: Dies ist die gleiche, wie im Panel des Plug-ins im Plug-in-Strip (im Mix-
View der Software), aber mit einem zusatzlichen Edit-Button (siehe unten). Mehr Informati-
onen hierzu erhalten Sie in 18.4.4, MaBgeschneiderte Panels fir Native-Instruments-Plug-
ins.
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= Standard-View und Zusatz-View: Jedes Native-Instruments-Plug-in kann ein oder zwei Zu-
satz-Views mitbringen, die z.B. einen reduzierten Satz an Bedienelementen enthalten kén-
nen. Der Standard-View ist bei allen Native-Instruments-Plug-ins verfiigbar, wahrend der
Zusatz-View nur bei bestimmten Native-Instruments-Plug-ins zum Einsatz kommt. Wenn
ein Native-Instruments-Plug-in einen Zusatz-View hat, kénnen Sie mit dem '+'-Button in
der Kopfzeile des Plug-ins zwischen Standard- und Zusatz-View umschalten:

PRIS

Die gleichen Views sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-View). Mehr
Informationen hierzu erhalten Sie in 18.4.4, MaBgeschneiderte Panels fir Native-Instru-
ments-Plug-ins.

= Edit-View: Der Edit-View zeigt die komplette Bedienoberflache des originalen Native-Instru-
ments-Produkts. Sie kdnnen den Edit-View mit einem Klick auf den Edit-Button (das Blei-
stift-Symbol) in der Plug-in-Kopfzeile 6ffnen bzw. schlieBen:

5.3.2  Die VST-/AU-Plug-in-Parameter nutzen

Die Parameter von externen und Native-Instruments-Plug-ins bieten verschiedene Wege, jedes
Instrument bzw. jeden Effekt individuell einzustellen. Natirlich kénnen Sie die Parameter mit
der eigenen Bedienoberflache des Plug-ins einstellen (siehe Abschnitt 15.3.1, Offnen und
schlieBen von Plug-in-Fenstern weiter oben). MASCHINE erméglicht Ihnen auch schnellen und
bequemen Zugriff auf die Parameter jedes externen oder Native-Instruments-Plug-ins: Beim la-
den werden diese Parameter automatisch zugewiesen (Automap) und in Parameter-Pages orga-
nisiert, die sowohl im Control-Bereich der Software als auch im Control-Modus auf lhrem Con-
troller erscheinen — genau wie bei internen Plug-ins.

Die Plug-in-Parameter auf Parameter-Pages zu haben, hat die folgenden Vorteile:
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= Sie kénnen direkt nach dem Laden der externen oder Native-Instruments-Plug-ins schritt-
weise durch die Parameter-Pages schalten und jeden einzelnen Parameter mit der (iblichen
Methode einstellen (siehe Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-
ins und Parameter-Pages im Control-Bereich).

= Die Plug-in-Parameter kdnnen wie jeder andere Parameter automatisiert werden (siehe Ab-
schnitt 16.4, Aufnahme und Bearbeitung von Modulation).

= Der aktuelle Zustand der Plug-in-Parameter kann im Browser als Preset gespeichert wer-
den, um das Plug-in spater komplett eingestellt wieder aufzurufen (siehe Abschnitt 15.1.9,
Speichern und laden von Plug-in-Presets).

Page 1 Page 2 Page 3 Page 4 Page 5 Page 6 Page 7 Page B Page 9

,

05C3-AMP 0SC3-FLT. NOISE-COL

Eine per Automap automatisch zugewiesene Parameter-Page des MASSIVE-Plug-ins in der Software.

AuBerdem ordnen diese Parameter-Pages bei Native-Instruments-Plug-ins die Parameter intel-
ligent gemaB dem Arbeitsfluss des jeweiligen Plug-ins an. So sind zum Beispiel beim MASSI-
VE-Plug-in die acht Macro-Drehregler von MASSIVE auf einer einzelnen Parameter-Page grup-
piert, die Hauptparameter flir Oszillator 1 auf einer weiteren Parameter-Page, usw.

5.3.3  Ihre eigenen Parameter-Pages einrichten

Wie bei jedem Plug-in, werden die Parameter von externen und Native-Instruments-Plug-ins in
Pages (Seiten) aufgeteilt. Jedes Plug-in kann beliebig viele Seiten mit jeweils 8 Drehreglern
haben, denen die Parameter von Instrumenten- oder Effekt-Plug-ins zugewiesen werden koén-
nen.

Parameter-Pages kdnnen durch Automap automatisch zugewiesen (siehe Abschnitt 15.3.2, Die
VST-/AU-Plug-in-Parameter nutzen oben) oder mit dem Learn-Modus individuell erzeugt wer-
den. Im Learn-Modus kénnen Sie lhre eigenen, maBgeschneiderten Pages erzeugen, die nur
die gewiinschten Parameter in Ihrer Wunsch-Anordnung enthalten. AuBerdem koénnen Sie auf
jeder lhrer eigenen Parameter-Pages Abschnitte mit Parametern erzeugen und eigene Namen
fir Parameter, Abschnitte und ganze Parameter-Seiten vergeben.
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Beachten Sie bitte, dass Parameter von externen und Native-Instruments-Plug-ins den
Drehreglern von MASCHINE (nicht den Schaltern oder Wahlern) systematisch zugewie-
sen werden — das gilt auch fir die MASCHINE-Software.

Ein Parameter eines externen oder Native-Instruments-Plug-ins kann nur einem einigen
Drehregler zugewiesen werden!

Tun Sie Folgendes, um mit der Parameterzuweisung zu beginnen:

1. Wahlen Sie das Plug-in, fir das Sie lhre Parameter-Zuweisungen individuell anpassen
mochten.

2. Klicken Sie auf den nach unten zeigenden Pfeil unten links im Control-Bereich, um da-
runter den Zuweisungs-Bereich zu 6ffnen:

SOUND A Page 1 Page 2 Page 3 Page 4 Page 5

[ S

Passive EQ

4L
~ ’ ~ ’

High Mid HM1 Gain HM1 G.Mod  HM1 BW.Mo

Automation

Pages

3. Klicken Sie auf den Pages-Tab im linken Teil des Zuweisungs-Bereichs:

&
Passive EQ

4L

Automation

— Der Pages-Tab leuchtet auf und rechts davon erscheint die Pages-Leiste. Jetzt kdnnen
Sie den Parameter-Pages Parameter zuweisen.
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Der Pages-Tab kann nur fiir externe Plug-ins oder solche von Native Instruments, sowie
fir Macro-Eigenschaften gedffnet werden. Fir alle anderen Plug-ins und Kanal-Eigen-
schaften kénnen die Parameter und Parameter-Pages nicht bearbeitet werden und der
Pages-Tab ist deaktiviert und wird grau dargestellt. Mehr Informationen Gber die Macro-
Eigenschaften und die Belegung von Macro-Drehreglern finden Sie in Abschnitt 17.3,
Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeugen.

Wenn der Pages-Bereich des Zuweisungs-Bereichs offen ist, gibt es auBerdem ein paar Ande-
rungen im Control-Bereich dartber.

SOUND A LlowBand | x LowMid Band 1 x HiMid Band 1 = Hi Band 1 x v as 3 Low Band 2 x LowMid Band 2 =

Passive EQ
+ ' v
.

On/Off Gain Cut/ s Shif/Bell Bandwidth Frequency

Automation

I

Der Control-Bereich mit der aktiven Pages-Leiste im Zuweisungs-Bereich darunter.

(1) Page-Losch-Button (“x”-Symbol): Klicken Sie auf das kleine “x” hinter dem Page-Namen, um
die Parameter-Page zu l6schen.

(2) Page-Hinzufiigen-Button (“+”-Symbol): Klicken Sie auf das kleine “+” hinter der letzten Pa-
ge-Bezeichnung, um eine neue Page anzuhangen. In der Grundeinstellung werden die Pages
mit 'Page 1', Page 2', usw. bezeichnet. Sie kdnne diese Page-Namen durch die Definition von
Abschnitten innerhalb lhrer Pages tber die Abschnitts-Namens-Felder (3) andern — siehe un-
ten.

(3) Abschnitts-Namens-Felder: Uber diese Felder kénnen Sie Parameter-Abschnitte innerhalb
der angezeigten Page definieren. Doppelklicken Sie das Feld (iber dem ersten Parameter, den
Sie im Abschnitt verwenden mdéchten, geben Sie den gewilinschten Namen fiir den Abschnitt
ein und dricken Sie zur Bestatigung [Enter]. Der neue Abschnitt enthalt dann alle folgenden
Parameter bis zum Beginn des nachsten Abschnitts (das sehen Sie erst, nachdem Sie den Zu-
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weisungs-Bereich geschlossen haben). AuBerdem spiegelt die Parameter-Page die Bezeichnun-
gen lhrer Abschnitte wider — wenn es mehr als einen Abschnitt gibt, werden alle dargestellt
und mit Schragstrichen getrennt.

(4) Fokus-Rahmen: Zeigt den Drehregler an, der zugewiesen wird. Klicken Sie einen der Dreh-
regler, um seine Zuweisung zu bearbeiten.

(5) Parameter-Namens-Feld: Doppelklicken Sie in diese Felder, um lhren Parametern malge-
schneiderte Namen zu geben (drlicken Sie dann zur Bestatigung [Enter]). Diese Namen finden
Sie dann fir die jeweiligen Parameter Giberall in MASCHINE.

(6) Zuweisungs-Reset-Button: Klicken Sie Reset, um die Zuweisung fiir den gewéhlten Regler zu
entfernen.

(7) Learn-Button: Klicken Sie Learn, um den Learn-Modus zu starten. Der Learn-Modus ist ein
intuitiver Lern-Prozess, mit dem Sie die gewiinschten Plug-in-Parameter schnell den acht
Drehreglern der aktuellen Page zuweisen kénnen. Wenn der Learn-Modus gestartet wird, be-
kommen die einzelnen Drehregler der Page, angefangen mit dem gewahlten Regler, nacheinan-
der den Fokus — angezeigt durch den Fokus-Rahmen (4). Der nachste Parameter, den Sie auf
der Bedienoberflache des Plug-ins anfassen (siehe Abschnitt 15.3.1, Offnen und schlieBen von
Plug-in-Fenstern) wird dem Drehregler im Fokus zugewiesen. Nach einer Zuweisung, wird der
nachste, rechts daneben liegende Drehregler fokussiert, bis alle acht Drehregler zugewiesen
wurden. Nach dem Abschluss dieses Vorgangs wird der Learn-Modus automatisch deaktiviert.
Sie kdnnen alternativ auch jederzeit erneut Learn klicken, um die Parameterzuweisung zu be-
enden. Bei aktivem Lern-Modus kénnen Sie per Mausklick auf den gewinschten Drehregler
manuell den Fokus wechseln.

@ Wenn Sie die Plug-in-Parameter in Parameter-Pages organisiert haben, kénnen Sie die

MASCHINE-Macro-Drehregler dazu verwenden, die gangigsten Parameter beispielsweise

bei einem Live-Auftritt zu steuern. Mehr zu den Macro-Controls finden Sie in Ab-
schnitt17.3, Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersétze erzeugen .

Parameter-Slots - Kontext-Menii

Wenn der Zuweisungs-Bereich gedffnet und der Pages-Tab angewahlt ist, rechtsklicken Sie
zum Offnen des Kontext-Meniis auf einen zugewiesenen oder nicht zugewiesenen Parameter-
Slot.
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SOUND 7 Q=TT e Page 2 x

ﬂ Driver
+

Resonance Freguency Diis

Automation

Input
g Rese

Das Kontext-Men( der Parameter-Slots.

Im Kontext-Meni finden Sie folgende Eintrage:

Meni-Eintrag Beschreibung Tastaturbefehle

Rename Das Macro umbenennen. Ctrl+ R/Cmd + R
(Umbenennen)
Learn (Lernen) Aktiviert den Lern-Modus.

Reset (Zurticksetzen) |Das Macro zurlicksetzen.

Cut Das Macro ausschneiden, um es an Ctrl + X/Cmd + X
anderer Stelle einzufiigen.

Copy Das Macro kopieren. Ctrl+C/Cmd +C

Einflgen Das ausgeschnittene oder kopierte Ctrl+V/Cmd +V
Macro an neuer Position einfligen.
Paste ist nur verfligbar, wenn sich ein
verwendbarer Parameter in der
Zwischenablage befindet. Paste steht
nur fur das gleiche Plug-in zur
Verfligung, das sich aber an anderer
Stelle befinden kann.
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Pages-Name - Kontext-Menii

Wenn der Zuweisungs-Bereich gedffnet und der Pages-Tab angewahlt ist, rechtsklicken Sie
zum Offnen des Kontext-Men(is oben im Parameter-Bereich auf einen Page-Namen.

. B

SOUND 7/ ettt Page 3 x
Dale —————————————————
{ S
Clear All
Driver

L

s » bt
Input Rasonance Fraguency Dist]

Automation

Pt

Das Kontext-Meni der Parameter-Page.

Im Kontext-Men( finden Sie folgende Eintrage:

Menu-Eintrag Beschreibung Tastaturbefehle
Delete (Léschen) Loscht die aktuelle Page mit allen
Zuweisungen.
Clear All (Alle Léscht alle Zuweisungen und alle
l6schen) Pages.

9.3.4  VST-/AU-Plug-in-Presets nutzen

Sie haben fir manche lhrer VST-/AU-Plug-ins von Native Instruments oder Drittanbietern viel-
leicht schon Factory- oder Nutzer-Presets (oder Patches, Programs, usw.), die Sie benutzen
mochten. Mit MASCHINE kénnen Sie diese Presets direkt laden und als Plug-in-Presets in MA-
SCHINE speichern. Die Speicherung lhrer VST-/AU-Presets in MASCHINE erméglicht vor allem
den Zugriff auf sie ber den MASCHINE-Browser, sowohl in der Software als auch auf Ihrem
Controller.

Die Speicherung von Presets kann nur in der MASCHINE-Software geschehen.
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Zugriff auf die Factory Presets von Native-Instruments-Instrumenten/Effekten

Der Zugriff auf Factory-Presets der Instrumente und Effekte von Native Instruments ist ein-
fach: Samtliche Factory-Presets aller auf lhrem Rechner installierten Instrumente / Effekte von
Native Instruments sind bereits in MASCHINE integriert! Sie finden sie direkt im Browser, in-
dem Sie im Dateityp-Wahler den entsprechenden Dateityp (Instrument oder Effekt) wahlen,
dann mit einem Klick auf das NI-Logo die Factory-Inhalte wahlen und dann das gewlinschte
NI-Produkt vom Ausklappmeni darunter — und natlrlich finden Sie all diese Presets an glei-
cher Stelle im Browser lhres Controllers.

Sie konnen der MASCHINE-Library auch die User-Presets, die Sie vielleicht fiir manche
auf |hrem Rechner installierte Native-Instruments-Produkte erstellt haben, hinzuflgen.
Um dies zu tun, fiigen Sie die entsprechenden Pfade einfach in den Preferences der
Liste im User-Bereich der Library-Page hinzu. Siehe Kapitel 12.6.4, Preferences — De-
fault-Page fiir weitere Details.

Auf andere VST-/AU-Presets zugreifen

Um auf User-Presets lhrer Native-Instruments-Instrumente/Effekte sowie auf Factory- und
User-Presets |hrer VST-/AU-Plug-ins von Drittanbietern zuzugreifen, laden Sie zunachst das
entsprechende externe oder Native-Instruments-Plug-in in einen Plug-in-Slot.

1. Laden Sie das gewlinschte externe oder Native-Instruments-Plug-in in einen Plug-in-Slot
(siehe Abschnitt 15.1.3, Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten).

2. Offnen Sie das Plug-in-Menti, indem Sie auf den kleinen Pfeil rechts vom Plug-in-Slot kli-
cken.
Im Plug-in-Men( finden Sie jetzt unter den Native-Instruments- und External-Untermeniis
ein zuséatzliches Presets-Unterment:
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Presets I 3 INIT - Passive EQ
None o Mastaring Pop
Native Instruments ~ » | ™astering Rock
External b Mastering Bright Pop
Sampler Mix Polish
Drumsynth 3 Vocal

Acoustic Guitar
Compressor Electric Bass
Gate Bus Mud Remover
Transient Master Racerrm

Dieses Untermen( zeigt eine Liste aller Presets an, die lhr VST-/AU-Plug-in dem Host —
in diesem Fall MASCHINE — zur Verfligung stellt.

3. Wabhlen Sie in diesem Untermeni das gewlinschte Preset.

— Das Preset wird in das Plug-in geladen.

Jedes VST-/AU-Plug-in handhabt seine Presets (oder Patches, Programs...) anders. Lesen Sie
bitte die Dokumentation des Plug-ins, um zu erfahren, wie es seine Presets (oder einen be-
stimmten Satz davon) dem Host zur Verfliigung stellt.

@ In MASSIVE, ABSYNTH 5 und FM8 missen Sie zum Beispiel die Program List aktivie-
ren und sie mit den gewlinschten Presets fiillen, um diese im Presets-Untermenl des
Plug-in-Menis von MASCHINE sehen zu kénnen.

Manche VST-/AU-Plug-ins kénnen als Instrument und als Effekt eingesetzt werden.
Wenn Sie ein Preset fiir ein solches Plug-in laden, stellen Sie sicher, dass das Preset
auch wirklich in den aktuellen Plug-in-Slot geladen werden kann — denken Sie insbe-
sondere daran, dass Presets fiir Instrumente nur in den ersten Plug-in-Slot von Sounds
geladen werden kénnen! Eine Lésung zur Fehlervermeidung ist die explizite Benennung
Ihrer VST-/AU-Presets (z.B. durch Anhangen der Endung '[FX]' an die Effekt-Presets.

MASCHINE ermdglicht es Ihnen auch, die Presets Ihrer Plug-ins von Native Instruments oder
Drittanbietern tber MIDI-Programmwechsel-Befehle umzuschalten. Mehr Informationen finden
Sie in Abschnitt 17.2.3, Parameter tiber MIDI- und Host-Automation steuern.
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VST-/AU-Presets als MASCHINE-Plug-in-Presets speichern

Wenn Sie ein VST-/AU-Preset (ein User-Preset eines Native-Instruments-Instrumenten- oder
Effekts bzw. irgendein Preset eines VST-/AU-Instruments oder -Effekts eines Drittanbieters)
einmal Gber die oben beschriebene Methode geladen haben, kénnen Sie es in MASCHINE (ber
die Befehle Save As... oder Save As Default... im Plug-in-Meni (siehe Abschnitt 15.1.9, Spei-
chern und laden von Plug-in-Presets) als Plug-in-Preset speichern. Ist dies geschehen, finden
Sie lhr Preset als User-Preset in den Kategorien Instrument oder Effekt im Browser von MA-
SCHINE.

9.3.9  Plug-ins mit vielen Ausgangen und multi-timbrale Plug-ins.

MASCHINE erméglicht Ihnen eine erweiterte Nutzung von Plug-ins mit vielen Ausgéngen sowie
von multi-timbralen Plug-ins.

Plug-ins mit vielen Ausgangen
Plug-ins mit vielen Ausgéngen haben mehr als zwei Stereo-Ausgange.

Wenn solch ein Plug-in in einen Sound geladen wird, nutzt MASCHINE die verfigbaren Aus-
gange wie folgt:

= Der erste Ausgang des Plug-ins wird in die normale Plug-in-Signalkette eingefiigt: Dieses
Ausgangs-Paar wird in den Eingang des nachsten Plug-in-Slots geleitet (bzw. zu den Kanal-
Ausgéngen, wenn das Plug-in im letzten Plug-in-Slot sitzt).

= Die zusatzlichen Ausgange des Plug-ins werden als Signal-Quellen fiir andere Sounds der
gleichen Group zur Verfiigung gestellt (sie erscheinen im Source-Meni der Audio-Page in
den Eingangs-Eigenschaften dieser Sounds). So kénnen in MASCHINE erweiterte Signal-
verschaltungen (Routings) erreicht werden. Mehr Informationen Uber die Konfiguration der
Audio-Eingange von Sounds finden Sie in Abschnitt 17.1.1, Sounds mit externen Audio-
Signalen beschicken.

Multi-timbrale Plug-ins

Multi-timbrale Plug-ins sind solche, die Uber die Host-Steuerung hinaus noch MIDI-Daten
empfangen kénnen.
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Wenn ein multi-timbrales Plug-in in einen Sound geladen wird, kénnen die anderen Sounds
der gleichen Group diesem Plug-in MIDI-Daten senden: Das Plug-in erscheint dann auf der
MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften dieser Sounds als zusatzlicher Eingang im Dest.-Mendi.

Mehr Informationen (iber die Konfiguration der MIDI-Ausgénge von Sounds finden Sie in Ab-
schnitt 17.2.5, MIDI-Output von Sounds.
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b Mit Patterns arbeiten

Mit der Erstellung eines Patterns wird es richtig interessant, denn das eigentliche Herz von
MASCHINE ist der Sequencer. lhr Controller und die Software bieten Ihnen viele machtige
Werkzeuge zur Erstellung und Bearbeitung Ihrer eigenen Beats.

Dieses Kapitel ist wie folgt aufgebaut:
= Allgemeine Dinge lber Patterns und den Pattern-Editor: 16.1, Pattern-Grundlagen.

= Wie Patterns in Echtzeit Gber den Controller aufgenommen werden: Patterns in Echtzeit
Aufnehmen.

= Wie Patterns Uber den Step-Sequencer auf lhrem Controller aufgenommen werden: 16.2,
Patterns mit dem Step-Sequencer aufnehmen.

= Wie Sie in Ihren Patterns Events/Noten erzeugen und bearbeiten: 16.3, Events bearbeiten.

= Wie Sie in lhren Patterns Modulationen erzeugen und bearbeiten: 16.4, Aufnahme und Be-
arbeitung von Modulation.

= Wie Sie in lhren Patterns MIDI-Spuren erzeugen: 16.5, MIDI-Spuren in MASCHINE von
Grund auf erstellen.

= Wie Sie Ihre Patterns im Project verwalten: 16.6, Pattern-Verwaltung.

= Wie Sie MIDI-Daten in/aus Patterns importieren/exportieren und wie Audiodaten aus Pat-
terns exportiert werden: 16.7, Audio und MIDI in/aus Patterns importieren/exportieren.

6.1  Pattern-Grundlagen

Ein Pattern enthalt die Events (auch Noten genannt), die den Rhythmus oder die melodische
Phrase der Sounds in der gewahlten Group definieren. Es enthalt auBerdem die Modulations-
Daten (wenn vorhanden), welche die Werte der Parameter in der Group oder in ihren Sounds
dynamisch andern. Das Pattern gehért zu einer Group und wird zusammen mit der Group ge-
speichert. Jede Group kann beliebig viele Patterns beinhalten. Patterns sind in Pattern-Banks
organisiert sind, die jeweils aus 16 Patterns bestehen.
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In jeder Scene lhres Projects kdnnen Sie flir jede Group wahlen, welches ihrer Patterns
gespielt wird. In jeder Scene ist das gewahlte Pattern mit einem Clip verknlpft (mehr
dazu in Kapitel 111.6.3, Saturator).

6.1.1  Pattern-Editor — Uberblick
Der Pattern-Editor biindelt samtliche Bearbeitungs-Funktionen der MASCHINE-Software.

Dieser Uberblick tiber den Pattern-Editor fiihrt Sie in seine Hauptabschnitte und -Bedienele-
mente ein.

Kick Ordinance 1

Der Pattern-Editor (Group-View dargestellt).

(1) Group-View-Button: Klicken Sie diesen Button, um in den Group-View zu schalten. Siehe
Abschnitt 16.1.5, Group-View und Keyboard-View.

(2) Keyhoard-View-Button: Klicken Sie diesen Button, um in die Keyboard-Ansicht zu schalten.
Siehe Abschnitt 16.1.5, Group-View und Keyboard-View.
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(3) Sample-Editor-Button: Klicken Sie diesen Button, um zwischen Pattern-Editor und Sample-
Editor umzuschalten. Der Sample-Editor wird in Kapitel 111, Effekt-Referenz beschrieben.

(4) Sound-Liste: In diesem Bereich werden die Sound Slots 1-16 der ausgewahlten Group ange-
zeigt. Im Keyboard-View (2) klicken Sie einen Sound-Slot an, um im Event-Bereich (7) seine
Events zu sehen.

(5) Pad-View-Button: Klicken Sie diesen Button, um zwischen Sound-Liste (4) und dem Pad-
View umzuschalten. Der Pad-View ist eine alternative Reprasentation lhrer Sound-Slots, der
sich auf die Pads lhres Controllers konzentriert. Im Pad-View kénnen Sie einstellen, wie die
Sounds von Ihren Pads gespielt werden sollen. Siehe Abschnitt Der Pad-View in der Software..

(6) Pattern-Manager-Button: Offnet/schlieBt den Pattern-Manager. Der Pattern-Manager bietet
Zugang zu verschiedenen Verwaltungs-Funktionen flr Ihre Patterns. Insbesondere kénnen Sie
so das Pattern, das Sie im Pattern-Editor bearbeiten und in der aktuellen Scene des Arrangers
nutzen mochten, wahlen. Er bietet auBerdem verschiedene Befehle zur Pattern-Verwaltung
(siehe Abschnitt 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

(7) Event-Bereich: Zeigt den Inhalt des gewahlten Pattern an. Hier sehen Sie lhre aufgenomme-
nen Events als Rechtecke. Im Group-View (1) reprasentieren diese die Sounds lhrer Group. Im
Keyboard-View (2) reprasentieren sie musikalische Noten des gewahlten Sounds. Die Lange je-
des Rechtecks reprasentiert die Dauer des Events und seine Transparenz zeigt die Anschlags-
dynamik (Velocity) an (je schwacher der Anschlag, desto transparenter das Event). Sie kdnnen
Events mit Ihrer Maus bearbeiten; Sie konnen Sie Uber verschiedene Edit-Modi (13) auf eine
andere Position verschieben, sie verlangern/verkiirzen und sie erzeugen bzw. l6schen. Der
Event-Bereich zeigt auch die Unterteilungen des Step-Grids an, ein Satz gleichmaBig verteil-
ten, vertikaler Linien, die die Auflésung |hrer Bearbeitungen bestimmen. Uber die Step-Grid-
Einstellungen (14) kénnen Sie |hre Bearbeitungen automatisch auf das gewiinschte Step-Grid
einrasten lassen.

(8) Pattern-Timeline: Die Zeitleiste ber dem Event-Bereich (7) zeigt musikalische Zeitangaben
wie Takte und Taktschlage an. Klicken Sie irgendwo in der Zeitleiste, um die Wiedergabe-Mar-
kierung auf diese Position zu setzen (siehe Abschnitt 16.1.4, Auf eine andere Wiedergabe-Po-
sition im Pattern springen). Ziehen Sie die weiBe Pattern-Langen-Markierung horizontal, um
die Pattern-Lange anzupassen (das kann auch (ber die Pattern-Langen-Bedienelemente (9) ge-
schehen, siehe Abschnitt 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen).

(9) Pattern-Langen-Bedienelemente: Hier andern Sie die Lange des gerade angezeigten Patterns
und wahlen den Quantisierungs-Wert, mit dem Sie die Lange des Patterns einstellen kénnen.
Siehe Abschnitt 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen.
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(10) MIDI- und Audio-Dragger-Symbole: Der MIDI-Dragger und der Audio-Dragger ermdglichen
das einfache Verschieben von MIDI- bzw. Audio-Patterns per Drag-and-Drop auf Ihren Desktop
bzw. in Ihre Host-Software. Mehr dazu in den Abschnitten 16.7.1, Audio aus Patterns exportie-
ren und 16.7.2, MIDI aus Patterns exportieren.

(11) Control-Spur: Die Control-Spur bietet Ihnen den Uberblick und Bearbeitungs-Werkzeuge
fir die Modulation und die MIDI-/Host-Automationen der Parameter. Mehr dazu in den Ab-
schnitten 16.4, Aufnahme und Bearbeitung von Modulation und 17.2, MIDI-Fernsteuerung
und Host-Automation nutzen.

(12) Horizontaler Zoomender Rollbalken: Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und
ziehen Sie lhre Maus horizontal, um auf der horizontalen Achse (Zeit) durch den Event-Bereich
zu fahren oder ziehen Sie sie vertikal, um auf der Zeitachse hinein/heraus zu zoomen. Sie kodn-
nen auch den linken und rechten Griff des Rollbalkens horizontal ziehen, um hinein/heraus zu
zoomen, wahrend die gegeniberliegende Grenze der Anzeige an einer festen Position im Pat-
tern bleibt. Doppelklicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der An-
zeige zurlickzusetzen und das komplette Pattern zu sehen. Im Keyboard-View (2) finden Sie
rechts im Pattern-Editor einen vertikalen, zoomenden Rollbalken mit dhnlicher Funktionalitat.
Mehr dazu in Abschnitt 16.1.2, Durch den Event-Bereich navigieren.

(13) Edit-Modus-Wahler: Mit dem Edit-Modus-Wahler wahlen Sie bei der Bearbeitung der Pat-
tern-Inhalte zwischen drei verschiedenen Modi: dem Select- (Auswahl), Paint- (Malen) und
Erase-Modus (L6schen). Siehe Kapitel 16.3.1, Events mit der Maus bearbeiten: Ein Uberblick
fur weitere Informationen.

(14) Step-Grid-Einstellungen: Nutzen Sie den Step-Grid-Button, um das Step-Grid ein- bzw. aus-
zuschalten und das Step-Langen-Men(, um die Auflésung des Rasters einzustellen. Mehr dazu
in Abschnitt 16.1.7, Das Step-Grid und das Nudge-Grid einstellen .

(15) Control-Spur-Button: Klicken Sie den Control-Spur-Button, um die Control-Spur ein-/auszu-
blenden (11).

6.1.2  Durch den Event-Bereich navigieren

Der Event-Bereich im Pattern-Editor kann ganz nach Wunsch verschoben und gezoomt werden.
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Horizontal (Zeit) durch den Pattern-Editor navigieren

Unten im Pattern-Editor steht ein zoomender Rollbalken zur Verfliigung. Mit diesem Werkzeug
kénnen Sie den Event-Bereich horizontal und vertikal durchfahren/zoomen und die Control-
Spur auf der Zeitachse:

Der zoomende Rollbalken unten im Pattern-Editor.

Nutzen Sie den horizontalen, zoomenden Rollbalken wie folgt:
= Klicken Sie in den Hauptbereich (1) des Rollbalkens.

o Ziehen Sie |lhre Maus horizontal, um auf der Zeitachse durch den Event-Bereich zu
fahren (normales Verhalten von Rollbalken).

o Ziehen Sie lhre Maus vertikal, um im Event-Bereich auf der Zeitachse hinein/heraus
zu zoomen. Das Zentrum des Zoom-Vorgangs liegt exakt dort, wo Sie Ihren Mauszeiger
beim Klick platziert haben.

= Klicken Sie den linken Griff (2) des Rollbalkens, halten Sie die Maustaste gedriickt und zie-
hen Sie |hre Maus horizontal, um im Event-Bereich hinein/heraus zu zoomen, wahrend der
rechte Rand der Anzeige an einer festen Position im Pattern bleibt.

= Ebenso klicken Sie den rechten Griff (3) des Rollbalkens, halten die Maustaste gedriickt
und ziehen lhre Maus horizontal, um im Event-Bereich hinein/heraus zu zoomen, wahrend
der linke Rand der Anzeige an einer festen Position im Pattern bleibt.

= Doppelklicken Sie in den Hauptbereich (1) des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige
zurlickzusetzen und das komplette Pattern zu sehen.

Der Event-Bereich und die Control-Spur (wenn sichtbar) bleiben auf der Zeitachse im-
mer synchron zueinander. Siehe Abschnitt 16.4.3, Modulation in der Control-Spur er-
zeugen und bearbeiten. fiir mehr tber die Control-Spur.
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Vertikal (Sounds oder Tonhéhen) durch den Pattern-Editor navigieren

Wenn der Pattern-Editor sich im Group-View befindet, gibt es rechts im Pattern-Editor einen
klassischen Rollbalken. Damit kénnen Sie zu versteckten Sounds-Slots blattern, wenn nicht al-
le in den Pattern-Editor passen.

Wenn der Pattern-Editor sich in der Keyboard-Ansicht befindet, gibt es rechts im Pattern-Edi-
tor einen vertikalen, zoomenden Rollbalken, mit dem Sie durch die Tonhdéhen-Achse fahren
und auf ihr vertikal hinein/heraus zoomen kénnen. Er funktioniert genau so, wie der oben be-
schriebene horizontale Rollbalken.

Fir mehr Informationen Uber die Group- und Keyboard-Views lesen Sie bitte Abschnitt
16.1.5, Group-View und Keyboard-View.

Sie kénnen auch die Hohe des Pattern-Editors einstellen, um mehr bzw. weniger Sound-Slots
anzuzeigen, indem Sie die Hohe des Arrangers dariiber anpassen — siehe Abschnitt 112.1.1,
Im Arranger navigieren.

6.1.3  Der Wiedergabe-Position im Pattern folgen

Wenn der Event-Bereich nicht den kompletten Loop-Bereich anzeigt, wird die Wiedergabe-Po-
sition irgendwann Uber den gerade angezeigten Teil des Patterns hinauslaufen und sie verlie-
ren die Wiedergabe-Position dann aus dem Blick. Um dies zu vermeiden, kénnen Sie den
Event-Bereich dazu zwingen, der Wiedergabe-Position zu folgen.

Aktivieren Sie den Folgen-Button, um im Event-Bereich der Wiedergabe-Position zu folgen.

» Klicken Sie den Folgen-Button in der Kopfzeile von MASCHINE, damit der Event-Bereich
der Wiedergabe-Position wahrend der laufenden Wiedergabe folgt.

—  Der Folgen-Button in der Kopfzeile von MASCHINE leuchtet. Sobald die Wiedergabe-Po-
sition nun das Ende des gerade angezeigten Bereichs erreicht, schaltet der Event-Bereich
(mit dem gleichen Zoom-Faktor) auf den nachsten Pattern-Abschnitt. So sehen Sie im-
mer den gerade wiedergegebenen Abschnitt des Patterns.
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Die Folgen-Funktion wird automatisch abgeschaltet, sowie Sie den Arranger oder Pat-
tern-Editor manuell durchfahren (in der Software oder mit dem Controller).

Die Folgen-Funktion betrifft gleichzeitig den Pattern-Editor und den Arranger (siehe Abschnitt
112.1.2, Der Wiedergabe-Position in Threm Project folgen fir mehr Informationen tber die Fol-
gen-Funktion im Arranger).

6.1.4  Auf eine andere Wiedergahe-Position im Pattern springen

Sie koénnen die Zeitleiste (ber dem Event-Bereich nutzen, um die Wiedergabe auf die ge-
wiinschte Position zu setzen. Das kann zum Beispiel niitzlich sein, um ohne auf den komplet-
ten Durchlauf des Loop-Bereichs zu warten, einen bestimmten Ubergang zwischen Events in
Ilhrem Pattern zu priifen.

In der Zeitleiste Giber dem Event-Bereich zeigt eine Wiedergabe-Markierung (die kleine, weile,
vertikale Linie) die aktuelle Wiedergabe-Position im Pattern an.

Basics - Return

Il BN HE El |||
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Die Wiedergabe-Markierung in der Zeitleiste zeigt die aktuelle Position im Pattern an.
Sie kdnnen jederzeit im Pattern auf eine andere Position springen:

» Klicken Sie irgendwo in der Zeitleiste des Event-Bereichs, um die Wiedergabe-Position
auf die entsprechende Position im Pattern zu setzen.

Das Verschieben der Wiedergabe-Position auf eine andere Position auf der Zeitleiste des
Pattern-Editors verschiebt sie automatisch auch im Arranger auf die entsprechende Po-
sition. Sie kénnen durch die Nutzung der Zeitleiste des Pattern-Editors allerdings nicht
aus dem gerade angezeigten Pattern herausspringen. Um dies zu tun, nutzen Sie die
Zeitleiste des Arrangers (siehe 112.4.1, Im Project auf eine andere Wiedergabe-Position
springen) oder nutzen Sie lhren Controller (siehe unten).
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Je nach Wiedergabe-Zustand passiert Folgendes:

= Wenn die Wiedergabe nicht lauft, springt die Wiedergabe-Position gemal der aktuellen
Einstellungen fir das Step-Grid auf den nachsten Step vor dem Mauszeiger. Wenn das
Step-Grid deaktiviert ist, springt die Wiedergabe-Position exakt auf die angeklickte Positi-
on.

In Abschnitt 16.1.7, Das Step-Grid und das Nudge-Grid einstellen finden Sie mehr In-
formationen Uber das Step-Grid.

= Wenn die Wiedergabe lauft, springt die Wiedergabe-Position gemaR der aktuellen Einstel-
lung fur die Grid-Auflésung auf die lhrem Mauszeiger am néachsten liegende Position im
Raster. Das ermdglicht nahtlose Spriinge ohne den rhythmischen Fluss lhrer Musik zu un-
terbrechen. Wenn Das Pattern-Grid auf Off (d.h deaktiviert) oder Quick (Schnell) steht,
bleibt die Wiedergabeposition relativ zum aktuellen Takt erhalten.

In Abschnitt 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen finden Sie mehr
Informationen Gber das Pattern-Grid.

Beispiel bei laufender Wiedergahe: Angenommen |hr Pattern ist vier Takte lang und die Auflo-
sung des Pattern-Grids steht auf einem Takt. Wenn Sie jetzt auf der Zeitleiste in der Nahe der
Markierung 1.4 (vierter Schlag des ersten Taktes) klicken, wahrend die Wiedergabe-Position
bei 3.3 ist (dritter Schlag des dritten Taktes), springt die Wiedergabe-Position von der Markie-
rung 3.3 auf die 1.3 (dritter Schlag des ersten Taktes) und l&uft von dort aus weiter.

6.1.5  Group-View und Keyboard-View

Der Pattern-Editor ermdglicht Ihnen die Bearbeitung der Events aller 16 Sound-Slots der ge-
wahlten Group: Das wird Group-View genannt.

» Klicken Sie den Group-View-Button (der kleine Zeilen anzeigt) links vom Pattern-Editor,
um ihn in den Group-View zu schalten:
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Im Group-View reprasentiert jede Reihe im Event-Bereich einen anderen Sound-Slot.

Im Group-View zeigt der Pattern-Editor die Events aller Sounds in der Group an.

Das eignet sich besonders fiir rhythmische Instrumente (z.B. Drumkits), weil Sie die Events al-
ler Sounds gleichzeitig sehen und bearbeiten kénnen, ohne sich Gedanken Uber die Tonh6he
der erzeugten oder bearbeiteten Events machen zu muissen.

Der Keyboard-View

Alternativ kdnnen Sie den Pattern-Editor in den Keyboard-View schalten.

» Klicken Sie den Keyboard-View-Button (der eine kleines Tastatur anzeigt) links vom Pat-
tern-Editor, um ihn in den Keyboard-View zu schalten:

—  Der Event-Bereich zeigt jetzt nur die Noten des gewahlten Sounds an. Beim Hinzufiigen
oder Bearbeiten von Noten kénnen sie ihre Tonhéhe durch die vertikale Position in Halb-
tonschritten bestimmen. Dabei liegt die tiefste Note in der untersten Zeile.
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Der Pattern-Editor im Keyboard-View zeigt alle Noten eines bestimmten Sounds.

Wenn Sie links in der Sound-Liste einen anderen Sound-Slot wahlen, schaltet der komplette
Event-Bereich auf die Noten fir diesen Sound.

Links des Event-Bereichs zeigt eine vertikale Klaviertastatur die Noten an, die jeder Zeile im
Event-Bereich entsprechen. Oktaven werden durch eine Nummer auf den C-Tasten angezeigt:
z.B. ist das mittlere C, das in der MASCHINE-Konvention C3 ist, mit einer '3' beschriftet. Kli-
cken Sie eine der Noten auf der Klaviertastatur, um den gewéahlten Sound auf der entsprech-
enden Tonhoéhe zu spielen.

Dieser View eignet sich gut fiir melodische Instrumente (z.B. ein Klavier), weil Sie sich auf ei-
nen bestimmten Sound konzentrieren und seine Noten auf jeder Tonhdhe bearbeiten kénnen.

6.1.6  Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen

Das Arrange-Grid definiert ein gleichmaBiges Zeitraster, das insbesondere in folgenden Situati-
onen genutzt wird:

= Einstellung der Pattern-Lange (siehe unten).

= Einstellung der Section-Lange.

Anpassung des Arrange-Grids

Um das Pattern-Grid einzustellen:
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1.  Um die Auflésung des Arrange-Grids zu éndern, klicken Sie im Arrange-Grid auf den Wert
unter den Groups im Arranger-View und wahlen Sie den gewiinschten Wert vom Menii
(siehe oben fir die verfliigbaren Werte).

E1 8-Bit Blips

— Die Unterteilung des Arrange-Grids hat jetzt die gerade gewahlte Auflésung.

Die folgenden Pattern-Grid-Auflésungen sind verfligbar:

= 1 Bar, 1/2 Note, ..., 1/16 Note: Jede dieser Einstellungen ermdglicht lhnen die Anpassung
der Pattern-Lange in der entsprechenden Schritt-Lange.

= Off: Das Arrange-Grid ist deaktiviert. So kénnen Sie die Pattern-Lange frei auf jeden Wert
setzen bzw. die Wiedergabe-Position an jede Stelle im Pattern.

= Quick (Grundeinstellung): Bei dieser Einstellung stehen folgende Léngen fiir |hr Pattern zur
Verfligung: 1 Takt, 2 Takte, 4 Takte, 8 Takte, 12 Takte, 16 Takte, usw. (ab 4 Takte jedes
Mal + 4 Takte). Dieser praktische Modus ermdglicht Ihnen die schnelle Wahl zwischen den
gangigsten Pattern-Langen. Fir andere Anwendungen des Arrange-Grids (Einstellung der
Wiedergabe-Position und des Loop-Bereichs) wird stattdessen ein 1-Takt-Raster verwendet.

Pattern-Lange andern

Sie kdnnen die Lange lhrer Patterns nach Ihren Wiinschen anpassen. Die Pattern-Lange wird
in Takten und Schlagen gemessen und Patterns kdnnen bis zu 256 Takte lang sein. Wenn Sie
ein neues, leeres Pattern erzeugen (siehe 16.6.3, Patterns erstellen), hat das Pattern die auf
der Default-Page der Preferences (siehe 12.6.1, Preferences — General-Page) bestimmte Stan-
dard-Lange.

Sie kénnen die Pattern-Lénge auf zwei Wegen einstellen:

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 252



Mit Patterns arbeiten

Pattern-Grundlagen

» Die Pattern-Lange passen Sie an, indem Sie auf Pattern-Length-Feld klicken und die
Maus nach oben ziehen, um das Pattern zu verlangern, oder nach unten ziehen, um es zu
verkirzen. Sie kénnen den angezeigten Wert auch doppelklicken, iber Ihre Rechnertasta-
tur einen neuen Wert eingeben und zur Bestatigung [Enter] driicken.

oder

» Sie kdnnen die Pattern-Lénge auch durch Verschieben des weiBen Pfeils andern, der in
der Zeitleiste das Ende des Patterns markiert:

Bei beiden Methoden héangen die verfiigharen Langen von der aktuellen Auflésung des Pattern-
Grids ab (siehe oben).

Die Verkiirzung eines Patterns kann zum Ausschluss der letzten Events im Pattern fiihren. Die-
se Events werden dabei allerdings nicht geléscht: Sie werden im Event-Bereich lediglich dunk-
ler dargestellt und sind wieder Teil des Patterns, wenn Sie es verlangern.

Events hinter dem Pattern-Ende kénnen in der Software bearbeitet werden. Sie kénnen sie je-
doch nicht mit dem Controller bearbeiten. In Abschnitt 16.3, Events bearbeiten finden Sie
mehr Uber die Bearbeitung von Events.

Sehen Sie dazu auch
Auf eine andere Wiedergabe-Position im Pattern springen [— 248]

Im Project auf eine andere Wiedergabe-Position springen [ 645]
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6.1.7  Das Step-Grid und das Nudge-Grid einstellen

Das Step-Grid das gleichmaBige Zeitraster, in dem Sie Ihre Events/Noten erzeugen, bewegen,
usw. kénnen. Die Auflésung des Step-Grids — die Step-Lange — beeinflusst die Prazision
samtlicher Bearbeitungsschritte im Pattern, inklusive der Quantisierung (in Abschnitt 16.3.7,
Events/Noten quantisieren finden Sie mehr (iber Quantisierung).

Es betrifft auch den Step-Sequencer auf Ihrem Controller: Die Erhéhung der Auflésung
des Step-Grids (d.h. die Verringerung der Step-Lange) fihrt zu mehr verfligbaren Steps
im Pattern, auf denen Sie Events platzieren kénnen. Siehe 16.3.2, Events/Noten erzeu-
gen fir mehr Informationen tber den Step-Sequencer.

Im Pattern-Editor wird das Step-Grid im Event-Bereich durch graue, vertikale Linien darge-
stellt:

Die vertikalen Linien repasentieren das Step-Grid im Event-Bereich.

Das Step-Grid ist in der Grundeinstellung aktiviert und der Standardwert fiir die Step-Lange ist
eine 16tel (1/16). Sie kénnen natdrlich auch eine andere Auflésung nutzen oder das Step-Grid
komplett deaktivieren, wie unten beschrieben.

Je nach aktuellem Zoom-Faktor und Auflésung des Step-Grids werden die vertikalen Li-
nien des Step-Grids manchmal teilweise ausgeblendet, um eine unibersichtliche Anzei-
ge durch zu niedrigen Linienabstand zu verhindern. Das konnte zum Beispiel der Fall
sein, wenn Sie sechs oder acht Takte anzeigen und fiir das Step-Grid eine Auflésung von
1/64 wahlen.
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Unabhangig von der aktuellen Auflésung des Step-Grids sind die grauen Linien auf den
Schlagen (Viertelnoten) und die schwarzen Linien auf den Takten (ganze Noten) im
Event-Bereich immer sichtbar.

Das Step-Grid aktivieren oder deaktivieren

» Um das Step-Grid zu aktivieren oder zu deaktivieren, klicken Sie unten links im Pattern-
Editor auf den Step-Grid-Button (das kleine Raster-Symbol).

Das Step-Grid ist aktiv.

Das Step-Grid einstellen

Die Auflésung des Step-Grids wird Uber das Step-Langen-Men( eingestellt, das sich unten
links im Pattern-Editor hinter dem Wert neben dem Grid-Symbol verbirgt.

116

Im Step-Langen-Mend stellen Sie die Aufldésung des Step-Grids ein.

» Um die Step-Lange einzustellen, die alle Ihre Bearbeitungen bestimmt, klicken Sie unten
links im Pattern-Editor auf den Wert neben dem Grid-Symbol und wahlen die gewiinschte
Auflésung aus dem Ausklapp-Men. Die Werte reichen von I Bar (ein Takt) bis 1/128
und beinhalten auch triolische Werte. Der Standardwert ist 1/16.

Das Nudge-Grid

Zusatzlich zum oben beschriebenen Step-Grid gibt es ein sekundares Grid, dass speziell die
zeitliche Auflésung bestimmt, mit der Events/Noten im Pattern verschoben werden kdnnen:
das Nudge-Grid.

Events zu 'nudgen' heiBt, sie ein kleines bisschen vor oder hinter ihre aktuelle Position
zu schubsen. Siehe Kapitel 16.3.4, Ausgewahlte Evens/Noten bearbeiten fir weitere In-
formationen.

Das Nudge-Grid basiert auf dem Step-Grid.
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= Das Nudge-Grid ist aktiv, wenn das Step-Grid aktiv ist. Wenn das Step-Grid deaktiviert ist,
verschiebt das Nudgen von Events sie mit der maximalen Auflésung des Sequencers.

= In der Grundeinstellung ist die Auflésung des Nudge-Grids ein halber Step, das heif3t
Events kdnnen um einen halben Step zur Zeit geschubst werden.

= Wenn Sie die Auflésung des Nudge-Grids auf einen ganzen Step setzen, spiegelt das Nud-
ge-Grid das Step-Grid wider und Sie kdnnen Events mit der gleichen Auflésung herum-
schubsen, wie bei der Erzeugung oder Quantisierung von Events.

= Sie kdnnen die Auflésung des Nudge-Grids auch auf einen kleineren Teil der Step-Grid-
Aufldsung setzen. Dann kénnen Sie Events in kleineren Schritten schubsen.

Die Auflésung des Nudge-Grids wird im Kontext-Meniis des Event-Bereichs geandert:

» Um das Nudge-Grid anzupassen, rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in den Hin-
tergrund des Event-Bereichs, wahlen Nudge Grid vom Men(, und wahlen dann eine Auf-
|[6sung vom Untermen(: Step, Step/2, Step/4, Step/8, oder Step/16:

Step

+ Step/2
Step/4 L\\r
Step/8
Stap/16

Quantize

Quantize 50%
Delete

Nudge Grid

Das Nudge-Grid ist im Event-Bereich des Pattern-Editors nicht zu sehen.
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6.2  Patterns mit dem Step-Sequencer aufnehmen

Wenn Sie mit klassischen Drum-Computern vertraut sind, méchten Sie lhre Patterns vielleicht
mit dem Step-Sequencer erstellen.

6.2.1  Grundlagen des Step-Modus

Der Step-Sequencer ist auf lhrem Controller Gber den Step-Modus verfiigbar. Im Step-Modus
programmieren Sie die Steps, die vom fokussierten Sound der aktuellen Group gespielt wer-
den.

6.3  Events bearheiten

Viele der Befehle zur Erzeugung und Bearbeitung von Events/Noten sind im Event-Bereich des
Pattern-Editors direkt mit der Maus zu erreichen. Sie werden Step-Grid-Auflésung entspre-
chend angewandt (siehe 16.1.7, Das Step-Grid und das Nudge-Grid einstellen ). Im Group-
View andert sich der Sound im Fokus je nach der Reihe, in der Sie geklickt haben. Gewahlte
Noten sind hervorgehoben.

Events und Noten

Eigentlich sind Events und Noten die gleiche Sache: Der Ausléser fiir einen Klang mit einer
bestimmten Anschlagsdynamik, Tonhdhe, Lange, usw. Obwoh!| wir eher dazu neigen, bei melo-
dischen Instrumenten "Note" zu benutzen und "Event" eher bei Drum-Beats, sollten Sie daran
denken, das beide Begriffe im MASCHINE-Kontext das gleiche bedeuten.

6.3.1  Events mit der Maus bearbeiten: Ein Uberblick

In der Software haben Sie die Wahl zwischen drei Mouse-Edit-Modi. Jeder von ihnen bietet im
Event-Bereich verschiedene Maus-Aktionen..
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H# 1/16

Der Edit-Modus-Wahler.

» Um einen Maus-Edit-Modus zu wahlen, klicken Sie ganz unten links im Pattern-Editor
auf das gewiinschte Symbol im Edit-Modus-Wahler. Sie kénnen auch in den Hintergrund
des Event-Bereichs rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und den gewiinschten Modus
vom Kontext-Men( wahlen.

+ Salect

Paint h

Erase

Cut

Cirrar

(1) Select-Modus (Auswahl-Modus): Bietet einen umfassenden Satz an Aktionen fiir die Erzeu-
gung, Auswahl, Bearbeitung und Léschung von Events/Noten.

(2) Paint-Modus (Mal-Modus): Bietet schnelle Wege zur Erzeugung, Skalierung und Léschung
von Events/Noten.

(3) Erase-Modus: Bietet einen einfachen Weg, um viele Events/Noten zu |6schen.

Hier sehen Sie alle verfligbaren Maus-Aktionen der Maus-Edit-Modi. Mehr Details Gber be-
stimmte Aktionen entnehmen Sie bitte den nachsten Abschnitten.

Maus im Select-Modus

Es folgt eine Liste der im Pattern-Editor verfliigbaren Maus-Aktionen (funktioniert sowohl im
Group-View als auch im Keyboard-View, siehe 16.1.5, Group-View und Keyboard-View): Die
oben genannten Schritte werden in den folgenden Abschnitten detailliert beschrieben.
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Ausfiihrung Funktion

Noten erzeugen

(siehe 16.3.2, Events/Noten erzeugen fir
Details)

Doppelklick im Hintergrund des Event-
Bereichs

Note erzeugen

Noten Loschen

(siehe 16.3.5, Events/Noten I6schen fiir
Details)

Doppelklick auf Note(n)

Loscht die angewahlten Note(n)

Rechtsklick (Mac OS X: [Cmd]-Klick)

Loscht die angewahlten Note(n)

Noten auswahlen

(siehe 16.3.3, Events und Noten auswahlen
fur Details)

Klick auf nicht angewahlte Note

Wahlt die Note aus

[Shift] + Klick auf nicht angewahlte Note

Fligt die Note der aktuellen Auswahl hinzu

[Shift] + Klick auf angewahlte Note

Entfernt die Note aus der Auswahl

Ziehen im Hintergrund des Event-Bereichs

Mehrere Noten auswahlen (Auswahlrahmen)

Klick im Hintergrund des Event-Bereichs

Alle Noten abwahlen

Ausgewaihlte Noten bearbeiten*

(siehe 16.3.4, Ausgewahlte Evens/Noten
bearbeiten flr Details)

Note horizontal ziehen

Verschiebt ausgewahlte Noten in der Zeit in
auf das Step-Grid quantisierten Schritten

[Ctrl] + Note horizontal ziehen
(Mac OS X: [Cmd]) + Note ziehen)

Verschiebt ausgewahlte Noten frei in der Zeit
(ohne Quantisierung auf das Step-Grid)
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Ausfiihrung Funktion

[Alt]) + Note(n) ziehen Dupliziert ausgewahlte Noten Wenn Sie
horizontal ziehen, werden die Kopien in auf
das Step-Grid quantisierten Schritten auf der
Zeitachse verschoben.

Linke/rechte Notengrenze ziehen Verschiebt den Start / das Ende ausgewahlter
Noten in der Zeit in auf das Step-Grid
quantisierten Schritten und andert so die

Notenlange.
[Ctrl] + Linke/rechte Notengrenze ziehen Verschiebt den Start / das Ende der
(Mac 0S X: [Cmd] + Linke/rechte ausgewahlten Noten (ohne Quantisierung auf

Notengrenze ziehen) das Step-Grid) und andert so die Notenlange.

Note vertikal ziehen Group-View: Verschiebt die Note in einen
anderen Sound der Group

Keyboard-View: Transponiert ausgewahlte
Noten

* Bei der Arbeit kdnnen diese Maus-Aktionen auf beliebige einzelne angewahlte Noten angew-
endet werden — sie wirken sich dann auf alle angewahlten Noten aus.
Maus im Paint-Modus

Ist der Paint-Modus aktiv, funktioniert die Maus wie ein Pinsel-Werkzeug:

» Klicken Sie in den Hintergrund des Event-Bereichs und ziehen Sie die Maus bei gedriick-
ter Maustaste, um (berall unter dem Mauszeiger Noten zu erzeugen. Noten werden nur
fir den Sound erzeugt, in dem Sie damit angefangen haben.

Anders herum:

» Klicken Sie auf eine Note und ziehen bei gehaltener Maustaste, um die Noten unter dem
Mauszeiger zu léschen. Noten werden nur im ausgewahlten Sound geldscht.

Zusatzlich kénnen Sie wie im Select-Modus die Notenlange andern:
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» Ziehen Sie die linke oder rechte Grenze einer Note horizontal, um ihr Start/Ende in auf
das Step-Grid quantisierten Schritten zu verschieben. Halten Sie [Ctrl] ([Cmd] in Mac
OS X) wahrend Sie ziehen, um die Quantisierung zu umgehen.

Maus im Erase-Modus

Im Lésch-Modus arbeitet die Maus wie ein Radiergummi.

» Klicken und halten Sie die linke Maustaste, um mit dem Mauszeiger Noten zu I6schen.

Im Gegensatz zum Paint-Modus, werden im Erase-Modus immer Noten geléscht, unab-
hangig davon, ob Sie zuerst auf eine Note oder in den Hintergrund des Event-Bereichs
klicken. AuBerdem koénnen im Erase-Modus Noten in mehreren Sounds gleichzeitig ge-
|6scht werden, unabhéngig davon, wo Sie zuerst geklickt haben.

6.3.2  Events/Noten erzeugen

Sie kdnnen in der Software mit der Maus Uberall im Event-Bereich neue Events erzeugen. Die
Prozedur hangt vom aktiven Maus-Edit-Modus ab (Select, Paint, oder Léschen).

Jedes Event wird am Anfang des Steps, in dem |hr Mauszeiger gerade sitzt, gemaB der Step-
Grid-Einstellungen erzeugt. Wenn das Step-Grid ausgeschaltet ist, wir das Event exakt an der
Position Ihres Mauszeigers erzeugt.

Im Group-View kénnen Sie auf dem Grundton Events (Base Key) fir alle Sounds der Group er-
zeugen, egal welcher Sound fokussiert ist. Im Keyboard-View kénnen Sie fur den fokussierten
Sound Events auf allen Tonhéhen erzeugen — Sie missen den Fokus auf einen anderen Sound
setzten, um flr diesen Events zu erzeugen.

Maus im Select-Modus

» Im Select-Modus wird mit einem einem Doppelklick am gewlinschten Platz im Event-Be-
reich ein neues Event erzeugt.
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Maus im Paint-Modus

» Im Paint-Modus genlgt Klick am gewlnschten Platz im Raster zur Erzeugung eines neu-
en Events. Klicken und halten Sie Ihre Maustaste und bewegen Sie den Mauszeiger hori-
zontal, um schnell eine Serie von Events zu erzeugen.

Mit der Maus im Erase-Modus kénnen keine neuen Events erzeugt werden.

Events jenseits des Pattern-Endes erzeugen

Wenn Sie im Event-Bereich ein Event jenseits des Pattern-Endes erzeugen, wird das Pattern
automatisch auf die nachste Unterteilung des Pattern-Grids hinter dem neuen Event verlan-
gert, damit das Pattern das neue Event enthalt.

In Abschnitt 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen finden Sie mehr
Informationen Uber die Pattern-Lange und das Pattern-Grid.

6.3.3  Events und Noten auswahlen

MASCHINE viele Wege zur Auswahl von Events/Noten in lhren Patterns. Das ermdglicht lhnen
vor allem die prazise Auswahl der Events, die Sie als nachstes bearbeiten mdchten.

In der Software kdnnen Sie Events mit der Maus nur auswahlen, wenn im Edit-Modus-Wahler
der Select-Modus gewahlt ist.

Klicken Sie links auf das Mauszeiger-Symbol, um mit |hrer Maus Events auswahlen zu kénnen.

Ausfiihrung Funktion

Events Auswahlen

Klick auf nicht angewahltes Event Event auswéhlen

[Shift] + Klick auf nicht angewéahltes Event Flgt das Event der aktuellen Auswahl hinzu

[Shift] + Klick auf angewahltes Event Entfernt das Event aus der Auswahl

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 262



Mit Patterns arbeiten

Events bearbeiten

Ausfiihrung Funktion

Ziehen im Hintergrund des Event-Bereichs Mehrere Noten auswahlen (Auswahlrahmen)

Klick im Hintergrund des Event-Bereichs Alle Events abwahlen

Alle Events auswahlen

Sie kdnnen Uber den bliche Tastatur-Befehl Ihres Betriebs-Systems alle im Event-Bereich an-
gezeigten Events auswahlen:

» Klicken Sie irgendwo im Event-Bereich und driicken Sie auf Ihrer Rechnertastatur [Ctrl]
+ [A] ([Cmd] + [A] in Mac OS X), um alle angezeigten Events auszuwahlen.

—  Wenn der Pattern-Editor sich im Group-View befindet, wahlt dies alle Events aller Sounds
im Pattern aus. Wenn der Pattern-Editor sich im Keyboard-View befindet, wahlt dies alle
Events aller Tonhdhen des fokussierten Sounds aus.

6.3.4  Ausgewahlte Evens/Noten bearbeiten

Wenn Sie bestimmte Events ausgewahlt haben, kdnnen diese auf verschiedene Weise bearbei-
tet werden.

In der Software kdnnen Sie Events mit der Maus nur auswahlen, wenn im Edit-Modus-Wahler
der Select-Modus gewahlt ist.

Klicken Sie links auf das Mauszeiger-Symbol, um mit |hrer Maus Events auswahlen zu kénnen.

Ausfiihrung Funktion

Ausgewahlte Noten bearbeiten

Note horizontal ziehen Verschiebt die gewéhlten Noten in der Zeit in Schritten
gemaB dem Step-Grid (siehe Quantisierungs-Regeln
unten).

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 263



Mit Patterns arbeiten

Events bearbeiten

Ausfiihrung Funktion

[Ctrl] + Note horizontal ziehen

(Mac OS X: [Cmd]) + Note
ziehen)

Verschiebt ausgewahlte Noten frei in der Zeit (ohne
Quantisierung auf das Step-Grid)

[Alt]) + Note(n) ziehen

Dupliziert ausgewahlte Noten Wenn Sie horizontal ziehen,
werden die Kopien in auf das Step-Grid quantisierten
Schritten auf der Zeitachse verschoben (siehe
Quantisierungs-Regeln unten).

Linke/rechte Notengrenze ziehen

Verschiebt den Start / das Ende ausgewahlter Noten in der
Zeit in auf das Step-Grid quantisierten Schritten und
andert so die Notenlange (siehe Quantisierungs-Regeln
unten).

[Ctrl] + Linke/rechte
Notengrenze ziehen

(Mac OS X: [Cmd] + Linke/
rechte Notengrenze ziehen)

Verschiebt den Start / das Ende der ausgewahlten Noten
(ohne Quantisierung auf das Step-Grid) und andert so die
Notenlénge.

Note vertikal ziehen

Group-View: Verschiebt die Note in einen anderen Sound
der Group

Keyboard-View: Transponiert ausgewahlte Noten.

Doppelklick auf Note(n)

Loscht die angewahlten Note(n)

Rechtsklick (Mac OS X: [Cmd]-
Klick)

Léscht die angewahlten Note(n)

Bei mehreren ausgewahlten Noten kénnen diese Maus-Aktionen auf beliebige einzelne ange-
wahlte Noten angewendet werden — sie wirken sich dann auf alle angewahlten Noten aus.

Wenn Sie eine der oben aufgefiihrten Aktionen auf eine Note anwenden, die nicht in der aktu-
ellen Auswahl ist, wird die Auswahl fallen gelassen und die bearbeitete Note wird als einzige
geandert.
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MASCHINE bietet auch einen umfassenden Satz an Tastatur-Befehlen zur Bearbeitung
Ihrer Events! Eine detaillierte Liste finden Sie im Dokument Hardware Control Refe-
rence, das im Help-Meni in der Menlzeile von MASCHINE und im Help-Untermen( des
MASCHINE-Mends finden.

Quantisierung bei der Bearbeitung eines Einzel-Events/Note

In der Grundeinstellung werden alle Zieh-Aktionen auf der Zeitachse auf das Step-Grid quanti-

siert.

= Wenn Sie eine Note (oder |hr Duplikat) horizontal verschieben, bleibt ihr urspriinglicher
Versatz zum Step-Grid erhalten; es sei denn, Sie ziehen die Note in die Nahe einer Raster-
Linie — dann springt sie auf das Raster (Snap).

= Wenn Sie die Lange einer Note durch Ziehen der Start-/End-Grenze andern, rasten die neu-
en Notengrenzen auf das Step-Grid ein.

Halten Sie [Ctrl] ([Cmd] in Mac OS X) wahrend Sie ziehen, um die Quantisierung zu um-
gehen und die Noten-Position bzw. die -Lange frei einzustellen.

Quantisierung bei der gleichzeitigen Bearbeitung mehrerer Events/Noten

Wenn Sie mehrere Noten (oder ihre Duplikate) gleichzeitig auf der Zeitachse verschieben oder
lhre Lange gemaB dem Step-Grid &ndern, werden die verschiedenen Noten wie folgt bearbei-

tet:

= Die Note, die Sie klicken wird gemaB3 der oben beschriebenen Quantisierungs-Regel ver-
schoben oder in der Lange verandert.

= Alle anderen Noten in der Auswahl werden um den gleichen Betrag bewegt bzw. in der
Lange gedndert (unabhéngig von ihren eigenen Quantisierungs-Regeln). Wenn die Events
bei der Langen-Anderung unterschiedliche Langen haben, werden die Unterschiede beibe-
halten, solange kein Event kirzer als ein Step wird.

S

Wenn Sie zum Beispiel einen Drum-Roll, einen Flam oder eine andere spezielle Sequenz
direkt vor einem Schlag haben, kdnnen Sie so die komplette Sequenz mit perfektem Ti-
ming auf einen anderen Schlag verschieben und dabei das Gefiihl der Sequenz behal-
ten.
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Ziehen und Nudging
Ziehen mit der Maus unterscheidet sich vom Nudge-Befehl auf Ihrem Controller.

= Wahrend Ziehen auf dem Step-Grid basiert, ist der Nudge-Befehl an das Nudge-Grid ge-
bunden (siehe Abschnitt16.1.7, Das Step-Grid und das Nudge-Grid einstellen ).

= Sie kbnnen zum Beispiel Noten (ber das Ende des Patterns hinaus ziehen, wahrend beim
Nudge-Befehl die Noten beim Erreichen des Pattern-Endes automatisch an den Anfang des
Patterns springen.

= Wenn eine Note nicht auf einer Raster-Linie des Step-Grids sitzt, fiihrt ein Ziehen bei ak-
tivem Step-Grid dazu, dass sie abwechselnd auf die Step-Grid-Unterteilungen und auf Po-
sitionen, die ihren urspriinglichen Versatz zum Step-Grid erhalten, einrastet (siehe Quanti-
sierungs-Regel oben).

In der Software ist der Nudge-Befehl nicht mit der Maus, sondern (ber einen Tastatur-Befehl
verfligbar.

» Dricken Sie [Alt] + die linke/rechte Pfeiltaste auf |hrer Rechnertastatur, um die ausge-
wahlten Noten um eine Nudge-Grid-Unterteilung zu verschieben. Wenn keine Events aus-
gewahlt sind, wird dies auf samtliche Noten des Patterns angewendet.

Im Hardware-Abschnitt weiter unten finden Sie mehr Informationen tber den Nudge-Befehl.

6.3.5  Events/Noten loschen

In der Software kdnnen Sie im Event-Bereich Events mit der Maus l6schen. Die Prozedur hangt
vom aktiven Maus-Edit-Modus ab (Select, Paint, oder Léschen).

Maus im Select-Modus

» Um Events in einem Pattern zu I6schen, doppel- oder rechtsklicken (auf Mac OS X:
[Ctrll-Klick) Sie sie.

Das geht auch bei einer Auswahl mehrerer Events: Doppel- oder rechtsklicken (auf Mac OS X:
[Ctrl]-Klick) Sie eines der gewahlten Events, um sie alle zu l6schen.

Wenn mehrere Events gewahlt sind, kdnnen Sie zum Loéschen auch [Entf] oder [Backspace] auf
Ihrer Rechnertastatur driicken. Siehe Abschnitt 16.3.3, Events und Noten auswahlen, um zu
erfahren wie Events ausgewahlt werden.
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Maus im Paint-Modus

» Um ein Event zu Idschen, klicken Sie es einfach an. Klicken und halten Sie ein Event
und bewegen Sie den Mauszeiger, um schnell eine Serie von Events zu |6schen.

Maus im Erase-Modus

» Um ein Event zu Iéschen, klicken Sie es einfach an. Klicken und halten Sie lhre Maus-
taste irgendwo im Event-Bereich und bewegen Sie den Mauszeiger, um schnell eine Serie
von Events zu l6schen.

6.3.6  Events/Noten ausschneiden, kopieren und einfiigen

Sie kénnen auBerdem ausgewahlte Events ausschneiden oder kopieren und an einem anderen
Ort im gleichen Pattern oder in einem anderen Pattern einfiigen. Das Einfligen kann im glei-
chen Sound oder in einem anderen geschehen (modglicherweise in einer anderen Group).

Um in der Software die gewahlten Events auszuschneiden, zu kopieren bzw. einzufiigen, tun
Sie Folgendes:

1. Um die gewahlten Events auszuschneiden bzw. zu kopieren, driicken Sie [Ctrl] + [X] bzw.
[Ctrl] + [C] (ICmd] + [X] bzw. [Cmd] + [C] in Mac OS X). Sie kénnen auch in den Hinter-
grund des Event-Bereichs rechtsklicken ([Ctrl]l-Klick in Mac OS X) und Cut (Ausschnei-
den) oder Copy (Kopieren) vom Kontext-Ment wéhlen.

Die gewahlten Events werden in die Zwischenablage gelegt und sind bereit eingefligt zu
werden. Wenn Sie den Cut-Befehl genutzt haben, werden Sie zuséatzlich noch von lhrem
urspriinglichen Ort entfernt.

2. Wenn Sie die Events in einem anderen Pattern einfligen mdchten, 6ffnen Sie den Pattern-
Manager und doppelklicken das Pattern, in das Sie die Events einfliigen méchten (siehe
Abschnitt 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus fir mehr Informationen zum
Pattern-Manager).

3. Klicken Sie irgendwo im Event-Bereich des neu gewahlten Patterns.

Um die Events einzufligen (paste), driicken Sie [Ctrl] + [V] (ICmd] + [V] in Mac OS X). Sie
kdénnen auch die gewiinschte Position im Hintergrund des Event-Bereichs rechtsklicken
([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und Paste vom Kontext-Meni wéahlen.
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— Das Event wird gemaB den unten aufgefiihrten Regeln eingefligt. Wenn keine Events aus-
gewahlt sind, betreffen die Befehle alle Events: Im Keyboard-View sind das alle Events
des fokussierten Sounds; im Group-View sind das alle Events aller Sound in der Group
(siehe Abschnitt 16.1.5, Group-View und Keyboard-View fiir mehr Informationen tber
Group- und Keyboard-View.

Wenn Sie mit dem Pattern-Editor im Group-View Events aus mehreren Sounds kopiert
haben und dann in den Keyboard-View umschalten, bevor Sie die Events einfligen, wer-
den nur die kopierten Events des Sounds eingefligt, der vorher im Fokus war.

Einfiige-Regeln

Der Ort, an dem die ausgeschnittenen bzw. kopierten Events eingefligt werden, hangt von fol-
genden Faktoren ab:

= In jedem Fall wird das erste Event durch das aktuelle Step-Grid quantisiert und die folgen-
den, eingefligten Events behalten ihren Zeit-Versatz auf das erste Event.

= Wenn Sie die Events mit dem Paste-Befehl aus dem Kontext-Meni( des Hintergrunds des
Event-Bereichs einfligen:

o Das erste kopierte Event wir auf dem Step eingefiigt, der auf der Zeitachse dem Maus-
zeiger am nachsten ist.

> Im Group-View werden die kopierten Events, die aus dem obersten Sound der Sound-
Liste stammen, in den fokussierten Sound kopiert. Im Keyboard-View werden die
Events, die von der héchsten Tonhdhe kopiert wurden, auf die Tonh6éhe der Reihe ko-
piert, in der sich der Mauszeiger befindet.

o Alle kopierten Events behalten relativ zueinander lhre Position, sowohl auf der Zeit-
achse als auch auf der vertikalen Achse (Sound-Liste im Group-View und Tonh&hen im
Keyboard-View).

o Wenn eingefligte Events Uber das Pattern-Ende hinausreichen, wird das Pattern auto-
matisch auf die nachste Unterteilung des Pattern-Grids hinter dem letzten eingefiig-
ten Event verlangert.

= Wenn Sie die Events lber den Tastatur-Befehl lhrer Rechnertastatur einfligen, wahrend die
Wiedergabe lauft:
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o Wenn Sie den Sound-Fokus nicht geandert haben, werden die Events einen Step hin-
ter den Original-Events eingefiigt.

o Wenn Sie den Sound-Fokus geédndert haben, werden die Events an den gleichen Zahl-
zeiten der Original-Events eingefiigt. Im Group-View werden die kopierten Events, die
aus dem obersten Sound der Sound-Liste stammen, in den fokussierten Sound kopiert
und die anderen Events behalten relativ zu den obersten Events ihre vertikale Positi-
on.

= Wenn Sie die Events {ber den Tastatur-Befehl lhrer Rechnertastatur einfiigen, wahrend die
Wiedergabe steht:

o Wenn Sie den Sound-Fokus und die Wiedergabe-Position nicht gedndert haben, wer-
den die Events einen Step hinter den Original-Events eingefiigt.

o Wenn Sie den Sound-Fokus nicht geédndert haben, die Wiedergabe-Position aber
schon, werden Events mit dem Beginn des ersten Events an der Wiedergabe-Position
eingefligt. Alle folgenden Events behalten relativ zum ersten Event ihre Position.

o Wenn Sie den Sound-Fokus geandert haben, die Wiedergabe-Position aber nicht, wer-
den die Events an den gleichen Zahlzeiten der Original-Events eingefiigt. Im Group-
View werden die kopierten Events, die aus dem obersten Sound der Sound-Liste stam-
men, in den fokussierten Sound kopiert und die anderen Events behalten relativ zu
den obersten Events ihre vertikale Position.

o Wenn Sie den Sound-Fokus und die Wiedergabe-Position beide gedndert haben (z.B.
durch einen Klick in die Zeitleiste iber dem Event-Bereich, siehe Abschnitt 16.1.4,
Auf eine andere Wiedergabe-Position im Pattern springen), werden Events mit dem
Beginn des ersten Events an der Wiedergabe-Position eingefligt. Im Group-View wer-
den die Events, die aus dem obersten Sound in der Sound-Liste stammen, in den fo-
kussierten Sound eingefligt und alle kopierten Events behalten relativ zueinander Ihre
Position, sowohl auf der Zeitachse als auch auf der vertikalen Achse (Sound-Liste im
Group-View und Tonhdhen im Keyboard-View).

6.3.7  Events/Noten quantisieren

Bei der Quantisierung werden Events auf den néachstliegenden Step verschoben. Sie kénnen
Ihre Noten jederzeit quantisieren, ganz unabhangig davon, wie sie aufgenommen wurden. Die
Quantisierung erfolgt entsprechend der ausgewéhlten Step-Lange (d.h. dem Step-Grid). Wenn
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Sie das Step-Grid ausschalten, findet keine Quantisierung statt. In Abschnitt 16.1.7, Das
Step-Grid und das Nudge-Grid einstellen finden Sie mehr Informationen (ber das Step-Grid
und die Step-Lange.

Es gibt zwei Grade der Quantisierung:

= Volle Quantisierung: Bewegt jedes Event direkt auf den nachstliegenden Step des aktuellen
Step-Grids. Das fuhrt zu perfekt regelmaBigen Rhythmen.

= Halbe Quantisierung (50%): Bewegt jedes Event um den halben Weg zum né&chstliegenden
Step des aktuellen Step-Grids. So entsteht ein exakterer Rhythmus, ohne dass menschli-
che Feel zu verlieren.

Wenn Sie Noten mit einem MIDI-Keyboard oder den Pads aufnehmen, kann es passieren, dass
Sie unerwiinschte, doppelte Noten erzeugen; MASCHINE findet und entfernt solche doppelten
Noten wahrend der Quantisierung automatisch.

Events iiber das Kontext-Menii des Pattern-Editors quantisieren

Quantize und Quantize 50% stehen im Kontext-Meni des Pattern-Editors zur Verfiigung. Die-
ses Menl bietet die gleichen Funktionen, wie die Betatigung von und
auf der MASCHINE-Hardware.

Quantize

Quantize 50%

Dalete
Nudge Grid

Quantize und Quantize 50% im Kontext-Meni des Pattern-Editors.
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Um in der MASCHINE-Software voll oder halb zu quantisieren:

1. Wahlen Sie im Pattern-Editor die Events, die Sie quantisieren méchten. Wenn nichts aus-
gewahlt ist, wird er Inhalt des kompletten Patterns quantisiert.

2. Um die volle Quantisierung auf die gewahlten Events anzuwenden, rechtsklicken Sie und
wahlen Sie Quantize vom Kontext-Men.

3. Um nach der Aufnahme lhres Patterns den Groove zu erhalten, kdnnen Sie mit einem
Rechtsklick und der Wahl von Quantize 50% vom Kontext-Men( eine leichte Quantisie-
rung vornehmen.

4. Um die Quantisierung riickgangig zu machen bzw. zu wiederholen, nutzen Sie die Tasten-
befehle Ctrl+Z bzw. CTRL+Y (Cmd+Z/Cmd+Y beim Mac).

6.3.8  Quantisierung beim Spiel

Im Eingangs-Quantisierungs-Modus kénnen Sie Events auch wéhrend Sie sie auf den Pads
spielen quantisieren.

Die bisher verfugbaren Werte flr die Eingangs-Quantisierung wurden umbenannt, um den neu-
en Eingangs-Quantisierungs-Modus aufzunehmen — die Eingangs-Quantisierung kann in den
Preferences jetzt in die folgenden Modi geschaltet werden:

= None: Eingangs-Quantisierung abgeschaltet. Auf den Pads gespielte oder aufgenommene
Events werden nicht quantisiert.

= Record: Eingangs-Quantisierung nur bei der Aufnahme der Pads.

= Play/Rec: Eingangs-Quantisierung beim Spiel der Pads und bei der Aufnahme der Pads.

Im Play/Rec-Modus unterscheidet sich die Quantisierung wahrend des Spiels leicht von
der Quantisierung, die bei der Aufnahme stattfindet: Bei der Aufnahme werden alle
Events auf den nachst gelegenen Step quantisiert — moglicherweise auch dem Event
voraus. Beim Spiel hingegen bleiben Events, die in der ersten Halfte der Steps passie-
ren unberlhrt (weil sie in der Zeitleiste nicht nach vorne verschoben werden kénnen!),
wahrend in der zweiten Halfte des Steps sitzende Steps auf den néchsten Step quanti-
siert werden.
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Wahl eines Eingangs-Quantisierungs-Modus

In der Software kann die Eingangs-Quantisierung ber den Parameter Quantize im Input-Be-
reich unten auf der General-Page der Preferences konfiguriert werden.

» Klicken Sie auf das Quantize-Men( und wahlen Sie den gewiinschten Eingangs-Quanti-
sierungs-Modus aus den drei verfligbaren Modi (Beschreibung siehe oben).

6.3.9  Patterns variieren

Variation bietet eine Menge an Inspiration und fiihrt manchmal zu gliicklichen Zufallen. Die
Variations-Engine hat zwei Modi:

= Humanize: Dieser Modus fligt programmierten Sequenzen natirliche, rhythmische Fluktua-
tionen hinzu.

= Random (Zufall): Dieser Modus bietet, basierend auf einstellbaren Werten, zufallig erzeugte
Patterns oder Variationen lhrer Beats und Melodien.

Die Variationen sind sowohl im Pad-Modus als auch im Keyboard-Modus zur Anwendung auf
Sounds verflgbar. Im Keyboard-Modus bietet der Variation-Random-Modus zusétzliche Para-
meter, mit denen Sie melodische Inhalte variieren kdnnen.

6.4  Aufnahme und Bearbeitung von Modulation

Eine der herausragenden Funktionen von MASCHINE ist die Méglichkeit, nahezu alle MASCHI-
NE-Parameter sowohl mit dem Controller als auch mit der Software auf sehr einfache Weise zu
modulieren.

In MASCHINE bedeutet Modulation die automatische Anderung von MASCHINE-Parametern
durch eine interne Quelle (z.B. iber Auto-Write aufgenommene, manuelle Werte-Anderungen).
Werte-Anderungen sind:

= Tempordr: Der geanderte Wert gilt nur bis zum Ende des Clips: Wenn die Scene in einer
Schleife lauft oder die Wiedergabe neu gestartet wird, wird der Parameter auf seinen un-
modulierten Wert zurlickgesetzt.
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= Relativ (nur Drehregler): Bei stufenlosen Parametern (diese Parameter werden in der Soft-
ware (iber einen Drehregler gesteuert) wird der Parameter-Wert als Abweichung vom wirkli-
chen Wert definiert. Beachten Sie bitte, dass bei Wahlern und Buttons Modulation statt-
dessen Absolutwerte definiert.

Modulation und Automation

Obwohl sich beide im automatische Anderung von MASCHINE-Parametern drehen, miissen
Modulation und Automation unterschieden werden. Die folgende Tabelle fasst die Haupt-Un-
terschiede zusammen:

Modulation Automation

Quelle der Steuerung

Intern (z.B. Anderungen per
Auto-Write aufgenommen)

Extern (z.B. ein externer
MIDI-Sequencer oder eine
Automations-Spur in lhrem
Host).

Dauer der Anderung

Temporér (bis zum Ende des
Clips)

Permanent

Ziel-Parameter

Nur auf der Sound- und
Group-Ebene (siehe unten)

Auf allen Ebenen (Sound,
Group und Master)

Natur der Anderung (nur
stufenlose Parameter)

Relativ (bestimmt eine
Abweichung vom
unmodulierten Wert)

Absolut (bestimmt
unabhangig vom nicht
automatisierten Wert einen
neuen Wert)

Dieser Abschnitt beschreibt die Nutzung von Modulation in MASCHINE — fir Informati-
onen Uber die Nutzung von Automation, lesen Sie bitte Abschnitt 17.2.3, Parameter

Gber MIDI- und Host-Automation steuern.

Bitte beachten Sie, dass Modulation und Automation sich nicht gegenseitig ausschlieBen: Sie
kdnnen einen Parameter in MASCHINE gleichzeitig modulieren und automatisieren (z.B. Uber
lhren Host)! Dann weicht der Parameter-Wert (gemaB der aufgenommenen Modulation) von
seinem durch die Automation bewegten Wert ab.
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Ein Beispiel: Nehmen wir an, dass Sie fiir den Cutoff-Parameter eines Filter-Plug-ins et-
was Modulation aufgenommen haben, um einen Filter-Sweep zu erzeugen. Weil Modula-
tion relativ zum unmodulierten Wert definiert ist, kobnnen Sie den kompletten Sweep
durch manuelle Einstellung des Cutoff-Parameters im Frequenzbereich verschieben.
Durch die Zuweisung des Cutoff-Parameters zu einem MIDI-Controller oder eine Auto-
mations-ID (siehe Abschnitt 17.2.3, Parameter Gber MIDI- und Host-Automation steu-
ern, um zu zerfahren wie das geht) kénnen Sie einen Filter-Sweep erzeugen, der auto-
matisch durch die Frequenzen fahrt!

6.4.1  Welche Parameter sind modulierbar?

Alle modulierbaren Parameter finden sich in den Plug-ins oder Kanal-Eigenschaften (z.B. kann
die Pattern-Lange oder die Auflédsung des Step-Grids nicht moduliert werden). Das heif3t, dass
sich alle modulierbaren Parameter auf einer der Parameter-Pages des Control-Bereichs befin-
den (wenn die Software im Arrange-View ist).

Damit sie modulierbar sind, miissen Plug-in-Parameter und Kanal-Eigenschaften die folgenden
Bedingungen erfillen:

= Die Parameter missen in der Software von einem Drehregler oder einem Button gesteuert
werden. Die meisten von einem Wahler gesteuerten Parameter (z.B. zur Wahl eines Be-
triebs-Modus oder eines Filter-Typs) kénnen nicht moduliert werden — es gibt allerdings
einige Ausnahmen.

= Der Parameter muss auf der Group- oder Sound-Ebene sitzen. Parameter auf der Master-Ebe-
ne kdnnen nicht moduliert werden.

Die zweite Regel gilt auch fir Plug-ins: Wenn ein Plug-in auf der Master-Ebene geladen
ist, kdnnen seine Parameter nicht moduliert werden — aber das gleiche Plug-in kann
moduliert werden, wenn es auf der Group- oder Sound-Ebene geladen ist.

Nahezu alle Parameter, die diese Bedingungen erfiillen, sind modulierbar — mit folgenden
Ausnahmen:

= Plug-ins:

o Saturator: im Tube-Modus, Bass-Overload-Button (MAIN-Bereich) und Bypass-Button
(EQ-Bereich).

o Percussion (Drumsynth): im Fractal-Modus, der Tune-Hold-Button auf der Main-Page.
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= Kanal-Eigenschaften
o Ausgangs-Eigenschaften der Sounds und Groups: der Cue-Button auf der Audio-Page.

o Eingangs-Eigenschaften der Groups: der Root-Note-Drehregler auf der MIDI-Page.

Auf der Sound- und Group-Ebene kénnen Parameter sowohl automatisiert als auch mo-
duliert werden. Mehr Informationen tber Automation erhalten Sie in 17.2.3, Parameter
Uber MIDI- und Host-Automation steuern.

Beachten Sie bitte, dass |hre Macro-Drehregler nur dann moduliert werden kénnen, wenn die
entsprechenden Ziel-Parameter ebenfalls modulierbar sind. Mehr zu den Macro-Drehreglern
finden Sie in Abschnitt 17.3, Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeu-
gen.

6.4.2  Modulation aufnehmen

Wenn Sie sich die Drehregler auf den Parameter-Pages im Control-Bereich des Arrange-Views
der Software genauer ansehen, werden Sie feststellen, dass die Farbe des duBeren Rings eines
Drehreglers in helles Grau wechselt, sobald Sie mit dem Mauszeiger dariiber hinweg fahren.

Ziehen Sie den &uBeren Ring des Drehreglers, um Modulation aufzunehmen.

» Um in Echtzeit eine Modulation fiir einen Drehregler aufzunehmen, klicken Sie wahrend
der Wiedergabe auf seinen &uBeren Ring und ziehen ihn vertikal.

— |hre Maus-Bewegungen werden im Pattern aufgenommen und abgespielt, wenn die Wie-
dergabe-Schleife erneut beginnt.

Sobald Sie eine Modulation fiir einen Parameter erzeugt haben, passiert Folgendes:

= Auf dem auBeren Ring des Drehreglers wird der farbige Abschnitt (der normalerweise den
aktuellen Parameter-Wert anzeigt) durch ein kleines Segment ersetzt, das den modulierten
Wert anzeigt. Wahrend der Wiedergabe folgt dieses kleine Segment der gerade aufgenom-
menen Bewegung. Der unmodulierte Wert des Parameters wird dabei immer noch durch
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das kleine weiBe Segment auf dem Drehregler selbst angezeigt. Weil Modulation als relativ
zu diesem unmodulierten Wert definiert ist, kdnnen Sie durch Nutzung des Drehreglers den
Referenz-Wert andern, von dem die aufgenommene Modulation ausgeht.

= Fir den Parameter wird im Modulations-Bereich des Control-Bereichs (unten im Pattern-
Editor) eine Modulations-Spur mit den gerade aufgenommenen Modulations-Punkten er-
zeugt. Sie koénnen die Modulations-Spur nun noch weiter bearbeiten — siehe Abschnitt
16.4.3, Modulation in der Control-Spur erzeugen und bearbeiten..

Modulation entfernen

Sie kdnnen den auBeren Ring auch nutzen, um die komplette Modulation des Drehreglers zu
entfernen.

» Um die komplette Modulation eines Parameters zu entfernen, rechtsklicken Sie (in Mac
0S X: [Ctrl]-Klick) einfach auf den duBeren Ring.

Sie kédnnen Modulations-Spuren auch direkt in der Control-Spur erzeugen. Mehr dazu in
Abschnitt Der Aufnahme-Vorbereitungs-Modus.

6.4.3  Modulation in der Control-Spur erzeugen und bearbeiten.

Sie kénnen im Modulations-Bereich der Control-Spur auch einzelne Modulations-Punkte erzeu-
gen auswahlen und bearbeiten.

Den Modulations-Bereich in der Control-Spur anzeigen

1.  Um Modulation fiir Parameter eines Sounds zu sehen und zu bearbeiten, klicken Sie den
gewilinschten Sound in der Sound-Liste (links vom Pattern-Editor) und klicken den
SOUND-Tab im Control-Bereich.

2.  Um Modulation fir Parameter einer Group zu sehen und zu bearbeiten, klicken Sie die
gewlinschte Group in der Group-Liste (links vom Arranger) und klicken den GROUP-Tab
im Control-Bereich.
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3.  Wenn die Control-Spur unten im Pattern-Editor nicht zu sehen ist, klicken Sie den nach
oben gerichteten Pfeil in der linken, unteren Ecke des Pattern-Editors, um sie anzuzeigen.

4. Klicken Sie auf das kleine Balken-Symbol links von der Control-Spur, um den Modulati-
ons-Bereich zu sehen.

Tune

Der Modulations-Bereich zeigt die Modulations-Spur fiir den Parameter Decay an (siehe links).

Der Modulations-Bereich enthalt die folgenden Elemente:

= Im linken Teil sehen Sie die Modulator-Liste mit allen modulierten Parametern der fokus-
sierten Group bzw. des fokussierten Sounds. Klicken Sie einen Eintrag, um rechts die Mo-
dulations-Spur des Parameters zu sehen. Klicken Sie das '+'-Symbol am Ende der Liste,
um eine Modulations-Spur fiir einen anderen Parameter hinzuzufiigen (siehe unten). Wenn
der Platz nicht ausreicht, um alle Eintrdge der Liste gleichzeitig anzuzeigen, erscheint
rechts ein vertikaler Rollbalken zur Navigation durch die Liste.

= Der rechte und groBte Teil besteht aus der Modulations-Spur fiir den links in der Modulator-
Liste gewahlten Parameter:

> Jede Modulations-Spur enthélt eine variable Anzahl Modulations-Punkte, von denen je-
der einen neuen Wert fiir den Parameter definiert.
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o Der Zoom-Faktor und die Position in der Modulations-Spur wird immer zu den Einstel-
lungen des Event-Bereichs darliber synchron gehalten.

o Links von der Modulations-Spur zeigt eine vertikale Skala den Werte-Bereich des Pa-
rameters an. In der Modulations-Spur kénnen Sie Modulations-Punkte erzeugen, bear-
beiten und léschen (siehe unten).

Der Wertebereich der vertikalen Skala links von der Modulations-Spur héngt vom aktuel-
len, unmodulierten Wert des gewahlten Parameters ab: Weil Modulations-Punkte die
neuen Werte relativ zu den unmodulierten Parameter-Werten setzen, kénnen Sie auf die-
ser Skala jederzeit den echten Wert sehen, der durch die verschiedenen Modulations-
Punkte auf der Spur erzeugt wird.

Sie kdnnen die Gesamthéhe der Control-Spur durch ziehen ihres oberen Rands mit der
Maus einstellen.

Sobald in einem Pattern einer Group flr einen Parameter etwas Modulation aufgenommen wur-
de, erscheint der entsprechende Modulator samt Modulations-Spur in allen Patterns der Group. Die
Spur wird in Patterns, in denen Sie fiir diesen Parameter noch keine Modulation aufgenommen
haben, leer sein. Desgleichen gilt, dass bei Léschung dieses Modulators aus der Modulator-Lis-
te und seiner Modulations-Spur (siehe unten, um zu erfahren wie das geht) in einem Pattern,
der Modulator auch in allen anderen Patterns der Group geldscht wird.

Modulations-Punkte hearbeiten

In der Modulations-Spur kénnen Sie mit der Maus Modulations-Punkte erzeugen, bearbeiten
und léschen. Wie beim Event-Bereich dartiber, hangt das Maus-Verhalten in der Control-Spur
vom unten links im Pattern-Editor im Edit-Modus-Wahler gewahlten Maus-Edit-Modus ab:

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 278



Mit Patterns arbeiten

Aufnahme und Bearbeitung von Modulation

Tune
Dacay

Reverse

Der Edit-Modus-Wahler.

Alle Aktionen auf der Control-Spur werden auf das Step-Grid quantisiert. Weitere Informatio-

nen (Uber die beiden Modi finden Sie im Abschnitt 16.1.7, Das Step-Grid und das Nudge-Grid
einstellen .
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Maus-Edit-Modus  Verfligbare Maus-Aktionen

(1) Select-Modus Zur Erzeugung von Modulations-Punkten doppelklicken Sie in die
Control-Spur — andere Punkte auf dem Step werden dadurch ersetzt.

Mit einem Rechtsklick (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) I6schen Sie den
Modulations-Punkt.

Um einen bestehenden Modulations-Punkt zu bearbeiten, ziehen Sie
ihn vertikal (Sie kénnen stattdessen auch das horizontale Segment, das
dem Punkt folgt ziehen). Wenn der Mauszeiger tber einem Modulations-
Punkt oder dem nachfolgenden Segment schwebt, erscheint am Punkt
der Parameter-Wert. Beim ziehen der Maus andert sich der Wert
entsprechend.

Sie kdnnen gleichzeitig mehrere Modulations-Punkte in der
Modulations-Spur auswéahlen, indem Sie klicken und ein Rechteck um
sie herum ziehen; bearbeiten Sie nun die Werte gemeinsam, indem Sie
sie die Punkte aufwarts oder abwarts ziehen— sie behalten den
relativen Versatz untereinander, bis einer von ihnen den Minimal- oder
Maximalwert erreicht.

(2) Paint-Modus Klicken und ziehen Sie, um mit dem Mauszeiger Modulations-Punkte zu
erzeugen.

(3) Erase-Modus Klicken und ziehen Sie, um mit dem Mauszeiger Modulations-Punkte zu
[6schen.

Eine Modulations-Spur erzeugen

Sowie Sie fir einen Parameter in der Software oder mit lhrem Controller Modulation aufneh-
men, wird eine neue Modulations-Spur erzeugt, die lhre aufgenommenen Bewegungen in Form
von Modulations-Punkten enthélt. Sie kdnnen aber auch direkt in der Control-Spur eine leere
Modulations-Spur erzeugen. Das geht so.

Am Ende der Modulator-Liste (im linken Teil des Control-Spur) kénnen Sie das '+'-Symbol nut-
zen, um eine neue Modulations-Spur zu erzeugen.
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Tuma

Klicken Sie auf das '+'-Symbol, um eine Modulations-Spur hinzuzuftgen.

Um eine neue Modulations-Spur zu erzeugen:

1.  Um fir einen Parameter eines Sounds eine neue Modulations-Spur zu erzeugen, klicken
Sie den gewiinschten Sound in der Sound-Liste (links vom Pattern-Editor) und klicken
den SOUND-Tab im Control-Bereich.

2. Um fir einen Parameter einer Group eine neue Modulations-Spur zu erzeugen, klicken Sie
die gewiinschte Group in der Group-Liste (links vom Arranger) und klicken den GROUP-
Tab im Control-Bereich.

3. Klicken Sie im Modulations-Bereich auf das '+'-Symbol am Ende der Modulator-Liste, um
eine neue. leere Modulations-Spur zu erzeugen.
Ein neuer Modulator-X-Eintrag erscheint am Ende der Liste (X ist eine Index-Nummer)
und ist automatisch angewahlt. Die entsprechende Modulations-Spur ist immer noch leer.
Allerdings kdnnen Sie immer noch keine Modulations-Punkte in der Spur erzeugen, denn
Sie missen die Spur noch einem Parameter |hrer Wahl zuweisen.

4. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) das Label Modulator X, um ein strukturiertes
Meni zu 6ffnen, dass alle modulierbaren Parameter im Kanal enthélt.

5. Navigieren Sie in der Struktur des Menis zum gewlinschten Parameter: Fiir einen Para-
meter in den Kanal-Eigenschaften wahlen Sie Sound > [Satz an Parameter-Eigenschaften]
> [Parameter-Page] > [Parameter]. Bei einem Parameter in einem Plug-in wahlen Sie
[Plug-in-Name] > [Parameter-Page] > [Parameter].
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Reset Modulator

Sound Input
Distortion Qutput
Sampler Groove

Resochord Macro

ievarse

Modu..tor 4
+

H 118
Wenn Sie einen Parameter vom Men( gewéahlt haben, erscheint anstatt des Modulator X
sein Name in der Modulator-Liste und die Modulations-Spur rechts kann bearbeitet wer-
den.

— In der Modulations-Spur kénnen Sie jetzt fiir den gewahlten Parameter, wie oben be-
schrieben, Modulations-Punkte erzeugen und bearbeiten. Die Modulations-Spur wird al-
len Patterns der Group hinzugefiigt und Sie kénnen direkt in der Spur fiir andere Patterns
Modualtions-Punkte erzeugen.

Wenn Sie in einem Kanal (Sound oder Group) ein Plug-in laden, tauchen modulierbare
Parameter automatisch im Men( der verfligbaren Parameter auf, wenn der Kanal im Fo-
kus ist.

Eine Modulations-Spur zuriicksetzen

» Um die Modulations-Spur eines Parameters zurlickzusetzen, rechtsklicken Sie ([Ctrl]-
Klick in Mac OS X) den gewlinschten Eintrag in der Modulator-Liste und wahlen ganz
oben im MenU Reset Modulator.

— Alle Modulations-Punkte des Parameters in allen Patterns der Group werden geléscht und
Sie kénnen die Modulation des Parameters von Grund auf neu erstellen.
Eine Modulations-Spur neu zuweisen

» Um die Parameter-Zuweisung einer Modulations-Spur zu andern, rechtsklicken Sie
([Ctrl]-Klick in Mac OS X) den gewlinschten Eintrag in der Modulator-Liste und wéahlen,
wie oben beschrieben, einen anderen Parameter vom hierarchischen Mend.
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— Nach lhrer Auswahl werden alle Modulations-Punkte geléscht und die Spur wird dem
neuen Parameter zugewiesen. Der vorherige Parameter wird nicht mehr moduliert.

Eine Modulations-Spur entfernen

» Um eine Modulations-Spur zu entfernen, bewegen Sie den Mauszeiger Gber ihren Eintrag
in der Modulator-Liste und klicken Sie auf das kleine Kreuz, das rechts erscheint.

Flanger>Tune

1 Sampl..aversa
(hid

Swing>Amount xk‘
+

—  Die Modulations-Spur und ihr Eintrag in der Modulator-Liste werden fiir alle Patterns aus
dem Modulations-Bereich entfernt. Der Parameter wird nicht mehr moduliert.

6.5  MIDI-Spuren in MASCHINE von Grund auf erstellen

In MASCHINE kénnen Sie fiir jeden Sound lhres Projects MIDI-Spuren von Grund auf erstel-
len. MASCHINEs MIDI-Automations-Spuren kénnen zwei Zwecke haben:

= Wenn die Wiedergabe lauft, wird der Inhalt dieser Spuren in Echtzeit als MIDI-Daten tber
die MIDI-Ausgénge des Sounds ausgegeben (wenn aktiviert). Die Konfiguration der MIDI-
Ausgabe von Sounds geschieht auf der MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften des Sounds
— siehe Abschnitt 17.2.5, MIDI-Output von Sounds.

= Wenn Sie ein Pattern als MIDI-Datei zur Nutzung in einer anderen Umgebung exportieren,
sind die MIDI-Automations-Spuren in den MIDI-Dateien mit enthalten. Mehr dazu in Ab-
schnitt 16.7.2, MIDI aus Patterns exportieren.

Sie kénnen fir Groups und den Master keine MIDI-Spuren erzeugen.

Die Erzeugung und Bearbeitung von MIDI-Spuren geschieht im MIDI-Bereich der Control-Spur:
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Pitchwheaal
+

H s
Erzeugen Sie MIDI-Spuren im MIDI-Bereich der Control-Spur.

1. Klicken Sie den gewiinschten Sound-Slot in der Sound-Liste links im Pattern-Editor.

2. Wenn die Control-Spur unten im Pattern-Editor nicht zu sehen ist, klicken Sie den nach
oben gerichteten Pfeil in der linken, unteren Ecke des Pattern-Editors, um sie anzuzeigen.

3. Klicken Sie auf das kleine MIDI-Buchsen-Symbol links von der Control-Spur, um den MI-
DI-Bereich zu sehen.

10 Kick Alks
@ Valocity
+

4. Klicken Sie am Ende der Liste der MIDI-Controller auf das '+', um eine neue MIDI-Spur
ZU erzeugen.

@ Valocity

Ein neuer Eintrag namens Not assigned (nicht zugewiesen) erscheint am Ende der Liste.

5. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf den Eintrag Not assigned und wahlen Sie
den gewiinschten MIDI-Controller vom Kontext-Men{.

6. Flgen Sie der neuen MIDI-Spur Events hinzu und bearbeiten Sie sie mit den gleichen
Werkzeugen wie bei den Modulations-Spuren (siehe 16.4.3, Modulation in der Control-
Spur erzeugen und bearbeiten.).

— Sie haben gerade eine neue MIDI-Spur erzeugt!
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Sie werden bemerken, dass im MIDI-Bereich immer eine MIDI-Spur vorhanden ist: die
Velocity-Spur (Anschlagsdynamik). Diese Spur enthalt die Velocities aller Events des fo-
kussierten Sounds im Pattern. Sie kénnen die Velocity-Spur nicht l6schen.

Eine MIDI-Spur entfernen

» Um eine MIDI-Spur zu entfernen, bewegen Sie den Mauszeiger Uber ihren Eintrag in der
MIDI-Controller-Liste und klicken Sie auf das kleine Kreuz, das rechts erscheint.

—  Die MIDI-Spur und ihr Eintrag in der MIDI-Controller-Liste werden aus dem MIDI-Bereich
entfernt.

6.6  Pattern-Verwaltung

Dieser Abschnitt beschreibt die Verwaltung |hrer Patterns, Pattern-Slots und Pattern-Banke.

6.6.1  Der Pattern-Manager und Pattern-Modus

In der Software geschehen alle Arbeiten zur Pattern-Verwaltung im Pattern-Manager:

» Um den Pattern-Manager zu 6ffnen, klicken Sie den Pattern-Manager-Button (ein nach
unten gerichteter Pfeil) links vom Namen des gewahlten Patterns.

1sics - Returr

A

— Der Pattern-Manager erscheint darunter.
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Basics - Return

I Basics

I Basics - Return
Support
Support 2

I Break

Nutzen Sie den Pattern-Manager, um lhre Patterns zu verwalten.

= Links kénnen Sie die Liste mit den 16 Pattern-Slots der gewahlten Pattern-Bank sehen.
Slots, die ein Pattern enthalten, zeigen links einen farbigen Balken und den Pattern-Na-
men an. Die anderen Slots enthalten kein Pattern. Das ausgewahlte Pattern (in obiger Ab-
bildung ist es das Pattern Basics - Return) wird hervorgehoben dargestellt.

= Rechts sehen Sie die verschiedenen Pattern-Banke in Form von Pad-Grids — ein Pad-Grid
ist ein Quadrat mit 4x4 Zellen, welche die Pads lhres Controllers reprasentieren. In jeder
Pattern-Bank zeigen die farbigen Zellen Pattern-Slots an, die ein Pattern enthalten, wah-
rend unbeleuchtete Zellen leere Pattern-Slots bedeuten. Die ausgewahlte Pattern-Bank ist
durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet (in der Abbildung oben ist es die erste
Bank). Wenn es fiir die Hohe des Pattern-Managers zu viele Pattern-Banke gibt, nutzen Sie
Ilhr Mausrad, um die anderen Banke anzuzeigen.

= Die Pattern-Slots links und die Zellen im angewahlten Pad-Grid auf der rechten Seite sind
absolut gleichwertig: Sie kénnen fir alle im Folgenden beschriebenen Verwaltungs-Befehle
entweder die Slots oder die entsprechenden Zellen benutzen.
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Den Pattern-Manager schliefen

» Um den Pattern-Manager zu schlieBen, klicken Sie irgendwo auB3erhalb von ihm.

6.6.2  Patterns und Pattern-Banks auswahlen

In der obersten Reihe des Pattern-Editors sehen Sie links den Namen des gewahlten Patterns:

Das gewahlte Pattern heiB3t Basics.

Ba & Layers w | Basics

|
1 I African Plucks :||:| I:":l
2 I Bumpear

I B

Ein Pattern auswéahlen:

1.
2.

Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

Wenn sie noch nicht ausgewahlt ist, wahlen Sie die Pattern-Bank mit dem gewiinschten
Pattern, indem Sie rechts ihr Pad-Grid klicken.

Die gewahlte Pattern-Bank bekommt eine weiBe Umrandung und der linke Teil des Pat-
tern-Managers zeigt die Pattern-Slots in der Bank.

Wahlen Sie das gewiinschte Pattern, indem Sie links seinen Namen in der Liste klicken
oder indem Sie rechts seine Zelle im gewahlten Pad-Grid klicken.

I Basics

I Basics - Return
Support L
Support 2 I:‘
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— Das gewahlte Pattern wird im Pattern-Editor geladen und seine Events erscheinen im
Event-Bereich. AuBerdem wird dieses Pattern in der aktuellen Scene im Arranger mit ei-
nem Clip fur die angewahlte Group verkniipft. Dieser Clip ersetzt in der Scene einen et-
waigen, fritheren Clip flr die Group (siehe Kapitel 112.3, Den Arranger-View nutzen fir
mehr dazu).

Wenn Sie ein Pattern auswahlen moéchten, dass im Arranger bereits mit einem oder
mehreren Clips verknipft ist, kénnen Sie auf einen dieser Clips klicken, um das ver-
knlpfte Pattern im Pattern-Editor zu laden. So wird Ihr Arrangement nicht verandert.

Ein Pattern auswahlen

» Um ein Pattern in der aktuellen Pattern-Bank auszuwéahlen, driicken Sie + das
halb beleuchtete Pad, das im rechten Display der Zelle des gewlinschten Patterns ent-
spricht.

— Die Anwahl eines Patterns hat die folgenden Konsequenzen:

= Dieses Pattern wird im Pattern-Editor der Software angezeigt. Sie kdnnen es nun lber den
Controller und in der Software bearbeiten.

= Auf dieses Pattern wird nun von einem Clip fir die angewahlte Group in der aktuellen
Scene verwiesen. Dieser Clip ersetzt in der Scene einen etwaigen, fritheren Clip fiir die
Group (siehe Kapitel 112.3, Den Arranger-View nutzen fir mehr dazu).

Wenn Sie nur kurz ein anderes Pattern anwahlen mochten, ohne die verfligbaren Befeh-
le zu nutzen, empfehlen wir ihnen, den Pattern-Modus freizusetzen, damit Sie zur An-
wahl des Patterns schnell den Kurzbefehl + Pad nutzen kdénnen.

6.6.3  Patterns erstellen

Zunéachst sei gesagt, dass Sie nicht explizit ein neues Pattern erzeugen missen, bevor Sie es
mit Events fillen:

= Wenn kein Pattern gewahlt ist, wird bei Erzeugung eines Events (im leeren Event-Bereich
der Software oder durch die Aufnahme von Pads auf Ihrem Controller) dafiir ein neues Pat-
tern erzeugt! In Abschnitt 16.3.2, Events/Noten erzeugen finden Sie mehr Uber die Erzeu-
gung von Events.
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= Wenn Sie in eine Zelle des Arrangers doppelklicken, wird in lhrem Arrangement ein Clip
erzeugt, der flr die aktuelle Group mit einem neuen, leeren Pattern verkn(ipft ist (siehe Ab-
schnitt 112.2.3, Patterns zuweisen und entfernen).

Sie kdnnen immer noch in der Software manuell ein leeres Pattern erzeugen.

1. Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

2.  Wenn sie noch nicht ausgewahlt ist, wahlen Sie die Pattern-Bank, in der Sie ein Pattern
erzeugen mochten, indem Sie rechts ihr Pad-Grid klicken.
=2

Die gewahlte Pattern-Bank bekommt eine weie Umrandung und der linke Teil des Pat-
tern-Managers zeigt die Pattern-Slots in der Bank.

3. Klicken Sie links in der Liste einen leeren Pattern-Slot oder klicken Sie rechts eine der
dunklen Zellen im gewahlten Pad-Grid, um dort ein neues, leeres Pattern zu erzeugen.

I Pattern 6
I Pattern 7
I Pattern B

I Pattern 9 k‘ s %

— Im gewahlten Pattern-Slot wird ein neues, leeres Pattern erzeugt. Das neue Pattern wird
mit einem leeren Event-Bereich im Pattern-Editor geladen. AuBerdem wird dieses Pattern
in der aktuellen Scene im Arranger mit einem Clip fiir die angewahlte Group verknipft.
Dieser Clip ersetzt in der Scene einen etwaigen, fritheren Clip fiir die Group (siehe Kapi-
tel 112.3, Den Arranger-View nutzen fir mehr dazu).
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Patterns l6schen

Um ein Pattern zu 16schen:

1.
2.

Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

Wenn nétig, wahlen Sie die Pattern-Bank mit dem gewiinschten Pattern, indem Sie rechts
ihr Pad-Grid klicken.

Die ausgewahlte Pattern-Bank ist durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet und ihre
Patterns erscheinen links in der Liste.

Klicken Sie rechts des Pattern-Slots auf das kleine Kreuz-Symbol:

I Pattern 6
Pattarn 7 a4
' 3

I Pattern B

Sie kénnen auch auf den gewlinschten Pattern-Slot oder auf die entsprechende Zelle im
Pad-Grid rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und Delete (Léschen) vom Kontext-Me-
nd wahlen:

I Pattern &

I Pattern 7

Clear
I Pattern &

Renama I}
Color 3

I Pattern @ Duplicate
Delate

— Das Pattern wird gel6scht.

Wenn das Pattern mit Clips im Arranger verkniipft war, werden diese Clips ebenfalls ge-
|6scht!
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6.6.5  Erstellen und Iéschen von Pattern-Banken

Sie kdnnen Pattern-Banke erzeugen und |6schen, um lhre Patterns nach Wunsch zu organisie-
ren.

Eine Pattern-Bank erzeugen

Wenn die letzte Pattern-Bank mindestens ein Pattern enthalt (auch, wenn es leer ist), kdnnen
Sie hinter dieser letzten Bank eine zusatzliche Pattern-Bank erzeugen. Um dies zu tun:

1. Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

2. Klicken Sie auf das '+'-Symbol rechts unter dem letzten Pattern-Grid, um ein neues Pat-
tern zu erzeugen.

— Eine neue, leere Pattern-Bank wird erzeugt und ihr Pad-Grid erscheint anstelle des '+'-
Symbols.

Wenn die letzte Pattern-Bank leer ist, gibt es kein '+'-Symbol unter |hrem Pattern-Grid
und Sie kénnen keine neue Pattern-Bank erzeugen.

Eine Pattern-Bank loschen
Um eine Pattern-Bank zu I6schen:

1. Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).
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2. Lassen Sie lhren Mauszeiger iber dem Pad-Grid der gewiinschten Pattern-Bank schwe-
ben.
Oben rechts vom Pattern-Grid erscheint ein kleines Kreuz.

3. Klicken Sie das kleine Kreuz, um die Pattern-Bank zu l6schen.

— Die Pattern-Bank wird inklusive aller ihrer Patterns geléscht. Alle folgenden Banke rii-
cken aufwarts, um die Licke zu fillen.

Wenn die Patterns der geléschten Pattern-Bank mit Clips im Arranger verknipft waren,
werden diese Clips ebenfalls geléscht!

6.6.6  Patterns umbenennen

Sie kénnen die Standard-Namen der Patterns durch lhre eigenen Namen ersetzen. Das kann
im Pattern-Editor, im Pattern-Manager und im Arranger geschehen.

Patterns im Pattern-Editor umbenennen

Um das gewahlte Pattern im Pattern-Editor umzubenennen.

1.  Doppelklicken Sie oben links im Pattern-Editor den Pattern-Namen:

Pattern 7 k‘

I African Plucks

I Bumper
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1.
2.

4.
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Geben Sie einen Namen ein und driicken Sie zur Bestatigung [Enter] auf lhrer Rechner-

tastatur (oder [ESC], um die Umbenennung abzubrechen).

Das Pattern wird umbenannt. Im Arranger haben jetzt alle mit dem Pattern verkniipften

Clips auch den neuen Namen.

Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

Wenn nétig, wahlen Sie die Pattern-Bank mit dem gewiinschten Pattern, indem Sie rechts

ihr Pad-Grid klicken.

Die ausgewahlte Pattern-Bank ist durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet und ihre

Patterns erscheinen links in der Liste.

Klicken Sie rechts des Pattern-Slots auf das kleine Stift-Symbol:

I Pattern 7 L.

I Pattern B k‘

Sie kénnen auch auf den gewlinschten Pattern-Slot oder auf die entsprechende Zelle im
Pad-Grid rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und Rename (Umbenennen) vom Kon-

text-MenU wahlen:

I Pattern &

I Pattern 7

Clear
I Pattern &

Renama I}
Color 3

I Pattern @ Duplicate
Delate

Der Name des Patterns wird hervorgehoben dargestellt und kann jetzt geandert werden.

Geben Sie einen Namen ein und driicken Sie zur Bestatigung [Enter] auf lhrer Rechner-

tastatur (oder [ESC], um die Umbenennung abzubrechen).
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— Das Pattern wird umbenannt. Im Arranger haben jetzt alle mit dem Pattern verknipften
Clips auch den neuen Namen.

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in nutzen, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da
sie im Host mit einer Funktion verbunden ist. Klicken Sie in diesem Fall irgendwo in
das MASCHINE-Plug-in-Fenster, um den eingegebenen Namen zu bestéatigen.

Patterns im Arranger umbenennen

Sie kdnnen ein Pattern auch im Arranger Uber jeden der mit dem Pattern verknipften Clips
umbenennen.

1. Doppelklicken Sie irgendeinen der Clips mit einem Verweis auf das Pattern, dem Sie ei-
nen Namen geben mdchten.
Der Clip wird zu einem Textfeld und wartet auf lhre Eingabe.

Pattern 7

2. Geben Sie einen Namen ein und driicken Sie zur Bestatigung [Enter] auf |hrer Rechner-
tastatur.

— Das Pattern wird umbenannt. Im Arranger haben jetzt alle mit dem Pattern verknlpften
Clips auch den neuen Namen.

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in nutzen, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da
sie im Host mit einer Funktion verbunden ist. Klicken Sie in diesem Fall irgendwo in
das MASCHINE-Plug-in-Fenster, um den eingegebenen Namen zu bestéatigen.

6.6.7 Die Farbe des Patterns dndern

In der Grundeinstellung nehmen Patterns die Farbe ihrer Group an. Aber Sie kénnen die Farbe
jedes Patterns einzeln an lhre Wiinsche anpassen. Um dies zu tun:

1. Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).
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2.  Wenn notig, wahlen Sie die Pattern-Bank mit dem gewilinschten Pattern, indem Sie rechts
ihr Pad-Grid klicken.
Die ausgewahlte Pattern-Bank ist durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet und ihre
Patterns erscheinen links in der Liste.

3. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf den gewiinschten Pattern-Slot oder auf
die entsprechende Zelle im Pad-Grid und wahlen Sie Color (Farbe) vom Kontext-Mend.
Eine Farbpalette erscheint. In der Palette ist die aktuelle Farbe des Patterns hervorgeho-
ben dargestellt.

Pattarr

Pattern 1
Clear

Rename

Color I}

Duplicate
Delate

4. Wahlen Sie die gewlinschte Farbe von der Palette. Sie kénnen die Farbe des Patterns
auch auf ihre Grundeinstellung zurlicksetzen, indem Sie unten in der Palette Default
(Grundeinstellung) wahlen.

—  Der Pattern-Slot nimmt jetzt die neu gewahlte Farbe an. Im Arranger haben jetzt alle
Clips des Patterns auch die neue Farbe.

In der Grundeinstellung bekommen Patterns die Farbe lhrer Group.

6.6.8  Patterns duplizieren, kopieren und einfiigen

MASCHINE bietet verschiedene Wege, um Patterns zu kopieren und einzufiigen:
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Ein Pattern duplizieren
Um ein Pattern zu duplizieren:
1. Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).

2. Wenn notig, wahlen Sie die Pattern-Bank mit dem gewilinschten Pattern, indem Sie rechts
ihr Pad-Grid klicken.
Die ausgewahlte Pattern-Bank ist durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet und ihre
Patterns erscheinen links in der Liste.

3. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf den gewlinschten Pattern-Slot oder auf
die entsprechende Zelle im Pad-Grid und wahlen Sie Duplicate (Duplizieren) vom Kon-
text-Men:

Pattern 1
Clear

Rename

Color [}

Duplicate

Delete

— Eine Kopie des Patterns wird rechts hinter dem Original in die Pattern-Bank eingefiigt —
alle folgenden Patterns werden auf den nachsten Slot verschoben.

Ein Pattern kopieren und einfiigen

Um den Inhalt eines Patterns auszuschneiden oder zu kopieren und ihn in ein anderes Pattern
einzufiigen, tun Sie Folgendes:

1. Klicken Sie in den Hintergrund des Event-Bereichs, um etwaige, angewahlte Events abzu-
wahlen (Ihre Maus muss sich im Select-Modus befinden).
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2. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in den Hintergrund des Event-Bereichs und
wahlen Sie Copy (Kopieren) vom Kontext-Men(:

+ Select
Paint

3. Wahlen Sie die Group, in die Sie den Pattern-Inhalt einfligen méchten.

Offnen Sie den Pattern-Manager, wahlen (oder erzeugen) Sie ein leeres Pattern und
schlieBen Sie den Pattern-Manager wieder.
Das gewahlte (bzw. erzeugte) Pattern erscheint im Pattern-Editor.

5. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in den Hintergrund des Event-Bereichs und
wahlen Sie Paste (Einfligen) vom Kontext-Men(, um das Pattern einzufiigen.

Wenn im Pattern Events/Noten angewahlt sind, bezieht sich die Kopier-/Einflige-Funkti-
on nur auf diese Events/Noten! Mehr dariiber finden Sie im Abschnitt 16.6.1, Der Pat-
tern-Manager und Pattern-Modus.

6.6.9  Patterns verschieben

In der Software kénnen Sie die Reihenfolge der Patterns per Drag-and-Drop andern. Das hilft
bei der Organisation der Patterns (z.B. um Variationen des gleichen Rhythmus zusammenzu-
bringen).

Um Patterns zu verschieben:

1. Offnen Sie den Pattern-Manager (siehe 16.6.1, Der Pattern-Manager und Pattern-Modus).
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2.  Wenn notig, wahlen Sie die Pattern-Bank mit dem gewilinschten Pattern, indem Sie rechts

ihr Pad-Grid klicken.
Die ausgewahlte Pattern-Bank ist durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet und ihre
Patterns erscheinen links in der Liste.

3. Klicken und halten Sie den Pattern-Slot oder die entsprechende Zelle im Pattern-Grid.

Ziehen Sie die Maus bei gehaltener Maustaste auf die gewilinschte Position.

Der Mauszeiger bewegt sich und die moglichen Ziel-Slots werden hervorgehoben bzw. es
erscheint zwischen den Slots eine Einflige-Markierung, an wo Sie das Pattern einfligen
kdnnen.

IEamcs

I Basics - Return

Support
Support

I Break

5. Lassen Sie den Sound los, wenn der gewlinschte Ziel-Slot aufleuchtet bzw. wenn die Ein-
flige-Markierung an der gewiinschten Position erscheint.

— Das Pattern nimmt jetzt seinen neuen Platz ein. Wenn Sie das Pattern auf einen Slots
fallen lassen, wird ein etwaiges im Slot sitzendes Pattern ersetzt. Die Clips, die mit die-
sem Pattern verknlpft waren, sind jetzt stattdessen mit dem verschobenen Pattern ver-
knlpft.

Natdrlich sind Clips, die vorher mit dem verschobenen Pattern verkniipft waren auch danach
noch mit ihm verknipft.

@ Sie kénnen ein Pattern auch vom Pad-Grid in die Pad-Liste ziehen und umgekehrt!
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6.7  Audio und MIDI in/aus Patterns importieren/exportieren

Im Pattern-Editor kdnnen Sie schnell MIDI und Audio per Drag-and-Drop aus Patterns exportie-
ren und MIDI in Patterns importieren.

6.7.1  Audio aus Patterns exportieren

Mit der Audio-Drag-and-Drop-Funktion kénnen Sie Audio aus dem gewahlten Pattern auf lhren
Desktop oder in lhre Host-Software exportieren, indem Sie es einfach auf den Ziel-Ort bzw. die
Ziel-Anwendung ziehen. Diese Funktion ist nur in der Software verfligbhar.

Die Audio-Daten werden als WAV-Datei exportiert und zwar gemaB der aktuellen Einstellungen
der Export-Audio-Page (siehe Abschnitt 14.4.3, Audiodateien exportieren fiir mehr Informatio-
nen darliber), mit den folgenden Ausnahmen:

= Der exportierte Bereich basiert auf dem gewahlten Pattern und ist unabhangig vom aktuel-
len Loop-Bereich. Beachten Sie bitte, dass die Einstellungen fiir Loop Optimize dabei res-
pektiert bleiben.

= Die exportierten Audio-Daten beinhalten nur die Group im Fokus (im Group-View bzw. den
fokussierten Sound (im Keyboard-View) — anders ausgedriickt wird das exportiert, was Sie
im Event-Bereich sehen kénnen.

= Die Audio-Datei wird wie folgt benannt:
o Export im Group-View: [Group-Name] - [Pattern-Name] - [BPM].wav

o Export im Keyboard-View: [Group-Name] - [Pattern-Namel - [Sound-Name] -
[BPM].wav

Patterns zu Audio-Dateien rendern:

1. Wahlen Sie das Pattern, woraus Sie als Audio-Datei exportieren méchten (siehe Abschnitt
16.6.2, Patterns und Pattern-Banks auswahlen).

2. Wenn Sie mehrere Sounds der Group exportieren méchten, schalten Sie den Pattern-Edi-
tor in den Group-View, schalten die Sounds, die Sie vom Export ausschlieBen méchten
stumm (siehe Abschnitt Mute und Solo) und priifen, dass die Group selbst nicht stumm-
geschaltet ist — sonst enthalt die exportierte Audio-Datei ndmlich nur Stille!
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Wenn Sie einen Einzel-Sound aus der Group exportieren mochten, kénnen Sie den Pat-
tern-Editor in den Keyboard-View schalten, den Fokus auf den gewlinschten Sound setzen
und prifen, dass der Sound nicht stummgeschaltet ist (siehe Abschnitt Mute und Solo)
— sonst enthalt die exportierte Audio-Datei nur Stille! Alternativ kdbnnen Sie den Pattern-
Editor im Group-View belassen und den Sound solo schalten.

Klicken Sie oben rechts im Pattern-Editor auf das Audio-Dragger-Symbol und halten Sie
die Maustaste gedriickt:

Ziehen Sie das Symbol bei gehaltener Maustaste, um den Export zu starten.
Ein Pop-up-Fenster informiert Sie Uiber den aktuellen Stand des Renderings.

Exporting Audio - Please keep mouse button pressed

Exporting files...

Sobald der Render-Vorgang abgeschlossen ist, zeigt der Mauszeiger den Namen des Pat-
terns an, dass Sie ziehen.

Sie kénnen das exportierte Audio-Material nun auf lhren Desktop oder auf eine Audio-
Spur Threr Host-Applikation oder sogar in einen anderen Sound bzw. eine andere Group
in MASCHINE ziehen!

Wenn Sie die Audio-Datei in eine Group fallen lassen, wird sie in den ersten leeren
Sound-Slot der Group geladen.
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6.7.2  MIDI aus Patterns exportieren

Sie kdnnen aus angewahlten Patterns MIDI-Dateien exportieren. Das ist hilfreich, falls Sie das
MIDI-Material in einer anderen Applikation bearbeiten méchten. Diese Funktion ist nur in der
Software verfiigbar.

Die MIDI-Datei wird gemaB der Parameter Channel und Transpose auf der MIDI-Page der Aus-
gangs-Eigenschaften jedes exportierten Sounds exportiert — in Abschnitt 17.2.5, MIDI-Output
von Sounds finden Sie mehr Gber diese Parameter.

Sie kénnen MIDI-Dateien mit zwei Methoden exportieren: Per Drag-and-Drop oder Uber das
Kontext-Men( der Group / des Sounds.

MIDI-Dateien per Drag-and-Drop exportieren

Sie kdnnen das gewahlte Pattern in eine MIDI-Datei exportieren, indem Sie es einfach auf den
Ziel-Ort in Ihrem Betriebssystem oder direkt in einen MIDI-Kanal lhrer Host-Software ziehen:

1. Wahlen Sie das Pattern, das Sie als MIDI-Datei exportieren mdchten (siehe Abschnitt
16.6.2, Patterns und Pattern-Banks auswahlen).

2. Wenn Sie eine komplette Group als MIDI-Datei exportieren mdchten, schalten Sie den
Pattern-Editor in den Group-View. Wenn Sie stattdessen nur MIDI-Daten des fokussierten
Sounds exportieren méchten, schalten Sie den Pattern-Editor in den Keyboard-View. Sie-
he Abschnitt 16.1.5, Group-View und Keyboard-View, um zu erfahren wie das geht.

3. Klicken Sie oben rechts im Pattern-Editor auf das MIDI-Dragger-Symbol und halten Sie die
Maustaste gedriickt:

Sobald der Render-Vorgang abgeschlossen ist, zeigt der Mauszeiger den Namen des Pat-
terns an, dass Sie exportieren.

4. Ziehen Sie das Symbol auf |hren Desktop oder auf einen MIDI-Kanal Ihrer Host-Anwen-
dung.
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— Die MIDI-Datei wird zum gewahlten Ort exportiert.

@ Sie kénnen die MIDI-Datei sogar in MASCHINE in eine andere Group oder einen ande-

ren Sound ziehen! Dann wird die MIDI-Datei direkt gemaB der in Abschnitt 16.7.3, MI-

DI in Patterns importieren beschriebenen Regeln in ein Pattern der gewahlten Group ex-
portiert.

MIDI iiber das Kontext-Menii exportieren

Sie kénnen das gewahlte Pattern auch (ber den Eintrag Export MIDI... im Kontext-Men( des
Sounds bzw. der Group auf Ihre Festplatte exportieren:

1. Wahlen Sie das Pattern, das Sie als MIDI-Datei exportieren mdchten (siehe Abschnitt
16.6.2, Patterns und Pattern-Banks auswahlen).

2.  Um MIDI-Daten der gesamten Group zu exportieren, schalten Sie den Pattern-Editor in
den Group-View und rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der Group-Liste (links
vom Arranger) auf die gewlinschte Group, um ihr Kontext-Menii zu &ffnen. Sie kénnen
auch den Group-Namen (iber der Sound-Liste rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X).
Um nur MIDI-Daten eines bestimmten Sounds zu exportieren, rechtsklicken Sie ([Ctrl]-
Klick in Mac OS X) den gewlinschten Sound in der Sound-Liste (links vom Pattern-Edi-
tor), um sein Kontext-Men( zu 6ffnen.
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Save
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Wahlen Sie Export MIDI... vom Kontext-Meni (das Bild unten zeigt das Kontext-Meni ei-
nes Sounds).

— Die MIDI-Datei wird zum gewahlten Ort exportiert.

Im Export-MIDI-Dialog, der sich 6ffnet, navigieren Sie an den gewiinschten Ort auf lhrem
Rechner, geben fiir die MIDI-Datei einen Namen ein und klicken zur Bestatigung Save.

Sounds, die in keinem Group-Pattern Events enthalten, werden als leere MIDI-Tracks expor-
tiert. Wenn Sie also mehrere Patterns exportieren und und manche Sounds der Group nur No-
ten in manchen dieser Pattern haben, bekommen Sie trotzdem eine lber alle exportierten Pat-
terns konsistente Zuweisung der Noten zu den MIDI-Spuren. Wenn Sie auBerdem ein Pattern
exportieren und dann wieder in MASCHINE re-importieren, werden die Noten immer den kor-
rekten Sounds zugewiesen.

6.7.3

MIDI in Patterns importieren

Sie kbnnen MIDI-Dateien (Endung .mid) in Patterns importieren. So nutzen Sie in MASCHINE
MIDI-Dateien, die Sie in einer anderen Anwendung vorbereitet haben. Diese Funktion ist nur in
der Software verfiigbar.
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Der Import von MIDI-Dateien in ein Pattern, das bereits Daten enthélt, (Noten, Modula-
tions-Spuren oder MIDI-Spuren) ersetzt diese Daten. Wie (blich, kann dies sowohl vom
Controller aus, als auch in der Software riickgdngig gemacht werden (siehe Ab-
schnitt12.3.4, Undo/Redo).

Sie kénnen MIDI-Dateien in Groups oder in einzelne Sounds importieren. Dies kann Uber drei
Methoden geschehen: Uber das Kontext-Men( der Group / des Sounds, per Drag-and-Drop oder
tber den FILES-Bereich des Browsers geschehen. Sie kénnen sogar mehrere MIDI-Dateien
gleichzeitig importieren. Der folgende Paragraph beschreibt jede dieser Situationen.

Eine MIDI-Datei in eine Group importieren.

Sie kdnnen eine MIDI-Datei in eine ganze Group importieren. Das erméglicht es |hnen insbe-
sondere, einen Drum-Beat fir ein komplettes Drumkit zu importieren. Sie kdnnen dies (ber
das Kontext-Meni der Group oder per Drag-and-Drop tun.

Methode 1: (iber das Kontext-Menii der Group

1. Klicken Sie in der Group-Liste (links von Arranger) auf die Group, in die Sie die MIDI-Da-
tei importieren mochten.links von Arranger) auf die Group, in die Sie die MIDI-Datei im-
portieren mochten.

Das setzt den Fokus auf die Group und zeigt im Pattern-Editor untereinander ihre Patterns
an.

Wahlen Sie das Pattern, in das Sie die MIDI-Datei importieren moéchten.

3. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der Group-Liste auf die Group und wahlen
Sie Import MIDI... vom Kontext-Menu.

Save As...
Save with Samples...

Import MIDI... k
Export MIDI...

Alternativ kdnnen Sie auch den Group-Namen in der Kopfzeile Uber der Sound-Liste
rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) un den gleichen Eintrag wahlen.
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4. Im sich 6ffnenden Import-MIDI-Dialog navigieren Sie dann zur gewiinschten MIDI-Datei
auf lhrem Rechner und klicken Offnen, um sie zu laden.

— Dann wird die MIDI-Datei gemaB der unten beschriebenen Regeln in das gewahlte Pat-
tern der Group importiert.

Methode 2: per Drag-and-Drop

1. Klicken Sie in der Group-Liste (links von Arranger) auf die Group, in die Sie die MIDI-Da-
tei importieren méchten.links von Arranger) auf die Group, in die Sie die MIDI-Datei im-

portieren mdchten.
Das setzt den Fokus auf die Group und zeigt im Pattern-Editor untereinander ihre Patterns

an.
Wahlen Sie das Pattern, in das Sie die MIDI-Datei importieren mdchten.

Navigieren Sie im Explorer/Finder |hres Betriebssystems oder im FILES-Bereich des MA-
SCHINE-Browsers zur gewiinschten MIDI-Datei.

4. Ziehen Sie die MIDI-Datei auf die gewlinschte Group in der Group-Liste links vom Arran-
ger.
FILES == New Project

¥ Desktop nico Music
m Group Al
+

wrces + MIDI Files » MewFiles »

Additional MIDI Filas

c - Pattern 6.mid

— Dann wird die MIDI-Datei gemalB der unten beschriebenen Regeln in das gewéahlte Pat-
tern der Group importiert.

Wenn der Pattern-Editor im Group-View ist, kdnnen Sie die MIDI-Datei auch direkt in
den Event-Bereich ziehen, um Sie in die Group zu importieren!
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MIDI in Group — Import-Regeln: Wenn Sie eine MIDI-Datei in eine Group importieren, nimmt MA-
SCHINE an, dass die MIDI-Datei Daten fir verschiedene Instrumente enthdlt (z.B. fir ein
Drumkit) und importiert die Daten dementsprechend. Ilhre MIDI-Datei wird wie folgt importiert:

= Die importierten MIDI-Daten ersetzen in den gewahlten Patterns etwaige bestehende Daten
(Noten, MIDI-Spuren und Modulations-Spuren).

= Wenn die MIDI-Datei Daten auf einem einzigen MIDI-Kanal enthalt: MIDI-Noten werden ge-
maB ihrer Tonhohe in die verschiedenen Sounds lhrer Group importiert.

o Die MIDI-Noten-Daten werden den verschiedenen Sounds in lhrer Group gemalB des
Parameters Root Note (Grundton) auf der MIDI-Page der Eingangs-Eigenschaften der
Group zugeordnet — siehe Abschnitt 17.2.1, Sounds tber MIDI-Noten spielen. Dieser
Parameter bestimmt die tiefste Note in der Group, die an Sound-Slot 1 gebunden ist.
Beispiel: Wenn Root Note auf C1 gesetzt ist (was in der MASCHINE-Konvention der
MIDI-Noten-Nummer 36 entspricht), werden alle Noten mit der Noten-Nummer 36 in
den ersten Sound (in Sound-Slot 1) importiert, alle Noten mit der MIDI-Noten-Num-
mer 37 in den zweiten Sound (in Sound-Slot 2) usw.

o Fir jeden Sound werden MIDI-Noten auf dem Standard-Grundton C3 importiert —
das stellt sicher, dass die importierten MIDI-Daten alle Factory-Kits von MASCHINE
korrekt spielen.

o Die MIDI-CC-Daten werden in alle Sounds kopiert, fiir die MIDI-Noten importiert wur-
den.

= Wenn die MIDI-Datei Daten auf mehreren MIDI-Kanalen enthalt, werden die Daten der ver-
schiedenen Kanale in einzelne Sounds importiert.

o Wenn ein Kanal der MIDI-Datei mit dem MIDI-Eingangs-Kanal eines bestimmten
Sounds in der Group Ubereinstimmt, werden die Daten in diesen Sound importiert.
Der MIDI-Eingangs-Kanal jedes Sounds wird iiber den Parameter Channel auf der M-
DI-Page der Eingangs-Eigenschaften des Sounds bestimmt — siehe Abschnitt 17.2.1,
Sounds tber MIDI-Noten spielen.

o Fir alle anderen Kanale der MIDI-Datei (d.h. die Kanale, die mit keinem MIDI-Ein-
gangs-Kanal eines Sounds in lhrer Group ibereinstimmen), werden die Daten der ein-
zelnen Kanale in einzelne Sounds importiert, die wahrend des aktuellen Imports noch
keine Daten erhalten haben: Der Kanal mit der niedrigsten Nummer wird in den
Sound mit der niedrigsten Slot-Nummer importiert, und so weiter.

Beispiel: Wenn die MIDI-Datei Daten auf den Kanalen 2, 3 und 5 enthélt und diese
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Kanale keinem MIDI-Eingangs-Kanal eines der Sounds in lhrer Group entsprechen, er-
halt Sound-Slot 1 die Daten aus Kanal 1, Sound-Slot 2 die Daten aus Kanal 3 und
Sound-Slot 3 die aus Kanal 5.

Eine MIDI-Datei in einen Sound importieren

Sie kénnen eine MIDI-Datei in einen einzelnen Sound importieren. Das kann zum Beispiel
ndtzlich sein, um ein melodisches Stiick fiir ein einzelnes Instrument zu importieren. Dies
kann Uber das Kontext-Men( des Sounds, per Drag-and-Drop oder (ber den FILES-Bereich des
Browsers geschehen.

Method 1: Gber das Kontext-Menii des Sounds

1. Klicken Sie in der Group-Liste (links von Arranger) auf die Group mit dem Sound, in den
Sie die MIDI-Datei importieren méchten.
Das setzt den Fokus auf diese Group und zeigt ihre Sounds und Patterns im Pattern-Edi-
tor darunter an.

Wahlen Sie das Pattern, in das Sie die MIDI-Datei importieren moéchten.

Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der Sound-Liste auf den Sound und wah-
len Sie Import MIDI... vom Kontext-Mend.

Pattern 3

Save
Save As...

Import MIDI. .. m
Export MIDI...

-

4. Im sich &ffnenden Import-MIDI-Dialog navigieren Sie dann zur gewlinschten MIDI-Datei
auf IThrem Rechner und klicken Offnen, um sie zu laden.

— Dann wird die MIDI-Datei gemalB der unten beschriebenen Regeln in das gewéahlte Pat-
tern des Sounds importiert.

Methode 2: per Drag-and-Drop
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1. Klicken Sie in der Group-Liste (links von Arranger) auf die Group mit dem Sound, in den
Sie die MIDI-Datei importieren méchten.
Das setzt den Fokus auf diese Group und zeigt ihre Sounds und Patterns im Pattern-Edi-

tor darunter an.
Wahlen Sie das Pattern, in das Sie die MIDI-Datei importieren mdchten.

Navigieren Sie im Explorer/Finder |hres Betriebssystems oder im FILES-Bereich des MA-
SCHINE-Browsers zur gewiinschten MIDI-Datei.

4. Ziehen Sie die MIDI-Datei in den gewiinschten Sound in der Sound-Liste (links vom Pat-
tern-Editor).
FILES == Raminagrobis

Desktop  nico  Music

las »

GROUF  SOUND
ith CC24 track.mid ll

Moise of Drums.mid

-El ax
J Sampler

‘lataverb

[FX]
m Guit.* Rig 5
+

Leads

— Dann wird die MIDI-Datei gemaB der unten beschriebenen Regeln in das gewahlte Pat-
tern des Sounds importiert.

Wenn der Pattern-Editor im Keyboard-View ist, kénnen Sie die MIDI-Datei auch direkt in
den Event-Bereich ziehen, um Sie in den fokussierten Sound zu importieren!
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Methode 3: den FILES-Bereich des Browsers nutzen

1. Klicken Sie in der Group-Liste (links von Arranger) auf die Group mit dem Sound, in den
Sie die MIDI-Datei importieren mdchten.
Das setzt den Fokus auf diese Group und zeigt ihre Sounds und Patterns im Pattern-Edi-
tor darunter an.

Wahlen Sie das Pattern, in das Sie die MIDI-Datei importieren méchten.

3. Setzen Sie den Fokus auf den gewilinschten Sound, indem Sie ihn in der Sound-Liste
(links vom Pattern-Editor) anklicken.

4. Offnen Sie den FILES-Bereich des Browsers und navigieren Sie zur gewiinschten MIDI-
Datei (siehe Abschnitt 13.6, Dateien von lhrem Dateisystem importieren fiir Details ber
die Nutzung des FILES-Bereichs).

5. Doppelklicken Sie die MIDI-Datei oder klicken Sie sie und driicken Sie [Enter] auf Ihrer
Rechnertastatur.

— Dann wird die MIDI-Datei gemaB der unten beschriebenen Regeln in das gewahlte Pat-
tern des fokussierten Sounds importiert.

MIDI in Sound - Import-Regeln: Wenn Sie eine MIDI-Datei Uber sein Kontext-Men( in einen
Sound importieren, nimmt MASCHINE an, dass die MIDI-Datei Daten fiir ein einzelnes Instru-
ment enthalt (z.B. fir einen Bass oder einen Lead-Synthesizer) und importiert die Daten dem-
entsprechend. Ihre MIDI-Datei wird wie folgt importiert:

= Die importierten MIDI-Daten ersetzen im Sound im gewahlten Pattern etwaige bestehende
Daten (Noten, MIDI-Spuren und Modulations-Spuren). Dabei werden die Pattern-Inhalte
der anderen Sounds nicht angetastet.

= Jegliche Kanal-Informationen in der MIDI-Datei werden ignoriert. Fiir diesen einen Sound
erscheinen alle Noten im gleichen Pattern. Wenn auf verschiedenen Kanéalen der MIDI-Da-
tei die gleichen MIDI-Noten- und MIDI-CC-Nummer genutzt werden, werden die Noten-
und Automations-Daten zusammengemischt. Konflikte werden dabei wie folgt geldst:

o Doppelte Noten: Nur die langsten Noten werden behalten.

o Modifikatoren (Modulationsrad, Pitch Bend, usw.), Velocity und MIDI-CCs: héhere
Werte werden behalten.
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Mehrere MIDI-Dateien in einen Sound oder eine Group imortieren

Sie kénnen sogar mehrere MIDI-Dateien auswahlen und sie gleichzeitig in alle Sounds oder
Groups importieren!

Im Gegensatz zum oben beschriebenen Import von Einzeldateien, ersetzt der parallele Import
von mehreren Dateien nicht den Inhalt des ausgewéahlten Patterns — stattdessen wird fir jede
MIDI-Datei in der Auswahl ein neues Pattern erzeugt.

Als Konsequenz daraus brauchen Sie beim parallelen Import mehrerer MIDI-Dateien,
vorher kein bestimmtes Pattern auszuwahlen.

Um mehrere MIDI-Dateien in eine Group zu importieren:

1.  Wahlen Sie in Ihrem Betriebssystem oder im FILES-Bereich des Browsers mehrere MIDI-
Dateien aus.

2. Ziehen Sie die Mehrfach-Auswahl per Drag-and-Drop auf die gewlinschte Group in der
Group-Liste.

=_ Oh Baby BElby' Scene 1

nico  Music -
Al I Grou

EK-TL

E1
[517] mektne

44 Resources » MIDI Files » MNew Files »

Basses etc - Pattarn 6.mid

Basses etc - Pattarn 7.mid H#1Bar

Basses etc - Pattern B.mid GROUP
Drum Pattern.mid Nick the Kit

[ S

— Fir die Group werden neue Patterns erzeugt. Abgesehen davon, erhalt jedes Pattern die
Daten einer der MIDI-Dateien. AuBerdem wir jede MIDI-Datei als einzelne MIDI-Datei in
die Group importiert — siehe oben fiir eine detaillierte Beschreibung.

Um mehrere MIDI-Dateien in einen Sound zu importieren:

1. Wahlen Sie in lhrem Betriebssystem oder im FILES-Bereich des Browsers mehrere MIDI-
Dateien aus.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 310



Mit Patterns arbeiten

Audio und MIDI in/aus Patterns importieren/exportieren

2. Ziehen Sie die Mehrfach-Auswahl per Drag-and-Drop auf den gewilinschten Sound in der
Sound-Liste.

nico  Music

H.-TL. .worked

4+ Resources » MIDI Files » MNew Filas »

BN wick the kit
Im Additional MIDI Files

H 1Bar
MASTER GROUP SOUND
Nick the Kit

MNoise of Drums - Chorus.mid +

Noise of Drums with CC24 track.mid

Noise of Drums.mid

Mick the Kit

— Fir den Sound in der Group werden neue Patterns erzeugt, wobei jedes neue Pattern die
Daten einer der MIDI-Dateien erhalt. Nur dieser eine Sound wird in den neuen Patterns
Noten enthalten. AuBerdem wir jede MIDI-Datei als einzelne MIDI-Datei in den Sound
importiert — siehe oben fiir eine detaillierte Beschreibung.

Alternativ kdnnen Sie, wenn Sie die MIDI-Dateien im FILES-Bereich des Browsers ge-
wahlt haben, einfach [Enter] auf Ihrer Rechnertastatur driicken, um die mehrfach-Aus-
wahl in den fokussierten Sound zu importieren!
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Dieses Kapitel beschreibt ein paar wichtige Themen und Funktionen von MASCHINESs Routing-
und Zuweisung-System. Diese zu verstehen, wird Ihnen bei zahlreichen Arbeitsgédngen in MA-
SCHINE eine groBe Hilfe sein.

= Wir werden erklaren, wie der Signalfluss in MASCHINE funktioniert und wie Sie von seiner
Flexibilitat profitieren kénnen: 17.1, Audio-Routing in MASCHINE.

= Wir werden beschreiben, wie MIDI-Signale in und aus lhren Sounds und Groups geleitet
werden und wie Sie MASCHINE-Parameter tiber MIDI und Host-Automation steuern: 17.2,
MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation nutzen.

= Wir werden |hnen zeigen, wie Sie die machtigen Macro-Drehregler nutzen kénnen, um lhre
Live-Auftritte deutlich flexibler zu gestalten, indem die gewiinschten Parameter immer di-
rekt griffbereit sind: 17.3, Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeu-
gen.

Die Kanal-Eigenschaften

Die meisten der hier beschriebenen Funktionen sind in den Kanal-Eigenschaften zu finden. Ka-
nal-Eigenschaften sind globale Einstellungen eines Sounds, einer Group bzw. des Masters, die
nicht von den geladenen Plug-ins in seinen Plug-in-Slots abhangen.

Kanal-Eigenschaften sind in vier Satzen organisiert. Fiir alle Kanale (Sounds, Groups und Mas-
ter) sind &hnliche Satze mit Eigenschaften verfliigbar: Eingangs-Eigenschaften (nicht verfiighar
fir den Master), Ausgangs-Eigenschaften, Groove-Eigenschaften und Macro-Eigenschaften.

Sie haben auf die Kanal-Eigenschaften und ihre Parameter, sowohl in der Software als auch
auf Ihrem Controller, iber die gleichen Methoden Zugriff, wie bei den Plug-ins. Lesen Sie bitte
Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im
Control-Bereich, fiir eine detaillierte Beschreibung.

Die Eingangs-, Ausgangs- und Macro-Eigenschaften werden in den folgenden Abschnitten be-
handelt. Weitere Informationen lber die Groove-Eigenschaften finden Sie im Abschnitt Groove.
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1.1 Audio-Routing in MASCHINE

MASCHINE bietet ein machtiges Audio-Routing-System, mit dem Sie den Signalfluss prazise
an |lhre Bedirfnisse anpassen kdnnen.

In der Grundeinstellung sind die Kanale von MASCHINE auf einfache, hierarchische Weise
strukturiert:

= Auf der untersten Ebene hat jeder Sound seinen eigenen Kanal. Der Ausgang des Sound-
Kanals wird in seine Eltern-Group geschickt.

= Auf der mittleren Ebene hat jede Group ihren eigenen Kanal, der alle Kanale der enthalte-
nen Sounds summiert. Der Ausgang des Group-Kanals wird in den Master geschickt.

= Auf der obersten Ebene hat der Master seinen eigenen Kanal, in dem alle Kanéle aller
Groups summiert werden und diese Summe landet schlieBlich in den Haupt-Ausgangen
von MASCHINE. Der Ausgang des Master-Kanals wird an lhr Verstarker-System (im Stand-
Alone-Modus) bzw. an die Host-Anwendung (im Plug-in-Modus) geschickt.

Diese Basis-Konfiguration kann auf vielfaltige Weise modifiziert werden. Mit den Audio-Ein-
stellungen, die in den Eingangs- und Ausgangs-Eigenschaften der Sound-, Group- und Master-
Ebene verfligbar sind, kdnnen Sie komplexe Signal-Verschaltungen erstellen, die einen weiten
Bereich an Situationen abdecken.

= Schicken Sie externe Signale in die Eingange lhrer Sounds: 17.1.1, Sounds mit externen
Audio-Signalen beschicken.

= Steuern Sie die Haupt-Ausgénge lhrer Sounds und Groups und schicken Sie sie an eine
Vielzahl an Zielen: 17.1.2, Konfiguration der Haupt-Ausgange von Sounds und Groups.

= Schicken Sie Aux-Ausgange lhrer Sounds und Groups an andere Ziele: 17.1.3, Konfigurati-
on der Aux-Ausgange bei Sounds und Groups.

= Wahlen Sie die Ziele und Einstellungen des Master-Ausgangs (MASCHINEs Haupt-Aus-
gang) und flr den Cue-Bus, der zum Vorhoéren genutzt wird: 17.1.4, Konfiguration der Mas-
ter- und Cue-Ausgange von MASCHINE.
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Mix-View oder Arrange-View?

Wenn es um die Einstellung der Audio- und MIDI-Routings geht, kann der Mix-View manchmal
der effizienteste Weg sein: Der vertraute Aufbau eines Mischpults lasst Sie schnell jeden Para-
meter finden und die Signalwege kénnen auf die Schnelle gedndert werden. In den folgenden
Abschnitten beschreiben wir das Vorgehen im Arrange-View und im Mix-View. Mehr Details
zum Mix-View finden Sie in Kapitel 18, lhren Mix steuern.

Im Kapitel 110, Effekte nutzen finden Sie auBerdem nitzliche Beispiele zu den verschiedenen
Routings, die hier beschriebenen werden.

Die Konfiguration des Audio-Routings iiber Ihren Controller

Alle in den folgenden Abschnitten beschriebenen Methoden nutzen die Kanal-Eigenschaften.
Das hat zur Konsequenz, dass sie auch (ber den Controller nutzbar sind! Um dies zu tun,
schalten Sie den Controller in den Control-Modus und navigieren Sie, wie in Abschnitt 12.3.3,
Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-Bereich be-
schrieben, zu den gewiinschten Kanal-Eigenschaften.

1.1.1  Sounds mit externen Audio-Signalen beschicken

Jeder Sound kann zum Empfang externer Audio-Signale eingerichtet werden. Sie kénnen Au-
dio-Signale aus den folgenden Quellen nutzen:

= Extern von MASCHINE (Uber die Eingange lhres Audio-Interfaces, wenn MASCHINE im
Stand-Alone-Modus l&uft oder aus Ihrem Host, wenn MASCHINE als Plug-in genutzt wird).

= Zusatzliche Ausgange von Plug-ins mit multiplen Ausgéangen, die irgendwo in lhrem Project
geladen sind.

Jeder Sound kann einen externen Stereo-Eingang nutzen. Das identische, externe Signal kann
in beliebig viele Sounds geleitet werden.

Zum Beispiel kdnnen Sie so jedes externe Audio-Signal mit den, in einem Sound geladenen,
Plug-ins bearbeiten und ganz allgemein externe Audio-Signale in das MASCHINE-Routing- und
Bearbeitungs-System integrieren. Siehe auch Abschnitt 110.2, Externe Audio-Signale mit Ef-
fekten bearbeiten fiir ein Beispiel und detaillierte Beschreibungen.

Die Konfiguration externer Audio-Quellen fiir einen Sound findet auf der Audio-Page der Ein-
gangs-Eigenschaften des Sounds statt.
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Die Audio-Page der Eingangs-Eigenschaften ist nur bei Sounds verfugbar.

Besitzer von MASCHINE 1.x: Die Audio-Page der Eingangs-Eigenschaften eines Sounds
ersetzt und erweitert die Funktionen, der in vorherigen Versionen von MASCHINE ver-
flgbaren Eingangs-Module.

souno [JOEEE Mol

AUDIO

Source Gain

Die Audio-Page der Eingangs-Eigenschaften eines Sounds in der Software.
Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und

Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die Audio-Page der Eingangs-Eigenschaften zugreifen.

Bedienelemente Beschreibung

Audio-Bereich

Source Wahlen Sie hier einen externen Audio-Eingang, der in den Sound
geleitet werden soll. Verfligbare Eintrage sind None (kein externer
Eingang) und die vier externen Eingénge Ext. 1-4 sowie etwaige,
zusatzliche Ausgénge von Plug-ins mit multiplen Ausgéngen, die in
anderen Sounds der gleichen Group sitzen. Auf der Routing-Page
der Audio and MIDI Settings leiten Sie die physischen Eingange
lhres Audio-Interfaces in die virtuellen Eingange von MASCHINE
(siehe Abschnitt ).

Gain Stellt den Eingangs-Pegel des eingehenden Signals ein.
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Wenn MASCHINE als Plug-in lauft, korrespondieren die externen Stereo-Eingange
Ext 1-4 des Source-Wahlers im MAIN-Bereich mit virtuellen Eingangen in lhrem Host.
So kénnen Sie z. B. Mixer-Kanale lhrer DAW in einzelne Sounds von MASCHINE leiten.
Lesen Sie bitte die Dokumentation Ihres Hosts, um herauszufinden, wie Sie Signale in
die virtuellen Audio-Eingédnge des MASCHINE-Plug-ins leiten.

Wie jede Parameter-Page der Kanal-Eigenschaften oder Plug-ins, ist diese Page auch
auf |hrem Controller verfiigbar. Zugriff darauf und die Anderung seiner Parameter ge-
schieht tber die in 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Para-
meter-Pages im Control-Bereich beschriebene Methode. AuBerdem wird sie in 110.2,
Externe Audio-Signale mit Effekten bearbeiten Schritt fir Schritt anhand eines Beispiels
erklart.

Konfiguration externer Eingéange von Sounds im Mix-View
Sie kdnnen im Mixer von MASCHINE auch einfach externe Audio-Signale in Sounds leiten.

1. Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE o

LIBRARY

2. Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:
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Prifen Sie, dass der |0-Button links vom Mixer aktiviert ist — wenn nicht, aktivieren Sie
ihn mit einem Klick und zeigen Sie so die Eingangs-/Ausgangs-Einstellungen der Kanalzi-

ge an.

Wenn der Mixer gerade die Group-Kanéle anzeigt, doppelklicken Sie in der oberen Reihe
des Mixers die Kopfzeile der Group mit dem Sound, den Sie konfigurieren méchten Wenn
der Mixer gerade die Sound-Kanéale anzeigt, klicken Sie einfach auf die Kopfzeile der ge-
wiinschten Group.

Sound 2

Der Mixer zeigt die Kanalziige aller Sounds der gewahlten Group an.
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5. Klicken Sie oben im Kanalzug des Sounds, den Sie konfigurieren méchten, auf das erste
Feld unter dem Sound-Namen und wahlen Sie den gewiinschten externen Eingang aus
dem Mend.

In1L+R
In2 L+R
In 3 L+R

In 4 L+R
In1L
In1R
In2L
In2R
In3L
In3R
In4L
In4R

Dies ist entspricht der Einstellung des oben beschriebenen Source-Parameters.

6. Drehen Sie den kleinen Drehregler auf seiner Linken, um den Eingangs-Pegel einzustel-
len.

—]
0 G
ful_ocus|

Dies entspricht dem oben beschriebenen Gain-Parameter.
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1.1.2  Konfiguration der Haupt-Ausgange von Sounds und Groups

In der Grundeinstellung werden die Kanale aller Sounds einer Group gemischt und in den
Group-Kanal geleitet, wo lhre Summe durch etwaige Plug-ins der Group bearbeitet wird. Genau
so werden die Kanale aller Groups in Ihrem Projekt gemischt und in den Master-Kanal geleitet,
wo ihre Summe durch etwaige Master-Plug-ins bearbeitet wird.

Sie kénnen dieses Standard-Verhalten an Ihre Wiinsche anpassen: Stellen Sie den Pegel und
die Panorama-Position des Kanal-Ausgangs ein oder schicken Sie ihn zum Vorh&ren in den
Cue-Bus. AuBerdem kénnten Sie auch einzelne Sounds oder ganze Groups auf andere Aus-
gangs-Paare |hres Audio-Interfaces schicken, um sie separat weiter zu bearbeiten. Die Konfi-
guration des Ausgangs-Routings geschieht auf der Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften der
Sounds und Groups.

Hier beschreiben wir nur die Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften von Sounds und
Groups. Die entsprechende Seite des Masters wird in Abschnitt 17.1.4, Konfiguration
der Master- und Cue-Ausgéange von MASCHINE beschrieben.

SOUND Aux MIDI

AUDIO

Audio Mute

Die Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften eines Sounds in der Software.

Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und
Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften zugreifen.
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Bedienelemente Beschreibung

Audio-Bereich

Dest. (Ziel) Hier entscheiden Sie, wo Sie den Haupt-Audio-Ausgang lhres
Kanals hinschicken méchten.

Bei Sounds sind die verfiigbaren Optionen None (kein Ausgang),
Master, Group (Eltern-Group in der Grundeinstellung), jede andere
Group bzw. jeder andere Sound, die/der als Einschleif-Punkt agiert
(d.h. in ihrem/seinem ersten Plug-in-Slot sitzt ein Effekt-Plug-in)
sowie die 16 externen Stereo-Ausgénge Ext. 1-16.

Bei Groups sind die verfiigharen Optionen None (kein Ausgang),
Master (Grundeinstellung), jede andere Group, die als Einschleif-
Punkt agiert (d.h. in ihrem ersten Plug-in-Slot sitzt ein Effekt-Plug-
in), jeder andere als Einschleif-Punkt agierende Sound sowie die 16
externen Stereo-Ausgange Ext. 1-16.

Die verfiigbaren Einschleif-Punkte werden wie unten beschrieben
bezeichnet.

Cue Wenn Cue aktiviert ist, werden die Haupt-Ausgange des Kanals
anstatt zu seinem normalen Ziel (bestimmt durch Dest., siehe
oben) auf den Cue-Bus geschickt. Das ist zum Beispiel sehr
nUtzliche, wenn Sie einen Kanal vorhdéren moéchten, bevor Sie ihn
einer Live-Performance hinzu mischen. Mehr dazu in Abschnitt
18.2.6, Den Cue-Bus nutzen.

Bitte beachten Sie, dass bei aktivem Cue die Aux-1- und Aux-2-
Ausgange ebenfalls stummgeschaltet werden — aber sie werden
nicht auf dem Cue-Bus geschickt (siehe 17.1.3, Konfiguration der
Aux-Ausgénge bei Sounds und Groups weiter unten).

Level Bestimmt die Gesamt-Lautstarke des Kanals.
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Bedienelemente Beschreibung

Pan Bestimmt die Panorama-Position des Kanals im Stereofeld.
Audio Mute (nur Bei aktivem Audio Mute fuhrt die Stummschaltung des Sounds
Sounds) nicht nur zur Unterdriickung seiner Events, sondern schaltet auch

den Audio-Ausgang und somit auch ausklingende Audio-Signale von
bereits aktiven Noten stumm. Mehr dazu in Abschnitt Mute und
Solo.

Wenn MASCHINE als Plug-in lauft, korrespondieren die externen Stereo-Ausgange
Ext 1-16 des Dest.-Wahlers im MAIN-Bereich mit virtuellen Ausgangen in lhrem Host.
So kénnen Sie z. B. einzelne Sound oder Groups aus MASCHINE in ihre eigenen Mixer-
Kanéle in der DAW leiten.

Bezeichnungen der Einschleif-Punkte im Dest.-Wahler Auswahl

Die verschiedenen Einschleif-Punkte, die im Dest.-Wahler zur Verfiigung stehen (beschrieben
in der Tabelle oben) werden im Ausklapp-Meni und im Wahler unterschiedlich bezeichnet.

= Im Ausklapp-Men( werden sie wie folgt bezeichnet:

> Bei Groups: [Group-Name]l (z.B. Drums).

o Bei Sounds: [Group-Name]: [Sound-Name]-[Eingangs-Nummer] (z.B. Drums: Kick-1).
= In der Anzeige des Wahlers heiBBen sie:

o Bei Groups: [Group-Buchstabe+Nummer] (z.B. A2).

o Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummer]:S[Sound-Nummer]-[Eingangs-Nummer] (z.B.
A2:S4-1 fur den ersten Eingang von Sound 4 der Group A2).

Auf lhrem Controller werden die ber den Parameter DEST. verfligbaren Einschleif-
Punkte wie in der oben beschriebenen Wahler-Anzeige bezeichnet.
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Level- und Pan-Kurz-Befehle fiir Sounds und Groups

Sie kdnnen auf die oben beschriebenen Parameter Level und Pan schnell Gber die kleinen
Drehregler zugreifen, die in der Sound-Liste bzw. der Group-Liste links vom Pattern-Editor ver-
flgbar sind: Fir jeden Kanal (Sound oder Group) stellt der linke Drehregler die Lautstarke (Le-
vel) und der rechte Drehregler die Panorama-Position (Pan) ein.

== Raminagrobis

m Basses & Layer:

B1 Aekl Kit

SOUND

Mir dem Paar Drehregler fir jeden Sound / jede Group kénnen schnell die Kanal-Lautstarke und Panorama-Position einstel-
len.

Bei Sound-Slots sind die Drehregler nur sichtbar, wenn der Pattern-Editor sich im
Group-Modus befindet. Im Keyboard-Modus sind die Drehregler nicht sichtbar.
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Konfiguration der Haupt-Ausgénge von Sounds und Groups im Mix-View

Sie kénnen die Ausgédnge lhrer Sounds und Groups auch einfach im Mixer von MASCHINE
konfigurieren.

1. Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE o

LIBRARY

2. Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:

Navigieren Sie zum Kanal, dessen Ausgang Sie konfigurieren mdchten: Bei einem Sound
klicken Sie in die Kopfzeile seiner Eltern-Group (oder doppelklicken Sie sie, wenn der Mi-
xer grade die Group-Kanalziige anzeigt) und stellen Sie bei einer Group einfach sicher,
dass ihr Kanalzug sichtbar ist (doppelklicken Sie die Kopfzeile der Group, wenn der Mixer
gerade die Kanalziige der Sounds anzeigt).

3. Um Lautstarke, Panorama-Position oder Cue-Zustand eines Kanals einzustellen, nutzen
Sie den Kanal-Fader, den Balance-Regler (iiber dem Fader) bzw. den Kopfhérer-Button
(unter dem Fader).

4.8

Dies ist entspricht der Einstellung der oben beschriebenen Parameter Level, Pan, bzw.
Cue.
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4. Um andere Ziele fur die Kanal-Ausgénge zu wahlen, klicken Sie in den ersten Bereich un-
ter dem Pegel-Meter und wéhlen Sie das gewlinschten Ziel vom Meni.

4

Sound 2 Kick..oth3 Ope
[ NiLR
(| _Focus i Focus il _Focus Jital

+ Group
E1:516 - sfx: Raverb
F1 - Conga 01 [100]
G1 - Tabla 02 [100]
H1 - Djembe 01 [100]
Ext. 1

GROUP

Ext. 2

Ext. 3

Ext. 4

<noname > Ext. 5

s Ext. 6
Dies entspricht dem oben beschriebenen Parameter Dest..

m Samplar

1.1.3  Konfiguration der Aux-Ausgange hei Sounds und Groups

Jeder Sound und jede Group lhres Projects hat zwei Auxiliary-Ausgénge (Aux; Neben-Ausgan-
ge), Uber die Sie das Signal auf zusatzliche Ziele leiten kénnen. So kénnen Sie einen beliebi-
gen Anteil des Kanal-Signals zur Bearbeitung in andere Sounds anderer Kanéle leiten. Das
wird insbesondere fliir Send-Effekte genutzt — siehe Abschnitt 110.3, Einen Send-Effekt er-
zeugen, um die Konfiguration eines klassischen Send-Effekts zu lernen.

Die Aux-Ausgange eines Sounds / einer Group werden auf der Aux-Page der Ausgangs-Eigen-
schaften konfiguriert.

In den Ausgangs-Eigenschaften des Masters gibt es keine Aux-Page.
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GROUP

Die Aux-Page der Ausgangs-Eigenschaften einer Group in der Software.
Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und

Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die Aux-Page der Ausgangs-Eigenschaften zugreifen.

Bedienelemente Beschreibung

Aux-1-/ Aux-2-Bereich

Dest. (Ziel) Hier entscheiden Sie, wo Sie die Aux-1- und Aux-2-Ausgange lhres
Kanals hinschicken méchten. Die verfligharen Optionen sind die
gleichen, wie beim Dest.-Wahler der Audio-Page (siehe 17.1.2,
Konfiguration der Haupt-Ausgange von Sounds und Groups), auBer
dass bei Aux 1 und Aux 2 das Standard-Ziel None ist — anders
ausgedrickt sind in der Grundeinstellung keine Aux-Sends
definiert.

Level Hier stellen Sie den Signal-Pegel ein, der zum Aux-1- bzw Aux-2-
Ausgang geschickt wird.

Order (Reihenfolge) Wenn Order (Reihenfolge) auf Pre steht, wird er Kanal in Aux 1
bzw. Aux 2 gespeist, bevor die Einstellungen von Level und Pan des
MAIN-Bereichs der Audio-Page auf das Signal angewendet werden.
Wenn Order auf Post steht (Grundeinstellung), beeinflussen die
Einstellungen des Haupt-Ausgangs fir Level und Pan auch die
entsprechenden Aux-Ausgénge.

Wenn MASCHINE als Plug-in lauft, korrespondieren die externen Stereo-Ausgange
Ext 1-16 des Dest.-Wahlers im Aux-1- und AUX-2-Bereich mit virtuellen Ausgangen in
lhrem Host. So kénnen Sie z. B. die Aux-Ausgange einzelner Sounds oder Groups aus
MASCHINE in ihre eigenen Mixer-Kanale in der DAW leiten.
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Konfiguration der Aux-Ausgange von Sounds und Groups im Mix-View

Sie kénnen die Aux-Ausgange lhrer Sounds und Groups auch einfach im Mixer von MASCHINE
konfigurieren.

1. Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE o

LIBRARY

2. Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:

3. Prifen Sie, dass der AUX-Button links vom Mixer aktiviert ist — wenn nicht, aktivieren
Sie ihn mit einem Klick und zeigen Sie so die Aux-Einstellungen der Kanalziige an.

v

o0 (GRS

Il _FOCUS]

4. Navigieren Sie zum Kanal, dessen Aux-Ausgang Sie konfigurieren méchten: Bei einem
Sound klicken Sie in die Kopfzeile seiner Eltern-Group (oder doppelklicken Sie sie, wenn
der Mixer grade die Group-Kanalzlige anzeigt) und stellen Sie bei einer Group einfach si-
cher, dass ihr Kanalzug sichtbar ist (doppelklicken Sie die Kopfzeile der Group, wenn der
Mixer gerade die Kanalziige der Sounds anzeigt).
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5. Im Kanalzug des gewlinschten Sounds oder der Group klicken Sie unten im Kanalzug auf
die Labels AUX 1 bzw. AUX 2 (Standard-Labels) und wahlen das gewiinschte Ziel vom
Mend.

Group

E1:516 - sfx: Reverb
F1 - Conga 01 [100]
G1 - Tabla 02 [100]
H1 - Djembe 01 [100]
Ext. 1

k Ext. 2

GROUP

Ext. 3
Ext. 4
Ext. 5

Dies entspricht dem oben beschriebenen Parameter Dest..
6. Stellen Sie den Pegel des Aux-Ausgangs mit dem kleinen Drehregler rechts vom Meni
ein.

GROUP

“k‘

Fre

Dies entspricht dem oben beschriebenen Level-Parameter.

7. Der Pre-/Post-Zustand des Aux-Ausgangs wird durch Klicks auf die Labels Post bzw. Pre
direkt unter dem Meni gewahlt.

GROUP

W (]

Pre
3

Dies entspricht dem oben beschriebenen Order-Parameter.
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1.1.4  Konfiguration der Master- und Cue-Ausgange von MASCHINE

Alle in den Master gefiihrten Kanale werden gemischt und durch etwaige im Master geladenen
Plug-ins bearbeitet. Das Ergebnis wird in den Master-Ausgang gefiihrt (das ist der Haupt-Aus-
gang von MASCHINE).

Davon abgesehen, werden alle gerade zum Vorhéren auf den Cue-Bus geschalteten Kanale ge-
mischt und auf den Cue-Ausgang gefiihrt.

Siehe Abschnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nutzen fiir mehr (iber die Nutzung des Cue-Bus.

Sie kénnen die Ausgange (lhres Audio-Interfaces oder lhres Hosts) fiir den Master und den
Cue-Bus wahlen und ihre jeweiligen Pegel und Panorama-Positionen einstellen. Dies geschieht
auf der Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften des Masters.

o

: Raminagrobis AUDIO

G a

Output Ext. 1 Ext. 2
- -

Output Output

Die Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften des Masters in der Software.
Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und

Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften zugreifen.

Bedienelemente Beschreibung

Audio-Bereich

Output (Ausgang) Hier entscheiden Sie, wo Sie den Master-Audio-Ausgang lhres
Projects hinschicken méchten. Die verfligbaren Optionen sind die
externen Stereo-Ausgange Ext. 1-16.
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Bedienelemente Beschreibung

Level Andert die Gesamtlautstarke des Master-Ausgangs. Dieser Regler
hat die gleiche Wirkung, wie der Master-Lautstarke-Fader in der
Kopfzeile, ganz rechts oben im MASCHINE-Fenster.

Pan Bestimmt die Position des Master-Ausgangs im Stereofeld.
CUE-Bereich
Output (Ausgang) Hier entscheiden Sie, wo Sie den Cue-Bus lhres MASCHINE-

Projects hinschicken méchten. Die verfiigbaren Optionen sind die
externen Stereo-Ausgange Ext. 1-16. Durch die Wahl eines anderen
Ausgangs als flir den Haupt-Stereo-Ausgang kénnen Sie die gerade
auf dem Cue-Bus anliegenden Kanale einfach tber diesen
zusatzlichen Ausgang (z.B. mit Ihrem Kopfhdrer) vorhéren. Um
einen Kanal zum Cue-Bus zu schicken, aktivieren Sie den Cue-
Schalter auf der Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften (siehe
Abschnitt 17.1.2, Konfiguration der Haupt-Ausgénge von Sounds
und Groups).

Level Stellt den Pegel des Cue-Signals ein.

Pan Bestimmt die Position des Cue-Ausgangs im Stereofeld.

Wenn MASCHINE als Plug-in lauft, korrespondieren die externen Stereo-Ausgénge
Ext 1-16 des Output-Wahlers im MAIN- und CUE-Bereich mit virtuellen Ausgéngen in
Ihrem Host.

Konfiguration der Master- und Cue-Ausgange im Mix-View

Sie kénnen die Ausgange des Masters und Cue-Bus auch einfach im Mixer von MASCHINE
konfigurieren. Beide teilen sich ganz rechts denselben Kanalzug.

Tun Sie folgendes, um den Master-/Cue-Kanalzug anzuzeigen:

1. Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE o
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2. Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:

3. Klicken Sie auf den Hintergrund des letzten Kopfzeilen-Abschnitts rechts im Mixer.

EX Glob..(Bus)

Der Master-/Cue-Kanalzug erscheint darunter.

Tun Sie in diesem Master-/Cue-Kanalzug das Folgende, um den Ausgang des Master-Kanals zu
konfigurieren:

1. Klicken Sie in der Kopfzeile des Kanalzugs auf Master, um die Bedienelemente fiir den
Master-Kanal anzuzeigen.

Master | i}
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2. Um Lautstarke und Panorama-Position des Haupt-Ausgangs einzustellen, nutzen Sie den
Kanal-Fader bzw. den Balance-Regler (iber dem Fader).

Master ()

Dies ist entspricht der Einstellung der Parameter Level bzw. Pan im MAIN-Bereich (siehe
oben).

3.  Um andere Ziele fiir die Master-Ausgange zu wahlen, klicken Sie in den ersten Bereich
unter dem Pegel-Meter und wahlen Sie das gewiinschten Ziel vom Menii.

~ Ext. 1
Ext. 2
Ext. 3
Ext. 4
Ext. 5§
Ext. 6
Ext. 7
Ext. B
Evt Q

Dies entspricht dem Parameter Output im MAIN-Bereich (siehe oben).
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Tun Sie in diesem Master-/Cue-Kanalzug das Folgende, um den Ausgang des Cue-Kanals zu
konfigurieren:

1. Klicken Sie in der Kopfzeile des Kanalzugs auf das Kopfhorer-Symbol, um die Bedienele-
mente fir den Cue-Kanal anzuzeigen.

Mastar {3

2. Um Lautstarke und Panorama-Position des Cue-Ausgangs einzustellen, nutzen Sie den
Kanal-Fader bzw. den Balance-Regler (iber dem Fader).

Dies ist entspricht der Einstellung der Parameter Level bzw. Pan im CUE-Bereich (siehe
oben).
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3.  Um andere Ziele fur den Cue-Ausgang zu wahlen, klicken Sie in den ersten Bereich unter
dem Pegel-Meter und wahlen Sie das gewiinschten Ziel vom Menii.

Master
Ext. 1
 Ext. 2
Ext. 3
Ext. 4
Ext. &

Ewt &

Dies entspricht dem Parameter Output im MAIN-Bereich (siehe oben).

1.1.5  Mono-Audio-Eingénge

Jeder Sound kann fir den Empfang externer Stereo- oder Mono-Audio-Signale konfiguriert wer-
den. Nutzen Sie externe Audio-Signale Uber die Eingdnge lhres Audio-Interfaces, wenn MA-
SCHINE im Stand-Alone-Modus lauft oder aus Ihrem Host, wenn MASCHINE als Plug-in ge-
nutzt wird.

MASCHINE bietet entweder 4 Stereo-Eingange oder 8 Mono-Eingange, so dass jeder Sound ei-
nen externen Mono- oder Stereo-Eingang nutzen kann. Das identische, externe Signal kann in
beliebig viele Sounds geleitet werden.

Zum Beispiel kdnnen Sie so jedes externe Audio-Signal mit den, in einem Sound geladenen,
Plug-ins bearbeiten und ganz allgemein externe Audio-Signale in das MASCHINE-Routing- und
Bearbeitungs-System integrieren.

Die Konfiguration externer Audio-Quellen fiir einen Sound findet auf der Audio-Page der Ein-
gangs-Eigenschaften des Sounds statt.
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Kick UnSkoal 1

Konfiguration externer Audio-Eingénge in den Eingangs-Eigenschaften.

Fur mehr Information Uber das Audio-Routing und der Nutzung externer Audio-Signale in
Sounds lesen Sie das Kapitel 8 des MASCHINE-Handbuchs.

1.1.5.1  Konfiguration externer Eingange von Sounds im Mix-View

Sie kénnen im Mixer von MASCHINE auch einfach externe Stereo- oder Mono-Audio-Signale in
Sounds leiten.

1. Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE o
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2. Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:

Stompars Snare Claps HiHats

Sound 2 Sound 3 Sound 4 Sou

= Sampler

<nonamea =

SAMPLER

3. Prifen Sie, dass der |0-Button links vom Mixer aktiviert ist — wenn nicht, aktivieren Sie
ihn mit einem Klick und zeigen Sie so die Eingangs-/Ausgangs-Einstellungen der Kanalzi-
ge an.

Stompers Snare Claps HiHats
Sound 2 Sound 3 Sound 4

ol _Focus lanl_Focus il _Focus Jlail _Focus|

= Sampler

AUX

4. Wenn der Mixer gerade die Group-Kanale anzeigt, doppelklicken Sie in der oberen Reihe
des Mixers die Kopfzeile der Group mit dem Sound, den Sie konfigurieren méchten Wenn
der Mixer gerade die Sound-Kanale anzeigt, klicken Sie einfach auf die Kopfzeile der ge-
winschten Group.
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=  Der Mixer zeigt die Kanalzlige aller Sounds der gewahlten Group an.
Stompears

E— Sound 2

10
¢ OEEEE AEEEE

= Sampler
X

GROUP GROUP
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5. Klicken Sie oben im Kanalzug des Sounds, den Sie konfigurieren méchten, auf das erste
Feld unter dem Sound-Namen und wahlen Sie den gewiinschten externen Eingang aus
dem Mend.

Stompers

Sound 2

=  Dies ist entspricht der Einstellung des oben beschriebenen Source-Parameters.

6. Drehen Sie den kleinen Drehregler auf seiner Linken, um den Eingangs-Pegel einzustel-
len.

¥

o | CEIEN

« iz

= Sampler
AUX —
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1.2 MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation nutzen

MASCHINE bietet Ihnen flexible Méglichkeiten zur MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation,
die in vielen Situationen anwendbar sind.

Eingehende MIDI-Daten und Host-Automation

MASCHINEs Master, Groups und Sounds kdnnen global und einzeln Gber MIDI und den Host
(wenn MASCHINE als Plug-in lauft) gesteuert werden.

= |n der Grundeinstellung werden samtliche auf den aktivierten MIDI-Eingangs-Ports eingeh-
enden MIDI-Daten vom fokussierten Sound der fokussierten Group empfangen. In Ab-
schnitt 12.6.3, Preferences — MIDI-Page erfahren Sie, wie man in MASCHINE MIDI-Ein-
gangs-Ports ein-/abschaltet.

= Sounds iiber MIDI-Noten spielen: In der Grundeinstellung spielen eingehende MIDI-Noten
den fokussierten Sound. Sie kénnen dieses Verhalten dndern und eingehende MIDI-Noten
anders zuweisen, um MASCHINE lhren Bedirfnissen anzupassen. Die entsprechenden MI-
DI-Einstellungen werden sowohl fiir Einzel-Sounds als auch fiir ganze Groups auf der MIDI-
Page der Eingangs-Eigenschaften konfiguriert. Beides wird in Abschnitt 17.2.1, Sounds
tber MIDI-Noten spielen beschrieben.

« Parameter Uber MIDI-Befehle und Host-Automation Steuern: Sie kdnnen in lhren Kanalen
(Sounds, Groups und Master) Parameter von Kanal-Eigenschaften und Plug-ins tiber MIDI-
Befehle und Host-Automation (wenn MASCHINE als Plug-in lauft) steuern. Dies wird in Ab-
schnitt 17.2.3, Parameter iber MIDI- und Host-Automation steuern beschrieben.

= Plug-in-Patches iiber MIDI-Programmwechsel-Befehle umschalten: Sie kénnen MIDI-Pro-
grammwechsel-Befehle nutzen, um bestimmte Patches (oder Programme, Presets, usw.)
von auf der Sound-Ebene geladenen externen und Native-Instruments-Plug-ins wieder auf-
zurufen. Dies wird in Abschnitt 17.2.4, VST-/AU-Plug-in-Presets tber MIDI-Programm-
wechsel-Befehle auswahlen beschrieben.

Wenn MASCHINE als Plug-in in einem Host lauft, kénnen Sie auBerdem lhre Scenes
mit MIDI-Noten oder MIDI-Programmwechsel-Befehlen auslésen. Schlagen Sie weitere
Informationen dazu bitte in Abschnitt 112.5, Sections oder Scenes Gber MIDI triggern
nach.
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Ausgehende MIDI-Daten

Sie kénnen auch MIDI-Daten von Sounds senden. Wenn MASCHINE zum Beispiel als Plug-in in
einer Host-Umgebung lauft, kénnen Sie so in der Host-Anwendung lhre Performance auf den
Pads als MIDI-Pattern aufnehmen. Dies wird in Abschnitt 17.2.5, MIDI-Output von Sounds be-
schrieben.

1.2.1  Sounds iiber MIDI-Noten spielen

Mit MASCHINE koénnen Sie Ihre Sounds tber MIDI-Noten spielen (z.B. Gber eine MIDI-Tasta-
tur).

In der Grundeinstellung und ohne jegliche Konfiguration spielen die ber alle MIDI-Ports und
auf allen MIDI-Kanalen eingehende MIDI-Noten die verschiedenen Tonhéhen des aktuell fo-
kussierten Sound-Slots — das ist z.B. nitzlich, um schnell Gber MIDI einen Sound zu testen!

Um einen oder mehrere Sounds unabhangig vom fokussierten Sound-Slot per MIDI zu spielen,
missen Sie die MIDI-Eingangs-Einstellungen lhrer Sounds oder der entsprechenden Groups
konfigurieren, d.h. bestimmen, wie die Sounds bzw. die Groups auf eingehende MIDI-Daten re-
agieren sollen. Das passiert auf der MIDI-Page der Eingangs-Eigenschaften des Sounds bzw.
der Group.

In den Eingangs-Eigenschaften des Masters gibt es keine MIDI-Page.

Besitzer von MASCHINE 1.x: Die MIDI-Page der Eingangs-Eigenschaften von Sounds
und Groups ersetzt und erweitert die Funktionen, der in vorherigen Versionen von MA-
SCHINE verfuigbaren MIDI-Einstellungen und die Sound-MIDI-Batch-Einstellungen.

Bei der Konfiguration der MIDI-Einstellungen gilt es Folgendes zu beachten:

= MIDI-Eingangs-Eigenschaften einer Group gelten flr alle Sounds in der Group: Jeder Sound
wird von einer anderen MIDI-Note gespielt. Das ermdéglicht zum Beispiel die schnelle Kon-
figuration einer MIDI-Fernsteuerung flr ein komplettes Drumkit.
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= MiIDI-Eingangs-Eigenschaften eines Sounds betreffen nur diesen einen Sound: Eingehende
MIDI-Noten spielen MIDI-Noten dieses Sounds. So Spielen Sie zum Beispiel ein melodi-
sches Instrument (iber MIDI. Genauer gesagt werden die eingehenden MIDI-Noten in das
erste Plug-in des Sounds geleitet.

Wenn der Sound keine Plug-ins hat, werden die eingehenden MIDI-Daten an den MIDI-
Ausgangs-Port des Sounds weitergeleitet, wenn dieser aktiviert ist (siehe Abschnitt
17.2.5, MIDI-Output von Sounds).

= Die MIDI-Eingangs-Einstellungen eines Sounds und seiner Eltern-Group werden zusam-
mengelegt: Wenn Sie zum Beispiel eine Group so konfigurieren, dass sie auf eingehende
Noten auf MIDI-Kanal 1 reagiert und einen ihrer Sounds so, dass er auf MIDI-Kanal 2 rea-
giert, wird der Sound auf eine eingehende Note auf MIDI-Kanal 1 und alle eingehenden
Noten auf MIDI-Kanal 2 reagieren (gemaB der beiden, oben beschriebenen, Regeln).

= Die hier beschriebenen MIDI-Eingangs-Einstellungen betreffen auch andere Funktionen
von MASCHINE:

o Die Preset-Wahl tber MIDI-Programmwechsel-Befehle fir externe und Native-Instru-
ments-Plug-ins. Mehr dazu in Abschnitt 17.2.4, VST-/AU-Plug-in-Presets tber MIDI-
Programmwechsel-Befehle auswahlen.

o Die Art und Weise, wie MIDI-Dateien in Sounds und Groups importiert werden. Mehr
dazu in Abschnitt 16.7.3, MIDI in Patterns importieren.

= Die MIDI-Automation (d.h. die Steuerung von MASCHINE-Parametern ber MIDI) ist von
den hier beschriebenen Einstellungen nicht betroffen. Mehr Informationen iber MIDI-Auto-
mation erhalten Sie in 17.2.3, Parameter (iber MIDI- und Host-Automation steuern.

.\

Source Channel Root Note

Die MIDI-Page der Eingangs-Eigenschaften einer Group in der Software.
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Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und
Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die MIDI-Page der Eingangs-Eigenschaften zugreifen.

In den MIDI-Eingangs-Eigenschaften fiir Sounds und Groups finden Sie folgende Parameter:

Bedienelemente Beschreibung

MIDI-Bereich

Active (nur im Plug-in- | Aktiviert den MIDI-Noten-Input des gewahlten Sounds/der

Modus) gewahlten Group (in der Grundeinstellung aus). Lesen Sie das
Handbuch lhres Hosts, um Informationen zur Einleitung von MIDI-
Daten in IThr MASCHINE-Plug-in zu erhalten. Bitte beachten Sie,
dass bei Deaktivierung von Active in einem Sound und gleichzeitig
in seiner Eltern-Group, der Sound vom Host gesendete MIDI-Noten
empféngt, wenn er im Fokus ist (Grundeinstellung bei Sounds).

Source (Quelle; nur Wahlt den MIDI-Port, Giber den der Sound oder die Group MIDI-
Stand-Alone-Modus) Noten empfangt. Verfligbare Eintrége sind None (MIDI-Noten-
Eingang deaktiviert; Grundeinstellung), A/l (MIDI-Noten werden auf
allen aktivierten Eingangs-Ports empfangen) und jeweils alle
aktivierten MIDI-Eingangs-Ports. Die gewlinschten MIDI-Eingangs-
Ports Ihres MIDI-Interfaces kénnen Sie auf der MIDI-Page der
Audio and MIDI Settings aktivieren (siehe Abschnitt 12.6.3,
Preferences — MIDI-Page). Bitte beachten Sie, dass bei der Auswahl
von None fiir einen Sound und seine Eltern-Group, der Sound MIDI-
Noten von allen MIDI-Ports und auf allen MIDI-Kanalen empféangt,
wenn er im Fokus ist.
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Bedienelemente Beschreibung

Channel Wahlt den MIDI-Kanal, Gber den der Sound oder die Group MIDI-
Noten empfangt. Wenn Sie A/l (Grundeinstellung) wahlen,
empfangt der Sound bzw. die Group MIDI-Noten auf allen Kanalen.

Der Channel-Parameter eines Sounds wird auch genutzt, wenn in
seine Group eine mehrkanalige MIDI-Datei importiert wird — siehe
Abschnitt 16.7.3, MIDI in Patterns importieren.

Root Note (Grundton, Bestimmt den MIDI-Grundton der gewahlten Group (C1 in der

nur bei Groups) Grundeinstellung). Der MIDI-Grundton und die die oberen 15 MIDI-
Noten (von [Grundton] bis [Grundton + 15]) spielt jeweils den
Grundton der Sound-Slots 1-16. Eingehende MIDI-Noten auBerhalb
dieses Bereichs werden von der Group ignoriert.

Der Parameter Root Note wird auch beim Import einer einkanaligen
MIDI-Datei in die Group genutzt — sie Abschnitt 16.7.3, MIDI in
Patterns importieren.

Einige dieser Parameter betreffen auch den Import von MIDI-Dateien: Der Channel-Para-
meter eines Sounds wird genutzt, wenn in seine Group eine mehrkanalige MIDI-Datei
importiert wird, wahrend der Parameter Root Note beim Import einkanaliger MIDI-Datei-
en in die Group genutzt wird. Mehr Informationen Gber den Import von MIDI-Dateien er-
halten Sie in 16.7.3, MIDI in Patterns importieren.

Wenn MASCHINE in einem Host als Plug-in lduft und Sie Ihre Scenes so konfiguriert
haben, dass Sie iber MIDI-Noten ausgeldst werden, hat die Auslésung der Scenes Prio-
ritat Uber das Spiel jeglicher Sounds auf dem gleichen MIDI-Kanal. Um die MIDI-Steue-
rung von Scenes zu konfigurieren, lesen Sie bitte Abschnitt 112.5, Sections oder Sce-
nes tber MIDI triggern.

Konfiguration des MIDI-Noten-Inputs von Sounds und Groups im Mix-View

Sie kénnen den MIDI-Noten-Input lhrer Sounds und Groups auch einfach im Mixer von MA-
SCHINE konfigurieren.
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Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE b

LIERARY

Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:

Prifen Sie, dass der |0-Button links vom Mixer aktiviert ist — wenn nicht, aktivieren Sie
ihn mit einem Klick und zeigen Sie so die Eingangs-/Ausgangs-Einstellungen der Kanalzi-
ge an.

Uber dem Fader-Bereich des Kanalzugs des Sounds bzw. der Group, den/die Sie konfigu-
rieren mochten, klicken Sie auf das groBere Feld auf der rechten Seite (in der Grundein-
stellung mit MIDI IN bezeichnet) und wéahlen Sie den gewiinschten MIDI-Port aus dem
Mendi.
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E— Sound 2

10
GII il _Focus Al |

AUX

Mone
All
Maschine MK2 In

Dies ist entspricht der Einstellung des oben beschriebenen Source-Parameters.
Wenn MASCHINE als Plug-in lauft, sehen Sie stattdessen einen MIDI-IN-Button. Klicken
Sie ihn, um den MIDI-Input vom Host zu aktivieren.

10

s
AUX

Dies entspricht dem oben beschriebenen Active-Button.

Klicken Sie in das kleine Feld auf der linken Seite, um einen MIDI-Kanal auszuwahlen.

Sound 2

Maschine MK2 In

Dies entspricht dem oben beschriebenen Parameter Channel.
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Mehr Informationen ber das Spiel von MASCHINE-Sounds tber MIDI-Noten in einem
Host-Sequencer finden Sie in diesem Knowledge-Base-Artikel: http://www.native-instru-
ments.com/knowledge/questions/1780/

1.2.2  Scenes iiber MIDI triggern

Der Hardware-Scene-Modus von MASCHINE kann so konfiguriert werden, dass er MIDI (Noten/
Programmwechsel-Befehle) erzeugt, mit denen Sie Scenes spielen kénnen. Wenn MASCHINE
als Plug-in lauft, werden diese MIDI-Daten zur Host-Anwendung geschickt. Wenn MASCHINE
als Stand-alone-Anwendung lauft, werden diese MIDI-Daten an alle aktivierten MIDI-Ausgangs-
Gerate geschickt.

Programmwechsel-Befehle fiir den MIDI-Scene-Wechsel kénnen dazu genutzt werden, eine
Scene-Performance in einer Host-Anwendung aufzunehmen und alle aufgenommenen Scene-
Performances kénnen dann in der DAW abgespeichert und zur Wiedergabe der Scenes in der
aufgenommenen Reihenfolge wieder an MASCHINE zuriick geschickt werden.

Um MIDI-Scene-Wechsel-Befehle zu senden:

1. Klicken Sie auf das Zahnrad-Symbol in der Software-Steuerleiste der MASCHINE-Soft-
ware.

120.00

Wahlen Sie MIDI Scene Change.

3. Klicken Sie Program Change (Programmwechsel-Befehle).

Retrigger

MIDI Scene Change 3 ] Source 3

None
MIDI Note

“ Program Change I

¥ Ch. 1
Ch.2
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» MASCHINE wird dann Programmwechsel-Befehle erzeugen, wenn Scenes Uber die
-Page der MASCHINE-Hardware ausgeldst werden.

1.2.3  Parameter iiber MIDI- und Host-Automation steuern

Sie kénnen viele Parameter der Kanal-Eigenschaften und der Plug-ins in den verschiedenen
Kanalen (Sounds, Groups und Master) Ihres Projects MIDI-Befehlen zuweisen, um sie tber M-
DI zu steuern und zu automatisieren.

Zusatzlich kdnnen Sie diese Parameter Automations-IDs zuweisen, wenn MASCHINE als Plug-
in lauft, um Sie in lhrem Host (ber Host-Automations-Spuren zu steuern und zu automatisie-
ren.

Die Konfiguration von MIDI- und Host-Automation kann nur in der Software geschehen.

In MASCHINE bedeutet Automation die Steuerung von MASCHINE-Parametern Uber eine exter-
ne Quelle (MIDI- oder Host-Automation). Werte-Anderungen sind:

= Permanent: Der neue Parameter-Wert bleibt bestehen, bis ein neuer Wert definiert wird
(Uber MIDI/Host oder manuell), selbst wenn die Wiedergabe in einer Schleife lauft oder
neu gestartet wird.

= Absolut: Der neue Parameter-Wert wird unabhéangig vom aktuellen Wert bestimmt.

Automation und Modulation

Obwohl sich beide im automatische Anderung von MASCHINE-Parametern drehen, miissen
Automation und Modulation unterschieden werden. Die folgende Tabelle fasst die Haupt-Un-
terschiede zusammen:
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Modulation Automation

Quelle der Steuerung Intern (z.B. Anderungen per | Extern (z.B. ein externer
Auto-Write aufgenommen) MIDI-Sequencer oder eine
Automations-Spur in Threm
Host).
Dauer der Anderung Temporar (bis zum Ende des |Permanent
Clips)
Ziel-Parameter Nur auf der Sound- und Auf allen Ebenen (Sound,
Group-Ebene Group und Master)
Natur der Anderung (nur Relativ (bestimmt eine Absolut (bestimmt
stufenlose Parameter) Abweichung vom unabhangig vom nicht
unmodulierten Wert) automatisierten Wert einen
neuen Wert)

Dieser Abschnitt beschreibt die Nutzung von Automation in MASCHINE — fiir Informationen
Uber die Nutzung von Modulation, lesen Sie bitte Abschnitt 16.4, Aufnahme und Bearbeitung
von Modulation.

Bitte beachten Sie, dass Modulation und Automation sich nicht gegenseitig ausschlieBen: Sie
kénnen einen Parameter in MASCHINE gleichzeitig modulieren und automatisieren (z.B. Uber
lhren Host)! Dann weicht der Parameter-Wert (gemaB der aufgenommenen Modulation) von
seinem durch die Automation bewegten Wert ab.

Den Automations-Bereich im Zuweisungs-Bereich nutzen

MIDI- und Host-Steuerung wird im Automations-Bereich des Zuweisungs-Bereichs konfiguriert.

Automation

MIDI

Der Automations-Bereich des Zuweisungs-Bereichs.
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1.  Klicken Sie auf den nach unten zeigenden Pfeil unten links im Control-Bereich, um da-
runter den Zuweisungs-Bereich zu 6ffnen:

Automation

2. Klicken Sie auf den Automation-Tab im linken Teil des Zuweisungs-Bereichs:

MIDI

— Der Automation-Tab leuchtet auf und rechts davon erscheint der Automations-Bereich.
Jetzt sind Sie bereit, die MIDI- und Host-Automation fiir die Parameter der aktuellen Pa-
rameter-Page zu konfigurieren.

Wenn der Zuweisungs-Bereich einmal gedffnet ist, folgt er beim Umschalten auf andere
Parameter-Pages |hrer Auswahl: er zeigt immer die Zuweisungen fiir die aktuell dartiber
angezeigte Page an.

Besitzer von MASCHINE 1.x: In vorherigen MASCHINE-Versionen war MIDI-/Host-Auto-
mation nur Uber die Macro-Drehregler méglich. Jetzt ist die MIDI-/Host-Automation von
den Macro-Bedienelementen unabhangig: die MIDI-/Host-Automation kann unabhéngig
von lhren Zuweisungen fir die Macro-Drehregler direkt fiir die Parameter konfiguriert
werden. Macro-Drehregler dienen nun einzig der Schnell-Bedienung von Parametern —
siehe Abschnitt 17.3, Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeu-
gen.

Im Automations-Bereich finden Sie zwei Tabs:

= MIDI-Tabh: Klicken Sie den MIDI-Tab, um MIDI-Befehle automatisierbaren Parametern zuzu-
weisen. Sie kénnen dann MASCHINE-Parameter (iber jedes MIDI-fahige Gerat oder Soft-
ware fernsteuern. Mogliche MIDI-Befehle sind Pitch-Rad, Programmwechsel und die MIDI-
CCs 0-127.

= Host-Tab: Klicken Sie den Host-Tab, um die Automations-IDs automatisierbaren Parame-
tern Parametern zuzuweisen, wenn MASCHINE als Plug-in lauft. Sie kénnen dann MA-
SCHINE-Parameter tiber Ihre Host-Software fernsteuern.
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Unter jedem automatisierbaren Parameter der aktuellen Parameter-Page zeigt der Automati-
ons-Bereich ein Zuweisungs-Feld mit den etwaig vorhandenen Zuweisungen fiir den Parameter
an. Wenn der Parameter bisher keine Zuweisung hat, steht im Zuweisungs-Feld Learn (MIDI-
Tab) bzw. Enable (Host-Tab). Wenn der Parameter nicht automatisiert werden kann, wird sein
Zuweisungs-Feld grau eingefarbt und es ist inaktiv (welche Parameter automatisiert werden
kénnen erfahren Sie weiter unten).

| Audio [ MIDI

AUDIO

Audio Mute

| Audio [ MIDI

AUDIO

Audio Mute

Automation

Einige Host-Automations-Zuweisungen der aktuellen Parameter-Page.

Die folgenden Paragraphen beschreiben detailliert die Zuweisung von MIDI-CCs und Host-Au-
tomations-1Ds zu den Parametern von MASCHINE.

Welche MASCHINE-Parameter konnen automatisiert werden?

Alle automatisierbaren Parameter finden sich in den Plug-ins oder Kanal-Eigenschaften (z.B.
kann die Pattern-Lédnge oder die Farbe einer Scene nicht automatisiert werden). Wenn die
Software im Mix-View ist, hei3t das, dass sich alle automatisierbaren Parameter auf einer der
Parameter-Pages des Control-Bereichs befinden.
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Damit sie automatisierbar sind, missen Plug-in-Parameter und Kanal-Eigenschaften eine ein-
zige Bedingung erfiillen:

= Um automatisierbar zu sein, muss der Parameter in der Software durch einen Drehregler
oder Button steuerbar sein — die meisten Parameter, die (iber Wahler bedient werden (z.B.
zur Auswahl eines Arbeitsmodus oder Filtertyps), kdnnen nicht automatisiert werden.

Nahezu alle Parameter, die diese Bedingungen erfillen, sind automatisierbar — mit folgenden
Ausnahmen:

= Plug-ins:
o Saturator: im Tube-Modus, Bass-Overload-Button (MAIN-Bereich) und Bypass-Button
(EQ-Bereich).
o Percussion (Drumsynth): im Fractal-Modus, der Tune-Hold-Button auf der Main-Page.
= Kanal-Eigenschaften
o Ausgangs-Eigenschaften der Sounds und Groups: der Cue-Button auf der Audio-Page.
o Eingangs-Eigenschaften der Groups: der Root-Note-Drehregler auf der MIDI-Page.

o Master-Groove-Eigenschaften: Der Amount-Drehregler und der Invert-Umschalter auf
der Swing-Page.

Wie Sie sehen, sind die Regeln fiir automatisierbare Parameter die gleichen, wie flir mo-
dulierbare Parameter, mit der Ausnahme, dass modulierbare Parameter nur in Sounds
und Groups zu finden sind (nicht im Master). Anders ausgedriickt, kdnnen auf der
Sound- und Group-Ebene Parameter sowohl automatisiert als auch moduliert werden.
Schlagen Sie weitere Informationen Gber Modulation bitte in Abschnitt 16.4, Aufnahme
und Bearbeitung von Modulation nach.

Beachten Sie bitte auch, dass |hre Macro-Drehregler nur dann automatisierbar sind, wenn die
Parameter, die sie steuern, ebenfalls automatisierbar sind. Mehr zu den Macro-Drehreglern fin-
den Sie in Abschnitt 17.3, Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeugen.
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Parametern Host-Automations-1Ds zuweisen (MASCHINE als Plug-in)

1. Klicken Sie auf den nach unten zeigenden Pfeil unten links im Control-Bereich, um da-
runter den Zuweisungs-Bereich zu &éffnen.

Automation

2. Klicken Sie links vom Zuweisungs-Bereich auf den Automations-Tab, um den Automati-
ons-Bereich zu sehen und klicken Sie dort auf den Host-Tab.

SOUND Aux MIDI

AUDIO

Pan Audio Mute

(none)

3. Klicken Sie auf das Label Enable im Zuweisungs-Feld unter einem nicht zugewiesenen
Parametern, um den Parameter automatisch der nachsten freien Automations-ID zuzuwei-
sen.
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— Das Zuweisungs-Feld zeigt die Automations-ID des Parameters an. Der Parameter kann
jetzt Gber |hren Host gesteuert werden.

Lavel

Das Entfernen von Automations-1Ds ist ebenfalls unkompliziert.

» Klicken Sie auf das Zuweisungs-Feld unter einem zugewiesenen Parameter, um die dem
Parameter aktuell zugewiesene Automations-ID zu entfernen.

— Die zugewiesene Automations-ID wird aus dem Automations-Feld entfernt und der Para-
meter steht nicht mehr fiir Host-Automationen zur Verfiigung.

Mehr Informationen zur Automation von VST-/AU-Plug-in-Parametern tber lhren Host
finden Sie in der Dokumentation Ihrer Host-Software.

Parametern MIDI-Controller zuweisen

MIDI-Controller (MIDI-CCs oder MIDI-Continuous-Controller) werden in MASCHINE den Para-
metern (ber einen intuitiven Lern-Modus zugewiesen.

1. Klicken Sie auf den nach unten zeigenden Pfeil unten links im Control-Bereich, um da-
runter den Zuweisungs-Bereich zu 6ffnen.

Automation
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2. Klicken Sie links vom Zuweisungs-Bereich auf den Automations-Tab, um den Automati-
ons-Bereich zu sehen und klicken Sie dort auf den MIDI-Tab.

AUDIO

-

Level Audio Mute

Automation

In diesem Tab steht in den Zuweisungs-Feldern fiir automatisierbare Parameter Learn
(Lernen).

3. Klicken Sie im Zuweisungs-Feld eines Parameters auf Learn, um fiir den Parameter den
Lern-Modus zu aktivieren.
Im Zuweisungs-Feld blinkt Learning (lerne).

-

Laval

4. Bewegen Sie den gewiinschten Regler auf Ihrem MIDI-Controller (z.B. einen Schiebereg-
ler).

— Das Zuweisungs-Feld zeigt automatisch den empfangenen MIDI-Befehls-Typ an (MIDI-
CC-Nummer, PC fir Programmwechsel bzw. PW fir Pitchbend). Der Parameter kann jetzt
Gber MIDI gesteuert werden.

Beachten Sie bitte, dass die von Ihnen erzeugten Zuweisungen MIDI-Befehle auf allen Kanalen
aller aktivierten MIDI-Ports empfangen.
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Damit der Lern-Modus und die erstellte MIDI-Steuerung funktioniert, muss MIDI in MA-
SCHINE korrekt konfiguriert sein. Wenn MASCHINE als Stand-Alone-Anwendung lauft,
passiert dies auf der MIDI-Page der Preferences — mehr Details finden Sie in 12.6.3,
Preferences — MIDI-Page. Wenn MASCHINE als Plug-in in einer Host-Anwendung lauft,
wird seine MIDI-Konfiguration vom Host verwaltet (siehe 12.5, Die Modi Stand-Alone
und Plug-in).

Wenn Sie bereits eine MIDI-Zuweisung flir den Parameter getatigt haben, ersetzt die neue M-
DI-Zuweisung die alte. Wenn Sie sich anders entscheiden und doch keine neue MIDI-Zuwei-
sung machen mochten, wahrend Learn blinkt, klicken Sie erneut in das Zuweisungs-Feld oder
driicken Sie [Esc] auf Ihrer Rechnertastatur.

Sie kénnen den gleichen MIDI-Controller in MASCHINE nicht mehr als einem Parameter
zuweisen: Wenn ein MIDI-CC bereits einem Parameter zugewiesen ist, wir diese Zuwei-
sung bei erneuter Zuweisung zu einem anderen Parameter automatisch geléscht.

Wenn Sie eine MIDI-Zuweisung einfach entfernen méchten, ohne eine neue zu erstellen, tun
Sie Folgendes:

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) das belegte Zuweisungs-Feld unter einem
Parameter und wahlen Sie Unlearn vom Men(, um die MIDI-Zuweisung flr den Parame-
ter zu entfernen.

Pan

—  Die MIDI-Zuweisung wird aus dem Zuweisungs-Feld entfernt und der Parameter wird
nicht mehr Gber MIDI gesteuert.

Dieses Vorgehen funktioniert natirlich auch bei in MASCHINE geladenen externen und Native-
Instruments-Plug-ins.
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1.24  VST-/AU-Plug-in-Presets iiber MIDI-Programmwechsel-Befehle auswahlen

Wenn Sie ein VST-/AU-Plug-in von Native-Instruments oder von einem Dritt-Anbieter in einem
Sound geladen haben, kdénnen Sie das Umschalten von Presets (oder Patches, Programmen,
usw.) Uber MIDI-Programmwechsel-Befehlen fernsteuern.

Damit das funktioniert, muss das Plug-in seine Presets (oder einen bestimmten Satz Presets)
dem Host offenlegen. Jedes VST-/AU-Plug-in handhabt seine Presets (oder Patches, Pro-
grams...) anders. Lesen Sie bitte die Dokumentation des Plug-ins, um zu erfahren, wie es seine
Presets dem Host zur Verfligung stellt.

@ In MASSIVE, ABSYNTH 5, und FM8 missen Sie zum Beispiel die Program List aktivie-
ren und sie mit den gewlinschten Presets bestlicken, damit diese in MASCHINE verfiig-
bar sind und tiber MIDI-Programmwechsel-Befehle gewéhlt werden kénnen.

Das VST-/AU-Plug-in von Native Instruments oder vom Dritt-Anbieter erwartet dann MIDI-Pro-
grammwechsel-Befehle gemal der Source- und Channel-Einstellungen, die Sie auf der MIDI-
Page der Eingangs-Eigenschaften des jeweiligen Sounds bestimmt haben — diese Page wird
oben in Abschnitt 17.2.1, Sounds Gber MIDI-Noten spielen detailliert beschrieben.

1.2.5  MIDI-Output von Sounds

Sounds kénnen so eingestellt werden, dass sie MIDI-Noten und -Automations-Daten ausgeben,
um MIDI-fahige Anwendungen und/oder externe MIDI-Gerate Uber den Sequencer von MA-
SCHINE zu steuern.

Wenn seine MIDI-Ausgabe aktiviert ist, sendet ein Sound:
= MIDI-Noten entsprechend der von diesem Sound im aktuellen Pattern gespielten Noten.
= MIDI-Noten entsprechen den von Ihnen gespielten Pads.

= Alle Events auf den MIDI-Spuren, die Sie im MIDI-Automations-Bereich der Control-Spur
unten im Pattern-Editor erzeugt haben. Siehe Abschnitt 16.5, MIDI-Spuren in MASCHINE
von Grund auf erstellen flir mehr dazu.
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Ein Sound kann ohne geladenes Plug-in trotzdem die oben genannten MIDI-Daten er-
zeugen! AuBerdem wird der Sound, wenn er Uber kein Plug-in verfiigt, alle eingehenden
MIDI-Daten an seinen MIDI-Ausgang weiterleiten. Um zu erfahren, wie Sie den MIDI-
Noten-Eingang von Sounds konfigurieren, lesen Sie bitte Abschnitt 17.2.1, Sounds uber
MIDI-Noten spielen.

Der MIDI-Ausgang von Sounds wird auf der MIDI|-Page der Ausgangs-Eigenschaften von
Sounds konfiguriert.

Die MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften ist nur bei Sounds verfiigbar.

Besitzer von MASCHINE 1.x: Die MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften eines Sounds
ersetzt und erweitert die Funktionen, des in vorherigen Versionen von MASCHINE ver-
flgbaren MIDI-Out-Modules.

SOUND  Audia ax [IEEIH

MIDI

Channel Transpose

Die MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften eines Sounds in der Software.

Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und
Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften zugreifen.
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Steuerung Beschreibung

MIDI-Bereich
Dest. (Ziel) Wahlt den MIDI-Port, Gber den der Sound MIDI-Daten sendet.

Wenn MASCHINE im Stand-Alone-Modus |4uft, sind die verfiigbaren
Eintrage None (MIDI-Ausgabe deaktiviert, Grundeinstellung), jeder
aktivierte MIDI-Ausgangs-Port sowie jeder Sound in der gleichen
Group, der ein Plug-in enthalt, das MIDI-Daten empfangen kann
(multi-timbrales Plug-in). Die gewlinschten MIDI-Ausgangs-Ports
Ilhres MIDI-Interfaces kdnnen Sie auf der MIDI-Page der
Preferences aktivieren (siehe Abschnitt 12.6.3, Preferences — MIDI-
Page).

Wenn MASCHINE als Plug-in in einer Host-Anwendung lauft, sind
die Eintrage flr die aktivierten MIDI-Ausgangs-Ports None (MIDI-
Ausgabe deaktiviert, Grundeinstellung) und Host. Wenn Host
gewahlt ist, leitet MASCHINE die MIDI-Daten des Sounds an die
Host-Anwendung weiter. Das ermdglicht Ihnen die Aufnahme lhres
Spiels auf den Pads im Host — z.B. zur weiteren Bearbeitung, der
Steuerung andere Instruments, usw.

Channel Wahlt den MIDI-Kanal, Gber den der Sound MIDI-Daten sendet. In
der Grundeinstellung sendet Sound-Slot 1 MIDI-Daten auf Kanal 1,
Sounds.Slot 2 auf Kanal 2, usw.

Transpose Flgt den MIDI-Noten einen Versatz hinzu, bevor Sie gesendet
werden. Die Werte reichen von -48 (Abwarts-Transposition um 48
Halbtdne, d.h. vier Oktaven) bis +48 (Aufwarts-Transposition um
48 Halbténe,d.h. vier Oktaven). Die Grundeinstellung ist O.

Die MIDI-Ausgabe von Sounds im Mix-View konfigurieren

Sie kdnnen die MIDI-Noten-Ausgabe |hrer Sounds auch einfach im Mixer von MASCHINE kon-
figurieren.
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Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Mix-View-Button, um zwischen Arran-
ge-View und Mix-View umzuschalten:

© MASCHINE b

LIERARY

Offnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem Sie auf den nach unten gerichteten
Pfeil links vom Mixer klicken:

Prifen Sie, dass der |0-Button links vom Mixer aktiviert ist — wenn nicht, aktivieren Sie
ihn mit einem Klick und zeigen Sie so die Eingangs-/Ausgangs-Einstellungen der Kanalzi-
ge an.

Wenn der Mixer gerade die Group-Kanéale anzeigt, doppelklicken Sie in der oberen Reihe
des Mixers die Kopfzeile der Group mit dem Sound, den Sie konfigurieren méchten Wenn
der Mixer gerade die Sound-Kanéale anzeigt, klicken Sie einfach auf die Kopfzeile der ge-
wiinschten Group.

> Sound 2

10

(i _Focus il Focus]
Der Mixer zeigt die Kanalziige aller Sounds der gewahlten Group an.
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Klicken Sie unten im Kanalzug des Sounds, den Sie konfigurieren moéchten, auf das gro-
Bere Feld links und wahlen Sie den gewiinschten MIDI-Port aus dem Meni.

+ None

String

53 - Kick Smooth 3

54 - OpenHH 908X

S5 - ClosedHH 909X 1
56 - ClosedHH 909X 2
S7 - ClosedHH BagBap
58 - Clap DubTao

59 - Clap Bodzin 1

510
511
512
513

- Clap Junkzion
= Crash 908X
- Tabla 11 V3
- Sabar 2 V3
514 -
515 -

Tabla 12 V3
Ride 909

Dies entspricht dem oben beschriebenen Parameter Dest..

Klicken Sie in das kleine Feld auf der rechten Seite, um einen MIDI-Kanal auszuwahlen.

m Samplh

=noname

Dies entspricht dem oben beschriebenen Parameter Channel.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 359



Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler

Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeugen

1.3 Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersitze
erzeugen

Macro-Regler dienen der Einstellung von Parametern aus verschiedenen Quellen an ein und
demselben Ort. In jedem Kanal (Sounds, Groups und Master) verfliigbar, sind Macro-Regler
nitzlich beim Live-Spiel, weil Sie sich einen Satz an Parametern aus verschiedenen Quellen
selbst zusammenstellen kdnnen, um diese ohne Umschalten auf einer Seite zu bedienen.

Besitzer von MASCHINE 1.x: in MASCHINE 1.x wurden Macro-Drehregler zusatzlich da-
zu genutzt, um MASCHINE-Parameter Gber MIDI-Host-Automation zu automatisieren.
Dies ist in MASCHINE 2.0 nicht mehr der Fall: Automation und Macro-Drehregler sind
jetzt komplett unabhangig voneinander. Jetzt kénnen MASCHINE-Parameter direkt M-
DI-Controllern oder Host-Automations-IDs zugewiesen werden (wie in Abschnitt 17.1.4,
Konfiguration der Master- und Cue-Ausgange von MASCHINE beschrieben), wahrend
Macro-Drehregler auf jeder Ebene in MASCHINE und ohne Einschrankung in ihrer Zahl,
einfach nur zur Schnell-Steuerung von Parametern dienen.

Die Macro-Regler sind in den Macro-Eigenschaften verfligbar.

SOUND Metaverb / Grain Delay / Groovae

Amped Clavinet P METAVERB GRAIN DELAY GROOVE

2O 0O WO

Reverb Size Reverb Mix Grain Pitch Grain Size Deansity Amount

Die Macro-Eigenschaften (hier flr einen Sound) in der Software.
Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und

Parameter-Pages im Control-Bereich, um zu erfahren, wie Sie in der Software und auf
Ihrem Controller auf die Macro-Eigenschaften zugreifen.
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1.3.1  Macro-Control-View

Jeder Macro-Drehregler kann einem Ziel mit dem vollen Wertebereich des gewahlten Ziel-Para-
meters zugewiesen werden. Der gleiche Parameter kann aber auch Ziel von mehr als einem
Macro-Regler sein.

Um zu wissen, welche Parameter den Macro-Reglern zugewiesen werden kdnnen, merken Sie
sich folgende, einfache Regel:

Ein Macro-Regler eines Kanals kann jede Eigenschaft und jeden Plug-in-Parameter eben jenes Ka-
nals oder eines untergeordneten Kanals steuern. Anders ausgedrickt:

= Bei Sounds: Sie kénnen die Macro-Regler eines Sounds jedem Parameter seiner Eigen-
schaften oder seiner Plug-ins zuweisen. Es ist auBerdem moglich, den Macro-Controls MI-
DI-Control-Change-Befehle, Pitchbend und Programmwechsel-Befehle zuzuweisen, um ex-
terne MIDI-Geréate zu steuern.

= Bei Groups: Sie kénnen die Macro-Regler einer Group jedem Parameter seiner Eigenschaf-
ten, seiner Plug-ins, sowie jedem Parameter in jedem seiner Sounds zuweisen.

= Beim Master: Sie kdnnen die Macro-Regler jedem Parameter der Eigenschaften oder Plug-
ins in jedem der Kanale Ihres Projects zuweisen.

Die Macro-Eigenschaften (auch nicht die, eines anderen Kanals) stehen als Ziel fir die
Macro-Regler nicht zur Verfligung.

@ Den gleichen Parameter mehreren Macro-Reglern zuzuweisen kann zum Beispiel in folg-

ender Situation nitzlich sein: Wenn ein Parameter eines Sounds besonders wichtig ist,
kénnen Sie ihn in dem gleichen Regler in den Macro-Eigenschaften des Sounds, seiner
Eltern-Group und des Masters zuweisen. So stellen Sie sicher, dass der Parameter im-
mer auf dem gleichen Regler verfligbar ist, wenn Sie zwischen Master-, Group- und
Sound-Ebene umschalten (aber natirlich nicht, wenn Sie auf einen anderen Sound oder
eine andere Group umschalten).
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1.3.2  Macro-Regler zuweisen

Macro-Bedienelemente kdnnen auf zweierlei Weise zugewiesen werden. Der schnellste und
einfachste Weg ist die Erzeugung eines Macro-Bedienelements direkt aus einem Parameter.
Die andere, etwas ausfiihrlichere Methode ist die Nutzung der Pages-Pane im Zuweisungs-Be-
reich.

Die Zuweisung der Macro-Regler kann nur in der Software geschehen.

Macro-Regler iiber Parameter zuweisen

Einen Parameter aus den Kanal- oder Plug-in-Eigenschaften als Macro zuzuweisen geht
schnell und einfach vonstatten. Rechtsklicken Sie einfach einen Parameternamen und wahlen
Sie, welcher Macro-Ebene Sie ihn zuweisen mdchten-

Um einen Macro-Regler direkt von einem Parameter zuzuweisen:

1. Je nachdem, wo der Parameter, den Sie zuweisen mdchten, sitzt, wahlen Sie das Kanal-
oder das Plug-in-Symbol.

Wahlen Sie die Ebene des Parameters, d.h. die MASTER-, GROUP- oder SOUND-Ebene.

Rechtsklicken Sie den Namen de Parameters (den Text unter dem Regler, Button oder
Meni(), den Sie zuweisen moéchten und wéahlen Sie, abhangig von den verfiigharen Optio-
nen und davon, auf welcher Ebene Sie den Parameter als Macro-Regler zuweisen méch-
ten, entweder Create Master Macro, Create Group Macro oder Create Sound Macro.

=  Der Parameter wird als Macro zugewiesen und Sie kénnen lhre Zuweisung sehen, indem
Sie in den Kanal-Eigenschaften Macro wahlen und dann die Macro-Ebene wahlen (MAS-
TER, GROUP oder SOUND), der Sie den Macro-Regler zugewiesen haben.

4. Um ein Macro zu entfernen, rechtsklicken Sie erneut auf den Parameter und wahlen Re-
move Macro.

—  Das gewahlte Macro wird entfernt.
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Macro-Regler auf der Pages-Pane zuweisen

Die Zuweisung von Macro-Reglern geschieht im Pages-Pane des Zuweisungs-Bereichs, wenn
die Macro-Eigenschaften gewahlt sind. Der Vorgang dhnelt dem bei der Zuweisung von Para-
metern von VST-/AU-Plug-ins auf Parameter-Pages in MASCHINE (siehe Abschnitt 15.3.3, lhre
eigenen Parameter-Pages einrichten).

Die Pages-Leiste im Zuweisungs-Bereich 6ffnen

Zunachst missen Sie die Pages-Leiste des Zuweisungs-Bereichs fiir Macro-Regler 6ffnen. Um
dies zu tun:

1. Wahlen Sie die Macro-Eigenschaften des gewiinschten Kanals (Sound, Group oder Mas-
ter), wie in Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Para-
meter-Pages im Control-Bereich beschrieben.

2. Klicken Sie auf den nach unten zeigenden Pfeil unten links im Control-Bereich, um da-
runter den Zuweisungs-Bereich zu 6ffnen:

Automation

— Der Pages-Tab leuchtet auf und rechts davon erscheint die Pages-Leiste. Jetzt kénnen
Sie die Macro-Drehregler Parameter zuweisen.

Wenn der Zuweisungs-Bereich einmal geéffnet ist, folgt er beim Umschalten auf andere
Parameter-Pages |hrer Auswahl: er zeigt immer die Zuweisungen fiir die aktuell dartiber
angezeigte Page an.
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Der Pages-Tab kann nur fir Plug-ins, Control-Change-Zuweisungen fir externe MIDI-Ge-
rate und flr Macro-Eigenschaften gedffnet werden. Fir alle anderen Plug-ins und Kanal-
Eigenschaften kénnen die Parameter und Parameter-Pages nicht bearbeitet werden und
der Pages-Tab ist deaktiviert und wird grau dargestellt. Mehr Informationen zur Zuwei-
sung von Parametern von externen oder Native-Instruments-Plug-ins zu Parameter-Pages
finden Sie in Abschnitt 15.3.3, |hre eigenen Parameter-Pages einrichten.

Wenn die Pages-Leiste des Zuweisungs-Bereichs offen ist, gibt es auBerdem ein paar Anderun-
gen im Control-Bereich darlber.

e SOUND
()]

Amped Clavinet Ve h Grain D

Reverb Size Reverb Mix Grain Pitch I_Grain Si.-:u:-J Density Amount

Automation

GrainDelay + Main = Size «
-

Der Control-Bereich mit Macro-Eigenschaften und der aktiven Pages-Leiste im Zuweisungs-Bereich darunter.

(1) Page-Ldésch-Button (“x”-Symbol): Klicken Sie auf das kleine “x” hinter dem Page-Namen, um
die Parameter-Page zu I6schen.

(2) Page-Hinzufiigen-Button (“+”-Symbol): Klicken Sie auf das kleine “+"” hinter der letzten Pa-
ge-Bezeichnung, um eine neue Page anzuhangen. In der Grundeinstellung werden die Pages
mit 'Page 1', Page 2', usw. bezeichnet. Sie kdnne diese Page-Namen durch die Definition von
Abschnitten innerhalb Ihrer Pages (iber die Abschnitts-Namens-Felder (3) andern.

(3) Abschnitts-Namens-Felder: Uber diese Felder konnen Sie Parameter-Abschnitte innerhalb
der angezeigten Page definieren. Doppelklicken Sie das Feld (iber dem ersten Parameter, den
Sie im Abschnitt verwenden moéchten, geben Sie den gewilinschten Namen fiir den Abschnitt
ein und driicken Sie zur Bestatigung [Enter]. Der neue Abschnitt enthalt dann alle folgenden
Parameter bis zum Beginn des nachsten Abschnitts (das sehen Sie erst, nachdem Sie den Zu-
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weisungs-Bereich geschlossen haben). AuBerdem spiegelt die Parameter-Page die Bezeichnun-
gen lhrer Abschnitte wider — wenn es mehr als einen Abschnitt gibt, werden alle dargestellt
und mit Schragstrichen getrennt.

(4) Zuweisungs-Reset-Button: Klicken Sie Reset, um die Zuweisung fir den gewahlten Macro-
Regler zu entfernen.

(5) Parameter-Namens-Feld: Doppelklicken Sie in diese Felder, um lhren Parametern malge-
schneiderte Namen zu geben (drlicken Sie dann zur Bestatigung [Enter]). Diese Namen finden
Sie dann fir die jeweiligen Parameter Giberall in MASCHINE.

(6) Fokus-Rahmen: Zeigt den Macro-Regler an, der zugewiesen wird. Klicken Sie im Ziel-Wahler
darunter auf einen Macro-Regler, um seine Zuweisung anzuzeigen und zu bearbeiten (4).

(7) Ziel-Wahler: Zeigt und wahlt den Ziel-Parameter des gewahlten Macro-Reglers, der durch
den Fokus-Rahmen angezeigt wird (5). Dieses mehrstufige Ausklapp-Widget ermdglicht Ihnen
die schnelle Navigation durch die Kanal-Struktur zum gewiinschten Parameter. Das genaue
Vorgehen dabei wird im nachsten Absatz erklart.

Parameter mit dem Ziel-Wahler wahlen

Der Ziel-Wahler (siehe obige Abbildung) ermdglicht es lhnen, fiir jeden Macro-Regler das Ziel
aus samtlichen, verfiigharen Parametern auszuwéahlen.

Basics - Returr

T | Qutput [

Mit dem Ziel-Wahler finden Sie schnell den gewlinschten Parameter.

Dieses Werkzeug ahnelt einem Menl mit mehreren Ebenen von Untermeniis — mit dem Un-
terschied, dass jede Zwischen-Auswahl fiir schnelleres Umschalten sichtbar bleibt.

Tun Sie bei der Zuweisung eines neuen, freien Macro-Reglers Folgendes:

1. Klicken Sie das Select-Men(i (momentan die einzige Ebene des Ziel-Wahlers).
Das Meni ist in Unterkategorien eingeteilt: Settings (Liste der Eigenschaften des aktuel-
len Kanals), Slots (Liste der Plug-ins, die im aktuellen Kanal geladen sind), und mogli-
cherweise einer dritten Kategorie mit den Kanalen, die in der nachsten Ebene enthalten
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sind: wenn Sie die Macro-Eigenschaften des Masters bearbeiten, sehen Sie die Unterkate-
gorie Groups mit allen Groups lhres Projects, wenn Sie die Macros einer Group bearbei-
ten, sehen Sie die Unterkategorie Sounds mit allen Sounds der Group und wenn Sie die
Macro-Eigenschaften eines Sounds bearbeiten, sehen Sie den Menii-Eintrag MIDI, der bei
Auswahl alle verfliigbaren Control-Change-Befehle auflistet, die einem Macro-Bedienele-
ment zugewiesen werden kénnen.

Der Eintrag Select > MIDI im Macro-Control-Men( listet die komplette Bandbreite an
MIDI-Control-Change-Befehlen von 0-127 auf, die einzeln einem Macro-Bedienelement
zugewiesen werden kénnen, um die Parameter eines externen MIDI-Gerats zu steuern.
Wenn Sie sich nicht sicher sind, welche MIDI-Control-Change-Befehle zur Steuerung ei-
nes bestimmten Parameters geeignet sind, lesen Sie dazu bitte die Dokumentation des
jeweiligen MIDI-Gerats.

2. Bei der Auswahl im vorangegangenen Meni nimmt das Menli den Namen lhrer Auswahl
an und rechts davon kann ein weiteres Meni erscheinen, mit dem Sie Ihre Suche weiter
verfeinern kénnen (z.B. durch die Auflistung aller Parameter-Pages des angewahlten Plug-
ins oder der Kanal-Eigenschaften). Das geht immer so weiter, bis Sie einen Parameter er-
reichen und auswahlen.

—  Durch die Auswahl eines Parameters wird der Macro-Regler diesem zugewiesen.

Beachten Sie bitte, dass der komplette Pfad zu diesem Parameter im Ziel-Wahler sichtbar
bleibt: So kdnnen Sie eine einzelne Auswahl andern, ohne wieder mit dem obersten Kanal an-
zufangen und erneut durch den kompletten Auswahl-Prozess gehen zu miissen.

» Um einen bestimmten Eintrag in der Auswahl des Ziel-Auswahl-Mends zu andern, klicken
Sie ihn an und wahlen fiir diese Ebene einen anderen.

— Eintrage links vom gewahlten Eintrag (d.h. auf einer héheren Ebene) bleiben unberihrt,
wahrend Eintrége rechts davon (d.h. auf einer niedrigeren Ebene) zurlickgesetzt werden.

Macro-Zuweisungen — Kontext-Menii

Wenn der Zuweisungs-Bereich gedffnet und der Pages-Tab angewahlt ist, rechtsklicken Sie
zum Offnen des Kontext-Meniis auf einen zugewiesenen oder nicht zugewiesenen Macro-Slot.
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Macro Iy Macro 3 Macro 4 I
Rename
Automation Resat
- s
Cut
(nona) Copy

Paste

Das Kontext-Men( der Macro-Eigenschaften.

Im Kontext-Men( finden Sie folgende Eintrage:

Meni-Eintrag Beschreibung Tastaturbefehle
Rename Das Macro umbenennen. Ctrl+R/Cmd + R
(Umbenennen)

Reset (Zurticksetzen) |Das Macro zuriicksetzen.

Cut Das Macro ausschneiden, um es an Ctrl + X/Cmd + X
anderer Stelle einzufligen.

Copy Das Macro kopieren. Ctrl+C/Cmd +C

Einflgen Das ausgeschnittene oder kopierte Ctrl+V/Cmd +V

Macro an neuer Position einfiigen.

Zuweisungs-Bereichs-Pages — Kontext-Menii

Wenn der Zuweisungs-Bereich getffnet und der Pages-Tab angewahlt ist, rechtsklicken Sie
zum Offnen des Kontext-Meniis auf ein Page.
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~

SOUND A RN = = Pag ¢
[ Delate —
< Clear All
ﬂ Driver -
+

1
, , A

— Input Resonance Freguency Dist

Automation

it

Das Kontext-Men( der Zuweisungs-Bereichs-Pages.

Im Kontext-Meni finden Sie folgende Eintrage:

Meni-Eintrag Beschreibung Tastaturbefehle
Delete (Loschen) Léscht die aktuelle Page mit allen
Zuweisungen.
Clear All (Alle Loscht alle Zuweisungen und alle
I6schen) Pages.
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8 Ihren Mix steuern

Der Standard-View der MASCHINE-Software ist der Arrange-View, mit dem Arranger oben, dem
Control-Bereich in der Mitte und dem Pattern-Editor / Sampler-Editor unten. Der Arrange-View
eignet sich am besten zur Organisation |hrer Melodien und Rhythmen auf der Zeitleiste: So
kénnen Sie zum Beispiel im Pattern-Editor die Feinarbeit an den Patterns Ihrer Groups vorneh-
men und sie im Arranger als Clips zu einem kompletten Song arrangieren.

Der Mix-View ist der andere-Haupt-View von MASCHINE. Anstatt des Fokus auf die zeitabhan-
gigen Aspekte lhres Projects, bietet er schnellen Zugriff auf die Pegel und das Routing aller
Ihrer Sounds, Groups und des Masters. Zuséatzlich bietet er eine intuitive Oberflache zur Ein-
stellung aller Parameter lhrer Plug-ins.

Der Mix-View ist flr verschiedenen Stufen lhrer Arbeit eine praktische Sache, z.B. beim Auf-
bau maBgeschneiderter Drumkits, der Einrichtung verschiedener Send-Effekte, der Erstellung
fortgeschrittener Routings und, nicht zuletzt, bei der Live-Performance.

8.1  Grundlagen des Mix-Views

Dieser Abschnitt beschreibt die grundlegenden Schritte bei der Arbeit im Mix-View.

Mix-View und Arrange-View

Denken Sie immer daran, dass der Mix-View keine zusatzlichen Parameter bietet, die nicht
auch im Arrange-View verfligbar sind. Anders ausgedriickt kdnnen Sie alles, was Sie im Mix-
View tun, auch im Arrange-View machen. Der Zweck des Mix-Views ist die alternative Organisa-
tion von Informationen und Einstellungen, die sich fir manche Arbeitsablaufe, wie zum Bei-
spiel bei der Arbeit an Pegeln und Routings, besser eignet.

Im Rest des Kapitels beschreiben wir fir jeden Vorgang im Mix-View das entsprechende Pen-
dant im Arrange-View oder verweisen auf die entsprechende Beschreibung in diesem Hand-
buch.
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8.1.1  Umschalten zwischen Arrange-View und Mix-View.

Sie kénnen die MASCHINE-Software jederzeit zwischen Arrange-View und Mix-View umschal-
ten.

TR N O |

== New Project

Scene 1

EK-TL A Kit

Der Mix-View-Button.

» Klicken Sie den Mix-View-Button oben links im Arranger, um zwischen Arrange-View und
Mix-View umzuschalten.

8.1.2  Elemente des Mix-Views

Wenn Sie die MASCHINE-Software in den Mix-View schalten, werden der Arranger, der Con-
trol-Bereich und der Pattern-Editor durch die folgenden drei Elemente ersetzt:
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String- Stab Leads sfx Cong..[100] Tabla..[100] Djem..[100]

Kick..oth 3 Open..909X Clos..09X1 Clos..09X 2 Clos..agBap Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Cras Beat

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP

= Saturator = Reflex » Compressor

SATURATOR 4 Tube REFLEX

Der Mix-View, mit dem Mixer (1) oben, der Plug-in-Kette (2) in der Mitte, und dem Plug-in-Strip (3) unten.

(1) Mixer: Ganz oben zeigt Ihnen der Mixer auf einen Blick die Pegel- und Routing-Einstellun-
gen aller Sounds in der fokussierten Group bzw. aller Groups in |hrem Project an. Sie kdnnen
diese Einstellungen jederzeit andern, einen anderen Kanal in den Fokus setzen, usw. Ganz
rechts stellen Sie die Parameter des Eltern-Kanals ein — wenn der Mixer Sound-Kanéle an-
zeigt, ist dies der entsprechende Group-Kanal, wenn der Mixer Group-Kanale anzeigt, ist es der
Master-/Cue-Kanal. Siehe Abschnitt 18.2, Der Mixer fir eine detaillierte Beschreibung.

(2) Plug-in-Kette: In der Mitte listet die Plug-in-Kette alle im fokussierten Kanal (Sound, Group
oder Master) geladenen Plug-ins auf. Siehe Abschnitt 18.3, Die Plug-in-Kette fiir eine detail-
lierte Beschreibung.

(3) Plug-in-Strip: Unten zeigt der Plug-in-Strip die Reihe von Plug-ins an, die im fokussierten
Kanal (Sound, Group oder Master) geladen sind. Sie kénnen die Parameter jedes Plug-ins di-
rekt auf seiner eigenen Bedienoberflache einstellen. Siehe Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip
fir eine detaillierte Beschreibung.
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8.2  Der Mixer

Der Mixer im oberen Teil des Mix-Views eignet sich perfekt, um schnell alle Pegel- und Rou-
ting-Einstellungen verschiedener Kanale zu sehen und einzustellen.

c1 D1

String- Stab Leads sfx Cong..[100] Tabla..[100] Djem..[100] Master

4 ] 6 7 11

Sound 2 Kick..oth 3 Open..8909X Clos..09X 1 Clos..09X2 Clos..agBap Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Cras

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP

= Saturator m Reflex m Compressor

“NOMNane: <mon. =noname >

SATURATOR REFLEX coM

Der Mixer in der MASCHINE-Software.

Der Mixer bietet einen klassischen Mischpult-Aufbau mit einer bestimmten Anzahl an Kanalzii-
gen. Die einzelnen Kanalziige und ihr genaues Layout werden abhangig von folgenden Faktoren
angezeigt:
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= Welche der Sound- oder Group-Ebenen angezeigt wird: 18.2.1, Groups anzeigen und
Sounds anzeigen.

= Ob der Mixer verkleinert ist oder nicht und welche Bereiche angezeigt werden: 18.2.2, Das
Mixer-Layout anpassen.

8.2.1  Groups anzeigen und Sounds anzeigen

Der Mixer bietet zwei Anzeige-Modi, mit denen Sie den Fokus immer auf dem aktuellen Kon-
text haben:

= Group-Ebene: Der Mixer zeigt Kanalzlge fir alle Groups lhres Projects an.
= Sound-Ebene: Der Mixer zeigt Kanalzlge fir alle Sound-Slots der fokussierten Group an.

Beide Anzeige-Modi werden in den folgenden Abschnitten beschrieben.

Wenn das MASCHINE-Fenster zu klein ist, um alle Kanalziige anzuzeigen, erscheint unten im
Mixer ein horizontaler Rollbalken, mit dem Sie die versteckten Kanéale anzeigen kdnnen.

Wenn nétig, nutzen Sie den Rollbalken, um versteckte Kanale anzuzeigen.

Egal, ob der Rollbalken erscheint oder nicht, finden Sie am rechten Rand des Mixers
immer den Ausgangs-Kanalzug.

Mixer-Anzeige auf der Group-Ebene
Der Mixer kann alle Groups gleichzeitig anzeigen:

c1 D1
String- Stab Leads sfx Cong..[100] Tabla..[1001 Diem..[100]

MASTER MASTER MASTER MASTER MASTER MASTER MASTER

Der Mixer
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In diesem Modus reprasentieren die Eingangs-Kanalziige (1) des Mischpults alle Groups lhres
Projects, wahrend der Ausgangs-Kanalzug ganz rechts (2) den Master reprasentiert. Oben im
Mixer sehen Sie die Kopfzeilen aller lhrer Groups und des Master-/Cue-Kanals (3). Der fokus-
sierte Kanal wird hervorgehoben dargestellt.

Der Mixer bei Anzeige der Sound-Ebene

Der Mixer kann alternativ die Sound-Slots einer bestimmten Group anzeigen.

Crac

GROUP GROUP GROUP GROUP GROUP

In diesem Modus reprasentieren die Eingangs-Kanalziige (1) alle Sounds der fokussierten
Group, wahrend der Ausgangs-Kanalzug ganz rechts (2) die fokussierte Group reprasentiert.
Ganz oben im Mixer sehen Sie zwei Zeilen:

= Die erste Zeile (3) enthéalt die Kopfzeilen aller Ihrer Groups und des Master-/Cue-Kanals.
Die Kopfzeile der fokussierten Group (oder des Master-/Cue-Kanals ganz rechts) wird her-
vorgehoben dargestellt.

= Die zweite Zeile (4) enthalt die Kopfzeilen der Sound-Slots der fokussierten Group. Die
Kopfzeile des fokussierten Sound-Slots (oder der Eltern-Group ganz rechts) wird hervorge-
hoben dargestellt.

Den Mixer zwischen Group- und Sound-Ebene umschalten.

Sie kdnnen jederzeit zwischen den beiden Anzeige-Modi umschalten:
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» Um die Anzeige des Mixers zwischen allen Groups lhres Projects und allen Sound-Slots
einer bestimmten Group umzuschalten, doppelklicken Sie den Hintergrund einer der
Group-Kopfzeilen ganz oben im Mixer.

—  Wenn der Mixer vorher die Sound-Kanalziige angezeigt hat, zeigt er dann alle Group-Ka-
nalziige an und die Group, die Sie doppelgeklickt haben befindet sich im Fokus. Wenn
der Mixer vorher die Group-Kanalziige angezeigt hat, zeigt er dann alle Sound-Kanalziige
der Group an, die Sie doppelgeklickt haben. Der zuletzt fokussierte Sound-Slot befindet
sich wieder im Fokus.

@ Stellen Sie sicher, dass Sie im Hintergrund der Kopfzeile und nicht auf die Nummer
bzw. den Buchstaben + Nummer links oben in der Ecke der Kopfzeile doppelklicken —
statt den Mixer zwischen den beiden Anzeige-Modi umzuschalten, wiirden Sie dann den

Group- bzw- Sound-Kanal stumm/laut schalten!

8.2.2  Das Mixer-Layout anpassen

Unabhangig davon, ob gerade die Group- oder die Sound-Ebene im Mixer angezeigt wird, kdn-
nen Sie das Layout wie unten beschrieben der aktuellen Aufgabe anpassen.

Den Mixer maximieren/minimieren

Sie k6nnen den Mixer minimieren/maximieren, so dass er nur die Group- und Sound-Kopfzei-
len anzeigt oder die kompletten Kanalziige.

» Klicken Sie auf den Pfeil-Button unten links im Mixer, um die Kanal-Details im Mixer an-
zuzeigen bzw. zu verstecken.

Den Mixer verkleinern/vergroBern.

Wenn der Mixer minimiert ist, schrumpfen die Kanalziige auf lhre Kopfzeilen zusammen.
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Alka..&Slow EeIGITE S

2 ] 4 5 8 D1
Kick..loid 1 ELECMGIER] Close..aloid Open..aloid Kick..loid 2 Snare..aloid RimS..aloid Snare..oid 2 Kick..loid 3 Kick..loid 4 Rim. Alka..&Slow

Ein Kanalzug im minimierten Mixer.

Bestimmte Abschnitte der Kanalziige anzeigen/verstecken

Bei der Anzeige aller Group-Kanale oder aller Sound-Kanéle einer bestimmten Group ermog-
licht IThnen der Mixer die Auswahl der Abschnitte, die in den Kanalziigen angezeigt werden.
Nutzen Sie die drei Buttons links vom Mixer, unter dem Pfeil zum Ausklappen des Mixer, um
dies zu tun:

10
&
AUX

Wahlen, was in den Kanalzligen angezeigt wird.
Von oben nach unten:

= 10-Button: Klicken Sie ihn, um in den Kanalziigen die Eingangs- und Ausgangs-Einstellun-
gen (MIDI und Audio) anzuzeigen.

= Plug-in-Symbol: Klicken Sie es, um in den Kanalziigen die Plug-in-Listen anzuzeigen.

= AUX-Button: Klicken Sie ihn, um in den Kanalziigen die Aux-Ausgangs-Einstellungen anzu-
zeigen.

Die Einstellungen fir die Haupt-Audio-Ausgange sind immer sichtbar, sogar wenn der
|O-Button deaktiviert ist.

Eine detaillierte Beschreibung der in den Kanalziigen verfiigbaren Parameter finden Sie in Ab-
schnitt 18.2.5, Parameter in den Kanalzligen einstellen weiter unten.
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8.2.3  Kanalziige auswahlen

Weil der Mix-View nur ein weiterer Weg ist, die Kanale von MASCHINE zu sehen, funktionieren
Auswahl und Fokus im Mixer ahnlich wie im Arrange-View.

= Um den Fokus auf einen bestimmten Kanal zu setzen (Sound oder Group), klicken Sie in
den obersten zwei Zeilen des Mixers (obere Zeile fiir Groups und den Master-/Cue-Kanal,
untere Zeile, wenn sichtbar, fir Sounds) in den Hintergrund seiner Kopfzeile oder nutzen
die Ublichen Befehle auf Ihrem Controller (siehe Abschnitt 12.3.1, Den Fokus auf eine
Group oder einen Sound setzten). Die Kopfzeile des fokussierten Kanals wird hervorgeho-
ben dargestellt.

= Wenn Sie den Fokus im Mixer auf einen bestimmten Kanalzug setzen, wird der Fokus im
Arranger auch automatisch auf den entsprechenden Sound, die Group oder den Master ge-
setzt, und umgekehrt.

= Wenn der Mixer die Sound-Kanalziige einer Group anzeigt und Sie in der obersten Zeile auf
eine andere Group-Kopfzeile klicken, bleibt der Mixer auf der Sound-Ebene und zeigt di-
rekt die Sound-Kanalziige der neu gewahlten Group an.

= Sie kdnnen unter den angezeigten Kanalziigen mehr als einen auswahlen. Der fokussierte
Kanalzug ist immer ausgewahlt. Die Mehrfach-Auswahl folgt den gleichen Regeln, wie im
Arrange-View (siehe Abschnitt 14.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups).

Der Plug-in-Strip ganz unten im Mix-View zeigt unabhangig von einer etwaigen Mehr-
fach-Auswahl immer die Plug-ins des fokussierten Kanals an (siehe Abschnitt 18.4, Der
Plug-in-Strip).

8.24  lhre Kanale im Mixer verwalten

Der Mixer bietet die gleichen Sound- und Group-Verwaltungs-Befehle, wie der Arramge-View
und zwar mit dhnlicher Bedienung. Die meisten Befehle sind lber das Kontext-Menl des Ka-
nals verfliigbar:
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» Um das Kontext-Meni des Kanals zu 6ffnen, rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X)
in den Hintergrund der Kanal-Kopfzeile:

Wenn Sie das Kontext-Men( eines Kanals 6ffnen, wird der Kanal automatisch in den Fo-
kus geriickt.

Das Kontext-Men( bietet exakt die gleichen Eintrége, wie im Arrange-View.

Im Mixer sind die folgenden Verwaltungs-Befehle verfiigbar:
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Verwaltungs-Befehl Ausfiihrung

Kanale umbenennen

Doppelklicken Sie auf den Namen in der Kopfzeile, geben Sie
den gewiinschten Namen ein und driicken Sie zur Bestatigung

[Enter] auf Ihrer Rechnertastatur (oder [ESC], um abzubrechen).

Sie kdnnen auch das Kontext-Meni des Kanals 6ffnen und
Rename (umbenennen) wahlen.

Siehe Abschnitte 14.2.3, Sound-Slots umbenennen und 14.3.3,
Groups umbenennen.

Die Farbe des Kanals
andern

Offnen Sie das Kontext-Men(i des Kanals und wahlen Sie Color
(Farbe).

Siehe Abschnitte 14.2.4, Die Farbe des Sounds andern und
14.3.4, Die Farbe der Group andern.

Kanale kopieren/einfiigen

Offnen Sie das Kontext-Menii des Kanals und wahlen Sie Copy
(kopieren) oder Paste (einfiigen).

Siehe Abschnitte 14.2.6, Sounds kopieren und einfligen und
14.3.6, Groups kopieren und einfliigen.

Sound-Kanale
zuriicksetzen

Offnen Sie das Kontext-Men( des Sound-Kanals und wahlen Sie
Reset (zurlicksetzen).

Siehe Abschnitt 14.2.8, Sound-Slots zuriicksetzen.

Group-Kanale Loéschen

Offnen Sie das Kontext-Menii des Group-Kanals und wahlen Sie
Delete (l6schen).

Siehe Abschnitt 14.3.8, Groups l6schen.

Kanale speichern

Offnen Sie das Kontext-Men(i des Kanals und wahlen Sie Save
As... (speichern unter).

Siehe Abschnitte 14.2.5, Sounds speichern und 14.3.5, Groups
speichern.

Sie kdnnen Sounds und Groups im Mixer nicht per Drag-and-Drop verschieben. Dies ist
nur im Arranger moéglich — siehe Abschnitt 14.2.7, Sounds verschieben und 14.3.7,

Groups umsortieren.
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8.2.5  Parameter in den Kanalziigen einstellen

Das Layout der Sound- und Group-Kanalziige ahnelt dem eines klassischen Mischpults. Das
Signal 1auft von oben nach unten: Von den Eingangs-Einstellungen oben durchlauft es die ver-
schiedenen geladenen Plug-ins im Kanal, dann durch die Pan- und Pegel-Regler und kommt
schlieBlich unten an den Ausgangs-Einstellungen an.

Die in jedem Kanalzug verfligharen Einstellungen spiegeln die Parameter wider, die Sie im Ar-
range-View in den Kanal-Eigenschaften des Control-Bereichs finden, nur dass sie im Mixer in-
tuitiver und visueller bedient werden kdnnen (siehe die Liste der verfigbaren Parameter am
Ende dieses Abschnitts).

Einstellungen im Voriibergehen vornehmen

Der Mixer bietet eine interessante Funktion, die im Arrange-View nicht zur Verfligung steht: Sie
kénnen die Einstellungen jedes der gerade angezeigten Kanale schnell &ndern, ohne vorher
den Kanal in den Fokus zu setzen: Klicken Sie einfach den gewiinschten Parameter in einem
der Kanalzlige und &ndern Sie seinen Wert — die aktuelle Auswahl/Fokus bleibt dabei unbe-
rihrt.

Tipp: Nutzen Sie den Eltern-Kanalzug ganz rechts

In beiden Anzeige-Modi des Mixers reprasentiert der Kanalzug ganz rechts (der "Ausgangs"-Ka-
nal des Mischpults) den Eltern-Kanal:

= Wenn der Mixer gerade alle Groups anzeigt, reprasentiert der Kanalzug ganz rechts den
Master- (bzw. Cue-) Kanal.

= Wenn der Mixer gerade die Sounds der fokussierten Group anzeigt, reprasentiert der Kanal-
zug ganz rechts diese Group.

So koénnen Sie insbesondere schnell den Pegel und die Einstellungen der Eltern-Group bear-
beiten, ohne die Mixer-Anzeige auf die Group-Ebene zu schalten.

Wenn zum Beispiel eine Kick-Drum in einem Drumkit zu laut ist, sehen Sie bei der Ein-
stellung des Pegels ganz rechts immer, wie |hre Anderung den Gesamt-Pegel der Group
verandert — und Sie kénnen den Group-Pegel, wenn nétig, schnell anpassen.

Der Mixer
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Verfiighare Einstellungen in den Sound-/Group-Kanalziigen

Wir listen hier alle verfliigbaren Elements eines kompletten Kanalzugs auf. Fiir jedes Element
beschreiben wir die grundlegende Bedienung und die entsprechenden Parameter im Arrange-
View.

Wenn einige der Parameter nicht sichtbar sind, priifen Sie, dass der Master nicht mini-
miert ist und dass der entsprechende Button links vom Master aktiviert ist — siehe Ab-
schnitt 18.2.2, Das Mixer-Layout anpassen fiir mehr darlber.

Master

GROUP

Ein kompletter Kanalzug im Mixer (Sound links, Group und Master rechts).
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(1) Kopfzeile: Zeigt Namen und Index (Buchstabe + Nummer) der Group oder Nummer des
Sounds an. Kopfzeilen in der obersten Zeile des Mixers gehdren zu Groups, Kopfzeilen in der
zweiten Zeile (nur Sound-Ebene) gehdren zu Sounds. Wenn der Rest eines Kanalzugs gerade
nicht sichtbar ist, finden Sie in seiner Kopfzeile in der rechten, oberen Ecke zusatzlich eine
kleine Pegel-Anzeige. Die folgenden Aktionen sind verfugbar:

= Den Mixer zwischen Sounds und Groups umschalten (siehe Abschnitt 18.2.1, Groups an-
zeigen und Sounds anzeigen).

= Bestimmte Kanale fokussieren/wahlen (siehe Abschnitt 18.2.3, Kanalzlige auswéhlen).

= Den Kanal umbenennen: Doppelklicken Sie auf den Namen in der Kopfzeile, geben Sie
den gewiinschten Namen ein und drlcken Sie zur Bestatigung [Enter] auf Ihrer Rechner-
tastatur (oder [ESC], um abzubrechen). Sie kdnnen auch den Eintrag Rename (umbenen-
nen) im Kontext-Men( des Kanals nutzen.

= Andere Verwaltungs-Befehle: Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in den Hinter-
grund der Kanal-Kopfzeile, um das Kontext-Meni des Kanals zu &6ffnen (siehe Abschnitt
18.2.4, lhre Kanale im Mixer verwalten).

(2) Audio-Eingangs-Einstellungen (nur Sound-Kanalziige): Einstellung des Audio-Eingangs-Rou-
tings. Nur sichtbar, wenn links vom Mixer der |0-Button aktiviert ist. Klicken Sie das Label
AUDIO IN, um einen Audio-Eingang zu wahlen und Uber den kleinen Drehregler links seinen
Pegel einzustellen. Diese Bedienelemente entsprechen den Parametern Source und Gain auf
der Audio-Page der Eingangs-Eigenschaften des Sounds. Mehr dazu in Abschnitt 17.1.1,
Sounds mit externen Audio-Signalen beschicken.

(3) MIDI-Eingangs-Eigenschaften: Einstellung des MIDI-Eingangs-Routings. Nur sichtbar, wenn
links vom Mixer der |0-Button aktiviert ist. Klicken Sie das Label MIDI [N, um einen MIDI-Port
zu wahlen und dann lber das kleine Men( rechts einen MIDI-Kanal zu wahlen. Diese Bediene-
lemente entsprechen den Parametern Source und Channel auf der MIDI-Page der Eingangs-Ei-
genschaften des Sounds bzw. der Group. Mehr dazu in Abschnitt 17.2.1, Sounds Uber MIDI-
Noten spielen.

(4) Plug-in-Liste: Zeigt die im Kanal geladenen Plug-ins an. Nur sichtbar, wenn links vom Mixer
das Plug-ins-Symbol aktiviert ist. Die folgenden Aktionen sind verfligbhar:

= Klicken Sie das kleine '+'-Symbol, um das Plug-in-Meni zu 6ffnen und am Ende der Liste
ein neues Plug-in zu laden.
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= Rechtsklicken Sie (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) ein vorhandenes Plug-in, um es durch ein ande-
res zu ersetzen oder es zu entfernen (wahlen Sie dazu None vom Men().

= Klicken Sie ein Plug-in, um es auszuwahlen. Wenn dieses Plug-in im Plug-ins-Strip unter
dem Mixer gerade versteckt ist, rollt der Strip automatisch, um die Bedienoberflache des
Plug-ins anzuzeigen (siehe Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip).

= Klicken Sie auf das kleine Quadrat links eines Plug-ins, um es zu umgehen (das umgange-
ne Plug-in wird grau) bzw. um es wieder in die Signal-Kette einzufiigen.

= Sie kdnnen Plug-ins per Drag-and-Drop in der Liste verschieben.

Diese Plug-in-Liste entspricht exakt der Plug-in-Liste im Control-Bereich des Arrange-Views.
Siehe Abschnitt 15.1, Plug-ins-Uberblick fiir weitere Details.

(5) Fader-Bereich: Hier stellen Sie Pegel, Panorama-Position sowie Mute- und Cue-Zustand des
Kanals ein. Die folgenden Aktionen sind verflgbar:

= Ziehen Sie den Fader vertikal, um den Pegel des Kanals einzustellen. Dies entspricht dem
Parameter Level auf der Audio-Page des Ausgangs-Eigenschaften des Kanals (siehe 17.1.2,
Konfiguration der Haupt-Ausgéange von Sounds und Groups). Zusatzlich zeigt das Pegel-Me-
ter jederzeit den aktuellen Pegel des Kanals an. Der Peak-Pegel-Wert erscheint in grau Gber
dem Pegel-Meter und Fader. Wenn der Peak-Wert Null Uberschreitet, wird er weil3, um
Ubersteuerung anzuzeigen; klicken Sie auf den Wert, um ihn zuriickzusetzen.

= Ziehen Sie den kleinen horizontalen Regler ganz oben, um die Panorama-Position des Ka-
nals im Stereo-Feld einzustellen. Dies entspricht dem Parameter Pan auf der Audio-Page
des Ausgangs-Eigenschaften des Kanals (siehe 17.1.2, Konfiguration der Haupt-Ausgénge
von Sounds und Groups).

= Klicken Sie den Mute-Button, um den Kanal stumm zu schalten oder rechtsklicken Sie ihn
([CtrlI-Klick in Mac OS X), um alle anderen Kanale stumm zu schalten (Solo-Funktion).
Mehr dazu in Abschnitt Mute und Solo.

= Klicken Sie den kleinen Kopfhorer-Button,um den Kanal auf den Cue-Bus zu schicken bzw.
ihn daraus zu entfernen. Dies entspricht dem Parameter Cue auf der Audio-Page des Aus-
gangs-Eigenschaften des Kanals. Mehr dazu in Abschnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nutzen.

(6) Haupt-Audio-Ausgangs-Menii: Wahlt das Ziel des Haupt-Ausgangs des Kanals. In der Grund-
einstellung werden Sound-Kanale in lhre Eltern-Group geleitet, Group-Kanéle in den Master
und der Master in das erste Stereo-Paar der Hauptausgédnge von MASCHINE. Klicken Sie auf
das Label, um ein anderes Ziel zu wahlen. Dieses Men( entspricht dem Dest.-Wahler auf der
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Audio-Page der Ausgangs-Eigenschaften von Sounds und Groups (siehe 17.1.2, Konfiguration
der Haupt-Ausgange von Sounds und Groups) und des Masters (siehe 17.1.4, Konfiguration
der Master- und Cue-Ausgange von MASCHINE).

(7) Aux-Routings: Hier kobnnen Sie die Signale der beiden Aux-Wege verschalten. Nur sichtbar,
wenn links vom Mixer der AUX-Button aktiviert ist. Klicken Sie AUX 1 oder AUX 2, um ein Ziel
fir den jeweiligen Aux-Ausgang zu wahlen, stellen Sie iber den kleinen Drehregler rechts sei-
nen Pegel ein und klicken Sie auf die Label Post oder Pre, um seinen Einschleif-Punkt zu wah-
len. Diese Bedienelemente entsprechen den Parametern Dest., Level und Order auf der Aux-
Page der Ausgangs-Eigenschaften des Sounds bzw. der Group (siehe 17.1.3, Konfiguration der
Aux-Ausgange bei Sounds und Groups).

(8) MIDI-Ausgangs-Einstellungen (nur Sound-Kanalzlge): Hier wahlen Sie einen MIDI-Ausgang.
Nur sichtbar, wenn links vom Mixer der |0-Button aktiviert ist. Klicken Sie das Label MIDI
OUT, um einen MIDI-Ausgangs-Port zu wahlen und dann (ber das kleine Meni rechts einen
MIDI-Kanal zu wahlen. Diese Bedienelemente sind entsprechen den Parametern Dest. und
Channel auf der MIDI-Page der Ausgangs-Eigenschaften des Sounds (siehe 17.2.5, MIDI-Out-
put von Sounds).

Parameter-Modulationen werden im Mixer nicht angezeigt. Als Konsequenz daraus kann
sich der Wert modulierter Parameter andern, auch wenn ihr Steuer-Element im Mixer
sich nicht bewegt. Wenn zum Beispiel ein Fader eines Kanalzugs ganz unten steht, der
Kanal-Pegel aber moduliert wird, kann der tatsachliche Pegel des Kanals zeitweise die
Fader-Position tberschreiten und zu einem hérbaren Signal (und sichtbarer Aktivitat auf
dem Pegel-Meter!) fiihren, obwohl der Fader komplett abgeregelt ist. Andererseits zeigt
der Control-Bereich im Arrange-View die Modulation stufenloser Parameter tber den
Ring um ihre Drehregler an. Siehe Abschnitt 16.4, Aufnahme und Bearbeitung von Mo-
dulation far mehr Informationen tber die Modulation von Parametern.

Verfiighare Einstellungen in den Master- und Cue-Kanalziigen

Abgesehen von den folgenden Elementen dhneln die Master- und Cue-Kanalziige den oben be-
schriebenen Kanalzigen fir Sounds und Groups (Nummern beziehen sich auf das Bild im vor-
herigen Absatz):

= Der Mute-Button (8) steht im Fader-Bereich nicht zur Verfligung.
= Die Audio- (2) und MIDI-Eingangs-Einstellungen (3) sind nicht verfiigbar.
= Die Aux-Routings (7) und MIDI-Ausgangs-Einstellungen (8) sind nicht verfiigbar.

Der Mixer
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= Im Cue-Kanalzug gibt es keine Plug-in-Liste (4).

8.26  Den Cue-Bus nutzen

MASCHINE bietet einen dedizierten Cue-Bus. Dieser Cue-Bus ermdglicht die Verschaltung je-
des Kanals (Sound oder Group) auf einen separaten Ausgang, ohne dabei den Haupt-Ausgang
von MASCHINE zu beeinflussen. Sie kébnnen es zum Beispiel nutzen, um wahrend einer Live-
Performance auf lhrem Kopfhorer beliebige Sounds und Groups vorzubereiten: Schicken Sie
zunachst den leeren Kanal auf den Cue-Bus, laden dann mit dem Browser den gewiinschten
Sound oder die Group (oder erzeugen eine von Grund auf neu), fligen etwaige Plug-ins hinzu,
stellen die Parameter im Kanal ein, nehmen nach Wunsch Patterns fir die Group auf und
wenn Sie fertig sind, figen Sie den Kanal Ihrer Performance hinzu!

Der Cue-Bus wird auch fiir die folgenden Funktionen genutzt:
= Samples im Browser vorhéren (siehe Abschnitt 13.3.2, Thr Sample vorhdéren).
= Metronom (siehe Das Metronom nutzen).

= Vorhéren bei der Aufnahme im Sample-Editor (siehe Abschnitt 113.2.2, Die Quelle und
den Aufnahme-Modus wéhlen) bzw. beim Slicen von Samples (siehe Abschnitt 113.4, Sli-
cen (zerschneiden) eines Samples).

Sound- und Group-Kanale auf den Cue-Bus schicken

» Klicken Sie in irgendeinem Kanalzug den kleinen Kopfhérer-Button, um diesen Kanal auf
den Cue-Bus zu schalten.

— Der Kopfhorer-Button leuchtet. Der Kanal wird nicht mehr an das eingestellte Ziel ge-
schickt sondern auf den Cue-Bus.

Um den Kanal aus dem Cue-Bus zu entfernen und ihn wieder an sein normales Ziel zu fihren,
klicken Sie einfach erneut auf den Kopfhorer-Button.

Sie kdnnen beliebig viele Sound- und Group-Kanéle gleichzeitig auf den Cue-Bus schalten.

Im Arrange-View ist das Aquivalent zum Kopfhorer-Button der Cue-Schalter auf der Au-
dio-Page der Ausgangs-Eigenschaften von Sounds und Groups (siehe Abschnitt 17.1.2,
Konfiguration der Haupt-Ausgange von Sounds und Groups).

Der Mixer
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Die Stumm- und Solo-Schaltung von Kanalen wirkt sich nicht auf lhre Signale im Cue-
Bus aus: Was auf den Cue-Bus geschaltet wird, ist dort unabhéngig von der Stumm-
schaltung des Original-Kanals immer hérbar.

Den Cue-Kanal im Mixer einstellen

Alle Signale im Cue-Bus kommen im Cue-Kanalzug an. Sie kdnnen den Cue-Kanalzug im Mixer
wie folgt anzeigen:

1. Klicken Sie auf die Kopfzeile des Master-/Cue-Kanalzugs rechts oben im Mixer.

Master ()

Wenn der Mixer Sound-Kanéale angezeigt hat, schaltet er auf die Group-Ebene. Der Mas-
ter-Cue-Kanalzug erscheint und befindet sich im Fokus.

2. Klicken Sie auf das Kopfhorer-Symbol in der Kopfzeile des Masters.

3

— Der Master-Kanalzug schaltet auf den Cue-Kanalzug um. Hier kénnen Sie den Pegel und
die Panorama-Position des Cue-Kanals einstellen und das Ziel wahlen, auf das der Cue-
Kanal geschaltet wird. Als Ziel kdnnen Sie zum Beispiel ein anderes Ausgangs-Paar wah-
len, an das Sie |hren Kopfhorer anschlieBen. Diese Einstellungen werden in Abschnitt
17.1.4, Konfiguration der Master- und Cue-Ausgénge von MASCHINE beschrieben.

8.3  Die Plug-in-Kette

In der Mitte des Mix-Views sehen Sie direkt unter dem Mixer einen horizontalen Balken, der
alle Plug-ins des fokussierten Kanals anzeigt: Die Plug-in-Kette. In der Plug-in-Kette sind Plug-
ins in einer horizontalen Reihe angeordnet, wobei die Audio-Signale von links nach rechts
durch jedes Plug-in des Kanals laufen.
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= Sampler = Compressor  +

Eine Plug-in-Kette mit angewahltem Compressor und einem stummgeschalteten EQ.

Mit Ausnahme ihres horizontalen Layouts hat die Plug-in-Kette die gleiche Funktionalitat, wie
die Plug-in-Liste im Kanalzug des Mixers oben — sie dient namlich der Organisation der Plug-
ins des Kanals:

= Klicken Sie ein Plug-in, um es auszuwahlen. Wenn dieses Plug-in im Plug-ins-Strip unter
dem Mixer gerade versteckt ist, rollt der Strip automatisch, um die Bedienoberflache des
Plug-ins anzuzeigen.

= Klicken Sie auf das kleine '+'-Symbol am Ende der Plug-in-Kette und wahlen Sie ein Plug-
in vom Plug-in-Meni, um es an das Ende der Kette anzuh&ngen oder rechtsklicken Sie
(Mac OS X: [Ctrl]-Klick) einen Plug-in-Namen, um dieses Plug-in durch ein anderes zu er-
setzen. Mehr dazu in Abschnitt 15.1.3, Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten.

= Klicken Sie auf das kleine Quadrat links eines Plug-in-Namens, um diesen Plug-in-Slot zu
umgehen (das umgangene Plug-in wird grau). Klicken Sie das kleine Quadrat erneut, um
das Plug-in wieder in die Signalkette zu nehmen. Mehr dazu in Abschnitt 15.1.5, Plug-in-
Slots stummschalten.

= Rechtsklicken Sie (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) einen Plug-in-Namen und nutzen Sie die Befeh-
le Open..., Save As..., und Save As Default... (nur externe und Native-Instruments-Plug-
ins) zur Verwaltung lhrer Plug-in-Presets. Mehr dazu in den Abschnitten 15.1.9, Speichern
und laden von Plug-in-Presets und 15.3.4, VST-/AU-Plug-in-Presets nutzen.

Sie kénnen Plug-ins nicht innerhalb der Plug-in-Kette verschieben. Um das zu tun, kén-
nen Sie beispielsweise die Plug-in-Liste in den Kanalen des Mixers darliber nutzen (sie-
he die Beschreibung der Plug-in-Liste in Abschnitt 18.2.5, Parameter in den Kanalzi-
gen einstellen).
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8.4  Der Plug-in-Strip

Im unteren Teil des Mix-Views von MASCHINE finden Sie eine intuitive Darstellung aller im
fokussierten Kanal (Sound, Group oder Master) geladenen Plug-ins: den Plug-in-Strip. Der Plug-
in-Strip zeigt die Plug-ins als Reihe von Plug-in-Panels an, wobei jedes Plug-in sein eigenes
hat.

Wie in der Plug-in-Kette sind Plug-ins in einer horizontalen Reihe angeordnet, wobei die Au-
dio-Signale von links nach rechts durch jedes Plug-in des Kanals laufen.

Der Plug-in-Strip eines Kanals mit einer eigenen Bedienoberflache fir jedes Plug-in.

Im Plug-in-Strip variieren die Panels je nach Typ des Plug-ins (intern, von Native Instruments
oder extern).

= Bei allen Plug-in-Typen zeigt das Panel ganz oben die Plug-in-Kopfzeile an: 18.4.1, Die
Plug-in-Kopfzeile.

= Interne Effekte und Drumsynths haben ihre eigenen, maBgeschneiderten Panels: 18.4.2, Pa-
nels fir Drumsynths und interne Effekte.

= Das Sampler-Plug-in hat ein spezielles, erweitertes Panel: 18.4.3, Panel fiir den Sampler.

= Native-Instruments-Plug-ins bieten dedizierte Panels, die von der Benutzer-Oberflache der
jeweiligen Plug-ins abgeleitet sind: 18.4.4, MaBgeschneiderte Panels flr Native-Instru-
ments-Plug-ins.

= Externe und Native-Instruments-Plug-ins kdnnen auch abgeldst und in einem schwebendes
Fenster gedffnet werden: 18.4.5, Ein Plug-in-Panel abkoppeln (Nur externe und Native-In-
struments-Plug-ins):
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Durch den Plug-in-Strip navigieren

Wenn das MASCHINE-Fenster nicht breit genug ist, um alle lhre Plug-ins-Panels im Plug-in-
Strip anzuzeigen, klicken Sie in der Plug-in-Kette dariiber auf das gewilnschte Plug-in, um den
Plug-in-Strip auf die Position des Panels zu fahren.

= Sampler n EQ n Compressor

3

“nonama =

LOW-MID

Klicken Sie ein Plug-in in der Plug-in-Kette, um sein Panel im Plug-in-Strip darunter zu sehen.

Wenn das MASCHINE-Fenster nicht breit genug ist, um alle Plug-in-Panels anzuzeigen, er-
scheint unten im Plug-in-Strip ein horizontaler Rollbalken, mit dem Sie den versteckten Teil
anzeigen kdnnen.

Nutzen Sie den horizontalen Rollbalken, um die anderen Plug-in-Panels zu sehen.

Wenn das MASCHINE-Fenster nicht hoch genug ist, um ein Plug-in-Panel komplett anzuzei-
gen, erscheint rechts vom Panel ein vertikaler Rollbalken, mit dem Sie den versteckten Teil an-
zeigen koénnen.
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Nutzen Sie den vertikalen Rollbalken rechts vom Panel, um den versteckten Teil anzuzeigen.

8.4.1  Die Plug-in-Kopfzeile

Bei allen Plug-in-Typen (intern, extern und von Native Instruments) hat das Plug-in-Panel oben
eine Plug-in-Kopfzeile.
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Die Plug-in-Kopfzeile oben im Plug-in-Panel.

Die Plug-in-Kopfzeile kann von links nach rechts folgende Elemente enthalten:

(1) Plug-in-Fenster-Offnen-Button (nur externe und Native-Instruments-Plug-ins): Klicken Sie auf
das kleine Pfeil-Symbol, um die Bedien-Oberflache des Plug-ins in einem externen Fenster zu
offnen/schlieBen. Siehe Abschnitt 18.4.4, MaBgeschneiderte Panels fiir Native-Instruments-

Plug-ins fir mehr dazu.

(2) Zusatz-View-Button (nur bestimmte Native-Instruments-Plug-ins): Manche Plug-ins von Nati-
ve Instruments bieten zwei verschiedene Ansichten lhres Panels. Klicken Sie auf das kleine

+

schneiderte Panels fiir Native-Instruments-Plug-ins fiir mehr dazu.

um zwischen Standard- und Zusatz-View umzuschalten. Siehe Abschnitt 18.4.4, MaBge-

(3) Preset-Name: Wenn ein Preset geladen ist, wird hier sein Name angezeigt.
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(4) Quick-Browse-Button: Klicken Sie auf das VergréBerungs-Glas, um die Quick-Browse-Funkti-
on zu starten, mit der Sie die Suchanfrage wieder im Browser aufrufen, die Sie zum geladenen
Preset gefiihrt hat.

8.4.2  Panels fiir Drumsynths und interne Effekte

Bei Drumsynths und internen Effekten bieten die Panels im Plug-in-Strip eine intuitive, visuel-
le Reprasentation der Plug-ins und ihrer Parameter.

DRUMSYNTH KICK LIMITER CHORUS

TUNE

43.00

PITGH BEND A 4 Thin b

Die Plug-in-Panels eines Drumsynths und zweier interner Effekte.

Wie bei allen anderen Plug-ins haben die Panels von Drumsynths und internen Effekten eine
Kopfzeile. Diese Kopfzeile enthalt den Namen des aktuellen Presets und den Quick-Browse-
Button — siehe Abschnitt 18.4.1, Die Plug-in-Kopfzeile oben.

Obwohl Parameter auf den Panels anders organisiert sind als auf den Parameter-Pages des Ar-
range-Views, enthalten die Panels fiir Drumsynths und interne Effekte extakt die gleichen Pa-
rameter, wie besagte Parameter-Pages.
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Die einzigen Ausnahmen sind der Compressor, das Gate und der Limiter: lhre Panels
enthalten ein zusatzliches Pegel-Meter, das im Control-Bereich nicht zur Verfligung
steht (Gain Reduction beim Compressor und Eingangs-Pegel bei Limiter und Gate).

Eine umfassende Beschreibung der Parameter jedes Panels finden Sie fiir Drumsynths in Kapi-
tel 19, Die Drumsynths nutzen und fir interne Effekte in Kapitel 111, Effekt-Referenz.

Parameter-Modulationen werden im Panel fir interne Plug-ins nicht angezeigt. Als Kon-
sequenz daraus kann sich der Wert modulierter Parameter andern, auch wenn ihr Steu-
er-Element im Panel sich nicht bewegt. Siehe Abschnitt 16.4, Aufnahme und Bearbei-
tung von Modulation fiir mehr Informationen tber die Modulation von Parametern.

8.4.3  Panel fiir den Sampler

Fir den Sampler bietet der Plug-in-Strip ein maBgeschneidertes Panel mit einem verniinftigen
Mix an Parametern von den ersten drei Seiten des Control-Bereichs kombiniert mit Parametern
von der Zone-Page des Sample-Editors.

Wie bei allen Plug-in-Typen, zeigt das Sampler-Panel ganz oben die Plug-in-Kopfzeile an. Die-
se Kopfzeile enthalt den Namen des aktuellen Presets und den Quick-Browse-Button — siehe
Abschnitt 18.4.1, Die Plug-in-Kopfzeile oben.

Das Sampler-Panel enthéalt zwei getrennte Bereiche: MAIN und ZONE. Diese werden durch
Klicks auf den MAIN- bzw. ZONE-Button im Panel-Wahler oben im Sampler-Panel angezeigt.

Parameter-Modulationen werden im Panel fir interne Plug-ins nicht angezeigt. Als Kon-
sequenz daraus kann sich der Wert modulierter Parameter @ndern, auch wenn ihr Steu-
er-Element im Panel sich nicht bewegt. Siehe Abschnitt 16.4, Aufnahme und Bearbei-
tung von Modulation fiir mehr Informationen Gber die Modulation von Parametern.
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Sampler - MAIN-Page

SAMPLER

FILTER

Der Sampler im Plug-in-Strip.

(1) Bereichs-Wahler: Klicken Sie MAIN oder ZONE, um den entsprechenden Bereich des Plug-
in-Panels anzuzeigen.

(2) Sample-Wellenform: Zeigt die Wellenform des in der gewahlten Zone genutzten Samples an.
Sie bietet die gleichen Funktionen, wie die Wellenform im Sample-View der Zone-Page im
Sample-Editor: Start- und End-Markierungen, Zoomen, usw. Siehe Abschnitt 113, Sampling &
Sample-Mapping fiir weitere Details.

(3) Bereich VOICE & ENGINE: Hier stellen Sie die Parameter Polyphony, Glide, und Mode von der
Page Voice Settings / Engine des Control-Bereichs und den Reverse-Button von der Page Pitch/
Envelope des Control-Bereichs ein. Siehe 15.2.1, Page 1: Voice Settings / Engine, bzw.
15.2.2, Page 2: Pitch / Envelope fiir weitere Informationen.
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(4) Bereich AMP ENVELOPE: Hier befindet sich der Parameter Type und die Envelope-Parameter
von der Page Pitch/Envelope des Control-Bereichs. Siehe Abschnitt 15.2.2, Page 2: Pitch / En-
velope flr weitere Details.

(5) Bereiche SATURATION, LO FI, und FILTER: Hier stellen Sie die Parameter der Page FX/Filter
des Control-Bereichs ein. Siehe Abschnitt 15.2.3, Page 3: FX / Filter fir weitere Details.

(6) TUNE-Bereich: Hier befindet sich der Parameter Tune von der Page Pitch/Envelope des Con-
trol-Bereichs. Siehe Abschnitt 15.2.2, Page 2: Pitch / Envelope fiir weitere Details.

(7) PLAY- und LOOP-Bereiche: Hier stellen Sie den Wiedergabe-Bereich bzw. den Loop-Bereich
der gewahlten Zone ein. Dies bietet die gleichen Parameter, wie die Bereiche PLAY RANGE
und LOOP der Zone-Page des Sample-Editors. Siehe Abschnitt 113, Sampling & Sample-Map-
ping flr weitere Details.

Sample - ZONE-Page

SAMPLER

TUNE / MIX
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Der Sampler im Plug-in-Strip.

(1) Bereichs-Wahler: Klicken Sie MAIN oder ZONE, um den entsprechenden Bereich des Plug-
in-Panels anzuzeigen.

(2) Sample-Map: Dient zur Einstellung der Tasten- und Velocity-Bereiche lhrer Zonen. Sie ist
identisch mit dem Map-View auf der Zone-Page des Sample-Editors. Siehe Abschnitt 113,
Sampling & Sample-Mapping flr weitere Details.

(3) Bereiche TUNE / MIX und MAP: Hier stellen Sie die Tuning- und Gain-Parameter sowie die
Tasten- und Velocity-Bereiche lhrer Zonen ein. Sie sind identisch mit den Bereichen TUNE
und MAP der Zone-Page des Sample-Editors. Siehe Abschnitt 113.5.6, Die Zonen-Einstellun-
gen anpassen fiir weitere Details.

(4) Zonen-Liste: Hier verwalten Sie lhre Zonen. Sie ist identisch mit der Zonen-Liste auf der
Zone-Page des Sample-Editors. Siehe Abschnitt 113, Sampling & Sample-Mapping flr weitere
Details.

Wie bei allen internen Plug-ins, werden Parameter-Modulationen werden im Panel des
Samplers nicht angezeigt. Als Konsequenz daraus kann sich der Wert modulierter Para-
meter andern, auch wenn ihr Steuer-Element im Panel sich nicht bewegt. Siehe Ab-
schnitt 16.4, Aufnahme und Bearbeitung von Modulation fiir mehr Informationen tber
die Modulation von Parametern.

8.44  MaBgeschneiderte Panels fiir Native-Instruments-Plug-ins

Die Panels fiir Native-Instruments-Plug-ins bieten eine Extra-Funktion: Ein oder zwei spezielle
Views, auf denen die wichtigsten Parameter des Plug-ins auf einer klaren und pragnanten
Oberflache zusammengefasst werden, wobei die Anmutung und Bedien-Logik des jeweiligen
Native-Instruments-Produkts erhalten bleibt:

= Der Standard-View ist bei jedem Native-Instruments-Plug-in verfiigbar.

= Ein Zusatz-View, den es nur fiir bestimmte Native-Instruments-Plug-ins gibt, bietet einen
alternativen Satz Bedienelemente fiir das Plug-in.

Zum Beispiel:
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= Der Standard-View von ABSYNTH 5 zeigt die Haupt-Elemente des Perform-Fensters von
ABSYNTH 5:

A <noname> o

® ABSYNTH ' 0

1

X: Flazer Center Frq X: Filtering X: Delay Mix Stutter
|

Intensity

2 I
Y: Flazer Res ¥: Semi-Dry Lvl Y: Delay Damp I

X: Base LFO Rate X: More Deepness X: Delay Note X:Pan LR

Y: LFO Depth ¥: Movement Rate Y: Delay Fbck Y: Pan FB
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Der Standard-View von MASSIVE zeigt ausgewahlte Teile des Synth-Views (oben die acht
Macro-Regler und darunter die Modulation-Pages):

Selectenv. preset Sawve Delete = TrgZeroReset [] Linear Gate [] OneShot

Vel HTR

Loop
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= Der Standard-View von GUITAR RIG zeigt ein Mini-Rack mit einer reduzierten Version der
globalen Kopfzeile dariiber:

& Guitar Rig

EQUALIZATION

R X L

BASS MIDDOLE TREBLE

cus to m eq TOMNE FREQ SCO0OP VOLUME

= H
. - £
T o =" ¢ @

Wie bei allen Plug-ins zeigen die Panels von Native-Instruments-Plug-ins oben die Plug-in-
Kopfzeile mit einem Button zum Offnen des Plug-ins in einem schwebenden Fenster sowie den
Namen des aktuellen Presets und das Quick-Browse-Symbol an — siehe Abschnitt 18.4.1, Die
Plug-in-Kopfzeile oben.

Bei Native-Instruments-Plug-ins mit einem Zusatz-View enthalt die Kopfzeile aulerdem einen
Zusatz-View-Button (ein kleines '+'Symbol), mit dem Sie zwischen Standard- und Zusatz-View
umschalten.
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Klicken Sie auf das kleine '+' in der Kopfzeile, um zwischen Standard- und Zusatz-View umzuschalten.

Nutzer von Mac OS X: Das VST-Plug-in eines Native-Instruments-Produkts muss instal-
liert sein, damit der Standard-View (und ein etwaiger Zusatz-View) im Plug-in-Strip auf-
taucht. Wenn Sie normalerweise die AU-Version des Native-Instruments-Produkts benut-
zen, stellen Sie bitte sicher, dass seine VST-Version ebenfalls auf Ihrem Rechner instal-
liert ist, damit die perfekte Integration des Plug-ins in MASCHINE gewéhrleistet ist. Sie
kénnen die AU-Version von Native-Instruments-Plug-ins im Plug-in-Meni (Software) und
Plug-in-Browser (Controller) tber das Ankreuzfeld Use NI Audio Units auf der Plug-ins-
Page der Preferences anzeigen/verstecken — sie Abschnitt 12.6.6, Preferences — Plug-
ins-Page.

Sie kénnen auBerdem jedes Native-Instruments-Plug-in abkoppeln und in einem separaten,
schwebenden Fenster anzeigen. Im schwebenden Fenster kénnen Sie dann zwischen Standard-
View und der kompletten Benutzer-Oberflache des Native-Instruments-Produkts umschalten —
siehe Abschnitt 18.4.5, Ein Plug-in-Panel abkoppeln (Nur externe und Native-Instruments-
Plug-ins).

8.4.5  Ein Plug-in-Panel abkoppeln (Nur externe und Native-Instruments-Plug-ins)

Sie kbnnen das Panel eines externen oder eines Native-Instruments-Plug-ins abkoppeln und es
in einem separaten, schwebenden Fenster anzeigen, indem Sie den kleinen, diagonalen Pfeil
in der Plug-in-Kopfzeile klicken.

Klicken Sie auf den kleinen, diagonalen Pfeil, um das Plug-in in einem schwebenden Fenster zu 6ffnen.
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» Um das Panel eines externen oder eines Native-Instruments-Plug-ins abzukoppeln und es
in einem separaten, schwebenden Fenster anzeigen, indem Sie den kleinen, diagonalen
Pfeil links von der Plug-in-Kopfzeile klicken.

— Das Plug-in erscheint in seinem eigenen, schwebenden Fenster.

Nach dem Abkoppeln von Native-Instruments-Plug-ins wird ihr Panel im Plug-in-Strip
durch einen diinnen Plug-in-Platzhalter ersetzt (siehe unten).

Plug-ins aus Plattform-Produkten von Native Instruments (REAKTOR, KONTAKT, GUI-
TAR RIG) werden automatisch in schwebenden Fenstern gedffnet, wenn Sie vom Plug-
in-Meni geladen werden.

MASCHINE zeigt immer die gedffneten und schwebenden Fenster des fokussierten Kanals
(Sounds, Group oder Master) an. Sie kdnnen in einem Kanal so viele schwebende Fenster ge-
offnet haben, wie Sie mochten. Wenn Sie den Fokus auf einen anderen Kanal setzen, ver-
schwinden alle schwebenden Fenster, werden aber moglicherweise durch die schwebenden
Fenster von Plug-ins des jetzt fokussierten Sounds/Group/Masters ersetzt.

Das schwebende Plug-in-Fenster ist das gleiche, wie im Arrange-View — siehe Abschnitt
15.3.1, Offnen und schlieBen von Plug-in-Fenstern.

Ein Native-Instruments-Plug-in abkoppeln

Wenn Sie ein Native-Instruments-Plug-in in seinem eigenen, schwebenden Fenster &ffnen,
passieren zuséatzlich folgende Dinge:
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= Im Plug-in-Strip wird das Plug-in-Panel durch einen diinnen, vertikalen Plug-in-Platzhalter
ersetzt, der nur den kleinen, diagonalen Pfeil enthalt — damit kénnen Sie das Plug-in wie-
der an den Plug-in-Strip ankoppeln (siehe unten).

= Das schwebende Fenster zeigt auBBerdem oben die Plug-in-Kopfzeile an. Zusétzlich zu den
in Abschnitt 18.4.4, MaBgeschneiderte Panels flr Native-Instruments-Plug-ins beschriebe-
nen Kopfzeilen-Elementen enthalt die Kopfzeile einen Edit-Button (das Stift-Symbol). mit
dem Sie in den Edit-View schalten kdnnen, der die komplette Bedien-Oberflache des Nati-
ve-Instruments-Produkts anzeigt:

Kontakt 5

Das schwebende Plug-in-Fenster schlieBen

» Um das Panel eines externen oder eines Native-Instruments-Plug-ins wieder an den Plug-
in-Strip anzukoppeln und sein separates, schwebendes Fenster zu schlieBen, klicken Sie
im Plug-in-Strip auf den kleinen, diagonalen Pfeil im Plug-in-Platzhalter (Native-Instru-
ments-Plug-ins) bzw. in der Plug-in-Kopfzeile des generischen Panels (externe Plug-ins).
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Sie kdnnen die schwebenden Fenster auch ber die Standard-Buttons lhres Betriebssys-
tems in der oberen linken oder echten Ecke der Fenster schlieBen. Das Plug-in wird wie-
der in den Plug-in-Strip eingefligt.
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9 Die Drumsynths nutzen

Drumsynths sind machtige, monophone, interne Instrumenten-Plug-ins (d.h. Instrumenten-
Plug-ins, die mit MASCHINE mitgeliefert werden), mit denen Sie fir Ihre Musik-Produktionen
einzigartige, fein angepasste Drum-Sounds erzeugen kdnnen. Wie jedes andere Instrumenten-
Plug-in auch, kénnen Sie nur in den ersten Plug-in-Slot von Sounds geladen werden.

Drumsynths wurden entwickelt, um extrem gute Spielbarkeit, sowohl lber die hochwertigen
Pads lhres MASCHINE-Controllers als auch (iber anschlagsdynamische MIDI-Keyboards, zu ge-
wahrleisten. Sie haben komplette Kontrolle tiber die Eigenschaften der verschiedenen Drums
und entwickeln schnell maBgeschneiderte Drum-Sounds — zbgern Sie nicht, die Sounds wah-
rend einer Live-Performance zu andern oder sie, wie jedes andere Plug-in, zu automatisieren!

Mehr zur Automation finden Sie in Abschnitt 16.4, Aufnahme und Bearbeitung von Mo-
dulation.

In diesem Kapitel finden Sie:

» Eine Ubersicht (ber die Drumsynths und eine Prasentation ihrer gemeinsamen Funktionen:
19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.

= Eine detaillierte Beschreibung jedes einzelnen Drumsynths:
o Das Kick-Plug-in: 19.2, Kick.
o Das Snare-Plug-in: 19.3, Snares.
o Das Hi-hat-Plug-in: 19.4, Hi-hat.
o Das Tom-Plug-in: 19.5, Tom.

o Das Percussion-Plug-in: 19.6, Percussion.
Wir beschreiben hier die speziellen Parameter und die Besonderheiten im Umgang mit

den Drumsynths. Eine generelle Beschreibung der Funktionen und Eigenschaften von
Plug-ins (inklusive der Drumsynths) finden Sie in Abschnitt 15.1, Plug-ins-Uberblick.
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9.1  Drumsynths — allgemeiner Umgang

Dieser Abschnitt beschreibt den generellen Umgang und die allgemeinen Funktionen von
Drumsynths.

Drumsynths verwalten

Drumsynths sind MASCHINE-Plug-ins und unterstiitzen als solche alle tGblichen Plug-in-Aktio-
nen und -Methoden. Um also zu erfahren, wie Sie Drumsynths laden, entfernen, ersetzen, ver-
schieben, kopieren, einfligen und wie Sie die Parameter von Drumsynths einstellen, lesen Sie
bitte Abschnitt 15.1, Plug-ins-Uberblick, wo diese Aspekte detailliert beschrieben werden.

9.1.1  Engines: Viele verschiedene Drums pro Drumsynth

Jeder verfliigbare Drumsynth (Kick, Snare, Hi-hat, Tom und Percussion) bietet viele verschiede-
ne Drums: Bei jedem Drumsynth kénnen Sie eine bestimmte Engine zur Erzeugung des Drum-
Sounds wahlen. In einem bestimmten Drumsynth hat jede Engine ihren eigenen Algorithmus,
eigene Parameter und Klang-Eigenschaften — sie stellt also eine komplett eigenstandige
Trommel dar. Die Kick bietet zum Beispiel acht verschiedene Engines! Einige Engines erzeu-
gen akustische Trommel-Klange, wahrend andere eher elektronische Klange erzeugen.

In jedem Drumsynth wahlen Sie Uber den ersten Parameter (Engine) die Engine, die Sie nut-
zen mochten. Die meisten anderen Parameter hdngen von der gewahlten Engine ab.

9.1.2  Aligemeine Organisation der Parameter

Die Parameter aller Drumsynths sind sowohl im Control-Bereich des Arrange-Views, als auch
im Plug-in-Strip des Mix-Views ahnlich organisiert.

Aligemeine Parameter-Pages im Control-Bereich (Arrange-View)

Im Arrange-View sind die Parameter aller Drumsynths im Control-Bereich auf ahnliche Weise
angeordnet:
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m Advanced Modulation Bold Dry O

MAIN

» »

Engine Punch Impact

Die Parameter aller Drumsynths sind im Control-Bereich gleich organisiert.

= |hre Parameter werden auf die gleichen drei Parameter-Pages gruppiert:

o Die Main-Page fasst fiir jeden Drum-Typ die wichtigsten Parameter zusammen. Hier
wahlen Sie die Engine und stellen Tuning, Decay, usw. ein.

o Die Advanced-Page bietet Zugriff auf komplexere und feinere Einstellungen.

o Auf der Modulation-Page steuern Sie (iber die Einstellung des Velocity-Ansprechverhal-
tens die Spielbarkeit der Drums.

= Die Main-Page beginnt immer mit dem MAIN-Bereich. Die anderen Bereiche auf der Seite
unterscheiden sich bei jedem Drumsynth und jeder Engine.
Aligemeines Layout im Plug-in-Strip (Mix-View)

Im Mix-View haben die Plug-in-Panels aller Drumsynths im Plug-in-Strip ein dhnliches Layout:
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DRUMSYNTH K

TUNE

MAIN

Alle Drum-Synths haben im Plug-in-Strip ein gemeinsames Layout.

= Im oberen Teil des Panels kénnen Sie den Tune-Parameter einstellen, die gewlinschte En-
gine wahlen, das Velocity-Ansprechverhalten steuern und den Decay-Parameter (bzw. den
Filter-Parameter der Shaker-Engine des Percussion-Synths) einstellen.

= Im unteren Teil des Panels finden Sie die anderen Parameter zur Einstellung des Klangs
der gewahlten Engine.

Mehr Informationen Uber die verschiedenen Plug-in-Panels im Plug-in-Strip finden Sie
in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.
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9.1.3 Gemeinsame Parameter

In den Drumsynths finden sich Parameter, die von mehreren Engines gemeinsam genutzt werden
(z.B. der Parameter Tune). Gemeinsam genutzte Parameter haben den Vorteil, dass sie ihre Po-
sition behalten, wenn Sie im Drumsynth auf eine andere Engine schalten. So kénnen Sie den
Klang der verschiedenen Engines leichter vergleichen.

Die Werte-Bereiche mancher gemeinsam genutzter Parameter kdnnen fiir verschiedene
Engines unterschiedlich sein. Das ist zum Beispiel beim Tune-Parameter der Fall: Wenn
Sie auf eine andere Engine umschalten, kann sich die Stimmung &ndern, obwohl der
Parameter-Wert auf der gleichen Position bleibt.

Die Erkennung der von den Engines gemeinsam genutzten Parameter ist einfach: Wenn Sie ei-
nen Parameter in mehr als einer Engine finden, wird er von diesen Engines gemeinsam ge-
nutzt.

Wenn Sie auf einen anderen Drumsynth wechseln (Sie ersetzen z.B. eine Kick in einem
Plug-in-Slot durch eine Hi-Hat), werden die Parameter-Werte nicht beibehalten!

9.1.4  Verschiedene Velocity-Ansprechverhalten

Jede Engine jedes Drumsynths spricht auf die Velocity der gespielten Noten anders an. Allge-
mein kdnnen Engines in zwei Kategorien eingeteilt werden:

= Akustisch klingende Engines sind sehr abhangig von der Velocity: Die Anschlagsdynamik be-
trifft viele Klang-Eigenschaften, so dass Sie diese Drums sehr ausdrucksvoll spielen kon-
nen.

= Elektronisch klingende Engines sind im Allgemeinen weniger Velocity-abhangig. Die meisten
nutzen die Velocity nur zur Modulation der Ausgangs-Lautstarke des Klangs.

Die Gesamt-Anschlagsempfindlichkeit kann fir akustische und elektronische Engine-Typen ge-
meinsam mit dem Velocity-Drehregler auf der Modulation-Page eingestellt werden.
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9.1.5  Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten

Alle Drumsynths kdnnen chromatisch gespielt werden: Die Tonhéhe des Klangs wird dabei
durch die Noten bestimmt, die Sie auf lThrem MIDI-Keyboard (oder auf den Pads im Keyboard-
Modus) spielen.

Bei allen Engines bestimmt der Tune-Parameter die Tonhdhe beim Anschlag des Sound-Pads
(mit den Pads im Group-Modus) bzw. beim Spiel des mittleren Cs (MIDI-Note 60).

In der MASCHINE-Konvention ist die MIDI-Note 60 das C3.

Die Engines haben unterschiedliche Tonh6hen-Bereiche.

= Die meisten Engines haben begrenzte Tonhdhen-Bereiche: So kann z.B. die Chrome-Engine
der Snare Tonhéhen von MIDI-Note 60 bis 84 spielen, wahrend die Iron-Engine Tonhdhen
von MIDI-Note 46 bis 70 spielen kann. Wenn die Tonhohe einer eingehenden MIDI-Note
auBerhalb des Tonh6hen-Bereichs der Engine liegt, bleibt die gespielte Tonhdhe innerhalb
des Tonh6hen-Bereichs der Engine.

= Manche Engines haben einen unbegrenzten Tonhéhen-Bereich: Dies ist z.B. bei der Sub-En-
gine der Kick, den Fractal- und Tronic-Engines der Tom und der Fractal-Engine des Per-
cussion-Synths der Fall.

Bei manchen Drum-Engines ist die Einstellung einer exakten Stimmung in MIDI-Noten.Werten
nicht moéglich. In solchen Fallen wird der Tune-Wert in Prozenten eingestellt (O % bis 100 %)

9.2  Kick

Der Kick-Drumsynth kann eine Unzahl an Kick-Klangen erzeugen.
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Advanced Modulation

MAIN ATTACK

Cy 1

Engine Time Mode Amount

Die Kick im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).

DRUMSYNTH K

Das Kick-Panel im Plug-in-Strip.

Wie bei jedem Drumsynth, kann die Engine mit dem Engine-Wahler auf der Main-Page gewahlt
werden. Jede Engine hat einen anderen Charakter und bringt einen eigenen Parameter-Satz
mit, der in den folgenden Abschnitten beschrieben wird.

Die Kick bietet folgende Engines:
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= Sub (Grundeinstellung): 19.2.1, Kick — Sub.
= Tronic: 19.2.2, Kick — Tronic.

= Dusty: 19.2.3, Kick — Dusty.

= Rasper: 19.2.5, Kick — Rasper.

= Snappy: 19.2.6, Kick — Snappy.
= Bold: 19.2.7, Kick — Bold.

= Maple: 19.2.8, Kick — Maple.

» Push: 19.2.9, Kick — Push.

Mehr tber die Engines finden Sie in Abschnitt 19.1.1, Engines: Viele verschiedene
Drums pro Drumsynth. Allgemeine Informationen tber die Kick und die anderen Drum-
synths finden Sie in Abschnitt 19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.

921 Kick—Sub

Die Sub-Engine ist die Standard-Engine des Kick-Drumsynths.

Sie basiert auf einem klassischen, elektronischen Drumcomputer und ist eine saubere Kick-
Drum auf Sinus-Basis, die auch sehr effektiv als Sub-Bass, Tom oder, wenn Sie hoch gestimmt
und chromatisch auf dem Keyboard gespielt wird, sogar als Lead-Sound missbraucht werden

kann.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine

Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
31.00 bis 55.00. Die Grundeinstellung ist 43.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren

Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Bend (Biegung)

Stellt die Amplitude der Tonhéhen-Hillkurve in Prozent ein, die
wahrend der Dauer des Klangs ablauft (Punch). Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 6.8 %). Bei
Null bleibt der Klang wahrend der kompletten Auskling-Phase auf
seiner urspriinglichen Tonhohe. Je hdher der Bend-Wert, desto
starker entfaltet die Tonhoéhen-Hullkurve ihre Wirkung. Das heif3t,
dass die Tonh6he der Trommel auf einem héheren Wert anfangt und
dann in der Auskling-Phase auf ihren eigentlichen Wert abfallt. Je
héher der Bend-Wert, desto héher ist die Anfangs-Tonhdohe.

Time

Stellt die Abkling-Dauer der Tonhéhen-Hillkurve in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
30.0 %). Bitte beachten Sie, dass Sie bei einem Time-Wert, der im
Vergleich zum Decay-Wert zu hoch ist, nicht den kompletten
Tonhdhen-Verlauf héren kénnen, sondern nur seinen Anfang — d.h.
Sie horen eine héhere Tonhdhe, als durch den Parameter Tune
vorgegeben.

ATTACK-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt den Typ von Attack: Thin ist ein diinn klingender Klick, Thick
ein etwas runderer Klick mit etwas Rauschen und Noise nutzt nur
einen kurzen Rausch-Impuls fiir einen weniger scharfen Attack-
Sound.
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Element Beschreibung

COLOR

Nur verflgbar, wenn im Mode-Wahler Thick oder Noise gewahlt ist.
Stellt die Color (Farbe) des Attacks in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %). Bei
niedrigeren Werten ist der Attack matter. Erhéhen Sie den Color-
Wert, um einen pragnanteren Attack zu bekommen.

Amount

Stellt den Pegel des Attacks ein. Die verfligbaren Werte reichen von
0.0 % (weiches Einschwingen) bis 100.0 % (maximal hart). Die
Grundeinstellung ist 50.0 %.

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.2.2 Kick — Tronic

Fett, druckvoll und warm, basiert die Tronic-Kick auf einem anderen, klassischen Drumcompu-
ter, der in den letzten 30 Jahren das Rickgrat unzahliger Dance- und Elektronik-Platten war.
Die Tronic-Kickdrum hebt diesen Klassiker mit erweiterten Parameter-Bereichen und chromati-
scher Spielbarkeit auf eine neue Ebene und flgt sogar einen maBgeschneiderten Distortion-Ef-
fekt hinzu, der von subtil abgerundeten Sounds bis hin zum vollen Gabber-Angriff ein breites
Klangfeld abdeckt.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiugbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
31.00 bis 55.00. Die Grundeinstellung ist 43.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Bend (Biegung) Stellt die Amplitude der Tonh&hen-Hullkurve in Prozent ein, die
wahrend der Dauer des Klangs ablauft. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 6.8 %). Niedrigere
Werte fiihren zu einem sanfteren Klang. Wenn Bend erhdht wird,
wird die Kick-Drum druckvoller und bei hohen Werten ist die
Tonhdhen-Hillkurve klarer als Tonhdhen-Beugung hérbar.

Impact (Anschlag) Stellt die Dauer der Einschwing-Phase (Attack) ein. Die verfligharen
Werte reichen von 0.0 % (weiches Einschwingen) bis 100.0 %
(maximal hart). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthéalt Bedienelemente fiir den Distortion-Effekt.

Element Beschreibung

DISTORTION-Bereich

Gain Stellt den Eingangs-Pegel des Distortion-Effekts in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
70.0 %). Ein héherer Wert fur Gain fahrt zu mehr Verzerrungen im

Sound.

Tone (Attributes aus der | Stellt die Color (Farbe) der Distortion in Prozent ein. Die

Kategorie Tone) verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
25.0 %).
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Element Beschreibung

Bias Stellt das Timbre der Distortion in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %). Bei
Null ist die Verzerrung symmetrisch und fiigt dem Signal
hauptsachlich ungeradzahlige Oberténe hinzu. Wenn der Bias-Wert
erhéht wird, werden die Verzerrungen asymmetrischer und dem
Signal werden zunehmend geradzahlige Oberténe hinzugefiigt, was
insbesondere bei subtilen Gain-Einstellungen zu einer anderen
Klangfarbe flhrt.

Mix Stellt das Pegel-Verhaltnis zwischen unbearbeitetem und verzerrtem
Signal in Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 (Grundeinstellung 50.0 %). Bei Null hért man nichts von der
verzerrten Kick-Drum. Bei 100.0 % ist nur die verzerrte Kick-Drum
hérbar.

Anderungen an den Distortion-Parametern sind nur hérbar, wenn der Mix-Parameter
lber O % steht.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.23 Kick — Dusty

Die Dusty-Kick ist eine elektronische Kick-Drum mit einem organischen Klang. Sie kann zer-
brochene, verstaubte Klange erzeugen, kann sich aber auch zu einem donnernden Warehouse-

Boom 6&ffnen.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
Impact (Anschlag) Stellt die Intensitat von Attack und Klick in Prozent ein. Die

verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weiches Einschwingen) bis
100.0 % (maximal hart). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

CHARACTER-Abschnitt

Filter Stellt das Timbre der Trommel in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 40.0 %).
Erhéhen Sie den Wert, um mehr hohe Frequenzen zu erzeugen.

Noise (Rauschen) Stellt den Pegel des Rauschens in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 10.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthéalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.24  Kick — Grit

Die Grit-Kick ist eine moderne, elektronische Kick-Drum, die sich fir eine breite Palette an
Musik-Stilen anbietet. Sie ist vielseitig: Eine langes Decay, eine tiefe, bassige aber luftige To-
nalitat, wobei sie aber auch sehr knackig eingestellt werden kann, um richtig Punch zu liefern.
Hoéher gestimmt, besonders bei extremen Einstellungen fir “Aero Grind” und “Aero Amount”
wird sie sehr dreckig und Bit-reduziert, was sich ideal fir IDM und Electro eignet.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfligbar (Mix-
View) — mehr dazu finden Sie in Abschnitt 9.4 “Der Plug-in-Strip” im Benutzerhand-
buch von MASCHINE 2.0.
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Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diese Einstellung andern, lesen Sie bitte Abschnitt 10.2 "Kicks" im
Benutzerhandbuch von MASCHINE 2.0.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
31.00 bis 55.00. Die Grundeinstellung ist 43.00.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).
Bend (Biegung) Stellt die die Intensitat, mit der die Pitch-Hillkurve auf die Kick

wirkt in Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 6.8 %).

Impact (Anschlag) Stellt die Intensitat des Clicks, d.h. der ersten Attack-Phase, in
Prozent ein. Die verfigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 75.0 %).

Gate Wenn aktiviert, wird das Decay der Kick-Drum durch das Ende der
MIDI-Note abgedampft. Wenn deaktiviert, wird der Drum-Sound
einmal komplett bis zum Ende seiner Auskling-Zeit abgespielt, auch
wenn die Note friher aufhért. Dabei héngt die Klang-Dauer aber
immer noch vom Decay-Parameter ab (siehe oben). Die Aktivierung
von Gate und ein hoher Wert fiir den Parameter Decay beim Spiel
von kurzen Noten kann zu einem Sound mit mehr Punch und Biss
fihren, als die Nutzung von kurzen Decay-Werten bei deaktiviertem
Gate.

AERO-Bereich
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Element Beschreibung

Grind

Stellt die Klangfarbe des "Aero"-Anteils des Klangs in Prozent ein.
Die verfiigharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 45.0 %). Niedrige Werte fiihren zu einem
bassbetonten Ausklingeffekt. Hohe Werte fligen dem Klang einen
kaputten, digitalen "Air"-Anteil hinzu. Bitte beachten Sie, dass
dieser Parameter nur einen Effekt hat, wenn Amount auf einen
anderen Wert als Null eingestellt ist (siehe unten).

Amount

Stellt die Intensitat von Air bzw. Dreck im Kick-Klang in Prozent
ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 20.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfigbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.25 Kick — Rasper

Die Rasper-Kick ist eine akustische Kick-Drum-Emulation mit einem einzigartigen, organi-
schen Klang, der leicht an Drum'n'Bass- oder Dubstep-Produktionen angepasst werden kann.
Ihre zwei Crispness-Modi erméglichen eine groe Zahl an Bass-Drum-Klangen.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
38.00 bis 62.00. Die Grundeinstellung ist 50.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Punch Stellt gleichzeitig die Intensitat der Tonhéhen-Hillkurve und den

Pegel des Attack-Rauschens ein. Die verfligbaren Werte reichen von
0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung).

Impact (Anschlag) Hier stellen Sie ein, wie hart die Trommel geschlagen wird. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 % (am
hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

CRISPNESS-Bereich

Mode (Modus) Hier wahlen Sie zwei verschiedene Crispness-Modi: Wahlen Sie A
(Grundeinstellung) fir einen Tambourin-ahnlichen Klang und B fir
einen Snare-dhnlichen Klang.
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Element Beschreibung

Decay Stellt die Dauer des Crispness-Effekts in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
34.0 %).

Amount Stellt die Intensitat der Crispness in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.26  Kick — Snappy

Die Snappy-Kick ist eine akustische Bass-Drum-Emulation, die tiber den Parameter Snap den
Pegel des vom Schlegel erzeugten Luftstrom steuerbar macht. Sie erzeugt schéne, mittenbe-
tonte Bass-Drum-Klange, die Uber die erweiterten Punch-Parameter fein eingestellt werden

kénnen.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfiigbaren Werte reichen von
36.00 bis 60.00. Die Grundeinstellung ist 48.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Snap Emuliert die Luftbewegung des Schlegels bevor das Trommelfell

erreicht wird. So entsteht in der Wellenform ein Knacken, dessen
Lange Uber diesen Parameter geregelt wird. Die verfliigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Impact (Anschlag)

Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfuigbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

PUNCH-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei verschiedenen Punch-Modi: A
(Grundeinstellung) und B.
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Element Beschreibung

Decay Stellt die Punch-Dauer in Prozent ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Amount Stellt die Punch-Intensitat in Prozent ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.2.7  Kick —Bold

Die Bold-Kick ist eine akustische Bass-Drum-Emulation mit aggressivem Charakter und einem
druckvollen, dreckigen Klang. Sie kann einen groBen Bereich an Klangen erzeugen, der von
Rock-Sounds bis zu eher knackigen und direkten Sub-Kicks reicht.
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Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 19.1.5, Tonhéhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter &ndern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonh6hen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Punch Stellt gleichzeitig die Lautstarke und die Auskling-Zeit des Attack-

Rauschens ein. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung).

Impact (Anschlag)

Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthéalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.28 Kick — Maple

Die Maple-Kick ist eine akustische Bass-Drum-Emulation mit realistischem und organischem
Klang. Sie eignet sich fiir jede Produktion, bei der eine unterstiitzende Kick-Drum gebraucht
wird. Sie passt sich mihelos an akustische Instrumente an und figt sich durch ihren Room-

Parameter nahtlos in jeden Mix ein.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfligbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 19.1.5, Tonhéhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
42.00 bis 54.00. Die Grundeinstellung ist 48.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag) Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen

wird. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

ROOM-Bereich

Mode (Modus) Wahlt zwischen zwei verschiedenen Typen Rauschens, die den
Raum simulieren, in dem die Trommel gespielt wird. Die
verfligbaren Modi sind A (Grundeinstellung) und B.

Size Stellt die RaumgréBe in Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen
von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Amount Stellt die Intensitat des Raum-Effekts in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
75.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 428



Die Drumsynths nutzen

Kick

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.29  Kick — Push

Die Push-Kick ist eine akustische Bass-Drum-Emulation, die aggressiv und unverschamt klingt.
Sie ist bei Mischungen, in denen eine dreckige, direkte und machtige Kick benétigt wird, un-

verzichtbar. lhre Vielseitigkeit erméglicht rauschige und klickende Kicks.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Kick-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.2, Kick.
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Element Beschreibung

Tune

Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fir weitere Details.

Decay

Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Punch

Stellt gleichzeitig die Intensitat der Tonhéhen-Hullkurve und den
Pegel des Attack-Rauschens ein. Die verfligbaren Werte reichen von
0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung).

Impact (Anschlag)

Hier stellen Sie ein, wie hart die Trommel geschlagen wird. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 % (am
hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3  Snares

Der Snare-Drumsynth kann eine unbegrenzte Zahl an verschiedenen Snare-Klangen erzeugen.

m Advanced Modulation

MAIN NOISE

1 1
-

Engine acay Gate Osc Mix Colo Amount

Die Kick im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).
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DRUMSYNTH SN,

TUNE

MAIN NOISE

Osc Mode Osc Mix solo Amount

The Snare panel in the Plug-in Strip.

Wie bei jedem Drumsynth, kann die Engine mit dem Engine-Wahler auf der Main-Page gewahlt
werden. Jede Engine hat einen anderen Charakter und bringt einen eigenen Parameter-Satz
mit, der in den folgenden Abschnitten beschrieben wird.

Die Snare bietet folgende Engines:
= Volt (Grundeinstellung): 19.3.1, Snare — Volt
Bit: 19.3.2, Snare — Bit
Pow: 19.3.3, Snare — Pow
Sharp: 19.3.4, Snare — Sharp
Airy: 19.3.5, Snare — Airy
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Vintage: 19.3.6, Snare — Vintage
Chrome: 19.3.7, Snare — Chrome

Iron: 19.3.8, Snare — Iron
Clap: 19.3.9, Snare — Clap

Mehr tber die Engines finden Sie in Abschnitt 19.1.1, Engines: Viele verschiedene
Drums pro Drumsynth. Allgemeine Informationen tber die Snare und die anderen Drum-
synths finden Sie in Abschnitt 19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.

9.3.1  Snare —\Volt
Die Volt-Engine ist die Standard-Engine des Snare-Drumsynths.

Die Volt-Snare ist eine elektronische Snare, die auf einer Familie analoger Klassiker basiert.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfiigbaren Werte reichen von
53.00 bis 77.00. Die Grundeinstellung ist 65.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Gate Wenn aktiviert, wird das Decay der Drums durch das Ende der
MIDI-Note abgedampft. Wenn deaktiviert (Grundeinstellung), wird
der Drum-Sound einmal komplett bis zum Ende seiner Auskling-Zeit
abgespielt, auch wenn die Note friher aufhort.

Osc-Modus Wahlt den Oszillator-Modus: Wenn Sie Tonal (Grundeinstellung)
wahlen, nutzt die Engine zwei parallel laufende Oszillatoren, von
denen der hohere fir erhdhte Ausdruckskraft besonders empfindlich
fir Velocity ist. Wenn Sie Punchy wahlen, nutzt die Engine einen
Oszillator mit einer Tonhéhen-Hullkurve.

Osc Mix Nur verfigbar, wenn im Osc-Mode-Wahler Tonal gewahlt ist (siehe
oben). Stellt den Mix zwischen den beiden Oszillatoren in Prozent
ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %).

Punch Nur verflgbar, wenn im Osc-Mode-Wahler Punchy gewahlt ist (siehe
oben). Stellt die Amplitude der Tonhohen-Hullkurve (Punch) in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 25.0 %).

NOISE-Bereich

COLOR Stellt die Klangfarbe des "Snare"-Anteils des Klangs in Prozent ein.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Amount Stellt den Pegel des "Snare"-Anteils des Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
25.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.
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Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.2 Snare — Bit

Die Bit-Snare ist eine dlinne, harsche, digitale Snare.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfugbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein
(Grundeinstellung 50,0 %).
Gate Wenn aktiviert, wird das Decay der Drums durch das Ende der

MIDI-Note abgedampft. Wenn deaktiviert (Grundeinstellung), wird
der Drum-Sound einmal komplett bis zum Ende seiner Auskling-Zeit
abgespielt, auch wenn die Note frither aufhort.

Grit Stellt die Intensitat des Bit-Crushers in Prozent ein. Die verfiigharen
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 30.0 %).

NOISE-Bereich

COLOR Stellt die Klangfarbe des digitalen Rauschens in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Amount Stellt den Pegel des digitalen Rauschens in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
25.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.3  Snare — Pow

Die Pow-Snare ist ein SchuB aus gefiltertem Rauschen, nitzlich als Electro-Snare, Effekt oder
als Klang-Schicht in einem kombinierten Snare-Sound.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein

(Grundeinstellung 50,0 %).

Bend (Biegung)

Stellt den Tonhdéhen-Verlauf des Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung 0.0 %).

Focus

Stellt den Attack des Sound sowie die Geschwindigkeit und Form
der Tonhdhen-Huillkurve ein, um so verschiedene Arten von Attack
und Schérfe zu erreichen. Die verfligharen Werte reichen von 0.0
bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.4  Snare — Sharp

Die Sharp-Snare ist eine akustische Snare-Drum-Emulation, die vom Sound der Disco-Snares
der Siebziger Jahre inspiriert ist.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune

Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay

Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune

Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag)

Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Body

Stellt unabhangig vom Draht-Pegel auf der Advanced-Page (siehe
unten) den Pegel des Snare-Bodys ein. Die verfiigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 75.0 %).

Noise (Rauschen)

Stellt den Pegel und die Dauer des Wires-Klangs (Draht) in Prozent
ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 40.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.5  Snare - Airy

Die Airy-Snare ist eine akustische Snare-Drum-Emulation mit realistischem, metallischem
Klang. Die beiden verfigbaren Modi auf der Advanced-Page bilden zwei verschiedene Span-
nungen der Snare-Dréhte nach und ermdéglichen so eine groBe Zahl an Snare-Klangen, die sich

im Mix immer gut durchsetzen.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfligbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune

Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
52.00 bis 76.00. Die Grundeinstellung ist 64.00. Siehe 19.1.5,
Tonh6hen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay

Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune

Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag)

Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung des Klangs der Trommel-Dréhte.

Element Beschreibung

SPECTRA-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei verschiedenen Typen Rauschens zur
Simulation der Trommel-Drahte. Die verfligbaren Modi sind A
(Grundeinstellung) und B.

Tune

Bietet die unabhangige Stimmung des Snare-Gerauschs. Es ist die
Nachbildung der Snare-Teppich-Spannung einer echten Snare-
Drum. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Decay Stellt unabhangig vom Haupt-Decay-Parameter auf der Main-Page
die Dauer des Snare-Teppich-Klangs ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 % bis 100.0 % (Grundeinstellung 40.0 %).

Amount Stellt die Intensitat des Snare-Teppich-Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
75.0 %).

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.6  Snare - Vintage

Die Vintage-Snare ist eine akustische Snare-Drum-Emulation, die den Sound alter Holz-Snares
nachbildet. Der Klang-Charakter riihrt von ihrem breiten Frequenz-Spektrum her, das bei subti-
lem Einsatz des Tune-Parameters zu einer groBen Zahl an Snare-Klangen fihrt.
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Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
61.00 bis 79.00. Die Grundeinstellung ist 70.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag) Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung des Klangs der Trommel-Drahte.

Element Beschreibung

SPECTRA-Bereich

Mode (Modus) Wahlt zwischen zwei verschiedenen Typen Rauschens zur
Simulation der Trommel-Dréhte. Die verfiigbaren Modi sind A
(Grundeinstellung) und B.
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Element Beschreibung

Tune Bietet die unabhangige Stimmung des Snare-Gerauschs. Es ist die
Nachbildung der Snare-Draht-Spannung einer echten Snare-Drum.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Decay Stellt unabhangig vom Haupt-Decay-Parameter auf der Main-Page
die Dauer des Snare-Draht-Klangs ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 40.0 %).

Amount Stellt die Intensitat des Snare-Teppich-Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
75.0 %).

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.3.7 Snare — Chrome

Die Chrome-Snare ist eine akustische Snare-Drum-Emulation mit einem hellen Klang. Die bei-
den Modi auf der Advanced-Page beziehen sich auf verschiedene Snare-Draht-Charakteristika:
Noisy (rauschend) und Crispy (knursprig).

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
60.00 bis 84.00. Die Grundeinstellung ist 72.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag) Hier stellen Sie ein, wie hart die Trommel geschlagen wird. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 % (am
hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung des Klangs der Trommel-Drahte.
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Element Beschreibung

SPECTRA-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei verschiedenen Typen Rauschens zur
Simulation der Trommel-Dréhte. Die verfligbaren Modi sind A
(Grundeinstellung) und B.

Tune

Bietet die unabhangige Stimmung des Snare-Gerauschs. Es ist die
Nachbildung der Snare-Draht-Spannung einer echten Snare-Drum.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Decay

Stellt unabhangig vom Haupt-Decay-Parameter auf der Main-Page
die Dauer des Snare-Draht-Klangs ein. Die verfiigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 40.0 %).

Amount

Stellt die Intensitat des Snare-Teppich-Klangs in Prozent ein. Die
verfigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
75.0 %).

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.8  Snare—Iron

Die Iron-Snare ist eine akustische Snare-Drum-Emulation mit metallischem, hellem Klang. Die
beiden Modi auf der Advanced-Page beziehen sich auf zwei verschiedene Snare-Draht-Charak-

teristika.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie

diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune

Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
46.00 bis 70.00. Die Grundeinstellung ist 58.00. Siehe 19.1.5,
Tonh6hen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay

Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune

Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag)

Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 75.0 %.

Body

Stellt unabhangig vom Draht-Pegel auf der Advanced-Page (siehe
unten) den Pegel des Snare-Bodys ein. Die verfiigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 75.0 %).

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung des Klangs der Trommel-Drahte.

Element Beschreibung

SPECTRA-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei verschiedenen Typen Rauschens zur
Simulation der Trommel-Drahte. Die verfligbaren Modi sind A
(Grundeinstellung) und B.

Decay Stellt unabhangig vom Haupt-Decay-Parameter auf der Main-Page
die Dauer des Snare-Draht-Klangs ein. Die verfiigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 40.0 %).

Amount Stellt die Intensitat des Snare-Teppich-Klangs in Prozent ein. Die

verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
75.0 %).
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Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.9  Snare - Clap

Ein Urgestein der elektronischen Musik, klang die klassische elektronische Clap nie wie eine
Gruppe von klatschenden Leuten - aber das macht sie umso kultiger!

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune

Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay

Stellt die Abkling-Dauer des Klangs, aber auch die 'Spreizung'
zwischen den einzelnen Klatschern in Prozent ein. Die verfliigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Room

Regelt die Balance zwischen trockenem Klang — dem eigentlichen
Klatschen — und dem synthetischen Raum-Klang in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %). Bei hohen Werten wird Extra-'Air' hinzugefigt.

Focus

Regelt die Scharfe des Klatsch-Klangs in Prozent. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %). Bei
0.0 % ist der Klang sehr glatt; bei 100.0 % klingen die Klatscher
sehr scharf und stakkato.

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.3.10 Snare — Breaker

Die Breaker-Snare ist eine hoch gestimmte, akustische Snare, die sich in Mischungen mit ho-
hem Bassanteil perfekt durchsetzt. Die Einstellungen des Teppich-Spektrums ermdglicht ein

breites Spektrum an Klangen. Sie lasst sich gut mit der Rasper-Kick kombinieren.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verftigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Snare-Plug-in genutzt wird. Weitere

Informationen Uber die verfligbaren Engines finden Sie im
Abschnitt 19.3, Snares.
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Element Beschreibung

Tune

Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
61.00 (NOTE C#3) bis.00 (NOTE C#5). Die Grundeinstellung ist
73,00 (NOTE C#4).

Decay

Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

Skin Tune

Dient der Fein-Stimmung des Trommelfells in Prozent. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
50.0 %).

Impact (Anschlag)

Stellt die Intensitat des Clicks, d.h. der ersten Attack-Phase, in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 75.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Element Beschreibung

SPECTRA-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei verschiedenen Typen Rauschens zur Simulation
der Trommel-Drahte. Die verfiigharen Modi sind A (Grundeinstellung)
und B.

Tune

Bietet die unabhangige Stimmung des Snare-Gerauschs. Es ist die
Nachbildung der Snare-Teppich-Spannung einer echten Snare-Drum.
Die verfiigharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Decay Stellt unabhangig vom Haupt-Decay-Parameter auf der Main-Page
die Dauer des Snare-Teppich-Klangs ein. Die verfliigbaren Werte
reichen von -100 % bis 100.0 % (Grundeinstellung 40%).

Amount Stellt die Intensitat des Snare-Teppich-Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
75.0 %).

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.4  Hi-hat

Der Hi-Hat-Drumsynth kann viele Arten von Hi-Hat-Klangen erzeugen.
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Advanced Modulation

MAIN

- -

Engine Color Saturate

Die Hi-hat im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).

DRUMSYNTH HIHAT

TUNE

Das Hi-hat-Panel im Plug-in-Strip.

Wie bei jedem Drumsynth, kann die Engine mit dem Engine-Wahler auf der Main-Page gewahlt
werden. Jede Engine hat einen anderen Charakter und bringt einen eigenen Parameter-Satz
mit, der in den folgenden Abschnitten beschrieben wird.

Die Hi-hat bietet folgende Engines:
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= Silver (Grundeinstellung): 19.4.1, Hi-hat — Silver.
= Circuit: 19.4.2, Hi-hat — Circuit.
= Memory: 19.4.3, Hi-hat — Memory.

AuBerdem gehen wir kurz darauf ein, wie man Choke-Groups mit Hi-hat-Plug-ins nutzt, um ei-
ne Kombination aus offener und geschlossener Hi-Hat zu bekommen 19.4.5, Patterns mit Of-
fenen und Geschlossenen Hi-hats erzeugen.

Mehr tber die Engines finden Sie in Abschnitt 19.1.1, Engines: Viele verschiedene
Drums pro Drumsynth. Allgemeine Informationen tber die Snare und die anderen Drum-
synths finden Sie in Abschnitt 19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.

9.4.1  Hi-hat - Silver
Die Silver-Engine ist die Standard-Engine des Hi-hat-Drumsynths.

Eine klassische analoge Hi-hat kann auch als Percussion-Instrument oder Klang-Effekt einge-
setzt werden.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Hi-hat-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter &andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.4, Hi-hat.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Zimbel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonh6hen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fir weitere Details.
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Element Beschreibung

Decay Stellt die Dauer des Klangs in Prozent ein. Ein kurzes Decay erzeugt
eine geschlossene Hi-hat, ein langes Decay ergibt eine offene Hi-
hat oder ein Becken. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 65.0 %).

Gate Wenn aktiviert, wird das Decay des Beckens durch das Ende der

MIDI-Note abgedampft. Wenn deaktiviert (Grundeinstellung), wird
der Becken-Sound einmal komplett bis zum Ende seiner Auskling-
Zeit abgespielt, auch wenn die Note friiher aufhért. Dabei hangt die
Klang-Dauer aber immer noch vom Decay-Parameter ab (siehe
oben).

TONE-Bereich

COLOR

Regelt die Mittenfrequenz des Filters in Hertz. Die verfligbaren
Werte reichen von 932.3 Hz bis 16.7 kHz (Grundeinstellung

7.4 kHz). Die Grundeinstellung ergibt eine normale, metallische
Analog-Hi-hat. Im unteren Wertebereich des Parameters eignet sich
der Klang besser fiir Melodien und im Mittelbereich ist er gut fir
Percussion und Effekte. Dieser Parameter ist also bei der
Einstellung der Stimmung fast effektiver als der Tune-Parameter
selbst. Bitte beachten Sie, dass die Color- und Tune-Parameter im
Rahmen ihrer Werte-Bereiche auch der Position auf der Tastatur
folgen (also den Tasten/Pads, die Sie spielen; Keyboard-Tracking).

Saturate (Sattigung)

Stellt die Intensitat der emulierten Analog-Sattigung in Prozent ein.
Die verfiigharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 19.0 %).

Noise (Rauschen)

Stellt das Pegel-Verhaltnis zwischen einer Oszillator-Bank und
weilBem Rauschen als Signal-Quelle in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 % (nur Oszillator-Bank) bis 100.0 % (nur
weiBes Rauschen). Die Grundeinstellung ist 10.0 %

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.
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Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.4.2 Hi-hat - Circuit

Ahnlich der Silver-Hi-hat, nutzt die Circuit-Hi-hat einen komplexeren Oszillator zur Erzeugung
eines digitaleren, Roboter-Sounds.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Hi-hat-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.4, Hi-hat.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Zimbel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay Stellt die Dauer des Klangs in Prozent ein. Ein kurzes Decay erzeugt
eine geschlossene Hi-hat, ein langes Decay ergibt eine offene Hi-
hat oder ein Becken. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 65.0 %).

Gate Wenn aktiviert, wird das Decay des Beckens durch das Ende der
MIDI-Note abgedampft. Wenn deaktiviert (Grundeinstellung), wird
der Becken-Sound einmal komplett bis zum Ende seiner Auskling-
Zeit abgespielt, auch wenn die Note friher aufhért. Dabei hangt die
Klang-Dauer aber immer noch vom Decay-Parameter ab (siehe
oben).

TONE-Bereich

COLOR Regelt die Mittenfrequenz des Filters in Hertz. Die verfligbaren
Werte reichen von 932.3 Hz bis 16.7 kHz (Grundeinstellung

7.4 kHz). Die Grundeinstellung ergibt eine normale, metallische
Analog-Hi-hat. Im unteren Wertebereich des Parameters eignet sich
der Klang besser fiir Melodien und im Mittelbereich ist er gut fir
Percussion und Effekte. Dieser Parameter ist also bei der
Einstellung der Stimmung fast effektiver als der Tune-Parameter
selbst. Bitte beachten Sie, dass die Color- und Tune-Parameter im
Rahmen ihrer Werte-Bereiche auch der Position auf der Tastatur
folgen (also den Tasten/Pads, die Sie spielen; Keyboard-Tracking).

Saturate (Sattigung) Stellt die Intensitat der emulierten Analog-Séattigung in Prozent ein.
Die verfiighbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 19.0 %).
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Element Beschreibung

Seed Wahlt eine zufallige Sequenz zur Steuerung der vom Oszillator
erzeugten Wellenform. Jeder der 31 verfiighbaren Seed-Werte
erzeugt einen anderen Satz zufélliger Tonhéhen und Oberténe.

Dissonance Stellt die Intensitat der Randomisierung des Oszillators in Prozent

ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 25.0 %). Hohere Werte fiihren zu mehr Zufall
und einem gerduschhafteren Klang. Niedrigere Werte produzieren
einen melodischeren Klang, der mehr einem Oszillator ahnelt.

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.43 Hi-hat — Memory

Die Memory-Hi-hat ahnelt einem Becken auf Sample-Basis — allerdings in modernisierter Ver-
sion, denn sie nutzt anstatt eines aufgenommenen Samples analysierte und rekonstruierte
Klangfarben.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Hi-hat-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.4, Hi-hat.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Zimbel in
Prozent ein. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-Bereich,
Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay Stellt die Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 65.0 %). Ein
kurzes Decay erzeugt eine geschlossene Hi-hat, ein langes Decay
ergibt eine offene Hi-hat oder ein Becken.

Gate Wenn aktiviert, wird das Decay des Beckens durch das Ende der
MIDI-Note abgedampft. Wenn deaktiviert (Grundeinstellung), wird
der Becken-Sound einmal komplett bis zum Ende seiner Auskling-
Zeit abgespielt, auch wenn die Note friiher aufhért. Dabei hangt die
Klang-Dauer aber immer noch vom Decay-Parameter ab (siehe
oben).

Source Wahlt das als Quelle genutzte Klangfarben-Sample. Es stehen sechs
Modi zur Verfiigung — A (Grundeinstellung), B, C, D, E, und F —
von denen jeder einem anderen Becken entspricht.
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Element Beschreibung

TONE-Bereich

COLOR Stellt die Frequenz-Kurve des Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
71.5 %). Hohere Werte erzeugen einen helleren Klang; niedrigere
Werte erzeugen einen mittenbetonteren Klang.

Strike Stellt den Attacks des Beckens in Prozent ein. Die verfligharen
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 75.0 %).
Distress Erzeugt noch mehr Lo-fi-Dreck, Bit-Crushing und Verzerrungen. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (Grundeinstellung) bis
100.0 %.

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.
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Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.44  Hi-hat — Hybrid

Die Hybrid-Hi-hat ist eine akustische Emulation mit einem eigenen Klang, der sich zwischen
akustischen und elektronischem Charakter bewegt. Sie bietet authentische, akustische Ele-
ment, wie Zischen, das Uber den Rattle-Parameter gesteuert wird und spezielle, elektronische
Klanganteile, die vom Metallic-Paramter gesteuert werden. Durch die Automation dieser Para-
meter kdnnen Sie hervorragend klingende Hi-hat-Muster erzeugen.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfligbar (Mix-
View) — mehr dazu finden Sie in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Hi-hat-Plug-in genutzt wird. Weitere

Informationen Uber die verfligbaren Engines finden Sie im
Abschnitt 19.4, Hi-hat.
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Element Beschreibung

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Zimbel in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0,0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50%).

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren

Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 65.0 %).

TONE-Bereich

COLOR

Stellt zur Erlangung des gewiinschten Klangs die Filter-Eckfrequenz
verschiedener Tiefpass-Filter ein. Die verfligbaren Werte reichen von
0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 71.5 %).

Metallic

Figt dem Klang einen unharmonischen, metallischen Charakter
hinzu. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 0.0 %).

Strike

Stellt die Intensitat des Clicks, d.h. der ersten Attack-Phase, in
Prozent ein. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 80.0 %).

Character

Ermoglicht einen weiten Bereich an Klangen, von rauschend bis
metallisch, als Prozent dargestellt. Die verfiigbaren Werte reichen
von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 25.0 %).

Advanced-Page

Element Beschreibung

HYBRID-Bereich

Bend (Biegung)

Stellt fur Sound-Design-Zwecke die Intensitat der Tonhéhen-
Hullkurve ein. Es ist ein bipolarer Parameter, der von -100.0 bis
100.0% reicht (Grundeinstellung 0.0%).

Rattle

Stellt die Intensitat des Zischens der Hi-hat ein. Dies wird mit
zunehmender Abklingdauer auffalliger. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).
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Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.45 Patterns mit Offenen und Geschlossenen Hi-hats erzeugen

Zb6gern Sie nicht, ein paar Hi-hat-Plug-ins in einer Choke-Group zu nutzen! Indem Sie zwei Hi-
hat-Plug-ins mit unterschiedlichen Einstellungen in zwei verschiedenen Sounds (einen fir die
geschlossene und einen fir die offene Hi-hat) laden, dann beide Sounds der gleichen Choke-
Group zuweisen und beide in der Group als Master einstellen, kénnen Sie sich gegenseitig aus-
schlieBende Hi-hat-Klange erzeugen, die beim Spiel den jeweils anderen Klang abschneiden
— wie bei einem echten Drumkit. Sie sind dabei Ubrigens nicht auf zwei Hi-hat-Sounds be-
schrankt — d.h. Sie kénnten der gleichen Choke-Group einen dritten Sound hinzufiigen, der
eine halb-offene Hi-hat enthalt. Um zu erfahren, wie das geht, lesen Sie bitte Abschnitt
Choke-Groups nutzen, wo Choke-Groups detailliert erklart werden.
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Mit einem einzelnen Hi-hat-Plug-in kdnnen Sie das Verhalten einer offenen/geschlosse-
nen Hi-hat dadurch erzeugen, dass Sie Gate deaktivieren und in Ihrem Pattern den De-
cay-Parameter modulieren. Diese fortgeschrittene Technik kann Ihnen noch feinere Kon-
trolle tiber die Dauer lhrer verschiedenen Hi-hat-Klange geben und so lhren Hi-hat-Spu-
ren ein 'menschlicheres' Gefiihl geben. Weil diese Methode auBerdem nur einen Einzel-
Sound nutzt, kénnen Sie andere Parameter lhres Hi-hat-Plug-ins schnell andern — lhre
Modifikationen betreffen dann nahtlos alle Ihre Hi-hat-Varianten!

95 Tom

Der Tom-Drumsynth kann viele Arten von Tom-Klangen erzeugen.

m Advanced Modulation

MAIN

Engine Bend Impact

Die Kick im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).
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DRUMSYNTH T¢

TUNE

MAIN HARMONICS

FM Fraq FM Dwacay FM Amount

Das Kick-Panel im Plug-in-Strip.

Wie bei jedem Drumsynth, kann die Engine mit dem Engine-Wahler auf der Main-Page gewahlt
werden. Jede Engine hat einen anderen Charakter und bringt einen eigenen Parameter-Satz
mit, der in den folgenden Abschnitten beschrieben wird.

Die Tom bietet folgende Engines:
= Tronic (Grundeinstellung): 19.5.1, Tom — Tronic.
= Fractal: 19.5.2, Tom — Fractal.
= Floor: 19.5.3, Tom — Floor.
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Mehr Uber die Engines finden Sie in Abschnitt 19.1.1, Engines: Viele verschiedene
Drums pro Drumsynth. Allgemeine Informationen tber die Snare und die anderen Drum-
synths finden Sie in Abschnitt 19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.

9.5.1  Tom - Tronic
Die Tronic-Engine ist die Standard-Engine des Tom-Drumsynths.

Eine fette Tom im Analog-Stil, mit zwei stimmbaren Oszillatoren und einem stimmbaren FM-
Oszillator.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfligbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Tom-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter éandern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.5, Tom.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
36.00 bis 60.00. Die Grundeinstellung ist 36.00. Siehe 19.1.5,
Tonh6hen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Bend (Biegung) Stellt den Tonhéhen-Verlauf des Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung 0.0 %). Bei Null bleibt der Klang wahrend der
kompletten Auskling-Phase auf seiner urspriinglichen Tonh6he. Bei
héheren Werten wird die Tonhdhe aufwarts gebogen. Bei niedrigeren
Werten wird die Tonhéhe abwarts gebogen.

Impact (Anschlag) Stellt die Attack-Intensitat in Prozent ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 % (weiches Einschwingen) bis 100.0 % (maximal
hart). Die Grundeinstellung ist 80.0 %.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung der einzelnen Oszillatoren.

Element Beschreibung

HARMONICS-Bereich

Interval Stellt das Intervall zwischen den beiden Oszillatoren in Halbténen
und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von -0.50 bis 13.50
(Grundeinstellung 6.50). Bei niedrigen Werten liegen die
Stimmungen der Oszillatoren eng beieinander, was zu einem
verstimmten Klang fiihrt, der sich gut flir Bass-Lines eignet.

FM Freq Regelt die Frequenz des FM-Oszillators in Prozent. Die verfliigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

FM Decay Regelt das Decay des FM-Oszillators in Prozent. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 35.0 %).
Kurze Decays sind nitzlich zur Unterstiitzung des Attacks oder
Impacts der Tom. Lange Decays kdnnen, besonders bei subtilem
Einsatz, den Klang der Tom schéner ausgestalten (siehe FV
Amount weiter unten).

FM Amount Regelt die Intensitat der Frequenz-Modulation durch den FM-
Oszillator in Prozent. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 10.0 %). Bei 0.0 % findet keine
Frequenz-Modulation statt, so dass die anderen FM-Bedienelemente
(FM Freq und FM Decay) keinen Effekt haben.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfugbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.5.2 Tom - Fractal

Die Fractal-Tom ist eine moderne, elektronische Tom und deckt von sauberen, analogen Klan-
gen Uber organisch-perkussiv und glocken-dhnlich bis hin zu komplett fremdartig ein breites
Klang-Spektrum ab. Sie nutzt einen Ton-Oszillator und eine Rickkopplungs-Oszillator-Bank
(diese wird auch in der Fractal-Engine des Percussion-Synths genutzt, siehe 19.6.1, Percussi-
on — Fractal), deren Mischungs-Verhéaltnis mit dem Mix-Parameter auf der Advanced-Page ge-
regelt wird. Der Ton-Oszillator allein erzeugt eine einfache Tom im Analog-Stil. Die zusatzliche
Rickkopplungs-Oszillator-Bank fiihrt zu einem stark erweiterten Klang-Spektrum.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Tom-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.5, Tom.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhéhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
48.00 bis 72.00. Die Grundeinstellung ist 48.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.
Beachten Sie bitte, dass die Tonhéhe dieses Instruments stark von
den Einstellungen auf der Advanced-Page abhangt (siehe unten).

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Bend (Biegung) Stellt den Tonhéhen-Verlauf des Klangs in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung 0.0 %). Bei Null bleibt der Klang wahrend der
kompletten Auskling-Phase auf seiner urspriinglichen Tonh6he. Bei
héheren Werten wird die Tonh6he aufwarts gebogen. Bei niedrigeren
Werten wird die Tonhéhe abwarts gebogen.

Impact (Anschlag) Stellt die Attack-Intensitat in Prozent ein. Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 % (weiches Einschwingen) bis 100.0 % (maximal
hart). Die Grundeinstellung ist 80.0 %.

COLOR Regelt einen einfachen Filter, der die hohen Frequenzen im Klang
beeinflusst. Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %).

Glide Die Stimmung der Fractal-Tom ist fiir jede Note festgesetzt, das
heiBt eine Anderung der Tonhéhe ist nur bei einer neuen Note
moglich. Wenn der Glide-Parameter hoher als Null eingestellt ist,
gleitet die Tonhohe stufenlos auf die neue Stimmung. Der Glide-
Parameter definiert dann die Dauer des Gleit-Vorgangs in
Millisekunden: Je héher der Glide-Wert, desto langer dauert der
Ubergang, was ihn starker hérbar macht. Das gilt auch, wenn die
Tom auf dem Keyboard gespielt wird. Verfligbare Werte reichen von
None (kein Glide) bis 350,0 ms (langsamster Glide). Die
Grundeinstellung ist 5.5 ms.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung der einzelnen Oszillatoren.
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Element Beschreibung

HARMONICS-Bereich

KTr. Mode (Key-
Tracking-Modus)

Wahlt zwischen zwei Key-Tracking-Modi: Harmonic
(Grundeinstellung) und Dissonant.

Im Harmonic-Modus folgen alle Oszillatoren gleichmaBig dem Tune-
Parameter (auf der Main-Page, siehe oben) und der Position auf
dem Keyboard. Die Trommel bleibt also bei der Einstellung des
Tune-Parameters in sich gestimmt und kann chromatisch lber die
ganze Tastatur gespielt werden.

Im Dissonant-Modus folgen die Oszillatoren dem Tune-Parameter
und der Tastatur-Position nur ungleichmaBig. Daher erzeugt die
Trommel, wenn der Tune-Parameter geandert wird oder Sie andere
Noten spielen, dissonante, verstimmte Obertdne.

Mix

Stellt das Pegel-Verhaltnis zwischen dem Oszillator und der
Rickkopplungs-Oszillator-Bank in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 % (nur Ton-Oszillator) bis 100.0 % (nur die
Rickkopplungs-Oszillator-Bank). Die Grundeinstellung ist 5.0 %.

Transpose

Regelt die Tonhdhen-Transposition nur der Rickkopplungs-
Oszillator-Bank in Halbtonen und Cents. Dies ist ntzlich, um die
Stimmung dem Ton-Oszillator anzugleichen. Die verfligbaren Werte
reichen von -12.0 bis 12 (Grundeinstellung 0.00).

Freq A

Stellt die Tonh6he von Oszillator A in der Riickkopplungs-Oszillator-
Bank in Prozent ein. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung).

Freq B

Stellt die Tonh6he von Oszillator B in der Riickkopplungs-Oszillator-
Bank in Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 75.0 %). Bitte beachten Sie, dass
dieser Parameter keinen Effekt hat, wenn FM und AM auf Null
stehen (siehe unten).
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Element Beschreibung

FM Regelt die Intensitat der Frequenz-Modulation innerhalb der
Rickkopplungs-Oszillator-Bank in Prozent. Frequenz-Modulation
figt dem Klang meist glocken-ahnliche, metallische Oberténe
hinzu. Die verfigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0
(Grundeinstellung 50.0 %).

AM Regelt die Intensitat der Amplituden-Modulation innerhalb der
Rickkopplungs-Oszillator-Bank in Prozent. Amplituden-Modulation
fihrt oft zu aufdringlichen, hell klingenden Oberton-Strukturen. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %).

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.5.3 Tom-Floor

Die Floor-Tom ist eine akustische Tom, die Emulationen einer ganzen Reihe von Toms bietet.
Obwohl sie sich am besten fiir Floor- und Bass-Toms eignet, erzeugt sie auch interessante
Mid- und High-Toms. AuBerdem ermdglicht die Steuerung von Tonhdhen-Beugung und Mute-
Parametern eine groBe Palette an Klangen.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Tom-Plug-in genutzt wird. Wenn Sie
diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.5, Tom.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
48.00 bis 62.00. Die Grundeinstellung ist 48.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Tension Regelt die Spannung des Trommelfells in Prozent und steuert die

Tonhdhen-Beugung. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung).

Impact (Anschlag) Hier stellen Sie in Prozent ein, wie hart die Trommel geschlagen
wird. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (weich) bis 100.0 %
(am hartesten). Die Grundeinstellung ist 80.0 %.

Flex Regelt die Elastizitdt des Trommelfells in Prozent und tragt zur
Tonh&hen-Beugung bei. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 30.0 %).
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Element Beschreibung

MUTE-Bereich

Skin Stellt die Dampfung des Trommelfells in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 % (Grundeinstellung) bis
100.0 %.

Air Stellt die Luft-Dampfung in Prozent ein. Die verfligharen Werte

reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.5.4 Tom - High

Die High-Tom ist eine akustische Tom, komplementéar zur Floor-Tom. Mit nur wenigen Parame-
tern bietet sie eine breite Palette an Tom-Rolls und -Fills.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfuigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab
MAIN-Bereich
Engine Wahlt die Engine aus, die im Tom-Plug-in genutzt wird. Weitere

Informationen Uber die verfligbaren Engines finden Sie im
Abschnitt 19.5, Tom.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
57.00 (NOTE A2) bis 71 (NOTE B3). Die Grundeinstellung ist

57.00.
Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).
Tension Regelt die Spannung des Trommelfells in Prozent und steuert die

Tonhdhen-Beugung. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung).

Impact (Anschlag) Stellt die Intensitat des Clicks, d.h. der ersten Attack-Phase, in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 80.0 %).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.
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Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.6  Percussion

Der Percussion-Drumsynth kann viele Arten von Percussion-Klangen erzeugen.

m Advanced Modulation

MAIN EMVELOPE

Engine Grain

Percussion im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).
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DRUMSYNTH PEFR

TUNE

MAIN HARMONICS 4 Harmonic P

Das Cymbal-Panel im Plug-in-Strip.

Wie bei jedem Drumsynth, kann die Engine mit dem Engine-Wahler auf der Main-Page gewahlt
werden. Jede Engine hat einen anderen Charakter und bringt einen eigenen Parameter-Satz
mit, der in den folgenden Abschnitten beschrieben wird.

Die Percussion bietet folgende Engines:
= Fractal (Grundeinstellung): 19.6.1, Percussion — Fractal.
= Kettle: 19.6.2, Percussion — Kettle.
= Shaker: 19.6.3, Percussion — Shaker.
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Mehr Uber die Engines finden Sie in Abschnitt 19.1.1, Engines: Viele verschiedene
Drums pro Drumsynth. Allgemeine Informationen tber die Snare und die anderen Drum-
synths finden Sie in Abschnitt 19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.

9.6.1  Percussion — Fractal
Die Fractal-Engine ist die Standard-Engine des Percussion-Drumsynths.

Der Fractal-Percussion-Modus basiert auf der Rickkopplungs-Oszillator-Bank der Fractal-Tom
(siehe 19.5.2, Tom — Fractal). Er eignet sich zur Erzeugung einer breiten Palette an Klange,
von glockenhaft bis metallisch, ultratief, melodisch, seltsam und abgedreht und sollte auch
auf dem Keyboard gespielt werden.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Percussion-Plug-in genutzt wird. Wenn
Sie diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.6,
Percussion.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
60.00 bis 108.00. Die Grundeinstellung ist 84.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.
Beachten Sie bitte, dass die Tonhdhe dieses Instruments stark von
den Einstellungen auf der Advanced-Page abhangt (siehe unten).

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Tune Hold Wenn Tune Hold aktiviert ist, verhalt sich die Stimmung wie bei der
Fractal-Tom: Die Stimmung ist festgesetzt, bis die nachste Note
gespielt wird (siehe 19.5.1, Tom — Tronic). So kénnen Sie Arpeggio-
Patterns erzeugen, indem Sie den Tune-Parameter wahrend einer
Noten-Sequenz andern.

Wenn Tune Hold deaktiviert ist (Grundeinstellung), verhalt dich die
Stimmung wie bei den anderen Plug-ins: Sie reagiert sofort, wenn
der Tune-Parameter bewegt wird.

Glide Stellt den gleitenden Ubergang zwischen den Tonhdhen der Noten
in Millisekunden ein. Wenn der Glide-Parameter héher als Null
eingestellt ist, gleitet die Tonhdhe stufenlos auf die neue
Stimmung. Dann bestimmt der Glide-Parameter die Dauer des
Ubergangs. Verfiigbare Werte reichen von None (kein Glide) bis
762.8 ms (langsamster Glide).

Impact (Anschlag) Stellt die Attack-Intensitat in Prozent ein. Die verfliigbaren Werte
reichen von 0.0 % (weiches Einschwingen) bis 100.0 % (maximal
hart). Die Grundeinstellung ist 60.0 %.

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt Parameter zur Steuerung der einzelnen Oszillatoren.
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Element Beschreibung

HARMONICS-Bereich

KTr. Mode (Key- Wahlt zwischen zwei Key-Tracking-Modi: Harmonic
Tracking-Modus) (Grundeinstellung) und Dissonant.

Im Harmonic-Modus folgen alle Oszillatoren gleichmaBig dem Tune-
Parameter (auf der Main-Page, siehe oben) und der Position auf
dem Keyboard. Die Trommel bleibt also bei der Einstellung des
Tune-Parameters in sich gestimmt und kann chromatisch lber die
ganze Tastatur bzw. die Pads gespielt werden.

Im Dissonant-Modus folgen die Oszillatoren dem Tune-Parameter
und der Tastatur-Position nur ungleichmaBig. Daher erzeugt die
Trommel, wenn der Tune-Parameter geandert wird oder Sie auf dem
Keyboard oder den Pads andere Noten spielen, dissonante,
verstimmte Obertdne.

Freq A Stellt die Tonh6he von Oszillator A in der Riickkopplungs-Oszillator-
Bank in Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Freq B Stellt die Tonh6he von Oszillator B in der Riickkopplungs-Oszillator-
Bank in Prozent ein. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 (Grundeinstellung 50.0 %). Bitte beachten Sie, dass dieser
Parameter keinen Effekt hat, wenn FM und AM auf Null stehen
(siehe unten).

Freq C Stellt die Tonh6he von Oszillator C in der Riickkopplungs-Oszillator-
Bank in Prozent ein. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 29.1 %). Bitte beachten Sie, dass
dieser Parameter keinen Effekt hat, wenn FM und AM auf Null
stehen (siehe unten).
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Element Beschreibung

FM Regelt die Intensitat der Frequenz-Modulation innerhalb der
Rickkopplungs-Oszillator-Bank in Prozent. Frequenz-Modulation
figt dem Klang meist glocken-ahnliche, metallische Oberténe
hinzu. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 34.4 %).

AM Regelt die Intensitat der Amplituden-Modulation innerhalb der
Rickkopplungs-Oszillator-Bank in Prozent. Amplituden-Modulation
fihrt oft zu aufdringlichen, hell klingenden Oberton-Strukturen. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
18.6 %).

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.6.2 Percussion — Kettle

Die Kettle-Percussion emuliert eine akustische Pauke mit einem orchestralen und méachtigen
Klang.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfiigbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Percussion-Plug-in genutzt wird. Wenn
Sie diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.6,
Percussion.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in
MIDI-Noten und Cents ein. Die verfligbaren Werte reichen von
22.00 bis 57.00. Die Grundeinstellung ist 45.00. Siehe 19.1.5,
Tonhdhen-Bereich, Stimmung und MIDI-Noten flr weitere Details.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung 50.0 %).

Puff Stellt in Prozent die Menge an Rausch-Riickkopplung im Klang ein.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 25.0 %).

Damp (Dampfung) Stellt in Prozent die Dampfung des Klangs ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 % (Grundeinstellung) bis 100.0 %.

Impact (Anschlag) Stellt die Dauer der Einschwing-Phase (Attack) ein. Die verfligharen
Werte reichen von 0.0 % (weiches Einschwingen) bis 100.0 %
(maximal hart). Die Grundeinstellung ist 60.0 %.
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Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.6.3  Percussion — Shaker

Der Shaker ist eine vielseitige, elektronische Shaker-/Maraca-Engine.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfugbar (Mix-
View). Mehr dazu in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.
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Main-Tab

Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Percussion-Plug-in genutzt wird. Wenn
Sie diesen Parameter andern, lesen Sie bitte Abschnitt 19.6,
Percussion.

Tune Stellt die Mittenfrequenz des Filters in Prozent ein, der die Rausch-
Quelle bearbeitet und die Tonhéhe der Trommel beim Spiel des
mittleren Cs bestimmt. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %). Siehe 19.1.5, Tonhdhen-
Bereich, Stimmung und MIDI-Noten fiir weitere Details.

Filter Stellt die Bandbreite des Filters in Prozent ein, der die Rausch-
Quelle bearbeitet. Hohere Werte flihren zu einem breiteren
Arbeitsbereich. Niedrigere Werte fiihren zu einem engeren Filter.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 70.0 %).

Grain Stellt die Klangfarbe de Rausch-Quelle in Prozent ein. Héhere

Einstellungen emulieren den kérnigen Klang eines echten Shakers.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 (Grundeinstellung
50.0 %). AuBerdem ist der Grain-Parameter der Velocity
zugewiesen: Niedrige Velocity-Shakes klingen kdrniger.

ENVELOPE-Bereich
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Element Beschreibung

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei Hllkurven-Modi: Realistic (Grundeinstellung)
und Machine.

Im Realistic-Modus nutzt die Hillkurve fir einen natirlicheren
Klang kurvenférmige Attack- und Release-Verlaufe.

Im Machine-Modus fithren lineare Attack-, Hold- und Release-
Phasen zu einem statischen, Maschinen-Klang.

Im Performer-Modus produziert der Shaker anstatt Einzel-Sounds
ein rhythmisches Muster, wie ein echter Shaker-Spieler. Halten Sie
in diesem Modus einfach die Note so lange, wie der Rhythmus
gespielt werden soll.

Attack

Stellt die Dauer der Attack-Phase der Hillkurve in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
40.0 %).

Hold (nur Machine-
Modus)

Stellt die Dauer der Hold-Phase der Hillkurve, d.h. die Zeit,
wahrend der die Hillkurve auf ihrem hdchsten Wert bleibt, in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 %
(Grundeinstellung) bis 100.0 %.

Accent (nur Performer-
Modus)

Steuert die Intensitat der Betonung bestimmter Noten im Shaker-
Rhythmus in Prozent. Bei niedrigen Werten entsteht ein eher
statischer Groove mit leisen Noten, als wiirde der Shaker ganz leicht
und gleichmaBig gespielt. Wenn der Wert erh6ht wird, werden
wichtige Schlage im Rhythmus betont und klassische Shaker-
Grooves entstehen. Hohe Werte simulieren einen Shaker-Spieler,
der mit viel Enthusiasmus bei der Sache ist! Die verfligbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 70.0 %).

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 487



Die Drumsynths nutzen

Percussion
Element Beschreibung
Fill (nur Performer- Der Fill-Parameter sollte zunachst auf None stehen und dann
Modus) wahrend einer Performance manuell gespielt oder im Sequencer

automatisiert werden. In der Grundeinstellung spielt der Shaker
seinen Rhythmus gemaB der Einstellung des Rate-Parameters auf
der Advanced-Page (siehe unten).

Wenn der Fill-Parameter auf Double steht, wird das Tempo des
Rhythmus verdoppelt. Wenn er auf Triple steht, spielt der Shaker
schnelle Triolen. Nutzen Sie dies, um improvisierte Fills in lhre
Shaker-Parts einzufiigen und so fiir Abwechslung zu sorgen.

Release Stellt die Dauer der Release-Phase der Hillkurve in Prozent ein. Die
verflgbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
35.0 %).

Advanced-Page

Die Advanced-Page enthalt nur Parameter, wenn sich die Shaker-Engine im Performance-Mo-
dus befindet (siehe oben, Mode-Parameter). Diese Parameter dienen zur Einstellung der Hull-
kurve,

ENVELOPE-Bereich
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Sync Der Sync-Parameter kennt zwei Einstellungen: Lock und Retrig.

Im Lock-Modus wird der Shaker-Rhythmus zur Song-Position
synchronisiert, d.h. er ist immer im Takt, egal wann eine Note
gespielt wird.

Im Retrig-Modus wird das Shaker-Muster (inklusive der
Betonungen) bei jedem Notenbefehl erneut ausgeldst, ohne auf den
nachsten Schlag quantisiert zu werden.

In beiden Fallen bleibt das Tempo des Rhythmus-Musters passend
zum Song.

Rate Stellt das Noten-Teilungsverhaltnis des Shaker-Musters ein. Zum
Beispiel fihrt der Wert 1/16 (Grundeinstellung) zu einem Shaker-
Muster, das 16tel-Noten spielt, usw.

Length Stellt die Lange des Musters ein dessen Betonungen durch den
Accent-Parameter auf der Main-Page gesteuert werden (siehe oben).
In der Grundeinstellung steht Length auf 4, das Muster wiederholt
sich also alle 4 "Shakes" (deren Notenldnge mit dem Rate-
Parameter dariber gesteuert wird). Synkopierte Muster kénnen
durch die Wahl eines anderen Wertes als 4 oder 8 (bzw. 3 oder 6,
wenn der Rate-Parameter auf einem triolischen Teilungsverhéltnis
steht) erreicht werden.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 489



Die Drumsynths nutzen

Percussion

Element Beschreibung

Offset Stellt das Takt-Verschiebung des Shaker-Musters ein. Feine
Anderungen verschieben das Muster nur leicht fiir weniger als eine
Noten-Unterteilung und beeinflussen das Feeling des Shaker-
Patterns relativ zum Beat. Grobe Anderungen verschieben das
Muster Gber ganze Noten-Unterteilungen und ermdglichen so das
schnelle Einfiigen synkopierter Variationen wahrend der
Performance oder durch Automation. Die verfliigbaren Werte reichen
von -4.00 bis 4.00 (Grundeinstellung 0.00).

Mit Threm Controller fiihren Sie in der Grundeinstellung grobe
Anderungen (die Einstellung des Wertes in Schritten von 1.0)
dieses Parameters aus. Fein-Einstellungen werden durch halten des
SHIFT-Buttons bei der Reglerdrehung getétigt.

Swing Stellt die Intensitat des Swing- oder Shuffle-Effekts fir das Shaker-
Muster ein. Héhere Werte fihren zu Rhythmen mit mehr Swing.
Beachten Sie bitte, dass Swing alleine zu einem eher
mechanischen Feeling fihrt — fiir eine menschlichere Anmutung
empfehlen wir zusatzlich etwas Twist (siehe unten). Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 0.0 %).

Twist Der Twist-Parameter "verdreht" den Groove des Shaker-Musters. Fir
sich alleine, mit dem Swing-Parameter auf Null, kann es etwas
seltsam und schief klingen. Allerdings kann der Twist-Parameter —
sparsam zusammen mit dem Swing-Parameter eingesetzt — dem
Muster einen fllissigen, natiirlichen Groove geben, der klingt, als ob
er von einer echten Person gespielt wiirde. Die verfiigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 0.0 %).

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.
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SCALE-Bereich

Velocity Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.

9.7  Cymbals

Der Cymbal-Drumsynth kann viele Arten von Becken-Klangen erzeugen.

MAIMN COLOR

Engine @ cay Width Deansity

Die fir die Cymbal im Control-Bereich angewahlte Crash-Engine (Main-Page dargestellt).
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<nonamae >

DRUMSYNTH

TUNE

MAIN COLOR

Dransity ona Modea

Die im Cymbal-Panel des Plug-in-Strips angewéhlte Crash-Engine.

Wie bei jedem Drumsynth, kann die Engine mit dem Engine-Wahler auf der Main-Page gewahlt
werden. Jede Engine hat einen anderen Charakter und bringt einen eigenen Parameter-Satz
mit, der in den folgenden Abschnitten beschrieben wird.

Cymbal bietet folgende Engines:
= Crash (Grundeinstellung): 19.7.1, Cymbal — Crash.
= Ride: 19.7.2, Cymbal — Ride.

Mehr tber die Engines finden Sie in Abschnitt 19.1.1, Engines: Viele verschiedene
Drums pro Drumsynth. Allgemeine Informationen tber Cymbal und die anderen Drum-
synths finden Sie in Abschnitt 19.1, Drumsynths — allgemeiner Umgang.
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9.7.1  Cymbal — Crash

Die Crash-Engine erzeugt eine breite Palette an Zimbel-Klangen, die von typischen 909-ahnli-
chen Crash-Sounds bis hin zu eher akustischen Klangen reichen. Ihre Parameter bieten einen
groBen Bereich an Ausdruckskraft und spektraler Variation.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View) — mehr dazu finden Sie in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Cymbal-Plug-in genutzt wird. Die
verfligbaren Engines sind Crash und Ride.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in

MIDI-Noten und Cents ein. Die verfigbaren Werte reichen von 0.0
bis 100.0 % (Grundeinstellung 30%).

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 70.0 %).

Impact (Anschlag) Stellt die Intensitat des Clicks, d.h. der ersten Attack-Phase, in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 70.0 %).

Width Stellt das wahrgenommene Stereo-Bild in Prozent ein. Bei Null ist
der Klang mono, bei 100,0% hat der Klang ein breites Stereo-Bild,
das den Effekt einer Aufnahme mit einem ber Kopf montierten
Stereo-Mikrofon hat. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

COLOR-Bereich
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Density

Stellt die Komplexitat des Klangspektrums in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
100.0 %).

Tone (Attributes aus der
Kategorie Tone)

Stellt die Balance des Klangspektrums in Prozent ein. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
50.0 %).

Mode (Modus)

Bietet die Wahl zwischen den Modi Metallic, Normal oder Soft
(Grundeinstellung Metallic).

Advanced-Page

Bei dieser Engine enthalt die Advanced-Page keine Parameter.

Modulation-Tah

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:

Velocity.

Element Beschreibung

SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhangig von der Anschlags-Harte lhres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhdhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken lhres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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9.7.2  Cymbal — Ride

Die Ride-Engine ist eine akustische Emulation, mit der die Zimbel tber die Parameter Edge
und Ball auf viele verschiedene Weisen angeschlagen werden kann. Die Klangpalette reicht
von weichen Jazz-Rides bis zu eher krachigen Cymbals.

Wir zeigen hier die Parameter, wie sie im Control-Bereich des Arrange-Views erscheinen.
Die gleichen Parameter sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip verfigbar (Mix-
View) — mehr dazu finden Sie in Abschnitt 18.4, Der Plug-in-Strip.

Main-Tab

MAIN-Bereich

Engine Wahlt die Engine aus, die im Cymbal-Plug-in genutzt wird. Die
verfligbaren Engines sind Crash und Ride.

Tune Stellt die auf dem mittleren C gespielte Tonhdhe der Trommel in

MIDI-Noten und Cents ein. Die verfigbaren Werte reichen von 0.00
bis 1.00. Die Grundeinstellung ist 0.30.

Decay Stellt die Abkling-Dauer des Klangs in Prozent ein. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 70.0 %).

Impact (Anschlag) Stellt die Intensitat des Clicks, d.h. der ersten Attack-Phase, in
Prozent ein. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 70.0 %).

Width Stellt das wahrgenommene Stereo-Bild in Prozent ein. Bei Null ist
der Klang mono, bei 100,0% hat der Klang ein breites Stereo-Bild,
das den Effekt einer Aufnahme mit einem ber Kopf montierten
Stereo-Mikrofon hat. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

STRIKE-Bereich
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Edge Stellt den Anschlagspunkt am Becken in Prozent ein. Ein Anschlag
am Rand des Beckens (100%) erzeugt einen eher chaotischen
Klang, Anschléage in Richtung Mitte (0,0%) fiihren zu hoch
gestimmten Klangen. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

Bell Stellt die hohen Frequenzanteile in einem schmalen Band in
Prozent ein. Grundeinstellung 0.0%.

Advanced-Page

Element Beschreibung

HYBRID-Bereich

Character Ermoglicht einen weiten Bereich an Klangen, von rauschend bis
metallisch, als Prozent dargestellt. Die verfligbaren Werte reichen
von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 20.0 %).

Tail (Abklingen) Stellt die Abklingdauer des Klangs ein. Die verfiigbaren Werte
reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 100.0 %).

Modulation-Tab

Wie bei allen anderen Engines und Drumsynths enthalt die Modulation-Page einen Parameter:
Velocity.
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SCALE-Bereich

Velocity

Stellt das Velocity-Ansprechverhalten der Trommel ein. Die
verfligbaren Werte reichen von -100.0 % bis 100.0 %
(Grundeinstellung). Bei Null (Mittelstellung) wird die Trommel
unabhéngig von der Anschlags-Harte Ihres Spiels auf den Tasten
(oder Pads), immer mit voller Velocity gespielt. Wenn Sie den
Drehregler ausgehend von der Mittelposition nach rechts drehen,
erhéhen Sie die Velocity-Empfindlichkeit und die Trommel reagiert
starker auf die verschiedenen Anschlags-Starken Ihres Spiels auf
den Tasten/Pads. Wenn Sie den Drehregler von der Mittelposition
nach links drehen, hat dies den gegenteiligen Effekt und je harter
Sie die Taste / das Pad anschlagen, desto weicher wird der Klang
der Trommel.
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10  Effekte nutzen

Auf jeder Project-Ebene (Sound, Group und Master) kénnen Sie Effekte in Form von Plug-ins
nutzen. Jeder Sound, jede Group und der Master kann eine unbegrenzte Anzahl an Insert-Ef-
fekten in seinen Plug-in-Slots beherbergen. In jeden Plug-in-Slot kénnen Sie ein internes Ef-
fekt-Plug-in, eines von Native Instruments oder ein externes Effekt-Plug-in laden.

Der Signalfluss lauft in der Plug-in-Liste des Control-Bereichs (im Arrange-View) und im Kanal-
zug des Mixers (im Mix-View) immer von oben nach unten. Der Signalfluss l&auft im Plug-in-
Strip des Mix-Views von links nach rechts.

Bei Sounds sitzt im ersten Plug-in-Slot oft ein Instrumenten-Plug-in (Sampler, Drum-
synth, Native-Instruments- oder externes Plug-in) — dadurch erzeugt der Sound seine
eigenen Signale. Wenn Sie stattdessen einen Effekt in den ersten Plug-in-Slot eines
Sounds laden, wird dieser zu einem Einschleifpunkt fiir andere Sounds und Groups und
Sie werden den Sound in den verschiedenen Dest.-Wahlern der Ausgangs-Eigenschaften
anderer Sounds und Groups finden. Siehe Abschnitt 110.1, Effekte auf einen Sound, ei-
ne Group oder den Master anwenden flir weitere Informationen.

Die meisten der in diesem Kapitel erwahnten Funktionen und Methoden wurden bereits in Ka-
pitel 15, Mit Plug-ins arbeiten beschrieben — in MASCHINE sind Effekte nur ein bestimmter
Typ von Plug-ins. Wir werden Sie hier trotzdem mit verschiedenen Effekt-orientierten Beispie-
len illustrieren. AuBerdem werden wir ab und an den Mix-View anstatt des Standard-Arrange-
Views nutzen — die intuitiven Routing-Moglichkeiten des Mix-Views eignen sich namlich her-
vorragend zur Erstellung fortgeschrittener Effekt-Routings.

10.1 Effekte auf einen Sound, eine Group oder den Master anwenden

Das Vorgehen fur die Anwendung von Effekten auf der Sound-, Group- und Master-Ebene ist
immer dhnlich.

10.1.1  Einen Effekt hinzufiigen

Lassen Sie uns irgendwo im Project ein Effekt-Plug-in einfligen. Wir beschreiben zunachst de-
tailliert den Vorgang im Arrange-View und zeigen dann das Aquivalent dazu im Mix-View.
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Wahlen Sie einen Kanal, in den der Effekt eingefiigt werden soll

1. Wenn Sie den Effekt auf den Master anwenden mdéchten (um das Summensignal des Pro-
jects zu bearbeiten), klicken Sie den MASTER-Tab in der oberen, linken Ecke des Control-
Bereichs.

MASTER

melodi_razor

EQ

[ S

E Limiter
+

2. Wenn Sie den Effekt auf eine Group anwenden moéchten (um das Summensignal der
Group zu bearbeiten), klicken Sie die gewiinschte Group links vom Arranger und dann den
GROUP-Tab in der oberen, linken Ecke des Control-Bereichs.

3

Plate Raverb
+

&

3.  Wenn Sie einen Sound mit einem Effekt bearbeiten mdchten, klicken Sie links vom Arran-
ger in der Group-Liste auf seine Eltern-Group, klicken links im Pattern-Editor in der
Sound-Liste den gewiinschten Sound und schlieBlich den SOUND-Tab in der oberen, lin-
ken Ecke des Control-Bereichs.

&
lu Sampler

E Chorus
Seat Delay
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Einen Effekt in einen neuen Slot laden

1. Ganz links im Control-Bereich klicken Sie auf das kleine Plug-in-Symbol, um die Plug-ins
des gewahlten Kanals zu sehen.

Das Symbol leuchtet auf. Die Plug-in-Liste erscheint daneben und zeigt einen Stapel mit
allen bereits im Kanal geladenen Plug-ins:

In der Plug-in-Liste hat jedes Plug-in seinen eigenen Slot.

2. Klicken Sie das '+'-Symbol unter dem letzten Plug-in in der Liste (oder ganz oben, wenn
die Liste leer ist)

&
lu Sampler

m Chorus
E Beat Dalay
+

3

Das Plug-in-Men( geht auf und Sie sehen eine Liste aller verfigbaren Effekt-Plug-ins.
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Limiter
Maximizer
EQ

Filter

v

Chorus
Flangar

FM

Freq Shiftar
Phaser

lce

Metaverb
Reflex
Reverb

Plate Raverb

Beat Dalay
Grain Delay
Grain Stretch
Resochord

Wenn Sie einen Sound ausgewahlt haben und seine Plug-in-Liste leer ist, zeigt das Plug-
in-Men( auch alle verfligharen Instrumenten-Plug-ins an.

Klicken Sie auf den gewiinschten Eintrag in der Liste. Wenn Sie VST-/AU-Effekt-Plug-ins
installiert haben, kénnen Sie diese auch vom Meni laden, indem Sie oben in der Liste
Native Instruments (fir Produkte von Native Instruments) oder External (fir Produkte von
Drittanbietern) anwahlen.

Nach lhrer Auswahl wird der Effekt in einen neuen Plug-in-Slot am Ende der Liste gela-
den und bearbeitet sofort die Signale des Kanals. Seine Parameter werden rechts im Pa-
rameter-Bereich angezeigt (unten im Beispiel haben wir den Phaser-Effekt vom Plug-in-
Men( gewahlt).

MAIN

Fraquency Feedback Amount
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Anmerkungen und Hinweise zum laden von Effekten in der Software

= Anstatt auf das '+'-Symbol zu klicken, um einen Effekt in einen neuen Slot zu laden, kon-
nen Sie auch auf den nach unten gerichteten Pfeil rechts eines bestehenden Sound-Slots
klicken, um das Plug-in-Men( zu 6ffnen: Der vom Meni gewahlte Effekt ersetzt dann das
aktuell in diesem Slot geladene Plug-in.

= Anstatt der Nutzung des Plug-in-Menlis kdnnen Sie auch den Browser benutzen, um ein
bestimmtes Preset eines Effekts zu laden. Das ist besonders praktisch, um in der Plug-in-
Liste einen neuen Effekt zwischen zwei bestehenden Plug-ins zu laden. Mehr Informatio-
nen dazu erhalten Sie in 13.2, Dateien in der Library suchen und laden. Alternativ kénnen
Sie Quick-Browse nutzen, um die Suchanfrage, die zum Laden eines bestimmten Plug-in-
Presets geflihrt hat, wieder aufzurufen — siehe Abschnitt 13.8, Nutzung von Quick-Browse
fir mehr dazu.

= In Kapitel 111, Effekt-Referenz finden Sie samtliche Details Gber jeden MASCHINE-Effekt.

= Zusatzliche Informationen zu VST-/AU-Plug-ins finden Sie in Abschnitt 15.2.6, Page 6: Ve-
locity / Modwheel.

= Wenn Sie eine gute Effekt-Einstellung erstellt haben, kénnen Sie diese zur weiteren Nut-
zung als Plug-in-Preset abspeichern. Siehe Abschnitt 15.1.9, Speichern und laden von
Plug-in-Presets fiir weitere Details.

Im Mix-View einen Effekt hinzufiigen

Sie kdnnen Effekte auch im Mix-View laden. Dabei gehen Sie ahnlich vor, wie oben fiir den
Arrange-View beschrieben.

@ Zur Erinnerung: Um die Anzeige des Mixers zwischen allen Groups lhres Projects und

allen Sound-Slots einer bestimmten Group umzuschalten, doppelklicken Sie den Hinter-

grund einer der Group-Kopfzeilen ganz oben im Mixer. Mehr dazu in Abschnitt 18.2.1,
Groups anzeigen und Sounds anzeigen.

Offnen Sie im Mix-View zunachst die Plug-in-Liste:

1. Klicken Sie den Mix-View-Button (die drei kleinen Fader) links vom Arranger, um zwi-
schen Arrange-View und Mix-View umzuschalten:
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2. Wenn sie nicht bereits gedffnet ist, 6ffnen Sie die erweiterte Ansicht des Mixers, indem
Sie auf den nach unten gerichteten Pfeil links vom Mixer klicken:

T

Drums

Sound 2

"X

3. Prifen Sie, dass der Plug-in-Button links vom Mixer aktiviert ist — wenn nicht, aktivieren
Sie ihn mit einem Klick und 6ffnen Sie so in allen Kanalzligen die Plug-in-Liste.
it

Drums

Sound 2

k‘ = Phaser

Dann setzen Sie den Fokus auf den Kanal (Master, Group oder Sound), in dem Sie den Effekt
laden méchten.

1. Um den Fokus auf den Master-Kanal zu setzen: Klicken Sie in der oberen, rechten Ecke
des Mixers in den leeren Bereich iber dem Master-Label und dem Kopfhdrer-Symbol, um
den Fokus auf den Master-/Cue-Kanalzug zu setzen.

S
Master

Wenn nétig, klicken Sie in der Kopfzeile Master, um vom Cue-Kanal auf den Master-Kanal
zu schalten.

2. Um den Fokus auf einen Group-Kanal zu setzen: Wenn der Mixer gerade die Group-Kanal-
zlige anzeigt, klicken Sie ganz oben im Mixer auf die Kopfzeile der gewiinschten Group.
Wenn der Mixer gerade die Sound-Kanalziige anzeigt, doppelklicken Sie ganz oben im Mi-
xer auf die Kopfzeile der gewiinschten Group.
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3.  Um den Fokus auf einen Sound-Kanal zu setzen: Wenn der Mixer gerade die Group-Kanal-
zlige anzeigt, doppelklicken Sie in der obersten Zeile des Mixers in den leeren Bereich der
Kopfzeile der Group mit dem gewiinschten Sound und klicken dann in der Zeile darunter
auf die Kopfzeile des gewiinschten Sounds. Wenn der Mixer gerade die Sound-Kanalziige
anzeigt, klicken Sie in der obersten Zeile des Mixers auf die Kopfzeile der Group mit dem
gewlinschten Sound und klicken dann in der Zeile darunter auf die Kopfzeile des Sounds.

SchlieBlich laden Sie den Effekt in den fokussierten Kanalzug:

» Klicken Sie auf das kleine '+'-Symbol in der Plug-in-Liste des fokussierten Kanals, um
den Effekt an die Liste anzuhangen oder rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) ei-
nen bestehenden Plug-in-Slot, um sein aktuelles Plug-in zu ersetzen und wahlen dann
das gewtlinschte Effekt-Plug-in vom Meni,

4 Sampler

Soun

Translent Master h‘
Limiter
Maximizer

Ss]

— Der Effekt wird geladen und bearbeitet sofort die Signale des Kanals. Der Effekt er-
scheint auch unter dem Mixer im Plug-in-Strip, wo Sie seine Parameter bearbeiten kén-
nen.

Eigentlich missen Sie gar nicht explizit den Fokus auf den Kanal setzen, in dem Sie
den Effekt laden moéchten: Es reicht, den Kanal im Mixer sichtbar zu machen! Sie kén-
nen dann direkt auf das '+'-Symbol klicken oder einen bestehenden Plug-in-Slot rechts-
klicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X), um in diesem Kanal einen Effekt zu laden. Nichts-
destotrotz hat das Setzen des Fokus auf den Kanal den Vorteil, dass der neue Effekt zur
Bearbeitung seiner Parameter sofort unter dem Mixer im Plug-in-Strip auftaucht — Sie
kénnen damit dann sofort loslegen.

Weitere Informationen Gber den Mixer und den Mix-View finden Sie im Abschnitt 18.2,
Der Mixer.
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10.1.2 Andere Operationen an Effekten

Sie kdnnen Effekte wie jedes andere Plug-in in einem Plug-in-Slot manipulieren. Das beinhal-
tet vor allem die Einstellung der Effekt-Parameter, das Entfernen von Effekten, das Verschie-
ben von Effekten in andere Plug-in-Slots, das Speichern und Aufrufen von Presets, usw.

Hier bieten wir lhnen eine Erinnerung an alle fiir Effekte verfligbaren Operationen, sowohl im
Arrange-View als auch im Mix-View.

Was die unten aufgefiihrten Methoden angeht, ist der einzige Unterschied zwischen Ar-
range-View und Mix-View die Art, wie das Plug-in-Menl ge6ffnet wird: Im Arrange-View
offnen Sie es mit einem Klick auf den nach unten gerichteten Pfeil des Plug-in-Slots,
wéhrend Sie es im Mix-View durch einen Rechtsklick ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf den
Effekt-Namen in der Plug-in-Liste 6ffnen.

Ausfiihrung Vorgehen

Alle Effekte

Einen Effekt hinter einem Ziehen Sie den gewiinschten Effekt aus dem Browser oder aus
bestehenden Plug-in einfliigen | Ihrem Betriebssystem per Drag-and-Drop zwischen zwei
bestehende Plug-in-Slots.

Einen Effekt ersetzen Offnen Sie das Plug-in-Menii und wahlen Sie einen anderen
Effekt vom Mendi.

Einen Effekt entfernen Offnen Sie das Plug-in-Men( und wahlen Sie None vom
Mena.

Einen Effekt in der Plug-in- Klicken und halten Sie den Effekt in der Plug-in-Liste, ziehen
Liste verschieben Sie Ihre Maus auf die gewiinschte Position (eine Einflige-Linie
erscheint, wo der Effekt fallen gelassen werden kann) und
lassen Sie die Maustaste los.

Einen Effekt in einen anderen | Zunachst 6ffnen Sie das Plug-in-Meni des Quell-Slots und
Kanal (Sound, Group oder wahlen Cut (ausschneiden). Dann 6ffnen Sie das Plug-in-
Master) verschieben Meni des gewlinschten Slots im Ziel-Kanal (Sound, Group
oder Master) und wahlen Paste (einfligen).
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Ausfiihrung Vorgehen

Einen Effekt duplizieren

Zunéachst 6ffnen Sie das Plug-in-Men( des Quell-Slots und
wéhlen Copy (kopieren). Dann 6ffnen Sie das Plug-in-Men(
des gewlinschten Slots im Ziel-Kanal (Sound, Group oder
Master) und wahlen Paste (einfligen).

Einen Effekt umgehen

Klicken Sie im Arrange-View auf das FX-Symbol oder im Mix-
View auf das kleine Quadrat in der Plug-in-Liste links vom
Effekt-Namen. Klicken Sie erneut darauf, um den Effekt
wieder zu aktivieren.

Die aktuellen Effekt-
Einstellungen als Preset
speichern

Offnen Sie das Plug-in-Menii und wahlen Sie unten vom
Meni Save As....

Ein Effekt-Preset aufrufen

Nutzen Sie den Browser (siehe Kapitel 13, Browser) oder
offnen Sie das Plug-in-Men( und wéhlen unten Open.

Externe und Native-
Instruments-Effekte

Das Effekt-Fenster 6ffnen/
schlieBen

Arrange-View: Klicken Sie das kleine Fenster-Symbol oben
links in der Ecke des Parameter-Bereichs (links vom ersten
Page-Tab).

Mix-View: Klicken Sie im Plug-in-Strip unter dem Mixer den
kleinen Pfeil in der oberen, linken Ecke des Effekt-Panels.

Die aktuellen Effekt-
Einstellungen fiir diesen
Effekt als Standard-Preset
speichern

Offnen Sie das Plug-in-Menii und wéhlen Sie unten vom
Menl Save As Default....

Detaillierte Informationen zu diesen Themen finden Sie in 15.1, Plug-ins-Uberblick. Mehr De-
tails Uber die spezifischen Arbeitsschritte fiir externe und Native-Instruments-Plug-ins finden
Sie in Abschnitt 15.2.6, Page 6: Velocity / Modwheel.
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10.1.3 Den Side-Chain-Eingang nutzen

Bei bestimmten Plug-ins bietet MASCHINE einen Side-Chain-Eingang zur Steuerung der Sig-
nalverarbeitung im Effekt.

Was ist ein Side-Chain-Eingang?

Wenn wie einen Effekt betrachten, der das eingehende Signal an seinem Haupt-Eingang bear-
beitet, bedeutet Side-Chaining die Nutzung eines sekundaren Signals (dem 'Side-Chain-Sig-
nal'), das in einen sekundaren Eingang des Effekts gespeist wird (dem 'Side-Chain-Eingang'),
um das Verhalten des Effekts zu steuern. Meist bestimmt die Amplitude des Side-Chain-Sig-
nals wie stark das Haupt-Signal durch den Effekt bearbeitet wird.

In Musik-Produktionen ist das Side-Chain-Signal meist eine andere Audio-Spur des Projekts.
Ein haufiges Beispiel ist die Nutzung der Kick-Drum als Side-Chain fiir die Kompression der
Bass-Spur: Auf jeder Kick komprimiert der Kompressor den Bass starker, was zum typischen
Pump-Effekt zwischen Kick und Bass flihrt, der in zahlreichen Dance-Musik-Genres beliebt ist.

Die Side-Chain-Parameter-Page

Die folgenden internen, externen und Native-Instruments-Plug-ins unterstiitzen Side-Chaining:
= Interne Plug-ins: Compressor, Maximizer, Limiter, Gate, Filter.
= AU-Plug-ins (Native Instruments und extern): Alle AU-Plug-ins mit Side-Chain-Eingang.
= VST-Plug-ins (Native Instruments und extern): Alle VST-Plug-ins mit mehreren Eingangen.

Wenn Sie eines dieser Plug-ins in einen Sound oder eine Group laden, erscheint am Ende der
Page-Liste eine Parameter-Page fiir den Side-Chain-Eingang.

Side-Chaining ist auf der Master-Ebene nicht méglich (d.h., wenn das Plug-in in einem
Plug-in-Slot des Masters sitzt).

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 507



Effekte nutzen

Effekte auf einen Sound, eine Group oder den Master anwenden

SOUND Main Side-Chain Input

< INPUT FILTER
Compressor

+
~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

Die Side-Chain-Input-Page des Compressor-Plug-ins im Control-Bereich.

Lesen Sie bitte Abschnitt 12.3.3, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und
Parameter-Pages im Control-Bereich, um alles tber den Zugriff auf Parameter-Pages zu
erfahren.

Die Parameter des Side-Chain-Eingangs sind im Plug-in-Panel auf dem Plug-in-Strip
nicht verfigbar.

Parameter Beschreibung

INPUT-Bereich

Source Wahlt das Audio-Signal, das Sie als Side-Chain-Signal zur
Steuerung des Plug-ins nutzen méchten. Die verfligbaren Optionen
sind None (Side-Chain deaktiviert, Grundeinstellung), die Ausgange
aller (anderen) Sounds und die Ausgange aller (anderen) Groups.

Im Men( werden diese Ausgange wie folgt bezeichnet:

Bei Groups: [Group-Namel (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Name]l: [Sound-Name] (z.B. Drums: Kick).
In der Anzeige des Wahlers heiBen diese Ausgénge:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummer]:S[Sound-Nummer] (z.B.
A1:S4 fur den Sound 4 der Group Al).

Gain Stellt den Pegel des Side-Chain-Signals ein, das in das Plug-in
geleitet wird.
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Parameter Beschreibung

FILTER-Bereich

Filter Aktiviert im Side-Chain-Eingang einen Filter. Dieser Filter dient
Auswahl eines bestimmten Frequenz-Bereichs im Side-Chain-Signal
zur Steuerung des Plug-ins.

Center Freq Regelt die Mittelfrequenz des Filters.
Width Steuert die Bandbreite des Filters.

Auf Ihrem Controller werden die Gber den Parameter SOURCE verfligbaren Ausgénge wie
in der oben beschriebenen Source-Wahler-Anzeige bezeichnet.

Beachten Sie, dass die Einstellungen auf der Side-Chain-Input-Page bestehen bleiben,
wenn Sie auf ein anderes Plug-in umschalten, das Side-Chaining unterstiitzt. So kénnen
Sie verschiedene Kompressoren bzw. verschiedene Kompressor-Presets ausprobieren,
ohne dass |hre Side-Chain-Einstellungen verloren gehen.

10.2 Externe Audio-Signale mit Effekten bearbeiten

Mit MASCHINEs flexiblen Routing-Méglichkeiten kdnnen Sie externen Audioquellen ebenfalls
mit Effekten bearbeiten. Diese externen Quellen kénnen Uber die Eingange lhres Audio-Interfa-
ces laufen, wenn MASCHINE im Stand-alone-Modus lauft oder aus lhrem Host stammen, wenn
MASCHINE als Plug-in genutzt wird.

Um dies auszuprobieren, wahlen wir einen Sound und nutzen die Audio-Page in seinen Ein-
gangs-Eigenschaften.

10.2.1  Schritt 1: Konfiguration der Audio-Eingange von MASCHINE

Die Audio-Eingange von MASCHINE kdnnen nur in der Software konfiguriert werden. AufBer-
dem ist diese Konfiguration nur nétig, wenn MASCHINE als Stand-Alone-Anwendung lauft.
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Wenn Sie MASCHINE als Plug-in in einer Host-Anwendung nutzen, kann MASCHINE
auf seinen vier virtuellen Stereo-Eingangen Audio-Signale von lhrem Host empfangen.
Lesen Sie bitte die Dokumentation Ihres Hosts, um herauszufinden, wie Sie Signale in
die virtuellen Audio-Eingange des MASCHINE-Plug-ins leiten. Wenn Sie damit fertig
sind, springen Sie direkt zu Abschnitt 110.2.2, Schritt 2: Einen Sound fiir den Empfang
des externen Eingangs konfigurieren.

MASCHINE im Stand-Alone-Modus

Stellen Sie zunachst sicher, dass Sie eine externe Audioquelle, beispielsweise einen Synthesi-
zer, mit lhrer Soundkarte verbunden haben, und dass die Eingange der Audio-Hardware akti-
viert sind. Um dies zu tun:

1. Wahlen Sie Preferences... im File-Men(i, um die Preferences zu 6ffnen.

2. Klicken Sie auf der Audio-Page den Input-Button, aktivieren Sie mit einem Klick auf die
entsprechenden Felder in der Port-Spalte die gewlinschten Eingdnge, wahlen Sie einen
physischen Eingang vom Ausklapp-Meni und klicken Sie dann Close.

— Jetzt werden externe Audio-Signale, die an die hier gewahlten Eingénge angeschlossen
sind durch die in der ersten Spalte angezeigten Eingange von MASCHINE geleitet.
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Preferences

Interface
Drivar ASIO
Traktor Audio 10
Running
44100
Open Panel
Input:10.3ms Pr 5 5.8ms Output:6.3ms

Routings

Maschine 2
eln1lL

4 04 4 4 4 4 44

@lndR 8: Ch C right

Close

Eine Audio-Quelle, die an den ersten Eingang lhres Audio-Interfaces angeschlossen ist, ist Gber den Eingang In 1 L von MA-
SCHINE verfligbar, usw.

Siehe Abschnitt 12.6.2, Preferences — Audio-Page fir mehr Informationen tber die Au-
dio-Page der Preferences.
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MASCHINE im Plug-in-Modus

Wenn MASCHINE als Plug-in in einem Host 1auft, kann das MASCHINE-Plug-in nur Audio-Sig-
nale vom Host empfangen. Lesen Sie bitte die Dokumentation lhres Hosts, um herauszufin-
den, wie Sie Audio-Kanale in die virtuellen Audio-Eingédnge des MASCHINE-Plug-ins leiten.

In diesem Beispiel nehmen wir an, dass Sie ein paar Audio-Kanale lhres Hosts in das erste,
virtuelle Eingangs-Paar von MASCHINE geleitet haben.

10.2.2  Schritt 2: Einen Sound fiir den Empfang des externen Eingangs konfigurieren

Wir beschreiben hier das Vorgehen im Arrange-View. Sie kdnnen dies auch im Mix-View
tun — siehe Abschnitt 17.1.1, Sounds mit externen Audio-Signalen beschicken.

— Jetzt wird das externe Audio-Signal durch lhren Sound geleitet! Mit dem Gain-Drehregler
kdnnen Sie den Pegel des eingehenden Signals einstellen.

Eine detaillierte Beschreibung der Audio-Page in den Eingangs-Eigenschaften von
Sounds finden Sie in Abschnitt 17.1.1, Sounds mit externen Audio-Signalen beschi-
cken.

10.2.3 Schritt 3: Einen Effekt zur Bearbeitung eines Eingangs laden

Wir beschreiben hier das Vorgehen im Arrange-View. Sie kdnnen dies auch im Mix-View
tun — siehe Abschnitt 110.1.1, Einen Effekt hinzuftigen.

Jetzt kdnnen Sie in den Sound ein Effekt-Plug-in einfligen, der die eingehenden Audio-Signale
bearbeitet.
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Ganz links im Control-Bereich klicken Sie auf das kleine Plug-in-Symbol, um die Plug-ins
des Sounds zu sehen.

«

3

Das Symbol leuchtet auf. Daneben erscheint die Plug-in-Liste. Weil wir oben in Abschnitt
110.2.2, Schritt 2: Einen Sound fiir den Empfang des externen Eingangs konfigurieren ei-
nen leeren Sound gewahlt haben, sollte die Plug-in-Liste leer sein:

Klicken Sie oben in der Plug-in-Liste auf das '+'-Symbol.
Das Plug-in-Meni geht auf und Sie sehen eine Liste aller verfliigbaren Instrumenten- und
Effekt-Plug-ins.

A e

Limitar
Maximizer

+
* EQ
Filtar

Chorus
Flanger

Klicken Sie auf den gewiinschten Effekt in der Liste. Wenn Sie VST-/AU-Effekt-Plug-ins
installiert haben, kénnen Sie diese auch vom MenU laden, indem Sie oben in der Liste
das Unterment Native Instruments (fir Produkte von Native Instruments) oder External
(fur Produkte von Drittanbietern) wahlen.

Nach Ihrer Auswahl wird der Effekt in einen neuen Plug-in-Slot geladen und bearbeitet
sofort die externen Signale.
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10.3 Einen Send-Effekt erzeugen

Manchmal brauchen Sie einen klassischen Send-Effekt, zum Beispiel einen Hall, den sich
mehrere Klang-Quellen teilen. Um einen Send-Effekt zu nutzen mussen Sie:

= Schritt 1: Einen Sound oder eine Group als Send-Effekt einrichten. Das passiert, indem Sie
in seinen ersten Plug-in-Slot einen Effekt laden: 110.3.1, Schritt 1: Einen Sound oder eine
Group als Send-Effekt einrichten.

= Schritt 2: Einen Teil der gewlinschten Audio-Signale aus den urspriinglichen Sounds und
Groups in den Send-Effekt leiten. Das passiert, indem Sie die Output-Eigenschaften des
entsprechenden Sounds bzw. der Group konfigurieren: 110.3.2, Schritt 2: Audio-Signale in
den Send-Effekt leiten.

10.3.1  Schritt 1: Einen Sound oder eine Group als Send-Effekt einrichten

Das Vorgehen zur Einrichtung eines Sounds oder einer Group als Send-Effekt ist einfach: Sie
missen nur einen Effekt anstatt eines Instruments in seinen ersten Plug-in-Slot laden — MA-
SCHINE kiimmert sich um den Rest und stellt ihn als Ziel fir andere Kanale Ihres Projects zur
Verflgung!

Wir beschreiben hier das Vorgehen im Arrange-View. Sie kdnnen dies auch im Mix-View
tun — siehe Abschnitt 110.1.1, Einen Effekt hinzuftigen.

In diesem Beispiel werden wir einen leeren Sound benutzen.

1.  Wahlen Sie den leeren Sound, den Sie als Send-Effekt nutzen mdchten: Klicken Sie links
vom Arranger auf seine Eltern-Group, klicken dann links im Pattern-Editor den gew(insch-
ten Sound-Slot und klicken schlieBlich den SOUND-Tab in der oberen, linken Ecke des
Control-Bereichs.
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Ganz links im Control-Bereich klicken Sie auf das kleine Plug-in-Symbol, um die Plug-ins
des Sounds zu sehen.

3

Das Symbol leuchtet auf. Die Plug-in-Liste erscheint. Weil wir einen leeren Sound gewahlt
haben, sollte die Plug-in-Liste leer sein:

Klicken Sie oben in der Plug-in-Liste auf das '+'-Symbol.

SOUND

{ 2
4=

3

Das Plug-in-Meni geht auf und Sie sehen eine Liste aller verfliigbaren Instrumenten- und
Effekt-Plug-ins.

PRTT S

Limiter
Maximizar
+ * EQ

Filter

&

Chorus
Flanger

Klicken Sie auf den gewiinschten Effekt in der Liste. Wenn Sie VST-/AU-Effekt-Plug-ins
installiert haben, kénnen Sie diese auch vom Meni laden, indem Sie oben in der Liste
das Untermenl Native Instruments (fir Produkte von Native Instruments) oder External
(far Produkte von Drittanbietern) wahlen.
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— Beim Anwahlen wird der Effekt geladen und seine Parameter werden im Parameter-Be-
reich darunter angezeigt. Wenn Sie einen Effekt in den ersten Plug-in-Slot eines Sounds
laden, konfiguriert MASCHINE automatisch den Eingang des Sounds fiir den Empfang
von Signalen anderer Sounds und Groups |hres Projects, die dann durch seine Plug-in-
Slots geleitet werden — anders ausgedriickt haben Sie jetzt einen Send-Effekt.

Sie kdnnten auch ein Effekt-Preset aus dem Browser laden, anstatt das Plug-in-Meni zu
nutzen. Fir mehr Uber das Laden von Effekt-Presets lesen Sie Kapitel 13.2, Dateien in
der Library suchen und laden.

Jetzt, wo der Effekt geladen ist, schlagen wir vor, dass Sie den Sound-Slot auf den Namen des
Plug-ins umbenennen: Das wird |hnen beim Verschalten anderer Signale auf den Send-Effekt
von groBer Hilfe sein (siehe Abschnitt 110.3.2, Schritt 2: Audio-Signale in den Send-Effekt
leiten weiter unten). Um den Sound-Slot umzubenennen:

1. Doppelklicken den Namen des Sound-Slots in der Sound-Liste.
Der Name des Sound-Slots wird hervorgehoben dargestellt und kann bearbeitet werden.

2. Geben Sie den Namen des Plug-ins ein und driicken Sie zur Bestatigung [Enter] auf lhrer
Rechnertastatur.

— Der Sound Slot spiegelt jetzt den Namen des Plug-ins wider.

Mehr zur Umbenennung von Sound-Slots finden Sie in Abschnitt 14.2.3, Sound-Slots
umbenennen.

10.3.2  Schritt 2: Audio-Signale in den Send-Effekt leiten

Wenn Sie einen Sound oder eine Group als Send-Effekt eingerichtet haben, (siehe 110.3.1,
Schritt 1: Einen Sound oder eine Group als Send-Effekt einrichten), kdnnen Sie den Ausgang
jedes anderen Sounds bzw. Group in diesen Sound bzw. die Group leiten. Zu diesem Zweck
sind alle Sounds und Groups mit zwei zusatzlichen (Aux-) Ausgangen ausgestattet, die Sie in
den jeweiligen Ausgangs-Eigenschaften finden.

Wir beschreiben hier das Vorgehen im Arrange-View. Sie kdnnen dies auch im Mix-View

tun — siehe Abschnitt 17.1.2, Konfiguration der Haupt-Ausgange von Sounds und
Groups.
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Einen Send-Effekt erzeugen

Sie kénnen diesen Vorgang wiederholen, um mehr Sounds/Groups durch den gleichen Send-
Effekt zu schicken oder, um den gleichen Sound bzw. die gleiche Group tGber AUX 2 in einen
anderen Send-Effekt zu schicken.

10.3.3 Einige Anmerkungen zu Send-Effekten
Denken Sie bei der Arbeit mit Send-Effekten bitte an Folgendes:
= Sie kdnnen den Master-Ausgang nicht durch Send-Effekte schicken.

= Der Ausgang eines Send-Effekts kann nicht in seinen Eingang geschickt werden und der
Ausgang einer Group nicht in einen ihrer eigenen Sounds.

Sie kdnnen allerdings:

= Mehrere, als Send-Effekt eingerichtete, Sounds verketten, indem Sie den Ausgang eines
Send-Effekts mit der oben beschriebenen Methode (siehe 110.3.2, Schritt 2: Audio-Signa-
le in den Send-Effekt leiten) in den nachsten Send-Effekt schicken.

= Die in einer Group geladenen Effekt-Plug-ins nutzen, um gleichzeitig ihre eigenen Sounds
und andere Sounds/Groups zu bearbeiten.

Das er6ffnet praktisch unendliche Routing-Méglichkeiten!

Achten Sie bei der Einrichtung komplexer Routings bitte darauf, keine Feedback-Schlei-
fen zu erzeugen!

Zusatzlich sind die folgenden Punkte beachtenswert:

= CPU-Last: Send-Effekte kénnen eine groBe Hilfe beim einsparen von CPU-Leistung sein.
Nur einen Hall fiir mehrere Sounds und Groups zu nutzen, anstatt fir jeden Sound einen
eigenen zu nehmen, kann fir die CPU-Last einen groBen Unterschied ausmachen. Sie kon-
nen Uber die jeweiligen Level-Regler in den Ausgangs-Eigenschaften der Sounds/Groups
einstellen, wieviel Hall jeder Sound bekommt.

= MIDI-Steuerung: Wie jeder andere Sound, kénnen als Send-Effekte genutzte Sounds iber
MIDI gesteuert werden. Das gilt nicht nur fir alle Effekt-Parameter (siehe 17.2.3, Parame-
ter Uber MIDI- und Host-Automation steuern), sondern auch fiir Effekte, die eingehende
Noten benétigen (z.b. Vocoder). Siehe Kapitel 17.2.1, Sounds Uber MIDI-Noten spielen fiir
weitere Informationen.
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= Nutzen Sie Patterns: Sie kdnnen fiir Ihre Send-Effekte Patterns erzeugen, um sie lebendiger
zu machen. Nehmen Sie im Control- oder Step-Modus einfach etwas Automation fiir die
gewiinschten Effekt-Parameter auf — oder nehmen Sie fir Effekte, die eingehende Noten
brauchen (z.B. der oben erwahnte Vocoder), sogar Noten auf.

10.4 Multi-Effekte erstellen

Die Erstellung einer Multi-Effekt-Einheit ist letztlich das gleiche, wie die Erzeugung einer Rei-
he von Sounds als Send-Effekte in einer Group in der Reihenfolge Ihrer Wahl. Der im vorheri-
gen Abschnitt 110.3, Einen Send-Effekt erzeugen beschriebenen Methode folgend, kénnen Sie
in jedem Sound der Group einen Send-Effekt mit einer beliebigen Anzahl von Effekten einrich-
ten, wobei die Rechenleistung lhres Computers die einzige Grenze darstellt! Sie kénnen die
Signale innerhalb der Group nach Belieben verteilen: Verketten Sie sie, belassen Sie sie als se-
parate Send-Effekte fir parallele Nutzung, kombinieren Sie beides, usw.

Ihre Effekte in verschiedenen Sounds organisieren

Wenn Sie die Erstellung eines Multi-Effekts mit mehr als ein paar in Serie geschalteten Effekt-
Plug-ins planen stehen viele Mdglichkeiten zur Disposition. Weil Sie in jedem Sound eine be-
liebige Anzahl Effekt-Plug-ins haben kénnen, kénnen Sie die komplette Reihe Effekte in einen
einzigen Sound packen. Es kann allerdings von Vorteil sein, die Effekt-Kette auf mehrere
Sounds aufzuteilen, deren Ausgénge in die Eingdnge der nachsten Sounds geleitet werden
(und so die gleiche Reihe von Effekten aufzubauen). Das kann verschiedene Vorteile haben,
z.B.:

= Die Sound-Liste bietet lhnen einen besseren Uberblick lber Ihre Effekt-Sequenz als die
winzige Plug-in-Liste in einem Einzel-Sound.

= Sie kénnen jeden Sound gemaRB der enthaltenen Effekte einzeln umbenennen und einfar-
ben.

= Sie haben mit Ihrem Controller eine bessere Kontrolle iber Ihre komplette Effekt-Sequenz.

= Sie kénnen die Effekte in der Sequenz einfach durch Anderung der Sound-Verschaltung
um-arrangieren.
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Um mehrere in Reihe geschaltete Sounds zu nutzen, gehen Sie den im vorherigen Abschnitt
110.3, Einen Send-Effekt erzeugen beschriebenen Weg und schicken den Ausgang jedes
Sounds in den Eingang des nachsten in der Reihe.

Welchen der Haupt-, Aux-1- und Aux-2-Ausgange soll man nutzen?

Jeder Sound bietet drei getrennte Ausgange: Haupt-Ausgang, Aux 1 und Aux 2. Wenn Sie eine
Reihe von Effekten auf mehrere Sounds aufteilen méchten, missen Sie bei jedem der Sounds
einen dieser Ausgange in den Eingang des nachsten Sounds leiten. Wir empfehlen |hnen, dazu
den Haupt-Ausgang des Sounds und nicht einen der Aux-Ausgéange zu nutzen, weil er Uber ei-
nige nitzliche Zusatz-Funktionen verflgt, die bei den Aux-Ausgéangen fehlen.

= Cue-Schalter: Sie kbnnen den Haupt-Ausgang jedes Sounds auf den Cue-Bus schalten und
den Kanal auf einem getrennten MASCHINE-Ausgang vorhéren (am besten Uber lhren
Kopfhorer). Beachten Sie, dass bei Aktivierung des Cue-Schalters die beiden Aux-1- und
Aux-2-Ausgange automatisch auch stumm geschaltet werden, sie aber nicht in den Cue-
Bus geleitet werden!

= Hardware-Steuerung: |hr Controller bietet verschiedene Kurzbefehle zur schnellen und ein-
fachen Steuerung des Haupt-Ausgangs lhres Sounds.

Diese kénnen beim Aufbau komplexer Multi-Effekte sehr hilfreich sein!

Speichern lhrer Multi-Effekte

Sie kénnen die komplette Multi-Effekt-Group dann zur spateren Nutzung speichern. Dies kann
auch praktisch sein, wenn Sie fir lhr Live Setup oder im Studio eine bestimmte Kombination
von Effekten einsetzen méchten. Obwohl es bertrieben scheint, kdnnen Sie der Multi-Effekt-
Group selbst auch hinterher immer noch Effekte hinzufligen — stellen Sie sich zum Beispiel
getrennte Send-Effekte in verschiedenen Sounds vor, von denen aber alle auf der Group-Ebene
durch den gleichen Satz Effekte noch weiter bearbeitet werden.

Benennen Sie trotzdem nach dem Hinzufiigen des Effekts jeden Sound in dieser Multi-Effekt-
Group so, dass Sie ihn spater als Effekt wiedererkennen. Denken Sie daran, dass Sie diesen
Effekt moglicherweise aus einer langen Liste |hrer Benutzer-Datenbank auswahlen! In der MA-
SCHINE-Library gibt es bereits mehrere Multi-Effekt-Groups die mit “Multi-FX” getaggt wur-
den:
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LIBRARY

All Groups

~ TYPES

Kits Lo Multi FX

Alien Reverb

Dual Step
Dual Tri LFO Alt Panners
Dub

Groups vom Typ Multi FX im LIBRARY-Bereich.

Effekte nutzen
Multi-Effekte erstellen
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11 Effekt-Referenz

MASCHINE verfligt Gber die stattliche Anzahl von tber 20 verschiedenen Effekt-Plug-ins, die
Sie als Insert-Effekte schnell und einfach auf Sounds, Groups und den Master anwenden kon-
nen. Uber MASCHINEs leistungsstarkes Routing-System kénnen Sie auch Send-Effekte ein-
richten, komplexe Effektketten aufbauen oder einen Effekt auf mit IThrem Audio-Interface ver-
bundenen externen Quellen, wie einem Instrument, Gesang oder einem Plattenspieler, anwen-
den. Wir empfehlen |hnen, ein Project aus der Factory-Library zu laden, um die Handhabung
von Effekten zu lernen.

Dieses Kapitel beschreibt die Effekte und deren Parameter. Mehr Informationen (ber die
Handhabung von Effekten in Threm Project finden Sie in Kapitel 110, Effekte nutzen.

Verfiighare Effekte

Die Bandbreite an abrufbaren Effekten ist groB, und nahezu alle Einsatzgebiete werden be-
dient. Es gibt natlrlich traditionelle Effekte wie Delays, Reverbs und Verzerrer, aber auch Inge-
nieurs-Werkzeuge, wie EQs, Dynamik-Prozessoren und Filter. AuBerdem bieten wir lhnen auch
eine Reihe von einzigartigen und ungewdhnlichen Effekten wie Reflex, Ice und Resochord an.

Effekte sind in den folgenden Kategorien organisiert:

= Dynamik: Compressor, Gate, Transient Master, Limiter, und Maximizer. Siehe Abschnitt
111.1, Dynamik (Dynamics).

= Filter-Effekte: EQ und Filter. Siehe Abschnitt 111.2, Filter-Effekte.

= Modulations-Effekte: Chorus, Flanger, FM, Freq Shifter, und Phaser. Siehe Abschnitt 111.3,
Modulations-Effekte.

= Raum- und Hall-Effekte Ice, Metaverb, Reflex, Reverb, und Plate Reverb. Siehe Abschnitt
111.4, Raum- und Hall-Effekte.

= Delays: Beat Delay, Grain Delay, Grain Stretch, und Resochord. Siehe Abschnitt 111.5, De-
lays.

= Distortion-Effekte: Distortion, Lofi, und Saturation. Siehe Abschnitt 111.6, Distortion-Effek-
te (Verzerrung).
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= Performance FX: Entwickelt fir spontane, taktile Steuerung bei Aufnahmen oder Live-Spiel,
andern diese komplexen Multi-Effekte Bewegungen, Raum, Dynamik und mehr fiir starke-
ren Ausdruck. Siehe Abschnitt 111.7, Perform FX.

11.1  Dynamik (Dynamics)

11.1.1  Compressor

Dies ist ein klassischer Kompressor-Effekt, um die Dynamik des Audiosignals zu beeinflussen.
Sie kdnnen den Compressor dazu benutzen, lhre Drums anzudicken oder Signale mit groBem
Dynamikumfang unter Kontrolle zu bekommen.

Zusatzlich zum alten Classic-Modus, bietet der Compressor als Alternative den Feedback-Mo-
dus. Wenn dieser Effekt in einem Sound oder einer Group genutzt wird, bietet er auch eine
Side-Chain-Input-Page (im Control-Bereich und auf Ihrem Controller).

COMPRESSOR

Amount

Thrashold GR

Das Compressor-Panel im Plug-in-Strip.
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Dynamik (Dynamics)

Main-Tab

IEEIN  side-Chain Input

MODE DEPTH

Modea Threshold

OUTPUT

-~

Amount Attack Ralease Gain

Der Compressor im Control-Bereich: Main-Page.

Parameter Beschreibung

MODE-Bereich

Mode (Modus)

Wahlt zwischen zwei Betriebsarten: Classic (Grundeinstellung)
und Feedback. Wahrend der Classic-Modus eine sauberere und
prazisere Kompression bietet, hat der Feedback-Modus eine
subtil andere Transienten-Form und Frequenz-Ansprache. Die
speicher-basierte Hillkurven-Erkennung in Kombination mit
dem knee-abh&ngigen Ratio und Gain gibt diesem Modus ein
typisches Vintage-Gefiihl.

DEPTH-Bereich

Threshold Dieser Wert ist der Schwellenwert, ab dem der Compressor zu
arbeiten beginnt.

Knee Dieser Parameter bestimmt, wie der Compressor zu arbeiten
beginnt: mit einem niedrigen Wert ist der Ubergang in die
Kompression weich, wohingegen ein hoher Wert dafiir sorgt,
dass der Compressor abrupt anfangt zu arbeiten, sobald der
Threshold erreicht ist.

Amount Der Grad der Kompression, blicherweise auch Ratio genannt.

Time-Bereich
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Parameter Beschreibung

Attack Mit Attack kdnnen Sie bestimmen, wie schnell der Compressor
auf das eingehende Audiosignal reagiert: je weiter sie den Knob
nach rechts drehen, umso langsamer wird die Reaktion
ausfallen. Wenn Sie Attack erhdhen, werden mehr Transienten
durchgelassen.

Release Die Zeit die der Compressor dafiir benétigt, nicht mehr zu
komprimieren, nachdem das Eingangssignal den Schwellenwert
unterschritten hat. Wenn Sie Release erhéhen, dauert es langer,
bis das Signal wieder normal ist.

OUTPUT-Bereich

Gain Nutzen Sie Gain als Lautstarke-Regelung fiir das resultierende
Signal; manchmal ,,Make-up Gain" genannt, da man es dafir
nutzen kann, etwaige, durch die oben genannten Parameter
entstandene, Lautstarkeverluste auszugleichen.

Side-Chain-Input-Page

Main Sida-Chain Input

INPUT FILTER

b

Source Gain Filter Canter Freq Width

Der Compressor im Control-Bereich: Side-Chain-Input-Page.
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Parameter Beschreibung

INPUT-Bereich

Source Wahlt das Audio-Signal, das Sie als Side-Chain-Signal zur
Steuerung des Plug-ins nutzen méchten. Die verfligbaren Optionen
sind None (Side-Chain deaktiviert, Grundeinstellung), die Ausgange
aller (anderen) Sounds und die Ausgange aller (anderen) Groups.
Im Men( werden diese Ausgange wie folgt bezeichnet:
Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).
Bei Sounds: [Group-Namel: [Sound-Namel (z.B. Drums: Kick).
In der Anzeige des Wahlers heiBen diese Ausgange:
Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).
Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummer]:S[Sound-Nummer] (z.B.
A1:S4 fur den Sound 4 der Group Al).

Gain Stellt den Pegel des Side-Chain-Signals ein, das in das Plug-in
geleitet wird.

FILTER-Bereich

Filter Aktiviert im Side-Chain-Eingang einen Filter. Dieser Filter dient
Auswahl eines bestimmten Frequenz-Bereichs im Side-Chain-Signal
zur Steuerung des Plug-ins.

Center Freq Regelt die Mittelfrequenz des Filters.

Width Steuert die Bandbreite des Filters.

Auf Ihrem Controller werden die Gber den Parameter SOURCE verfligharen Ausgéange wie
in der oben beschriebenen Source-Wahler-Anzeige bezeichnet.

Fir mehr Informationen zur Nutzung des Side-Chain-Eingangs lesen Sie bitte Kapitel
110.1.3, Den Side-Chain-Eingang nutzen.
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Pegel-Meter im Compressor-Panel (Plug-in-Strip).

Im Plug-in-Strip hat das Compressor-Panel ein paar Extra-Funktionen, die im Control-Bereich
fehlen:

= Die Threshold- und Gain-Fader (entsprechen den Parametern Threshold und Gain auf der
Main-Page des Control-Bereichs) haben Pegel-Meter fiir die visuelle Kontrolle der Ein-
gangs- und Ausgangs-Pegel. Durch den Vergleich zwischen Eingangs-Pegel und Position
des Threshold-Faders (Schwellenwert), kdnnen Sie leicht erkennen, welche Teile des Sig-
nals komprimiert werden und den Threshold-Fader entsprechende einstellen.

= Ein zusatzliches GR-Pegel-Meter zeigt die Gain-Reduction (Pegel-Reduktion) an, die der
Kompressor gerade auf das Eingangs-Signal anwendet.

11.1.2 Gate

Das Gate schneidet diejenigen Teile aus dem Eingangssignal, die unter einen Schwellenwert
(Threshold) fallen. Diesen Effekt kdnnen Sie dazu benutzen, um ein Signal rhythmisch zu zer-
hacken und es zum Stottern bringen oder Staccato klingen zu lassen.

Wenn dieser Effekt in einem Sound oder einer Group genutzt wird, bietet er auch eine Side-
Chain-Input-Page (im Control-Bereich und auf Ihrem Controller).

Releasa

Das Gate-Panel im Plug-in-Strip.
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Dynamik (Dynamics)

Main-Tab

IEEIN  side-Chain Input

DEPTH TIME OuTPUT

-

*

Threshald Attack Hold Ralease

Das Gate im Control-Bereich: Main-Page.

Parameter Beschreibung

DEPTH-Bereich

Threshold Dieser Wert ist der Schwellenwert, ab dem das Gate zu arbeiten
beginnt. Hohere Werte lassen nur die lautesten Stellen des
Signals durch das Gate.

Time-Bereich

Attack Mit ATTACK bestimmen Sie, wie schnell das Gate auf das
ankommende Audiosignal reagiert: Je weiter Sie nach rechts
drehen, umso langsamer reagiert es, was zu einem weicheren
Ubergang zwischen den abgeschnittenen und nicht
abgeschnittenen Anteilen des Signals fiihrt.

Hold Mit HOLD bestimmen Sie, wie lange das gegatete Signal

gehalten wird; niedrigere Werte fiihren zu einem
"abgehackteren" Effekt.

Release Die Zeit, die das Gate daflir benétigt, nicht mehr zu arbeiten,
nachdem das Eingangssignal den Threshold unterschritten hat.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.
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Dynamik (Dynamics)

Side-Chain-Input-Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

Das Gate im Control-Bereich: Side-Chain-Input-Page.

Parameter Beschreibung

INPUT-Bereich

Source Wahlt das Audio-Signal, das Sie als Side-Chain-Signal zur
Steuerung des Plug-ins nutzen mdchten. Die verfiigbaren Optionen
sind None (Side-Chain deaktiviert, Grundeinstellung), die Ausgange
aller (anderen) Sounds und die Ausgange aller (anderen) Groups.

Im Men( werden diese Ausgange wie folgt bezeichnet:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Namel: [Sound-Name] (z.B. Drums: Kick).
In der Anzeige des Wahlers heiBen diese Ausgénge:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummer]:S[Sound-Nummer] (z.B.
A1:S4 far den Sound 4 der Group Al).

Gain Stellt den Pegel des Side-Chain-Signals ein, das in das Plug-in
geleitet wird.

FILTER-Bereich

Filter Aktiviert im Side-Chain-Eingang einen Filter. Dieser Filter dient
Auswahl eines bestimmten Frequenz-Bereichs im Side-Chain-Signal
zur Steuerung des Plug-ins.
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Parameter Beschreibung
Center Freq Regelt die Mittelfrequenz des Filters.
Width Steuert die Bandbreite des Filters.

Auf Ihrem Controller werden die tiber den Parameter SOURCE verfligharen Ausgange wie
in der oben beschriebenen Source-Wahler-Anzeige bezeichnet.

Fur mehr Informationen zur Nutzung des Side-Chain-Eingangs lesen Sie bitte Kapitel
110.1.3, Den Side-Chain-Eingang nutzen.

Eingangs-Pegel-Meter im Gate-Panel (Plug-in-Strip)

Im Plug-in-Strip bietet das Gate-Panel eine Extra-Funktion, die im Control-Bereich nicht ver-
flgbar ist: Der Threshold-Fader (entspricht dem Parameter Threshold auf der Main-Page des
Control-Bereichs) hat ein Pegel-Meter zur visuellen Kontrolle des Eingangs-Pegels. Durch den
Vergleich zwischen Eingangs-Pegel und Position des Threshold-Faders (Schwellenwert), koén-
nen Sie leicht erkennen, welche Teile des Signals das Gate passieren.

11.1.3 Transient Master

Durch Modifikation der Hillkurven jeder Einschwing- und Halte-Phase, betont der Transient
Master die Transienten lhres Audio-Materials bzw. schwacht sie ab. Durch die Verstarkung des
Attacks einer Snare oder Kick kdnnen Sie machtige Klénge erzeugen, ohne Gefahr zu laufen,
Ihren natirlichen Klang zu beschadigen. Im Unterschied zu anderen Dynamik-Effekten (Kom-
pressoren, Limitern, usw.), nutzt der Transient Master nicht den Eingangs-Pegel des Signals,
um zu entscheiden, wann er arbeitet (kein Schwellenwert), sondern wirkt auf das ganze Signal.
So bleibt der musikalische Charakter Ihres Sounds bestehen und die Handhabung ist einfach
und intuitiv: Stellen Sie den Grad der Akzentuierung fir die Attack (Einschwing-) und/oder
Sustain-Phasen (Halte-Phase) ein und fertig!
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Limnit

Das Transient-Master-Panel im Plug-in-Strip.

DEPTH

Input Gain Attack Sustain Limit

Der Transient Master im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

DEPTH-Bereich

entgegenzuwirken.

Input Gain Stellt den Pegel des Eingangs-Signals ein. Hier kénnen Sie nach
der Einstellung des gewlinschten Klangs den Gesamtpegel
verschieben, um etwaigen Pegel-Verlusten oder -Verstarkungen

rechts scharfer.

Attack Macht die Einschwing-Phasen Ihres Signals weicher/schéarfer. In der
Mittelposition werden die Einschwing-Phasen (Attack) nicht
beeinflusst. Ausgehend davon, werden die Einschwing-Phasen bei
Drehung von Attack nach links weicher und bei Drehung nach
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Parameter Beschreibung

Sustain Verlangert/verkirzt die Halte-Phasen (Sustain) in Ihrem Signal. In
der Mittelposition werden die Halte-Phasen nicht beeinflusst.
Ausgehend davon, werden die Halte-Phasen bei Drehung von
Sustain nach links verklrzt und bei Drehung nach rechts verlangert.

Limit Aktiviert am Ausgang einen harten Limiter, der das Signal vor
Ubersteuerung schiitzt. Das kann sehr niitzlich sein, wenn Attack
auf einem hohen Wert steht, weil das zu sehr lauten Transienten
fihren kann.

11.1.4 Limiter

Der Limiter sorgt dafiir, dass das Signal unter O dB bleibt, und hilft so, digitale Ubersteuerun-
gen zu vermeiden. Der Limiter kann auBerdem die wahrgenommene Lautstérke erhdhen, wenn
der Threshold reduziert wird. Sie sollten den Limiter deshalb in einem Master-Plug-in-Slot ein-
setzen. Beachten Sie aber, dass der Limiter zu einer kleinen Verzdégerung des Signals fiihrt.

Wenn dieser Effekt in einem Sound oder einer Group genutzt wird, bietet er auch eine Side-
Chain-Input-Page (im Control-Bereich und auf Ihrem Controller).

Das Limiter-Panel im Plug-in-Strip.
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Main-Tab

IEEIN  side-Chain Input

DEPTH

bt

Threshald

Der Limiter im Control-Bereich: Main-Page.

Element Beschreibung

MODE-Bereich

Mode (Modus) Wahlen Sie zwischen zwei verschiedenen Limiter-Typen. Die
verfligbaren Modi sind Legacy und Transparent.

DEPTH-Bereich (nur
Transparent-Modus)

Threshold Dieser Wert ist der Schwellenwert, ab dem der Limiter zu arbeiten
beginnt. Wenn Sie ihn benutzen, um eine Ubersteuerung zu
verhindern, belassen Sie ihn auf O dB; wenn Sie ihr Signal lauter
machen wollen, drehen Sie den Knob nach links. Die verfiigbaren
Werte reichen von -40.0 dB bis 0.0 dB (Grundeinstellung -0.0 dB).

Release Die Zeit die der Limiter dafiir benétigt, nicht mehr zu begrenzen,
nachdem das Eingangssignal den Schwellenwert unterschritten hat.
Wenn Sie Release erh6hen, dauert es langer, bis das Signal wieder
normal ist. Die verfligbaren Werte reichen in Millisekunden von

1.0 ms bis 500.0 ms (Grundeinstellung 1.0 ms).

OUTPUT-Bereich

Ceiling Bestimmt den maximalen Ausgangspegel, auch Ceiling (Obergrenze)
genannt. Das Signal wird diesen Pegel nicht Giberschreiten. Die
verfligbaren Werte reichen von -40.0 dB bis -0.3 dB
(Grundeinstellung -0.3 dB).
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Dynamik (Dynamics)

Side-Chain-Input-Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

Der Limiter im Control-Bereich: Side-Chain-Input-Page.

Die Modulation-Page enthalt einen Parameter: Velocity.

Element Beschreibung

INPUT-Bereich

Source Wahlt das Audio-Signal, das Sie als Side-Chain-Signal zur Steuerung
des Plug-ins nutzen méchten. Die verfligbaren Optionen sind None
(Side-Chain deaktiviert, Grundeinstellung), die Ausgange aller
(anderen) Sounds und die Ausgénge aller (anderen) Groups.

Im Men( werden diese Ausgange wie folgt bezeichnet:
= Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).
= Bei Sounds: [Group-Namel: [Sound-Name] (z.B. Drums: Kick).
= In der Anzeige des Wahlers heiBen diese Ausgange:
= Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

= Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummerl:S[Sound-Nummer] (z.B.
A1:S4 fir den Sound 4 der Group Al).

Gain Stellt den Pegel des Side-Chain-Signals ein, das in das Plug-in geleitet
wird. Die verfliigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 dB
(Grundeinstellung 1.0 dB).

FILTER-Bereich
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Element Beschreibung

Filter Aktiviert im Side-Chain-Eingang einen Filter. Dieser Filter dient
Auswahl eines bestimmten Frequenz-Bereichs im Side-Chain-Signal
zur Steuerung des Plug-ins. Die verfligbaren Werte sind off (aus) und
on (an) (Grundeinstellung off).

Center Freq Regelt die Mittelfrequenz des Filters. Die verfligbaren Werte reichen
von 20.0 Hz bis 20.0 kHz (Grundeinstellung 632.5 kHz).

Auf Ihrem Controller werden die Gber den Parameter SOURCE verfligbaren Ausgénge wie
in der oben beschriebenen Source-Wahler-Anzeige bezeichnet.

Fir mehr Informationen zur Nutzung des Side-Chain-Eingangs lesen Sie bitte Kapitel
110.1.3, Den Side-Chain-Eingang nutzen.

Eingangs-Pegel-Meter im Limiter-Panel (Plug-in-Strip)

Im Plug-in-Strip bietet das Limiter-Panel eine Extra-Funktion, die im Control-Bereich nicht ver-
flgbar ist: Der Threshold-Fader (entspricht dem Parameter Threshold auf der Main-Page des
Control-Bereichs) hat ein Pegel-Meter zur visuellen Kontrolle des Eingangs-Pegels. Durch den
Vergleich zwischen Eingangs-Pegel und Position des Threshold-Faders (Schwellenwert), kdn-
nen Sie leicht erkennen, welche Teile des Signals begrenzt werden und den Threshold-Fader
entsprechende einstellen.

11.1.5 Maximizer

Der Maximizer reduziert die Dynamik des Audiosignals und verdichtet es, um ein lauteres Sig-
nal zu erhalten. Er ist vergleichbar mit dem Limiter, aber speziell daflir geschaffen, um die
wahrgenommene Lautstarke zu erh6éhen.

Wenn dieser Effekt in einem Sound oder einer Group genutzt wird, bietet er auch eine Side-
Chain-Input-Page (im Control-Bereich und auf Ihrem Controller).
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Dynamik (Dynamics)

Das Maximizer-Panel im Plug-in-Strip.

Main-Tab

IEEIN  side-Chain Input

DEPTH

Amount

Turbo

Der Maximizer im Control-Bereich: Main-Page.

Parameter Beschreibung

DEPTH-Bereich

Amount Dieser Parameter dient der Einstellung der Intensitat des
Maximizer-Effekts. Drehen Sie den Regler im Uhrzeigersinn, um die
Lautheit des Signals zu erhéhen.

Curve Kontrolliert das Compressor-Knee; bei htheren Werten wird die
Dynamik schneller und heftiger eingeschrankt.

Turbo Turbo intensiviert den Effekt des Maximizers, weil das Signal den

Algorithmus zweimal durchlauft.
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Dynamik (Dynamics)

Side-Chain-Input-Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

Der Maximizer im Control-Bereich: Side-Chain-Input-Page.

Parameter Beschreibung

INPUT-Bereich

Source Wahlt das Audio-Signal, das Sie als Side-Chain-Signal zur
Steuerung des Plug-ins nutzen mdchten. Die verfiigbaren Optionen
sind None (Side-Chain deaktiviert, Grundeinstellung), die Ausgange
aller (anderen) Sounds und die Ausgange aller (anderen) Groups.

Im Men( werden diese Ausgange wie folgt bezeichnet:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Namel: [Sound-Name] (z.B. Drums: Kick).
In der Anzeige des Wahlers heiBen diese Ausgénge:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummer]:S[Sound-Nummer] (z.B.
A1:S4 far den Sound 4 der Group Al).

Gain Stellt den Pegel des Side-Chain-Signals ein, das in das Plug-in
geleitet wird.

FILTER-Bereich

Filter Aktiviert im Side-Chain-Eingang einen Filter. Dieser Filter dient
Auswahl eines bestimmten Frequenz-Bereichs im Side-Chain-Signal
zur Steuerung des Plug-ins.
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Parameter Beschreibung

Center Freq Regelt die Mittelfrequenz des Filters.

Width Steuert die Bandbreite des Filters.

Auf Ihrem Controller werden die tiber den Parameter SOURCE verfligbaren Ausgange wie
in der oben beschriebenen Source-Wahler-Anzeige bezeichnet.

Fir mehr Informationen zur Nutzung des Side-Chain-Eingangs lesen Sie bitte Kapitel
110.1.3, Den Side-Chain-Eingang nutzen.

11.2  Filter-Effekte

11.21 EQ

Nutzen Sie den EQ, um ausgewahlte Frequenzen des Audiosignals zu verstarken oder abzusen-
ken. Der EQ dient hauptsachlich der Anpassung des Audiosignals an lhren persénlichen Ge-
schmack, indem Sie ausgewahlte Frequenzen abschwachen und andere verstarken. Er kann
aber auch gut als , Cut-And-Boost-Effekt" im DJ-Stil benutzt werden. Beachten Sie, dass die
EQ-Parameter im Control-Bereich und auf Ihrem Controller zwei Pages belegen.

LOW-MID HIGH-MID

Das EQ-Panel im Plug-in-Strip.
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Freq / Gain-Page
Width / Output

LOW LOW-MID HIGH-MID HIGH

' #

Gain Gain Gain Gain

Der EQ im Control-Bereich: Freq / Gain-Page.

Parameter Beschreibung

LOW-Bereich

Freq Frequenzregler fiir das Bass-Frequenzband. Reicht von 20 Hz bis
8 kHz.

Gain Bestimmt, wie stark die gewahlte Frequenz verstarkt/abgeschwacht
wird.

LOW-MID-Bereich

Freq Frequenzregler flir das erste Mitten-Frequenzband. Reicht von
40 Hz bis 16 kHz.

Gain Bestimmt, wie stark die gewahlte Frequenz verstarkt/abgeschwéacht
wird.

HIGH-MID-Bereich

Freq Frequenzregler fir das zweite Mitten-Frequenzband. Reicht von
40 Hz bis 16 kHz.

Gain Bestimmt, wie stark die gewahlte Frequenz verstarkt/abgeschwacht
wird.

HIGH-Bereich
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Parameter Beschreibung

Freq Frequenzregler fiir das H6hen-Frequenzband. Reicht von 50 Hz bis
20 kHz.

Gain Bestimmt, wie stark die gewahlte Frequenz verstarkt/abgeschwacht
wird.

Width / Output-Page

Fraq / Galn Width / Qutput

LOW-MID HIGH-MID OuUTPUT

Width Width

Der EQ im Control-Bereich: Width /Output-Page.

Parameter Beschreibung

LOW-MID-Bereich

Width Bandbreite des ersten Mitten-Frequenzbands.
HIGH-MID-Bereich

Width Bandbreite des zweiten Mitten-Frequenzbands.
OUTPUT-Bereich

Gain Gesamtpegel des EQs.

11.2.2 Filter

Ein Filter mit wahlbarer Charakteristik, der per LFO oder Envelope moduliert werden kann. Fir
einen Filter gibt es zahlreiche Anwendungen: Er kann der realistischeren Nachbildung eines
Synthesizers dienen, dem Wegfiltern von ausgewahlten Frequenzen oder der Erzeugung von
Filterverlaufen.
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Wenn dieser Effekt in einem Sound oder einer Group genutzt wird, bietet er auch eine Side-
Chain-Input-Page (im Control-Bereich und auf Ihrem Controller).

Das Filter-Panel im Plug-in-Strip.
Main-Tab
IEETl  side-Chain Input

FREQ

Moda Cutoff Resonance Amount Source Speed LFO Shapae

Der Filter im Control-Bereich: Main-Page.

Parameter Beschreibung

TYPE-Bereich

Mode (Modus) Hier haben Sie die Wahl zwischen vier verschiedenen Filter-Modi:
LP (Tiefpass), BP (Bandpass), HP (Hochpass) und Notch
(Kerbfilter). Je nach Filtertyp variieren die folgenden Parameter wie
beschrieben.

FREQ-Bereich
Cutoff Regelt die Cutoff-Frequenz des Filters.
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Filter-Effekte

Parameter Beschreibung

Resonance Steuert die Starke der Resonanz — den Grad der Verstarkung nahe
der Cutoff-Frequenz. Nicht verfiigbar beim Filtertyp Notch.

MOD-Bereich

Amount Hiermit stellen Sie ein, wie sehr der Filter durch die
Modulationsquelle moduliert wird.

Source Hier kdnnen Sie zwischen drei verfliigbaren Modulationsquellen
wahlen: LFO, LFO Sync und Envelope. Je nach Modulationsquelle
erscheinen rechts die folgenden Parameter.

Source: LFO

Speed Bestimmt die Frequenz der Modulation in Hz (Hertz) von 0,03 Hz
bis zu 16 Hz.

LFO Shape Bestimmt, wie sich der LFO Uber die Zeit entwickelt.

Source: LFO Sync

Speed

Die Geschwindigkeit der Modulation in Notenwerten von 16/1 (eine
Zyklus alle 16 Takte) bis zu 1/32 (32tel-Noten).

LFO Shape

Bestimmt, wie sich der LFO Uber die Zeit entwickelt.

Phase

Dient der Einstellung der Startphase des LFOs.

Source: Envelope

Decay Mit Decay stellen Sie ein, wie schnell die Envelope ausklingt.
Smooth Glattet die Form der Envelope.
SHAPE Andern Sie hier die Form der Hillkurve.
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Side-Chain-Input-Page

Main Side-Chain Input

INPUT FILTER

~

Source Gain Filtar Canter Freq Width

Der Filter im Control-Bereich: Side-Chain-Input-Page.

Parameter Beschreibung

INPUT-Bereich

Source Wahlt das Audio-Signal, das Sie als Side-Chain-Signal zur
Steuerung des Plug-ins nutzen mdchten. Die verfiigbaren Optionen
sind None (Side-Chain deaktiviert, Grundeinstellung), die Ausgange
aller (anderen) Sounds und die Ausgange aller (anderen) Groups.

Im Men( werden diese Ausgange wie folgt bezeichnet:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Namel: [Sound-Name] (z.B. Drums: Kick).
In der Anzeige des Wahlers heiBen diese Ausgénge:

Bei Groups: [Group-Name] (z.B. Drums).

Bei Sounds: [Group-Buchstabe+Nummer]:S[Sound-Nummer] (z.B.
A1:S4 far den Sound 4 der Group Al).

Gain Stellt den Pegel des Side-Chain-Signals ein, das in das Plug-in
geleitet wird.

FILTER-Bereich

Filter Aktiviert im Side-Chain-Eingang einen Filter. Dieser Filter dient
Auswahl eines bestimmten Frequenz-Bereichs im Side-Chain-Signal
zur Steuerung des Plug-ins.
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Parameter Beschreibung
Center Freq Regelt die Mittelfrequenz des Filters.
Width Steuert die Bandbreite des Filters.

Auf Ihrem Controller werden die tiber den Parameter SOURCE verfligharen Ausgange wie
in der oben beschriebenen Source-Wahler-Anzeige bezeichnet.

Fur mehr Informationen zur Nutzung des Side-Chain-Eingangs lesen Sie bitte Kapitel
110.1.3, Den Side-Chain-Eingang nutzen.

11.2.3 Cabhinet

Die Cabinet-Emulation ist eine Boxen- und Mikrofon-Komponente, mit der Sie volle Kontrolle
Uber alle Aufnahme-Stufen eines Gitarren-Klangs haben (hinter dem Verstarker). Cabinet-Emu-
lation beinhaltet die vier Boxen-Typen und die variable Position von sechs verschiedenen Mik-
rofonen.

<nonamea =

CABINET EMULATION

Cabinat Jstance Microphona

Der Cabinet-Emulation-Effekt im Plug-in-Strip.
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CABINET MICROPHONE OUTPUT

s

Cabinet Microphone Distance

Die Cabinet Emulation im Control-Bereich (Main-Page dargestellt).

Main-Tah
Element Beschreibung
CABINET-Bereich

Cabinet Sie haben die Wahl zwischen vier verschiedenen Boxen-Typen,
namlich:

= American Cabinet
= British Cabinet

= Vintage Cabinet

= Modern Cabinet

MICROPHONE-Bereich

Mikrofon Sie haben die Wahl zwischen sechs verschiedenen Mikrofon-Typen,
namlich:

= Dynamic 57
= Dynamic 421
= Dynamic 441
= Ribbon 121
= Condenser 47

= Condenser 67

Distance Stellt den Abstand des Mikrofons von der Box ein. Die verfigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 0.0 %).
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Element Beschreibung

OUTPUT-Bereich

Mix Stellt das Verhéltnis zwischen Effekt (wet) und Original (dry) ein.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 100.0 %).

11.3 Modulations-Effekte

11.3.1 Chorus

Der Chorus ist niitzlich, um Signale dicker zu machen und ihren Stereoinhalt zu verbreitern. Er
ist am effektivsten bei melodischen Kléngen, kann aber auch fir Hi-Hats benutzt werden, um
sie lebendiger zu gestalten, oder als Verdoppelungs-Effekt bei Stimmen (klingt, als wirden
mehrere Stimmen singen). Der Effekt funktioniert, indem er das Eingangssignal auf zwei Wege
aufteilt und einen davon um ein kleines Bisschen verstimmt.

Das Chorus-Panel im Plug-in-Strip.
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OUTPUT

Amount

Der Chorus im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

MOD-Bereich

Rate Der Rate-Drehregler bestimmt wie schnell die Phase (und somit die
wahrgenommene Tonhodhe) des verstimmten Signals moduliert wird.

Amount Der Anteil des Chorus-Effektes.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und dem
Effektanteil.

11.3.2 Flanger

Klassischer Flanger mit LFO- und Envelope-Modulation. Der Flanger klingt ein wenig wie der
Chorus, aber der Unterschied zwischen beiden ist, dass der Flanger das Signal schneller mo-
duliert, mit einem Feedback-Mechanismus ausgestattet ist und auBerdem zum Tempo des Pro-
jects synchronisiert werden kann.
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MAIN OuUTPUT

Freaguency Feedback Amount Source

Der Flanger im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Frequency Hiermit bestimmen Sie die Grundfrequenz des Flangers.

Feedback Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein, der in den Eingang
zurlickgefiihrt wird.

Invert Invertiert den Flanger

MOD-Bereich

Amount Hier bestimmen Sie, wie stark der Flanger durch die
Modulationsquelle moduliert wird.

Source Hier wahlen Sie die Modulationsquelle des Flangers: Zur Auswahl
stehen LFO, LFO Sync und Envelope. Je nach Auswahl andern sich
die Parameter rechts davon:
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Parameter Beschreibung

Speed (LFO) Die Frequenz des LFOs von 0,03 Hz bis 8 Hz.

Speed (LFO Sync) Die Frequenz des LFOs in Notenwerten von 16/1 (eine Schwingung
alle 16 Takte) bis zu 1/32 (32tel-Noten).

Shape (Envelope) Andern Sie hier die Form der Hillkurve.

Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und dem
Effektanteil.

1133 M

FM moduliert die Frequenzen des Audiosignals auf Basis der FM-Synthese. Mit hohen Fre-
guenzwerten lasst sich das Eingangssignal etwas ,,aufrauhen®.

Das FM-Panel im Plug-in-Strip.
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DEPTH

- -

Contour Amount

FM im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

FREQ-Bereich

Rate Dies dient der Einstellung der Geschwindigkeit der
Frequenzmodulation.

Split Mit Split stellt man ein, wie sehr der FM-Effekt (ber einen
Crossover auf die hohen Frequenzen einwirkt. Drehen Sie diesen
Drehregler nach rechts um héhere Frequenzen zu beeinflussen.
Das kann nitzlich sein, um Noise-Artefakte die durch
Einwirkung von FM bei sehr hohen Frequenzen entstehen, zu
verhindern.

Mit hohen Split-Einstellungen hoért sich der Effekt , kdrniger"
und knisternder an.

DEPTH-Bereich

Contour Contour bestimmt wie stark der Eingangspegel die Intensitat des
Effekts beeinflusst.
Amount Definiert den Anteil des FM-Effekts.

11.3.4  Freq Shifter

Mit dem Frequency-Shifter lassen sich ausgewahlte Frequenzen des Audiosignals um einen de-
finierten Anteil verschieben. Bei hohen Frequenzen klingt es wie ein Pitch-Shifter, bei tiefen
Frequenzen klingt es wie ein spezieller Chorus.
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OuUTPUT

- -

Feedback Stereo Invert

Der Freq Shifter im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

FREQ-Bereich

Coarse Hiermit bestimmen Sie die Grundfrequenz des Freg-Shifters.

Fine Feineinstellung der Frequenz.
OUTPUT-Bereich

Feedback Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein, der in den Eingang
zurlickgefiihrt wird. Eine Erhéhung des Werts verstarkt den
Effekt.

Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts.

Invert Invertiert die Einstellungen des Freq Shifters.

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und

dem Effektanteil.
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11.3.5 Phaser

Klassischer Phaser mit LFO- und Envelope-Modulation.

MAIN — outPuT

1
-

Frequency Feadback BPaole Amount Source Spead

Der Phaser im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Frequency Hiermit bestimmen Sie die Grundfrequenz des Phasers.

Feedback Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein, der in den Eingang
zuriickgefuhrt wird.

8Pole Durch Aktivierung des 8-Pole-Modus wird der Effekt des
Phasers intensiviert.

MOD-Bereich
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Parameter Beschreibung

Amount Hier stellen Sie ein, wie stark der Phaser durch die
Modulationsquelle moduliert wird.

Source Hier wahlen Sie die Modulationsquelle des Phasers: Zur
Auswahl stehen LFO, LFO Sync, und Envelope. Je nach Auswabhl
andern sich die Parameter rechts davon:

Speed (LFO) Die Frequenz des LFOs von 0,03 Hz bis 8 Hz.

Speed (LFO Sync) Die Frequenz des LFOs in Notenwerten von 16/1 (eine
Schwingung alle 16 Takte) bis zu 1/32 (32tel-Noten).

Shape (Envelope) Andern Sie hier die Form der Hllkurve.

Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und

dem Effektanteil.

HMAIN HOD OUTFUT

FREQUENGY FEEDBAGK SPOLE AMOUNT SOURCE =PEED STERED
50.0 ¥ 50.0 ¥ OFF 50.0 ¥ LFO S¥HC 152 50.0 4

Der Phaser auf dem Controller.

11.4 Raum- und Hall-Effekte

1141 lce

Dies ist ein spezieller Hall, zur Erzeugung kalter und metallischer Sounds. Ice besteht aus ei-
ner Bank selbstoszillierender Filter, die interessante und spezielle Effekte erzeugen. Im ,,Come
Into My Disco"-Project aus der MASCHINE-Library kdnnen Sie héren, wie er wahrend des
Breaks in Scene 6 tiefgriindige Klanglandschaften erzeugt.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 552



Effekt-Referenz
Raum- und Hall-Effekte

Das Ice-Panel im Plug-in-Strip.

ROOM OuUTPUT

1
-

Color

Der Ice-Hall im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

ROOM-Bereich

COLOR Bei niedrigeren Einstellungen von Color klingt es etwas dumpf.
Je hoher die Color-Werte, desto heller wird der Klang.

Ice Der ,, ICE"-Faktor: hthere Werte klingen metallischer.

Size Hier l&sst sich die GréBe des virtuellen Raums einstellen.
OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und

dem Effektanteil.
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11.4.2 Metaverh

Wie das Reverb erweitert auch das Metaverb die rdaumlichen Informationen. Allerdings hat es
einen wesentlich "synthetischeren" Klang, der sich besonders fiir melodische Inhalte eignet.

Das Metaverb-Panel im Plug-in-Strip.

ROOM Q POSITION OUTPUT

High

Das Metaverb im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

ROOM-Bereich

Size Hier l&sst sich die GroBe des virtuellen Raums einstellen.

EQ-Bereich

Low Tiefband-EQ zum Anheben oder Absenken von Bassfrequenzen.

High Hochband-EQ zum Anheben oder Absenken von hohen
Frequenzen.

POSITION-Bereich
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Parameter Beschreibung

Pan Verschiebt das unbearbeitete Signal im Stereo-Panorama. Das
ist hilfreich, weil das trockene Signal hinter dem Effekt nicht
mehr im Stereobild verschoben werden kann, ohne das Hall-
Signal mit zu verschieben — was unnatirlich klingen wiirde.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.

11.4.3 Reflex

Dies ist ein spezieller, mitschwingender Hall. Bei moderaten Einstellungen kann Reflex dazu
dienen, kleine "dichte" Raume zu simulieren. Extreme Einstellungen erzeugen interessante,
metallisch-kiinstliche Texturen.

Meistens fiihrt eine Automation des Parameters Color zu sehr tiberzeugenden Ergebnis-
sen.

Das Reflex-Panel im Plug-in-Strip.
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OUTPUT

Color Smooth

Der Reflex im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

ROOM-Bereich

COLOR Bei niedrigeren Einstellungen von Color klingt es etwas dumpf.
Je héher die Werte hier, desto heller und klarer wird der Klang.

Smooth Mit diesem Parameter lasst sich der metallische Charakter von
Reflex abschwachen.

Size Hier lasst sich die GroB3e des virtuellen Raums einstellen.
OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.

BPM  120.00 1:1:1
@ Reflex

- REFLEX

QOutput

50.0

Der Reflex-Hall auf dem Controller.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 556



Effekt-Referenz
Raum- und Hall-Effekte

11.4.4 Reverb (Legacy)

Fur viele der Gblichen Anwendungen ist dieser Hall der Beste. Das Reverb fiigt dem Signal
Rauminformationen hinzu, wodurch der Klang weitraumiger und natirlicher wird. Es passt be-
sonders gut zu Drum-Sounds, kann aber auch vielen anderen Signalen einen ,natirlicheren®
Klang geben.

ROOM POSITION OUTPUT

Room High

Das Reverb im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

ROOM-Bereich

Room Hier kdnnen Sie eine von vier Grundcharakteristika des Reverbs
wahlen: General, Bright, Guitar, und Shatter.

Size Hier lasst sich die GroBe des virtuellen Raums einstellen.
EQ-Bereich
Low Tiefband-EQ zum Anheben oder Absenken von Bassfrequenzen.
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Parameter Beschreibung

High Hochband-EQ zum Anheben oder Absenken von hohen
Frequenzen.

POSITION-Bereich

Pan Verschiebt das unbearbeitete Signal im Stereo-Panorama. Das
ist hilfreich, weil das trockene Signal hinter dem Effekt nicht
mehr im Stereobild verschoben werden kann, ohne das Hall-
Signal mit zu verschieben — was unnatirlich klingen wirde.

Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts.
OUTPUT-Bereich
Freeze Freeze schaltet das trockene Signal stumm und legt das

aktuelle Hall-Signal in einem Puffer ab, um es viel langer
ausklingen zu lassen. Das ist ein machtiges Werkzeug beim
Live-Spiel: Indem Sie gleichzeitig den Mix-Drehregler bedienen,
kénnen Sie eindrucksvolle Breaks erzeugen! Die Parameter Low
und High des EQs auf groBziigig Werte zu setzen, verstarkt den
Effekt noch.

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.
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11.4.5 Reverh

PLATE REVERB

Hi Damp

Das Plate-Reverb-Panel im Plug-in-Strip.

11.4.5.1 Reverb Room

Der Room-Modus passt gut zu Drums und perkussiven Klangen und klingt besonders gut bei
Snares. Modulieren Sie die Parameter Room Size und Pre Delay, um besondere Effekte zu er-
zielen.

<nanama > D

REVERB 4 Room P

Reverb Tima Room Size

Damping Modulation Diffusion Low Shalf High Cut

Der Reverb-Effekt im Plug-in-Strip.
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IIN o

ROOM COLOR QuUTPUT

,

Mode Revarb Time Room Size Damping Modulation Diffusion Pra Delay

Der Reverb-Effekt im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).

Main-Tab

Element Beschreibung

ROOM-Bereich

Mode (Modus) Hier wahlen Sie zwischen drei Grund-Modi des Halls: Room, Hall
und Plate (Grundeinstellung: Room).

Reverb Time (Hallzeit) |Stellt die Ausklingzeit des Halls ein. Drehen Sie diesen Regler im
Uhrzeigersinn, um die Ausklingzeit zu verlangern. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.5 s bis 20.2 s (Grundeinstellung 1 s).

Reverb Size Hier stellen Sie die GréBe des virtuellen Raums ein. Drehen Sie den
(RaumgréBe) Regler im Uhrzeigersinn, um die wahrgenommene GroBe des Raums
und der Hall-Reflexionen zu erhéhen. Die verfligbaren Werte reichen
von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 20.0 %).

COLOR-Bereich

Damping (Dampfung) Regelt die Dampfung der hohen Frequenzen im Hall-Signal. Die
Dampfung bezieht sich auf die Ausklingzeit der hohen
Frequenzanteile. Bei zunehmender Dampfung wird der Klang immer
dumpfer und warmer. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

Modulation Hier wird der Grad der Modulation festgelegt. Ein Wert von O
schaltet die Modulation aus. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0
bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

Diffusion Steuert die Dichte der Reflexionen im virtuellen Raum. Ein
niedriger Diffusion-Wert lasst die Reflexionen, wie bei einem
Nahbereichs-Echo, klarer hervortreten. Ein hoher Diffusion-Wert
fihrt zu sehr dichten Reflexionen, die mehr nach Rauschen klingen
und keine unterscheidbaren Echos mehr beinhalten. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
80.0 %).

Pre Delays Stellt die Zeit zwischen Original-Signal und dem ersten Hall-Signal
ein. Héhere Werte kdnnen vielfaltig kreativ genutzt werden. Die
verfligbaren Werte reichen in Millisekunden von 0.0 ms bis

250.0 ms (Grundeinstellung 0.0 ms).

OUTPUT-Bereich

Mix Stellt das Verhaltnis zwischen Effekt (wet) und Original (dry) ein.
Die verfligharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %).

EQ-Page

Die EQ-Page enthalt Parameter zur Einstellung des Hall-Equalizers.

Element Beschreibung

EQ-Bereich

High Cut Regelt die hohen Frequenzen im Hall-Signal. Die verfigbaren Werte
reichen von 20.0 kHz bis 2.0 kHz (Grundeinstellung 20.0 kHz).

Low Shelf Steuert die tiefen Frequenzinhalte des verhallten Signals. Die
verfligbaren Werte reichen von -0.0 dB bis -12.0 dB
(Grundeinstellung -0.0 dB).
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11.4.5.2 Reverb Hall

Der Reverb-Hall-Modus ist ein gerdumiger und natlrlich klingender Hall, der sich besonders
gut fir tonale Klange eignet. Bei der Nutzung mit hohen Hallzeiten bietet dieser Modus sehr
Uppige Hallklange, was ihn auch sehr tauglich fiir experimentelle Musik und Ambient macht.
Modulieren Sie die Parameter Room Size und Pre Delay, um besondere Effekte zu erzielen.

<Nonama = D

REVERB )

Damping Modulation

Der Reverb-Effekt im Plug-in-Strip.

IIN o

ROOM COLOR OUTPUT

- - ’

Mode Revarb Time Room Size Damping Modulation Softness Pra Delay

Der Reverb-Effekt im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).

Main-Tab

Element Beschreibung

ROOM-Bereich

Mode (Modus) Hier wahlen Sie zwischen drei Grund-Modi des Halls: Room, Hall
und Plate (Grundeinstellung: Room).
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Element Beschreibung

Reverb Time (Hallzeit) |Stellt die Ausklingzeit des Halls ein. Drehen Sie diesen Regler im
Uhrzeigersinn, um die Ausklingzeit zu verlangern. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.5 s bis 20.2 s (Grundeinstellung 2.2 s).

Reverb Size Hier stellen Sie die GréBe des virtuellen Raums ein. Drehen Sie den
(RaumgroBe) Regler im Uhrzeigersinn, um die wahrgenommene GréBe des Raums
und der Hall-Reflexionen zu erhéhen. Die verfliigbaren Werte reichen
von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 10.0 %).

COLOR-Bereich

Damping (Démpfung) Regelt die Dampfung der hohen Frequenzen im Hall-Signal. Die
Dampfung bezieht sich auf die Ausklingzeit der hohen
Frequenzanteile. Bei zunehmender Dampfung wird der Klang immer
dumpfer und warmer. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis
100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).

Modulation Hier wird der Grad der Modulation festgelegt. Ein Wert von O
schaltet die Modulation aus. Die verfligharen Werte reichen von 0.0
bis 100.0 % (Grundeinstellung 40.0 %).

Softness (Weichheit) Regelt das Verhaltnis zwischen frithen Reflexionen und der spéaten
Hall-Antwort. Die Diffusions-Intensitat &ndert sich dabei auch. So
kdnnen Sie die Einschwingzeit des Halls weicher gestalten und es
mehr in den Hintergrund riicken, um das Original-Signal nicht zu

verschleiern. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %

(Grundeinstellung 90.0 %).

Pre Delays Stellt die Zeit zwischen Original-Signal und dem ersten Hall-Signal
ein. Hohere Werte kénnen vielfaltig kreativ genutzt werden. Die
verfligbaren Werte reichen in Millisekunden von 0.0 ms bis

250.0 ms (Grundeinstellung 0.0 ms).

OUTPUT-Bereich

Mix Stellt das Verhéltnis zwischen Effekt (wet) und Original (dry) ein.
Die verfiigharen Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 50.0 %).
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EQ-Page

Die EQ-Page enthalt Parameter zur Einstellung des Hall-Equalizers.

Element Beschreibung

EQ-Bereich

High Cut Regelt die hohen Frequenzen im Hall-Signal. Die verfligbaren Werte
reichen von 20.0 kHz bis 2.0 kHz (Grundeinstellung 20.0 kHz).

Low Shelf Steuert die tiefen Frequenzinhalte des verhallten Signals. Die
verfligbaren Werte reichen von -0.0 dB bis -12.0 dB
(Grundeinstellung -0.0 dB).

11.4.5.3 Plate Reverh

Dieser Effekt bildet einen Platten-Hall nach. Teilweise von einem legendéaren Platten-Hallsys-
tem inspiriert, eignet sich dieser effiziente Hall fiir viele Situationen. Der Plate Reverb ist ein-
fach in der Nutzung aber trotzdem flexibel und einzigartig im Klang. Der Plate Reverb ist die
beste Lésung, wenn ein etwas metallischer Klang mit Vintage-Charakter gewilinscht ist. Er eig-
net sich besonders gut fiir Vocals, ist aber auch bei anderem Material beliebt, wie z.B. fiir Sna-
re-Drums.

MAIN ¥ OuUTPUT

#

Pre Delay Dacay Low Shalf Hi Damp

Das Plate Reverb im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Pre Delay Stellt die Zeit zwischen Original-Signal und den friihen
Reflexionen ein.
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Parameter Beschreibung

Decay Regelt die Dampfung der Platte, was direkten Einfluss auf die
Auskling-Zeit des Halls hat.

EQ-Bereich

Low Shelf Steuert die tiefen Frequenzen des verhallten Signals.

High Damp Regelt die Dampfung der hohen Frequenzen im Hall-Signal.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.

11.5 Delays

11.5.1 Beat-Delay

Das Beat Delay ist ein zum Tempo synchronisierter Echo-Effekt. Falls Sie sich fragen, wie das
klingt, dann laden Sie einfach das Project ,,Big Stream* aus der MASCHINE-Library: Das Beat-
Delay wurde hier auf verschiedene Groups gelegt. Es erdffnet eine Vielzahl an rhythmisch-
akustischen Moglichkeiten. Beachten Sie, dass die Beat-Delay-Parameter im Control-Bereich
und auf Ihrem Controller zwei Pages belegen.

BEAT DELAY

Das Beat-Delay-Panel im Plug-in-Strip.
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Main-Tab

OUTPUT

Time Offsat Faadback Crossover Color Stareo

Das Beat Delay im Control-Bereich: Main-Page.

Parameter Beschreibung

DELAY-Bereich

Time Der Time-Parameter stellt die Verzégerung in Notenwerten ein.
Die verfligharen Werte hangen vom Parameter Unit (Einheit) auf
der Unit-Page ab (siehe unten). Sie reichen von einem halben
Unit bis zu 16 Units.

Offset Dieser Parameter dient dazu, den Start des Delays im Verhaltnis
zum Tempo zu verschieben.

Feedback Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein, der in den Eingang
zuriickgefuhrt wird. Héhere Werte erzeugen mehr Kopien des
Signals und langeres Ausklingen.

Crossover Hiermit lasst sich das Feedback-Signal rhythmisch im
Stereofeld bewegen.
COLOR Legt die Grundfrequenz des Feedbacks fest: Niedrigere Werte

erzeugen einen tieferen Klang, wohingegen héhere Werte den
Klang aufhellen.

Split Regelt den Frequenzunterschied zwischen linkem und rechtem
Kanal. Ganz nach links gedreht ist dieser Regler abgeschaltet.

OUTPUT-Bereich
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Parameter Beschreibung

Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts. Die Werte
reichen von -100.0% bis 100.0 % — negative Werte invertieren
das Stereofeld des Effekts.

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.

Unit-Page

Main

UNIT

Unit

Das Beat Delay im Control-Bereich: Unit-Page.

Parameter Beschreibung

UNIT-Bereich

Unit Bestimmt die von den Parametern Time und Offset auf der
Main-Page genutzte Einheit.

11.5.2 Grain Delay

Durch das Zerlegen des Eingangssignals in kleine Stiickchen, so genannten ,,Grains” und dem
erneuten Zusammensetzen in einer Wolke, erzeugt das Grain Delay flieBende Texturen. Wenn
Sie die Werte der Parameter Size, Space und Density erhéhen, wird aus praktisch jedem
Sound eine sich entwickelnde Ambient-Textur. Am besten ausprobieren! Beachten Sie, dass
die Grain-Delay-Parameter im Control-Bereich und auf Ihrem Controller zwei Pages belegen.
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Das Grain-Delay-Panel im Plug-in-Strip.
Main-Tab
[ Main_|

GRAIN CLOUD

’ ’

Pitch Jittar Density Mod

Das Grain Delay im Control-Bereich: Main-Page.

Parameter Beschreibung

GRAIN-Bereich

Pitch Bestimmt die Tonhéhe der Grains: Niedrige Werte erzeugen ein
tiefes, sich langsam wiederholendes Grain, hohe Werte erh6hen
die Grain-Frequenz, wodurch es sowohl schneller als auch hdher

klingt.

Size Hiermit stellen Sie die Lange des Grains ein.

Jitter Erzeugt Audioartefakte in den Grains.

Reverse Dieser Button fuhrt dazu, dass die Grains riickwarts abgespielt
werden.

CLOUD-Bereich
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Parameter Beschreibung

Space Definiert den Abstand zwischen den Grain-Clouds; je héher der
Wert, desto groBer der Abstand.

Density Erzeugt eine "dichtere" Grain-Cloud: héhere Werte flihren zu
Feedback-artigen Effekten.

Mod Hiermit bestimmen Sie den Grad der Modulation der Grain-
Cloud.

Mix Mix bestimmt das Verhéltnis zwischen dem Originalsignal und

dem Effektanteil.

Output-Page
('EN Output |

OUTPUT

-

Sterao

Das Grain Delay im Control-Bereich: OUTPUT-Page.

Parameter Beschreibung

OUTPUT-Bereich

Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts. Die Werte
reichen von O % (kein stereo) bis 100 % (volles stereo).

11.5.3 Grain-Stretch

Der Effekt Grain Stretch verwendet Granularsynthese, um die Geschwindigkeit und die Tonhdo-
he des eingehenden Signals zu manipulieren.
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Das Grain-Stretch-Panel im Plug-in-Strip.

MASTER TIME PITCH OuUTPUT

,

Stratch Loop

Der Grain Stretch im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

MASTER-Bereich

On Schaltet den Effekt ein. Jedes Mal, wenn dieser Button aktiviert
wird, puffert der Grain Stretch eingehende Audio-Signale fiir 32
x 1/16-Schritte.

Time-Bereich

Stretch Bestimmt die Time-Stretch-Intensitat. Setzen Sie ihn auf
50.0 % fir halbe Geschwindigkeit.

Loop Gibt eine Loop-Lange in 1/16-Schritten vor.

PITCH-Bereich

Pitch Steuert die Tonhohe der Grains.

Link Falls aktiv, wird die Grain Size durch Pitch korrigiert.
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Parameter Beschreibung

Size Steuert die Lange der Grains.
OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhéltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.

11.5.4 Resochord

Der Resochord besteht aus einer Bank mit 6 Kammfiltern, den eingestellten Akkord gestimmt
sind. Der Resochord versieht dadurch das eingehende Material, wie beispielsweise Drums, mit
einem eigenen harmonischen Stempel.

Brightness

Das Resochord-Panel im Plug-in-Strip.

PITCH COLOR OuUTPUT

- -

Mode Chord Brightness Feedback Decay

Der Resochord-Effekt im Control-Bereich.
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Parameter Beschreibung

PITCH-Bereich

Mode (Modus)

Hier kdnnen Sie zwischen den zwei Modi des Resochord
wahlen: Chord und String. Im Chord-Modus sind die 6
Kammfilter auf verschiedene Akkorde gestimmt. Im String-
Modus sind die 6 Kammfilter um eine bestimmte Frequenz
gruppiert und kdnnen gespreizt werden, um einen Chorus-
ahnlichen Effekt zu erzeugen. Je nachdem, welchen Modus Sie
wahlen, andern sich die nachfolgenden Parameter im Pitch-
Bereich.

Spread (String-Modus)

Hier kdnnen Sie einstellen, wie groB der Unterschied in der
Stimmung zwischen den einzelnen Kammfiltern ist.

Style (Chord-Modus)

Sie kdnnen zwischen verschiedenen Akkordstilen wie Dur und
Moll wahlen.

Chord (Chord-Modus)

Hier kdnnen Sie verschiedene Akkorde auswahlen, die dem
Audiosignal aufgepragt werden.

Tune

Es erlaubt Ihnen, das Resochord in Halbtonschritten zu
transponieren.

COLOR-Bereich

Brightness Hiermit legen Sie die Grundcharakteristik des Sounds des
Resochords fest: Héhere Werte machen den Klang heller, indem
hohe Frequenzen hinzugefiigt werden.

Feedback Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein, der in den Eingang
zuriickgefuhrt wird.

Decay Mit Decay stellen Sie ein, wie schnell Resochord ausklingt.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhéltnis zwischen dem Originalsignal und

dem Effektanteil.
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11.6  Distortion-Effekte (Verzerrung)

11.6.1 Distortion (Verzerrung)

Mit einer Kombination von Overdrive, Feedback und Modulation erzeugt Distortion eine krafti-
ge Verzerrung, die vergleichbar mit Bodeneffekten fir Gitarren ist. Das von ihm erzeugten
Feedback macht diesen Effekt zu einer Besonderheit.

MAIN OUTPUT

Color Faadback Tone Tone Mod

Der Distortion-Effekt im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Drive Bestimmt den Grundanteil der Verzerrung.

COLOR Bei niedrigeren Einstellungen von Color klingt es etwas dumpf.
Je hoher die Werte hier, desto heller und klarer wird der Klang.
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Parameter Beschreibung

Feedback Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein, der in den Eingang
zuriickgefuhrt wird.

Tone (Attributes aus der Hiermit bestimmen Sie die tonale Charakteristik des Feedbacks.

Kategorie Tone)

Tone Mod Steuert die Modulation des Feedback-Signals.

OUTPUT-Bereich

Gate Mit dem Gate-Button verhindern Sie Riickkopplungs-Schleifen,
die durch hohe Feedback-Werte entstehen kénnen.

Release Regelt die Ausklingzeit des verzerrten Signals bei aktivem Gate.

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und

dem Effektanteil.

11.6.2 Lofi

Der Lofi-Effekt reduziert Bit-Rate und Sampling-Rate des Eingangssignals, was bei subtilen
Einstellungen zu einem ,,Vintage“-Effekt fihrt und bei extremen Einstellungen eine starke di-
gitale Verzerrung erzeugt.

Das Lofi-Panel im Plug-in-Strip.
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RESAMPLE BITCRUSH OuTPUT

Smooth

Der Lofi-Effekt im Control-Bereich.

Parameter Beschreibung

RESAMPLE-Bereich

SR SR steht fiir Sample Rate und reicht von CD-Qualitat
(44,1 kHz) bis hin zu 99,5 Hz, was nur noch wie zischendes
Knacksen klingt.

BITCRUSH-Bereich

Bits Erzeugt eine Verzerrung, die auf Bit-Reduzierung basiert.
Smooth Mit Smooth wird das Aliasing des Lofi-Effekts reduziert.
Stereo Dieser Parameter erweitert das Stereofeld des Effekts.

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhéltnis zwischen dem Originalsignal und
dem Effektanteil.

11.6.3 Saturator

Der Saturator ist ein flexibles Werkzeug, das lhnen verschiedene Typen der Signal-Sattigung
zur Verfligung stellt. Der Effekt hat drei Modi: Classic (urspriinglicher Modus), Tape (Band)
und Tube (Réhre). Sie kdnnen den gewiinschten Modus Uber den Mode-Wahler wahlen. Die
drei Modi haben unterschiedliche Parameter und im Folgenden wird jeder einzeln beschrieben.
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Contour

Das Saturator-Panel (hier im Tube-Modus) im Plug-in-Strip.

Classic-Modus

Der Classic-Modus ist der urspriingliche Algorithmus. Er kombiniert Kompression und Satti-
gung, um die Gesamtlautheit zu erhéhen und zusatzliche Obertdne hinzuzufiigen.

MAIN

- -

Mode Input Contour

Der Saturator im Classic-Modus im Control-Bereich.

Classic-Modus — Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Mode (Modus) Wahlt zwischen den Séattigungs-Modi Classic, Tape, und Tube.
Die folgenden Parameter variieren je nach hier angewahltem
Modus.

Input (Eingang) Bestimmt die Vorverstarkung des Eingangssignals. Erhéhung
von Input erhéht den Kompressions-Grad des Audio-Signals.
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Classic-Modus — Parameter Beschreibung

Contour Regelt wie stark der Saturator auf das Eingangssignal reagiert.
Hohere Werte flihren zu einem starker verzerrten Sound.

Drive Der Grad der Verzerrung, der durch den Saturator hinzugefligt
wird.

Tape-Modus

Der Tape-Modus emuliert die weiche Kompression und angenehme Sattigung, die bei der Auf-
nahme auf Magnetbandern entsteht. Der Effekt kann dazu genutzt werden, digitale Klange zu
farben und mit analoger Warme zu versehen oder um aggressive Verzerrungen zu erzeugen.

MAIN

A

Mode Input Contour

Der Saturator im Tape-Modus im Control-Bereich.

Tape-Modus — Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Mode (Modus) Wahlt zwischen den Séattigungs-Modi Classic, Tape, und Tube.
Die folgenden Parameter variieren je nach hier angewahltem
Modus.

Input (Eingang) Bestimmt die Vorverstarkung des Eingangssignals. Ein Anheben
dieses Parameters erhéht den Grad der Bandsattigung und
Kompression.

Contour Bestimmt den Einsatzpunkt fiir die Abschwachung der hohen
Frequenzen. Frequenzen oberhalb der hier eingestellten
Frequenz werden abgeschwacht.

Drive Steuert die Anhebung oder Absenkung tiefer Frequenzen
innerhalb des Effekts.
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Tube-Modus

Der Tube-Modus emuliert die weiche Verzerrung (bersteuerter Rohrenverstarker. Er ist mit
Feedback-getriebener, dynamischer Kompression und einem zusatzlichen EQ ausgestattet, mit
dem Sie die eingehenden Frequenzinhalte fein einstellen kénnen.

MAIN ¥ OuUTPUT

Mode Charge Overload 3ypass Trabla Gain

Der Saturator im Tube-Modus im Control-Bereich.

Tube-Modus — Parameter Beschreibung

MAIN-Bereich

Mode (Modus) Wahlt zwischen den Séattigungs-Modi Classic, Tape, und Tube.
Die folgenden Parameter variieren je nach hier angewahltem
Modus.

Charge Im Tube-Modus bietet der Saturator eine negativen Feedback-
Schleife, die den Pegel am Eingang des Effekts nach MaBgabe
des Bass-Pegels an seinem Ausgang abschwéacht. Das verhindert
vor allem, das die Bass-Frequenzen die Sattigung
"verschmutzen". Der Parameter Charge regelt die Starke des
Feedbacks. Bei O (ganz nach links) ist die Feedback-Schleife
abgeschaltet. Hohere Charge-Werte verstarken den Effekt.
Hohere Werte flihren zusatzlich noch zu einem interessanten
Kompressions-Effekt.

Overload Verstarkt die tiefen Frequenzen des Eingangs-Signals. In
Kombination mit dem Charge-Parameter (siehe oben) ist dies
ein machtiges Werkzeug fir fettere Sounds.

Drive Stellt den Pegel des Eingangs-Signals ein. Das beeinflusst auch
direkt die Intensitat der R6hrenverzerrung.
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Tube-Modus — Parameter Beschreibung

EQ-Bereich

Bypass Mit diesem Button umgehen Sie den EQ.
Bass Regelt den Pegel des Bass-Frequenzbands.
Treble Regelt den Pegel des H6hen-Frequenzbands.

OUTPUT-Bereich

Gain Stellt den Pegel des Ausgangs-Signals ein. Verwenden Sie
dieses Bedienelement, um die Pegel-Anderungen durch die
Eingangspegelsteuerung und die Komprimierung auszugleichen.

11.6.4 Analog Distortion

Die Analoge Distortion ist hervorragend dazu geeignet, um Drums, Perkussion, Lead-Synths
und Gitarren ein Portion Dreck hinzuzufiigen.

=noname =~ D

DISTORTION 4__Analog b

Definition

Das Analog-Distortion-Panel im Plug-in-Strip.
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Tl  Gate

MODE DISTORTION OuUTPUT

-

A

Mode Saturation Tone Definition

Die Analog Distortion im Control-Bereich (Main-Page abgebildet).

Main-Tab

Element Beschreibung

MODE-Bereich

Mode (Modus) Wahlen Sie zwischen zwei Distortion-Modi: Analog und Mulholland
(Grundeinstellung: Mulholland).

DISTORTION-Bereich

Saturation Hiermit stellt man den Grad der Sattigung ein. Die verfiigbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 25.0 %).

Bass Schwacht die tiefen Frequenzen des Distortion-Effekts ab. Die
verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung
100.0 %).

Tone (Attributes aus der | Bestimmt die Cutoff-Frequenz des Hochpassfilters. Die Filterung

Kategorie Tone) des obertonreichen, verzerrten Signals fihrt zu einem weicheren

Klang. Die verfiigbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 100.0 %).

Focus Schaltet den Frequenzbereich des bearbeiteten Signals um und
zieht es so im Mix etwas weiter in den Vordergrund. Der Effekt ist
ausgepragter, wenn Definition auf niedrigeren Werten steht.

Definition Bestimmt, wie ausgepragt der Distortion-Effekt ist. Die verfligbaren
Werte reichen von 0.0 bis 100.0 % (Grundeinstellung 50.0 %).
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Element Beschreibung

OUTPUT-Bereich

Mix Mix bestimmt das Verhaltnis zwischen dem Originalsignal und dem

Effektanteil. Die verfligbaren Werte reichen von 0.0 bis 100.0 %
(Grundeinstellung 100.0 %).

11.7  Perform FX

Performance FX: Entwickelt flir spontane, taktile Steuerung bei Aufnahmen oder Live-Spiel,
andern diese acht komplexen Multi-Effekte Bewegungen, Raum, Dynamik und mehr fir starke-
ren Ausdruck.

Filter: Ein analog-modellierter Hoch-, Tief- und Bandpass-Filter, der mit Resonanz und Sat-
tigung rohe und natirlich klingende Ergebnisse liefert und in die Selbstoszillation gefahren
werden kann. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 111.7.1, Filter.

Flanger: Der Flanger ist ein Kammfilter-Effekt. Er kann sich wie ein Standard-Flanger oder-
Phaser verhalten, kann aber auch ziemlich wild werden und eher nach einem kreativen De-
lay klingen, wenn Sie das Decay und die Delay-Zeit hoch drehen. Es stehen verschiedene
Bedienelemente zur Klangformung zur Verfigung. Mehr Informationen finden Sie in Ab-
schnitt 111.7.2, Flanger.

Brst Echo: Das Burst Echo ist ein warmes und vielseitiges Echo mit viel Charakter. Es ist
sehr gut als Dub-Echo geeignet, kann aber auch fiir extremes Sound-Design genutzt wer-
den. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 111.7.3, Burst Echo.

Reso Echo: Das Reso Echo ist ein verriicktes, psychedelisches Echo, das auch als knackiger
Resonator genutzt werden kann. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 111.7.4, Reso
Echo.

Ring: Bestehend aus einer sorgfaltig ausgewahlten Bank mit Ringmodulatoren, gibt Ring
melodischen Klangquellen einen glockenhaften Sound. Mit einem zusatzlichen Platten-
Hall kdnnen Sie einzelne Noten herauspicken und fiir mehrere Sekunden klingen lassen.
Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 111.7.5, Ring.
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= Stutter: Stutter dreht Beats durch die Mangel und eigent sich sehr gut zur Erzeugung von
Glitches und Fills aus Drumm-Patterns. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt
111.7.6, Stutter.

= Tremolo: Tremolo ist ein Tremolo-/Vibrato-Effekt und sehr nitzlich fiir die schnelle Erzeu-
gung von Ausdruck und Bewegung. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 111.7.7,
Tremolo.

= Scratcher: Im Kern kann dieser Effekt mit dem eingehenden Signale eine Plattenspieler-
Bremsung machen und es dann scratchen als ware es Vinyl. Aber ein zuséatzliches Pitchs-
hifter-Delay bietet reichhaltige Klangmoglichkeiten von einfachem Andicken bis hin zu
fremdartigen Sweeps. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 111.7.8, Scratcher.

11.7.1  Filter

Ein analog-modellierter Hoch-, Tief- und Bandpass-Filter, der mit Resonanz und Sattigung ro-
he und natirlich klingende Ergebnisse liefert. Drehen Sie die Héhen fiir einen dicken, diste-
ren Schleier zu oder nutzen Sie die Resonanz fiir Kldnge, die in endlose Selbst-Oszillation ab-
gleiten.
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<nonama >

PERFORM FX

Resonance

Engage

Der Filter-Perform-FX im Plug-in-Strip.

I sews

MODE TOUCHSTRIP FILTER

Modea Engage Fraguency Resonance

Der Filter-Perform-FX im Control-Bereich.

Main-Tab

Parameter Beschreibung

MODE-Bereich
Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.
TOUCHSTRIP-Bereich
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Engage Aktiviert den Filter.
Frequency Bestimmt die Filter-Eckfrequenz gemaB der Min-/Max-

Parameter.
FILTER
Type Wahlt zwischen den Modi Tiefpass (LP), Bandpass (BP und

Hochpass (HP).
Resonance Stellt die Resonanz des Filters ein. Werte iber 100% fiihren

zur Selbst-Oszillation — Vorsicht! Drehen Sie zur Vermeidung
extrem lauter Tone den Output-Pegel herunter (kompensieren
Sie dies mit mehr Saturation). Beachten Sie bitte, dass die
Resonanz bei niedrigeren Saturation-Werten intensiver ist und
umgekehrt.

Setup-Tab

Parameter Beschreibung

RANGE-Bereich

Min. Freq Bestimmt die untere Grenze der Filter-Eckfrequenz.
Max. Freq Bestimmt die obere Grenze der Filter-Eckfrequenz.
SATURATION-Bereich

Saturation Bestimmt den Eingangs-Pegel des Filters.

Out Level Bestimmt den Ausgangs-Pegel des Filters.

11.7.2  Flanger

Ein Kammfilter-Effekt mit mehr als einem Trick in der Hinterhand. Sie bekommen fertige Flan-
ger- oder Phaser-Effekte oder decken seine wilde Seite auf — bei héheren Decay- und Frequen-
cy-Einstellungen entstehen Ping-Pong-Delay-dhnliche Flatterecho-Effekte.
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PERFORM FX

Polarity

Engage

Der Flanger-Perform-FX im Plug-in-Strip.

I sews

MODE TOUCHSTRIP FLANGER

~

Modea Engage Fraguency Da cay Saturation Stereo Weat Leval

Der Flanger-Perform-FX im Control-Bereich.

Main-Tab
MODE
Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.
TOUCHSTRIP
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Parameter Beschreibung

Engage Aktiviert den Effekt.

Frequency Regelt die Eckfrequenz des Kammfilters.

FLANGER

Decay Regelt die Decay-Zeit.

SATURATION Steuert die Sattigung im Feedback-Pfad und fiihrt zu einem
dreckigeren, komprimierten Klang.

STEREO Steuert die Stereo-Spreizung des Effekts.

Setup-Tab

Parameter Beschreibung

COLOR (Farbe)

Polarity

Kehrt die Phase des Feedback-Signals um. Negative Polaritat
vermindert die Tonh6he um eine Oktave und erzeugt einen
etwas hohleren Ton.

Tone (Attributes aus der
Kategorie Tone)

Bietet die Wahl zwischen Flanger-Modus, was einen
geradlinigen Kammfilter oder ein kurzes Delay darstellt und
Phaser-Modus, in dem die Phase des Signals in der
Feedback-Schleife verschoben wird, um einen runderen,
hohleren Ton zu erzeugen.

11.7.3 Burst Echo

Ein warmes, vielseitiges Echo mit starkem Charakter, das flir spontane Echo-Spritzer entwi-
ckelt wurde. Starke, schnell ansprechende Attacks, die in verschleierten Soundfahnen abeb-
ben eignen sich perfekt fiir Dub und kénnen auch flr extremeres Sound-Design genutzt wer-

den.
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PERFORM FX

Engage Wet Level

Der Burst-Echo-Perform-FX im Plug-in-Strip.

I sews

MODE TOUCHSTRIP ECHO

Modea Engage Faadback TS Assign Time Mode Wat Laval

Der Burst-Echo-Perform-FX im Control-Bereich.

Main-Tab

MODE

Mode (Modus) Wéhlen Sie einen Effekt.
TOUCHSTRIP
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Parameter Beschreibung

Engage Aktiviert den Effekt. Wenn aktiv, wird ein SignalstoB mit einer
Lange gemaB des Werts des Feed-Parameters in den Effekt
gefiihrt.

TS Assign Weist die Steuerung den Parametern Feedback oder Time zu.
Feedback: Bestimmt das Delay-Feedback bei aktivem Effekt.
Das Feedback wird reduziert, wenn der Effekt ausgeschaltet
ist.

ECHO

Time Steuert die Delay-Zeit entweder stufenlos oder in gemaB dem
Time-Mode-Parameter quantisierten Schritten.

Time Mode Bestimmt den Rhythmus-Modus des Delays, entweder in
quantisierten Notenwerten (Gerade/punktiert/Frei) oder
unquantisiert (Millisekunden).

Filter Steuert den Tiefpass- bzw. Hochpass-Filter in der Feedback-
Schleife. Bei 0% ist der Filter komplett offen. Bei héheren
Werten steigt die HPF-Frequenz und die LPF-Frequenz sinkt
fir aggressivere Filterung.

Wet Level Bestimmt die Lautstarke des verzégerten Signals.
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Setup-Tab

Parameter Beschreibung

ROUTING
Mix Mode Mix mode bestimmt das Routing des Signals:

= Im Mix-Modus bleibt das trockene Signal unbearbeitet
und das bearbeitete Signal wird gemaB3 der Einstellung
des Wet-Level-Parameters hinzu gemischt.

= Im Replace-Modus wird das unbearbeitete Signal nach
der ersten Wiederholung stummgeschaltet, so dass bis
zum abschalten des Effekts nur noch der Delay-Schweif
horbar ist.

= Im Wet-OnlyModus wird das unbearbeitete Signal kom-
plett stummgeschaltet, was bei der Platzierung des Ef-
fekts in einem Send ntzlich ist.

Feed Bestimmt die Lange des SignalstoBes, der in das Delay
gefthrt wird, wenn der Effekt aktiviert wird. Kiirzere StéBe
(z.B. 100-150 ms) sind n(tzlich, um einzelne Noten oder
Drum-Schlage herauszupicken. Langere StoBe (bis zu einer
Sekunde) kénnen zur Wiederholung musikalischer Phrasen
genutzt werden. Auf dem Maximum (>99%) entsteht ein
kontinuierliches Signal, das den Burst-Modus komplett
deaktiviert und beim einschalten des Effekts einfach das
Delay fittert.

11.7.4 Reso Echo

Ein komplexes, resonantes Echo mit erweitertem Feedback und Sattigung, das leicht psyche-
delische Tendenzen hat. Die Echos reichen von direkten, druckvoll-resonanten Klangen bis hin
zu heulenden Sounds aus einer anderen Dimension.
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PERFORM FX

Saturation

Wet Leve

Der Reso-Echo-Perform-FX im Plug-in-Strip.

I sews

MODE TOUCHSTRIP ECHO ROUTING

Modea Engage Fraguency Faadback Pump Weat Leval Mix Moda

Der Reso-Echo-Perform-FX im Control-Bereich.

Main-Tab

MODE

Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.
TOUCHSTRIP
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Parameter Beschreibung

Engage Aktiviert den Effekt.

Frequency Steuert die Frequenz des Filters in der Filter-Bank und andert
so den Klang des Signals.

ECHO

Time Regelt die Delay-Zeit.

Feedback Regelt das Delay-Feedback.

Pump Regelt den Grad der Kompression der Feedback-Schleife.

Wet Level Bestimmt die Lautstarke des verzégerten Signals.

Mix Mode Bestimmt das Routing des Signals:
- Im Mix-Modus bleibt das trockene Signal unbearbeitet und
das bearbeitete Signal wird geméaB der Einstellung des Wet-
Level-Parameters hinzu gemischt.
- Im Insert-Modus wird das unbearbeitete Signal mit einem
Filter bearbeitet und das bearbeitete Signal wird dann
dazugemischt. Der Wet-Level-Parameter steuert den
Ausgangspegel des kompletten Effekts, wenn dieser aktiviert
ist.
- Im Wet-OnlyModus wird das unbearbeitete Signal komplett
stummgeschaltet, was bei der Platzierung des Effekts in
einem Send nitzlich ist.

Setup-Tab

COLOUR

Saturation Regelt den Grad der Sattigung in der Feedback-Schleife.

Resonance Regelt die Resonanz des ersten Filters in der Filterbank.
Meher Resonance fuhrt zu "singenderem" Klang.
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11.1.5 Ring

Bestehend aus einer sorgfaltig ausgewahlten Bank mit Ringmodulatoren, gibt Ring melodi-
schen Klangquellen einen glockenhaften Sound. Mit dem zuséatzlichen Plattenhall picken Sie
sich auf den Smart Strips einzelne Noten heraus und schicken sie endlos klingend in die Stra-
tosphare.

=noname =~

PERFORM FX

Mix Mode

Engage

Der Ring-Perform-FX im Plug-in-Strip.

MODE TOUCHSTRIP s REVERE

-

Mode Engage Freguency Glide Rev Time Rawv Mix Dry/Wet

Der Ring-Perform-FX im Control-Bereich.
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Main-Tab

Parameter Beschreibung

MODE

Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.

TOUCHSTRIP

Engage Aktiviert den Effekt.

Frequency Steuert die Frequenz der Ringmodulatoren.

0sC

Spread Steuert die Frequenz-Spreizung der Ringmodulatoren.
Niedrige Spread-Werte fiihren die Ringmodulatoren auf eine
gemeinsame Modulations-Frequenz zusammen. Bei héheren
Spread-Werten liegen die Frequenzen der Oszillatoren weiter
auseinender.

Glide Bestimmt die Glattungs-Rate der Steuer-Position und
ermoglicht so bei Werte-Anderungen gleitende Tonhohen-
Ubergange.

REVERB

Rev Time Steuert die Abkling-Zeit des Platten-Halls.

Rev Mix Steuert das Verhaltnis zwischen unbearbeitetem und
bearbeitetem Signal (Dry/Wet-Mix).

MIX

Dry/Wet Steuert das Verhaltnis zwischen unbearbeitetem und

bearbeitetem Signal fiir den kompletten Effekt (Dry/Wet-Mix).
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Setup-Tab
ROUTING
Mix Mode Mix Mode bestimmt das Routing des Signals:

= Im Mix-Modus bleibt das trockene Signal unbearbeitet
und das bearbeitete Signal wird gemaB der Einstellung
des Wet-Level-Parameters hinzu gemischt.

= Im Wet-Only-Modus wird das unbearbeitete Signal kom-
plett stummgeschaltet, man hort also nur etwas, wenn der
Effekt aktiviert wird. Dies ist bei der Nutzung des Rings
mit einem Instrument mit anhaltendem Klang (z.B. einer
Flache) als Quell-Material nltzlich.

11.7.6  Stutter

Mit Stutter drehen Sie die Intensitat hoch. Dieser Beat-verstimmelnde Effekt erzeugt aus
Drum-Patterns kreative Dynamik mit Glitches, Fills und ausdrucksvollen Tonhéhen-Crescendos.
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PERFORM FX

Engage Direction

Der Stutter-Perform-FX im Plug-in-Strip.

N sew

MODE TOUCHSTRIP STUTTER LOOP

Mode Engage Length TS Assign Direction Quantize

Der Stutter-Perform-FX im Control-Bereich.

Main-Tab

Parameter Beschreibung

MODE
Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.
TOUCHSTRIP
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Parameter Beschreibung

Engage Steuert einen harten Bypass. Bei der Aktivierung des
Bedienelements beginnt das Looping, loslassen des
Bedienelements umgeht den Effekt.

Length Kann mit der TS-Assign-Option entweder Length (Loop-Lange
— Grundeinstellung) oder Pitch (relative Tonhohe)
zugewiesen werden.

TS Assign Weist das Bedienelement Length oder Pitch zu.
STUTTER
Gate Wendet eine Lautstarke-Hullkurve auf den Loop an und

verstarkt so, insbesondere bei kurzen Loop-Langen, den
Stutter-Effekt. Wenn der Parameter auf 100% steht, wird die
Hullkurve praktisch deaktiviert, wahrend das Gating bei 0%
am extremsten ist.

Pitch Der Parameter steuert die Tonhdhe der Wiedergabe (relativ
zur Tonhoéhe, wenn der Effekt eingeschaltet ist), wenn die
Bedienelemente Length zugewiesen sind und der Length-
Parameter steuert die Loop-Lange, wenn das Bedienelement
Pitch zugewiesen ist. Sonst haben diese Parameter keine
Auswirkungen und werden jeweils versteckt.

LOOP
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Direction

Steuert die Looping-Richtung — Forward (immer vorwarts),
Reverse (immer riickwérts) oder Both (beide Richtungen). Im
Both-Modus ist die Richtung in der Grundeinstellung vorwarts
beim Einschalten des Effekts und wenn die letzte Steuer-
Bewegung aufwarts war bzw. riickwarts, wenn die letzte
Steuer-Bewegung abwarts war. Der Direction-Parameter steht
nur zur Verfliigung, wenn TS Assign auf Length gesetzt ist.

Quantize

Quantisiert die Loop-Lange und den Start-Punkt auf die
Song-Position und das Tempo. Wenn Quantize aus ist, ist die
Loop-Lange stufenlos variabel, wird in Millisekunden
gemessen und es findet keine Quantisierung statt.
Quantisierung ist vor allem dann sinnvoll, wenn Direction auf
Reverse oder Both steht, weil ein zeitlich schlecht
eingestellter Loop bei der Riickwarts-Wiedergabe komplett
unrhythmisch klingt.

11.7.7 Tremolo

Ein Tremolo- und Vibrato-Effekt ohne Schnickschnack, der sich perfekt fiir die Erzeugung von
Bewegung und Wobbeln eignet. Verschiedene Modi mit Rate- und Depth-Bereichen bringen
vielfaltigen Ausdruck und mit dem Stereo-Drehregler bringen Sie Bewegung ins Stereo-Panora-

ma.
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PERFORM FX

Engage

Der Tremolo-Perform-FX im Plug-in-Strip.

I sews

MODE TOUCHSTRIP TREMOLO

Modea Engage Position Trem,Vibr Vibr Mode Attk/Ral

Der Tremolo-Perform-FX im Control-Bereich.

Main-Tab
MODE
Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.
TOUCHSTRIP
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Engage

Aktiviert und deaktiviert den Effekt.

Position

Steuert die Geschwindigkeit und Intensitat des Tremolos und
Vibratos innerhalb des durch die Parameter Min und Max auf
der zweiten Seite definierten Bereichs.

TREMOLO

Trem/Vibr

Steuert das Verhaltnis zwischen Tremolo (Modulation der
Amplitude) und Vibrato (Modulation der Frequenz/Tonh&he).

Vibr Mode

Bestimmt den Vibrato-Modus. Es stehen zwei zur Verfligung:
Varispeed, in dem die Wiedergabe-Geschwindigkeit des
Signals moduliert wird, dhnlich wie bei der Pitch-Steuerung
eines Platten- oder Kasettenspielers und Freg-Shift, der einen
modulierten Frequenzschieber nutzt. Freq Shift produziert
durch die Natur des Frequenzschiebers einen etwas
verstimmten Klang — tiefe Frequenzen werden hérbarer
verschoben als hohe Frequenzen. Varispeed skaliert die
Tonhdhen gleichmaBig iber den hérbaren Bereich aber der
Modus produziert auch kleine Zeit-Verschiebungen.

Attk/Rel

Steuert die Geschwindigkeit, mit der der Effekt nach dem
Einschalten einsetzt und mit der er nach dem Loslassen
wieder ausklingt (Attack/Release).

Stereo

Steuert die Stereo-Breite der Modulation.

Setup-Tab

Parameter Beschreibung

DEPTH RANGE

Depth Min Steuert die Amplitude der Modulation, wenn der Parameter
auf 0% steht.
Depth Max Bestimmt die Amplitude der Modulation bei einem

Parameterwert von 100%.
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Parameter Beschreibung

DEPTH RANGE

Rate Min Steuert die Geschwindigkeit der Modulation, wenn der
Parameter auf 0% steht.

Rate Max Steuert die Geschwindigkeit der Modulation, wenn der
Parameter auf 100% steht.

11.7.8 Scratcher

Scratcher verformt lhre Sounds mit jenseitigen Plattenspieler-Effekten. Bremsen Sie einen
Sound komplett herunter und scratchen Sie dann damit — genau wie mit Vinyl. Oder nutzen
Sie das Pitch-Shifter-Delay, um den Sound anzudicken und auBerirdische Sweeps zu erzeu-
gen.

=noname =~

PERFORM FX

Freq Shift

Wet Level

Engage

Der Scratcher-Perform-FX im Plug-in-Strip.
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MODE TOUCHSTRIP

Modea Engage Position

Der Ring-Perform-FX im Control-Bereich.

SWIRL

Delay Time Faadback Fraq Shift Weat Leval

Main-Tab

Parameter Beschreibung

MODE

Mode (Modus) Wahlen Sie einen Effekt.

TOUCHSTRIP

Engage Schaltet die Plattenspieler-Bremse ein und aktiviert die
Scratch-Steuerung. Nach dem Loslassen wird der Effekt
komplett umgangen.

Position Steuert die Brems-Geschwindigkeit (hdher = langsamere
Bremse), die Scratch-Position (héher = vorwarts) und die
Delay-Zeit (héher = langere Delay-Zeit).

SWIRL

Delay Time Steuert den Werte-Bereich fir die Delay-Zeit. Héhere Werte
fihren zu einem Delay-Effekt. Niedrigere Werte ergeben
einen Kammfilter-Effekt. Der Position-Parameter agiert als
zusatzlicher Skalierungs-Faktor flr diese Delay-Zeit.

Feedback Steuert das Feedback des Delays.
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Freq Shift Steuert einen Frequenzschieber in der Feedback-Schleife des
Delays. Bei 12 Uhr ist der Frequenzschieber deaktiviert.
Wirbelnde, fremdartige und metallische Klange kénnen
entstehen, wenn man des Frequenzschieber aktiviert und das
Feedback erhoht.

Wet Level Steuert den Pegel des Delay-Effekts.
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12  Mit dem Arranger arbeiten

Der Arranger ist der groBe Bereich im oberen Teil der MASCHINE-Software-Fenster, direkt un-
ter der Kopfzeile.

Der MASCHINE-Arranger verfligt iber zwei Views: Ideas-View und Arranger-View, die sich auch
auf Threm Controller widerspiegeln. Jeder View hat bei der Arbeit an einem Song einen be-
stimmten Zweck, sie reprasentieren prinzipiell jedoch beide die gleichen Inhalte. Im Ideas-
View experimentieren Sie mit lhren musikalischen Ideen, ohne auf eine Timeline oder jeglicher
Form von Arrangement angewiesen zu sein. Hier erzeugen Sie flr jede Group Patterns und
kombinieren Sie diese in einer Scene.

Alternativ kdnnen Sie im Arranger-View lhren Song strukturieren, indem Sie die Scenes, die
Sie im Ideas-View erzeugt haben, auf der Timeline Sections zuweisen, die Sie dann schnell he-
rumschieben kénnen, um eine gréBere, musikalische Struktur aufzubauen.

12.1  Arranger-Grundlagen
Der Arranger verfiigt (ber zwei Views: ldeas-View und Arranger-View. Jeder View hat bei der Ar-
beit an einem Song einen bestimmten Zweck, sie reprasentieren prinzipiell jedoch beide die

gleichen Inhalte.

Zwischen Ideas-View und Arranger-View umschalten

Prime Groove Primo Groove

Der Arranger-View-Button.

» Klicken Sie den Arranger-View-Button , um zwischen Ideas-View und Arranger-View um-
zuschalten.

— Wenn der Button nicht leuchtet, ist der Ideas-View aktiv und wenn er leuchtet, ist der Ar-
ranger-View aktiv.
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Der Ideas-View

Im Ideas-View experimentieren Sie mit Ihren musikalischen Ideen, ohne auf eine Timeline
oder jeglicher Form von Arrangement angewiesen zu sein. Hier erzeugen Sie flr jede Group
Patterns und kombinieren Sie diese in einer Scene.

Prime Groove Primo Groove Dee

Im Ideas-View erzeugen Sie musikalische Ideen und experimentieren damit |6sgeldst von der Timeline.

(1) Scenes: Dieser Bereich zeigt alle aktuellen Scenes lhres Projects an. Nachdem Sie mit dem
+-Symbol eine Scene erzeugt haben, kdnnen Sie die Scene durch Auswahl eines Patterns jeder
Group aufbauen. Durch Klick auf einen der Scene-Namen (Scene-Slot) kénnen Sie zwischen
Scenes umschalten, um Kombinationen lhrer musikalischen Ideen auszuprobieren.

Mit lhrer Maus kénnen Sie auf den Scene-Slot rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und
vom Men( Append to Arrangement (ans Arrangement anhangen) wahlen, um im Arranger-View
lhren Song aufzubauen. Sie kdnnen das Kontext-Men( auch dazu nutzen, Scenes zu leeren
(Clear), zu duplizieren (Duplicate) oder zu léschen (Delete) sowie |hre Scenes mit den Optio-
nen Rename (Umbenennen) oder Color (Farbe) zu organisieren.

(2) Pattern-Bereich: Hier werden alle Patterns in |hrem Song angezeigt. Doppelklicken Sie ei-
nen leeren Bank-Slot, um ein neues Pattern zu erzeugen oder klicken Sie auf ein bestehendes
Pattern, um es der gewahlten Scene zuzuweisen. Einmal zugewiesen, wird ein Pattern hervor-
gehoben dargestellt und Sie kdnnen es mit einem erneuten Klick wieder aus der gewahlten
Scene entfernen. Mit einem Rechts-Klick ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf den Namen eines Pat-
terns kdnnen Sie ein Pattern Uber das Kontext-Men( leeren (Clear), duplizieren (Duplicate)
oder |6schen (Delete). Sie kénnen lhre Patterns auBerdem (ber die Optionen Rename (Umbe-
nennen) oder Color (Farbe) organisieren.
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(3) Groups: Die Group-Slots kdnnen jeweils eine Group enthalten. Wahlen Sie den gewiinschten
Group-Slot an, um eine Group zu laden, im Pattern-Editor (siehe Pattern-Editor) ihren Inhalt
(Sounds, Patterns,...) und im Control-Bereich (siehe Control-Bereich) ihre Kanal-Eigenschaften
und Plug-in-Parameter zu sehen. Klicken Sie auf den Group-Buchstaben, um die Group
stummzuschalten, z.B. A1 und rechtsklicken ([Ctrl] + Klick in Mac OS X) Sie auf den Buchsta-
ben, um sie solo zu schalten. AuBerdem kdnnen Sie mit lhrer Maus den Namen einer Group
rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X), um Zugriff auf viele Management-Optionen fiir Ihre
Groups zu erhalten.

Der Arranger-View

Im Arranger-View strukturieren Sie Ihren Song, indem Sie die Scenes, die Sie im ldeas-View
erzeugt haben, auf der Timeline Sections zuweisen, die Sie dann schnell herumschieben kon-
nen, um eine gréBere, musikalische Struktur aufzubauen.

== Friday Jum

Drums

Der Arranger-View dient der Organisation Ihrer musikalischen Ideen zu einem Song auf der Timeline.

(1) Groups: Die Group-Slots kénnen jeweils eine Group enthalten. Wahlen Sie den gewiinschten
Group-Slot an, um eine Group zu laden, im Pattern-Editor (siehe Pattern-Editor) ihren Inhalt
(Sounds, Patterns,...) und im Control-Bereich (siehe Control-Bereich) ihre Kanal-Eigenschaften
und Plug-in-Parameter zu sehen.

(2) Arranger-Zeitleiste: Dieser Bereich zeigt die aktuelle Position im Track an und dient der Ein-
stellung des Loop-Bereichs.

(3) Section-Slots: In diesem Bereich werden Section-Slots angezeigt. Eine Section ist ein Be-
halter fir eine Scene auf der Zeitleiste. Sie kénnen eine Section frei bewegen, indem Sie auf
den Namen der Section klicken und sie per Drag-And-Drop verschieben. Durch ziehen der End-
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Markierung nach links kann die Lange einer Section verkiirzt und durch ziehen nach rechts
kann sie verlangert werden. Rechtsklicken Sie mit Ihrer Maus ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) auf
eine Section und nutzen Sie den Befehl Select vom Meni, um eine Scene einer Section zuzu-
weisen. Sie kdnnen (ber das Menii auBBerdem Sections einfligen (/nsert), duplizieren (Duplica-
te), 16schen (Delete), leeren (Clear) oder entfernen (Remove) und sie mit den Befehlen Rena-
me (Umbenennen) und Color (Farbe) organisieren.

(4) Pattern-Bereich: In jeder Section des Arrangements sehen Sie fiir jede Group im Project den
Namen der Scene, die der Section zugewiesen wurde und die Patterns der Scene als vertikalen
Stapel. Die hier dargestellten Patterns sind die gleichen, wie jene, die Sie in der Ansicht der
gleichen Scene im ldeas-View sehen.

12.1.1  Im Arranger navigieren

Der Arranger kann ganz nach Wunsch verschoben und gezoomt werden.

Horizontal (Zeit) durch den Arranger navigieren

Unten im Arranger steht ein zoomender Rollbalken zur Verfiigung. Mit diesem Werkzeug kénnen
Sie den Event-Bereich horizontal und vertikal durchfahren/zoomen und die Control-Spur auf
der Zeitachse:

Der zoomende Rollbalken unten im Arranger.

Nutzen Sie den horizontalen, zoomenden Rollbalken wie folgt:
= Klicken Sie in den Hauptbereich (1) des Rollbalkens.

o Ziehen Sie Ihre Maus horizontal, um auf der Zeitachse durch den Arranger zu fahren
(normales Verhalten von Rollbalken).

o Ziehen Sie |hre Maus vertikal, um im Arranger auf der Zeitachse hinein/heraus zu zoo-
men.
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= Klicken Sie den linken Griff (2) des Rollbalkens, halten Sie die Maustaste gedriickt und zie-
hen Sie lhre Maus horizontal, um im Arranger hinein/heraus zu zoomen, wahrend der rech-
te Rand der Anzeige an einer festen Position im Song bleibt.

= Ebenso klicken Sie den rechten Griff (3) des Rollbalkens, halten die Maustaste gedriickt
und ziehen lhre Maus horizontal, um im Arranger hinein/heraus zu zoomen, wahrend der
linke Rand der Anzeige an einer festen Position im Song bleibt.

= Doppelklicken Sie in den Haupt-Bereich (1) des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige
zurlickzusetzen und alle Scenes zu sehen.
Vertikal (Groups) durch den Arranger navigieren

Rechts vom Arranger steht ein klassischer Rollbalken zur Verfligung. Damit kénnen Sie zu ver-
steckten Groups blattern, wenn nicht alle in den Arranger passen.

Der klassische Rollbalken rechts des Arrangers.

Die Hohe des Arrangers ist zur Anzeige von mehr/weniger Groups einstellbar, indem Sie seine
rechte, untere Ecke mit der Maus vertikal ziehen.
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Ziehen Sie den Griff, um die Hohe des Arrangers zu &ndern.

12.1.2 Der Wiedergahe-Position in Ihrem Project folgen

Wenn der Arranger nicht den kompletten Loop-Bereich anzeigt, wird die Wiedergabe-Position
irgendwann (ber den gerade im Arranger angezeigten Teil des Projects hinauslaufen und sie
verlieren die Wiedergabe-Position dann aus dem Blick. Um dies zu vermeiden, kdnnen Sie den
Arranger dazu zwingen, der Wiedergabe-Position zu folgen.

Aktivieren Sie den Folgen-Button, um im Arranger der Wiedergabe-Position zu folgen.

» Klicken Sie den Folgen-Button in der Kopfzeile von MASCHINE, damit der Arranger der
Wiedergabe-Position wahrend der laufenden Wiedergabe folgt.

—  Der Folgen-Button in der Kopfzeile von MASCHINE leuchtet. Sobald die Wiedergabe-Po-
sition nun das Ende des gerade angezeigten Bereichs erreicht, schaltet der Arranger (mit
dem gleichen Zoom-Faktor) auf den nachsten Abschnitt Ihres Projects. So sehen Sie im-
mer den gerade wiedergegebenen Abschnitt des Projects.
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Die Folgen-Funktion wird automatisch abgeschaltet, sowie Sie den Arranger oder Pat-
tern-Editor manuell durchfahren (in der Software oder mit dem Controller).

Die Folgen-Funktion betrifft gleichzeitig den Pattern-Editor und den Arranger (siehe Abschnitt
16.1.3, Der Wiedergabe-Position im Pattern folgen fir mehr Informationen Uber die Folgen-
Funktion im Pattern-Editor).

12.1.3 Zu anderen Sections springen

MASCHINE bietet zwei weitere Parameter fiir die Feineinstellung der Spriinge zwischen der ak-
tuell wiedergegebenen Scene und der als nachste ausgewahlten Scene:

= Das Perform-Grid dient zur Quantisierung der Section-Ubergénge: Sie kénnen den Zeitpunkt
wahlen, an dem die Wiedergabe-Position die aktuelle Section verlasst. Manchmal mdchten
Sie z.B. nicht, dass ein neu ausgewahlter Loop sofort loslegt — das soll vielleicht erst beim
nachsten Taktanfang geschehen. Die verfligbaren Quantisierungs-Werte sind ein Takt, eine
halbe Note, eine Viertelnote, eine Achtelnote, eine Sechzehntelnote, die ganze Section und
Off (aus). Wenn Sie Off wahlen, passiert der Wechsel der Section sofort, nachdem Sie den
nachsten Loop gewahlt haben.

= Mit Retrigger entscheiden Sie, wann der nachste Loop startet.

o Wenn Retrigger aktiviert ist, wird die nachste ausgewahlte Section gezwungen, von
Anfang an zu laufen. Das ist sinnvoll, wenn lhre Sections immer beim Start zu spielen
anfangen sollen, ungeachtet dessen, was sonst in der Musik passiert.

o Bei deaktiviertem Retrigger (Grundeinstellung), lauft die Wiedergabe der nachsten ge-
wahlten Section mit dem gleichen Versatz zum Anfang der Section weiter. Das heiBt,
wenn die aktuelle Section auf dem dritten Viertel verlassen wird, lauft die neue Secti-
on nach dem Sprung auf dem dritten Viertel weiter. So wird der Gesamt-Groove lhres
Tracks nie unterbrochen!

12.1.3.1 In der MASCHINE-Software zu anderen Sections springen

In der Software werden das Perform-Grid und der Retrigger-Parameter in der Kopfzeile von MA-
SCHINE eingestellt:
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o]

Ratriggar
MIDI Change

Das Perform-Grid und den Retrigger-Parameter einstellen.

» Um das Perform-Grid einzustellen, klicken Sie in der MASCHINE-Kopfzeile auf den Wert
links vom SYNC-Label und wahlen die gewlinschte Unterteilung vom Meni:

— Bei der nachsten Anwahl einer neuen Section oder Section-Gruppe als Loop passiert der
Sprung auf der nachsten, hier gewahlten Unterteilung.

» Um Retrigger zu aktivieren/deaktivieren, klicken Sie in der MASCHINE-Kopfzeile auf das
kleine Zahnrad-Symbol und wahlen Retrigger vom Men.

— Das nachste Mal, wenn Sie eine neue Section oder Section-Gruppe als Loop auswahlen,
startet der neue Loop vom Anfang der ersten Section (Retrigger aktiv) bzw. von der glei-
chen Position, die er in der aktuellen Section verlassen hat (Retrigger deaktiviert).
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12.2 Den ldeas-View nutzen

Im ldeas-View experimentieren Sie mit lhren musikalischen Ideen, ohne auf eine Timeline
oder jeglicher Form von Arrangement angewiesen zu sein. Hier erzeugen Sie flr jede Group
Patterns und kombinieren Sie diese in einer Scene.

Der ldeas-View bietet in MASCHINE einen Uberblick tiber alle Scenes, Patterns und Groups.
Hier kénnen Sie eine Scene durch die Auswahl eines Patterns fiir jede Group erzeugen, lhre
Scenes duplizieren, eine Scene leeren und — ganz wichtig — lhre Scenes spielen, so dass Sie
héren, wie sie in einer bestimmten Reihenfolge klingen.

Das Spiel eines Pads im, Scene-Modus lést die Wiedergabe ein Scene aus und spielt so alle
zugewiesenen Patterns ab. Abgesehen von der Ideen-Findung, ist der Scene-Modus ein fantas-
tisches Werkzeug fiir die Improvisation bei einer Live-Performance.

12.2.1 Scene-Uberblick

In der Software kénnen alle Scenes im |deas-View verwaltet werden:

» Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Arranger-View-Button, um den |deas-
View zu 6ffnen.

== FridayJam

Drums

—  Wenn der Button nicht leuchtet, ist der Ideas-View aktiv und wenn er leuchtet, ist der Ar-
ranger-View aktiv.
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Prime Groove Primo Groove Dee

B-Bit Blips

Der Ideas-View.

= Ganz oben sehen Sie Scene-Slots. Die gewahlte Scene ist hervorgehoben.

= Die gewahlte Scene zeigt die gewéahlten Patterns an.

12.2.2 Scenes erzeugen
Sie kénnen eine neue Scene (ber den Scene-Manager oder direkt im ldeas-View erzeugen.
Eine Scene im Ideas-View erzeugen

» Um eine neue Scene zu erzeugen, klicken Sie in der obersten Zeile des ldeas-View den
'+'-Button hinter allen bestehenden Scene-Namen.

Klicken Sie den '+'-Button, um eine neue Scene zu erzeugen.

— Eine neue, leere Scene wird hinter den bestehenden Scenes erzeugt.
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12.2.3 Patterns zuweisen und entfernen

Jedes im Arranger (ldeas-View oder Arranger-View) platzierte Pattern verweist auf eines der im
Pattern-Editor flr die entsprechende Group erzeugten Patterns.

Im ldeas-View reprasentiert jede Spalte eine Group. Nach der Wahl einer Scene kénnen Sie
per Klick auf die Pattern-Slots Patterns zuweisen bzw. wieder entfernen.

Jegliche Anderung im Arranger- oder ldeas-View findet sich identisch im jeweils anderen View
wieder.

Patterns im Ideas-View zuweisen und entfernen

1.  Wahlen Sie einen Scene-Slot.

Prime Groove Primo Groove Deep Intro B

sascoms—Tam

Little Fill

8-Bit Blips

2. Klicken Sie dann den Pattern-Slot, den Sie flr die Scene zuweisen oder aus ihr entfernen
mochten.

Prime Groove Primo Groove Deep Intro B

[E—
SN

B1 | D1
Square Bass Acid Arp Alpha Pad B-Bit Blips
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— Bei der Anwahl wird das Pattern in die gewahlte Scene eingefiigt.
= Das Pattern ersetzt fiir die Group in der Scene jegliches friihere Pattern.
= Das Pattern wird mit Namen und Farbe angezeigt.

= Das zugehorige Pattern wird jetzt von dieser Scene gespielt.

Zusatzlich wird das Pattern im Pattern-Editor zur Bearbeitung geladen.

Patterns und der Pattern-Editor werden in Kapitel 16, Mit Patterns arbeiten beschrie-
ben.

Im Ideas-View ein neues, leeres Pattern erzeugen

Sie kdnnen im Ideas-View auch ein neues, leeres Pattern erzeugen.

» Doppelklicken Sie im Ideas-View auf den leeren Pattern-Slot, der sich in der Spalte der
gewiinschten Group befindet.

— Ein neues, leeres Pattern wird erzeugt.

Ein Pattern im Ideas-View entfernen

Sie kdnnen im Ideas-View auch ein Pattern aus der Scene entfernen.

» Klicken Sie in einer der Groups das hervorgehobene Pattern, um es aus der Scene zu ent-
fernen.

— Das Pattern wird aus der Scene entfernt.
= Das zugehorige Pattern wird jetzt von dieser Scene nicht mehr gespielt.
= Das Pattern selbst bleibt unberihrt.

12.2.4 Scenes wahlen

Sie kénnen die gewilinschte Scene im Ideas-View wahlen.
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Im Ideas-View eine Scene auswéhlen

Um im Ideas-View eine Scene auszuwahlen, tun Sie Folgendes:

» Wahlen Sie die gewlinschte Scene, indem Sie oben im |deas-View |hren Namen klicken:

Prime Groove Primo Groove Deep Gr-:ni._n:-

DA
Alpha Pad 8-Bit Blips

—  Der Name der gewahlten Scene wird hervorgehoben, um die Auswahl der Scene anzuzei-
gen.

Wenn erst einmal eine Scene gewahlt ist...
Nach der Anwahl einer Scene passiert Folgendes:

= Die gewahlten Pattern-Slots fir die Scene im Fokus werden hervorgehoben dargestellt. Der
Pattern-Slot mit dem weiBen Rahmen wird im Pattern-Editor angezeigt. Ungewéhlte Pat-
tern-Slots werden abgedunkelt. Wenn fiir die Scene im Fokus keine Pattern-Slots gewahlt
wurden oder wenn es (berhaupt keine Patterns gibt, ist der Pattern-Editor leer.

= Wenn die Wiedergabe steht, springt die Wiedergabe-Position auf den Anfang der gewahlten
Scene. Wenn die Wiedergabe lauft, springt die Wiedergabe-Position gemaB des Perform-

Grids.

12.2.5 Scenes loschen

Um im ldeas-View eine Scene zu |I6schen:
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1. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der obersten Zeile des ldeas-Views den
Namen der Scene die Sie |[6schen méchten und wahlen Sie Delete (16schen) vom Kontext-
Mend:

Prime Gro -

Create

Append To Arrangement

Claar

Rename

Unique
Color
Duplicate
Delete

Drums

— Die Scene wird mit allen ihren Patterns geléscht. Die Scenes weiter rechts riicken auf
und flllen die Licke.

Anstatt eine Scene zu léschen, was sie komplett entfernt, kdnnen Sie die Scene auch
leeren: Dabei wird nur ihr Inhalt entfernt — die Scene bleibt in Ihrem Arrangement, ist
aber leer. Mehr dazu in Abschnitt 112.2.7, Scenes leeren.

12.2.6 Erstellen und loschen von Scene-Banken

Wenn Sie eine Scene-Bank komplett mit Scenes gefiillt haben, wird automatisch eine neue er-
zeugt.

12.2.7 Scenes leeren

Bei der Leerung einer Scene entfernen Sie alle ihre Patterns und hinterlassen eine leere
Scene. Die Leerung von Scenes ist nur in der MASCHINE-Software verfliigbar.

Wahrend die Léschung einer Scene sie komplett aus |hrem Arrangement I6scht, entfernt
die Leerung einer Scene nur ihren Inhalt — die Scene bleibt in lThrem Arrangement, ist
aber leer. In Abschnitt 112.2.5, Scenes léschen finden Sie mehr Informationen tber die
Léschung von Scenes.
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Um eine Scene zu leeren:

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) den Namen der Scene die Sie leeren méch-
ten und wahlen Sie Clear (leeren) vom Kontext-Men:

Create
Append To Arrangement
Clear [

Ranama
Unique
Color
Duplicate
Delete

Drums

— Die Scene wird geleert.

12.2.8 Duplizieren von Scenes

Im ldeas-View kdnnen Sie Scenes duplizieren. Diese Funktion arbeitet in Verbindung mit Ein-
stellungen auf der Default-Page der Preferences.

Insgesamt sind folgende Optionen verfigbar:
= Scenes duplizieren
= Scenes und Patterns duplizieren,
= Verknlpfung beim duplizieren von Sections
Siehe Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page fiir mehr Informationen lber die Default-
Page der Preferences.
Duplizieren einer Scene in der Software

Um in der Software eine Scene zu duplizieren:

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) und wahlen Sie Duplicate (Duplizieren)
vom Kontext-Men.
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Create
Append To Arrangement
Clear

Rename

Unigua
Color

Duplicate
Dalete

— Die gewahlte Scene wird gemaB der Einstellungen auf der Default-Page der Preferences
dupliziert.

@ Sie kénnen auBerdem im ldeas-View und im Arranger-View eine Scene duplizieren, in-

dem Sie die Scene-Slot-Kopfzeile bei gedriickt gehaltener [ALT]-Taste (bzw. [CTRLI-
Taste in Windows) klicken und die Maus ziehen. Nach dem Loslassen der Maustaste
wird eine Kopie der Scene erzeugt.

12.2.9 Scenes umsortieren

Durch umsortieren der Scenes im Ideas-View kénnen Sie lhre Ideen auf visuelle Weise organi-
sieren und auBerdem jede lhrer Ideen auf einem bestimmten Pad Ihres Controllers platzieren.
Die Umsortierung von Scenes hat keinen Einfluss auf Ihr Arrangement.

In der Software kénnen Sie Scenes im Ideas-View umsortieren.

Um Scenes umzusortieren:
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Klicken und halten Sie im ldeas-View den Scene-Namen.

Prime Groove, Deep Groove Primo 2 tro A Intro B

G0 o [ao

B-Bit Blips

Ziehen Sie die Maus bei gehaltener Maustaste horizontal auf die gewiinschte Position.
Der Mauszeiger bewegt sich und es erscheint eine Einflige-Markierung an den Positionen,
an denen Sie die Scene einfligen kénnen.

Lassen Sie den Sound los, wenn die Markierung an der gewiinschten Position erscheint.

Prime Groove Deep Groove Primo

e T C—

B-Bit Blips

Die Scene nimmt jetzt ihren neuen Platz ein. Auf lhrem Controller kénnen Sie jetzt die
Scene (ber das der neuen Position entsprechende Pad auswahlen.

Deep Groove Prima Gr B Intro A Prime Groove

(P T R

8-Bit Blips
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12.2.10 Scenes eigenstandig machen

Wenn eine Scene auf die gleichen Patterns verweist, kdbnnen Sie eine separate Kopie der
Scene und ihrer Patterns erzeugen, indem Sie Unique (einzigartig) wahlen. Dann kd&nnen Sie
an einer separaten, isolierten Kopie der Scene und ihrer Patterns weiterarbeiten. Nutzen Sie
Unique in Kombination mit der Duplicate-Option. Mehr Informationen (ber die Duplicate-Opti-
on finden Sie in Abschnitt 112.2.8, Duplizieren von Scenes.

Um im ldeas-View eine Scene einzigartig zu machen:
» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der obersten Zeile des Ideas-Views den

Namen der Scene die Sie eigenstandig machen méchten und wahlen Sie Unique vom
Kontext-Meni:

Prime Groove.

Append To Arrangement
Clear

Rename

Unique m

Color

Duplicate
Delete

Drums

— Eine eigenstandige Kopie der Scene und ihrer Patterns wird erzeugt.

Diese Option steht nur zur Verfiigung, wenn die gewahlte Scene auf die gleichen Pat-
terns verweist, wie eine andere Scene.

12.2.11 An das Arrangement Scenes anhdngen

Wenn Sie mit einer Scene zufrieden sind , hangen Sie sie im Arranger-View direkt an lhr Arran-
gement an.
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An das Arrangement in der Software eine Scene anhangen

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der obersten Zeile des Ideas-Views den
Namen der Scene die Sie an das Arrangement anhangen méchten und wahlen Sie Ap-
pend to Arrangement (Dem Arrangement anhangen) vom Kontext-Men(:

Append To Arrangemeant
Clear

Renama

Unigque

Color 3
Duplicate

Delete

Drums

— Eine Section, welche die angehangte Scene enthalt wird erzeugt und am Ende lhres Ar-
rangements hinzugefiigt. Dann kénnen Sie den Section-Slot (der die Scene enthalt) mit
der Maus auf den gewlinschten Platz auf der Zeitleiste des Arrangers ziehen.

12.2.12 Scenes umbenennen

In der Grundeinstellung haben Scenes die Namen Scene 1, Scene 2, Scene 3, usw. Sie kon-
nen Scenes umbenennen und lhre eigenen Namen verwenden. Namen lassen sich nur ber die
Software eingeben, Anderungen tauchen aber auch auf der Hardware auf.

Scenes im Arranger umbenennen

Um eine Scene im Arranger umzubenennen:

1. Doppelklicken Sie oben im Arranger den Scene-Namen:

Prime Groove Primo G

3

Sie kdnnen auch auf den gewiinschten Scene-Slot oder auf die entsprechende Zelle im
Pad-Grid rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und Rename (Umbenennen) vom Kon-
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text-Men( wéahlen:

Create
Append To Arrangement
Clear

Rename

Unigua h

Caolor 3
Duplicate

Delete

Drums

Der Name der Scene wird hervorgehoben dargestellt und kann jetzt gedndert werden.

2. Geben Sie einen Namen ein und drlicken Sie zur Bestatigung [Enter] auf Ihrer Rechner-
tastatur (oder [ESC], um die Umbenennung abzubrechen).

— Sie Scene wird umbenannt.

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in nutzen, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da
sie im Host mit einer Funktion verbunden ist. Klicken Sie in diesem Fall irgendwo in
das MASCHINE-Plug-in-Fenster, um den eingegebenen Namen zu bestéatigen.

12.2.13 Die Farhe einer Scene andern

Sie kdnnen die Farbe jeder einzelnen Scene in der Software dndern. Um dies zu tun:
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Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) im Arranger oder im Scene-Manager auf
den Namen der gewiinschten Scene und wahlen Sie Color vom Kontext-Mendi.

Eine Farbpalette erscheint. In der Palette ist die aktuelle Farbe der Scene hervorgehoben
dargestellt.

Prime Gry, -

Create

Append To Arrangement
Clear

Rename
Unique

oo L]
Duplicate

oot HEREN
_
souno 2 b JJH .
2Pranged P Futer

lu Manark -
+

Dafault

Wahlen Sie die gewiinschte Farbe von der Palette. Sie kénnen die Farbe der Scene auch
auf ihre Grundeinstellung zuriicksetzen, indem Sie unten in der Palette Default (Grund-
einstellung) wahlen.

—  Der Scene-Slot nimmt jetzt die neu gewahlte Farbe an.

In der Grundeinstellung sind Scenes wei3. Sie kénnen in Preferences > Colors > Scene
Default aber auch eine andere Grundeinstellung fir die Scene-Farbe definieren. Mehr
dazu in Abschnitt 12.6.9, Preferences — Colors-Page.

@ Wenn Sie, wie oben beschrieben, fiir eine Scene einmal eine eigene Farbe eingestellt

haben, behalt diese Scene die Farbe beim verschieben im Arranger-View und sie wird
auch mit der Scene abgespeichert, wenn Sie |hr Project speichern. Beachten Sie bitte,
dass Sie die Farbe wahlen kénnen, die der Grundeinstellung entspricht: Dann wird diese
Farbe (obwohl unverdndert) wie eine nutzerspezifische Farbe behandelt und folgt der
Scene, wenn Sie sie verschieben.
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12.3 Den Arranger-View nutzen

In MASCHINE besteht ein Song aus einer variablen Anzahl von Scenes, welche die verschiede-
nen Teile des Songs reprasentieren — z.B. Intro, Strophe, Briicke, weitere Strophe... Indem Sie
lhre Scenes Sections auf der Zeitleiste des Arranger-Views zuweisen, bauen Sie lhren Track
auf.

Im Arranger-View reihen Sie Scenes auf, um letztlich Ihr Arrangement zu erzeugen. Dieser Pro-
zess beinhaltet die Erzeugung einer Section auf der Zeitleiste und der Zuweisung einer Scene.
Jede der im ldeas-View vorhandenen Scenes kann im Arranger-View iner Section zugewiesen
werden. Sie kénnen die Lange der Section (welche die Wiedergabe-Lange der Scene bestimmt)
andern. AuBerdem kénnen Sie die gleiche Scene auf der Zeitleiste in mehreren Sections nut-
zen und Sie haben die Moglichkeit, einer Section keinerlei Scene zuzuweisen.

Ein machtiger Aspekt der Beziehung zwischen |deas-View und Arranger-View ist die Tatsache,
dass die Inhalte in diesen beiden Bereichen eigentlich ein und dasselbe sind. Das bedeutet,
dass eine Anderung, die Sie an einer Scene vornehmen, automatisch alle anderen Instanzen
dieser Scene betreffen. Wenn Sie eine Scene in drei verschiedenen Sections der Zeitleiste
platzieren und dann damit fortfahren, die der Scene zugewiesenen Patterns zu andern, spielen
die anderen zwei Instanzen der Scene auch die geanderten Patterns. Dadurch ist es duBerst
einfach, Anderungen an einzelnen Patterns und Scenes vorzunehmen, nachdem das Arrange-
ment erstellt wurde und dann sofort das Ergebnis im Zusammenhang des Arrangements zu ho-
ren. Die Anderungen kdnnen entweder im ldeas-View oder im Arranger-View vorgenommen wer-
den.

12.3.1 Section-Verwaltung im Uberblick

In der Software kdnnen alle Sections im Arranger-View verwaltet werden:

» Klicken Sie auf der linken Seite des Arrangers den Arranger-View-Button, um den Arran-
ger-View zu 6ffnen.

== Friday Jam

Drums

B1 I Square Bass
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— Rechts erscheint der Arranger-View.

== Friday Jam g
I Intro A
I Intro B
I Deep Groove

I Prime Groove

I Primo Groove

Break

Poly Buzz

H 1Bar

Nutzen Sie den Section-Manager zur Verwaltung Ihrer Sections.

= Links kénnen Sie die Liste mit den 16 Section-Slots der gewahlten Section-Bank sehen.
Slots, die eine Section enthalten, zeigen links einen farbigen oder weien Balken und den
Section-Namen an. Die anderen Slots enthalten kein Section. Die ausgewahlte Section
wird hervorgehoben dargestellt (Intro A im Bild oben).

= Rechts sehen Sie die verschiedenen Section-Béanke in Form von Pad-Grids — ein Pad-Grid
ist ein Quadrat mit 4x4 Zellen, welche die Pads lhres Controllers reprasentieren. In jeder
Section-Bank zeigen die farbigen Zellen Section-Slots an, die eine Section enthalten, wah-
rend unbeleuchtete Zellen leere Section-Slots bedeuten. Die ausgewahlte Section-Bank ist
durch eine weiBe Umrandung gekennzeichnet (in der Abbildung oben ist es die zweite
Bank). Wenn es fir die Héhe des Section-Managers zu viele Section-Banke gibt, nutzen
Sie Ihr Mausrad, um die anderen Banke anzuzeigen.

= Die Section-Slots links und die Zellen im angewahlten Pad-Grid auf der rechten Seite sind
absolut gleichwertig: Sie kénnen fir alle im Folgenden beschriebenen Verwaltungs-Befehle
entweder die Slots oder die entsprechenden Zellen benutzen.

Den Section-Manager schlieBen

» Um den Section-Manager zu schlieBen, klicken Sie irgendwo auBerhalb von ihm.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 625



Mit dem Arranger arbeiten

Den Arranger-View nutzen

Section-Manager und die oberste Zeile des Arrangers

Wahrend alle Arbeiten mit Sections im Section-Manager passieren kénnen, gilt dies flr die
meisten auch in der obersten Zeile des Arrangers.

Intro B i Ve ime G Primo Gr

Die oberste Zeile des Arrangers.

Der einzige Unterschied zwischen dem Section-Manager und der obersten Zeile des Arrangers
ist der, dass Sie im Section-Manager lhre Section-Banke verwalten kénnen, was in der ober-
sten Zeile des Arrangers nicht mdéglich ist. Unabhangig davon sind Aktionen in der obersten
Zeile des Arrangers und im Section-Manager absolut gleichwertig.

12.3.2 Sections erzeugen

Sie kdnnen eine neue Section lber den Section-Manager oder direkt im Arranger-View erzeu-
gen.

Eine Section iiber die Software erzeugen

» Um eine neue Section zu erzeugen, klicken Sie in der obersten Zeile des Arranger-Views
den '+'-Button hinter allen bestehenden Section-Namen.

Primo Groove

Klicken Sie den “+"-Button, um eine neue Section zu erzeugen.

— Eine neue, leere Section wird hinter den bestehenden Sections erzeugt. Dann kénnen Sie
mit |hrem Controller und in der Software eine Scene zuweisen — siehe Abschnitt
112.3.3, Eine Scene einer Section zuweisen.
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12.3.3 Eine Scene einer Section zuweisen

Da Sie jetzt auf der Zeitleiste des Arrangers eine neue Section erzeugt haben, kénnen Sie dem
Arranger-View aus dem ldeas-View eine Scene hinzuflgen.

Um einer Section auf der Zeitleiste des Arrangers eine Scene hinzuzufiigen:

» Rechtsklicken Sie (ICmd] + Klick in Mac OS X) einen Section-Slot, wahlen Sie Append
(Anhéangen) vom Kontext-Meni und dann wahlen Sie z.B. Scene 2 vom Untermend.

= My First Project

EK-TL A Kit

Al
Select
+

Auto Length
Duplicate

t  1Bar Remove

— Die gewahlte Scene wird der Section hinzugefiigt.

Indem Sie dies fir jede neue Section wiederholen, kénnen Sie dem Arranger schnell Scenes
hinzufigen.

12.3.4 Sections und Section-Banke wahlen

Sie kénnen die gewiinschte Section Uber den Section-Manager oder direkt im Arranger-View
wahlen.

Eine Section im Arranger-View auswahlen

Um im Arranger-View eine Section auszuwahlen, tun Sie Folgendes:
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» Wahlen Sie die gewlinschte Section, indem Sie oben im Arranger-View Ihren Namen kli-
cken:

== Friday Jam

Daep Groove

Drums

— Der Name der gewahlten Section wird hervorgehoben, um die Auswahl der Section anzu-
zeigen.

Eine Section und eine Section-Bank im Section-Manager wéhlen

Um im Section-Manager eine Section auszuwahlen, tun Sie Folgendes:

1. Offnen Sie den Section-Manager (siehe 112.3.1, Section-Verwaltung im Uberblick).

2. Wenn sie noch nicht ausgewahlt ist, wahlen Sie die Section-Bank mit der gewlinschten
Section, indem Sie rechts ihr Pad-Grid klicken.

{__J '
== Friday Jam
Intro A
Drums I Intro B
I Deap Groove

I Prime Groove

I Primo Groove

Die gewahlte Section-Bank bekommt eine weiBe Umrandung und der linke Teil des Secti-
on-Managers zeigt die Section-Slots in der Bank.
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3. Wahlen Sie die gewiinschte Section, indem Sie links ihren Namen in der Liste klicken
oder indem Sie rechts ihre Zelle im gewahlten Pad-Grid klicken.

== Friday Jam -

I Intro A

m DR I Intro B
E1 I E ass

I Deep Groove
I Prime Groove
I Primo Groove

Break

—  Der Section-Slot und die entsprechende Zelle rechts werden jetzt hervorgehoben darge-
stellt, um die Auswahl der Section anzuzeigen.

Wenn erst einmal eine Section gewahlt ist...

Wenn Sie mit einer der oben beschriebenen Methoden eine Section ausgewahlt haben, pas-
siert Folgendes:

= Der Pattern-Editor zeigt das Pattern an, das mit der fokussierten Group in dieser Section
verkniipft ist. Wenn es in der gerade gewahlten Section kein Pattern flr die fokussierte
Group gibt, ist der Pattern-Editor leer.

= AuBerdem passiert Folgendes, wenn die gewahlte Section auBerhalb des Loop-Bereichs
sitzt:

o Der Loop-Bereich wird auf die gewahlte Section gesetzt.

o Wenn die Wiedergabe steht, springt die Wiedergabe-Position auf den Anfang der ge-
wahlten Section. Wenn die Wiedergabe lauft, springt die Wiedergabe-Position geman
des Perform-Grids.

Siehe 112.3.1, Section-Verwaltung im Uberblick fir mehr Gber den Loop-Bereich. In
Abschnitt 112.3.1, Section-Verwaltung im Uberblick finden Sie mehr (iber das Perform-
Grid.
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Mit dem Controller Sections und Section-Banke wahlen

Eine Section-Bank auswahlen

Um eine Section auszuwéahlen, die in einer anderen Section-Bank als der gerade gewahlten
sitzt, missen Sie zunachst die andere Section-Bank wahlen:

1. Driicken Sie + , um in den Arranger-View zu gelangen.
2. Driicken und halten Sie fir den Scene-Modus (oder setzten Sie ihn per +
fest).
3. Dricken Sie + Pfeil-Buttons, um die vorherige bzw. nachste Section-Bank zu wah-
len.
Wenn die letzte Section-Bank ausgewahlt und nicht leer ist, erzeugen Sie mit +

Rechter Pfeil-Button eine neue, leere Section-Bank — siehe Abschnitt 112.3.12, Erstel-
len und l6schen von Section-Banken.

Eine Section auswahlen

» Um eine Section in der aktuellen Section-Bank auszuwéahlen, driicken Sie + das
halb beleuchtete Pad, das im rechten Display der Zelle der gewlinschten Section ent-
spricht.

Nach Ihrer Auswahl geschieht Folgendes:

= Der Pattern-Editor zeigt das Pattern der fokussierten Group in dieser Section an. Wenn es
in der gerade gewahlten Section kein Pattern fiir die fokussierte Group gibt, ist der Pattern-
Editor leer.

= Der Loop-Bereich wird auf die gewahlte Section gesetzt — siehe Abschnitt Einen Loop-Be-
reich wahlen.

= Wenn die Wiedergabe steht, springt die Wiedergabe-Position auf den Anfang der gewahlten
Section. Wenn die Wiedergabe |auft, springt die Wiedergabe-Position gemal des Perform-
Grids — siehe Abschnitt Zu anderen Scenes springen.
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12.3.5 Sections umorganisieren

Die Umordnung von Sections ist flr die Organisation von Sections und das Arrangieren lhres
Songs essentiell.

In der Software kénnen Sie Sections sowohl im Arranger, als auch im Section-Manager ver-
schieben.

Um eine Section zu verschieben:

1. Klicken und halten Sie den Section-Namen im Arranger.

Pattern 1

2. Ziehen Sie die Maus bei gehaltener Maustaste im Arranger horizontal auf die gewiinschte
Position.
Der Mauszeiger bewegt sich und es erscheint eine Einflige-Markierung an den Positionen,
an denen Sie die Section einfligen kénnen.

3. Lassen Sie den Sound los, wenn die Markierung an der gewiinschten Position erscheint.

Pattern 1
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— Die Section nimmt jetzt ihren neuen Platz ein. Auf Ihrem Controller kbnnen Sie jetzt die
Section Uber das der neuen Position entsprechende Pad auswahlen.

Pattern 1

12.3.6 Die Lange einer Section einstellen
Hier sind ein paar Regeln beziiglich der Darstellung von Scenes und Patterns im Arranger:

In der Grundeinstellung wird die Lange einer Section automatisch auf die des langsten, in der
verknipften Scene genutzten, Patterns gesetzt (Auto-Lange), es sei denn, die Lange der Section
wird manuell auf einen bestimmten Taktbereich eingestellt (Manuelle Lange).

= Auto Length: In der Grundeinstellung entspricht die Lange einer Section der des langsten,
in der verknlpftenScene genutzten, Patterns. Wird ein neues Pattern eingefligt, das langer
als die Section ist, wird diese automatisch verlangert. Wird das langste Pattern aus der
Section entfernt, schrumpft diese automatisch. Die Verlangerung/Verkirzung des langsten
Patterns verlangert/verkiirzt die Section automatisch entsprechend.

= Manual Length: Eine Section kann manuell auf eine andere Lange eingestellt werden. Diese
kann kirzer oder langer als die in der verkniipften Scene enthaltenen Patterns sein. Das
Einfligen oder Léschen von Patterns in der Scene verandert die Lédnge der Section nicht.
Die Lénge der Section kann aber durch das Ziehen mit der Maus in der Zeitleiste oder tber
Ihren MASCHINE-Controller gedndert werden.

= Wenn ein Pattern kiirzer als die Section ist, in der er sitzt, wird er automatisch bis zum
Ende der Section wiederholt (die letzte Wiederholung kann verkirzt sein). Diese Wiederho-
lungen werden automatisch erzeugt und kénnen nicht bearbeitet werden. Sie sind mit dem
gleichen Pattern verknlpft, wie das Pattern am Anfang der Section. Wiederholungen eines
Patterns werden im Arranger durch dunklere Blécke dargestellt und eine Gestutzes-Pattern-
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Markierung erscheint auf der rechten Seite der Section, um anzuzeigen, dass ein Teil des
Patterns versteckt ist:

Friday Jam

Dri

= Wenn eine Section manuell verklrzt wurde, ist nur der innerhalb der eingestellten Lange
sichtbare Teil des Patterns hérbar.

= Scenes starten am Anfang der Section.

12.3.6.1 Die Section-Lange in der Software einstellen

Die variable Section-Lange ermdéglicht Ihnen die Verlangerung oder Verkiirzung einer Scene auf
der Zeitleiste des Arrangers, ohne die verkniipften Patterns zu verdndern. Das ist besonders
ndtzlich, weil so vermieden wird, dass Sie eine neue Version einer Scene erzeugen missen,
wenn Sie eine Scene nur durch Verlangerung oder Verkiirzung an ein Arrangement anpassen
mochten.

Wenn der rechte Section-End-Marker (iber die Lange einer Scene hinaus bewegt wird, werden
die zugehdrigen Patterns wiederholt. Wenn der rechte Section-End-Marker so verkirzt wird,
dass die Section kirzer als die verkniipfte Scene ist, sind nur die sichtbaren Teile der Patterns
horbar.

Um eine Section zu verlangern:

» Klicken Sie auf die Section-End-Markierung und ziehen Sie sie nach rechts.
Fast Cash
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— Die Scene wird wiederholt, wenn die neue Einstellung l&dnger als das zugehdrige Pattern
ist.

Um eine Section zu verklirzen:

» Klicken Sie auf die Section-End-Markierung und ziehen Sie sie nach links.
Fast Cash

Beat
BE1 Malo

C1

— Die Scene wird verkirzt und wenn die Einstellung kiirzer als das zugehdrige Pattern ist,
erscheint auf der rechten Seite der Section eine kleine Gestutzer-Clip-Markierung, um
anzuzeigen, dass ein Teil der Scene versteckt ist. Nur die sichtbaren Teile der Scene sind
nun hérbar.

Bei der Einstellung der Section-Lénge gelten folgende Regeln:

= Der im Arrange-Grid eingestellte Wert wird als Langen-Schrittweite genutzt. Mehr Uber das
Arrange-Grid finden Sie in Abschnitt 112.6, Das Arrange-Grid.

= Wenn bei der Léngeneinstellung [Shift] gedriickt wird, gilt der im Step-Grid eingestellte
Wert als Schrittweite. Mehr (ber das Step-Grid finden Sie in Abschnitt 16.1.7, Das Step-
Grid und das Nudge-Grid einstellen .

= Die minimale Lange, um die eine Section-Markierung ohne Modifizierer bewegt werden
kann, ist ein Arrange-Grid-Schritt.

= Wenn [Shift] gedriickt ist, ist die minimale Lange, um die eine Section-Markierung bewegt
werden kann, ist ein Step-Grid-Schritt.
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= Die minimale Lange einer Section entspricht der kleinsten Scene-Lange. Sie kann nur er-
reicht werden, wenn das Arrange- oder Step-Grid auf Off (Aus) gestellt ist.

12.3.7 Patterns zuweisen und entfernen

Jedes im Arranger (ldeas-View oder Arranger-View) platzierte Pattern verweist auf eines der im
Pattern-Editor fur die entsprechende Group erzeugten Patterns.

Im Arranger-View reprasentiert jede Spalte eine Section und jede Reihe eine Group. Sie kon-
nen im Arranger-View Patterns zuweisen und entfernen, aber es ist besser, wenn Sie dazu den
Ideas-View nutzen, weil Sie dort lhre Patterns besser iiberblicken. Jegliche Anderungen im Ar-
ranger-View und im Ideas-View sind aber immer identisch.

Ein Pattern im Arranger-View zuweisen

1. Klicken Sie im Arranger auf die Zelle, die sich in der Spalte der gewlinschten Section und
in der Reihe der gewlinschten Group befindet.
Das wahlt gleichzeitig Section und Group an.

== FridayJam

Intro B

H 1Bar

Sie kdnnen das gewiinschte Section-Label und den Group-Slot auch separat anwahlen.
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2. Offnen Sie im Pattern-Editor den Pattern-Manager und klicken Sie den gewiinschten Pat-
tern-Slot, um ihn anzuwahlen (siehe Abschnitt 16.6.2, Patterns und Pattern-Banks aus-
wahlen fir mehr Informationen).

Acid Arp ¥ Amp2
o

—
—]
— _ 16th Machina IArp

I Arp 2

— Bei der Anwahl wird das Pattern in die gewahlte Section eingefiigt.
= Das Pattern ersetzt fiir die Group in der Section ein etwaig bestehendes Pattern.
= Das Pattern wird mit Namen und Farbe angezeigt.

= Das Pattern wird am Anfang der Section eingefligt. Wenn das Pattern langer als die Section
ist, wird die Section verlangert, so dass das komplette Pattern hineinpasst. Wenn das Pat-
tern kirzer als die Section ist, wird das Pattern automatisch wiederholt, so dass die Secti-
on komplett gefillt wird.

= Das zugehorige Pattern wird jetzt von dieser Section gespielt.

= Zusatzlich wird das Pattern im Pattern-Editor zur Bearbeitung geladen.

Patterns und der Pattern-Editor werden in Kapitel 16, Mit Patterns arbeiten beschrie-
ben.

Im Arranger-View ein neues, leeres Pattern erzeugen

Sie kdnnen im Arranger-View auch ein neues, leeres Pattern erzeugen.

» Doppelklicken Sie im Arranger auf die Zelle, die sich in der Spalte der gewlinschten Sec-
tion und in der Reihe der gewlinschten Group befindet.

— In der gewahlten Section wird automatisch ein neues, leeres Pattern erzeugt.
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Ein Pattern im Arranger-View entfernen

Sie kdnnen im Arranger-View auch ein Pattern aus der Scene entfernen.
» Entfernen Sie ein Pattern mit einem Rechtsklick (Mac OS X: [Ctrl]-Klick).

— Das Pattern wird aus der Section entfernt.
= Das zugehoérige Pattern wird jetzt von dieser Section nicht mehr gespielt.
= Das Pattern selbst bleibt unberihrt.

= Wenn das Pattern das langste in der Section war, schrumpft die Section automatisch auf
die Lange des nachst-langsten Patterns.

12.3.8 Duplizieren von Sections

Der Arranger-View ermoglicht auch die Duplizierung einer Section. Diese Funktion arbeitet in
Verbindung mit Einstellungen auf der Default-Page der Preferences.

Insgesamt sind folgende Optionen verfugbar:
= Scenes duplizieren,
= Scenes und Pattern duplizieren,
= Verknlpfung beim duplizieren von Sections
Siehe Abschnitt 12.6.4, Preferences — Default-Page fiir mehr Informationen lber die Default-

Page der Preferences.

Eine Section Duplizieren

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) und wahlen Sie Duplicate (Duplizieren)
vom Kontext-Men.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 637



I Intro A

ER I Intro B

Select

Clear

I Prime Groo

Rename I Primo Groo

Unique Break
Caolor

Auto Length

Duplicate

Remove

I Daep Grooy

Mit dem Arranger arbeiten

Den Arranger-View nutzen

Create
Select
Clear
Rename
Unique
Color

Auto Length
Duplicate

Remove

— Die gewahlte Section wird gemaB der Einstellungen auf der Default-Page der Preferences

dupliziert.

12.3.8.1 Sections eigenstandig machen

Sie kénnen eine verknlipfte Section jederzeit komplett eigenstéandig machen. Dies erzeugt
dann an der gleichen Stelle eine neue Section und es werden ebenfalls neue Patterns erzeugt.
Sie kdnnen die Patterns der Section dann frei austauschen oder die Daten der Patterns bear-
beiten, ohne eine der Original-Sections zu beeinflussen. Das ist duBerst praktisch, wenn Sie
z.B. Variationen in eine Song-Struktur einbauen mdéchten, die mit verknlpften Section aufge-

baut wurde.

Um in der MASCHINE-Software eine Section eigenstéandig zu machen:

1. Rechtsklicken Sie (bzw. [Ctrl]-klicken Sie in OS X) in der Zeitleiste die Section, die Sie
eigenstandig machen mdéchten. Das Kontextmeni erscheint.
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2. Klick Unique.

VOICE SET

Create
Saelect

Clear
Renama
Unigue
Color

Auto Length
Duplicate

Remove

—  Die Section wird dann unabhangig von allen anderen Section, mit denen sie verkniipft war
und die Patterns kdnnen bearbeitet werden, ohne eine der Original-Sections zu beeinflus-

sen.

12.3.9 Sections entfernen

Um eine Section aus dem Arrangement zu entfernen:

1. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) in der obersten Zeile des Arranger-Views den
Namen der Section die Sie entfernen mochten und wahlen Sie Remove (entfernen) vom
Kontext-Men(:

I Intro A

I Intro B e ate

Salect

Create
Salect I Deap Grooy

Clear

I Prime Groo

I ey Rename

Clear

Rename
Braak Unique

Caolor

Unique
Caolor

Auto Length
Duplicate

Auto Length

Duplicate

Remove
Remove
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— Die Section wird aus dem Arrangement entfernt. Die nachsten Sections riicken auf, um
die Licke zu fullen.

Anstatt eine Section zu entfernen, was sie komplett entfernt, kdnnen Sie die Section
auch leeren: Dabei wird nur ihr Inhalt entfernt — die Section bleibt in Ihrem Arrange-
ment, ist aber leer. Mehr dazu in Abschnitt 112.3.11, Sections leeren.

12.3.10 Scenes umbenennen

In der Grundeinstellung werden Sections nach der Scene benannt, auf die sie verweisen,
Scene 1, Scene 2, Scene 3 usw. Um lhren Song zu organisieren, kénnen Sie Scenes umbe-
nennen und lhre eigenen Namen verwenden. Namen lassen sich nur Uber die Software einge-
ben, Anderungen tauchen aber auch in beiden Views des Arrangers (Ideas-View und Arranger-
View) auf lhrem Controller auf.

Scenes im Arranger-View umbenennen

Um eine Scene im Arranger-View umzubenennen:

1. Doppelklicken Sie oben im Arranger-View den Scene-Namen:

== Cube

cene 1
Beene 1),

thame1

Sie kdnnen auch auf den gewiinschten Scene-Slot oder auf die entsprechende Zelle im
Pad-Grid rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) und Rename (Umbenennen) vom Kon-
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text-Men( wéahlen:

Pattern 1

Rename h‘

Unigua
Color

Auto Length

Voice Settingg Dupli

VOICE SETTING [

Der Name der Scene wird hervorgehoben dargestellt und kann jetzt gedndert werden.

2. Geben Sie einen Namen ein und driicken Sie zur Bestatigung [Enter] auf Ihrer Rechner-
tastatur (oder [ESC], um die Umbenennung abzubrechen).

— Sie Scene wird umbenannt.

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in nutzen, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da
sie im Host mit einer Funktion verbunden ist. Klicken Sie in diesem Fall irgendwo in
das MASCHINE-Plug-in-Fenster, um den eingegebenen Namen zu bestéatigen.

12.3.11 Sections leeren

Bei der Leerung einer Section entfernen Sie die verkniipften Scenes und hinterlassen eine lee-
re Section. Die Leerung von Section ist nur in der Software verfigbar.

Wahrend die Ldschung einer Section sie komplett aus Ihrem Arrangement |6scht, ent-
fernt die Leerung einer Section nur ihren Inhalt — die Section bleibt in lhrem Arrange-
ment, ist aber leer. In Abschnitt 112.3.9, Sections entfernen finden Sie mehr Informati-
onen Uber die Léschung von Sections.

Um eine Section zu leeren:
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Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick unter Mac OS X) im Arranger-View auf den Namen der ge-
winschten Section und wahlen Sie Clear vom Kontext-Mendi.

Create I Intro B T
Select 3 I Deep Groo R
Elaac I Prime Groo s
Houe I Primo Groo [IGELCI]
Unique Break Unique
Color 3 Color

Auto Length Auto Length
Duplicate Duplicate
Remaove Remove

— Die Section wird geleert.

12.3.12 Erstellen und loschen von Section-Banken

Wenn Sie eine Section-Bank komplett mit Sections gefiillt haben, wird automatisch eine neue
erzeugt.

12.3.13 Auto-Length aktivieren

In der Grundeinstellung ist fiir eine Section die Option Auto-Length (Auto-L&nge) aktiv, so dass
die Section-Lange automatisch auf den Inhalt der Section angepasst wird. Wenn die Lange ei-
ner Section manuell durch Verschieben der Section-End-Markierung eingestellt wird, fihrt dies
zur Deaktivierung der Auto-Length-Option und die Section wird automatisch auf manuelle Lan-
geneinstellung gesetzt.

Es ist mit der Software oder tber den Controller méglich, eine Section schnell zuriick in den
Auto-Length-Modus zu schalten, um die Section in ihre Grundeinstellung zu bringen und et-
waige, abgeschnittene (versteckte) Inhalte wieder sichtbar zu machen. Wenn Auto-Length aktiv
ist, werden die manuellen Langen-Einstellungen verworfen, die Section-Lédnge wird entspre-
chend der in der zugewiesenen Scene enthaltenen Patterns eingestellt und die Langenanpas-
sung an den Inhalt geschieht so lange weiterhin, bis die Lange wieder manuell eingestellt wird.

Um in der Software flir eine Section Auto-Length zu aktivieren:
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Rechtsklicken Sie (Mac OS X: [Cmd]-Klick) auf die Section.
2. Wahlen Sie Auto Length vom Mend.

Create
Select
Clear

Rename
Unique
Color

Auto Length l}
Duplicate

Remove

— Auto-Length ist aktiviert und die Lange der gewahlten Section wird automatisch an die
Inhalte der in der zugewiesenen Scene enthaltenen Patterns angepasst. Jegliche vorher
getatigten manuellen Einstellungen der Lange werden verworfen.

12.3.14 Loop-Funktionen

Aktivieren Sie einen Loop, um einen Abschnitt des Arrangements wiederholt wiederzugeben.
Wenn ein Loop aktiviert wurde, werden die Sections innerhalb des Loop-Bereichs in einer
Schleife wiedergegeben, bis der Loop deaktiviert wird. Nutzen Sie den Loop, um einen be-
stimmten Teil des Songs wiederholt abzuspielen. Das kann z.B. zu Kompositionszwecken, zum
Uben eines Teils vor der Aufnahme, fiir die Aufnahme mehrerer Takes, usw. niitzlich sein. Der
Loop-Bereich ist permanent sichtbar (selbst, wenn der Loop deaktiviert ist) und der Bereich
des Loops kann (ber seine Start- und Endpunkte jederzeit geandert werden.

12.3.14.1 Den Loop-Bereich in der Software einstellen

Andern Sie Start, Ende und Position des Loops iber den in der Zeitleiste angezeigten Loop-
Bereich. Der im Arrange-Grid eingestellte Wert wird als Léangen-Schrittweite fiir den Loop-Be-
reich genutzt.

Um den Loop-Bereich in der Software einzustellen:
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» Ziehen Sie das linke oder rechte Ende des Loop-Bereichs, um den Loop zu verlangern
oder zu verkdirzen.

Prime

— Die Loop-Lange hat sich geandert.

Um den Loop in der Software zu verschieben:

» Klicken Sie auf den Loop-Bereich und ziehen Sie ihn nach rechts oder links.

Prima Groov

—  Der gesamte Loop-Bereich wird verschoben.

Aktivierung/Deaktivierung eines Loops in der Software

Um einen Loop in der Software zu aktivieren:

» Klicken Sie auf den Loop-Button in der Kopfzeile, um den Loop zu aktivieren bzw. zu
deaktivieren.

 » @

Wenn der Loop aktiviert wurde, werden die Sections innerhalb des Loop-Bereichs in einer
Schleife wiedergegeben.
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12.4 Mit Sections spielen

MASCHINE bietet Ihnen verschiedene Werkzeuge an, mit denen Sie exakte Kontrolle dariiber
haben, welche Sections wann wiedergegeben werden.

Studio-Track oder Live-Performance?

Wenn Sie einen Studio-Track produzieren, der am Stiick exportiert werden soll, kdnnen Sie die
Sections so arrangieren, dass das ganze Stiick in einem Rutsch von der allerersten Section bis
zur letzten abgespielt wird.

Lesen Sie bitte Kapitel 14.4.3, Audiodateien exportieren fiir mehr tber den Export von
Audio.

Wenn Sie allerdings einen Track fiir eine Live-Performance vorbereiten, méchten Sie wahrend
der Performance wahrscheinlich im ldeaas-View zwischen verschiedenen Scenes hin und her
schalten.

Das kann auch nétig sein, wenn Sie einen Studio-Track komponieren und die Kontrolle ber
die Scene- oder Section-Wiedergabe im MASCHINE-Plug-in brauchen. In solchen Fallen helfen
lhnen die MASCHINE-Werkzeuge, die wir im Folgenden beschreiben.

124.1 Im Project auf eine andere Wiedergahe-Position springen

Sie kénnen die Zeitleiste Gber den Scene-Kopfzeilen im Arranger nutzen, um die Wiedergabe
auf die gewiinschte Position zu setzen.

In der Zeitleiste und Gber die komplette Héhe des Arrangers zeigt eine Wiedergabe-Markierung
(die weiBe, vertikale Linie) die aktuelle Wiedergabe-Position im Project an.
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drums

E1 theme1

C1 parc

D1 themea2

H# 1Bar

Die Wiedergabe-Markierung zeigt die aktuelle Wiedergabe-Position an.
Sie kdnnen jederzeit auf eine andere Position im Project springen:

» Klicken Sie irgendwo in der Zeitleiste, um die Wiedergabe-Position auf die entsprechende
Position im Project zu setzen.

Je nach Wiedergabe-Zustand passiert Folgendes:

= Wenn die Wiedergabe nicht lauft, springt die Wiedergabe-Position auf die nachste Pattern-
Grid-Unterteilung vor dem Mauszeiger. Wenn das Pattern-Grid deaktiviert ist (Off), springt
die Wiedergabe-Position exakt auf die angeklickte Position. Wenn das Pattern-Grid auf
Quick gesetzt ist, springt die Wiedergabe-Position auf den Anfang des Taktes, in den Sie
geklickt haben.

= Wenn die Wiedergabe lauft, springt die Wiedergabe-Position gemaR der aktuellen Einstel-
lung fir die Arranger-Grid-Auflésung auf die lhrem Mauszeiger am nachsten liegende Posi-
tion im Raster. Das erméglicht nahtlose Spriinge ohne den rhythmischen Fluss |hrer Musik
zu unterbrechen. Wenn Das Pattern-Grid auf Off (d.h deaktiviert) oder Quick (Schnell)
steht, bleibt die Wiedergabeposition relativ zum aktuellen Takt erhalten.

In Abschnitt 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen finden Sie mehr
Informationen Gber das Pattern-Grid.

Beispiel bei laufender Wiedergabe: Angenommen die Auflésung des Pattern-Grids steht auf ei-
nem Takt. Wenn Sie jetzt auf der Zeitleiste in der Nahe der Markierung 8.3 (dritter Schlag des
achten Taktes) klicken, wahrend die Wiedergabe-Position bei 3.2 ist (zweiter Schlag des drit-
ten Taktes), springt die Wiedergabe-Position von der Markierung 3.2 auf die 8.2 (zweiter
Schlag des achten Taktes) und lauft von dort aus weiter.
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D)

12.5 Sections oder Scenes iither MIDI triggern

Sie kénnen die Wiedergabe-Position auch durch Umschalten auf eine andere Scene &n-
dern. Der Moment, an dem der Sprung passiert, hangt von den Einstellungen des Per-
form-Grids ab. Mehr dazu in Abschnitt 16.1.6, Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange

einstellen.

Sie kénnen Sections und Scenes spielen und andern, indem Sie lber lhren Host oder mit ei-
nem MIDI-Controller MIDI-Noten oder MIDI-Programmwechsel-Befehle an das MASCHINE-
Plug-in schicken.

Wenn diese Funktion aktiviert ist, sind MIDI-Noten oder MIDI-Programmwechsel-Befehle mit
den ersten 128 Section-Slots oder Scenes (je nach Einstellung) verknipft, egal, ob diese leer
sind, oder nicht.

Section- / Scene-Slot

MIDI-Noten-Nummer

Programmwechsel-Nummer

1 0 1
2 1 2
3 2 3
128 127 128

MIDI-Noten-Nummern: Host-Anwendungen nutzen bei der Benennung von MIDI-Noten un-
terschiedliche Konventionen. So ist z.B. in MASCHINE die MIDI-Noten-Nummer O das
C-2 und die MIDI-Noten-Nummer 60 (mittleres C) das C3. Lesen Sie bitte die Doku-
mentation |hres Hosts, um zu erfahren, welcher Konvention er folgt.

Programmwechsel-Nummern:

in welchem Wertebereich er Programmwechsel-Befehle sendet.

Manche Host-Anwendungen senden Programmwechsel-
Nummern im Bereich [0-127], anstatt [1-128]. In einem solchen Fall I6st die Pro-
grammwechsel-Nummer O Section-/Scene-Slot 1 aus, die Nummer 1 l6st Section-/
Scene-Slot 2 aus, usw. Lesen Sie bitte die Dokumentation Ihres Hosts, um zu erfahren,
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Tun Sie Folgendes, um die MIDI-Section/Scene-Change-Funktion ein-/auszuschalten:
1. Klicken Sie auf das Zahnrad-Symbol in der Kopfzeile des MASCHINE-Plug-ins.
2. Wahlen Sie MIDI Change vom Men.

MIDI Change

To change Scenes, Sections, or Lock Snapshots via MID

Scene
Enabled

Section

Enabled

Lock

Enabled

Im MIDI-Change-Dialog:

1. Bei der Scene-Option klicken Sie das Enabled-Ankreuzfeld, um das Spiel von Scenes im
Ideas-View zu aktivieren. Bei der Section-Option klicken Sie das Enabled-Ankreuzfeld, um
das Spiel von Sections im Arranger-View zu aktivieren.

Wahlen Sie im Source-Untermeni den Namen Ihres Controllers.

Wahlen Sie im Trigger-Untermeni von Scene und Section MIDI| Note, um tGber MIDI-No-
ten zu spielen, Program Change, um Gber MIDI-Programmwechsel-Befehle zu spielen oder
None (Gundeinstellung), um MIDI-Change komplett zu deaktivieren.
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4. Im Channel-Untermenl wahlen Sie den MIDI-Kanal, tber den die Scenes oder Sections
MIDI-Daten empfangen sollen (Kanal 2 ist die Grundeinstellung fiir Scenes und Kanal 1
die Grundeinstellung fiir Sections).

12.6  Das Arrange-Grid

Das Arrange-Grid wird zur Quantisierung aller Anderungen genutzt, die mit der Zeitleiste zu tun
haben. Der hier eingestellte Wert wird fiir folgende Funktionen genutzt:

= Loop-Start / -Lange

= Loop-Position

= Pattern-Lange

= Scene-Lange

= Song-Clip-Start / -Lange

= Verschieben der Wiedergabeposition

Der Arrange-Grid-Wert befindet sich in der linken, unteren Ecke des Arranger-Bereichs und
wird durch Umschalten des Grid-Symbols aktiviert/deaktiviert.

1. Klicken Sie auf das Grid-Symbol neben dem Wert, um das Arrange-Grid zu aktivieren.
Fast Cash
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2. Klicken Sie auf den aktuellen Arrange-Grid-Wert, um das Ausklappmeni zu 6ffnen.
Fast Cash

Al Beat
B1 Melo

Bass

3. Wahlen Sie einen anderen Wert fir das Arrange-Grid.

—  Der gewahlte Arrange-Grid-Wert wird angewendet.
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13  Sampling & Sample-Mapping

MASCHINE ermdglicht Ihnen, interne und externe Audiosignale mit Ihrer Soundkarte aufzu-
nehmen, ohne den Sequencer stoppen zu mussen. Das ist nltzlich, wenn Sie lhre eigenen
Samples aufnehmen oder Loops, die Sie selbst mit MASCHINE erzeugt haben, neu arrangieren
mochten.

Sie kénnen auf die aufgenommenen Audio-Signale oder jedes Sample, dass Sie in einem
Sound verwenden moéchten, verschiedene destruktive Bearbeitungen anwenden.

Die Slice-Funktion dient dem Zerschneiden von Sample-Loops, damit Sie sie in jedem beliebi-
gen Tempo abspielen kénnen, ohne ihre Tonhdhe oder ihr Timing zu andern. Sie ist auch nitz-
lich, um schnell Einzel-Samples aus Loops herauszulésen (z. B. einen Snare-Sound von einem
Drum-Loop), oder um Loops neu zu arrangieren. Dies kann man tun, indem man ihre Slices
bearbeitet oder stummschaltet, die Reihenfolge der Slices andert bzw. eine andere Quantisie-
rung oder Swing hinzuflgt.

AuBerdem konnen Sie Ihre Samples bestimmten Zonen zuweisen (mappen) und damit Multi-
sample-Sounds mit individuellen Velocity- und Noten-Bereichen, Lautstéarke und Panorama-Po-
sition erzeugen. Damit kann das Verhalten von Synthesizern und klassischen Instrumenten
nachgebildet werden, und es ermdéglicht Ihnen, in nur einem Sound eine groBe Anzahl von
Samples zu benutzen.

All das kann man im Sample-Editor tun.

Schauen Sie sich bitte auf der Native-Instruments-Website (http://www.native-instru-
ments.com) die Tutorial-Videos zum Thema Sampling an.

Bevor Sie eine externe Quelle aufnehmen, lesen Sie bitte das Handbuch Ihrer Soundkar-
te, um Informationen zum AnschlieBen von Audio-Geraten und -Instrumenten zu erhal-
ten.

13.1 Offnen des Sample-Editors

Um in der Software den Sample-Editor zu 6ffnen, tun Sie folgendes:
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1. Klicken Sie den gewilinschten Sound in der Sound-Liste links vom Pattern-Editor, um ihn
in den Fokus zu setzen. Details tber das Fokussieren von Sounds finden Sie in Abschnitt
12.3.1, Den Fokus auf eine Group oder einen Sound setzten.

2. Klicken Sie den Sample-Editor-Button links vom Pattern-Editors, um auf den Sample-Edi-
tor zu schalten.

Der Sample-Editor erscheint und zeigt den Sample-Inhalt des fokussierten Sounds an.

3. Klicken Sie den gewiinschten Tab oben im Sample-Editor, um die entsprechende Page zu
offnen.

= Auf der Record-Page nehmen Sie neue Samples auf: 113.2, Ein Sample aufnehmen.

= Auf der Edit-Page bearbeiten Sie bestehende Samples destruktiv: 113.3, Samples bearbei-
ten.

= Auf der Slice-Page erzeugen Sie aus den bestehenden Samples Slices: 113.4, Slicen (zer-
schneiden) eines Samples.

= Auf der Zone-Page weisen Sie |hre Samples bestimmten Noten- und Velocity-Bereichen
(Zonen genannt) in lThrem Sound zu und kdnnen fir jede einzelne Zone verschiedene Wie-
dergabe-Parameter einstellen: 113.5, Samples Zonen zuweisen.

13.2  Ein Sample aufnehmen
MASCHINE bietet alles, was Sie zur Aufnahme lhrer eigenen Samples brauchen.
13.2.1 Die Record-Page dffnen

In der Software geschieht die Aufnahme eines neuen Samples auf der Record-Page des Sam-
ple-Editors.
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» Klicken Sie oben im Sample-Editor auf den Record-Tab, um auf die Record-Page zu kom-
men.

Die Record-Page sieht folgendermaBen aus:

c-:li SII:I 4‘*3 ﬂll:l JII:I 'IIfJ él

RECORDING

Ext. Ster. Sync

Die Record-Page in der Software.

13.2.2 Die Quelle und den Aufnahme-Modus wahlen

Unten auf der Record-Page bestimmen die Parameter des RECORDING-Bereichs, welche Quel-
le aufgenommen werden soll und wie die Aufnahme starten und stoppen soll.

RECORDING

Ext. Star. In 1 L+R Sync 1 Bar

Einstellung der Quelle und des Aufnahme-Modus in der Software.
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Wahl der Aufnahme-Quelle

» Klicken Sie links den SOURCE-Wahler, um den Quell-Typ der Quelle zu wahlen, die Sie
aufnehmen maéchten.

= Um externe Audio-Signale lber lhr Audio-Interface aufzunehmen, wahlen Sie Ext. Ster.
(fir Stereo-Signale) oder Ext. Mono (fir Mono-Signale).

= Um Audio-Signale aus MASCHINE selbst aufzunehmen, wahlen Sie Internal.

» Klicken Sie den INPUT-Wahler, um zwischen den verfligbaren Eingéngen zu wahlen:

= Wenn SOURCE auf Ext. Ster. steht, haben Sie die Wahl zwischen den vier verfiigbaren, ex-
ternen Audio-Eingangen /n 1-4 von MASCHINE.

= Wenn SOURCE auf Ext. Mono steht, kdnnen Sie einen von MASCHINEs acht externen Mo-

no-Eingangen wéhlen: den linken ('L') oder rechten (‘R') Kanal jedes Eingangs-Paars
In 1-4.

= Wenn SOURCE auf Internal steht, kénnen Sie den Ausgang jeder verfligharen Group oder
des Masters wahlen.

@ Sie kdnnen den Ausgang eines bestimmten Sounds einfach aufnehmen, indem Sie
SOURCE auf Internal setzen, den Sound solo schalten und im INPUT-Wahler seine El-
tern-Group wahlen.

@ Sie kénnen auch SOURCE auf Internal setzen, als INPUT eine Group mit einem gelade-

nen Drumkit wahlen und beim Spiel des Drumkits lhre Live-Improvisationen auf den
Pads aufnehmen! Dann haben Sie lhre eigenen Improvisationen als Samples aufgenom-
men, bereit zur Nutzung, Bearbeitung, Slicing, usw., genau wie bei jedem anderen Sam-
ple im MASCHINE!

Einen Aufnahme-Modus wahlen

» Klicken Sie den MODE-Wahler, um zwischen den beiden verfiigharen Aufnahme-Modi zu
wahlen:

= Sync: Ist Sync ausgewahlt, kébnnen Sie die Aufnahme mit dem Sequencer synchronisieren,
so dass die Aufnahme nach dem Klick auf Start synchron zum Sequencer beginnt. Die Auf-
nahme beginnt am Anfang des nachsten Takts. Der LENGTH-Regler rechts bestimmt die
Lange des aufzunehmenden Samples: entweder 1, 2, 4, 8, oder 16 Takte. Wahlen Sie
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Free, wenn Sie die Aufnahme-Dauer nicht begrenzen méchten. Sie kénnen jederzeit Stop
klicken, um die Aufnahme vor der mit LENGTH bestimmten Zeit zu beenden — die Auf-
nahme stoppt dann beim nachsten Takt.

= Detect: Wenn Detect aktiv ist, kdnnen Sie (ber den Threshold-Drehregler rechts einen
Schwellenwert einstellen. Nachdem Sie Start geklickt haben, startet die Aufnahme, wenn
der Pegel des Eingangs-Signals den Schwellenwert Gberschreitet. Sie kdnnen die Aufnah-
me dann durch einen Klick auf STOP manuell stoppen. Besonders geeignet ist dies fir die
Aufnahme eines Sangers oder eines Instrumentalisten. Sie kénnen den Schwellenwert auch
tber den Schieberegler einstellen, der auf dem horizontalen Pegel-Meter (iber dem RE-
CORDING-Bereich erscheint:

!

403020 10 0 10

Wenn der Eingangs-Pegel die Position des Schiebereglers erreicht, beginnt die Aufnahme!
Doppelklicken Sie den Schieberegler, um den Schwellenwert auf seine Grundeinstellung
(-12 dB) zuriickzusetzen.

Das Eingangs-Signal abhoren

Visuelle Kontrolle des Eingangs-Signals.

Die Pegel-Meter iber dem RECORDING-Bereich zeigen Ihnen immer den Pegel der gewahlten
Audio-Quelle. Das ist zum Beispiel praktisch zur Einstellung des Schwellenwerts im Detect-
Modus. Zu diesem Zweck haben die Pegel-Meter im Detect-Modus zusatzlich einen Fader zur
Einstellung des Schwellenwerts — dieser Fader hat die identische Funktion, wie der oben be-
schriebene THRESHOLD-Regler. Auf diese Weise kénnen Sie leicht sehen, wann das Eingangs-
Signal den aktuellen Schwellenwert lberschreitet (und daher auch, wann die Aufnahme begin-
nen wirde) und den Schwellenwert entsprechend einstellen.

MONITOR

Off

Das Eingangs-Signal Vorhoren.
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Wenn Sie auBBerdem ein externes Signal (in SOURCE Ext. Ster. oder Ext. Mono gewahlt) ge-
wahlt haben, erscheint rechts ein zusatzlicher MONITOR -Bereich. Aktivieren Sie in diesem
Bereich den MONITOR-Button, um das Eingangs-Signal auf den Cue-Bus von MASCHINE zu
schalten, so dass Sie das Signal, dass aufgenommen werden soll, auf einem separaten Aus-
gang (z.B. lhrem Kopfhorer) héren kénnen.

Siehe Abschnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nutzen fiir mehr (iber die Nutzung des Cue-Bus.

13.2.3 Die Aufnahme scharf schalten, starten und stoppen

Die Start- und Cancel-Buttons.

» Klicken Sie Start, um die Aufnahme scharfzuschalten.

Nachdem die Aufnahme scharfgeschaltet ist, héngt ihr weiteres Verhalten vom Aufnahme-Mo-
dus ab (den Sie mit dem MODE-Wahler einstellen, siehe 113.2.2, Die Quelle und den Aufnah-
me-Modus wahlen oben).

= Bei Aufnahmen im Sync-Modus:

o Die Aufnahme beginnt am Anfang des nachsten Takts. Bis dann blinkt auf dem Start-
Button ein Waiting-Label und die Nachricht Waiting for the next bar... (Warte auf den
nachsten Takt) erscheint in der Informations-Zeile tiber der Wellenform-Anzeige.

o Wenn die Aufnahme lauft, wird das Signal flr die mit dem LENGTH-Parameter einge-
stellte Dauer aufgenommen (siehe Abschnitt 113.2.2, Die Quelle und den Aufnahme-
Modus wahlen weiter oben). Sie kénnen auch vorher Stop klicken, um die Aufnahme
beim nachsten Takt anzuhalten oder Cancel, um sie abzubrechen (in dem Fall wird
das aufgenommene Material nicht gespeichert).

= Bei Aufnahmen im Detect-Modus:
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o Die Aufnahme beginnt, sowie der Pegel des Eingangs-Signals den THRESHOLD-Wert
Uberschreitet. Bis dann wird der Start-Button zu einem Waiting-Button und die Nach-
richt Waiting for input... (Warte auf Eingangs-Signal) erscheint in der Informations-
Zeile Uber der Wellenform-Anzeige. Wahrend dieser Warte-Phase kénnen Sie die Auf-
nahme durch einen Klick auf den Waiting-Button manuell starten oder sie durch einen
Klick auf Cancel abbrechen.

o Wenn die Aufnahme einmal lauft, kénnen Sie Stop klicken, um die Aufnahme anzu-
halten (sie halt sofort an), wahrend CANCEL die Aufnahme verwirft (das aufgenomme-
ne Sample wird dann nicht gespeichert).

@ Falls Sie die Aufnahme manuell starten und stoppen méchten, lassen Sie MODE auf

Detect eingestellt, stellen THRESHOLD auf Off und starten Sie die Aufnahme, indem
Sie Start klicken. Um die Aufnahme anzuhalten, klicken Sie Stop.

In jedem Fall wird das aufgenommene Material im Sound gespeichert, der im Fokus war, als
Sie die Aufnahme gestartet haben.

Wenn die Aufnahme getan ist...

Nach der Aufnahme passieren folgende Dinge:

Die Aufnahme bekommt einen Namen und wird als Datei auf Ihrer Festplatte gespeichert
(siehe 113.2.5, Speicherort und Name Ihrer aufgenommenen Samples).

Ihre Wellenform erscheint in der Wellenform-Anzeige und ihr Name erscheint in der Infor-
mations-Zeile darlber.

Die Aufnahme wird automatisch an die Aufnahme-Historie des Sounds angehéngt und aus-
gewahlt (siehe Abschnitt 113.2.4, |hre Aufnahmen Gberpriifen weiter unten).

Ein Sampler-Plug-in wird automatisch in den ersten Plug-in-Slot des Sounds geladen, da-
mit die neue Aufnahme gespielt werden kann. Alle vorher in dem Sound geladenen Plug-
ins werden entfernt.

Der Sound-Slot nimmt den Namen lhrer Aufnahme an.
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= Die Aufnahme wird einer neuen Zone zugewiesen, die auf der Zone-Page den kompletten
Noten- und Velocity-Bereich abdeckt, so dass Ihr neues Sample direkt (iber das Pad seines
Sound-Slots spielbar ist (bzw. iber alle Pads, wenn die Pads im Keyboard-Modus sind). Et-
waige, bestehende Zonen werden ersetzt. Mehr Informationen iber Zonen finden Sie in Ab-
schnitt 113.5, Samples Zonen zuweisen.

Beachten Sie, dass jegliche Events des Sounds im aktuellen Pattern bestehen bleiben.

Als Konsequenz daraus kann es sein, dass Ihre Aufnahme gleich mit den von den Events
definierten Tonhdhen wiedergegeben wird!

13.2.4 Ilhre Aufnahmen iiberpriifen

Sie kénnen sich von lhren letzten Aufnahmen im aktuellen Sound ein Bild machen:

oo 50 40 30 20 10 ©

RECORDING MONITOR

Ext. Star. In 1 L+R Sync Off

Die Wellenform-Anzeige und die Informations-Zeile zeigen eine Aufnahme.

(1) Wellenform-Anzeige
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Zeigt die Wellenform der in der Aufnahme-Historie (5) gewahlten Aufnahme — in der Grund-
einstellung lhre letzte Aufnahme:

= Nutzen Sie das Mausrad, um heraus/hinein zu zoomen. Sie konnen auch den zoomenden
Rollbalken (2) benutzen.

= Wahrend der Wiedergabe (z.B. durch spielen des Pads oder durch einen Klick auf das klei-
ne Start-Symbol in der Informations-Zeile (4)) des Samples zeigt Ihnen die Wiedergabe-
Markierung (weiBe, vertikale Linie) die aktuelle Wiedergabe-Position in der Wellenform an.

= Rechtsklicken Sie (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) irgendwo in der Wellenform, um ein Kontext-Me-
nii mit folgenden Befehlen zu 6ffnen:

Befehl Beschreibung

Open containing folder | Offnet fiir den schnellen Zugriff auf die Original-Datei den Ordner
des Samples auf Ihrer Festplatte.

Save Sample As... Offnet einen Speicher-Dialog, mit dem Sie das aufgenommene
(Sample speichern Sample unter einem anderen Namen und/oder an einem anderen Ort
unter...) auf lhrem Computer speichern kénnen.

(2) Zoomender Rollbalken

Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und ziehen Sie lhre Maus horizontal, um auf
der horizontalen Achse (Zeit) durch die Wellenform zu fahren oder ziehen Sie sie vertikal, um
auf der Zeitachse hinein/heraus zu zoomen. Sie kdnnen auch den linken und rechten Griff des
Rollbalkens horizontal ziehen, um hinein/heraus zu zoomen, wahrend die gegeniiberliegende
Grenze der Anzeige an einer festen Position in der Wellenform bleibt. Doppelklicken Sie in den
Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige zuriickzusetzen und die komp-
lette Wellenform zu sehen. Wenn Ihr Mauszeiger Gber der Wellenform schwebt, kénnen Sie al-
ternativ das Mausrad benutzen, um die Wellenform-Anzeige (1) zu zoomen.

(3) Zeitleiste
Zeigt die Zeitskala in Takten (Sync-Modus) oder Sekunden (Detect-Modus) an.
(4) Informations-Zeile
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Zeigt den Namen und die Lange des aufgenommenen Samples an. Klicken und halten Sie
links das kleine Start-Symbol, um das Sample auf dem Cue-Bus zu horen (siehe Abschnitt
18.2.6, Den Cue-Bus nutzen fiir mehr dazu). Klicken Sie ganz rechts auf den kleinen Kreis
(bzw. das Kreispaar), um die Wellenform-Anzeige (1) zwischen Einkanal- und Zweikanal-Anzei-
ge umzuschalten.

(5) Aufnahme-Historie

Alle Aufnahmen, die Sie seit dem Offnen des Projects gemacht haben, werden in der Aufnah-
me-Historie gespeichert und unter der Wellenform-Anzeige als Mini-Wellenformen angezeigt
Die folgenden Aktionen sind verflgbar:

= Klicken Sie eine der Mini-Wellenformen, um die jeweilige Aufnahme anzuzeigen — dann
kénnen Sie diese Aufnahme (ber die anderen Pages des Sample-Editors weiter bearbeiten.
Wenn ausgewahlt, wird eine Aufnahme auch automatisch einer neuen Zone zugewiesen,
die auf der Zone-Page den kompletten Noten- und Velocity-Bereich abdeckt. Etwaige, be-
stehende Zonen werden ersetzt.

= Klicken und halten Sie in der unteren, rechten Ecke das kleine Start-Symbol, um das Sam-
ple auf dem Cue-Bus zu héren, ohne es in die Wellenform-Anzeige oder die Zone-Page zu
laden.

= Ein Klick auf das kleine Kreuz in der oberen, rechten Ecke einer Mini-Wellenform 6scht
die jeweilige Aufnahme.

= Ziehen Sie eine Mini-Wellenform auf einen anderen Sound-Slot, um sie in den Sound zu
laden.

Rechtsklicken Sie (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) irgendwo in einer der Mini-Wellenformen in der Auf-
nahme-Historie, um ein Kontext-Menii mit folgenden Befehlen zu 6ffnen:
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Befehl Beschreibung

Delete (Ldschen) Loscht das angezeigte Sample aus dem Aufnahme-Verlauf. Das hat
den gleichen Effekt, wie ein Klick auf das kleine Kreuz in der oberen,
rechten Ecke der gewahlten Mini-Wellenform im Aufnahme-Verlauf.

Remove unused Loscht alle Aufnahmen aus der Aufnahme-Historie, die auf der Zone-
recordings Page gerade keiner Zone zugewiesen sind.

Map recordings to Weist automatisch alle Aufnahmen der Aufnahme-Historie Zonen auf
zones der Zone-Page zu. Die erzeugten Zonen werden auf benachbarte

Tasten gelegt und decken den kompletten Velocity-Bereich ab.
Etwaige, bestehende Zonen werden ersetzt.

Die Aufnahme-Historie wird nicht mit dem Project abgespeichert! Die Aufnahme-Histo-
rie soll als tempordres Werkzeug bei der Verwaltung |hrer verschiedenen Aufnahmen
wahrend der aktuellen Session dienen. Wenn Sie das aktuelle Project schlieBen, wird
die Aufnahme-Historie aller Sounds geleert — allerdings bleiben alle Ihre Aufnahmen in
Audio-Dateien gespeichert und fir spatere Nutzung verfiigbar, solange Sie sie nicht ex-
plizit 16schen (tiber die MASCHINE-Oberflache oder in Ihrem Betriebssystem).

13.2.5 Speicherort und Name lhrer aufgenommenen Samples

In der Grundeinstellung werden Samples im Recordings-Unterordner des Standard-User-Direc-
tory gespeichert, das Sie im User-Bereich des Library-Bereichs in den Preferences einstellen
kdnnen (siehe 12.6.4, Preferences — Default-Page). Wenn Sie die Option Prefer Project Folder
auf der General-Page der Preferences aktivieren (siehe 12.6.1, Preferences — General-Page),
werden die aufgenommenen Samples stattdessen in einem Recordings-Unterordner des Ord-
ners gespeichert, in dem Sie Ihr aktuelles Project gespeichert haben.

Aufgenommene Samples werden nach dem folgenden Schema automatisch mit Namen verse-
hen:

[YYMMDDIT[HHMMSS]1.wav

In obigem Namen steht [YYMMDD] fiir das aktuelle Datum (Jahr, Monat, Tag, alle mit zwei Zif-
fern) und [HHMMSS] fir die aktuelle Zeit (Stunde, Minute, Sekunde, alle mit 2 Ziffern).
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13.3 Samples bearbeiten

Die Edit-Page des Sample-Editors in der Software und die entsprechende EDIT-Page des
Sampling-Modus auf Ihrem Controller dienen zur Einstellung des Start- und End-Punktes eines
Samples oder Slices und der destruktiven Bearbeitung eines beliebigen Teil des Samples mit
verschiedenen Audio-Bearbeitungs-Funktionen.

Welches Sample Wird auf der Edit-Page Angezeigt?

Die Edit-Page (EDIT-Page auf lhrem Controller) zeigt immer das Sample der gerade ausgewahl-
ten Zone (siehe Abschnitt 113.5.3, Zonen in der Zonen-Liste auswahlen und verwalten fir
mehr Informationen ber die Auswahl von Zonen) und alle Ihre Aktionen auf der Page betref-
fen dieses eine Sample. Zum Beispiel:

= Wenn Sie gerade ein Sample aufgenommen haben, wird es direkt hier erscheinen. Wenn
Sie mehr als ein Sample aufgenommen haben, erscheint hier das in der Aufnahme-Historie
gewahlte Sample (in der Grundeinstellung das zuletzt aufgenommene Sample) — siehe Ab-
schnitt 113.2.4, Ihre Aufnahmen Uberprifen fir mehr Informationen tber die Aufnahme-
Historie.

= Wenn das Sample im Sound bereits in Slices eingeteilt ist, hat jeder Slice seine eigene Zo-
ne und der Slice der fokussierten Zone erscheint hier. Mehr zum Slicing von Samples fin-
den Sie in Abschnitt 113.4, Slicen (zerschneiden) eines Samples.

13.3.1 Die Edit-Page nutzen

» Klicken Sie oben im Sample-Editor auf den Edit-Tab, um auf die Edit-Page zu kommen.

Die Edit-Page sieht folgendermaBen aus:
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PLAY RANGE SELECTION RANGE

0 1] BB199

Die Edit-Page in der Software.

(1) Wellenform-Anzeige

Zeigt die Wellenform des Samples der fokussierten Zone an. Die Wellenform-Anzeige bietet fol-
gende Werkzeuge:

= Ziehen Sie ein beliebiges Sample auf die Wellenform, um das aktuelle Samples der fokus-
sierten Zone zu ersetzen. Wenn noch kein Sample geladen ist, ladt dies automatisch ein
Sampler-Plug-in in den Sound und erzeugt fiir das herein gezogene Sample eine Zone lber
den kompletten Noten- und Velocity-Bereich.

= Nutzen Sie das Mausrad, um heraus/hinein zu zoomen. Sie kdnnen auch den zoomenden
Rollbalken (4) benutzen.

= Play Range: Die S- und E-Markierungen zeigen Start- bzw. End-Punkt des Wiedergabe-Be-
reichs an. Ziehen Sie sie mit der Maus, um den wiedergegebenen Bereich des Samples zu
andern. Das kann auch im PLAY-RANGE-Bereich (5) geschehen.
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= Loop-Bereich: Wenn im Sample ein Loop definiert wurde, wird dieser ebenfalls in der Wel-
lenform angezeigt. Sie kdnnen Start und Ende dann andern, indem Sie im Sample-View an
den Grenzen des Loops ziehen, oder den ganzen Loop bewegen, indem Sie seine Kopfzeile
bewegen. Loops werden auf der Zone-Page erzeugt und eingestellt — siehe Abschnitt
113.5.4, Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten. Beachten Sie, dass der Loop im-
mer innerhalb des Wiedergabe-Bereichs bleibt. Wenn Sie also die Start- und Endpunkte
des Samples aufeinander zu bewegen, kann das auch den Loop verkleinern.

= Wiedergahe-Markierung: Wahrend der Wiedergabe (z.B. durch spielen des Pads oder durch
einen Klick auf das kleine Start-Symbol in der Informations-Zeile (2)) des Samples zeigt
lhnen die Wiedergabe-Markierung (weil3e, vertikale Linie) die aktuelle Wiedergabe-Position
in der Wellenform an.

= Selection-Range: Klicken Sie und ziehen Sie |hre Maus, um einen Auswahl-Bereich zu er-
zeugen. Die Selection-Range (Auswahl-Bereich) bestimmt den Teil des Samples, auf den
die Audio-Bearbeitungs-Funktionen der Audio-Werkzeugleiste (7) angewendet werden. Stel-
len Sie die aktuelle Selection-Range durch ziehen ihrer Grenzen ein oder verschieben Sie
sie durch horizontales ziehen ihres oberen Teils. Doppelklicken Sie irgendwo in der Wellen-
form-Anzeige, um die Selection-Range auf den Wiedergabe-Bereich zu setzen (d.h., um al-
les zwischen dem S- und E-Markierungen auszuwahlen. Sie kdnnen bestimmte Bereiche
auch uber das Kontext-Men( (siehe unten) und lber die Bedienelemente des SELECTION-
RANGE-Bereichs (6) auswahlen.

= Kontext-Menii: Rechtsklicken (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) irgendwo in der Wellenform, um ein
Kontext-Meni mit folgenden Befehlen zu &ffnen:

Befehl Beschreibung

Deselect (Auswahl! Hebt die aktuelle Selection-Range (Auswahl-Bereich) auf.
aufheben)

Select All (Alles Wahlt das komplette Sample aus.

auswéhlen)

Select Play Range Wahlt die Play-Range (Wiedergabe-Bereich) zwischen den S- und E-
(Wiedergabe-Bereich | Markierungen aus. Das entspricht einem Doppelklick irgendwo in der
auswéhlen) Wellenform.

Select Loop (Loop Wahlt den Loop aus.
auswéhlen)
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Befehl Beschreibung

Open containing folder | Offnet fiir den schnellen Zugriff auf die Original-Datei den Ordner
des Samples auf lhrer Festplatte.

Save Sample As... Offnet einen Speicher-Dialog, mit dem Sie das aufgenommene
(Sample speichern Sample unter einem anderen Namen und/oder an einem anderen Ort
unter...) auf lhrem Computer speichern kénnen.

(2) Informations-Zeile

Zeigt den Namen und die Lange des aufgenommenen Samples an. Klicken und halten Sie
links das kleine Start-Symbol, um das Sample auf dem Cue-Bus wiederzugeben (siehe Ab-
schnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nutzen fir mehr dazu). Klicken Sie ganz rechts auf den kleinen
Kreis (bzw. das Kreispaar), um die Wellenform-Anzeige (1) zwischen Einkanal- und Zweikanal-
Anzeige umzuschalten.

(3) Timeline
Zeigt die Zeitskala in Sekunden an.
(4) Zoomender Rollbalken

Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und ziehen Sie lhre Maus horizontal, um auf
der horizontalen Achse (Zeit) durch die Wellenform zu fahren oder ziehen Sie sie vertikal, um
auf der Zeitachse hinein/heraus zu zoomen. Sie kdnnen auch den linken und rechten Griff des
Rollbalkens horizontal ziehen, um hinein/heraus zu zoomen, wahrend die gegeniiberliegende
Grenze der Anzeige an einer festen Position in der Wellenform bleibt. Doppelklicken Sie in den
Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige zurlickzusetzen und die komp-
lette Wellenform zu sehen. Wenn Ihr Mauszeiger Gber der Wellenform schwebt, kénnen Sie al-
ternativ das Mausrad benutzen, um die Wellenform-Anzeige (1) zu zoomen.

(5) PLAY-RANGE-Bereich

Stellt den Bereich ein, der beim Spiel einer Note wiedergegeben wird. Die Start- oder End-
punkte des Bereichs werden Uber die Start- und End-Parameter definiert. Sie kénnen dies
auch mit der Maus durch ziehen der weilen Markierungen tun, die in der Wellenform (1) mit S
und E bezeichnet sind.

(6) SELECTION-RANGE-Bereich
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Stellt den Bereich ein, auf den die Audio-Bearbeitungs-Befehle angewendet werden. Sie kon-
nen dies auch mit der Maus, wie oben beschrieben, durch horizontales ziehen in der Wellen-
form (1) tun.

(7) Audio-Werkzeugleiste

Bietet mehrere, destruktive Funktionen zur Manipulation des Audiomaterials lhres Samples.
Diese Funktionen werden auf die aktuelle Selection-Range (Auswahl-Bereich) angewendet. Die
verfligbaren Funktionen werden in Abschnitt 113.3.2, Audio-Bearbeitungs-Funktionen weiter
unten beschrieben:

Sie kénnen die Play- und Loop-Bereiche auch auf der Zone-Page bearbeiten. Mehr dazu
in Abschnitt 113.5.6, Die Zonen-Einstellungen anpassen.

13.3.2 Audio-Bearbeitungs-Funktionen

Auf der Edit-Page bietet die Audio-Werkzeugleiste verschiedene Funktionen zur Audio-Bearbei-
tung. Diese werden auf den ausgewahlten Bereich des Samples angewendet, der durch die Pa-
rameter Start und End im SELECTION-RANGE-Bereich (siehe 113.3.1, Die Edit-Page nutzen
oben) eingestellt wird.

» Um eine Audio-Funktion auf den im Sample ausgewéahlten Bereich anzuwenden, klicken
Sie das gewiinschte Symbol in der Audio-Werkzeugleiste.

Diese Audio-Bearbeitungs-Funktionen sind destruktiv, d.h. sie modifizieren direkt das
Audiomaterial des Samples. Ihr urspriingliches Sample wird allerdings nicht verandert,
denn fir jede durchgefiihrte Funktion wird eine neue Kopie des Samples gespeichert!

Die Wiedergabe-Einstellungen des Samples (z.B. Stimmung, Hullkurven, usw.) kénnen
auf der Zone-Page eingestellt werden. Mehr dazu in Abschnitt 113.5.4, Zonen im Map-
View auswahlen und bearbeiten.

Die Audio-Werkzeugleiste.

Die Audio-Werkzeugleiste bietet die folgenden Funktionen zur Audio-Bearbeitung:
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Befehl Beschreibung

TRUNCATE

Die Teile des Samples auBerhalb des angewahlten Bereichs werden
geldscht.

NORM. (Normalize)

Setzt den Pegel des gewahlten Bereichs auf den héchsten, ohne
Ubersteuerung moglichen, Wert.

REVERSE Kehrt den gewahlten Teil des Samples um.

FADE IN Der gewahlte Bereich des Samples wird eingeblendet.

FADE OUT Der gewahlte Bereich des Samples wird ausgeblendet.

DC CORRECT Dies entfernt Gleichstromverschiebungen. Gleichstromverschiebung
(DC Offset = Direct Current Offset) ist eine unerwiinschte, konstante
Verschiebung des Signalpegels, die durch manche Audio-
Bearbeitungsprozesse entstehen kann. Diese Verschiebung kann vor
allem Teile des verfiigharen Headrooms verschwenden.

SILENCE Der gewahlte Bereich im Sample wird durch Stille ersetzt.

CUT Loéscht den gewahlten Bereich aus dem Sample und legt ihn fir die
spatere Nutzung in die Zwischenablage.

COPY Kopiert den gewahlten Bereich des Samples und legt ihn flr die
spatere Nutzung in die Zwischenablage.

PASTE Flgt den ausgeschnittenen/kopierten Bereich in das Sample ein und

ersetzt den gerade gewahlten Bereich.

DUPL. (Duplicate)

Der gewahlte Bereich im Sample wird dupliziert. Die Kopie wird
direkt hinter den Original-Bereich platziert.

STRETCH

Hier kbnnen Sie Time-Stretching bzw. Pitch-Shifting auf den
gewahlten Bereich anwenden. Eine detaillierte Beschreibung finden
Sie weiter unten.

Time-Stretching / Pitch-Shifting

Wenn Sie STRETCH von der Audio-Werkzeugleiste wahlen, schaltet der untere Bereich der
Edit-Page auf die folgenden Bedienelemente um:
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STRETCH

0.00 a Om 1(120.00) 120.00

Die Stretch-Bedienelemente unten auf der Edit-Page.

Hier kdnnen Sie die Parameter der Time-Stretching- bzw. Pitch-Shifting-Funktionen einstellen
und sie auf den gewahlten Bereich anwenden. Pitch-Shifting und Time-Stretching kénnen un-
abhangig voneinander eingesetzt werden.

Folgende Parameter sind verfiigbar:

Parameter Beschreibung

STRETCH-Bereich

TUNE Stellt die Tonhdhen-Verschiebung (Pitch-Shifting) in Halbténen und
Cents ein. Belassen Sie diesen Wert auf 0.00, um die urspriingliche
Tonh&he beizubehalten.

FORMANT C Aktiviert/deaktiviert die Formant-Korrektur. Damit kann das per Pitch-
(Formant-Korrektur) |Shifting bearbeitete Audiomaterial soweit wie moglich den Klang (oder
"Farbung") des Ursprungsmaterials behalten. Das ist besonders wichtig
bei melodischen Instrumenten.

MODE Wahlt zwischen Beat- und Free-Modus:

Im Beat-Modus wird das neue Tempo relativ zum TaktmaB (Schlége
und Takte) des Originalmaterials definiert. Das ist nitzlich, wenn Sie
einen Loop mit klar definiertem Rhythmus gesampelt haben (z.B.
einen Drum-Loop).

Im Free-Modus wird das Tempo unabhangig vom Taktmal der Quelle
eingestellt. Das ist eher bei unrhythmischen Samples angebracht. In
diesem Modus steht nur ein Parameter zur Verfiigung (SPEED) (siehe
unten).

AUTO DTCT (Auto- |Wenn die Auto-Erkennung (Auto-Detection) aktiv ist, erkennt

Erkennung, nur im MASCHINE automatisch das Tempo des Ausgangsmaterials.
Beat-Modus)
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Parameter Beschreibung

SRC BPM (Quell-
BPM, nur im Beat-
Modus)

Bestimmt das Tempo des Originals (in BPM). Die Tempo-Bestimmung
ist abhangig vom Wert des Parameters AUTO DTCT:

Wenn AUTO DTCT aktiv ist, kdnnen Sie die Léange des Originals (in
Takten) eingeben. Wahlen Sie zwischen 1/2, 1 und 2 Takten. Die Zahl
in Klammern zeigt das resultierende Tempo (in BPM) an, das von der
eingegebenen Taktzahl und dem errechneten Tempo-Wert abgeleitet
wird.

Wenn AUTO DTCT abgeschaltet ist, kénnen Sie die Lange des
Originals direkt eingeben (in BPM).

NEW BPM

(nur im Beat-Modus)

Bestimmt das Ziel-Tempo des per Time-Stretching bearbeiteten
Audiomaterials (in BPM).

LENGTH (L&nge, nur
im Beat-Modus bei
aktivierter Auto-
Detection)

Wenn AUTO DTCT aktiv ist, kénnen Sie die Lange des Ziel-
Audiomaterials (in Takten) eingeben. Beachten Sie bitte, das jegliche
Anderungen des SRC-BPM-Werts (siehe oben) sich automatisch im
LENGTH-Wert widerspiegeln. Wenn Sie die Anzahl der Takte fir das
Quellmaterial eingegeben haben, kénnen Sie hier eine andere Anzahl
von Takten eingeben und so das Tempo des Originals teilen oder
multiplizieren. Verfiigbare Werte sind 1/16, 1/8, 1/4, 1/2, 1, 2, 4, und
8 Takte, sowie die entsprechenden Triolen.

SPEED

(nur Free-Modus)

Bestimmt das Tempo relativ zum Originaltempo (in Prozent). Der
kleinste, erlaubte Wert ist 10%.

Wenn Sie im Beat-Modus ein Ziel-Tempo eingeben, das kleiner als ein Zehntel des Ori-
ginaltempos ist, wird der Apply-Button deaktiviert. Stellen Sie einen héheren Wert fir
das Zieltempo ein, um den Apply-Button wieder freizugeben!

» Wenn Sie die Parameter auf die gewlinschten Werte eingestellt haben, klicken Sie Apply
(Anwenden), um das Pitch-Shifting und/oder Time-Stretching auf den gewéahlten Bereich
im Sample anzuwenden oder Cancel (Abbrechen), um das Sample unberihrt zu lassen.
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13.4 Slicen (zerschneiden) eines Samples

Slicing dient dem Zerschneiden von Loops, um einzelne Sounds (z.B. die Drum-Sounds eines
Drum-Loops) herauszulésen. Aber man kann damit auch einen Loop so bearbeiten, dass er in
einem anderen Tempo als dem urspriinglichen abgespielt wird, ohne seine Tonh6he oder sein
Timing zu andern. Die entstehenden Slices (Scheiben) kénnen Sie dann in andere Noten des
gleichen Sounds oder in andere Sounds der gleichen Group exportieren.

Die Slice-Page des Sample-Editors in der Software und ihre Entsprechung, die SLICE-Page im
Sample-Modus lhres Controllers, dienen dem Slicing |hrer Samples auf verschiedene Weise.

Der typische Arbeits-Ablauf beim Slicing Ihrer Samples sieht wie folgt aus:

1. Offnen Sie die Slice-Page (SLICE-Page auf dem Controller): 113.4.1, Die Slice-Page 6ff-
nen.

2. Wahlen Sie eine Slicing-Methode und stellen Sie abhangig von der Methode einige Para-
meter ein: 113.4.2, Die Slicing-Einstellungen anpassen.

3. Wenn Sie mdchten, passen Sie die vorgeschlagenen Slices manuell an: 113.4.3, Manuel-
le Platzierung von Slices.

4. Wenden Sie das Slicing auf Ihr Sample an und exportieren Sie die Slices — entweder an
gleicher Stelle oder in einen anderen Sound/Group: 113.4.4, Das Slicing anwenden.

Welches Sample wird auf der Slice-Page angezeigt?

Die Slice-Page (SLICE-Page auf IThrem Controller) zeigt immer das Sample der gerade ausge-
wahlten Zone (siehe Abschnitt 113.5.3, Zonen in der Zonen-Liste auswahlen und verwalten fir
mehr Informationen (ber die Auswahl von Zonen) und alle Ihre Aktionen auf der Page betref-
fen dieses eine Sample. Zum Beispiel:

= Wenn Sie gerade ein Sample aufgenommen haben, wird es direkt hier erscheinen. Wenn
Sie mehr als ein Sample aufgenommen haben, erscheint hier das in der Aufnahme-Historie
gewahlte Sample (in der Grundeinstellung das zuletzt aufgenommene Sample) — siehe Ab-
schnitt 113.2, Ein Sample aufnehmen fir mehr Informationen Uber die Aufnahme von
Samples.
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= Sie k6nnen ein Sample auch aus dem Browser oder aus |hrem Betriebssystem auf den fo-
kussierten Sound-Slot oder direkt in die Slice-Page ziehen. Es erscheint dann auf der Page
und ersetzt das etwaige im Sound bestehende Sample.

13.4.1 Die Slice-Page offnen

In der Software geschieht das Slicing eines Samples auf der Slice-Page des Sample-Editors.

» Klicken Sie oben im Sample-Editor auf den Slice-Tab, um auf die Slice-Page zu kom-
men.

Die Slice-Page sieht folgendermaBen aus:

SLICER

Split On Create Auto

Die Slice-Page in der Software.
13.4.2 Die Slicing-Einstellungen anpassen

Unten auf der Slice-Page kénnen Sie (ber ein paar Einstellungen bestimmen, wo die verschie-
denen Slices im Sample erzeugt werden.
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SLICER

Split On Create Auto 120.0

Einstellung der Slicing-Parameter unten auf der Slice-Page.

Jede Anderung an diesen Parametern betrifft direkt die Anzahl und Position der Slice-Markie-
rungen, die in der Wellenform dariiber angezeigt werden.

Sie kénnen die vorgeschlagenen Slices jederzeit auf dem Cue-Bus (siehe Abschnitt 18.2.6,
Den Cue-Bus nutzen) vorhoren, indem Sie die leuchtenden Pads driicken oder auf die Slices in
der Wellenform-Anzeige klicken.

Die folgenden Parameter sind verfugbar:
SLICER-Bereich
MODE Hier kdnnen Sie Split, Grid, Detect oder Manual auswahlen.

Detect-Modus: Im Detect-Modus wird das Sample nach seinen
Transienten zerteilt.

Split-Modus: Im Split-Modus wird das Sample in Slices gleicher
GroBe unterteilt.

Grid-Modus: Im Grid-Modus wird das Sample nach Notenwerten in
Slices zerteilt.

Manueller Modus: Geben Sie manuell ber die Pads lhres Controllers
Slice-Punkte ein oder stellen Sie die Start- und Endpunkte eines

Slices ein.
SLICES (nur Split- Wenn MODE auf Split steht (siehe oben) wahlen Sie mit SLICES die
und Grid-Modus) Anzahl der Slices: 4, 8, 16 oder 32.

Wenn MODE auf Grid steht (siehe oben), bestimmt SLICES die
Lange der Slices in Notenwerten: 4tel, 8tel,16tel oder 32stel.
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Parameter Beschreibung

AUTO-SNAP (nur im | Der manuelle Modus des Sample Slicers bietet jetzt ein neues
manuellen Modus) Transienten-Einrast-Verhalten (Auto-Snap), das Slice-Punkte beim
Auslésen des Slicings mit den Pads automatisch auf die
nachstliegenden Transienten setzt. Es kann abgeschaltet werden, so
dass die Slices genau dort landen, wo Sie gespielt werden. Um Auto-
Snap zu nutzen, missen Sie auf die Analyse des Samples warten,
dass Sie slicen méchten — die Analyse geht schnell vonstatten, die
Dauer ist aber von der Lange des Samples abhangig.

SENSITIVITY (nur Wenn MODE auf Detect Steht (siehe oben) bestimmt SENSITIVITY
Detect-Modus) die Empfindlichkeit der Transienten-Erkennung. Bei héheren Werten
werden mehr Slices erzeugt, weil mehr Transienten erkannt werden,
niedrigere Werte haben weniger Slices zur Folge. Dieser Parameter
sollte solange angepasst werden, bis alle musikalisch wichtigen
Slices in der Wellenform erscheinen.

APPLY-Bereich

(Anwenden)

MONO Bei aktiver Sample-Slicer-Mono-Option werden Voice (Stimmen) und
Choke Group aller Sample Slices auf 1 gesetzt, wenn Sie in eine
Group slicen.

Diese zeitsparende Funktion ist von Nutzen, wenn Sie die
gleichzeitige Wiedergabe vieler Samples bzw. ihre Wiederholung
vermeiden mdéchten, z.B. beim Slicen eines Drum-Loops und dem
Spiel einzelner Schlage zum Aufbau eines neuen Patterns. Wenn
Mono gewahlt ist und die Slices auf eine Group angewendet werden,
wird die Polyfonie des Samplers automatisch auf 1 gesetzt, so dass
nur eine Stimme zur Zeit erklingt. Die Choke Group wird ebenfalls
automatisch auf 1 gesetzt, so dass jedes neu gespielte Pad immer
Prioritat Gber das vorher gespielte hat und seine Wiedergabe aufhebt.
Dieses Verhalten finden Sie in alteren Drum-Computern
(normalerweise, um die offene Hi-Hat mir der geschlossenen Hi-Hat
abzubrechen) oder in monophonen Synthesizern, welche nur einzelne
Noten nacheinander ausgeben kénnen.
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Parameter Beschreibung

BPM (BPM-Modus) Bestimmt wie das Tempo definiert wird: Wenn Sie Auto wahlen,
rechnet MASCHINE das Tempo automatisch aus. Wenn Sie Manual
wahlen, kdnnen Sie das Tempo manuell in BPM (Beats per Minute)
eingeben.

ADJUST Wenn BPM auf Auto steht, kdnnen Sie zwischen dem von
MASCHINE erkannten Tempo, der Halfte oder dem Doppelten dieses
Tempos wahlen. Wenn BPM auf Manual gesetzt ist, kdnnen Sie das
Tempo manuell regeln.

ENGINE-Bereich (nur Detect-Modus)

ZERO-X (Zero Crossing |Wenn MODE auf Detect steht, kénnen Sie ZERO-X aktivieren, um die
= Null-Durchgang, nur |ermittelten Slices zu zwingen, sich mdéglichst nah am nachsten Null-
Detect-Modus) Durchgang des Samples zu platzieren. Das kann bei der Vermeidung
von Knacks-Gerauschen bei der Wiedergabe der Slices in anderer
Reihenfolge helfen.

13.4.3 Manuelle Platzierung von Slices

Zusatzlich zu den Split-, Grid-, Detect- und Manual-Modi, die automatisch Slices erzeugen
(siehe Abschnitt 113.4.2, Die Slicing-Einstellungen anpassen weiter oben), kdnnen Sie Slices
auch manuell mit Threr Maus, der Wellenform-Anzeige und verschiedenen Bearbeitungs-Funk-
tionen anpassen.

Sie koénnen lhre Slices direkt manuell anpassen, indem Sie im MODE-Wahler von vorne-
herein Manual wahlen oder sich von MASCHINE, wie in Abschnitt 113.4.2, Die Slicing-
Einstellungen anpassen beschrieben, Slices vorschlagen lassen und diese dann fein jus-
tieren — in dem Fall schaltet der MODE-Wahler automatisch auf Manual.
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SLICER

Split

Manuelle Platzierung von Slices.
(1) Wellenform-Anzeige

Zeigt das ausgewahlte Sample, Uber das gleichmaBig einige vertikale Linien verteilt sind: Dort
werden die Slices liegen.

= Lassen Sie lhren Mauszeiger tber einem Slice schweben, um in Anzuwahlen (er wird her-
vorgehoben dargestellt). Kleine 'S'- und 'E'-Markierungen erschienen unten an den Slice-
Grenzen, um Start- und End-Punkt des Slices anzuzeigen.

= Nutzen Sie das Mausrad, um heraus/hinein zu zoomen. Sie kdnnen auch den zoomenden
Rollbalken (2) benutzen.

= Wahrend der Wiedergabe des ganzen Samples oder eines einzelnen Slices zeigt Ihnen die
Wiedergahe-Markierung (vertikale Linie) die aktuelle Position in der Wellenform an.

= Kontext-Menii: Rechtsklicken (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) irgendwo in einem Slice, um ein Kon-
text-Menil mit folgenden Befehlen zu 6ffnen:
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Befehl Beschreibung

Open containing folder | Offnet fiir den schnellen Zugriff auf die Original-Datei den Ordner
des Samples auf lhrer Festplatte.

Save Sample As... Offnet eines Speicher-Dialog, mit dem Sie das Slice als separate
(Sample speichern Datei auf IThrem Rechner speichern kénnen.
unter...)

In der Grundeinstellung kénnen Sie Slices wie folgt mit der Maus bearbeiten:

= Klicken Sie innerhalb eines Slices (d.h. irgendwo zwischen seinen Grenzen), um es auf
dem Cue-Bus wiederzugeben (siehe Abschnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nutzen fir mehr Infor-
mationen).

= Ziehen Sie die Grenzen eines Slices, um sie einzustellen. Sie haben zwei Méglichkeiten:

o Wenn der Endpunkt des vorherigen Slices und der Start-Punkt des gewahlten Slices
an der gleichen Stelle liegen, ziehen Sie die vertikale Linie der Grenze, um sowohl
den End-Punkt des vorherigen Slices und den Start-Punkt des gewahlten Slices zu-
sammen zu verschieben, so dass beide Slices verbunden bleiben.

o Ziehen Sie die kleine 'S'- (oder 'E'-) Markierung am unteren Ende der vertikalen Linie,
um den Start- (oder End-) Punkt eins Slices unabhangig vom End- (bzw. Start-) Punkt
des vorherigen (bzw. nachsten) Slices zu verschieben. Wenn Sie méchten, dass diese
Grenze wieder mit der des vorherigen (oder nachsten) Slices zusammenfallt, ziehen
Sie die vertikale Linie (anstatt der 'S'-/'E'-Markierung).

Indem Sie die Start- und End-Punkte von Slices unabhéngig voneinander verschieben,
kénnen Sie Uberlappende Slices oder Liicken zwischen Slices erzeugen.

Diese Standard-Maus-Aktionen funktionieren nur, wenn die SLICE- und REMOVE-Buttons in
der Edit-Werkzeugleiste (5) deaktiviert sind. Wenn einer von ihnen aktiviert wird, fihrt dies zu
einem anderen Verhalten der Maus, was unten beschrieben wird.

(2) Zoomender Rollbalken

Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und ziehen Sie |hre Maus horizontal, um auf
der horizontalen Achse (Zeit) durch die Wellenform zu fahren oder ziehen Sie sie vertikal, um
auf der Zeitachse hinein/heraus zu zoomen. Sie kdnnen auch den linken und rechten Griff des
Rollbalkens horizontal ziehen, um hinein/heraus zu zoomen, wahrend die gegeniiberliegende
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Grenze der Anzeige an einer festen Position in der Wellenform bleibt. Doppelklicken Sie in den
Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige zurlickzusetzen und die komp-
lette Wellenform zu sehen. Wenn |hr Mauszeiger iber der Wellenform schwebt, kénnen Sie al-
ternativ das Mausrad benutzen, um die Wellenform-Anzeige (1) zu zoomen.

(3) Zeitleiste
Zeigt die Zeitskala in Sekunden an.
(4) Informations-Zeile

Zeigt den Namen und die Lange des gewahlten Samples an. Klicken und halten Sie links das
kleine Start-Symbol, um das Sample auf dem Cue-Bus wiederzugeben (siehe Abschnitt 18.2.6,
Den Cue-Bus nutzen fiir mehr dazu). Klicken Sie ganz rechts auf den kleinen Kreis (bzw. das
Kreispaar), um die Wellenform-Anzeige (1) zwischen Einkanal- und Zweikanal-Anzeige umzu-
schalten.

(5) Edit-Werkzeugleiste
Mit den drei Buttons in der Edit-Werkzeugleiste kdnnen Sie Slices hinzufligen bzw. entfernen.

= SLICE: Bei aktivem SLICE-Button wird das Standard-Maus-Verhalten in der Wellenform-
Anzeige durch das folgende ersetzt:

o Klicken Sie innerhalb eines Slices, um es an der Stelle in zwei Slices zu teilen.

o Stellen Sie die Grenzen bestehender Slices, wie oben beschrieben, in der Wellenform-
Anzeige (1) ein.

= REMOVE: Bei aktivem REMOVE-Button verwandelt sich der Mauszeiger in der Wellenform-
Anzeige in ein Radiergummi-Symbol und das Standard-Maus-Verhalten andert sich wie
folgt:

o Klicken Sie die Start-Grenze eines Slices, um diese Grenze zu l6schen und den Slice
mit dem vorherigen zu vereinigen.

o Klicken Sie innerhalb eines Slices (d.h. irgendwo zwischen seinen Grenzen), um das
ganzen Slice zu entfernen. Der entsprechende Teil des Samples wird grau dargestellt
und wird nicht als Slice exportiert.

= DELETE ALL: Klicken Sie den DELETE-ALL-Button (alle I6schen), um alle beabsichtigten
Slices zu l6schen und von vorne zu beginnen.
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Die Buttons SLICE und REMOVE schlieBen sich gegenseitig aus.

Wenn SLICE oder REMOVE aktiv sind, kdnnen Sie die einzelnen Slices immer noch vor-
horen, indem Sie die entsprechenden Pads auf Ihrem Controller benutzen!

13.4.4 Das Slicing anwenden

Wenn Sie mit den vorgeschlagenen und/oder manuell erstellen Slices zufrieden sind (siehe Ab-
schnitt 113.4.2, Die Slicing-Einstellungen anpassen), kénnen Sie das Slicing anwenden, um
das Original-Sample zu zerschneiden und die Slices zu erzeugen. Dies geschieht iber die drei
Bedienelemente unten rechts auf der Slice-Page:

SLICER

Split On Create Auto

Sie kénnen die Slices auf verschiedene Weise anwenden.

(1) Apply-Button
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Exportiert die Slices in den gleichen Sound. Wenn Sie Apply klicken, werden die Slices einzel-
nen Noten des Sounds zugewiesen, der Sample-Editor wird durch den Pattern-Editor im Key-
board-View ersetzt und die Pads |hres Controllers schalten in den Keyboard-Modus, so dass Sie
ihre Slices direkt auf den Pads spielen kénnen. AuBerdem kdnnen je nach Einstellung des Pat-
tern-Erzeugungs-Wahlers (3) fir jeden Slice automatisch Noten erzeugt werden (siehe unten).

(2) Slice-Dragger

Ziehen Sie den Slice-Dragger, um den Slice in einen anderen Sound oder eine andere Group
Zu exportieren.

= Wenn Sie den Slice in einen Sound ziehen (in die Sound-Liste links vom Sample-Editor):

o Die Slices werden, angefangen mit dem unteren C (C-2 in der MASCHINE-Konventi-
on) einzelnen Noten dieses Sounds zugewiesen. Der Grundton des Sounds wird eben-
falls auf das untere C gesetzt (siehe Abschnitt Einstellung des Grundtons flir mehr In-
formationen Uber den Grundton). Jegliche bestehende Inhalte im Sound werden er-
setzt.

o Der Sample-Editor wird vom Pattern-Editor im Keyboard-Modus ersetzt.

o Die Pads lhres Controllers schalten in den Keyboard-Modus, so dass Sie lhre Slices
direkt auf den Pads spielen kénnen.

> Je nach Einstellung des Pattern-Erzeugungs-Wahlers (3), kénnen flir jeden Slice auto-
matisch Noten erzeugt werden (siehe unten).

Anders ausgedrickt ist der Apply-Button (1) nur ein Kurzbefehl fiir das Ziehen des
Slice-Draggers auf den fokussierten Sound selbst!

= Wenn Sie auf eine Group ziehen (in der Group-Liste links im Arranger):

o Die Slices werden einzelnen Sound-Slots zugewiesen und ersetzten deren aktuellen
Inhalt (wenn vorhanden). Nur die ersten 16 Slices werden exportiert.

o Der Sample-Editor wird vom Pattern-Editor im Keyboard-Modus ersetzt.

o Die Pads Ihres Controllers schalten in den Group-Modus, so dass Sie lhre Slices direkt
auf den Pads spielen kdnnen.

o Je nach Einstellung des Pattern-Erzeugungs-Wahlers (3), kdnnen fir jeden Slice auto-
matisch Noten erzeugt werden (siehe unten).
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(3) Pattern-Erzeugungs-Wahler

Wahlt zwischen drei Modi zur automatischen Erzeugung von Noten beim Slice-Export. Der hier
gewahlte Modus wird sowohl bei der Nutzung des Apply-Buttons (1) als auch beim Slice-Drag-
ger (2) genutzt. Folgende Optionen sind verfigbar:

= Create Pattern (Pattern erzeugen, Grundeinstellung): Beim Export der Slices wird ein neues
Pattern mit einer Note fiir jede Tonhdhe (wenn die Slices in einen Sound exportiert wer-
den) bzw, einer Note fiir jeden Sound (wenn die Slices in eine Group exportiert werden) er-
zeugt, so dass das Pattern das urspriingliche, unzerschnittene Sample reproduziert.

= Replace Pattern (Pattern ersetzen): Beim Slicing wird im aktuellen Pattern eine Sequenz
von Noten erzeugt, so dass das Pattern das urspriingliche, unzerschnittene Sample repro-
duziert. Wenn die Sequenz kiirzer als das aktuelle Pattern ist, wird sie wiederholt, um das
Pattern zu flllen; wenn Sie langer als das Pattern ist, wird das Pattern gemal3 des Pattern-
Grids verlangert und die Inhalte anderer Sounds werden wiederholt.

o Wenn Slices in einen Sound exportiert werden, enthalt die Noten-Sequenz fir jede
Tonhohe eine Note. Jegliche, bestehende Noten des Sounds werden ersetzt. Noten an-
derer Sounds im Pattern bleiben unberiihrt.

o Wenn Slices in eine Group exportiert werden, enthalt die Noten-Sequenz fiir jeden
Sound, der einen Slice enthalt, eine Note. Jegliche, bestehende Noten dieser Sounds
werden ersetzt. Noten anderer Sounds im Pattern bleiben unberiihrt.

= No Pattern (Kein Pattern): Es wird kein Pattern erzeugt und das aktuelle Pattern bleibt un-
beriihrt.

Testen Sie die Slice-Funktionen, indem Sie einige der Noten entfernen, quantisieren,

oder komplett neu arrangieren!

Diese Noten in obiger Abbildung reprasentieren die Slices und spielen Sie so, dass das Sample
mit korrektem Tempo und richtiger Tonhéhe wiedergegeben wird. Wenn Sie das Tempo lhres
Projects andern, werden Sie hoéren, dass sich der Loop automatisch dem neuen Tempo an-
passt.

Einzelne Slices exportieren

Sie kdnnen einzelne Slices auch per Drag-And-Drop in einen anderen Sound exportieren.
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SLICER

Manual On Create Auto

Ein einzelner Slice wird in einen anderen Sound gedraggt.

Die Slices eines Samples auf einen Sound anwenden

Wenn Sie einen Slice auf eine Group ziehen (in der Group-Liste links im Arranger), wird es in
den ersten Sound-Slot der Group exportiert. Ein etwaiger, im Ziel-Slot geladener Sound wird
dadurch ersetzt.

Bei der Anwendung der Slices eines Samples auf einen Sound einer ansonsten leeren Group
wird der Grundton des Sounds, entsprechend der Tastaturzonen der Slices, auf C-2 gesetzt.

Der Parameter Root Note (Grundton) wird von allen Sounds einer Group geteilt. Wenn dem
Sound aber Slices zugewiesen werden, beginnen diese Slices immer auf der niedrigst mogli-
chen Note, um Raum fir die maximale Anzahl an Slices zu schaffen. Wenn Sie in einer Group
bereits Sounds haben, wird der Grundton nach dem Anwenden der Slices nicht geandert, um
das Verhalten der bestehenden Sounds nicht zu &ndern. Dann entspricht die Anordnung der
Slices im Sound, auf den sie angewendet wurden, allerdings nicht mehr dem urspriinglichen
Zugriff auf die Slices mit den Pads im Sampling-/Slice-Tab. Normalerweise spielen Sie mit
Pad 1 einen Grundton auf C3, wahrend das tiefste Slice auf C-2 beginnt. Um diese Diskrepanz
zu vermeiden und die Slices im Sound im gleichen Layout zu bekommen, wie bei ihrer Erzeu-
gung auf dem Sampling-/Slice-Screen, wenden Sie Slices auf einen Sound in einer Group an,
in der Sie nichts in andere Sounds geladen haben. Das funktioniert auch, wenn Sie mit dem
Laden eines Samples in einen Sound einer Group anfangen, in die Sie bisher nichts anderes
geladen haben.
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13.5 Samples Zonen zuweisen

Durch das Mapping von Samples kénnen Sounds mit mehreren, ber das Keyboard verteilten,
Samples erzeugt werden. Sie kdnnen Zonen einrichten und anpassen, die fir jedes Sample im
Sound einen Noten- und einen Velocity-Bereich zu definieren. Anders ausgedriickt, werden die
Samples dann nur wiedergegeben, wenn die gespielte Note sich innerhalb des Noten- und Ve-
locitybereichs der Zone befindet.

Die Zonen kdénnen (berlappen, was lhnen ermoglicht, verschiedene Samples gleichzeitig oder
auch in Abhangigkeit von der Anschlagsdynamik zu triggern. Sie kdénnen fiir jedes einzelne
Sample jeder Zone verschiedene Wiedergabe-Parameter einstellen. Ein kompletter Satz Zonen
bildet die Sample-Map (kurz “Map”) des Sounds.

13.5.1 Die Zone-Page dffnen
Mapping findet auf der Zone-Page des Sample-Editors statt.

» Wahlen Sie einen Sound-Slot, 6ffnen Sie dann den Sample-Editor (mit einem Klick auf
das Wellenform-Symbol links im Pattern-Editor) und klicken Sie dann den Zone-Tab, um
die Zone-Page zu 6ffnen.
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Die Zone-Page (hier fiir einen leeren Sound).

13.5.2 Zone-Page-iiberhlick

Auf der Zone-Page finden Sie die folgenden Elemente:
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Die Zone-Page: Ein Uberblick.

(1) Zonen-Listen-Button: Zeigt/versteckt die Zonen-Liste (4).
(2) Sample-View-Button: Schaltet die Zone-Page zwischen Map-View und Sample-View (5) um.

(3) Informations-Zeile: Zeigt Dateinamen und Lénge des Samples in der fokussierten Zone an.
Klicken und halten Sie links das kleine Start-Symbol, um das Sample auf dem Cue-Bus wie-
derzugeben (siehe Abschnitt 18.2.6, Den Cue-Bus nutzen fir mehr dazu). Klicken Sie ganz
rechts auf den kleinen Kreis (bzw. das Kreispaar), um die Wellenform-Anzeige (1) zwischen
Einkanal- und Zweikanal-Anzeige umzuschalten.

(4) Zonen-Liste: Zeigt alle Zonen in einer Liste an. Sie kdnnen die Zonen-Liste anzeigen/verste-
cken, indem Sie den Zonen-Listen-Button (1) driicken. Klicken Sie auf einen Eintrag in der
Liste, um den Fokus auf diese Zone zu setzen. Sie kdnnen auch mehrere Zonen auswahlen, sie
per Drag-and-Drop verschieben und Zonen in der Liste hinzufligen und entfernen. Eine komp-
lette Beschreibung der Zonen-Liste finden Sie in Abschnitt 113.5.3, Zonen in der Zonen-Liste
auswahlen und verwalten.
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(5) Map.View / Sample-View: Der Map-View ist der Standard-View (oben abgebildet). Er zeigt al-
le Zonen lhres Sounds zur Bearbeitung an. Der Sample-View zeigt die Wellenform des Samples
der fokussierten Zone an und ermdglicht die Bearbeitung einiger ihrer Einstellungen. Klicken
Sie den Sample-View-Button (2), um zwischen Map-View und Sample-View umzuschalten (der
Sample-View ist sichtbar, wenn der Sample-View-Button aktiviert ist). Die Map- und Sample-
Views werden in Abschnitt 113.5.4, Zonen im Map-View auswéahlen und bearbeiten bzw.
113.5.5, Zonen im Sample-View bearbeiten detailliert beschrieben.

(6) Zonen-Einstellungen: Zeigt die Parameter der fokussierten Zone an. Im Abschnitt 113.5.6,
Die Zonen-Einstellungen anpassen finden Sie eine Beschreibung der verfliigbaren Parameter.

13.5.3 Zonen in der Zonen-Liste auswahlen und verwalten

Die Zonen-Liste zeigt alle Zonen der fokussierten Zone an.

Die Zonen-Liste auf der Zone-Page.

» Klicken Sie den Zonen-Listen-Button neben dem Slice-Tab, um die Zonen-Liste anzuzei-
gen/zu verstecken.

Sie kdnnen Zonen auf der Zonen-Liste hinzufligen, entfernen, ersetzen, auswahlen und umsor-
tieren.

Sie konnen die Breite der Zonen-Liste durch ziehen ihres rechten Rands mit der Maus
einstellen.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 685



Sampling & Sample-Mapping

Samples Zonen zuweisen

Der Zonen-Liste eine neue Zone hinzufiigen

Sie kdnnen der Zonen-Liste auf zwei Wegen eine neue Zone hinzufiigen:

» Ziehen Sie ein Sample aus dem LIBRARY- oder FILES-Bereich des Browsers oder aus |h-
rem Betriebssystem in den leeren Bereich der Zonen-Liste.

20160826T112803

1. Klicken Sie am Ende der Zonen-Liste auf das '+'-Symbol.

Ein Dialog zum Offnen von Samples erscheint.

2. Navigieren Sie in lhrem Betriebssystem zu der gewiinschten Audio-Datei und driicken Sie
zur Bestatigung [Enter].

— Am Ende der Zonen-Liste wird eine neue Zone erzeugt, die das hinein gezogene bzw. ge-
wahlte Sample enthalt.

Sie kdnnen mehrere Samples gleichzeitig hineinziehen: Es werden entsprechend viele
Zonen erzeugt!

Sie kdnnen lhrem Sound auch Zonen hinzufiigen, indem Sie Samples direkt per Drag-
and-Drop in die Sample-Map des Map-Views ziehen. Siehe Abschnitt 113.5.7, Der Sam-
ple-Map Samples zuweisen fiir mehr dazu.

Das Sample einer bestehenden Zone ersetzen

Sie kdnnen ein neues Sample auch in eine bestehende Zone einfiigen und so das gerade in der
Zone sitzende Sample ersetzen. lhnen stehen wiederum zwei Methoden zur Verfiigung:
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» Ziehen Sie ein Sample aus dem LIBRARY- oder FILES-Bereich des Browsers oder aus |h-
rem Betriebssystem auf den gewiinschten Eintrag der Zonen-Liste.

SR e LR T0TSTIA5458

Sound 2

oder

1. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) den gewiinschten Eintrag in der Zonen-Liste
und wahlen Sie Load Sample... vom Meni.

Delete
Delete Selected

Load Sample..

Ein Dialog zum Offnen von Samples erscheint.

2. Navigieren Sie in |hrem Betriebssystem zu der gewlinschten Audio-Datei und driicken Sie
zur Bestatigung [Enter].

— Das neue Sample ersetzt in der Ziel-Zone das vorhandene Sample.

Eine Zone in der Zonen-Liste auswahlen.
» Klicken Sie auf einen Zonen-Eintrag in der Liste, um den Fokus auf diese Zone zu setzen.

— Die fokussierte Zone wird in der Liste und im Map-View (wenn sichtbar) farblich markiert.
Zusatzlich:

= Die fokussierte Zone wird im Sample-View angezeigt und ihre Parameter erscheinen unten
auf der Page in den Zonen-Einstellungen. Mehr dazu finden Sie in den Abschnitten
113.5.6, Die Zonen-Einstellungen anpassen.
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= Die fokussierte Zone erscheint ebenfalls auf der Edit- und der Slice-Page, wo Sie das ent-
haltene Sample weiter bearbeiten kénnen. Fir mehr Informationen zu den Edit- und Slice-
Pages lesen Sie bitte Kapitel 113.3, Samples bearbeiten bzw 113.4, Slicen (zerschneiden)
eines Samples.

Mehrere Zone in der Zonen-Liste auswahlen.

Sie kénnen in der Zonen-Liste Uber die Giblichen Methoden Ihres Betriebsystems mehrere Zo-
nen gleichzeitig auswahlen. Die Grundregeln fiir die Mehrfach-Auswahl sind folgende:

= Die fokussierte Zone wird automatisch ausgewahlt. Sie wird in der Farbe des Sounds her-
vorgehoben dargestellt und ihre Wellenform und Parameter erscheinen im Sample-View der
Slice-Page und in den Zonen-Einstellungen sowie auf den Edit- und Slice-Pages.

= Die anderen gewahlten Zonen werden weil3 hervorgehoben. lhre Einstellungen werden nir-
gends angezeigt, sie werden allerdings durch lhre Aktionen in der Zonen-Liste und im Map-
View bearbeitet (siehe 113.5.4, Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten fir mehr
dazu).

Maus/Tastatur-Aktion Befehl

Mehrfach-Auswahl

[Ctrl] ([Cmd] in Mac OS X) halten Wahlt alle angeklickten Zonen an. Klicken Sie eine
und mehrere Eintrage in der Liste gewahlte Zone, um sie abzuwahlen (d.h., sie aus der
klicken Auswahl zu entfernen).

[Shift] halten und zwei Eintrage Wahlt beide Zonen und alle Zonen dazwischen aus.
klicken

[Ctrl1+[A] ([Cmd]+[A] in Mac OS X) |Wahlt alle Zonen in der Liste aus/ab. Beim Abwahlen
driicken bleibt nur die fokussierte Zone ausgewahlt.

Zonen aus der Liste loschen
Um eine oder mehrere Zonen aus der Zonen-Liste zu entfernen:
1. Wahlen Sie die Zone(n), die Sie entfernen mochten, aus.

2. Driicken Sie [ENTF] oder die Lésch-Taste Ihrer Computertastatur.
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— Die ausgewahlten Zonen werden aus der Zonen-Liste und aus der Sample-Map entfernt
und die entsprechenden Samples werden im Sound nicht mehr genutzt.

Nachdem Sie die Zonen, die Sie entfernen méchten, ausgewahlt haben, kénnen Sie auch das
Kontext-Meni nutzen:

1. Wahlen Sie die Zone(n), die Sie entfernen méchten, aus.

2. Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) eine der ausgewahlten Zonen.
Ein Menl erscheint.

Delete

Dalete Balamdh
Load Sample...

3. Wahlen Sie Delete (I6schen) vom Meni, um nur die fokussierte Zone zu entfernen oder
Delete Selected (ausgewahlte 16schen), um alle ausgewahlten Zonen zu entfernen.

Zonen in der Liste verschieben

Sie kdnnen Zonen per Drag-and-Drop in der Zonen-Liste verschieben.

1. Wahlen Sie die Zone(n), die Sie verschieben méchten, aus.

2. Klicken und halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus vertikal.

Sowie sich der Mauszeiger bewegt, erscheint zwischen den bestehenden Eintrédgen eine
Einflge-Markierung.

3. Wenn die Markierung an der gewiinschten Position erscheint, lassen Sie die Maustaste
los, um die gewahlte Zone auf Ihren neuen Platz fallen zu lassen.
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Durch das Verschieben von Zonen kénnen Sie die Zonen-Liste umsortieren. Das kann
nitzlich sein, bevor Sie den Befehl Map as Drum Kit (Als-Drumkit mappen) vom Kon-
text-Meni der Sample-Map wahlen, damit Ihre Samples im neuen Mapping gut sortiert
sind. Siehe Abschnitt 113.5.4, Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten fir mehr
Uber die Sample-Map.

13.5.4 Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten

Der Map-View ist sichtbar, wenn der Sample-View-Button (das kleine Wellenform-Symbol
rechts vom Zone-Tab) ausgeschaltet ist.

Schalten Sie den Sample-View-Button aus, um den Map-View zu sehen.

Der Map-View enthalt die folgenden Elemente:

PLAY RANGE TUNE / MIX

0 0.00 0.0 dB

Der Map-View auf der Zone-Page.
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(1) Sample-Map
Die Sample-Map zeigt alle Zonen Ihres Sounds an.

= Auf der horizontalen Achse liegen die Tasten (Tonh6hen) von C-2 bis G8, wahrend die ver-
tikale Achse Velocities (Anschlagsdynamik-Werte) zwischen O und 127 reprasentiert.

= Jede Zone wird als Rechteck dargestellt, das einen bestimmten Tastenbereich (die Breite
des Rechtecks) und einen Velocity-Bereich (die Hohe des Rechtecks) definiert. Jede Note,
die innerhalb dieser Tasten- und Velocity-Bereiche liegt, 16st das Sample der Zone aus.

= Mit den zoomenden Rollbalken (3) und (4) zoomen Sie horizontal bzw. vertikal hinein oder
heraus.

= Die Kopfzeilen der Zonen zeigen die jeweiligen Namen der zugehdérigen Samples an.

= Klicken Sie auf eine Zone in der Liste, um den Fokus auf sie zu setzen. Die fokussierte Zo-
ne wird hervorgehoben dargestellt und ihre Informationen und Parameter werden in den Zo-
nen-Einstellungen unten auf der Zone-Page angezeigt.

= Sie kdnnen mehrere Zonen gleichzeitig auswahlen: Alle Ihre Maus-Aktionen innerhalb des
Map-Views (verschieben, GréBen-Anderungen, usw.) betreffen alle ausgewéhlten Zonen —
im nachsten Absatz finden Sie mehr Details Uber die verfliigbaren Auswahl- und Bearbei-
tungs-Befehle in der Map.

Sie kénnen Samples auch hinzufligen, indem Sie sie direkt in die Sample-Map ziehen.
Mehr dazu in Abschnitt 113.5.7, Der Sample-Map Samples zuweisen.

(2) Virtuelles Keyboard

Unter dem Map-View reprasentiert das virtuelle Keyboard die gesamte Notenskala. Der Grund-
ton (Root) der angewahlten Zone wird durch eine farbige Taste dargestellt. Verschieben Sie
diese Taste mit der Maus, um den Grundton zu &ndern.

(3) Horizontaler zoomender Rollbalken

Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und ziehen Sie |hre Maus horizontal, um auf
der horizontalen Achse (Tonhohe) durch die Sample-Map zu fahren oder ziehen Sie sie verti-
kal, um auf der Tonhdéhen-Achse hinein/heraus zu zoomen. Sie kénnen auch den linken und
rechten Griff des Rollbalkens horizontal ziehen, um hinein/heraus zu zoomen, wahrend die ge-
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geniberliegende Grenze der Anzeige an einer festen Position in der Sample-Map bleibt. Dop-
pelklicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige zurlickzu-
setzen und den kompletten Noten-Bereich zu sehen.

(4) Vertikaler zoomender Rollbalken

Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und ziehen Sie |hre Maus horizontal, um auf
der vertikalen Achse (Velocity) durch die Sample-Map zu fahren oder ziehen Sie sie vertikal,
um auf der Velocity-Achse hinein/heraus zu zoomen. Sie kdnnen auch den oberen und unteren
Griff des Rollbalkens vertikal ziehen, um hinein/heraus zu zoomen, wahrend die gegeniberlie-
gende Grenze der Anzeige an einer festen Position in der Sample-Map bleibt. Doppelklicken
Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige zurlickzusetzen und
den kompletten Velocity-Bereich zu sehen.

Verfiighare Aktionen in der Map

Sie kdnnen Zonen im Map-View mit der Maus und |hrem Keyboard anwahlen und bearbeiten.
Die folgenden Aktionen sind verfligbar:

Maus/Tastatur-Aktion Befehl

Auswahl-Befehle

Eine Zone anklicken Die Zone in den Fokus setzen. Die fokussierte Zone
wird hervorgehoben dargestellt. Sie kénnen die
fokussierte Zone und die Wiedergabe-Einstellungen
ihres Samples Uiber die Zonen-Einstellungen unten auf
der Zone-Page sowie das Audio-Material des Samples
auf der Edit-Page bearbeiten und/oder das Sample auf
der Slice-Page slicen.

[Ctrl] (ICmd] in Mac OS X) halten Wahlt alle angeklickten Zonen an. Klicken Sie eine
und mehrere Zonen klicken gewahlte Zone, um sie abzuwahlen (d.h., sie aus der
Auswahl zu entfernen).

[Shift] halten und zwei Zonen Wahlt beide Zonen und alle Zonen dazwischen aus.
anklicken

In die Sample-Map klicken und Wahlt alle Zonen an, die mit dem Rechteck

einen Auswahl-Rahmen aufziehen Uberlappen oder sich darin befinden.
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Maus/Tastatur-Aktion Befehl

[CtrI]+[A] ([CmdI+[A] in Mac OS X)
driicken

Wabhlt alle Zonen aus/ab. Beim Abwahlen bleibt nur
die fokussierte Zone ausgewahlt.

Bearbeitungs-Befehle

Die linke/rechte Grenze einer Zone
verschieben

Stellt den Noten-Bereich der gewahlten Zone ein.

Die untere/obere Grenze einer Zone
verschieben

Stellt den Velocity-Bereich der gewahlten Zone ein.

Die Ecke einer Zone verschieben

Andert gleichzeitig die héchste/tiefste Note und die
hdchste/niedrigste Velocity der gewahlten Zone(n) (je
nach Ecke).

In eine Zone klicken und ziehen

Verschiebung der gewahlten Zone(n) innerhalb der
Sample-Map. Beachten Sie, dass der Grundton jeder
Zone sich entspechend verschiebt.

Eine Zone doppelklicken

Erweitert die Noten. und Velocity-Bereiche der Zone,
so dass sie an die Noten- und Velocity-Bereiche der
benachbarten Zonen stoen. Das kann sehr nitzlich
sein, um schnell eine Noten- oder Velocity-Liicke
zwischen Zonen zu schlieBBen.

Eine Zone rechtsklicken (Mac OS X:
[Cmd]-Klick)

Offnet das Sample-Map-Menti (siehe unten).

[ENTF] oder die Losch-Taste lhrer
Computertastatur driicken

Entfernt die gewahlte(n) Zone(n) aus der Sample-Map.

@ Sie kénnen die Noten- und Velocity-Bereiche auch in den Zonen-Einstellungen unten
auf der Zone-Page bearbeiten. Siehe Abschnitt 113.5.6, Die Zonen-Einstellungen an-
passen flr eine detaillierte Beschreibung.

@ Fur mehr Informationen zu den Edit- und Slice-Pages lesen Sie bitte Kapitel 113.3,
Samples bearbeiten bzw 113.4, Slicen (zerschneiden) eines Samples.
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Sample-Map-Menii

Das Sample-Map-Men( enthalt zusatzliche Bearbeitungs-Funktionen.

» Rechtsklicken Sie ([Ctrl]-Klick in Mac OS X) eine Zone, um das Sample-Map-Men( zu

offnen.

Die Befehle im Sample-Men( betreffen alle ausgewéahlten Zonen. Im Meni finden Sie die fol-

genden Befehle:

Befehl Beschreibung

Delete (Léschen)

Entfernt die gewahlte(n) Zone(n) aus der Sample-Map.

Map as Drum Kit

Reduziert die ausgewahlten Zonen auf eine Note lber den
kompletten Velocity-Bereich und platziert die Zonen vom mittleren C
(C3) aufwarts nebeneinander. Welche Note jeder Zone zugewiesen
wird, hangt von der Position in den Zonen-Liste ab: Die oberste Zone
wird dem mittleren C (C3) zugewiesen, die Zone darunter dem C#3,
usw.

13.5.5 Zonen im Sample-View bearbeiten

Der Sample-View ist sichtbar, wenn der Sample-View-Button (das kleine Wellenform-Symbol
rechts vom Zone-Tab) eingeschaltet ist.

EEEE*

Schalten Sie den Sample-View-Button ein, um den Sample-View zu sehen.

Der Sample-View enthélt die folgenden Elemente:
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PLAY RANGE TUNE / MIX

1501 63857 On 21675 43183 0.00

Der Sample-View auf der Zone-Page.

(1) Wellenform-Anzeige

Zeigt die Wellenform des Samples der fokussierten Zone an. Die Wellenform-Anzeige bietet fol-
gende Werkzeuge:

= Nutzen Sie das Mausrad, um heraus/hinein zu zoomen. Sie kénnen auch den zoomenden
Rollbalken (3) benutzen.

= Play-Range-Markierungen (4) und Loop-Markierungen (5): Siehe unten.

= Wiedergahe-Markierung: Wahrend der Wiedergabe (z.B. durch spielen des Pads oder durch
einen Klick auf das kleine Start-Symbol in der Informations-Zeile tiber der Wellenform) des
Samples zeigt |hnen die Wiedergabe-Markierung (weil3e, vertikale Linie) die aktuelle Wie-
dergabe-Position in der Wellenform an.

= Kontext-Menii: Rechtsklicken (Mac OS X: [Ctrl]-Klick) irgendwo in der Wellenform, um ein
Kontext-Men( mit folgenden Befehlen zu 6ffnen:
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Befehl Beschreibung

Open containing folder | Offnet fiir den schnellen Zugriff auf die Original-Datei den Ordner
des Samples auf lhrer Festplatte.

Save Sample As... Offnet einen Speicher-Dialog, mit dem Sie das Sample der
(Sample speichern fokussierten Zone unter einem anderen Namen und/oder an einem
unter...) anderen Ort auf lhrem Computer speichern kénnen.

(2) Timeline

Zeigt die Zeitskala in Sekunden an.
(3) Zoomender Rollbalken

Klicken Sie in den Hauptbereich des Rollbalkens und ziehen Sie |hre Maus horizontal, um auf
der horizontalen Achse (Zeit) durch die Wellenform zu fahren oder ziehen Sie sie vertikal, um
auf der Zeitachse hinein/heraus zu zoomen. Sie kdnnen auch den linken und rechten Griff des
Rollbalkens horizontal ziehen, um hinein/heraus zu zoomen, wahrend die gegenlberliegende
Grenze der Anzeige an einer festen Position in der Wellenform bleibt. Doppelklicken Sie in den
Hauptbereich des Rollbalkens, um die Skalierung der Anzeige zuriickzusetzen und die komp-
lette Wellenform zu sehen. Wenn |hr Mauszeiger Uber der Wellenform schwebt, kédnnen Sie al-
ternativ das Mausrad benutzen, um die Wellenform-Anzeige (1) zu zoomen.

(4) Play-Range-Markierungen

Die S- und E-Markierungen zeigen Start- bzw. End-Punkt des Wiedergabe-Bereichs an. Ziehen
Sie sie mit der Maus, um den wiedergegebenen Bereich des Samples zu andern. Dies passiert
im PLAY-RANGE-Bereich der Zonen-Einstellungen (siehe Abschnitt 113.5.6, Die Zonen-Ein-
stellungen anpassen).

(5) Loop-Markierungen

Wenn im Sample ein Loop definiert wurde, wird dieser ebenfalls in der Wellenform angezeigt.
Sie konnen Start und Ende dann andern, indem Sie im Sample-View an den Grenzen des
Loops ziehen, oder den ganzen Loop bewegen, indem Sie seine Kopfzeile bewegen. Loops wer-
den im LOOP-Bereich der Zonen-Einstellungen unter der Wellenformanzeige (siehe Abschnitt
113.5.6, Die Zonen-Einstellungen anpassen) erzeugt und eingestellt. Beachten Sie, dass der
Loop immer innerhalb des Wiedergabe-Bereichs bleibt. Wenn Sie also die Start- und Endpunk-
te des Samples aufeinander zu bewegen (siehe oben), kann das auch den Loop verkleinern.
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13.5.6 Die Zonen-Einstellungen anpassen

Unten auf der Zone-Page bestimmen Sie in den Zonen-Einstellungen, wie jede Zone wiederge-
geben werden soll.

Die Zonen-Einstellungen in der Software.

Die verschiedenen Parameter zeigen immer die Werte der fokussierten Zone an.

Wenn das MASCHINE-Fenster nicht breit genug ist, um alle Zonen-Einstellungen auf
einmal anzuzeigen, erscheint darunter ein horizontaler Rollbalken, mit dem Sie zu den
gewlinschten Parametern blattern kénnen.

Die folgenden Parameter sind verfiigbar:
(1) PLAY-RANGE-Bereich

Mit den Parameter des PLAY-RANGE-Bereichs bestimmen Sie, welcher Teil des Samples beim
Spiel der Zone wiedergegeben wird.

Parameter Beschreibung

START Stellt den Startpunkt des Samples der fokussierten Zone ein.

END Stellt den Endpunkt des Samples der fokussierten Zone ein.

(2) LOOP-Bereich

Die Parameter des LOOP-Bereichs bestimmen einen Teil des Samples, der beim Halten der
Note in einer Schleife wiedergegeben wird.
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Parameter Beschreibung

ACTIVE Schalten Sie dies ein, um im Sample der fokussierten Group
einen Loop zu definieren. Falls aktiv, wird der Loop im rechten
Display hervorgehoben (siehe obige Abbildung). Wenn die
Wiedergabeposition den Loop erreicht, wird die Wiedergabe
geloopt, so lange die Note gehalten wird. Dies ist praktisch,
wenn man ein ganzes Sample oder einen Teil eines Samples
loopen will, um einen langeren Ton zu simulieren. Anmerkung:
Diese Technik erfordert, dass Sie den Type-Wahler des Samples
auf der Pitch / Envelope-Page auf AHD oder ADSR setzen (siehe
15.2.2, Page 2: Pitch / Envelope).

START Passen Sie hier den Startpunkt des Loops an.
END Passen Sie hier den Endpunkt des Loops an.
XFADE (Crossfade) Hier kdnnen Sie das Material in der Nahe der Start- und

Endpunkte ein- und ausblenden, um einen weicheren, weniger
abrupten Loop zu erhalten. Das ist vor allem hilfreich, wenn der
Loop Klicks erzeugt.

Sie koénnen Start und Ende auch andern, indem Sie im Sample-View an den Grenzen des
Loops ziehen, oder den ganzen Loop bewegen, indem Sie seine Kopfzeile bewegen.

Indem Sie die Start- und Endpunkte aufeinander zu bewegen, kénnen Die den Loop
wahrend der Wiedergabe extrem klein einstellen, was in Live-Situationen sehr interes-
sante Glitch-Effekte erzeugen kann.

Beachten Sie, dass der Loop immer innerhalb der Play-Range des Samples bleibt. Wenn
Sie also die Start- und Endpunkte des Samples aufeinander zu bewegen, kann das auch
den Loop verkleinern.

(3) TUNE- / MIX-Bereich

Der TUNE-/ MIX-Bereich enthalt Parameter, die sich um Tonh6hen- und Pegel-Aspekte bei der
Wiedergabe des Samples drehen.
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TUNE Regelt die Tonh6he der fokussierten Zone.

GAIN Regelt den Pegel der fokussierten Zone.

PAN Bestimmt die Panorama-Position der fokussierten Zone.
ROOT KEY Bestimmt den Grundton der angewahlten Zone, d.h. die Taste,

mit der das Sample mit seiner urspriinglichen Tonhéhe
wiedergegeben wird. Der Grundton wird auf dem virtuellen
Keyboard farbig hervorgehoben. Um ihn zu andern, ziehen Sie
ihn auf eine anderen Note auf dem Keyboard.

(4) ENVELOPE-Bereich (Hullkurve)

Diese Lautstarke-Hullkurve dient vor allem dazu, nach dem Slicing Klicks loszuwerden. Sie
kénnen sie entweder auf die Zonen des ganzen Samples oder auf einzelne Zonen ausgewahlter
Slices anwenden.

Parameter Beschreibung

ATTACK Attack definiert wie schnell das Sample/Slice nach dem Triggern die
volle Lautstarke erreicht.

DECAY Bestimmt, wie schnell das Sample/Slice ausklingt.

(5) MAP-Bereich

Der MAP-Bereich enthalt die Parameter, mit denen die Noten- und Velocity-Bereiche der Zone
eingestellt werden.

Parameter Beschreibung

KEY LO (Tiefste Taste) Bestimmt die tiefste Note (Taste) der fokussierten Zone. Sie
kénnen auch in der Map den linken Rand der Zone ziehen.

KEY HI (Héchste Taste) Bestimmt die héchste Note (Taste) der fokussierten Zone. Sie
kénnen auch in der Map den rechten Rand der Zone ziehen.
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Parameter Beschreibung

VEL LO (Niedrigste Bestimmt die niedrigste Velocity (Anschlagsdynamik) der
Velocity) fokussierten Zone. Sie kdnnen auch in der Map den unteren
Rand der Zone ziehen.

VEL HI (Hochste Velocity) |Bestimmt die hochste Velocity (Anschlagsdynamik) der
fokussierten Zone. Sie kdnnen auch in der Map den oberen
Rand der Zone ziehen.

Bearheitung der Zonen auf lhrem Controller

Unten im linken Display bestimmen Sie in den Zonen-Einstellungen, wie jede Zone wiederge-
geben werden soll.

Die verschiedenen Parameter zeigen immer die Werte der fokussierten Zone an.

Die Parameter der Zonen-Einstellungen sind auf fiinf Pages verteilt.

» Mit den Page-Buttons links von den Displays schalten Sie durch die Pages.

Page 1 — PLAY-RANGE-Parameter

Mit den Parameter der PLAY-RANGE-Page bestimmen Sie, welcher Teil des Samples beim
Spiel der Zone wiedergegeben wird.

Parameter Beschreibung

START (Drehregler 1) |Stellt den Startpunkt des Samples der fokussierten Zone ein.

END (Drehregler 2) Stellt den Endpunkt des Samples der fokussierten Zone ein.

» Halten Sie SHIFT gedriickt, wahrend Sie die Regler drehen, um mit feinerer Aufldsung zu
arbeiten.

In der Wellenform auf dem rechten Display werden die Regionen auBerhalb der Play-Range
grau dargestellt.
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Page 2 — LOOP-Parameter

Die Parameter der LOOP-Page bestimmen einen Teil des Samples, der beim Halten der Note
in einer Schleife wiedergegeben wird.

Parameter Beschreibung

ACTIVE (Drehregler 1) |Schalten Sie dies ein, um im Sample der fokussierten Group einen
Loop zu definieren. Falls aktiv, wird der Loop im rechten Display
hervorgehoben (siehe obige Abbildung). Wenn die
Wiedergabeposition den Loop erreicht, wird die Wiedergabe geloopt,
so lange die Note gehalten wird. Dies ist praktisch, wenn man ein
ganzes Sample oder einen Teil eines Samples loopen will, um einen
langeren Ton zu simulieren. Anmerkung: Diese Technik erfordert,
dass Sie den TYPE-Wahler des Samples im Pitch / GATE-Bereich auf
AHD oder ADSR setzen (Parameter-Page 2, siehe 15.2.2, Page 2:
Pitch / Envelope).

START (Drehregler 2) |Passen Sie hier den Startpunkt des Loops an.

END (Drehregler 3) Passen Sie hier den Endpunkt des Loops an.

XFADE (Drehregler 4) |Hier kbnnen Sie das Material in der Nahe der Start- und Endpunkte
ein- und ausblenden, um einen weicheren, weniger abrupten Loop zu
erhalten. Das ist vor allem hilfreich, wenn der Loop Klicks erzeugt.

@ Halten Sie SHIFT gedriickt, wahrend Sie die Regler drehen, um mit feinerer Auflésung
zu arbeiten.

@ Indem Sie die Start- und Endpunkte aufeinander zu bewegen, kénnen Die den Loop
wahrend der Wiedergabe extrem klein einstellen, was in Live-Situationen sehr interes-
sante Glitch-Effekte erzeugen kann.

Page 3 — TUNE- / MIX-Parameter

Die TUNE- / MIX-Page enthalt Parameter, die sich um Tonhdhen- und Pegel-Aspekte bei der
Wiedergabe des Samples drehen.
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Parameter Beschreibung

TUNE (Drehregler 1) | Regelt die Tonhdhe der fokussierten Zone.

GAIN (Drehregler 2) Regelt den Pegel der fokussierten Zone.

PAN (Drehregler 3) Bestimmt die Panorama-Position der fokussierten Zone.
ROOT KEY Bestimmt den Grundton der angewahlten Zone, d.h. die Taste, mit der
(Drehregler 4) das Sample mit seiner urspriinglichen Tonhdhe wiedergegeben wird.

Page 4 — ENVELOPE-Parameter

Diese Lautstarke-Hullkurve dient vor allem dazu, nach dem Slicing Klicks loszuwerden. Sie
kénnen sie entweder auf die Zonen des ganzen Samples oder auf einzelne Zonen ausgewahlter
Slices anwenden.

Parameter Beschreibung

ATTACK (Drehregler 1) | Attack definiert wie schnell das Sample/Slice nach dem Triggern die
volle Lautstarke erreicht.

DECAY (Drehregler 2) |Bestimmt, wie schnell das Sample/Slice ausklingt.

Halten Sie SHIFT gedriickt, wahrend Sie die Regler drehen, um mit feinerer Auflésung
zu arbeiten.

Page 5 — MAP-Parameter

Die MAP-Page enthalt die Parameter, mit denen die Noten- und Velocity-Bereiche der Zone
eingestellt werden.

Parameter Beschreibung
KEY LO (Tiefste Taste, Drehregler 1) | Bestimmt die tiefste Note (Taste) der fokussierten
Zone.

KEY HI (Hoéchste Taste, Drehregler 2) | Bestimmt die héchste Note (Taste) der fokussierten
Zone.
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Parameter Beschreibung

VEL LO (Niedrigste Velocity, Bestimmt die niedrigste Velocity (Anschlagsdynamik)
Drehregler 3) der fokussierten Zone.

VEL HI (Hoéchste Velocity, Bestimmt die hochste Velocity (Anschlagsdynamik) der
Drehregler 4) fokussierten Zone.

13.5.7 Der Sample-Map Samples zuweisen

Sie kdnnen dem Map-View der Zone-Page, direkt Samples hinzufiigen.

Um den Map-View zu sehen, muss der Sample-View-Button oben im Sample-Editor ne-
ben dem Zone-Tab abgeschaltet sein. Wenn das nicht der Fall ist, klicken Sie ihn, um
ihn abzuschalten.

» Um ein neues Sample hinzuzufiigen, wahlen Sie ein Sample aus dem Browser oder lhrem
Betriebssystem aus und ziehen es in die Sample-Map des Map-Views (den gréBten Be-
reich in der Mitte der Zone-Page). Wenn |hr Mauszeiger iber der Sample-Map schwebt
und bevor Sie die Maustaste loslassen:

= Bewegen Sie lhre Maus horizontal, um den Grundton der neuen Zone zu wéhlen.

= Bewegen Sie lhre Maus vertikal, um den Noten-Bereich einzustellen: Mit dem Mauszeiger
in der unteren Halfte der Sample-Map wir die Zone nur die Grundnote abdecken. Wenn Sie
nun die Maus in die obere Halfte hoch bewegen, erweitert sich der Noten-Bereich der Zone
um bis zu einer Oktave (iber dem Grundton. Wenn der Mauszeiger ganz oben in der Sam-
ple-Map sitzt, deckt die Zone das gesamte Keyboard ab.

— Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird die Zone erzeugt.
Mit dieser Methode kénnen Sie dem Sound weitere Samples hinzufligen.

Der Noten-Bereich sowie der Velocity-Bereich verschiedener Zonen kénnen sich Uberlappen.

Mehrere Samples gleichzeitig hinzufiigen

Sie kdnnen auch mehrere Samples gleichzeitig in die Sample-Map ziehen.
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1. Halten Sie [Ctrl] (ICmd] in Mac OS X) oder [Shift] auf |hrer Rechnertastatur und klicken
Sie die gewiinschten Samples im Browser oder in lhrem Betriebsystem.

2. Ziehen Sie die gewahlten Samples auf die Sample-Map.

— Das erzeugt mehrere, benachbarte Zonen. Die Breite (d.h. Noten-Bereich) dieser Zonen
hangt wiederum davon ab, wo sie die Samples in der Sample-Map fallen gelassen haben:
Je weiter oben Sie sie fallen lassen, desto breiter werden die einzelnen Zonen. Ziehen in
des obersten Bereich verteilt alle Zonen ber den gesamten Noten-Bereich.

Die Platzierung der Zonen hangt von der Position des Original-Samples in der Auswahl-Liste
ab: Das zuerst gewahlte Sample bekommt die Zone mit dem tiefsten Noten-Bereich, das zweite

Sample bekommt die Zone direkt Gber dem vorherigen, usw.
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14  KOMPLETE KONTROL nutzen

MASCHINE unterstiitzt die neuen KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards von Native In-
struments. Die KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards sind eng in die MASCHINE-Ar-
beitsablaufe integriert. In MASCHINE kdénnen Sie tber die KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-
Keyboards folgendes tun:

= Den Fokus lhres Keyboards auf/von jeder MASCHINE-Instanz umschalten: 114.1, Den Key-
board-Fokus auf/von eine/einer MASCHINE-Instanz umschalten.

= Den Transport steuern: 114.2, Steuerung des Transports in MASCHINE.

= In einer beliebigen Groups durch lhre Sounds navigieren und sie steuern: 114.3, Innerhalb
einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern.

= Durchblattern und Laden von Dateien aus |hrer MASCHINE-Library: 114.4, In Ihrer MA-
SCHINE-Library blattern.

= Die Perform-Funktionen steuern: 114.5, Nutzung der Perform-Funktionen.
= Beide Touch-Strips nutzen: 114.6, Nutzung der Touch-Strips
= Modulationen aufnehmen: 114.7, Modulationen tber Ihr Keyboard aufnehmen.

Zusatzlich kénnen Sie die Einstellungen lhres Keyboards lber die Preferences von MASCHINE
einstellen, wie in Abschnitt 114.8, Die Einstellungen fir |hr Keyboard in den MASCHINE-Pre-
ferences vornehmen beschrieben.

Einige dieser Funktionen ahneln denen, die in der KOMPLETE-KONTROL-Software ver-
flgbar sind. Beachten Sie aber bitte, dass diese Funktionen sich unterschieden. Mehr
Informationen tber die Nutzung Ihres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards mit
KOMPLETE KONTROL finden Sie im KOMPLETE-KONTROL-Benutzerhandbuch.
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Den Keyboard-Fokus auf/von eine/einer MASCHINE-Instanz umschalten

14.1 Den Keyboard-Fokus auf/von eine/einer MASCHINE-Instanz
umschalten

lhr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Gerat kann, je nachdem, auf was es im Rechner fokus-
siert ist, in verschiedenen Modi laufen:

= KOMPLETE-KONTROL-Modus: |hr Keyboard fokussiert eine laufende KOMPLETE-KON-
TROL-Instanz (Standalone oder Plug-in). Mehr Details tGber diesem Modus finden Sie im
KOMPLETE-KONTROL-Benutzerhandbuch.

= MIDI-Modus: |hr Keyboard agiert als MIDI-Controller. Sie kénnen die MIDI-Zuweisungen
Ihres Keyboards (iber den Controller Editor einstellen. Bitte lesen Sie die Dokumentation
des Controller Editors, um N&heres zu erfahren

= MASCHINE-Modus: Ihr Keyboard fokussiert eine laufende MASCHINE-Instanz (Standalone
oder Plug-in).

Sie kdnnen den Fokus lhres Keyboards jederzeit tber verschiedene Methoden umschalten:

= Wenn Sie eine neue Instanz von MASCHINE oder KOMPLETE KONTROL laden, kann Ihr
Keyboard unter gewissen Umstanden automatisch auf diese neue Instanz umschalten.

= Sie kdnnen von Ihrem Keyboard aus wahlen, welche Instanz im Fokus ist.

= Sie kdnnen aus jeder Instanz heraus lhr Keyboard "rufen", so dass es seinen Fokus auf die
jeweilige Instanz/Software setzt.

Dies verschiedenen Situationen werden in den folgenden Paragraphen beschrieben.

Standard-Fokus fiir neue Instanzen

Wenn Sie eine neue Instanz von MASCHINE oder KOMPLETE KONTROL laden (Standalone
oder Plug-in), kann |hr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard situationsabhangig auto-
matisch auf diese neue Instanz umschalten:

= Wenn |hr Keyboard gerade seinen Fokus auf einer MASCHINE-Instanz hat oder sich im MI-
DI-Modus befindet, wird es automatisch auf die neue MASCHINE- oder KOMPLETE-KON-
TROL-Instanz umschalten.
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= Wenn |hr Keyboard gerade seinen Fokus auf einer KOMPLETE-KONTROL-Instanz hat, wird
es automatisch auf eine neue KOMPLETE-KONTROL-Instanz umschalten. Wenn Sie eine
neue MASCHINE-Instanz laden, behalt das Keyboard seinen Fokus auf der aktuellen KOM-
PLETE-KONTROL-Instanz.

Den Fokus von der MASCHINE-Instanz umschalten: Controller-Menii

Sie kdénnen das angeschlossene KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard von jeder laufen-
den MASCHINE-Instanz aus aufrufen, egal, ob sie als Standalone-Software oder als Plug-in in

Ihrer DAW lauft.

Sie koénnen lhr Keyboard auch von jeder KOMPLETE-KONTROL-Instanz (Standalone
oder Plug-in) und von Controller Editor aus aufrufen. Um zu erfahren, wie das geht,
schauen Sie bitte in das Benutzerhandbuch von KOMPLETE KONTROL bzw. vom Con-

troller Editor.

Um Ihr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard mit einer bestimmten Instanz von MA-
SCHINE zu verbinden:

1. Bringen Sie die gewlinschte MASCHINE-Instanz in lhrem Betriebssystem in den Vorder-
grund (bzw. 6ffnen Sie ihr Benutzerinterface in lhrer DAW).

2. Offnen Sie im MASCHINE-Menii das Controller-Untermenii und wahlen Sie |hr KOMPLE-
TE-KONTROL-S-SERIES-Gerat vom MenU:

File

Edit

View
Controller

Drynamics

Lo-Fi
shift

New Project

m Group Al
MASCHINE MIKRO
v MASCHINE MIKRO MK2
MASCHINE
MASCHINE MK2
MASCHINE STUDIO h

v KOMPLETE KONTROL S25
KOMPLETE KONTROL 549
KOMPLETE KONTROL S61
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Wenn MASCHINE als Standalone-Programm lauft, kénnen Sie auch das Controller-Men(
der Software-Men(izeile nutzen.
N [m Help
MASCHINE MIKRO
¥ | MASCHINE MIKRO MK2
MASCHINE
MASCHINE MK2 N
MASCHINE STUDIO

v KOMPLETE KONTROL 525
KOMPLETE KONTROL 549
KOMPLETE KONTROL 561

—  Die MASCHINE-Instanz nimmt den Fokus lhres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keybo-
ards.

In MASCHINE konnen Sie IThr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard (ber das Controller-
Meni auswahlen.

= |m ersten Abschnitt (iber der Trennlinie) kénnen Sie lhren MASCHINE-Controller auswah-
len.

o Der Abschnitt listet alle Gerate der MASCHINE-Controller-Familie auf.

o Graue Eintrage zeigen Controller, die nicht an lhren Rechner angeschlossen sind. Sie
kdnnen nicht ausgewahlt werden.

o Schwarze Eintrage stellen angeschlossene Controller dar. Wahlen Sie einen davon, um
seinen Fokus auf diese MASCHINE-Instanz zu setzen.

o Es kann zu jeder Zeit nur ein Eintrag ausgewahlt sein. Er wird durch ein schwarzes
Hakchen markiert. Die Auswahl eines anderen Controllers wahlt automatisch den vor-
her in diesem Abschnitt gewahlten ab — anders ausgedriickt kann zu jeder Zeit nur
ein Controller der MASCHINE-Familie seinen Fokus auf einer bestimmten MASCHI-
NE-Instanz haben.

= Der zweite Abschnitt (unter der Trennlinie) listet alle KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-
Keyboards auf. Er funktioniert genau so, wie der oben beschriebene erste Abschnitt und
hat die gleichen Funktionen und Einschrankungen.
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Beachten Sie bitte, dass Sie sowohl ein MASCHINE-Geréat als auch ein KOMPLETE-KONTROL-S-SE-
RIES-Keyhoard gleichzeitig auf eine MASCHINE-Instanz fokussieren kdnnen. Um das zu tun, wah-
len Sie einfach den gewlinschten Eintrag aus dem oberen Abschnitt und den gewiinschten Ein-
trag aus dem unteren Abschnitt vom Meni/Untermeni. Sie werden in beiden Abschnitten ein
Hékchen sehen (wie in obiger Abbildung).

Der Connect-Button (das kleine Controller-Symbol in der MASCHINE-Kopfzeile) unter-
stitzt nur Controller der MASCHINE-Familie. Daher bleibt seine Funktion unverandert.

Den Fokus iiber lhr Keyboard umschalten

Sie kénnen auch eine bestimmte MASCHINE-Instanz ber |hr KOMPLETE-KONTROL-S-SE-
RIES-Keyboard fiir den Fokus auswahlen. Dieser Vorgang nutzt ein Bildschirm-Overlay auf |h-
rem Computer-Bildschirm. Dieses Bildschirm-Overlay ist den MASCHINE- und KOMPLETE-
KONTROL-Anwendungen gemein: Alle Instanzen beider Anwendungen werden dort aufgelistet.

Bei einer oder mehr laufenden MASCHINE- und/oder KOMPLETE-KONTROL-Instanz(en), tun
Sie Folgendes auf lhrem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard:
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1. Drlcken Sie .
Das Bildschirm-Qverlay erscheint auf lhrem Computer-Bildschirm und zeigt alle verfligba-

ren MASCHINE- und KOMPLETE-KONTROL-Instanzen an:

@ KOMPLETE KONTROL $25

REAPER

Maschine Absynth
Crouton Dirtu Kitchu

STANDALONE

Maschine Massive

MIDI MODE

Switch to MIDI mode

2. Drehen Sie den Endlos-Drehregler, um die gewiinschte Instanz auszuwahlen und driicken
Sie den Encoder, um den Fokus auf diese Instanz zu setzen.

— Jetzt ist Inr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard auf die gewahlte Instanz fokus-
siert. Wenn ein anderes KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard bereits seinen Fokus
auf dieser Instanz hatte, wird sein Fokus automatisch von der Instanz entfernt.
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Im Bildschirm-Overlay wird die fokussierte Instanz hervorgehoben. Wenn Sie den Endlos-Dreh-
regler drehen, wird die Auswahl durch einen weiBen Balken darunter angezeigt. Instanzen sind
nach lhren Host-Umgebungen in eindeutige Abschnitt eingeteilt:

= Jeder Host (das schlieBt geladene MASCHINE- und/oder KOMPLETE-KONTROL-Plug-ins
mit ein) hat seinen eigenen Abschnitt. Innerhalb dieses Abschnitts ist jede Instanz durch
ein Bild und zwei Felder reprasentiert:

o Die Ubersichts-Darstellung illustriert die Instanz tber ein allgemeingiiltiges Bild des
entsprechenden NI-Produkts (ein Bild von MASCHINE bei MASCHINE-Instanzen oder
vom jeweiligen, geladenen NI-Produkt bei jeder KOMPLETE-KONTROL-Instanz).

o Der Instrumenten-Name: Bei MASCHINE-Instanzen heiBt er Maschine. Bei KOMPLE-
TE-KONTROL-Instanzen wird hier das jeweilige, in der KOMPLETE-KONTROL-Instanz
geladene, NI-Produkt angezeigt.

o Der Project-/Preset-Name: Bei MASCHINE-Instanzen steht hier der Name des in der
Instanz geladenen Projects. Bei KOMPLETE-KONTROL-Instanzen wird hier der Name
des aktuellen Presets angezeigt, das im NI-Produkt innerhalb der KOMPLETE-KON-
TROL-Instanz geladen ist.

= Der Abschnitt STANDALONE zeigt etwaige Instanzen von MASCHINE und KOMPLETE
KONTROL an, die im Standalone-Modus laufen.

= Unten kénnen Sie im Abschnitt MIDI MODE Ihr Keyboard in den MIDI-Modus umschalten.

Beachten Sie bitte, dass Sie dies unter gewissen Umstanden auch durch Betatigung von

+ auf lhrem Keyboard tun kénnen: Das schaltet dann Ihr Keyboard di-

rekt in den MIDI-Modus, ohne das Bildschirm-Overlay zu 6ffnen. Im nachsten Paragraphen
erfahren Sie mehr dartber.

Keyboard-Autofokus in unterstiitzten Hosts

In bestimmten Hosts schaltet Ihr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard je nach im Host
ausgewahltem Track automatisch seinen Fokus um.

Mehr Informationen tber die Autofokus-Funktion in unterstiitzten Hosts finden Sie im
Benutzerhandbuch von KOMPLETE KONTROL.
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In diesen Hosts ist der -Button auf lhrem Keyboard deaktiviert. Wenn das Keyboard
gerade seinen Fokus auf einer MASCHINE-Instanz hat, fihrt die Betatigung von +

zur Trennung lhres Keyboards von der MASCHINE-Instanz und reaktiviert des Autofo-
kus:

= Wenn der aktuell gewéahlte Track eine Instanz von KOMPLETE-KONTROL enthélt, setzt Ihr
Keyboard seinen Fokus auf diese Instanz.

= Wenn der aktuell gewahlte Track keine Instanz von KOMPLETE-KONTROL enthalt, schaltet
Ihr Keyboard in den MIDI-Modus.

Sie kénnen dies auch tun, indem Sie den gewinschten Track im Fenster lhres Hosts ankli-
cken:

= Anklicken eines Hosts-Tracks, der eine KOMPLETE-KONTROL-Instanz enthalt, trennt lhr
Keyboard von seiner MASCHINE-Instanz und setzt seinen Fokus auf diese KOMPLETE-
KONTROL-Instanz.

= Anklicken eines Hosts-Tracks, der keine KOMPLETE-KONTROL-Instanz enthéalt, trennt Ihr
Keyboard von seiner MASCHINE-Instanz und schaltet es in den MIDI-Modus, wobei der
Autofokus aktiviert wird.

In allen folgenden Abschnitten gehen wir davon aus, dass |hr KOMPLETE-KONTROL-S-
SERIES-Keyboard seinen Fokus auf der MASCHINE-Instanz hat!

14.2  Steuerung des Transports in MASCHINE

Wenn der Fokus lhres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards auf der MASCHINE-Soft-
ware liegt, kdnnen die Buttons im -Bereich Ihres Keyboards in MASCHINE ver-
schiedene Transport-Funktionen steuern.
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TRANSPORT

T

RESTART
L

Der TRANSPORT-Bereich Ihres Keyboards.

Transport in MASCHINE das als Standalone-Anwendung lauft

Wenn |hr Keyboard seinen Fokus auf einer MASCHINE-Instanz hat, die als Standalone-Soft-
ware lauft und keine KOMPLETE-KONTROL-Instanz in einer Host-Anwendung geladen ist,
steuern alle sechs Buttons im -Bereich lhres Keyboards den Transport von MA-
SCHINE.

Wenn auf lhrem Rechner eine Host-Anwendung mit mindestens einer KOMPLETE-KON-
TROL-Instanz lauft, steuert der -Bereich lhres Keyboard statt des MASCHI-
NE-Transports den Transport des Hosts. Wenn die laufende Host-Anwendung keine
KOMPLETE-KONTROL-Instanz enthalt, steuert der -Bereich auf Ihrem Key-
board sowohl den Transport von MASCHINE als auch den des Hosts. Um dies zu vermei-
den, kénnen Sie die Steuerung des MASCHINE-Transports in den Preferences deaktivie-
ren, wie am Ende dieses Abschnitts beschrieben

In manchen Fallen werden sie in Kombination mit dem Control-Encoder und den Navigate-But-
tons im -Bereich genutzt (siehe Tabelle unten). Die Zustande der Buttons werden zu
jeder Zeit mit der MASCHINE-Software (und mit jedem MASCHINE-Controller, dessen Fokus
auch auf dieser MASCHINE-Instanz liegt) synchron gehalten.

Genauer gesagt 16sen die Buttons des -Bereichs in der MASCHINE-Instanz folgen-
de Befehle aus:

Bedienelement (oder Kombination) Befehl in MASCHINE

Basis-Transport

Wiedergabe/Stopp
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Bedienelement (oder Kombination) Befehl in MASCHINE

SHIFT + PLAY (RESTART)

Starte Wiedergabe erneut am Beginn des Loop-
Bereichs

REC Record (Aufnahme)
SHIFT + REC (COUNT-IN) Aufnahme mit Vorzéhler
STOP Stopp

SHIFT + STOP Metronom aus

Loop-Bereich

LOOP + Control-Encoder

Verschiebe gesamten Loop-Bereich

LOOP + Navigate Links + Control-
Encoder

Verschiebe den Startpunkt des Loop-Bereichs

LOOP + Navigate Rechts + Control-
Encoder

Verschiebe den Endpunkt des Loop-Bereichs

SHIFT + LOOP

UmschlieBe alle Scenes mit dem Loop-Bereich

Spriinge der Wiedergaheposition

Control-Encoder (drehen)

Verschiebt die Wiedergabeposition in Pattern-Grid-
Schritten

SHIFT + Control-Encoder (drehen)

Verschiebt die Wiedergabeposition in Step-Grid-
Schritten

RWD Verschiebt die Wiedergabeposition riickwarts in
Pattern-Grid-Schritten

FFW Verschiebt die Wiedergabeposition vorwérts in Pattern-
Grid-Schritten

SHIFT + RWD Verschiebt die Wiedergabeposition riickwarts in Step-
Grid-Schritten

SHIFT + FFW Verschiebt die Wiedergabeposition vorwarts in Step-

Grid-Schritten
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Transport in MASCHINE als Plug-in

Wenn der Fokus des Keyboards auf einem MASCHINE-Plug-in liegt, steuern die Transport-Be-
dienelemente des KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards den Host und nicht MASCHI-
NE - keines von ihnen steuert das MASCHINE-Plug-in.

Transport in MASCHINE bei angezeigtem Bildschirm-Overlay

Wenn gerade das Bildschirm-Overlay angezeigt wird, funktionieren die oben aufgefiihrten Be-
fehle immer noch, sowohl im Standalone, als auch im Plug-in-Fall, mit Ausnahme jener, die
den Control-Encoder nutzen (der zur Navigation und Auswahl von Eintragen im Bildschirm-
Overlay genutzt wird):

= Control-Encoder.
. + Control-Encoder.

. (+ Navigate Links/Rechts) + Control-Encoder.

Mehr Informationen Uber das Bildschirm-Overlay finden Sie in den Abschnitten 114.1,
Den Keyboard-Fokus auf/von eine/einer MASCHINE-Instanz umschalten und 114.4, In
Ihrer MASCHINE-Library blattern.

Die MASCHINE-Transport-Funktionen auf Ihrem Keyboard deaktivieren

Wenn gewiinscht, kdnnen Sie die Transport-Funktionen lhres Keyboards in MASCHINE deakti-
vieren (in der Grundeinstellung sind sie aktiv). Das passiert im Transport-Control-Bereich auf
der Hardware-Page in den Preferences:
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Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL 549
Keyboard

Velocity Sealing

Light Guide

Enabled

Pitch Strip

SHe e

Modulation Strip

Transport Control

Die Transport-Funktionen lhres Keyboards in MASCHINE aktivieren/deaktivieren.

» Um die Transport-Funktionen Ihres Keyboards in MASCHINE zu aktivieren bzw. zu deak-
tivieren, klicken Sie die Enabled-Auswahlkastchen im Bereich Transport Control auf der
Hardware-Page der Preferences.
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Innerhalb einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern

Um auf der HardwarePage der Preferences Zugriff auf die Einstellungen fir Ihr KOM-
PLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard zu bekommen, muss Ihr Keyboard an den Rech-
ner angeschlossen sein und eine MASCHINE-Instanz steuern. Wenn ein Controller der
MASCHINE-Familie ebenfalls seinen Fokus auf der MASCHINE-Instanz hat, stellen Sie
sicher, dass |hr Keyboard im Controller-Meni oben auf der Hardware-Page ausgewahlt
ist, damit Sie seine Einstellungen sehen! Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt
12.6.8, Controller-Meni auf der Hardware-Page der Preferences.

14.3 Innerhalb einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern

Dieser Abschnitt beschreibt, wie [hr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard sich in lhr
MASCHINE-Project und seine verschiedenen Sounds und Groups einfligt.

Ihr Keyboard steuert den fokussierten Sound in der fokussierten Group

Wenn |hr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard an eine MASCHINE-Instanz angeschlos-
sen ist, steuert es immer den Sound-Slot im Fokus in der fokussierten Group lhres Projects:

= Die Tasten spielen Noten im fokussierten Sound. Die Pitch- und Modulations-Strips wirken
ebenfalls auf diesen Sound.

= Wenn sich |hr Keyboard im Instrumenten-Modus befindet (Grundeinstellung), steuern die
Drehregler 1-8 die Parameter auf den Parameter-Pages des ausgewéahlten Plug-ins im fo-
kussierten Sound.

Neben dem Instrumenten-Modus kann sich lThr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Key-
board im Scale-Edit- oder Arp-Edit-Modus befinden, der im Display durch das -
Feld mit der Anzeige SCALE bzw. ARP erkennbar ist. Um mit den Drehreglern 1-8 die
Plug-in-Parameter des fokussierten Sounds zu steuern, schalten Sie durch Betatigung
von zurlick in den Standard-Instrumenten-Modus. Mehr Informationen Gber die
Scale-Edit- und Arp-Edit-Modi finden Sie in Abschnitt 114.5, Nutzung der Perform-
Funktionen.

Der Fokus von Drehregler 1-8 auf lThrem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard ist wie
folgt mit dem Fokus auf der Sound-Ebene in der MASCHINE-Software (und auf jedem ange-
schlossenen Controller aus der MASCHINE-Familie) synchronisiert:
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= Wenn der Control-Bereich der MASCHINE-Software gerade die Plug-ins des fokussierten
Sounds anzeigt, spiegeln die Drehregler 1-8 auf lhrem Keyboard die Parameter der gewahl-
ten Parameter-Page wider.

= Wenn der Control-Bereich in der MASCHINE-Software gerade die Kanal-Eigenschaften des
fokussierten Sounds oder eine andere Ebene (MASTER- oder GROUP-Tab aktiv) anzeigt,
steuern die Drehregler 1-8 immer noch die ausgewahlte Parameter-Page im gewahlten
Plug-in des (mdglicherweise zugrundeliegenden) Sounds im Fokus.

Weil Ihr Keyboard seinen Fokus auf der Sound-Ebene behalt, kénnen Sie z.B. |hr MA-
SCHINE-Gerat auf die Eltern-Group (oder den Master) fokussieren und Parameter auf
beiden Ebenen mit beiden Geraten gleichzeitig bearbeiten! Sie kdnnen also Ihr MA-
SCHINE-Geréat in einen anderen Modus schalten (Pattern-Modus, Scene-Modus, usw.)
und weiterhin den fokussierten Sound Uber |hr Keyboard steuern.

Die Displays unter den Drehreglern 1-8 zeigen die Parameter an, die durch die Regler gesteu-
ert werden: Die erste Reihe enthalt die Parameter-Namen und die zweite Reihe, wenn vorhan-
den, die Bereichs-Namen — Bereichs-Namen werden jeweils unter dem ersten Parameter des
Bereichs angezeigt.

Jede Parameter-Anderung tber |hr Keyboard wird in der MASCHINE-Software sofort angezeigt
genau, wie auf jedem angeschlossenen MASCHINE-Controller und umgekehrt auch.

Sie kénnen, wahrend Sie einen der Drehregler 1-8 bewegen, driicken, um den
Parameter-Wert in feinerer Auflésung einzustellen.

Die Velocity-Skalierung des Keyboards einstellen

Sie kénnen einstellen, wie die Tasten lhres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards auf
das Spiel Ihrer Finger reagieren. Je nach Sound, den Sie lber das Keyboard spielen, kann das
recht wichtig sein. Dies passiert bei angeschlossenem Keyboard mit seinem Fokus auf der MA-
SCHINE-Instanz tber das Velocity-Scaling-Men( auf der Hardware-Page der Preferences.
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Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL S49 ¥
Keyboard
Linear
Light Guide
Enabled
Pitch Strip

S e

Modulation Strip

Nutzen Sie das Velocity-Scaling-Men(i, um das Verhalten lhrer Tasten einzustellen.

Das Velocity-Scaling-Meni bestimmt, wie lhr Spiel in Velocity-Werte umgesetzt wird: es fangt
an bei Soft 3 (ein leichter Anschlag reicht aus, um einen hohen Velocity-Wert zu erreichen)
und geht tber Linear (Grundeinstellung) bis Hard 3 (fiir einen hohen Velocity-Wert miissen Sie
die Taste auch entsprechend hart anschlagen). Wenn Sie Fixed wahlen, werden alle Noten auf
der maximalen Velocity gespielt, unabhangig davon, wie hart Sie die Tasten anschlagen.

Um auf der HardwarePage der Preferences Zugriff auf die Einstellungen fir Ihr KOM-
PLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard zu bekommen, muss Ihr Keyboard an den Rech-
ner angeschlossen sein und eine MASCHINE-Instanz steuern. Wenn ein Controller der
MASCHINE-Familie ebenfalls seinen Fokus auf der MASCHINE-Instanz hat, stellen Sie
sicher, dass |hr Keyboard im Controller-Ment oben auf der Hardware-Page ausgewahlt
ist, damit Sie seine Einstellungen sehen! Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt
12.6.8, Controller-Men( auf der Hardware-Page der Preferences.

Visuelle Riickmeldungen auf dem linken Display

Wenn sich lhr Keyboard im Instrumenten-Modus befindet, zeigt Ihnen das ganz linke Display
immer die gerade ausgewahlte Parameter-Page / Plug-in / Sound-Slot / Group an:
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= |n der Grundeinstellung zeigt das ganz linke Display an, welche Parameter-Page von wel-
chem Plug-in gerade von den Drehreglern 1-8 gesteuert wird.

PAGE

PRESET GAMPLE

o Das -Feld zeigt den Namen des gerade ausgewahlten Plug-ins an. Wenn der
Plug-in-Slot leer ist, bleibt auch das Feld leer.

o Das -Feld zeigt die Nummer der aktuellen Parameter-Page im Format [Page-
Nummerl/[Anzahl an Pages| an. Wenn der Plug-in-Slot leer ist, steht im Feld EMPTY
(leer) und PRESS BROWSE (BROWSE driicken) erscheint im anderen Display. Dri-
cken Sie und wahlen Sie das gewlinschte Plug-in-Preset aus der MASCHI-
NE-Library, um es in diesen Plug-in-Slot zu laden.

= Wenn Sie driicken, zeigt das ganz linke Display den Sound und die Group im Fokus
an.
PAGE
PRESET
o Das -Feld zeigt den Namen des Sounds im Fokus an.
o Das -Feld zeigt den Index des gewahlten Sound-Slots im Format [Group-Buch-
stabe und -Nummer].[Sound-Slot-Nummer] an. Wenn z.B. der erste Sound-Slot der
Group B1 im Fokus ist, zeigt das -Feld B1.1 an.

Durch Parameter-Pages, Plug-ins, Sounds und Groups navigieren

Sie kdnnen direkt Gber Ihr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard schnell auf eine andere
Parameter-Page, Plug-in, Sound oder Group umschalten:
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Umschalten auf
den vorherigen/

nachsten...

Kurzbefehl

Parameter-Page

Page-Buttons (liber
dem ganz linken
Display)

Das PAGE-Feld im ganz linken Display zeigt die
gewahlte Parameter-Page an (siehe oben).

Plug-in

Navigate-Links-/
Rechts-Buttons

Das PRESET-Feld im ganz linken Display zeigt
das gewahlte Plug-in an (siehe oben).

Wenn bereits das letzte Plug-in ausgewahlt ist
und Sie den Navigate-Rechts-Button driicken,
zeigt das PAGE-Feld EMPTY (leer) an und in
den anderen Displays erscheint PRESS
BROWSE (BROWSE driicken). Driicken Sie
BROWSE und wahlen Sie das gewiinschte Plug-
in-Preset aus der MASCHINE-Library, um es am
Ende der Plug-in-Liste zu laden.
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Umschalten auf Kurzbefehl

den vorherigen/

nachsten...

Sound-Slot Navigate-Oben-/ Im ganz linken Display zeigt das PAGE-Feld kurz
Unten-Buttons den Index des gewahlten Sound-Slots im Format

[Group-Buchstabe und -Nummerl.[Sound-Slot-
Nummer]) an und das PRESET-Feld zeigt kurz
den Namen des gewahlten Sounds. Danach
zeigt das Display wie iblich den Namen des
gewahlten Plug-ins und die Nummer der
Parameter-Page an (siehe oben)

Wenn der gewahlte Sound-Slot leer ist, zeigt das
PAGE-Feld EMPTY (leer) an und in den anderen
Displays erscheint PRESS BROWSE. Driicken
Sie BROWSE und wahlen Sie das gewlinschte
Plug-in-Preset bzw. den Sound aus der
MASCHINE-Library, um es in diesen Sound-Slot
zu laden.

Group SHIFT + Navigate- Wenn bereits die letzte Group ausgewahlt ist
Oben-/Unten-Buttons |und Sie SHIFT + Navigate-Unten-Button
driicken, zeigt das PAGE-Feld EMPTY (leer) an
und in den anderen Displays erscheint PRESS
BROWSE (BROWSE dricken). AuBerdem
schaltet die MASCHINE-Software (und
jegliches, angeschlossenes MASCHINE-Gerat)
automatisch auf den MASTER-Tab um. Driicken
Sie BROWSE und wahlen Sie die gewiinschte
Datei aus der MASCHINE-Library, um sie wie
folgt zu laden:

Wen Sie ein Project laden, wird dadurch (wie
immer) das aktuelle Project ersetzt.

Wenn Sie eine Group laden, wird diese an die
Group-Liste angehéangt.
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Umschalten auf Kurzbefehl

den vorherigen/
nachsten...

Wenn Sie einen Sound, ein Instrumenten-Preset
oder Sample laden, landet es im Sound-Slot 1
einer neuen Group, die an die Group-Liste
angehangt wird.

Wenn Sie ein Effekt-Preset laden, wird es in den
gewahlten Plug-in-Slot des Masters geladen.

Mehr Informationen tber die Nutzung des Browsers mit I|hrer MASCHINE-Library tiber
Ihr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard finden Sie in Abschnitt 114.4, In Ihrer
MASCHINE-Library blattern.

Visuelle Riickmeldungen auf dem Light Guide

Die LEDs des Light Guides Uber den Tasten bieten wertvolle Rlickmeldungen Uber den Zustand
jeder Taste darunter. Das Verhalten der LEDs hangt vom Inhalt des Sound-Slots im Fokus ab:

= Wenn der Sound-Slot im Fokus leer ist:

o Die LEDs des Light Guides spiegeln die Farbe des Sound-Slots wider und leuchten
halb.

o Wenn eine Taste gespielt wird (entweder, weil Sie die Taste drlicken oder weil |hr Key-
board den der Taste entsprechenden MIDI-Notenbefehl empféangt), leuchtet sine LED
hell auf.

= Wenn der Sound-Slot im Fokus ein Nicht-KOMPLETE-Instrument oder ein KOMPLETE-In-
strument, das keine Farben bietet, enthalt:

o Die LEDs des Light Guides spiegeln die Farbe des Sound-Slots wider und leuchten
halb.

o Wenn eine Taste gespielt wird (entweder, weil Sie die Taste driicken oder weil Ihr Key-
board den der Taste entsprechenden MIDI-Notenbefehl empféngt), leuchtet sine LED
hell auf.

= Wenn der Sound-Slot im Fokus ein KOMPLETE- oder NKS-Instrument enthalt, das Tasten-
Farben unterstitzt:

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 723



KOMPLETE KONTROL nutzen

Innerhalb einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern

o Die LEDs des Light Guides spiegeln die Farben wider, die das KOMPLETE-Instrument
Gbermittelt.

o Wenn Sie eine Taste drlicken, leuchtet ihre LED hell.

o Wenn lhr Keyboard einen MIDI-Notenbefehl erhalt, leuchtet die LED der entsprechen-
den Taste hell, es sei denn, diese Taste ist im geladenen KOMPLETE-Instrument eine
Steuer-Taste (z.B. ein Tasten-Schalter).

Wenn aktiv ist, zeigt der Light Guide zuséatzlich die Modifikationen an, die durch
die Scale- und Chord-Funktionen herbeigefiihrt werden. Dies wird in Abschnitt 114.5,
Nutzung der Perform-Funktionen beschrieben.

Sie kénnen den Light Guide auch komplett deaktivieren — alle LEDs {ber den Tasten sind dann
aus. Der Light Guide kann ber das Enabled-Ankreuzfeld im Light-Guide-Bereich auf der Hard-
ware-Page der Preferences aktiviert/deaktiviert werden:

Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL 5489
Keyboard

Velocity Scaling

Light Guide

Enabled

Pitch Strip

SHe SR

Modulation Strip

Mode

Mit dem Ankreuzfeld im Light-Guide-Bereich kénnen Sie die LEDS uber den Tasten komplett abschalten.

Um auf die Einstellungen lhres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards zuzugrei-
fen, muss es an |hren Rechner angeschlossen sein und die MASCHINE-Software steu-
ern, sowie oben auf der Hardware-Page im Controller-Meni ausgewahlt sein. Mehr dazu
in Abschnitt 12.6.8, Controller-Men( auf der Hardware-Page der Preferences.
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14.4  In Ihrer MASCHINE-Library blattern

Sie kdnnen direkt von lhrem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard in |hrer MASCHINE-
Library blattern und die gewiinschten Dateien in die MASCHINE-Instanz im Fokus laden.

MASCHINE bietet fir die Browser-Nutzung mit dem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Key-
board zwei Moglichkeiten, Browse-Modi genannt:

= In der Grundeinstellung 6ffnet die Betatigung des -Buttons das Bildschirm-0Overlay
Mode auf dem Rechner-Bildschirm, mit dem Sie den kompletten Uberblick tiber den aktu-
ellen Zustand des Browsers haben, der mit dem -Bereich des Keyboards gesteu-
ert wird.

= Alternativ kdnnen Sie auch Hardware-Browsing nutzen. In diesem Fall werden die Browser-
Funktionen direkt den Bedienelementen des Keyboards zugewiesen, so dass die Arbeit mit
dem Browser ohne Nutzung des Rechner-Bildschirms méglich wird.

Der Browse-Modus wird unter Navigate auf der Hardware-Page der Preferences von MASCHINE
aktiviert:
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Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL 525
Keyboard

Velocity Scaling Linear
Light Guide

Enabled

Pitch Strip

Spring Strangt |

lTouch Control Absolute
Modulation Strip

Divisions

Touch-Sensitive Knobs

Touch Auto-writ

Transport Control

Enabled

MNavigate

Browse Mode Hardware

Der Parameter Browse Mode in den Preferences.

Die vorherige/nachste Datei aus der Ergebnisliste laden

In beiden Browse-Modi kénnen Sie mit einem Button-Druck direkt das vorherige/nachste Ob-
jekt aus der Ergebnisliste laden.

» Dricken Sie die -Buttons im -Bereich (rechts vom Control-Encoder),
um das vorherige/nachste Preset von der Ergebnisliste zu laden.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 726



KOMPLETE KONTROL nutzen
In Threr MASCHINE-Library blattern

Die Ergebnisliste wird nicht umgebrochen. Wenn der erste Eintrag in der Ergebnisliste
ausgewahlt wird, ist der obere -Button unbeleuchtet und deaktiviert; genau so
ist der untere -Button unbeleuchtet und deaktiviert, wenn der letzte Eintrag in
der Ergebnisliste ausgewahlt ist.

14.4.1 Browsing mit der Hardware

Wenn in den Hardware-Preferences Hardware als Browse Mode gewahlt ist, kbnnen Sie den
Browser direkt Gber Ihr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard steuern und sind dabei un-
abhangig vom Bildschirm lhres Rechners. Die Browser-Funktionen sind den Bedienelementen
und Displays des Control-Bereichs und des -Bereichs zugewiesen.

» Um den Hardware-Browser zu aktivieren, klicken Sie auf das Browse-Mode-Ausklappme-
ni und wahlen Hardware.

[.l]:lllll

Divisions 5
Touch-Sensitive Knobs

Touch Auto-write

Transport Control

Enabled

Mavigate

Browse Mode Hardware b

On-Screan Overlay

Hardware
Wenn lhr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard den Fokus auf einer MASCHINE-Instanz
hat:

» Driicken Sie im -Bereich lhres Keyboards , um Hardware-Browsing zu
aktivieren und blattern Sie damit in lhrer MASCHINE-Library.
Wenn Hardware-Browsing aktiv ist, wird es durch erneute Betatigung von deaktiviert,

ohne dass etwas geladen wird.
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Von links nach rechts kénnen Sie lhre Suche schrittweise verfeinern und die Liste mit Preset-
Dateien weiter eingrenzen. Alternativ kénnen Sie direkt zu jedem einzelnen Filter springen, um
z.B. in der Ergebnis-Liste unabhangig vom Instrument alle Presets eines bestimmten Typs zu
sehen.

= Schalten Sie mit den -Buttons zwischen Factory- und User-Inhalten um.

= Wahlen Sie einen Dateityp (Projects, Groups, Sounds, Instrumenten-Presets, Effekt-Presets
oder Samples), indem Sie und gleichzeitig einen der -Buttons driicken.

= Wahlen Sie mit Drehregler 1 eine Kategorie (nur bei Instrumenten- und Effekt-Presets).
= Wahlen Sie mit Drehregler 2 ein Produkt.

= Wenn das gewahlte Produkt ber mehrere Banke mit Preset-Dateien verfiigt, kdnnen Sie
mit Drehregler 3 eine Bank wahlen.

= Setzen Sie den Types-Filter mit Drehregler 5.

= Wenn der gewahlte Typ aus mehreren Sub-Typen besteht, wahlen Sie mit Drehregler 6 ei-
nen Sub-Typ.

= Stellen Sie mit Drehregler 7 den Modes-Filter ein (nur bei Instrumenten-Presets).

= Rollen Sie mit Drehregler 8 durch die Liste der Preset-Dateien. Alternativ kdnnen Sie dazu
den Control-Encoder nutzen.

» Driicken Sie oder den Control-Encoder im -Bereich, um ein Preset zu
laden.

Im Control-Bereich stehen auf einer zweiten Page zuséatzliche Browser-Funktionen zur Verfii-
gung: Nach Favoriten filtern, einen Favoriten bestimmen, Vorhéren ein- bzw. ausschalten und
die Einstellung der Vorhoérlautstarke.
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» Dricken Sie fur den Zugriff auf die zusatzlichen Browser-Funktionen den -Button
auf dem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard, wahrend Sie sich im Browser-Mo-

dus Hardware befinden.

PLAY

14.4.2 Browsing mit dem Bildschirm-Overlay

Wenn in den Hardware-Preferences die Option On-Screen Overlay als Browse Mode gewahlt ist,
nutzt IThr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards ein Bildschirm-Overlay, das den Browser
tber lhren Anwendungen anzeigt und das Sie mit dem -Bereich lhres Keyboards

steuern.
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» Um den das Bildschirm-Overlay zu aktivieren, klicken Sie auf das Browse-Mode-Aus-
klappmeni und wahlen On-Screen Overlay.

Mode

Divisions
Touch-Sensitive Knobs
Touch Auto-write
Transport Control
Enabled

MNavigate

Browse Mode

On-Screan Overlay v

On-Screan Overlay h

Wenn Thr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard den Fokus auf einer MASCHINE-Instanz

hat:

» Dricken Sie im

-Bereich lhres Keyboards
lay zu 6ffnen und blattern Sie damit in Threr MASCHINE-Library.

, um das Bildschirm-Over-

Wenn das Bildschirm-Overlay offen ist, wird es durch erneute Betatigung von ge-
schlossen, ohne etwas zu laden.
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© KOMPLETE KONTROL S25

[B eFrFecTs

& Guitar Rig

Driver Enhanced EQ

Maschine

Reaktor

TYPES Amp Simulator Cool Plex

Blattern Sie direkt tiber |hr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard durch die Effekt-Presets Ihrer MASCHINE-Library
(hier mit einem S25, wie in der Kopfzeile ersichtlich).

Das Bildschirm-Overlay in MASCHINE ahnelt in Erscheinung und Bedienung stark dem in der
KOMPLETE-KONTROL-Software. Wie fiihren hier die Haupt-Unterschiede zwischen den beiden
auf. Sadmtliche Details iber die Nutzung des Bildschirm-Overlay-Browsers iber |hr KOMPLE-
TE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard finden Sie im KOMPLETE-KONTROL-Benutzerhandbuch.
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Synchronisation zwischen Bildschirm-0Overlay und MASCHINE-Browser

Der MASCHINE-Browser und der Bildschirm-Overlay-Browser sind immer synchronisiert: Jede
Auswahl, die Sie im Bildschirm-Overlay-Browser machen, spiegelt sich auf dem LIBRARY-Tab
des Browsers der MASCHINE-Software wider (genau wie auf jedem angeschlossenen Controller
aus der MASCHINE-Familie im Browse-Modus) und umgekehrt spiegeln sich Auswahlen, die
Sie auf dem LIBRARY-Tab der Software oder im BROWSE-Modus lhres Controllers tatigen ge-
nau so im Bildschirm-Overlay wider, wenn Sie es das nachste Mal aufrufen oder auf dem Dis-
play lhres KOMPLETE-KONTROL-Keyboards, wenn Sie die Option Navigate im Hardware-Be-
reich in den Preferences auf Hardware gestellt haben.

Einen Dateityp wahlen

Der Hauptunterschied zwischen der MASCHINE-Library und der KOMPLETE-KONTROL-Library
besteht darin, dass letztere nur aus Instrumenten-Presets besteht, wahrend die erste deutlich
mehr Dateitypen enthéalt: Projects, Groups, Sounds, Instrumenten-Presets, Effekt-Presets und
Samples. Als Konsequenz daraus bietet der Bildschirm-Overlay-Browser in MASCHINE einen
Dateityp-Wahler, der dem auf dem LIBRARY-Tab des MASCHINE-Browsers entspricht.

©® KOMPLETE KONTROL S25

Der offene Dateityp-Wahler im Bildschirm-Overlay-Browser.

Wenn im MASCHINE-Browser keine Anfrage gemacht wurde, ist der Dateityp-Wahler im Bild-
schirm-Overlay im Fokus.

Sie kénnen den Dateityp-Wahler auch mit der tblichen Navigations-Methode des Bildschirm-
Overlays 6ffnen, d.h. unten im -Bereich den passenden Navigate-Pfeil-Button drii-
cken (im KOMPLETE-KONTROL-Benutzerhandbuch finden Sie die Details dazu).

Erinnerung: Ein halb beleuchteter Pfeil-Button auf dem Keyboard bedeutet immer, dass
Bewegungen auf dem Bildschirm-Overlay méglich sind!

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 732



KOMPLETE KONTROL nutzen
In Threr MASCHINE-Library blattern

Es ist immer ein Dateityp ausgewahlt. Wenn der Dateityp-Wahler gedffnet ist, wird der gewahl-
te Dateityp hervorgehoben. Sie kénnen den Control-Encoder drehen, um den Fokus (angezeigt
durch den weiBen Unterstrich) auf einen anderen Dateityp zu verschieben und wenn der Fokus
auf dem gewiinschten Dateityp ist, wahlen Sie ihn durch einen Druck auf den Control-Encoder
aus. Der Dateityp-Wahler wird dann geschlossen, seine Kopfzeile zeigt das Symbol und den
Namen des gewahlten Dateityps an und der Produkt-Wahler 6ffnet sich darunter.

Beachten Sie bitte, dass, wie im MASCHINE-Browser, der Dateityp-Wahler und der In-
halte-Wahler auf seiner rechten Seite voneinander unabhangig sind: Wenn der Dateityp-
Wahler z.B. auf Sounds steht und der Inhalte-Wahler auf User-Inhalte und Sie dann ei-
nen anderen Dateityp, sagen wir Groups, einstellen bleibt der Inhalte-Wahler davon un-
berlihrt und der Browser zeigt Ihnen jetzt Groups aus den User-Inhalten an. AuBerdem
wird der Fokus bei lhrer Auswahl im Inhalte-Wahler nicht automatisch auf den nachsten
Abschnitt verschoben.

Ein Produkt wahlen

Wenn nur in einem Produkt Dateien des gewahlten Dateityps verfliigbar sind, wird dieses Pro-
dukt im Produkt-Wahler automatisch ausgewéahlt und der Fokus des Control-Encoders springt
direkt auf den nachsten verfiigbaren Abschnitt (z.b. die Bank-Auswahl oder den TYPES-Filter).

Diese praktische Funktion ermdglicht es lhnen, die Suche schnell einzugrenzen: Wenn
Sie z.B. keine MASCHINE EXPANSIONS installiert haben, wird das einzige Produkt-An-
gebot in Groups MASCHINE sein. Wenn Sie den Dateityp-Wahler einfach nur auf Groups
setzen, wird der Produkt-Wahler automatisch auf MASCHINE gesetzt und Sie kénnen di-
rekt eine Bank oder einen Typen-Satz wahlen, um Ihre Suche weiter einzugrenzen.

Einen Type auf der dritten Ebene wahlen

In der MASCHINE-Library kénnen Projects, Groups, Sounds und Samples mit bis zu drei hie-
rarchischen Ebenen an Typen verschlagwortet werden. Entsprechend kénnen Sie im Bild-
schirm-Overlay Ihre Suche schrittweise eingrenzen, indem Sie auf diesen drei Ebenen Schlag-
worte auswahlen. Der Vorgang bleibt der gleiche, wie in KOMPLETE KONTROL: Wenn Sie ei-
nen auf einer oberen Ebene einen Typ auswahlen, erscheint darunter eine Schlagwort-Wolke
mit allen auf der nachsten Ebene verfiigbaren Unter-Typen und diese neue Schlagwort-Wolke
befindet sich automatisch im Fokus, um lhre Suche zu beschleunigen.
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@ Erinnerung: Sie kdnnen auf jeder einzelnen Ebene durch das Halten von beim

Druck auf den Control-Encoder mehrere Schlagworter gleichzeitig aktivieren, um lhre
Suche auf Dateien zu erweitern, die mit den gewahlten Schlagwérter markiert sind. Bitte
beachten Sie, dass in diesem Fall der Fokus nicht automatisch auf den nachsten Ab-
schnitt springt.

@ Erinnerung: Sie kdnnen Schlagwdrter abwéhlen, indem Sie den Fokus auf sie verschie-
ben und den Control-Encoder driicken.

Wenn das Bildschirm-Overlay nicht groB3 genug ist, um alle Schlagwdérter abzubilden, wird die
Schlagwort-Wolke im Fokus komplett angezeigt. Wenn der Fokus auf eine andere Typ-Ebene
verschoben wird, rollt der Abschnitt, so dass die Wolke auf dieser neuen Ebene komplett ange-
zeigt werden kann.

Die Suchanfrage zuriicksetzen

Jedes Mal, wenn Sie den Bildschirm-Overlay-Browser 6ffnen, spiegelt er den aktuellen Zustand
des MASCHINE-Browsers wider. AuBerdem befindet sich der Fokus auf dem Abschnitt, auf
dem er beim letzten SchlieBen verlassen wurde (z.B. auf der Ergebnisliste). |hr Keyboard bie-
tet Tastenkirzel um von Anfang an zu beginnen und optional im Bildschirm-Overlay die Suchan-
frage zuriickzusetzen.

» Driicken Sie , um den Fokus direkt auf den Dateityp-Wahler zu verschieben, ohne
dabei eine Auswahl im Bildschirm-Overlay zu verandern.

oder

» Driicken Sie + , um den Fokus direkt auf den Dateityp-Wahler zu verschie-

ben, die aktuelle Auswahl im Dateityp-Wahler und im Inhalte-Wahler beizubehalten und
alle anderen Auswahlen zu entfernen.

Eine Datei aus der Ergebnisliste laden

Im Bildschirm-Overlay-Browser erscheint auf der rechten Seite die Ergebnisliste. Wenn Sie
nicht im Fokus ist, driicken Sie auf den Navigate-Rechts-Button, um sie in den Fokus zu brin-
gen. Um eine Datei aus der Ergebnisliste zu laden:
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» Drehen Sie den Control-Encoder, um die gewlinschte Datei in der Ergebnisliste auszu-
wahlen und dricken Sie den Control-Encoder (oder den -Button), um sie in MA-
SCHINE zu laden.

Abhangig vom ausgewahlten Dateityp, wird die Datei in verschiedene Orte innerhalb von MA-
SCHINE geladen:

= Wenn es ein Project ist, werden alle dazugehdrigen Dateien geladen und ersetzen den aktu-
ellen Speicherinhalt. Wenn lhr aktuelles Project ungespeicherte Daten enthalt, erscheint
ein Dialogfenster, mit dem Sie sie speichern kénnen. Das kann Sie vor Datenverlust schiit-
zen, falls Sie versehentlich ein neues Project laden, ohne das alte gespeichert zu haben.

= Wenn es eine Group ist, dann wird sie in die Group im Fokus geladen.
= Wenn es ein Sound ist, wird er in den Sound-Slot im Fokus geladen.

= Wenn es ein Instrumenten-Preset ist, wird es in den ersten Plug-in-Slot des Sound-Slots
geladen, der aktuell im Fokus ist.

= Wenn es ein Effekt-Preset ist, wird es in den angewahlten Plug-in-Slot geladen.

= Wenn es ein Sample ist, wird er in den Sound-Slot im Fokus geladen. Das Sampler-Plug-in
wird automatisch in den ersten Plug-in-Slot geladen, damit das Sample gespielt werden
kann. Das Sample wird dabei tber den kompletten Noten- und Velocity-Bereich verteilt.

Sie kénnen den Browser auch zur Erzeugung einer neuen Group nutzen. In diesem Fall
unterscheiden sich die Orte, wohin die gewahlte Datei geladen wird ein wenig von den

oben beschrieben, allgemeinen Regeln. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt
114.3, Innerhalb einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern.

14.5 Nutzung der Perform-Funktionen

lhr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard bietet einen fest zugeordneten -Be-
reich und integriert sich natirlich perfekt in die Perform-Funktionen von MASCHINE.
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Aligemeine Anmerkungen iiber die Perform-Funktionen Ihres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-
Keyboards

= Die Perform-Funktionen (Scale, Chord und Arp) auf lhrem KOMPLETE-KONTROL-S-SE-
RIES-Keyboard und auf den Controllern der MASCHINE-Familie ahneln sich sehr und tei-
len die meisten ihrer Parameter: Wenn Sie einen gemeinsamen Parameter auf einem Gerat
andern, spiegelt sich die Anderung sofort auf den anderen Geraten wider.

= Obwohl die Perform-Funktionen auf lhrem Keyboard und auf MASCHINE-Controllern sich
stark dhneln und sich die meisten ihrer Parameter teilen, konnen Sie unabhingig voneinan-
der genutzt werden: Sie kdnnen z.B. auf lhrem Keyboard Skalen, Akkorde und/oder Arpeggi-
en einrichten und aktivieren, ohne das aktuelle Pad-Verhalten, den Modus oder die Dis-
plays auf lhrem MASCHINE-Controller zu beeinflussen und umgekehrt gilt das Gleiche.

= Die Scale-, Chord-, und Arp-Funktionen stehen auf Ihrem Keyboard nicht zur Verfligung,
wenn sein Fokus sich auf einer MASCHINE-Instanz befindet, die als Plug-in in einer Host-
Umgebung lauft. In dem Fall sind die - und -Buttons aus und deaktiviert und
die Betatigung von + / + funktioniert ebenfalls nicht.

Beachten Sie bitte, dass dies nicht die Perform-Funktionen auf den Controllern der MA-
SCHINE-Familie betrifft. Diese sind immer verfiigbar, egal, ob MASCHINE als Standalo-
ne-Software oder als Plug-in in einem Host lauft.

= Die Scale-, Chord- und Arp-Parameter kénnen in MASCHINE nicht moduliert oder automa-
tisiert werden.

Skalen und Akkorde auf Ihrem Keyboard einrichten
Auf Ihrem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard:

» Driicken Sie , um die Scale- und Chord-Funktionen zu aktivieren.

Wenn die Scale- und Chord-Funktion aktiviert ist, leuchtet der -Button leuchtet hell,
sonst ist er nur halb beleuchtet.

Der Zustand des -Buttons und der Scale- und Chord-Funktion wird im Project fiir jede
Group separat gespeichert. Sie ist unabhangig vom Zustand der Scale- und Chord-Funktion auf
einem etwaigen Controller der MASCHINE-Familie (aber die Scale- und Chord-Parameter wer-
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den zwischen allen Geraten synchron gehalten). Wenn Sie |hr Keyboard von der Software tren-
nen und dann wieder anschlieBen, wird der Zustand der Scale- und Chord-Funktion und des
-Buttons fir jede Group wieder hergestellt.

@ Weil IThr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard immer die Noten eines bestimmten
Sounds steuert, kann die Scale- und Chord-Funktion unabhéngig davon genutzt werden,
ob sich die fokussierte Group im Group- oder Keyboard-Modus befindet.

Um die Parameter der Scale- und Chord-Funktion einzustellen und die gewiinschten Skalen
und Akkorde einzurichten, schalten Sie Ihr Keyboard in den Scale-Edit-Modus:

» Driicken Sie + , um die Drehregler 1-8 in den Scale-Edit-Modus zu schal-
ten und Zugriff auf die Scale- und Chord-Parameter zu bekommen.

— Die Displays unter den Drehreglern 1-8 schalten auf die Scale- und Chord-Parameter.
Wenn Sie loslassen, zeigt das -Feld im ganz linken Display SCALE. Beachten
Sie bitte, dass das -Feld darunter mit der Anzeige des etwaigen, gewahlten Plug-
ins im fokussierten Sound-Slot fortfahrt (in der Abbildung unten ist dies der Sampler).

PAGE

PRESET GSHMPI
Solange Sie gedrlickt halten, zeigt das ganz linke Display stattdessen den Index-
Buchstaben und die Nummer des fokussierten Sound-Slots ( -Feld) sowie seinen
Namen ( -Feld) an. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 114.3, Innerhalb

einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern.

Wenn |hr Keyboard an eine MASCHINE-Instanz angeschlossen ist, hat der Scale-Edit-Modus
die gleiche Anordnung der Drehregler und die gleichen Parameter, wie wenn er an eine KOM-
PLETE-KONTROL-Instanz angeschlossen ist.

= Drehregler 1 steuert den Parameter Root Note (Grundton). Beachten Sie bitte, dass dieser
Grundton wie in KOMPLETE KONTROL definiert ist, d.h. er bestimmt nur die Note, mit der
die Skala beginnt: Sie kénnen aus den 12 verfligbaren Noten wahlen (C bis B). Anderer-
seits bestimmt der Grundton auf MASCHINE-Controllern im Keyboard-Modus zuséatzlich die
Tonhdhe, die von Pad 1 gespielt wird: Sie wahlen zusatzlich eine bestimmte Oktave (C1,
C2, C3, usw.), um die Zuweisung von Pad 1 zu definieren (alle anderen Pads ergeben sich
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dann daraus). Die Anderung des Grundtons auf einem der Gerate fiihrt nichtsdestotrotz
entsprechend zur Aktualisierung des anderen Gerats (die Oktav-Nummer wird ignoriert).
Mehr Informationen Uber den Grundton auf MASCHINE-Controllern finden Sie in Abschnitt
SCALE- und Chord-Parameter.

= Drehregler 2 steuert den Scale Type (Skalentyp). Dieser Parameter wird mit MASCHINE-
Controllern geteilt.

= Drehregler 3 steuert den Key Mode (Tastaturmodus). Dieser Parameter ist spezifisch fir lhr
Keyboard. Als Erinnerung, Sie kénnen tber KEY MODE zwischen drei Arbeitsmodi wahlen:
Im GUIDE-Modus agiert der Light-Guide als visuelle Orientierungshilfe fir die gewahlte
Skala, die dem Keyboard zugewiesen ist. Noten auBerhalb der gewahlten Skala bleiben da-
bei allerdings aktiv. Im MAPPED-Modus (Grundeinstellung) sind die Tasten auBerhalb der
aktuellen Skala aus und inaktiv. Im EASY-Modus werden die Noten der aktuellen Skala
tber die weiBBen Tasten verteilt und schwarze Tasten I6sen die innerhalb der Skala nachst-
liegende Note aus. Mehr Details dazu finden Sie im Benutzerhandbuch von KOMPLETE
KONTROL.

= Drehregler 5 steuert den Chord Mode (Akkord-Modus). Dieser Parameter wird mit MASCHI-
NE-Controllern geteilt.

= Drehregler 6 steuert den Chord Type (Akkord-Typ). Dieser Parameter wird mit MASCHINE-
Controllern geteilt.

Zusammengefasst werden alle Scale- und Chord-Parameter zwischen |hrem KOMPLETE-KON-
TROL-S-SERIES-Keyboard und dem angeschlossenen Controller aus der MASCHINE-Familie
(mit Ausnahme des Parameters KEY MODE, der spezifisch flr Ihr Keyboard ist) immer synchron
gehalten — nur die An-/Aus-Zusténde sind flr jedes Gerat unabhéngig. All diese Parameter
werden wiederum in Abschnitt SCALE- und Chord-Parameter beschrieben.

Um konsistent zu bleiben, spiegelt die enharmonische Schreibweise des Grundtons im
Display Ihres Keyboards die Schreibweise wider, die auf MASCHINE-Controllern genutzt
wird — in Abschnitt SCALE- und Chord-Parameter finden Sie alle Details dazu.

Skalen und Akkorde: Visuelle Riickmeldung auf dem Light Guide

Wenn aktiviert ist, informieren Sie die LEDs der Pads jederzeit (iber die aktuelle Skalen-
und Akkord-Konfiguration. Das Verhalten der LEDs ist identisch mit dem, wenn Ihr Keyboard
den Fokus auf der KOMPLETE-KONTROL-Software hat.
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Wenn Chord Mode auf Off oder Harmonizer steht:

Tastentyp fiir die gewahlte Skala LED im Grundzu- LED, wenn die Taste ausgeldst

stand wird
Grundtone Hell leuchtend WeiB
Tasten in der Skala mit Ausnahme |Halb beleuchtet Hell leuchtend
der Grundténe
Tasten auBerhalb der Skala Aus * Aus **

* Dies hat Vorrang vor etwaigen Informationen, die vom geladenen KOMPLETE-10-Instrument
kommen, mit Ausnahme von Steuer-Noten, die von der Scale-Funktion nie versteckt werden.

** Wenn der Key-Modus auf Standard steht, leuchtet beim Spiel einer "Aus"-Taste ihre Ziel-
Taste auf (abhéngig von der Taste hell beleuchtet oder wei3), weil die "Aus"-Tasten ja auf Tas-
ten innerhalb der gewahlten Skala umgeleitet werden und zeigt Ihnen so, welche Note letztlich
gespielt wird.

Beachten Sie bitte, dass im Chord-Modus Harmonizer die als Teil eines Akkords gespielten No-
ten auch aufleuchten.

Wenn Chord Mode auf Chord Set steht:

Tastentyp LED im Grundzu-  LED, wenn die Taste ausgel6st
stand wird

C-Tasten Hell leuchtend WeiB

Andere Tasten Halb beleuchtet Hell leuchtend

Dieses Leuchtverhalten kommt zum Standard-LED-Verhalten noch dazu (wenn SCALE
aus ist). Sie kdnnen den Light Guide auch komplett abschalten. Mehr Informationen zu
diesen Themen finden Sie in Abschnitt 114.3, Innerhalb einer Group durch Sounds na-
vigieren und sie steuern.

Arpeggien auf Ihrem Keyboard einrichten
Auf Ihrem KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard:

» Driicken Sie ARP, um die Arp-Funktion zu aktivieren
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Wenn die Arp-Funktion aktiv ist, leuchtet der -Button hell, ansonsten ist er halb beleuch-
tet.
Der Zustand des -Buttons und der Scale- und Chord-Funktion wird fiir die Session global

gespeichert. Er ist unabhéngig vom Zustand der Arep-Funktion auf etwaigen Controllern der
MASCHINE-Familie. Wenn Sie ein Project schlieBen und dann wieder 6ffnen, Ihr Keyboard ab-
trennen und wieder anschlieBen oder den Fokus auf ein anderes Gerat verschieben, wird der
Zustand der Arp-Funktion und des -Buttons auf die Grundeinstellung zurlickgesetzt (deak-
tiviert).

Q Weil IThr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard immer die Noten eines bestimmten

Sounds steuert, kann die Arp-Funktion unabhangig davon genutzt werden, ob sich die
fokussierte Group im Group- oder Keyboard-Modus befindet (und die Note-Repeat-Funk-
tion als solche ist nicht verfligbar).

Um die Arp-Parameter einzustellen und das Arpeggio zu konfigurieren, tun Sie Folgendes:

» Driicken Sie + , um die Drehregler 1-8 in den Arp-Edit-Modus zu schalten
und Zugriff auf die Arp-Parameter zu bekommen.

— Die Displays unter den Drehreglern 1-8 schalten auf die Arp-Parameter. Wenn Sie
loslassen, zeigt das -Feld im ganz linken Display ARP an. Beachten Sie bitte, dass
das -Feld darunter mit der Anzeige des gewahlten Plug-ins im fokussierten
Sound-Slot fortféahrt (in der Abbildung unten ist dies der Sampler).

PRESET GH
Solange Sie gedriickt halten, zeigt das ganz linke Display stattdessen den Index-
Buchstaben und die Nummer des fokussierten Sound-Slots ( -Feld) sowie seinen
Namen ( -Feld) an. Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 114.3, Innerhalb

einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern.

Wenn lhr Keyboard mit einer MASCHINE-Instanz verbunden ist, bietet der Arp-Edit-Modus die
gleiche Drehregler-Anordnung mit den gleichen Abschnitts-Namen, wie auf dem MASCHINE-
STUDIO- oder MASCHINE(-MK2)-Controller, mit Ausnahme der Preset-Wahl (Drehregler 1), die
im MAIN-Bereich sitzt.
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Element Beschreibung

MAIN-Bereich

Drehregler 1

Wahlt zwischen vier verschiedenen Presets, bezeichnet mit
PRESET 1-4. Die Presets sind die gleichen, wie auf MASCHINE-
Controllern.

Drehregler 2

Wahlt den Typ des Arpeggios. Dieser Parameter wird mit MASCHINE-
Controllern geteilt.

RHYTHM-Bereich

Drehregler 3

Bestimmt die Rate (Tempo) des Arpeggios. Dieser Parameter wird mit
MASCHINE-Controllern geteilt.

Drehregler 4

Wahlt die Unit (Einheit) des Arpeggios. Dieser Parameter wird mit
MASCHINE-Controllern geteilt.

Drehregler 5
(SEQUENCE)

Wahlt die Sequence des Arpeggios. Dieser Parameter wird mit
MASCHINE-Controllern geteilt.

OTHER-Bereich

Drehregler 6

Regelt den Octaves-Parameter. Dieser Parameter wird mit

(OCTAVES) MASCHINE-Controllern geteilt.
Drehregler 7 Stellt den Dynamic-Parameter ein. Dieser Parameter wird mit
(DYNAMIC) MASCHINE-Controllern geteilt.

Drehregler 8 (GATE)

Stellt den Gate-Parameter ein. Dieser Parameter wird mit
MASCHINE-Controllern geteilt.

Wie, wenn lhr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard an die KOMPLETE-KON-
TROL-Software angeschlossen ist, zeigen die Displays unter den ersten vier Reglern im-
mer die Parameter-Werte an — im Gegensatz zu anderen Drehreglern, deren Displays in
der Grundeinstellung den Parameter-Namen zeigen und den Wert erst bei Bertihrung. So
kdnnen Sie diese wichtigen Parameter in Live-Situationen besser im Auge behalten,
denn ihre Werte sind recht selbsterklarend.
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Zusammenfassen lasst sich sagen, dass alle Arp-Parameter-Werte immer zwischen Ihrem KOM-
PLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyhoard und dem angeschlossenen Controller aus der MASCHINE-Fami-
lie synchronisiert werden. All diese Parameter werden wiederum in Abschnitt SCALE- und
Chord-Parameter beschrieben.

14.6  Nutzung der Touch-Strips

Wenn |hr Keyboard seinen Fokus auf einer MASCHINE-Instanz hat, schicken seine rechten
und linken Touch-Strips immer Pitch- bzw. Modulations-Daten an den Sound im Fokus.

Die Art und Weise, wie die Pitch- und Modulations-Daten interpretiert werden, kann mit
den jeweils im fokussierten Sound geladenen Plug-ins variieren. So kénnen Sie z.B. im
Sampler-Plug-in von MASCHINE verschiedene Ziele fiir die Modulations-Daten einstel-
len (im MODWHEEL-DESTINATION-Bereich auf der Velocity / Modwheel-Page im Con-
trol-Bereich).

Wenn Sie in lhrem MASCHINE-Project ein Pattern aufnehmen, werden lhre Aktionen auf dem
rechten und linken Touch-Strip als Pitch- bzw. Modulations-Daten (CC1) fiir den Sound im Fo-
kus aufgenommen. Sie kénnen diese Tracks auf dem MIDI-Tab der Control-Spur unter dem
Pattern-Editor sehen und bearbeiten — lesen Sie bitte das Benutzerhandbuch von MASCHINE
2.0, um mehr dartiber zu erfahren.

Touch-Strip-Verhalten

Sie kdnnen das Verhalten der Touch-Strips, d.h. die Reaktionen auf |hre Finger, einstellen. Die
Verhaltensweise wird in den Bereichen Pitch Strip und Modulation Strip der Hardware-Page in
den Preferences eingestellt:
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Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL 549
Keyboard

Velocity Scaling Limear
Light Guide

Enabled

Pitch Strip

Hardware Spring Strangtt

Modulation Strip

Transport Control

Enabled

Die Touch-Strip-Einstellungen auf der Hardware-Page der Preferences.

Um auf der HardwarePage der Preferences Zugriff auf die Einstellungen fir Ihr KOM-
PLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard zu bekommen, muss Ihr Keyboard an den Rech-
ner angeschlossen sein und eine MASCHINE-Instanz steuern. Wenn ein Controller der
MASCHINE-Familie ebenfalls seinen Fokus auf der MASCHINE-Instanz hat, stellen Sie
sicher, dass |hr Keyboard im Controller-Meni oben auf der Hardware-Page ausgewahlt
ist, damit Sie seine Einstellungen sehen! Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt
12.6.8, Controller-Men( auf der Hardware-Page der Preferences.
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Der Pitch-Strip (linker Strip) verhalt sich wie ein typisches Pitchbend-Rad: Er simuliert eine
einfache Feder, die den Pitch-Wert immer wieder auf seine Grundeinstellung zurlckfihrt, die
in der Mitte des Strips liegt. Wenn Sie Ihren Finger irgendwo auf den Strip setzen, springt der
Wert direkt auf die entsprechende Position und bleibt dort, solange Sie den Finger auf dem
Strip lassen. Wenn Sie den Finger vom Strip nehmen, bewegt sich der Wert auf die Grundein-
stellung zurtick. Die LED-Kette des Strips illustriert dieses Verhalten (die blaue LED zeigt den
Pitch-Wert an). Ein Parameter steht zur Verfiigung:

Pitch-Strip-Bereich Parameter-Beschreibung
Spring Strength Stellt die Geschwindigkeit ein, mit der die Tonhéhe wieder auf
(Federstéarke) ihre Grundeinstellung zuriickkehrt, wenn Sie lhren Finger vom

Strip heben: Je héher der Wert fir Spring Strength, desto
schneller kehrt der Pitch-Wert auf seine Grundeinstellung zurlick.

Der Modulations-Strip (rechter Touch Strip) Ilhres KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards
ist ein auBerst vielseitiges Bedienelement zur Modulation. Er hat fiinf unterschiedliche Modi,
die Sie in der MASCHINE-Software mit dem Mode-Meni auf der Hardware-Page der Preferen-
ces einstellen.

= Standard: Dies ist die Grundeinstellung fir den Modulation-Strip lhres KOMPLETE-KON-
TROL-S-SERIES-Keyboards und sie entspricht dem Gblichen Verhalten eines Bedienele-
ments fir Modulationen. In diesem Modus liest der Touch-Strip die Position Ihres Fingers
und wendet den Wert auf den zugewiesenen Parameter an. Wenn Sie Ihren Finger irgendwo
auf den Strip setzen, springt der Wert direkt auf die entsprechende Position und bleibt
dort. Im Standard-Modus sind fir den Modulation-Strip folgende, zusatzliche Parameter
verfligbar:

o Display-Menii: Wahlen Sie zwischen zwei Anzeige-Arten fiir den Zustand des Modulati-
on-Strips: Bar oder Dot. Bar (Balken) zeigt einen Balken mit leuchtenden LEDs an,
der von der Grundeinstellung des Strips bis zum aktuellen Wert reicht, wahrend Dot
(Punkt) nur aktuellen Wert per leuchtender LED anzeigt.

= Spring (Feder): Dieser Modus simuliert eine einfache Feder, die ausgehend von ihrer Aus-
gangsposition in der Mitte des Pitch-Strips, nach oben und unten ausgelenkt werden kann.
Die aktuelle Position der Feder (der aktuelle Parameter-Wert) wir durch eine blaue LED an-
gezeigt. Wenn Sie lhren Finger irgendwo auf den Strip setzen, springt der Wert direkt auf
die entsprechende Position und bleibt dort, solange Sie den Finger auf dem Strip lassen.
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Wenn Sie den Finger vom Strip nehmen, bewegt sich der Wert auf die Grundeinstellung zu-
rick. Im Spring-Modus sind fiir den Modulation-Strip folgende, zusatzliche Parameter ver-
flgbar:

> Display-Menii: Wahlen Sie zwischen zwei Anzeige-Arten fiir den Zustand des Modulati-
on-Strips: Bar oder Dot. Bar (Balken) zeigt einen Balken mit leuchtenden LEDs an,
der von der Grundeinstellung des Strips bis zum aktuellen Wert reicht, wahrend Dot
(Punkt) nur aktuellen Wert per leuchtender LED anzeigt.

- Strength-Schieberegler: Die Geschwindigkeit, mit der die Feder auf ihre Ausgangsposi-
tion zurlickkehrt. Hohere Strength-Werte fiihren zu einer schnelleren Rickkehr des
Parameter-Werts zu seiner Grundeinstellung.

Ball: Dieser Modus simuliert einen Ball, der von der Schwerkraft lhres Fingers auf der
Oberflache des Touch-Strips angezogen wird. Die aktuelle Position des Balls (der aktuelle
Parameter-Wert) wir durch eine blaue LED angezeigt. Wenn Sie lhren Finger auf eine belie-
bige Position auf dem Strip setzen, wird der Ball sich auf lhren Finger zubewegen und an-
halten, wenn sie erreicht ist. Wenn Sie lhren Finger vorher wegnehmen, behalt der Ball sei-
nen Schwung und bewegt sich weiter Gber den Modulation-Strip, bis die Reibung der Ober-
flache ihn bremst und schlieBlich zum Halt bringt. Alternativ kénnen Sie den Ball "werfen",
indem Sie lhren Finger auf die aktuelle Position des Balls setzen (blaue LED), ihn in eine
beliebige Richtung ziehen und den Finger dann wegnehmen. Je schneller Sie lhren Finger
dabei bewegen, desto schneller wird der Ball. Im Tempo-Modus sind fiir den Modulation-
Strip folgende, zusatzliche Parameter verfiigbar:

o Display: Wahlen Sie zwischen zwei Anzeige-Arten fiir den Zustand des Modulation-
Strips: Bar oder Dot. Bar (Balken) zeigt einen Balken mit leuchtenden LEDs an, der
von der Grundeinstellung des Strips bis zum aktuellen Wert reicht, wahrend Dot
(Punkt) nur aktuellen Wert per leuchtender LED anzeigt.

o Friction-Schieberegler: Stellt die Reibung ein, die den Ball nach dem loslassen
bremst. Je hoher der Friction-Wert, desto schneller wird der Ball abgebremst und an-
gehalten. Ganz nach links geschoben und der Ball halt niemals an. Ganz nach rechts
geschoben und der Ball stoppt sofort.

o Gravity-Schieberegler (Schwerkraft): Bestimmt die Anziehungskraft, die Ihr Finger auf
den Ball ausiibt: Je héher der Gravity-Wert, desto schneller bewegt sich der Ball. Die-
ser Parameter hat keinen Einfluss auf die Bewegungen des Balls, wenn Sie den Ball
mit Ihrem Finger werfen (siehe oben).
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o Walls-Button (Mauern): Bestimmt das Verhalten des Balls beim Erreichen der Be-
reichsgrenzen. Wenn Walls auf On (an) gesetzt ist, prallt der Ball von der Bereichs-
grenze ab und setzt seinen Weg in die entgegengesetzte Richtung fort. Wenn Walls
auf Off gesetzt ist, springt der Ball zur gegeniberliegenden Bereichsgrenze und setzt
seinen Weg von dort aus in die gleiche Richtung fort.

= Tempo: Wie der Ball-Modus, simuliert der Tempo-Modus einen Ball, der von der Schwer-
kraft Ihres Fingers angezogen wird. Die aktuelle Position des Balls (der aktuelle Parameter-
Wert) wir durch eine blaue LED angezeigt. Sie kdnnen ihn genauso spielen, wie den Ball-
Modus (siehe oben), nur dass in diesem Fall der Ball seine Bewegungen einem durchgeh-
enden Beat anpasst, anstatt zu beschleunigen und abzubremsen. So kénnen Sie auf dem
Modulation-Strip Tempo-synchrone Modulationen erzeugen. Wenn Sie KOMPLETE KON-
TROL mit MASCHINE nutzen, wird das Tempo durch die MASCHINE-Software bestimmt.
Wenn Sie KOMPLETE KONTROL als Stand-Alone-Anwendung nutzen, kénnen Sie das
Tempo in der Software-Steuerleiste einstellen. Im Tempo-Modus sind fir den Modulation-
Strip folgende, zusatzliche Parameter verfiighar:

o Display: Wahlen Sie zwischen zwei Anzeige-Arten fiir den Zustand des Modulation-
Strips: Bar oder Dot. Bar (Balken) zeigt einen Balken mit leuchtenden LEDs an, der
von der Grundeinstellung des Strips bis zum aktuellen Wert reicht, wahrend Dot
(Punkt) nur aktuellen Wert per leuchtender LED anzeigt.

o Rate-Meni: Hier wahlen Sie zwischen 13 Taktbezeichnungen — 1/8 bis 4/1, inklusive
Triolen und punktierten Taktbezeichnungen — um den Beat der Ball-Bewegung relativ
zum Tempo einzustellen.

> Friction-Schieberegler (Reibung): Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der die Ball-Be-
wegung mit dem Tempo mithalt. Je héher der Friction-Wert, desto schneller wird der
Ball auf den im Rate-Meni eingestellten Beat passen. Ganz nach rechts geschoben
und der Ball passt sofort auf den Beat.

o Gravity-Schieberegler (Schwerkraft): Bestimmt die Anziehungskraft, die Ihr Finger auf
den Ball ausiibt: Je héher der Gravity-Wert, desto schneller bewegt sich der Ball. Die-
ser Parameter hat keinen Einfluss auf die Bewegungen des Balls, wenn Sie den Ball
mit Ihrem Finger werfen (siehe oben).
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o Walls-Button (Mauern): Bestimmt das Verhalten des Balls beim Erreichen der Be-
reichsgrenzen. Wenn Walls auf On (an) gesetzt ist, prallt der Ball von der Bereichs-
grenze ab und setzt seinen Weg in die entgegengesetzte Richtung fort. Wenn Walls
auf Off gesetzt ist, springt der Ball zur gegeniberliegenden Bereichsgrenze und setzt
seinen Weg von dort aus in die gleiche Richtung fort.

= Stepped: Dieser Modus teilt den Modulation-Strip in zwei bis fiinf Abschnitte ein, die durch
weiBe LEDs angezeigt werden. Bei Berlihrung mit dem Finger, 16st jeder Abschnitt einen
von zwei bis flinf gleichmaBig tGber den gesamten Modulations-Wertebereich verteilten Pa-
rameter-Wert aus. Der aktuell aktive Abschnitt (Parameter-Wert) wird durch drei blaue
LEDs angezeigt. Im Stepped-Modus sind fir den Modulation-Strip folgende, zusatzliche
Parameter verfugbar:

> Divisions-Men(: Wahlen Sie hier, in wie viele Abschnitt der Modulations-Strip einge-
teilt werden soll.

Die im Bereich verfligbaren Parameter sind abhangig vom gewéahlten Verhalten.

Modulation-Strip-Bereich  Parameter-Beschreibung

Mode (Modus) Wahlt zwischen den zwei verfliigbaren Verhaltensweisen: Standard
und Ball (siehe Beschreibung oben).

Display Bestimmt die Art der Werteanzeige durch die LED-Ketten des
Strips:

Dot (Punkt): Die blaue LED zeigt den aktuellen Wert an. Weil3e
LEDs sind deaktiviert.

Bar (Balken): Die blaue LED zeigt den aktuellen Wert an.
Zusatzlich fillen weiBe LEDs den Bereich zwischen aktuellem
Wert (in blau) und der Null auf.

Ball-Modus

Friction (Reibung) Stellt die Reibung ein, die den Ball nach dem loslassen bremst.
Je hdher der Friction-Wert, desto schneller wird der Ball
abgebremst und angehalten. Ganz nach links geschoben und der
Ball halt niemals an. Ganz nach rechts geschoben und der Ball
stoppt sofort.
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Modulation-Strip-Bereich  Parameter-Beschreibung

Gravity (Schwerkraft) Bestimmt die Anziehungskraft, die |hr Finger auf den Ball
auslbt: Je hoéher der Gravity-Wert, desto schneller bewegt sich
der Ball. Dieser Parameter hat keinen Einfluss auf die
Bewegungen des Balls, wenn Sie den Ball mit lhrem Finger
werfen (siehe Beschreibung des Ball-Modus oben).

Walls (Wande) Bestimmt das Verhalten des Balls beim Erreichen der
Bereichsgrenzen. Wenn Walls auf On gesetzt ist, prallt der Ball
von der Bereichsgrenze ab und setzt seinen Weg in die
entgegengesetzte Richtung fort. Wenn Walls auf Off gesetzt ist,
springt der Ball zur gegentiberliegenden Bereichsgrenze und setzt
seinen Weg von dort aus in die gleiche Richtung fort.

14.7 Modulationen iiber Ihr Keyboard aufnehmen

In MASCHINE konnen Sie tber die KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboards Modulationen
Aufnehmen. Um dies zu tun, muss sich lhr Keyboard im Instrumenten-Modus befinden.

Sie kdnnen keine Modulationen aufnehmen, wenn sich Ihr Keyboard im Scale- oder Arp-
Edit-Modus befindet. Mehr Informationen zu diesen Themen finden Sie in Abschnitt
114.5, Nutzung der Perform-Funktionen.

Um Modulationen aufzunehmen bietet Ihr Keyboard einen Auto-Write-Modus, der dem der ver-
schiedenen MASCHINE-Controller ahnelt, nur dass bei lhrem Keyboard Auto-Write immer fest-
gesetzt ist (es ist nie ein temporarer Modus).

Tun Sie Folgendes, um Modulationen tber Ihr Keyboard aufzunehmen:
1. Prifen Sie, dass die Wiedergabe von MASCHINE lauft.

2. Driicken Sie auf Ilhrem Keyboard gleichzeitig SHIFT + Page-Links + Page-Rechts, um in
den Auto-Write-Modus zu gelangen.
Das ganz linke Display zeigt AUTO ON an. Wahrend Sie SHIFT gedrickt halten, leuchten
beide Page-Buttons hell, um den aktiven Auto-Write-Modus anzuzeigen.
In den Displays unter den Reglern 1-8 verschwinden die Parameter, die nicht modulierbar
sind und die entsprechenden Drehregler dariiber sind deaktiviert. Bei modulierbaren Para-
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metern schalten die Balken auf den bipolaren Modus und die Werte (die nur bei Beriih-
rung des Reglers erscheinen) zeigen die Abweichungen vom aktuellen Wert, gemessen in
Prozent, an.

3. Drehen Sie die gewilinschten Drehregler 1-8 tber den Displays, um die Abweichungen von
den aktuellen Werten aufzunehmen.
lhre Modulation wird jetzt aufgezeichnet. Jede Reglerbewegung wird in Ihrem Pattern als
Modulations-Event gespeichert. Im nachsten Durchlauf des Patterns wird alles wiederge-

geben.

4. Wenn Sie fertig sind, driicken Sie erneut gleichzeitig + Page-Links + Page-Rechts,
um den Auto-Write-Modus zu verlassen.
Das ganz linke Display zeigt AUTO OFF an. Wahrend Sie gedrlickt halten, leuchten

beide Page-Buttons halb, um den deaktivierten Auto-Write-Modus anzuzeigen.

Sie kdnnen jederzeit priifen, ob der Auto-Write-Modus aktiv ist, indem Sie auf lhrem Keyboard
gedriickt halten: Bei aktivem Auto-Write leuchten beide Page-Buttons hell und sonst
sind sie nur halb beleuchtet.

Der Auto-Write-Modus lhres Keyboards und der in den MASCHINE-Controllern sind,
wenn sie gleichzeitig angeschlossen sind, unabhéngig voneinander: Sie kdnnen den Au-
to-Write-Modus auf beiden Geraten nutzen, ohne die Funktionen des anderen Gerats zu
beeinflussen.

Die Beriihrungs-Empfindlichkeit der Drehregler 1-8 Nutzen

Modulations-Aufnahmen ziehen ber die Option Touch Auto-write auch ihren Nutzen aus der Be-
rihrungs-Empfindlichkeit der Drehregler 1-8.

In der Grundeinstellung aktiviert, ermoglicht die Touch-Auto-Write-Option Ihnen die Aufnahme
von Modulations-Ereignissen nur durch Beriihrung der Drehregler 1-8, sogar wenn Sie diese
nicht drehen. Insbesondere kénnen Sie so bestehende Modulations-Ereignisse lberschreiben,
wahrend Sie den letzten, aufgenommenen Modulations-Wert beibehalten.
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Diese Option ist identisch mit der auf MASCHINE STUDIO. Alle Details dazu finden Sie
in Abschnitt Touch-Auto-Write-Option.

Bei angeschlossenem Keyboard mit seinem Fokus auf der MASCHINE-Instanz kann die Touch-
Auto-Write-Option auf der Hardware-Page der Preferences aktiviert/deaktiviert werden.

Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL S48
Keyboard
/ Scaling
Light Guide
Enabled
Pitch Strip

Spring Strengt!

Modulation Strip

Transport Control

Enabled

Das Ankreuzfeld fir die Touch-Auto-Write-Option auf der Hardware-Page der Preferences.
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» Um die Touch-Auto-Write-Option zu aktivieren/deaktivieren, klicken Sie das Ankreuzfeld
Touch Auto-write im Bereich Touch-Sensitive Knobs der Hardware-Page in den Preferen-
ces.

Um auf der HardwarePage der Preferences Zugriff auf die Einstellungen fir Ihr KOM-
PLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard zu bekommen, muss |hr Keyboard an den Rech-
ner angeschlossen sein und eine MASCHINE-Instanz steuern. Wenn ein Controller der
MASCHINE-Familie ebenfalls seinen Fokus auf der MASCHINE-Instanz hat, stellen Sie
sicher, dass |hr Keyboard im Controller-Meni oben auf der Hardware-Page ausgewahlt
ist, damit Sie seine Einstellungen sehen! Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt
12.6.8, Controller-Meni auf der Hardware-Page der Preferences.

14.8 Die Einstellungen fiir Ihr Keyboard in den MASCHINE-Preferences
vornehmen

Wenn |hr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard seinen Fokus auf einer MASCHINE-In-
stanz hat, kénnen Sie auf der Hardware-Page von MASCHINEs Preferences einige Einstellun-
gen flr das Keyboard vornehmen.

Wenn ein Controller der MASCHINE-Familie ebenfalls seinen Fokus auf der MASCHINE-
Instanz hat, stellen Sie sicher, dass |hr KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard im
Controller-Men( oben auf der Hardware-Page ausgewahlt ist, damit Sie seine Einstellun-
gen sehen! Mehr Informationen finden Sie in Abschnitt 12.6.8, Controller-Ment auf der
Hardware-Page der Preferences.
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Preferences

Controller KOMPLETE KONTROL S49
Keyboard

Velocity Sealing

Light Guide

Enabled

Pitch Strip

SHe e

Modulation Strip

Transport Control

Enabled

Die Hardware-Page der Preferences fiir das KOMPLETE-KONTROL-S-SERIES-Keyboard.

Die verfligbaren Parameter sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt. Jeder davon wird im ent-
sprechenden Abschnitt detailliert beschrieben.
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Bereich/Parameter

Keyboard

Beschreibung

Velocity-Scaling-Men

Bestimmt, wie lhr Spiel in Velocity-Werte umgesetzt wird.
Siehe Abschnitt 114.3, Innerhalb einer Group durch
Sounds navigieren und sie steuern.

Light Guide

Enabled-Ankreuzfeld (aktiviert)

Schaltet die farbigen LEDs des Light Guides (iber dem
Keyboard an bzw. aus. Siehe Abschnitt 114.3, Innerhalb
einer Group durch Sounds navigieren und sie steuern.

Transport Control (Transport-
Steuerung)

Enabled-Ankreuzfeld (aktiviert)

Schaltet die Transport-Funktionen auf Ilhrem Keyboard in
MASCHINE an/aus. Siehe Abschnitt 114.2, Steuerung des
Transports in MASCHINE.

Pitch Strip und Modulation Strip

Alle Parameter

Bestimmt das Verhalten der Touch Strips. Siehe Abschnitt
114.6, Nutzung der Touch-Strips.

Touch-Sensitive Knobs
(Bertihrungsempfindliche
Drehregler)

Ankreuzfeld Touch Auto-write

Aktiviert/deaktiviert die Touch-Auto-Write-Option. Siehe
Abschnitt 114.7, Modulationen Uber Ihr Keyboard
aufnehmen.

14.9 Arp-Hold-Modus

Die Hold-Funktion des Arpeggiators dient zum Einrasten der vom Arpeggiator gespielten Noten.

Um die Hold-Funktion Gber Ihre Hardware zu nutzen:
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15  Appendix: Tipps fiir die Live-Performance

MASCHINE ist nicht nur fiir die Musikproduktion, sondern auch fir Live-Darbietungen bestens
geeignet. Daher haben wir zu diesem Thema ein paar Tipps fir Sie zusammengestellt. Falls
Sie schon des Ofteren live gespielt haben, kommen Sie bestimmt auch ohne diese Hinweise
zurecht, aber vielleicht finden Sie hier neue Ideen fir Ihr Set.

15.1 Vorbereitung

15.1.1 Konzentrieren Sie sich auf die Hardware

In einer live-Situation ist es sehr unpraktisch und wenig intuitiv, wenn Sie die ganze Zeit zwi-
schen dem Computer-Bildschirm, also der MASCHINE-Software und der MASCHINE-Hardware
hin und her wechseln missen.

15.1.2 Stellen Sie die Pads der Hardware auf Ihre Bediirfnisse ein

Nehmen Sie sich die Zeit um die Pad-Sensitivity und das Velocity-Scaling nach ihrem personli-
chen Geschmack einzustellen (siehe Abschnitt 12.6.6, Preferences — Plug-ins-Page) Wir garan-
tieren lhnen, dass Sie dadurch noch mehr SpaB mit MASCHINE haben werden.

15.1.3  Uberpriifen Sie lhre Rechnerleistung, bevor Sie spielen

Manche Dinge kdnnen auf der Biihne sehr peinlich sein, zum Beispiel wenn |hr Computer Pro-
bleme bekommt, weil er mit der Menge an genutzten Effekten schlicht Giberfordert ist. Die MA-
SCHINE Software ist zwar sehr effizient programmiert, aber bei alteren Computern kénnte die-
ses Problem trotzdem auftauchen. Unterziehen Sie also lhr Live-Set einem eingehenden Per-
formance-Test, indem Sie es zuhause einmal komplett durchspielen. Achten Sie darauf, dass
das CPU-Meter in der Kopfzeile der MASCHINE-Software niemals in den roten Bereich geht.
Wenn notig, erhéhen Sie den Latenz-Wert (Latency, siehe 12.6.1, Preferences — General-Page).
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15.1.4 Benennen und farben Sie Ihre Groups, Patterns, Sounds und Scenes

15.1.5 Benutzen Sie einen Limiter fiir den Master-Ausgang

Das mag etwas Ubervorsichtig klingen, aber zur Vermeidung von digitalen Verzerrungen durch
Ubersteuerung lhres Audio-Interfaces ist das eine niitzliche SicherheitsmaBnahme. Anderer-
seits kann ein Limiter auch zu einem dumpfen, leblosen Klang fiihren, wenn man ihn {berfor-
dert, indem man ihn mit zu lauten Signalen futtert. Am besten, Sie probieren es selbst aus!
Siehe Kapitel 111.1.4, Limiter fir weitere Informationen.

15.1.6 Improvisieren Sie!

Es ist schén, wenn ein Live Set genau so lauft, wie Sie es geplant haben. Das kann aber
manchmal sowohl fir Sie als auch fir ihr Publikum langweilig werden. Etwas Unerwartetes
oder sogar schlichte Fehler kénnen der Schllssel zu inspirierenden Tracks und Performances
sein, genau wie spontanes Spielen mit lhren Sounds und Samples.

15.2 Grundlegende Techniken

15.2.1 Nutzen Sie Mute und Solo

Mute und Solo sind praktische Features fiir den Aufbau eines Live-Sets — besonders mit dem
MASCHINE-Controller, da man Groups und Sounds hier gleichzeitig stumm- und solo schalten
kann.

Wenn Sie die Mute- und Solo-Modi festsetzen (driicken Sie daflir zusatzlich den Button 1), ha-
ben Sie beide Hande frei, um Sounds und Groups stumm oder solo zu schalten. Da die Solo-
funktion alle anderen Sounds bis auf einen stummschaltet, kann man die Sounds mit dem

-Button nach und nach wieder zuschalten. Mit dieser Technik kénnen Sie einen Break-
down erstellen: Schalten Sie einen bestimmten Sound solo, z. B. eine Kick-Drum und bauen
Sie dann den Track wieder auf, indem Sie die stummgeschalteten Sounds alle nacheinander
mit dem -Button wieder zuschalten. Mehr dariiber finden Sie im Abschnitt 115.2.4, No-
te-Repeat verwenden.
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15.2.2 Nutzung des Scene-Modus und Einstellung der Loop-Range.

Der Scene-Modus ist praktisch um verschiedene Teile eines Arrangements zu triggern, indem
man die Scenes wechselt, wihrend die Anderung des Loop-Bereichs Ihrem Spiel eine weitere
Improvisations-Ebene hinzufiigt. Wenn Sie einen niedrigen Wert fiir das Perform-Grid benut-
zen, kénnen Sie schnell Scenes kombinieren und neue Variationen erstellen. Mehr Informatio-
nen dazu erhalten Sie in --- MISSING LINK ---.

15.2.3 Variieren Sie lhre Drum-Patterns im Step-Sequencer

Sie k6nnen ganz einfach interessante Drums-Patterns erzeugen, indem Sie im Step-Sequencer
Steps hinzufiigen oder l6schen. Breaks und Build-Ups wie Snare-Wirbel oder eine doppelt so
schnelle Hi-Hat lassen sich so schnell realisieren. Siehe 16.2, Patterns mit dem Step-Sequen-
cer aufnehmen flr mehr Informationen tber den Step-Sequencer.

15.2.4 Note-Repeat verwenden

Note Repeat ist ein sehr nitzliches Werkzeug fiir die Live-Performance: Sie kénnen damit wei-
tere Drums oder Effekt-Sounds hinzufligen, oder auch eine Melodie oder eine Bassline spielen.
Es ist auch interessant, Note-Repeat mit tonalen Sounds zu benutzen, um im Keyboard-Modus
Synthesizer-artige Arpeggios zu erzeugen. Siehe Kapitel Note-Repeat fiir weitere Informatio-
nen.

15.2.5 Erstellen Sie Ihre eigenen Multi-Effekt-Groups und automatisieren Sie sie

Sie kdénnen sich eine Multi-Effekt-Group zusammenstellen, die alle Effekte enthalt, die Sie in
Ihrem Live-Set nutzen wollen. Im LIBRARY-Bereich gibt es bereits eine Auswahl von Multi-Ef-
fekt-Group, die Ihnen als Inspiration dienen kénnen. Um die Effekt-Einstellungen schnell und
unkompliziert wechseln und modulieren zu kdnnen, kénnen Sie in der MASCHINE-Software
Modulationen der Multi-Effekte als Patterns aufnehmen. Durch die Nutzung von Patterns fir
die Multi-Effekt-Group, kdnnten Sie zum Beispiel einen Filterverlauf oder ein wild moduliertes
Beat-Delay triggern. Siehe Kapitel 110.4, Multi-Effekte erstellen fir weitere Details.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 756



Appendix: Tipps fiir die Live-Performance

Spezielle Tricks

15.3 Spezielle Tricks

15.3.1 Andern Sie die Pattern-Liinge, um Variationen zu erzeugen

Probieren Sie eine kurze Pattern-Grid-Auflésung, wie eine Viertel- oder Achtelnote aus und an-
dern Sie die Pattern-Lange im Pattern-Modus (siehe Kapitel 16.1.6, Das Arrange-Grid und die
Pattern-Lénge einstellen), um mehrere Variationen eines Patterns zu erzeugen. Mit einem noch
niedrigeren Wert wie z. B. 1/64, kénnen Sie stotternde Breaks und Rolls erzeugen.

15.3.2 Loops nutzen, um durch Samples zu schalten

Sie kdnnen Loops dazu nutzen, durch Samples zu schalten, wodurch Glitches, Stotter-Breaks
oder interessante Klanglandschaften entstehen kénnen. Gehen Sie im Sampling-Modus ein-
fach auf die ZONE-Page, aktivieren Sie den ACTIVE-Parameter auf der Loop-Page und experi-
mentieren Sie mit den Parametern fiir den Start- und Endpunkt des Loops. Driicken Sie den

-Button, um die Werte feiner aufgel6st zu andern. Mehr dariiber finden Sie im Abschnitt
15.2.1, Page 1: Voice Settings / Engine. Anmerkung: Fir diese Technik muss auf den Parame-
ter-Pages des Samplers entweder AHD oder ADSR als Amplitude-Envelope ausgewahlt sein
(siehe 113.5.4, Zonen im Map-View auswéhlen und bearbeiten).

15.3.3 Loops nutzen, um durch Samples zu schalten

Sie kdnnen Loops dazu nutzen, durch Samples zu schalten, wodurch Glitches, Stotter-Breaks
oder interessante Klanglandschaften entstehen kénnen. Gehen Sie im Sampling-Modus ein-
fach auf die ZONE-Page, aktivieren Sie den ACTIVE-Parameter auf der LOOP-Page und experi-
mentieren Sie mit den Parametern fiir den Start- und Endpunkt des Loops. Driicken Sie den

-Button, um die Werte feiner aufgeldst zu andern. Mehr darliber finden Sie im Abschnitt
15.2.1, Page 1: Voice Settings / Engine. Anmerkung: Fir diese Technik muss auf den Parame-
ter-Pages des Samplers entweder AHD oder ADSR als Amplitude-Envelope ausgewahlt sein
(siehe 113.5.4, Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten).
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15.3.4 Lange Audiodateien laden und mit dem Startpunkt spielen

Sie kdnnen den Startpunkt eines Samples in den Sampler-Parameter-Pages einstellen (siehe
15.2.1, Page 1: Voice Settings / Engine). Wenn Sie eine lange Audiodatei laden, kénnen Sie
durch Spiel mit dem Startpunkt (oder durch seine Modulation) interessante Ergebnisse erzie-
len.
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16  Fehlerbehebung

Sollten Sie Probleme mit Ihrem Native-Instruments-Produkt haben, die Sie mit der mitgeliefer-
ten Dokumentation nicht I6sen kénnen, gibt es mehrere Moglichkeiten, Hilfe zu bekommen!

Bevor Sie Hilfe rufen, stellen Sie bitte sicher, dass Sie mit Native Access die aktuelle
Version der MASCHINE-Software heruntergeladen haben.

16.1 Knowledge Base

Die Online-Knowledge-Base enthalt viele nitzliche Informationen tber Ihr Native-Instruments-
Produkt und kann |hnen wahrend des Einsatzes bei der Lésung moglicher Probleme behilflich
sein. Die Knowledge Base finden Sie: www.native-instruments.com/knowledge.

16.2 Technischer Support

Wenn keiner der Eintrage der Knowledge Base mit lhrem Problem (ibereinstimmt oder die ge-
fundenen Treffer Ihr Problem nicht I6sen kénnen, haben Sie die Méglichkeit, Gber das Online-
Hilfeformular mit dem technischen Support von Native Instruments Kontakt aufzunehmen.
Das Hilfeformular fragt zunachst Informationen zu Ihrer Hard- und Software ab. Diese Informa-
tionen sind wichtig, damit unser Team Sie bei Schwierigkeiten optimal beraten kann. Sie errei-
chen den technischen Support unter: www.native-instruments.com/suppform.

Wenn Sie mit dem Native-Instruments-Support-Team sprechen, denken Sie bitte daran: je
mehr wir Uber lhre Hardware, |hr Betriebssystem und die Software-Version wissen, desto bes-
ser kdnnen wir lhnen bei lhrem Problem helfen.

Ihre Beschreibung sollte die folgenden Angaben enthalten:
= Wie das Problem reproduziert werden kann

= Was Sie bereits unternommen haben, um das Problem zu [6sen
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= Eine Beschreibung lhres Setups, inklusive der verwendeten Hardware und und der Version
Ihrer Software

= Das exakte Modell und die technischen Daten Ihres Computers

Wenn Sie eine neue Software-Version oder ein Software-Update installieren, informiert
Sie eine Readme-Datei tber die Neuigkeiten und neue Programmfunktionen, die noch
nicht im Handbuch beschrieben wurden. Bitte 6ffnen und lesen Sie diese Readme-Da-
tei, bevor Sie den technischen Support kontaktieren.

16.3 Registrierungs-Support

Sollten Probleme wahrend der Produkt-Aktivierung auftauchen, kontaktieren Sie bitte unser
Team vom Registrierungssupport: Support-Team: www.native-instruments.com/regsuppfrm.

16.4 User-Forum (Benutzerforum)

Im Native-Instruments-User-Forum kénnen Sie Produktthemen direkt mit anderen Benutzern
und Experten diskutieren, die das Forum leiten. Denken Sie bitte daran, dass das Support-
Team sich nicht am Forum beteiligt. Sollten Sie lhr Problem nicht durch das Befragen anderer
Anwender |6sen kénnen, kontaktieren Sie das Support-Team von Native Instruments, wie zuvor
beschrieben. Besuchen Sie das NI-User-Forum auf unserer Website: http://www.native-instru-
ments.com/forum/.
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17  Begriffsdefinitionen

In diesem Glossar finden Sie kurze Definitionen fir zahlreiche Begriffe, die im Zusammenhang
mit MASCHINE genutzt werden. Wenn Sie Zweifel an der Bedeutung eines Begriffs haben:
Dies ist der Ort um nachzuschauen!

Arranger

Der Arranger ist der groBe Bereich im oberen Teil der MASCHINE-Software-Fenster, direkt un-
ter der Kopfzeile.

Arranger-View

Im Arranger-View kombinieren Sie Sections (Verweise auf Scenes) und arrangieren sie auf der
Zeitleiste zu einem Song.

Autoload

Wenn Autoload aktiv ist, wird jedes Element, das Sie im Browser anwahlen, egal ob Group,
Sound, Pattern, Plug-in-Preset (Instrument oder Effekt) oder Sample, sofort in den gewahlten
Group-, Sound-, Pattern- bzw. Plug-in-Slot geladen. So héren Sie das jeweilige Element sofort
im Kontext lhres Songs.

Browser

Der Browser ist lhr Werkzeug fir den Zugriff auf samtliche MASCHINE-Objekte: Projects,
Groups, Sounds, Patterns, Presets flir Instrumenten- und Effekt-Plug-ins sowie Samples. Jedes
dieser Elemente kann gespeichert und mit Schlagworten (Tags) versehen werden und ist so im-
mer in lhrem direkten Zugriff. Die Factory-Library von MASCHINE ist bereits komplett ver-
schlagwortet. Sie kdnnen lhre eigenen Samples in die Library importieren und ebenfalls "tag-
gen".

Bussing-Punkt

Ein Einschleif-Punkt ist eine Stelle im Signalfluss, die Signale von verschiedenen Stellen des
Audio-Routing-Systems annehmen kann. In MASCHINE enthalt zum Beispiel der erste Plug-in-
Slot normalerweise eine Klangquelle (die Sie héren, wenn Sie das entsprechende Pad auf dem
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Controller betatigen). Wenn Sie ein Effekt-Plug-in in den ersten Plug-in-Slot laden, wird der
Sound zwar keine eigenen Signale erzeugen, aber er steht stattdessen fir die Bearbeitung der
Signale anderer Sounds und Groups zur Verfiigung. Dazu brauchen Sie nur die gewlinschten
Sounds und Groups lhres Projects so zu konfigurieren, dass Sie ihre Signale zu diesem Ein-
schleif-Punkt schicken. So erstellen Sie in MASCHINE Send-Effekte!

Kanal-Eigenschaften

Kanal-Eigenschaften sind Parameterséatze auf jeder Project-Ebene (d.h. fir jeden Sound, jede
Group und flir den Master), die unabhangig von den Plug-ins sind, die in Sound, Group oder
Master geladen wurden. Wie die Plug-in-Parameter, werden die Kanal-Eigenschaften in der
Software (iber Parameter-Pages im Control-Bereich angezeigt. Die Parameter Level, Pan oder
Swing sind zum Beispiel Eigenschaften des jeweiligen Sound-, Group- oder Master-Kanals.

Control-Bereich

Der Control-Bereich befindet sich im Arrange-View in der Mitte des MASCHINE-Fensters zwi-
schen dem Arranger (dariiber) und dem Pattern-Editor (darunter). Hier stellen Sie alle Plug-in
und Kanal-Parameter der Sound-, Group- bzw. Master-Ebene ein: Routing, Effekte, Macro-Reg-
ler, etc.

Automations-Spur

Die Automations-Spur ganz unten im Pattern-Editor der MASCHINE-Software zeigt fiir jeden
automatisierten Parameter die aufgezeichneten Automationen in Form von Automations-Punk-
ten an und ermoglicht dort Ihre Bearbeitung. Fligen Sie Automations-Punkte hinzu, l6schen
Sie welche, erzeugen Sie neue oder fligen Sie der Automation neue Parameter hinzu.

Control-Modus

Der Control-Modus ist der Grund-Modus |hres Controllers. In diesem Modus spielen Sie oder
nehmen lhre Aktionen in Echtzeit auf. Im Control-Modus kénnen Sie tber den Control-Ab-
schnitt auf der Hardware auch schnell jegliche Parameter Ihrer Groups und Sounds einstellen.
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Effekte (FX)

Ein Effekt bearbeitet das Audio-Signal, das er empfangt. MASCHINE bringt bereits viele ver-
schiedene Effekte mit. Sie kdnnen zuséatzlich auch VST-/AU-Plug-in-Effekte verwenden. Effek-
te kdnnen als Plug-ins in jeden Plug-in-Slot der Sound-, Group- und Master-Ebene geladen
werden. Das flexible Routing-System von MASCHINE ermdglicht Ihnen nicht nur die Erstellung
von Insert-Effekten, sondern auch von Send-Effekten und Multi-Effekt-Ketten.

Event

Events sind die individuellen Rhythmus-Schlage oder die Noten die ein Pattern ausmachen.
Im Pattern-Editor werden diese im Step-Grid visuell in Form von Rechtecken dargestellt. Je
nach aktueller Ansicht im Pattern-Editor, sehen Sie die Events fiir alle Sound-Slots (Group-
View) oder nur fur die angewahlten Sound-Slots (Keyboard-View).

Groove-Eigenschaften

Die Groove-Eigenschaften steuern den rhythmischen Zusammenhang zwischen Events der ge-
wahlten Group bzw. des Sounds der Master-Ebene. Durch leichtes Verschieben einiger Events
in der Zeit, kbnnen Sie lhren Patterns z.B. ein Shuffle-Gefiihl geben. Der Hauptparameter der
Groove-Eigenschaften ist der Swing.

Group

Eine Group enthalt 16 Sound-Slots, wovon jeder einen Sound enthalten kann. Zusatzlich zu
den Effekten, die auf der Sound-Ebene aktiviert werden kdénnen, lassen sich Insert-Effekte
auch in die Plug-in-Slots von Groups laden. Diese bearbeiten alle Sounds in einer Group. Eine
Group kann auBerdem eine unbegrenzte Anzahl an Patterns beinhalten, die in Pattern-Banks
organisiert sind.

Group-View

Der Group-View ist die Ansicht im Pattern-Editor, bei der die Events sémtlicher 16 Sounds der
gewahlten Group sichtbar sind und bearbeitet werden kénnen. Im Group-View reprasentiert je-
de Reihe im Step-Grid einen anderen Sound-Slot. Dieser Modus ist gut fiir rhythmische Instru-
mente (z.B. ein Drum-Kit) geeignet.
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Ideas-View

Im Ideas-View experimentieren Sie mit Ihren musikalischen Ideen, ohne auf eine Timeline
oder ein Arrangement angewiesen zu sein. Erzeugen Sie fiir jede Group Patterns und kombinie-
ren Sie diese in einer Scene. Diese Scenes werden dann im Arranger-View Sections zugewie-
sen, um groBere, musikalische Strukturen zu erzeugen.

Insert-Effekt

Ein Insert-Effekt wird direkt in den Signalweg des zu bearbeitenden Audiosignals eingefiigt.

Kopfzeile

Die Kopfzeile ist die oberste Reihe an Bedienelementen im MASCHINE-Software-Fenster. Sie
enthalt globale Parameter, wie den Master-Lautstarke-Fader, die Transport-Bedienelemente,
den globalen Swing, das TaktmaB, usw.

Keyboard-View

Der Keyboard-View ist die Ansicht im Pattern-Editor, bei der nur Events des gerade gewahlten
Sounds sichtbar sind und bearbeitet werden kénnen. Im Keyboard-View sehen Sie eine vertika-
le Piano-Tastatur, die die Tonhéhe jedes Events anzeigt (eine Reihe pro Halbton). Dieser Mo-
dus eignet sich am besten fiir melodische Instrumente (z.B. Synthesizer). Der Keyboard-View
des Pattern-Editors und der Keyboard-Modus Ihres Controllers sind eng miteinander verkn(pft.

Macro-Bedienelemente

Jeder Sound-/Group/Master-Kanal besitzt eine Page mit acht Macro-Reglern, denen Sie fast je-
den Parameter der jeweiligen Ebene oder einer untergeordneten zuweisen kénnen. So kdnnen
Sie fir jede Group oder Sound einen Satz von acht Parametern definieren, auf den Sie schnel-
len Zugriff haben. AuBerdem kdnnen die Macro-Drehregler MIDI-CCs zugewiesen werden, um
von externen MIDI-Controllern gesteuert zu werden. Zu guter Letzt sind die Macro-Regler in der
Host-Software automatisierbar, wenn MASCHINE als Plug-in lauft.

Master

Im Master-Signal kommen alle Audiosignale jeder einzelnen Group und jedes einzelnen
Sounds zusammen und werden gemischt. Der Master-Bus kann in seinen Plug-in-Slots eben-
falls Insert-Effekte beherbergen. Diese wirken auf alle enthaltenen Groups und Sounds.
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Modulation

Modulation nennt sich die Aufnahme der Anderung von Parameter-Werten, so dass diese nicht
in Echtzeit von Ihnen betatigt werden miissen. Jeder modulierte Parameter wird sowohl in der
Automations-Spur (unten im Pattern-Editor), als auch als Bewegung des betreffenden Parame-
ters selbst im Control-Bereich angezeigt.

Mute und Solo

Die Mute-Funktion schaltet das Audiosignal eines Sounds oder einer Group stumm, wahrend
Solo das Gegenteil macht: Alle anderen Sounds oder Groups werden stummgeschaltet und nur
der solo geschaltete Sound/Group erklingt. Die Kombination beider Funktionen ist nitzlich bei
live-Performances und beim Testen des Zusammenspiels verschiedener Groups und Sounds.

Pad-Modus

Ihr Controller bietet verschiedene Pad-Modi, mit denen Sie lhre Sounds Uber die Pads unter-
schiedlich spielen kdnnen. Je nach Pad-Modus wird jeweils ein Sound allen 16 Pads zugewie-
sen (Keyboard-Modus und 16-Velocity-Modus) oder Sie spielen jeden Sound mit seinem eige-
nen Pad (Grundeinstellung und Fixed-Velocity-Modus). Der Keyboard-Modus lhres Controllers
und der Keyboard-View des Pattern-Editors in der Software sind miteinander verknipft: Wenn
Sie auf dem Controller den Keyboard-Modus wahlen, wird in der Software automatisch der
Keyboard-View aktiv und umgekehrt.

Parameter-Pages

Die Parameter-Pages (Seiten) machen den gréBten Teil des Control-Bereichs im MASCHINE-
Fenster aus. Sie enthalten die einstellbaren Parameter der Plug-ins und die Kanal-Eigenschaf-
ten der Sounds-, der Groups und der Master-Ebene.

Pattern

Ein Pattern ist eine Sequenz, welche die Sounds einer Group spielt. Patterns sind die Baustei-
ne flr Scenes. In einer Scene kdénnen Sie flir jede Group einen Pattern hinzufigen. Sie kénnen
unterschiedliche Scenes mit den gleichen Patterns verkniipfen. Wenn Sie im Pattern-Editor ein
Pattern éandern, werden alle zugehérigen Verweise auf dieses Pattern im Arranger aktualisiert.

MASCHINE - Benutzerhandbuch - 765



Begriffsdefinitionen

Pattern-Editor

Ganz unten im MASCHINE-Fenster befindet sich der Pattern-Editor, in dem Sie Sound-Slots
wahlen (linke Seite), die Patterns sehen und bearbeiten, das Step-Grid einstellen und Automa-
tionen erstellen und bearbeiten.

Plug-in

Ein Plug-in ist ein internes oder externes VST/AU-Instrument oder ein Effekt, entweder von Na-
tive Instruments oder von Drittanbietern, das als Plug-in in einen Plug-in-Slot geladen wird,
um Klange zu produzieren oder zu verdndern. Wenn ein Plug-in in einen Plug-in-Slot geladen
wird, erscheint das Plug-in-Symbol in der Plug-in-Liste (im linken Teil des Control-Bereichs).

Vorhoren

Die Vorhor-Funktion erméglicht es |hnen, Samples direkt im Browser zu hoéren, ohne sie in
Sounds-Slots laden zu missen. So kénnen Sie ein Sample aussuchen, ohne etwas an |hrem
Project zu andern.

Project

Ein Project enthalt alle Daten eines Songs: alle Groups, Patterns, Sounds, Samples, Scenes
und alle Einstellungen, Automationen, Effekte, Routings, usw. Es ist wie ein Schnappschuss
des Gesamtzustands von MASCHINE.

Quantisierung

Die Quantisierung eines Patterns flihrt dazu, dass seine Events auf eine Reihe gleichmaBig ver-
teilter Positionen, auch Steps genannt, verteilt werden. So befinden sich alle Events auf den
richtigen Schlagen. Sie kénnen MASCHINE auch Events, die Sie spielen und/oder live aufneh-
men, automatisch quantisieren lassen. Quantisierung vereinfacht die Erstellung von Rhythmen,
aber zu starke Quantisierung kann einen Beat auch steif oder leblos machen.

Sample

Ein Sample ist ein Stlick Audiomaterial, dass z.B. zum Aufbau eines Drum-Kits oder eines me-
lodischen Instruments genutzt werden kann oder einfach als Loop in lThrem Song. Sie kénnen
in jeden Sound-Slot ein oder mehrere Samples laden.
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Sample Editor-Tab

Der Sample-Editor kann anstelle des Pattern-Editors angezeigt werden. Im Sample-Editor bear-
beiten Sie lhre Samples. Vor allem kénnen Sie hier Samples aufnehmen, sie bearbeiten, sie in
Slices zerschneiden und sie Uber die Tasten und Velocities Ihres Keyboards verteilen (map-
pen).

Scene

Eine Scene ist eine Kombination von Patterns fiir jede Group. Sie werden bei der Erzeugung
musikalischer |deen zur Kombination von Patterns genutzt. Scenes werden im Ideas-View er-
zeugt und dann Sections im Arranger-View hinzugefligt, um eine Arrangement zu erzeugen.

Section

Eine Section ist ein Verweis auf eine bestimmte Scene auf der Timeline des Arranger-Views
und wird benutzt, um die Scenes in groBere, musikalische Strukturen zu arrangieren. Der Vor-
teil bei der Nutzung von Sections besteht darin, dass jegliche Anderungen an einer Scene sich
sofort in samtlichen Sections, denen die Scene zugewiesen wurde, wiederfindetn und dass so
die Anderung von Teilen eines Songs schnell und einfach vonstatten geht.

Send-Effekt

Ein Send-Effekt ist ein Effekt, der fir Signale aus einem anderen Sound oder einer anderen
Group verfligbar ist. Die Audio-Signale kénnen dann mit beliebigem Pegel zur Bearbeitung in
den Send-Effekt geschickt werden. Send-Effekte sind vor allem dazu geeignet, den gleichen
Effekt flir mehrere Sounds und/oder Groups zu nutzen und so die CPU-Last zu verringern.

Sequencer

Allgemein ausgedriickt ist ein Sequencer eine Hard- oder Software, die musikalische Sequen-
zen arrangiert, z.B. Drum-Patterns oder Akkord-Wechsel. Hardware-Sequencer arbeiten oft mit
einem Satz an Steps (Schritten), wobei jeder Step mit musikalischem Inhalt gefiillt werden
kann. Die Steps werden dann als musikalische Sequenz wiedergegeben. MASCHINE hat seine
eigenen Sequencing-Fahigkeiten: Sie kdnnen Einzel-Patterns aufnehmen und abspielen oder
Patterns zu Scenes und Scenes zu kompletten Songs arrangieren.
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Solo
Siehe Mute und Solo.

Sound

Sounds sind die Grundbausteine der Klange in MASCHINE. Sie sind in Groups organisiert, von
denen jede 16 Sounds enthalten kann. Sie kénnen Sounds direkt Uber die Pads lhres Control-
lers spielen. Ein Sound kann Plug-ins unterschiedlichen Typs (Klangquelle oder Effekt, intern
oder extern, usw.) enthalten.

Step

Steps sind elementare Zeitblocke. Sie werden vor allem zur Quantisierung oder zur Kompositi-
on von Patterns im Step-Modus Uber den Controller genutzt. Alle Steps zusammen bilden das
Step-Grid. Im Pattern-Editor der Software werden sie durch vertikale Linien dargestellt. Sie
kdnnen z.B. die Step-Lange einstellen, um verschiedenen Events unterschiedliche Quantisie-
rungen zu geben oder um das Step-Grid flir prézisere Arbeit feiner aufzuldsen.

Step-Grid

Das Step-Grid ist eine Reihe paralleler Linien, die das Pattern in Steps einteilt. Indem Sie die
Auflésung des Step-Grids andern (d.h die Step-Lange), andern Sie die Notenwerte, auf die lhr
Pattern quantisiert wird und die Anzahl der im Step-Modus auf dem Controller verfiigharen
Steps.

Step-Modus

Im Step-Modus wird der Controller als traditioneller Step-Sequencer genutzt, wobei jedes der
16 Pads einen Step im Step-Grid reprasentiert. Genau wie bei klassischen Drum-Computern
zeigt ein Lauflicht die Position im Pattern an, indem es von Pad | bis Pad hoch lauft. Wah-
len Sie einen Sound an und verteilen Sie durch Druck auf die verschiedenen Pads Events auf
die jeweiligen Steps der Sequenz. Indem Sie dies Sound fiir Sound wiederholen, bauen Sie
das komplette Pattern auf.

Swing

Der Parameter Swing verschiebt definierte Events im Pattern, um einen Shuffle-Effekt zu er-
zeugen.
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Laden
Group mit Patterns [121]
Latenz [59] [754]
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Library [91]
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Pages-Pane [363]
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MASCHINE-Library [91]
MASCHINE-Software

Stand-Alone oder Plug-in [47]
Master

Ausgangs-Eigenschaften [328]

Definition [28] [764]
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Einflhrung [149]
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Maximizer [534]

Metaverb [554]
Metronom

Lautstérke [55]

Metrum [55]
MIDI [21]

Auslésen von Sounds tber MIDI-Noten

[339]
Automation [346]
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Modulation [272]
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Modulations-Effekte [545]
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Definition [765]
Plug-in-Slot [209]
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Group [171]

Pattern [297]

Scene [621]

Sound-Slot [158]
Native Kontrol Standard [46]
Native-Instruments-Plug-ins [228]
NKS [46]
Noten

Ausschneiden/kopieren/einfliigen (Software)
[267]

Auswahl (Software) [262]
Bearbeitung mit der Maus [257]
Einfligen (Software) [267]
Léschen (Software) [266]
Nudging (Software) [266]
Quantisierung [269]
Skalierung (Software) [263]
Transponierung (Software) [264]
Verschieben (Software) [263]
Note-Repeat [756]
Nudging von Events/Noten (Software) [266]

P
Pad-Empfindlichkeit [82]
Pad-Modi
Definition [765]
Parameter-Page
Navigation [41]
Parameter-Pages
Definition [765]

Steuerung von Parametern iber Host-Auto-
mation [346]

Steuerung von Parametern tber MIDI [346]
Pattern [242]
Aufnahme im Step-Modus (Controller) [257]

Ausschneiden/Kopieren/Einfligen (Soft-
ware) [296]

Ausschneiden/kopieren/einfiigen von
Events/Noten (Software) [267]

Auswahl (Controller) [288]

Auswahl (Software) [287]

Auswahl von Events/Noten (Software) [262]
Bearbeitung (Software) [243]

Definition [29] [765]

Duplizieren (Software) [296]

Einflgen von Events/Noten (Software) [267]
Einfligen von Inhalten (Software) [296]
Erzeugen (Software) [288]
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Export MIDI aus [301] Pattern-Manager [285]
Farbe [294] Patterns
Import MIDI in [303] Entfernen [613] [635]
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[263]
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ware) [264]
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Presets speichern [212]
Verschieben [210]
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[263] Externe [228]
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Default-Page [63]
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MIDI-Page [60]
Plug-ins-Page [75]
Routing-Bereich [57]
Preset
Externe Plug-ins [237]
Plug-in-Presets speichern [212]
VST-/AU-Presets nutzen [237]
Presets
Native-Instruments-Plug-ins [237]
Project
Audio rendern von [184]
Definition [28] [766]
Mit Samples Speichern [187]

Q
Quantisierung
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Quantisierung nach der Aufnahme [269]
Quick-Browse [147]
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Reflex [555]
Reset

Sound-Slot [167]
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Retrigger von Scenes [609]
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Rex-Dateien

In Sounds importieren [193]
Routing [498]
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Datei-Import in die Library [142]
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Vorhoren [120]
Sample-Editor [651]
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Sample-Plug-in [216]
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Sampler-Plug-in
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Definition [28] [768]
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Effekte anwenden [498]

Einfiigen [164]
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Eingangs-Eigenschaften (Audio-Page) [314]
[509]

Eingangs-Eigenschaften (MIDI-Page) [339]
Einrichtung all Send-Effekt [514]

Farbe [159]

Kopieren und Einfligen [164]
Macro-Eigenschaften [360]

Senden von MIDI [355]

Slot zurlicksetzen [167]

Sound-Liste [149]

Speichern [161]

Verschieben [166]

Soundkarte [755]

Ausgangs-Routing [57]
Einstellungen [57]

Sound-Liste [149]
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Benennen [158]
Zuriicksetzen [167]
Speichern
Group [174]
Group mit Samples [180]
Plug-in-Preset [217]
Project mit Samples [182]
Sound [161]
Sperren eines Modus (Controller) [44]
Stand-Alone-Anwendung [47]
Step
Definition [768]
Step-Grid [254]
Definition [768]
Step-Modus
Definition [768]
Step-Modus (Controller) [257]
Step-Sequencer (Controller) [257]
Step-Undo/Redo [47]
Suchergebnis-Liste [114]
auf dem Files-Tab [136]
auf dem Library-Tab [114]
im FILES-Bereich [139]
Suchergebnisse
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Suchfeld [95]
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Synchronisation zu externer MIDI-Clock [62]
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Take-Undo/Redo [43]
Tape-Saturation [577]
Template-Project

Plug-in [65]

Stand-Alone [65]

Textsuche

Nutzung im Browser [113]
Threshold [526] [531]

Transient Master [529]
Transponierung

Events/Noten (Software) [264]
Treiber

Auswahl des Audio-Treibers [58]
Tube-Saturation [578]
TYPES-Filter [95]

]
Undo [42]
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Variation

Pattern [272]
Velocity-Skalierung [87]
Verschieben

Events/Noten (Software) [263]

Group [178]

Pattern [297]

Plug-in [210]

Scene (Software) [618]

Section (Software) [631]

Sound [166]
Verzerrung

Vermeiden [755]
View

Umschalten [30]
Vorhdren [120]

Definition [766]
Vorzéhler

Lange [55]
VST/AU

Definition [766]
VST-Plug-ins [228]
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