BENUTZERHANDBUCH

THE FUTURE OF SOUND



Der Inhalt dieses Dokuments kann sich unangekiindigt andern und stellt keine Verpflichtung
seitens der Native Instruments GmbH dar. Die in diesem Dokument beschriebene Software
wird unter einer Lizenzvereinbarung zur Verfiigung gestellt und darf nicht kopiert werden. Ohne
ausdriickliche schriftliche Genehmigung der Native Instruments GmbH, im Folgenden Native
Instruments genannt, darf kein Teil dieses Handbuchs in irgendeiner Form kopiert, Gibertragen
oder anderweitig reproduziert werden.

“Native Instruments”, “NI” und die zugehdrigen Logos sind (eingetragene) Markenzeichen der
Native Instruments GmbH.

ASIO, VST, HALion and Cubase are registered trademarks of Steinberg Media Technologies
GmbH.

Alle Produkt- und Firmennamen sind (eingetragene) Marken ihrer jeweiligen Eigentiimer. Die
Verwendung impliziert keinerlei Verbindung mit oder Verkaufsférderung durch diese Eigenti-
mer.

Handbuch verfasst von: David Gover, Nicolas Sidi
Ubersetzung: Thomas Loop

Software-Version: 2.8 (02/2019)
Hardware-Version: MASCHINE MK2

Besonderer Dank gebiihrt dem Beta-Test-Team, das nicht nur eine unschéatzbare Hilfe beim
Aufspiren von Fehlern war, sondern mit seinen Vorschlagen ein besseres Produkt hat entste-
hen lassen.

Disclaimer



NATIVE INSTRUMENTS GmbH
Schlesische Str. 29-30
D-10997 Berlin

Germany
www.native-instruments.de

NATIVE INSTRUMENTS K.K.

YO Building 3F

Jingumae 6-7-15, Shibuya-ku,
Tokyo 150-0001

Japan
www.native-instruments.co.jp

NATIVE INSTRUMENTS FRANCE SARL
113 Rue Saint-Maur

75011 Paris

France

www.native-instruments.com

NATIVE INSTRUMENTS North America, Inc.

6725 Sunset Boulevard

bth Floor

Los Angeles, CA 90028
USA
www.native-instruments.com

NATIVE INSTRUMENTS UK Limited
18 Phipp Street

London EC2A 4NU

UK
www.native-instruments.co.uk

Kontaktinformation

SHENZHEN NATIVE INSTRUMENTS COMPANY Limited

203B & 201B, Nanshan E-Commerce Base Of

Innovative Services

Shi Yun Road, Shekou, Nanshan, Shenzhen

China

www.native-instruments.com

(In NATIVE INSTRUMENTS

© NATIVE INSTRUMENTS GmbH, 2019. Alle Rechte vorbehalten.


http://www.native-instruments.de/
http://www.native-instruments.com/
http://www.native-instruments.co.jp/
C:\Users\christian.schulz\AppData\Local\Temp\ST4\Word\www.native-instruments.co.uk
C:\Users\christian.schulz\AppData\Local\Temp\ST4\Word\www.native-instruments.com
C:\Users\christian.schulz\AppData\Local\Temp\ST4\Word\www.native-instruments.com

Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis
1 Willkommen zu MASCHINE ...........ooiiiriieirr s s e ssms s smn s s smn e s s mmn s 24
1.1 MASCHINE HandbUCREr .........vvvecicicicicteee et 25
1.2 Spezielle FOrMatiBIUNZEN ......c.oeieiececeeeceee ettt ettt ettt 26
1.3 Neue Funktionen in MASCHINE 2.8 ...t 28
1.4 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.10 ..ot 30
1.5 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.8 ...ttt 30
1.6 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.7 ..ot 31
1.7 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.4 ......ovimoieeeeeee et 33
1.8 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.3 ..ot 35
P2 111 T=T 1 -0 =T -1 1 38
2.1 NUEZUNG ABINES CONTIOIIETS ...ttt 38
2.1.1 Controller-Modi und FestStell-ModUS .........ccouerieeiriirrirser e 38
2.1.2 Die Software-Ansichten von der Hardware aus StEUBIN .......covveviveiciricccece 40
2.2 MASCHINE-PIOJECE iM UDBIDICK e es e es s es s es e seeesenens 42
2.2.1 SOUNA-INNAIE .o 43
2.2.2 ArFANZEMENT ...ttt ettt 44
2.3 MASCHINE-HArdWare-UBerbliCK ..............orvevvveeeeeeseeeeeeeeeesseeseeeeeeessseeeeeeeeeessssseesssssessssseeeneeee 47
2.3.1 MASCHINE-Hardware-UDErblCK ............ovvveeeereeeeeeeeeeeeeseeeeeee e 47
2.3.1.1  CONTROL-BEIEICH ...ttt 49
2.3.1.2  MASTER-BEIEICH ..o 51
2.3.1.3  GROUPS-BEIEICH ....oeeeiicicieeee et 52
2.3.1.4  TransSport-Bereich ........ococevvevieeieceeeeeeeceeeeee et 53
2.3.1.5  PADS-BEIRICH ... 55
2.4 Die MASCHINE-Software: UDErSICHL .........oovveeooeeeeeeeee e 59
24.1 0] 70T ORI 60

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 4



Inhaltsverzeichnis

24.2 BIOWSET oottt 62
243 A 11 GO 64
244 CONEIOI-BEIBICH ...t 67
245 PAtEIN-EAITOr ....ooiveci e 68
B 1 11 T ] (- | n
3.1 Wichtige Bezeichnungen und KONZEPLE .......c.cvevveeceieeeceeeeece ettt 71
3.2 Die Benutzeroberflache von MASCHINE @NPASSEN .......c.vuveuevceeeceeeceeeee et 75
3.2.1 Die GroBe der OberflAche aNPaSSeN .........ccuevvceeeeeeeceee e 75
3.2.2 Zwischen Ideas-View und Song-View umschalten ... 76
323 Den Browser anzeigen und ausblENden ...........ccoovceeveeeecreeeceeeeeeeee e 77
3.2.4 Die Control-Spur ein-/ausblenden ..o 78
3.3 StANAArAOPEIALIONEN w....eeeececece ettt b ettt ettt 78
3.3.1 Einen Modus fESESEIZEN .......veeicecee s 78
332 Einstellung der Lautstarke, des Swings und des TEMPOS ......ccevevveveceercerecerieieeean. 79
3.3.3 UNAO/READ ...ttt 82
3.34 Den Fokus auf eine Group oder einen Sound SEtZteN ........covevevvveveeeeeeeceeecee e 84
335 Zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene umschalten. .......c.cccooevvevevecvivcnnne. 89
3.36 Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-
BEIBICH .ottt 90
3.3.6.1  Erweiterter Navigate-Modus auf deinem Controller ..........cccovvvvvvvicnnnnee 95
3.3.7 Mit dem Controller durch die Software NaVIgIeren ..........ccccceveveeveveeeeereeeeeeee e 99
3.3.8 Zwei oder mehr Hardware-Controller NULZEN ........c.ocvvvevecriccscee e 100
3.4 Native Kontrol STANAArd ..o 102
35 Die Modi Stand-Alone Und PIUZ=iN ..ottt 104
3.5.1 Unterschiede zwischen Stand-Alone- und Plug-in-Modus ..........ccoocevecurvcuricrennnne. 104
3.5.2 WechSeln von INSLANZEN .........coiveiiieicecse e 105

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 5



Inhaltsverzeichnis

3.9.3 Mehrere Instanzen mit verschiedenen Controllern steuern. ... 106
3.6 Preferences (VOreinStEHUNZEN) ....c.cvvveceeeeeeeceese ettt ettt 107
3.6.1 Preferences — GENeral-Page ...........oocccveoeceeiececeeeeee et 108
3.6.2 Preferences — AUIO-PAZe .........veeeeeeeeee e 112
3.6.3 Preferences — MIDI-PAZE ..ot 115
3.6.4 Preferences — Default-Page ........cccovovceeveeeceeeeece et 118
3.6.5 Preferences — LIDrary-Page ... 122
3.6.6 Preferences — PIUg-iNS-Page ......oouevvceeeeeeeeeeeece e 130
3.6.7 Preferences — HardWare-Page ...........oooveveeieeeeeeieeeeeeeeeeeeeeteete e 136
3.6.8 Preferences — COlOrS=Page .........cccvvoviueueeieceeeceete e 139
3.7 MASCHINE in ein MIDI-SEtUP INTEZHEIEN w....ceceeeeceee ettt 142
3.7.1 Externes MIDI-Equipment @anSChIEBEN .......c.oveveveeeieece e 142
3.7.2 Zu externer MIDI-Clock SYNCRIONISIEIEN .........cevvvveceeeeceeeee ettt 143
3.7.3 MIDI CIOCK SENAEN ...ttt s 144
3.8 MASCHINE iiber Ableton Link SYnCRIONISIEIEN ........cvvieeceeeeeeccee et 145
3.8.1 Verbindung mit einem Netzwerk aufnehmen .........c.ooooeveeeeieecccceceeee e, 145
3.8.2 Einer Link-Session beitreten und sie VErlassen ..........ccooeeveneninensnieieireseneinns 146
01 148
4.1 BroWSEr-GrUNAIAZEN ...ttt ettt eneeens 148
41.1 Die MaSChINE-LIDIaIy ... ..ottt 148
412 In deiner Library blattern vs. deine Festplatte durchsuchen ...........ccccoevvveeevvvennnne. 149
4.2 Dateien in der Library suchen und 1aden ..........ccoveeeecueeeeeceeeeeee e, 150
421 Der Library-Bereich im UDErDICK ... vveeeveeeeeeeeeee e sse e eeseessseneseens 150
422 Im Browser ein Produkt wahlen oder laden und eine Bank wahlen ............c.cccccooee.e. 154
423 Eine Produkt-Kategorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank wahlen ............. 159

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 6



Inhaltsverzeichnis

4.2.3.1 Wahl einer Produkt-Kategorie, eines Produkts, einer Bank und einer Sub-

Bank mit dem Controller. ..o 163
424 Einen Dateityp WARIEN ........vveceeeeeeeeee et 164
425 Zwischen Factory- und User-Inhalten WahIeN ...........coooeeeeeeeeececeeeeeeeeee e 165
426 Type- und Character-Tags WADIEN .........ocovveiiieceeeeeee e 165
427 Eine Textsuche durchfiiren ........oc.ooooeeec e 171
428 Eine Datei aus der Ergebnisliste [aden ........c.coocueveveececeicece e 171
Zusatzliche BrowSing-WEIKZBUZE ........ceueveeceeeeeeeceee ettt 177
431 Die gewéhlten Dateien automatisch 1aden ........coccoeeeveieeiecece e 178
432 Instrumenten-Presets VOrNBIEN ...........cooieirieiiseeee e 179
433 SAMPIES VOTNOIBN ...ttt 180
434 Groups mit ihren Patterns laden ..........coveveeeeeeeeeieeeececceee s 182
435 Groups Mit ROULING 12AEN w.....vvveeeeeeeceecee ettt 182
4.3.6 Datei-Informationen anzZeigen ............coeeveeueiecueieceeeeeeee e 183
Favoriten im BroWSer NUIZEN ..ottt 184
Datei-Tags und Eigenschaften bearDeIten ..........cooovviieciceece e 189
451 Grundlagen des AHTIBUE-EITOrS .........ocveveeieceececee et 189
452 DiE BANK-SEILE ....voveeceeiects e 191
453 Die TYPES- und CHARACTERS-PAEES .......coeveeverciiieiecreseie e 191
454 Di€ PrOPEIIES=SEILE ......ceevveeeceeteeeecte ettt nees 194
Dateien von deinem DateisyStem iMPOrIBrEN .........coovveveeeeeee e 195
46.1 Der FILES-Bereich im UBErDICK ............oevveeeeeeeeecsseeeeee e 195
4.6.2 FAVOMITEN NUEZEN <. 197
46.3 Die OrtS-Zeile NUIZEN ..o 199
4.6.4 Zuletzt besuchte Orte NUEZEN .........cc.vvivrieeeecc s 200
46.5 Die Ergebnisliste NUIZEN ........o.ceeeeceeeeeeee e 200

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 7



Inhaltsverzeichnis

46.6 Dateien in die MASCHINE-Library importieren .........cococveveeeveeeeeieeeeeseesesececeeveennas 203
47 Fehlende SAMPIES FINABN .....oeceeeeceeeeeee ettt ettt 206
4.8 NUEZUNG VON QUICK-BIOWSE ........eevevicececeeceee ettt st 208
Sounds, Groups und dein Project verwalten ...........ccccccmreeicccsseeeeerinsscccsmeeee e e e 21
5.1 Uberblick iiber die Sounds, Groups Und den MASEET .........ov.eeveeeeeereeeeeeseeeeee e eeeeeeeseseees e 211
5.1.1 Die Sound-, Group- und Master-Kanale ............ccccoeeeueveeevceseeeeeseeeee e 212
5.1.2 Ahnlichkeiten und Unterschiede beim Umgang mit Sounds und Groups ................... 213
513 Mehrfach-Auswahl von Sounds 0der GrOUPS .........ccueveveeeceeeeececee et 214
5.2 SOUNAVEIWAITUNE ..ottt ettt n e ne ettt ettt ettt et eateas 220
5.2.1 SOUNAS TAUBN ..o 221
5.2.2 SOUNAS VOTNOTEN ...ttt 222
9.2.3 Sound-SIots UMDENENNEN ..o 223
5.2.4 Die Farbe des Sounds ANAEIN .........ccoveirirrerreseee e 224
5.2.5 SOUNAS SPEICHEIM ..ottt 226
5.2.6 Sounds kopieren und @iNFIZEN .....vceceeeeeeeeee ettt 229
5.2.7 SOUNAS VEISCRIEDEN ... 231
5.2.8 S0UNA-SIOtS ZUFTCKSEIZEN ... 233
5.3 GrOUP-VEIWAITUNG <..oeeeeeece ettt ettt ettt ae s 234
53.1 GIOUPS BIZBUZEN .ottt esae e esee ettt s s s s s st s s neetesenseansnas 235
53.2 GOUPS TAUBN ..ottt ettt 237
53.3 GrOUPS UMDEBNEMNEN ...ttt ne et 238
5.3.4 Die Farbe der Group AN ..ottt 239
5.3.5 GrOUPS SPRICHEIM ...ttt s s ettt ettt es 240
5.3.6 Groups kopieren und BiNfUZEN .........c.ovcveveeiiceeeceece et 243
5.3.7 GrOUDPS UMSOTHIBIEN ..ottt ettt anes 246
53.8 GrOUPS TBSCREN ..ottt ettt 247

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 8



Inhaltsverzeichnis

b4 Audiodateien und MASCHINE-Objekte eXPOrtiEren ........ccccveeeeeveeieceee e 248
54.1 Speichern einer Group mit ihren SAMPIES .....covvveveeeecceeeee et 249

54.2 Speichern eines Projects mit SEINEN SAMPIES ......cvevvveeeceeiieceeeeeeeee e 251

543 Audiodateien EXPOILIEIEN .........coceeveeeeceeee ettt 253

5.5 Import von Datei-Formaten von Drittanbietern .........ccoooovovovioeccceeeeeeee s 260
5.5.1 REX-Dateien in Sound-SIots [aden .........ccevreiiiniinieieee e 260

5.5.2 MPC-Programs in Groups impOrtiereN ........cccceeeeveeueveeeeeeceeseeeeeeeeee e 260

6  Auf dem Controller SPIlen .........ccceeiiiiceriiisseer s cere e ssn e nr e s sane e s s mn e e e nns 264
6.1 DiE PAUS ANPASSEN ...ttt n sttt ettt sttt s enen s 264
6.1.1 Der Pad-View in der SOFtWATE. ........ccoveiveirieccsece e 264

6.1.2 Einen Pad-Eingabe-Modus WANIBN ............ouevieeeeeeeeee e 266

6.1.3 Einstellung des GruNAEONS .......coccvivceceeeeceese s 269

6.1.4 ChOKE-GrOUPS NUIZEN ..ottt sttt 270

6.1.5 LinK-GrOUPS NUEZEN ..ottt sttt 273

6.2 Einstellung der Parameter Key, Choke, und Link fiir mehrere Sounds gleichzeitig ...................... 275
6.3 SPIBIFWEIKZEUZE ..ottt ettt et ettt ettt et seateas 2717
6.3.1 MUEE UNG SOL0 ..ot 278

6.3.2 Alle Noten abdAmPIEN ...t 282

6.3.3 GIOOVE ..voveieeiieeietcctee ettt ettt bbb bbbt 283

6.3.4 Level-, Tempo-, Tune- und Groove-Kurzhefehle auf deinem Controller ..................... 285

6.4 Performance-FUNKLIONEN ..o 289
6.4.1 Die Perform-Funktionen im UBErDICK .............ovvvveeeeeeeeeeeeeeee e 289

6.4.2 Skalen auswahlen und AKKOrde BrzeUZEN .........oeeeveveeeeeeeereeeeeeeeee s 292

6.4.3 SCALE- und Chord-Parameter ...........ccoeeerierieieiresesecece s 294

6.4.4 Erzeugung von Arpeggios und Notenwiederholungen .........ccccovvveveeecccececcceeeee, 308

6.4.5 SWIngG Tlr Note-RePeat / AID ..ot 313

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 9



Inhaltsverzeichnis

6.5 LOCK-SNAPSNOLS NULZEN ...ttt 314
6.5.1 Einen Lock-Snapshot BIZEUZEN .......ccvveeeceeeeeeeeeece ettt 314

6.5.2 Extended LOCK NUEZEN ......oveeceee s 315

6.5.3 Einen Lock-Snapshot aktualiSIeren ...........coeeveeeeeeeececeeeceeeeeee e 315

6.5.4 Eine Lock-Snapshot @UTUTEN .......c.ovivececeececeeee e 316

6.5.5 Morphing zwischen LOCK-SnapShots ...........cccevivovieeeieeeeeeece et 316

6.5.6 Einen Lock-Snapshot [0SCREN .........ccuevieeceeeecee e 317

6.5.7 Lock-Snapshots via MIDI QUTUTEN .........oveeeeeeeeeeeeee s 318

7 Mit Plug-ins @rbBeiteN .......cceeeiieiiicissmenrrriissssssssnnse s s ssss s ssssmnns e s s s s s s s s ssmnnns s s s esssssssnnnnnnns 320
7.1 PIUZ-INS-UBBIBICK wovvooveeeeeeeeeeeeee e ees e ses e ees s eee s ees e ses e ess e seeesesees 320
1.1.1 PIUG-IN-GrUNGIAZEN ..ottt 320

1.1.2 Der Erste Plug-in-Slot von Sounds: Die Rolle des Sounds wahlen ...........cccocecuvvenneee. 324

7.1.3 Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten ...........cooceevceceeeceeeeeeeee e 325

7.1.3.1  Browser-Plug-in-SIot-Auswahl ........cc.ccuoveueicueeeeeeeee e 330

7.14 Einstellung der Plug-in-Parameter ...........covveueeeeeececeeece e 333

7.1.5 Plug-in-Slots StUMMSCHAIEN .......oveeeeeecece s 334

7.16 Side-Chains NUTZEN ......ooevieiececc e 336

7.1.7 PIUG-INS VEISCRIBDEN w...ocveeeeee ettt 336

7.1.8 Alternative: Der PIUZ-IN-SEHDP oot 338

7.1.9 Speichern und laden von Plug-in-PreSets ..........ccoeveceeeeeeeeeeeee e 338

7.1.9.1  Plug-in-Presets SPRICHBIN .......ccvveeeceeeeececeeeceeee et 339

7.1.9.2  Plug-in-PreSets 1aden ......ccoececeeeeececeeeeeeece et 341

7.1.9.3  Ein Grundeinstellungs-Plug-in-Preset entfernen ..........cccocoevevvvvvevvcnnnne 342

7.2 DAS SAMPIBI-PIUZIN ©..oeeceeeeeeeeeee ettt en et aneneneas 343
7.2.1 Page 1: Voice Settings / ENGING .....vcvevceeiceeeeeee et 344

1.2.2 Page 2: PItCh / ENVEIOPE ..ot 346

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 10



Inhaltsverzeichnis

7.2.3 Page 3: FX/ FIIET oot 349
1.2.4 Page 4: MOAUIALION .....e.vvececeeeeeeeece ettt sttt 350
71.2.5 PAZE 5: LFO oottt 352
1.2.6 Page 6: Velocity / MOAWREEI ..........oveeeceeeeeeeeeeeee e 354
7.3 Externe und Native-Instruments-Plug-inS NULZEN ..........ooovovioveiecc e 356
7.3.1 Offnen und schlieBen von PIug-in-FENSTEMM ......ovvvveeereeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeeeeeeeseseene 356
1.3.2 Die VST-/AU-Plug-in-Parameter NULZEN ..........ccoocviceieeeeeeceece e 359
7.3.3 Deine eigenen Parameter-Pages einrichten ..........ocoocueeeeeceeeececeeeceee e 361
1.3.4 VST-/AU-Plug-in-PreSets NULZEN ......cooveeeeeeeeeeeeeeeee et 366
7.35 Plug-ins mit vielen Ausgangen und multi-timbrale Plug-ins. ......c.ccocovvvvevevvcvceenne. 368
Nutzung des AUdio-PIUG-iNS .......ccccceriiiscmrrirsre s mr e ssnn e s s mn e s e samn e neas 370
8.1 Einen Loop in das Audio-Plug-in aden ........ccooeeeieeieeeieee e 374
8.2 Audio-Bearbeitung im AUAIO-PIUZ-IN c....cvoveeeeeeeeeeeee ettt 376
8.3 Den LOOP-MOAUS NULZEN ...ttt ettt 377
8.4 Den Gate-MOAUS NULZEN ......vieieicee et 379
Die Drumsynths NUEZEN ........ccoiciciirri e mmnn e 381
9.1 Drumsynths — allgemeiner UMEZANG .....ocvcvvceeeiieceeeeceeete ettt 382
9.1.1 Engines: Viele verschiedene Drums pro Drumsynth .........ccooevveeeeeccceceecceeee 382
9.1.2 Allgemeine Organisation der Parameter ...........o.occeveeeeeeeeeceeeeecee et 382
9.1.3 GeMEINSAME ParameLer .......covvriciciecircee e 385
9.14 Verschiedene Velocity-Ansprechverhalten ... 385
9.15 Tonhéhen-Bereich, Stimmung und MIDI-NOTEN .....vvevceeeeeee e 386
9.2 KICK e 386
9.2.1 KICK — SUD e 388
9.2.2 KICK — TROMIC .ottt 391
9.2.3 KICK — DUSTY oottt ettt 394

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 11



Inhaltsverzeichnis

9.24 KICK = G e 396
9.2.5 oS - T 11 OO 398
9.2.6 o] S 1 Y] TR 400
9.2.7 KICK — BOIA ... e 402
9.2.8 KICK — MAPIE .o 404
9.2.9 KICK — PUSH e 406
SNATES oottt 408
9.3.1 SNATE = V0Nt e 410
9.3.2 SNATE = Bt oo 412
9.3.3 SNATE = POW oot 414
9.3.4 SNATE = SNATP ettt sttt en et s st senens 416
9.35 SNATE = AITY oottt sa ettt ettt ettt es 418
9.3.6 SNATE = VINTAZE ..ttt sttt senes 420
9.3.7 SNATE — ChIOME ...t 423
9.3.8 SNATE — ITON ettt bbbt 425
9.3.9 YL = 1 T 427
9.3.10  SNAIE — BrEAKET ...t 429
HIZNAE <t 431
9.4.1 Hi-Nat — SHVEE <. 433
9.4.2 Hi-hat — CIFCUIL ... 435
943 HiNat — MBMOMY ..ottt neen 438
9.4.4 Hi-hat — HYBFId ...t 440
9.4.5 Patterns mit Offenen und Geschlossenen Hi-hats erzeugen ..........cccccoeeevvcvveennene, 442
TOM e 443
9.5.1 TOM = TONIC 1.ttt 445
9.5.2 TOM = FraCtal co.ooeocee e 448

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 12



Inhaltsverzeichnis

9.5.3 TOM = FIOOT <. 452

9.5.4 TOM = HIGN e 454

9.6 PEICUSSION .ottt 455
9.6.1 PercusSion — FraCtal ..........ccovuevieeiiericrcse s 457

9.6.2 PercuSSION — KETtIE ... 461

9.6.3 PercuSSION — SAKET ..o 462

9.7 CYMDBALS .ottt ettt sttt st sttt e 468
9.7.1 CYMDAL = Crash ...ttt 470

9.7.2 CYMDAL = RIAE .o 472

10 Den Bass SYNth NUEZEN ........coeeeeeeieeieeeeee e e s s e e ee e e e s e s s s e s s s s s s s e e s s s e s e s e s e e s r e e e r e e e r e e e reenreeneeessnnees 475
10.1  Bass Synth — allgemeiner UMZANG ...ttt 476
10.1.1  Organisation der Parameter .........cccovceeeiieeiceieceeeeee e 476

10.1.2  Bass-Synth-Parameter .........cooccueiiieiececctee ettt 478

11 Mit Patterns arbeiten ..........ccccvvicecmeriirssrr s s 480
111 Pattern-Grundlagen ...ttt 480
11.1.1  Pattern-Editor — UDErBICK w.ov...ooeveeeeeceeeeeee e 481

11.1.2  Durch den Event-Bereich NaVIgIeren .........cooooeeeveeeieeeceeeeecee s 484

11.1.3  Der Wiedergabe-Position im Pattern folgen ..o 486

11.1.4  Auf eine andere Wiedergabe-Position im Pattern springen .........coceeeeceveecceenne. 487

11.1.5  Group-View und Keyboard-VIEW ..........cccoovceeeeeeceeeececee ettt 490

11.1.6  Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen ..........cooeeveevceeecccveeeceeeenee 492

11.1.7  Das Step-Grid und das Nudge-Grid einsStellen .........cocuevevoeeeeececeeeeceeeeeceene 496

11.2  Patterns in Echtzeit AUTNERMEN ... 500
11.2.1  Ein Pattern live aufnERMEN ..o 500

11.2.2  Der Aufnahme-Vorbereitungs-Modus ..........covcueeeeueeeeeeeeeieceeeceeecteeeeeee et 503

11.2.3  Das Metronom NUEZEN .......co.cvviveiieeiieieiscscre ettt 504

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 13



Inhaltsverzeichnis

11.2.4  Aufnahme mit VOIZEANIE ..o 505
11.2.5  Quantisierung wahrend der AUfNAhME ......coovecviriiiiecceccc e 507
11.3  Patterns mit dem Step-Sequencer aUfNERMEN .........c.cvovecveviviccce e 508
11.3.1  Grundlagen des StEp-MOUS ......c.ovoeeeeeeeeeeeee ettt 508
11.3.2  Events im Step-Modus BearDEItEN ..........ccovveveeieeeeeeeeeeeee s 512
11.3.3  Modulation im Step-Modus aufneNmMEeN ..........cc.cveveveeeecececeeeeeeee et 513
114 EVENtS DBATDEIEEN .....voveveeee e 514
11.4.1  Editing Events with the Mouse: an OVEIVIEW .......c.cccoeeecueveveveceeieeceee e 514
11.4.2  EVENtS/NOEN BIZEUZEN ...ooveeeeceeeeeeeeeeeeee ettt ees 517
11.4.3  Events und Noten auSWARIEN .........ccoveiuiieieiciseee s 518
11.4.4  Ausgewdhlte Evens/Noten bearbeiten ...........oovoecueueeeeceeeeeeeeece e 525
1145 EVentS/NOTEN [BSCREN .....coveeeeeicesciecse s 531
11.4.6  Events/Noten ausschneiden, kopieren und @infligen ..........ocoeeveeveeveeceseeeecreenennns 534
11.4.7  Events/Noten QUANTISIEIEN ........ccevoiuevceeeceeecieeee et eeee ettt 537
11.4.8  Quantisierung DEIM SPIBI c...voveceeeeeeeececeeeece ettt 539
11.4.9  Ein Pattern VErdoppeln ..ottt 540
11,410 Patterns VAMIErEN .......cccvueieieieeeiseiseece ettt 541
11.5  Aufnahme und Bearbeitung von Modulation ...........coeeueveeueieceeiceeceee e 545
11.5.1  Welche Parameter sind modulierbar? .........coocvveveeieeiiscesesese s 547
11.5.2  Modulation aufNERAMEN ..o 548
11.5.3  Modulation in der Control-Spur erzeugen und bearbeiten. ...........cccovvvevevvevccreeeinnee 550
11.6  MIDI-Spuren in MASCHINE von Grund auf erstellen ...........coecueeeeeeeeeeceeeece e 556
L o 1 (=Y 1 BT (1 (11 558
11.7.1  Der Pattern-Manager und Pattern-Modus ............ccooovevmrevieoeeeeeecee e 558
11.7.2  Patterns und Pattern-Banks auswWahIen ..o 560
11.7.3  PatternS €rSTEIEN ....o.ovveeeieeice et s 562

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 14



Inhaltsverzeichnis

1174 Patterns I0SCHEN ..o 564

11.7.5  Erstellen und [dschen von Pattern-BANKEN ............cccoveveieeieierenseeeeis 566

11.7.6  Patterns umbenennen ... 569

11.7.7  Die Farbe des Patterns Andern .........coocveuricnieniesee e 571

11.7.8  Patterns duplizieren, kopieren und einfUgen .........ccocovveveeccieceeee s 572

11.7.9  Patterns VErSChiehEN .......cooriiiiisiirceceee s 575

11.7.10 Die Pattern-Lange in kleinen Schritten Andern ........cooceveeeeveceeeeceeecceeeee e 576

11.8  Audio und MIDI in/aus Patterns importieren/exportieren ..........cccoeeeeeeveeeceeeeeeeceseeeeee e 577
11.8.1  Audio aus Patterns eXPOrtiBren .........cocvveeeeeeee et 5717

11.8.2  MIDI aus Patterns EXPOrtiErBN .........ccceviveeceeeeeeeeeeese ettt nee e 579

11.8.3  MIDI in Patterns importieren ......c.c.ovececueeeeceeee ettt 581

12 Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler .......cccccveeccmerricseersscssneessssssneennas 590
12.1  Audio-Routing in MASCHINE ..o 991
12.1.1  Sounds mit externen Audio-Signalen besChiCKEN .........ccecuevecuriecieeeceeeeeeeee e 592

12.1.2  Konfiguration der Haupt-Ausgéange von Sounds und Groups ........ccceeeevueervevecrevennne. 597

12.1.3  Konfiguration der Aux-Ausgénge bei Sounds und Groups ........cccceveeveeeevresseeene 602

12.1.4  Konfiguration der Master- und Cue-Ausgange von MASCHINE .............cccoovvevirvevnnne. 606

12.1.5  Mon0-AUIO-EINZANGE .....ooeeeeeieeeeeeee ettt ettt 612
12.1.5.1 Konfiguration externer Eingdnge von Sounds im Mix-View ........cccccocee....... 613

12.1.5.2  Konfiguration externer Eingange fiir Sounds .........cocovvveveevceieciceceeeinne 616

12.2  MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation NULZEN ...........covvveeeeeieeceeeeeece s 616
12.2.1  Sounds iiber MIDI-NOTEN SPIBIEN ........cvveeeceeee et 617

12.2.2  Scenes Gher MIDITrIZERIM ..ottt 625

12.2.3  Parameter tiber MIDI- und Host-Automation StEUEI ..........cccovvrivririnieieeeceines 626

12.2.4  VST-/AU-Plug-in-Presets iiber MIDI-Programmwechsel-Befehle auswahlen .............. 634

12.2.5  MIDI-OUtPUL VON SOUNAS ...ttt 635

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 15



Inhaltsverzeichnis

12.3  Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeugen .........oo.oveeervevereeeersevee. 640
12.3.1  MaCrO-CONtrol-VIEW .......ccuiieeieeiiiieiscineeceieie ettt 641

12.3.2  Macro-Regler mit der SOftware ZUWEISEN ..........cceuevvverreeececeeeececeeee e 642

13 Deinen MiX STEUBIN .....covviiiceeriicienerssssnr e s s s sssne s sssssnn e s s s s smn e s s s ssmn e s s s smnn e eessnnn e s ssssnnnnnnas 649
13,1 Grundlagen des MIX=-VIBWS .......coiiieieieieeeie et eees e ssa sttt sttt sn s s an s 649
13.1.1  Umschalten zwischen Arrange-View und MiX-VieW. ..........ccoovrreereeieceseeseeresiennns 650

13.1.2  Elemente des MiX-VIBWS ........cccocrriirrireiieieieeie et 650

13,2 DI VIXET oottt bbb bbb bbbt bbbttt 652
13.2.1  Groups anzeigen und SOUNAS ANZEIZEN .....c.oveveieeeeeeeeeeeeee e 653

13.2.2  Das MiXer-Layout @NPaSSEN ........c.cvvceeveeieeceeeeeeeeeeeseeeses s eseses s sestsseneneeesssnens 655

13.2.3  Kanalziige QUSWARIEN .........vveeeeceeeeeeeeeeee ettt 656

13.2.4  Deine Kanéle im MIXer VEIWAITEN ..o 657

13.2.5  Parameter in den Kanalziigen inStellen ..........ooceveeeceececeeeeeeeee st 660

13.2.6 Den CUE-BUS NULZEN ... 665

13.3  DIE PlIUG-IN-KEEE ..ottt ettt 666
LT Y g o 1T T ) OO 668
13.4.1  Die PlUG-in-KOPTZEIIE ....eeeeeeeeeeceeeee ettt 670

13.4.2  Panels fiir Drumsynths und interne Effekte .......ooooveeveeeeieceiceeeceeceeeee e 672

13.4.3  Panel fir den SAMPIEE .....o.ov ettt 673

13.4.4  MaBgeschneiderte Panels fiir Native-Instruments-Plug-ins ..........ccceeeeevcriernnene. 676

13.4.5  Ein Plug-in-Panel abkoppeln (Nur externe und Native-Instruments-Plug-ins) .......... 680

13.5  Deinen Mix (iber den Controller SLEUBIM .......cvvecurieeieie e s 683
14 Effekte NUIZEN ......ococeeee e e 686
14.1  Effekte auf einen Sound, eine Group oder den Master anwenden ............ccoeeevcevveeveereeviecnennes 686
14.1.1  Einen Effekt NINZUTUZEN «..ovveeeeeeeeeeeeeee et 686

14.1.2  Andere Operationen an Effekten ..........oovvceeeeeeeceeeeece e 695

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 16



Inhaltsverzeichnis

14.1.3  Den Side-Chain-Eingang nUZEN .........ccoovoeeeeeeieceeeeeeeeeeeeeee s 698

14.2  Externe Audio-Signale mit Effekten bearbeiten .........ooeveviveieeeeceeeeeeee e 701
14.2.1  Schritt 1: Konfiguration der Audio-Eingange von MASCHINE .........cccovoievvevciieinee 701

14.2.2  Schritt 2: Einen Sound fiir den Empfang des externen Eingangs konfigurieren ......... 703

14.2.3  Schritt 3: Einen Effekt zur Bearbeitung eines Eingangs laden .........cccccoceevvevvvveenee. 704

14.3  Einen Send-Effekt BIZBUZEN ......ocvveeceeeeeeecee ettt eae s 706
14.3.1  Schritt 1: Einen Sound oder eine Group als Send-Effekt einrichten ...........cccooeveee. 706

14.3.2  Schritt 2: Audio-Signale in den Send-Effekt 16ItN .....o.cvvveeeeeeeeece e 711

14.3.3  Einige Anmerkungen zu Send-Effekten .........oooveeeeeeeeceeecece e 713

144 Multi-Effekte @rSEIEN .......o.oveieeiece s 714
15 Effekt-Referenz .........cccoccmmmiiiiniiiiins s ni1
15.1  Dynamik (DYNAMICS) w.veveeveeeieeeeceececeseee ettt sttt sttt ettt sn s s 718
L T A 0011 101 £ OO TUR TP UTT 718

19.1.2  GALE oot 722

15.1.3  TranSient MASTEE ....cocvieciiece et 726

L9 14 LIMIEET et 728

19.1.5 MAXIMIZEL oot 732

152 FIlEEr-EFfEKER w.oovveeeececce e 735
19.2.1  EQ oot 735

1922 FIIET e 738

15.2.3  CaDINEL oot 742

15.3  ModulationS-EffEKEE .....veevieceiece s 744
19.3.1  CROUS 1ot 744

15.3.2  FLANEET ettt ettt e eennes 745

19.3.3 M ot 747

15.3.4  FIBQ SHITEBE oottt 748

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 17



Inhaltsverzeichnis

19.3.5  PRASET e 750

154 Raum- und Hall-EFFEKER ......veieieeccc e 752
L9.4.1  JCB e 752

I5.4.2  MBLAVEID ..ottt s 753

1943 REFIBX cooeee s 755

1544 REVEID (LBEACY) w.vveeeeeeeeeeeeeseceete ettt ena ettt en et en e ansnens 756

1545 REVETD 1ottt 758
15.4.5.1  ReVEID ROOM .oovviieiieee ettt 759

15.4.5.2 ReVErD Hall ..o 761

15.4.5.3  Plate REVEID ..o e 763

10,0 DBIAYS oottt ettt ettt en et s sttt ananaetans 765
1551 BRAt-DRIAY oot 765

1552 GrAIN DBIAY ..ooceeeececeeee ettt sttt nes 768

15.5.3  Grain-SErEtCh ..o 770

I5.5.4  RESOCHOI ...ttt 172

15.6  Distortion-Effekte (VErZEITUNE) ...c.ovoveeieeeeeeeeeee ettt 174
15.6.1  DisStortion (VEIZEITUNE) ...cecvvieeieceeececeeeececte et esee ettt 774

19.6.2 L0 oot 771

15.6.3  SALUTALON w.oovee s 779

197 PEITOMM FX oo 782
L1971 FIIREE e 784

I5.7.2  FLANEET ettt ettt st n st anas 186

15.7.3  BUISTECHO oo 788

1974 RES0OECNO oot 790

1975 RING ottt 793

19.7.6  SHUET 1ottt s 796

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 18



Inhaltsverzeichnis

1977 TEBMOID covoeeie st 799

19.7.8  SCIAtCRET .ot 802

16 Mit dem Arranger arbeiten ..........ooeeeeeieieieieie e e e e e e reees 805
16.1  Arranger-GrundIagen ...ttt enaeae s 805
16.1.1 1M SONG-VIBW NAVIZIEBIEN ...ttt ettt es 808

16.1.2  Der Wiedergabe-Position in deinem Project folgen ...........ccoeeevveecevecccveeeceeeinne 810

16.1.3  Scenes und Sections mit den Pads SPIBIEN ........cccvevueveeeeicereeceeeeceeeeee e 812

16.2  Den 1deas-VIBW NULZEN ......cocuivciieeiiie ettt bbbt 816
16.2.1  SCENE-UDEIDICK wovvveoooeeeeeeeeeeeeeeeeee e 816

16.2.2  SCENES BIZEUZEN .....eveeeeeeeeeee et eer st en st enes et ss s eseesssene s essns st senssestasenneesasnens 818

16.2.3  Patterns zuweisen und entfermen ... 819

16.2.4  SCENES WANIEN ...ttt 822

16.2.5  SCENES IISCREN ..ottt 824

16.2.6  Erstellen und [6schen von Scene-BANKEN ..o 826

16.2.7  SCENES IBEIEN ..ottt 826

16.2.8  DUPIIZIEIEN VON SCEMES ...ttt ettt es 827

16.2.9  SCENES UMSOMIEIEN ...e.cvovveieieeircieiseiceeie et 828

16.2.10  Scenes eigenstandig MACEN ..........cc.ovcueicueicieeceee et 830

16.2.11  An das Arrangement SCENES aNNANGEN ......c.cvviecveieeececee et 831

16.2.12  SCENES UMDENENNEN ....ooivieieiriescieete et 832

16.2.13  Die Farbe einer SCENe ANUEIN .........ccvvueiveieieeieseeee s 833

16.3 DN SONZ-VIBW NULZEN . ..ottt aas 834
16.3.1  Section-Verwaltung im UBEIBICK .........oveeeeeeeeeres e eeeeeseee e sseseene 835

16.3.2  SBCHIONS BIZBUZEN «...evoveeeeeeeeeeeceete ettt es sttt se st s s neenssnes 838

16.3.3  Eine Scene einer SECtiON ZUWEISEN .......ccovueverieueieieeciecee et 839

16.3.4  Sections und Section-Banke WANIEN ..........cvieurireiiieieece e 839

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 19



Inhaltsverzeichnis

16.3.5  Sections UMOrGANISIEIEN .....c.c.evcvieeeeereeieceeee ettt es 844
16.3.6  Die Lange einer Section INSTRIEN .......c.cvveceeeeeeceeecece et 845
16.3.6.1 Die Section-Lange in der Software einstellen .........ccocovvevveeeveecseecnnn, 846

16.3.6.2 Die Section-Ldnge mit dem Controller einstellen .........cccccovvevevevevevvevnnenns 848

16.3.7  Im Song-View in Pattern [BEIEN .......c.cvevveeeeeeeee e 849
16.3.8  DUPHZIEreN VON SBCHIONS .....vvvececeececectce ettt sttt en st 849
16.3.8.1 Sections eigenstandig Machen ...........ccooeueeeeeeeeeceeecceceeeee e 850

16.3.9  Sections eNtFEMMEN .........cviveiee s 851
16.3.10  SCENES UMDENENNEN ....ooiviiieiieseieeie et 853
16.3.11  SECHIONS IBBIBN ..ot 854
16.3.12  Erstellen und ldschen von Section-BANKEN ...........ccoceveeeiririicniericseseesee s 855
16.3.13  Im Song-View mit Patterns arbeiten ..o 856
16.3.13.1 Im Song-View ein Pattern erstellen ........ccocooeveceeveceveeeecee e, 856

16.3.13.2 Im Song-View ein Pattern auswahlen .........cccocooeeeeceeieceicceeceee e 856

16.3.13.3 Im Song-View ein Pattern [88reN ..........ooveueveeeeeeeeeceeeeece e 856

16.3.13.4 Im Song-View ein Pattern umbenennen .........cccccocvvevccieceeeeeeeeeeeeen 857

16.3.13.5 Im Song-View die Farbe eines Patterns 4ndern .........ccocooveevvvevevrvecnnnnn. 857

16.3.13.6 Im Song-View ein Pattern entfernen ... 857

16.3.13.7 Im Song-View ein Pattern duplizieren .........o.oooceeeeveeeceveeeeceeeeee e 858

16.3.14  Auto-Length @KEIVIEIEN ....c.ceveeceececeeeeeeee ettt 858
16.3.15  LOOP-FUNKLIONEN ...ttt 859
16.3.15.1 Den Loop-Bereich in der Software einstellen .........ccceeveveceeereecrceeieeeene. 860

16.3.15.2 Einen Loop-Bereich mit dem Controller einstellen ..........ccccoevvvevevevvvnnnns 861

16.4 Mt SECHIONS SPIBIEN ..vovoveeceeeeceee ettt sttt ene s anseeetans 861
16.4.1  Im Project auf eine andere Wiedergabe-Position Springen ..........ccooeeeeueecieeevecnennes 862
16.5  Sections oder Scenes Gher MIDITHZZEIMN .......ovveeeceeeeeeeeeeeeeee et 864

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 20



Inhaltsverzeichnis

LN T O T Y 11T o [T 866
167 QUICK-GII ©.oeoeieicc et 868
17 Sampling & Sample-Mapping .......ccccccemmrrirrcssssmreeerre s s s ssssssseee s s e e s s s s ssssnnnsessesssssssnnnnnnnes 870
17.1  OffNen des SAMPIE-EAIIONS ....vv.eeeeeeeeeeeeeeeee e seeseee e seee e seeeee s eeeeee e 870
17.2 RECOTAING AUGIO ©.vveieeececeeeeeeee ettt e sttt ettt ettt sttt sn e s ennan s 872
17.2.1  Die Record-Page offNen .........occcvvvovieeeececeeeeee e 872

17.2.2  Die Quelle und den Aufnahme-Modus WARIEN ........c.coevveieieieirereseee e 874

17.2.3  Die Aufnahme scharf schalten, starten und stoppen .........cocevvveeceeeecccvceeceee 879

17.2.5  Deine Aufnahmen GDErprifen ..o 882

17.2.6  Speicherort und Name deiner aufgenommenen Samples ...........occvvevvvevceeveeeccevreennns 887

17.3  SAMPIES DBADBITEN <.ttt ettt tans 887
17.3.1  Die EAIt-Pag NULZEN ...ttt 888

17.3.2  Audio-Bearbeitungs-FUNKEIONEN ........cevvvveceeeececeeeceete ettt 893

17.4  Slicen (zerschneiden) 8iNES SAMPIES ........c..cuevecueeeeieeeeeee ettt ettt 901
1741 Die Slce-Page 0ffNeN ...t 902

17.4.2  Die Slicing-Einstellungen @anpassen .........ccooevveeveeeereeeeeeseeeee e 903

1783 LIVE=SHCING oreeveeeeeeeceeeee ettt ene ettt se et ss s st assnens 909
17.4.3.1 Live-Slicing mit dem Controller ........o.cceveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeceeeeee e 909

17.4.3.2  Alle SHCES I0SCREN <ot e 910

17.4.4  Manuelle Platzierung von SHCES ... 911

17.4.5  Das SliCING ANWENABN .......cvviveeeceeececeeeeceete ettt 917

17.5  SAMPIES ZONBN ZUWBISEN ....o.veeeeceeeeeecteteeeetcee e et esae st en st s sae st en st et en s tas s s sesanseaesans 923
17.5.1  Die Z0ne-Page ffNEN ......ceeeeeeeeccececee ettt 923

17.5.2  Z0N-PAGE-UDEIDICK ¢..veooveeoeeeeeee e eeeneee 924

17.5.3  Zonen in der Zonen-Liste auswahlen und verwalten ..........ccccocoevivevieieiiercireinennns 926

17.5.4  Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten ........ccceveeeeeeeececeeeeeceeeeeceee 931

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 21



Inhaltsverzeichnis

17.5.5  Zonen im Sample-View bearbeiten ... 936

17.5.6  Die Zonen-Einstellungen anpassen ........ccceeveeeeeieeeceeeeeeeeeeeeee et esseessenens 939

17.5.7  Der Sample-Map SAMPIES ZUWEISEN ........vevvveieceeisececee ettt 946

18 Appendix: Tipps fiir die Live-Performance ........cccccceceriinssmemssssssnsssssssssssssssssssssssnssnnas 948
T 010 1T =11 (OO 948
18.1.1  Konzentriere dich auf dig HArdWare ..........ccccoeeuriniirieneeesesesesesee s 948

18.1.2  Stelle die Pads der Hardware auf deine Bediirfnisse €in .........ccccoevveveieierreirennennes 948

18.1.3  Uberpriife deine Rechnerleistung, bevor du SPIelSt ..........oevveeeeveereeeeeseereeeeereee 948

18.1.4  Benenne und farbe deine Groups, Patterns, Sounds und Scenes .........c.ccccvvevvverenee. 949

18.1.5  Benutze einen Limiter fiir den Master-AUSZang .......coccovevevoveeeeeceeeeeeceseeeeereeeeeens 949

18.1.6  Synchronisiere deine anderen Gerate per MIDI-CIOCK ...........ccveveeececeereecceieeeceee 949

LT A 11110 AT E = (OO 949

18.2  Grundlegende TECAMIKEN ......c.ovveceeeeececeeece ettt ans e eans 950
18.2.1  Nutze Mute Und SO0 ....c.ovieieicieiseee e 950

18.2.2  Variiere deine Drum-Patterns im Step-SeqUENCET ........c.ovevveeueveececeeeeece e 950

18.2.3  NOtE-REPLAL NULZEN ...t 950

18.2.4  Erstelle deine eigenen Multi-Effekt-Groups und automatisiere Sie ........ccccoevevvevrvnnee 951

18.3  SPEZIEIE THCKS wvvveeeeceeeceeecee ettt ettt sttt sttt en e nens 951
18.3.1  Andere die Pattern-Lange, um Variationen zu erzeugen ...........oooccooeeeeveerecereeeecenne. 951

18.3.2  Lange Audiodateien laden und mit dem Startpunkt spielen ........ccccoovvevevevccrerinnee 951

B T =T 11 T3 L= 1 =T ] T 952
191 KNOWIBAZE BASE ...ttt eaeaans 952
e I 1= T o (1< G ] 10T 952
19.3  RegiStHErUNZS-SUPPOIT . ..oeovcveeceeeeeeeee ettt na et ne et aneeantns 953
19.4  User-Forum (BenUEZEIfOrUM) ......oveeeiiiiieeeeee et 953

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 22



Inhaltsverzeichnis

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 23



Willkommen zu MASCHINE

1 Willkommen zu MASCHINE

Danke, dass du dich fir MASCHINE entschieden hast!

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 Spaf3. Spiele deine Beats mit den Pads frei ein und improvisiere mit
der Note-Repeat-Funktion dazu. Oder baue seine Beats mit dem Step-Sequencer auf — ganz
wie mit klassischen Rhythmusmaschinen.

Patterns kénnen intuitiv und wahrend des Spiels kombiniert und neu arrangiert werden. Du
kannst verschiedene Versionen eines Songs ausprobieren, ohne jemals die Musik unterbrechen
zu massen.

Du kannst 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 du nutzt MASCHINE einfach als eigenstandiges Programm. Sample dein eigenes Ma-
terial, schneide Loops und arrangiere 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 dir
einen direkten Zugriff auf die Sounds gibt, die du gerade suchst.

MASCHINE bietet eine groBe Auswahl an internen Effekte und eine Reihe weiterer Moéglichkei-
ten, deine Sounds zu formen. Mit dem MASCHINE-Hardware-Controller kannst du zusatzlich
externe MIDI-Gerate und MIDI-fahige Software von Drittanbietern steuern, wobei du die Funk-
tionen der Pads, Drehregler und Buttons mit Hilfe der mitgelieferten Controller-Editor-Software
frei belegen kannst. Wir hoffen, dass dir dieses fantastische Instrument so viel Spa3 macht wie
uns. Legen wir also los!

— dein MASCHINE-Team bei Native Instruments.
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Willkommen zu MASCHINE
MASCHINE Handbicher

1.1 MASCHINE Handbiicher

Native Instruments bietet dir beziiglich MASCHINE viele Informationsquellen. Die wichtigsten
Dokumente sollten in der folgenden Reihenfolge gelesen werden:

1. MASCHINE Erste Schritte: Dieses Dokument enthalt einen Satz an Tutorials fir einfache
und fortgeschrittene Aufgaben, die dich Uber praktische Arbeit mit MASCHINE vertraut
machen.

2. MASCHINE-Benutzerhandbuch (dieses Dokument): Das MASCHINE-Benutzerhandbuch ent-
halt eine umfassende Beschreibung der Software- und Hardware-Funktionalitdt von MA-
SCHINE.

Zusatzliche Dokumente bieten detailliertere Informationen zu speziellen Anwendungsféllen:

= Controller-Editor-Handbuch: Neben der Steuerung der MASCHINE Software kannst du dei-
nen vielseitig verwendbaren MASCHINE-Hardware-Controller auch zur Steuerung jeder an-
deren MIDI-fahigen Software oder eines entsprechenden Gerats einsetzen. Das wird durch
die Controller-Editor-Software ermdglicht, einem kleinen Programm, das dir die detaillierte
Einstellung der MIDI-Zuweisungen fir deinen MASCHINE-Controller erméglicht. Der Con-
troller-Editor wurde im Zuge der MASCHINE-Installation installiert. Weiterfiihrende Infor-
mationen dazu findest du im Controller-Editor-Benutzerhandbuch, das du als PDF-Datei
Uber das Help-Men( des Controller Editors 6ffnen kannst.

= Online-Support-Videos: Auf dem offiziellen Support-Kanal von Native Instruments unter der
URL https://www.youtube.com/NIsupportDE. findest du eine Reihe von Support-Videos. Wir
empfehlen, die Videos anzuschauen, wahrend du die entsprechende Anwendung gedffnet
hast, damit du das Gelernte gleich anwenden kannst.

Andere Online-Ressourcen: Solltest du technische Probleme mit deinem Native-Instruments-
Produkt haben, die du in der mitgelieferten Dokumentation nicht findest, gibt es mehrere Még-
lichkeiten, Hilfe zu bekommen:

= Knowledge Base
= User-Forum (Benutzerforum)
= Technischer Support

= Registrierungs-Support
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In Kapitel Fehlerbehebung findest du mehr Informationen (iber diese Themen.

Die MASCHINE-Dokumente stehen als PDFs zur Verfigung. Du kannst die Handblicher auch tber
das Help-Meni der Anwendung aufrufen oder aus folgender Quelle:
www.native-instruments.com.

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

1.2 Spezielle Formatierungen

In diesem Abschnitt lernst du einige Symbole und Textauszeichnungen kennen, die dieses
Handbuch verwendet. In diesem Text werden spezielle Formatierungen verwendet, um dich 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 dir oft bei der effizienten Arbeit an einer
Aufgabe helfen kénnen.

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

Das rote Kreuz warnt dich vor wichtigen Belangen und potenziellen Risiken, die deine volle Auf-
merksamkeit bendtigen.

Dartiber hinaus werden folgende Formatierungen verwendet:

= Texte, die in (Kontext-) Menis erscheinen (wie beispielsweise: Open..., Save as..., usw.)
und Laufwerkspfade deiner Festplatten oder anderer Speichermedien werden kursiv darge-
stellt.
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= Texte, die anderswo in der Software auftauchen (Bezeichnungen von Buttons, Reglern, Text
neben Auswahlkastchen etc.) werden blau dargestellt. Wann immer du eine solche Forma-
tierung antriffst, erscheint der entsprechende Text auf dem Bildschirm.

= Text, der auf den Displays des Controllers erscheint, wird in hellgrau dargestellt. Wann im-
mer du eine solche Formatierung siehst, findest du den entsprechenden Text auf einem
Controller-Display.

= Die Beschriftungen auf dem MASCHINE Controller werden in dargestellt. Wann im-
mer du eine solche Formatierung antriffst, findest eine entsprechende Beschriftung auf
dem Controller.

= Wichtige Bezeichnungen und Begriffe werden fett gedruckt.

= Verweise auf die Tasten deiner Computertastatur werden in eckigen Klammern dargestellt
(zum Beispiel "Driicke [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) fiir den Hardware-Controller und MASCHINE-Software fiir die auf deinem Computer in-
stallierte Software.

Der Begriff 'Effekte' wird oft als 'FX' abgekiirzt und kann fiir Elemente in der MASCHINE-Soft-
ware und -Hardware stehen. Diese Ausdriicke haben die gleiche Bedeutung.
Tastenkombinationen und -Kiirzel auf deinem Controller

Meist wird das Zeichen '+' benutzt, um das gleichzeitige Driicken von Tasten (oder Tasten und
Pads) zu beschreiben, wobei der zuerst gedriickte Button als erster aufgefiihrt wird. Eine Anlei-
tung wie:

'Dricke +
heiBt:
1. Drlicke und halte

2. Wahrend du gedriickt haltst, driicke und lass es wieder los.
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3. Lass wieder los.

Unbeschriftete Buttons auf dem Controller

Die Buttons und Drehregler oberhalb und unterhalb der Displays auf dem MASCHINE-Control-
ler sind nicht beschriftet.

MiDI INSTANCE
s M

[ 1. HARIAIZER [+ [CHARREL | IENEET

Die unbeschrifteten Tasten und Drehregler des MASCHINE Controllers.

Um die Lektiire zu vereinfachen, verwenden wir eine spezielle Formatierung: im ganzen Doku-
ment werden die Bedienelemente nummeriert, so dass die Buttons tber und unter den Dis-
plays Button 1 bis Button 8 heifen, wahrend die Regler unter den Displays Regler 1 bis Reg-
ler 8 heiBen. D.h., wenn du eine Anleitung, wie "Driicke Button 2, um die EDIT-Page zu 6ff-
nen" liest, weiBt du, dass es der zweite Button von links iber den Displays ist.

1.3  Neue Funktionen in MASCHINE 2.8

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

Integration von Sound.com

= Stébere auf Sound.com, erzeuge deine eigenen Collections mit Loops und One-Shots und
schicke sie direkt in den MASCHINE-Browser.

Verbesserungen im Browser

= Samples werden im Browser jetzt separat als Loops und One-Shots katalogisiert.
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= Im Browser vorgehorte Loops werden synchron zum aktuellen Project wiedergegeben. Wenn
ein Loop bei aktiver Vorhor-Funktion angewahlt wird, beginnt bei laufendem Transport die
Wiedergabe sofort synchron zum Project. Wenn die Wiedergabe eines Loops beim Vorhéren
ein Stlick weit im Loop beginnt, wird er ein weiteres Mal ganz wiedergegeben, damit du
den kompletten Loop im Kontext deines Projects héren kannst.

= Der Browser erinnert sich beim Umschalten zwischen Inhalts-Typen und Factory-/User-Lib-
raries an die Filter und die Produkt-Auswahl.

= Synchronisation des Browser-Inhalts zwischen mehreren laufenden Instanzen. Bei der Nut-
zung mehrerer Instanzen von MASCHINE, als eigenstandige Anwendung und/oder als Plug-
in, werden Anderungen an der Library (ber alle Instanzen synchronisiert. Wenn du z.B. in
einer Instanz ein Sample aus der User-Library l6schst, ist das Sample auch in den anderen
Instanzen nicht mehr vorhanden. Genauso ist es beim Speichern eines Presets in einer In-
stanz, den das Preset steht in den anderen Instanzen sofort zur Verfliigung.

= Anderungen an Samples in der Factory-Library werden in die Standard-User-Library gespei-
chert.

Mehr Informationen (iber diese neuen Funtkionen findest du im Kapitel 14, Browser.

Verbesserte Unterstiitzung der A-Series-Keyboards

= Bei der Browser-Nutzung mit A-Series-Keyboards kannst du jetzt schnell zur Ergebnisliste

springen, indem du gedriickt haltst und den 4D-Encoder nach rechts driickst.

= Bei der Browser-Nutzung mit A-Series-Keyboards kannst du schnell durch die Ergebnisliste
blattern, indem du gedrlckt haltst und den 4D-Encoder drehst.

= Sounds kénnen auf A-Series-Keyboards stumm- und lautgeschaltet werden. Sounds sind
im -Modus stummgeschaltet, wahrend Groups im -Modus stummgeschaltet
sind.

= Stell die Pattern-Lange mit A-Series-Keyboards ein. Driicke im -Modus in einem Pat-
tern den 4D-Encoder. Drehe fir 1-Takt-Schritte oder halte und drehe fir eine feiner
Auflésung. Driicke erneut zur Bestatigung der Einstellung.

= Leere mit A-Series-Keyboards Patterns, indem du gedriickt haltst und
driickst.
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1.4  Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.10

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

Neue Hardware-Unterstiitzung
= Unterstiitzung der KOMPLETE-A-Series-Keyboards.

Verbesserungen des Audio-Plug-ins

= Edit-Tab dem Audio-Plug-in hinzugefligt: Wie beim Sampler-Plug-in kannst du jetzt im
neuen Edit-Tab des Audio-Plug-ins destruktive Audio-Bearbeitungen an Loops vornehmen.

= Nutzbare Play-Range fir das Audio-Plug-in hinzugeflgt: Im Edit-Tab des Audio-Plug-ins
gibt es jetzt Start- und End-Markierungen fiir die Play-Range (Wiedergabe-Bereich), mit de-
nen du einen Teil der geladenen Audio-Datei als Loop wiedergaben kannst. Die Zeitleiste
Uber der Wellenform zeigt jetzt musikalische Einheiten anstatt der Sample-Zahl an.

Mehr Informationen Uber die Bearbeitung von Audio-Material findest du in 18, Nutzung des
Audio-Plug-ins.

Allgemeine Verbesserungen

= Elemente kénnen jetzt aus dem Browser auf externe Orte gezogen werden.

1.5  Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.8

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

Neue Hardware-Unterstiitzung
» Unterstiitzung des KOMPLETE KONTROL S88 MK2
= Unterstiitzung der MASCHINE MIKRO MK3
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1.6 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.7

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

Verbesserungen der Audio-Plug-ins

= Dem Audio-Plug-in wurde ein Formant-Modus hinzugefiigt, der Formanten bei Tonh&hen-
Modulationen von Audio-Loops bewahrt. Das ist insbesondere bei der Arbeit mit Stimmen
ndtzlich. Mehr dazu findest du in 18, Nutzung des Audio-Plug-ins.

= Die Engine-Modi werden nun in der Reihenfolge ihrer CPU-Last aufgelistet und zwar von
der niedrigsten (Re-Ptch) zur héchsten (Formant).

= Der Aufnahme-Arbeitsfluss fir Takes wurde verbessert, indem beim Ausldsen einer neuen
Aufnahme der bisher abgespielte Take stummgeschaltet wird, so dass du bei der Aufnahme
eines neuen Takes nicht durch die Wiedergabe des alten abgelenkt wirst. Wenn du die Auf-
nahme abbrichst, wird der vorher wiedergegebene Take wieder hergestellt.

= Der Aufnahme-Arbeitsfluss flir Patterns wurde verbessert, indem beim Ausldsen einer neu-
en Aufnahme das bisher abgespielte Pattern stummgeschaltet wird, so dass du bei der Auf-
nahme eines neuen Patterns nicht durch die Wiedergabe des alten abgelenkt wirst. Wenn
du die Aufnahme abbrichst, wird das vorher wiedergegebene Pattern wieder hergestellt.

= Wenn du eine Bounce-Audio-Datei aus dem Pattern-Editor in einen Sound-Slot oder eine
Group ziehst, 1adt MASCHINE sie jetzt in ein Audio-Plug-in anstatt in einen Sampler.

= Beim Export von Loop-Inhalten aus MASCHINE wird das Tempo des Projects jetzt in die
Dateien geschrieben. MASCHINE liest das Tempo beim erneuten Laden dieser Datei in das
Audio-Plug-in dann wieder ein.

= MASCHINE schreibt jetzt sowohl das Tempo als auch die Loop-Tags in im Loop-Modus er-
stellte Aufnahmen. Das Tempo wird an im Sync-Modus erstellte Aufnahmen angehangt.
Diese Aufnahmen laufen daher immer synchron mit dem Project, wenn sie in ein Audio-
Plug-in geladen werden.
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Pattern-Editor

= Wegen redundanter Funktionen wurde in der Software die Anzahl der Werkzeuge zur Pat-
tern-Bearbeitung reduziert. Anstatt eines Pfeils, eines Stifts und eines Radiergummis gibt
es jetzt nur noch ein Stift-Werkzeug, das an und aus gestellt werden kann. Wenn der Stift
aus ist, verhalt sich die Maus wie beim Pfeil-Werkzeug (und der Mauszeiger sieht in die-
sem Modus wie ein normalewr Pfeil aus). Wenn der Stift an ist, ist die bisher bekannte
Stift-/Zeichnen-Funktion aktiv (und der Mauszeiger sieht in diesem Modus wie ein Stift
aus). Siehe Kapitel 111.4.1, Editing Events with the Mouse: an Overview fiir weitere Infor-
mationen.

= Es gibt einige Anderungen beim Verhalten der Tastatur-Kiirzel zum Umschalten der Views
im Pattern-Editor:

o W = Zwischen Group- und Keyboard-View umschalten.
o S = Sample-View an/aus schalten.

o E = Stift/Zeichnen an/aus schalten.

Recording (Aufnahme)

= Du kannst den Vorzahler fiir Aufnahmen jetzt bei laufender Wiedergabe in der Software ak-
tivieren, indem du Command + Shift + Leertaste (macOS) bzw. Strg + Shift + Leertaste
(Windows) betatigst.

Allgemeine Verbhesserungen

= Es gibt nun fir alle Groups/Kits und Sounds in der MASCHINE-Factory-Library eine Vor-
schau. Damit die Vorschau verfigbar ist, muss das Update zur Factory-Library v1.3.2 in-
stalliert sein.

= Die Option "Use latest version of NI plug-ins" (Die neueste Version von NI-Plug-ins nutzen)
in den Preferences kann jetzt auch beim Laden von Projects genutzt werden (bisher war sie
auf Presets begrenzt). Wenn du z.B. ein Project erstellt hast, das REAKTOR 5 nutzt, aber
auf deinem System auch REAKTOR 6 installiert ist, fiihrt die Aktivierung dieser Option
zum Laden von REAKTOR 6 in allen Instanzen, wenn das Project erneut geladen wird. In
der eigenstandigen Anwendung erscheint dann ein Dialog, der alle aktualisierten Plug-ins
anzeigt. Unabhangig davon, ob diese Option aktiviert wurde, wird sie auBBerdem automa-
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tisch ausgefiihrt, wenn du nur die neuesten Plug-in-Versionen installiert hast. So kannst du
altere Projects ohne lastige Fehlermeldungen 6ffnen ("Could not load 1 or more plug-ins").
Siehe Kapitel 13.6.6, Preferences — Plug-ins-Page flir weitere Informationen.

1.7 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.4

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

Verbhesserungen des Audio-Plug-ins

= Der Loop-Aufnahme-Modus auf der Sample-Page hat jetzt einen Target-Parameter, der be-
stimmt was nach erfolgter Aufnahme mit der neuen Aufnahme passiert. Take fiigt die neue
Aufnahme einfach dem Audio-Pool des aktuellen Plug-ins hinzu, Sound legt die neue Auf-
nahme im nachsten unbelegten Sound-Slot in ein Audio-Plug-in (nitzlich, um dem aktuel-
len Pattern Schichten hinzuzufligen, wie bei einem Gitarren-Looper-Pedal) und Pattern legt
die neue Aufnahme im nachsten unbelegten Sound-Slot in ein Audio-Plug-in und erzeugt
zusatzlich dazu ein neues Pattern, in dem nur dieser Loop wiedergegeben wird (niitzlich fir
die Aufnahme verschiedener Versionen eines Parts, um diese dann durch Umschalten von
Patterns vergleichen zu kénnen). Mehr dazu findest du in 117.2, Recording Audio.

= Es gibt in MASCHINE JAM einen neuen Workflow, bei dem der neue Target-Parameter fiir
schnelles Sampling und die Erstellung von Schichten automatisiert wird. Halten des -
Buttons aktiviert diesen neuen Loop-Aufnahme-Modus (es kann auch niitzlich sein, diesen
Modus durch halten von und der Betéatigung des -Buttons festzusetzen). Wah-
rend dieser neue Loop-Aufnahme-Modus aktiv ist, I6st das Spiel eines bestehenden Pat-
terns die Aufnahme eines neuen Loops aus, der dann als neuer Sound dem bestehenden
Pattern hinzugefiigt wird; tue dies wiederholt, um schnell Aufnahmen {bereinander zu
schichten. Alternativ fihrt das Driicken eines leeren Pattern-Buttons zu einer Aufnahme,
die in einen neuen Sound-Slot gelegt wird und zu einem neuen Pattern, das nur den neuen
Loop wiedergibt. Bei der Betatigung des -Buttons wird der External Input 1 als Quelle
fir die Aufnahme gewahlt. Betatigung von im Loop-Aufnahme-Modus wahlt die Group
im Fokus als Quelle. Die Betatigung von wahlt den Hauptausgang von MASCHINE als
Quelle (zum Resampling der aktuellen Wiedergabe). Mehr Informationen findest du im MA-
SCHINE-JAM-Handbuch, das iber das Help-Men verfigbar ist.
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= Du kannst das Sampling per FuBschalter steuern. Wenn du auf der Sampling-Page bist
oder auf MASCHINE JAM der Loop-Aufnahme-Modus aktiv ist, kann ein angeschlossener
FuBschalter die Aufnahme steuern. Betatigung des FuBschalters schaltet die Aufnahme ge-
maB der aktuellen Einstellungen scharf. Wenn du den FuBschalter erneut driickst bevor die
Aufnahme gestartet ist, wird die Aufnahme abgebrochen. Wenn die Aufnahme lauft, fihrt
die einfache Betatigung des FuBschalters zum Anhalten der Aufnahme und eine Doppel-
Betatigung bricht die Aufnahme komplett ab (das bis zu dem Zeitpunkt aufgenommene Au-
dio-Material wird dann verworfen). Wenn die Aufnahme fertig ist, 16st das kurzzeitige ge-
driickt Halten des FuBschalters ein Undo (Riickgangig machen) aus, so dass du die Auf-
nahme erneut vornehmen kannst. Mehr dazu findest du im MASCHINE-JAM-Handbuch,
das du im Help-Meni findest oder, wenn du MASCHINE MK3 oder MASCHINE STUDIO
nutzt, in folgendem Abschnitt: Den FuBschalter fiir Audio-Aufnahmen nutzen.

= Verbesserung der automatisches Tempo-Erkennung im Audio-Plug-in, wobei jetzt ein Tem-
po gewahlt wird, dass nahe an dem deines Projects liegt. Wenn das Tempo deines Projects
z.B. 170 BPM ist und du einen Loop |&dst, der bei 174 BPM liegt, setzt MASCHINE jetzt
das Source-Tempo auf 174 BPM und nicht, wie bisher, auf 87 BPM.

= Es gibt im Audio-Plug-in jetzt einen Re-Pitch-Sync-Modus, der den Loop einfach umstimmt
(wie beim Beschleunigen/Bremsen einer Schallplatte), um ihn dem Tempo des Projects an-
zupassen. Dieser Modus erzeugt im Vergleich zum Standard-Modus deutlich weniger CPU-
Last, aber es ist dabei nicht moglich, den Loop anders zu stimmen (alle im Gate-Modus
programmierten Tonhéhen werden ignoriert — nur das Timing der programmierten Noten
wird zum Gating des Audio-Materials genutzt). Mehr dazu findest du in 18, Nutzung des
Audio-Plug-ins.

Verbesserungen fiir MASCHINE MK3

= Ableton-Live-DAW-Integration fir MASCHINE MK3 hinzugefiigt — Mixer und grundlegende
DAW-Steuerung. Greife mit der MASCHINE-MK3-Hardware auf den Mixer von Ableton Live
zu: die Zustande von Volume, Pan, Mute / Solo / Arm werden auf den Displays angezeigt.
Du hast auBerdem Zugriff auf grundelegende Bedienelemente: Play / Stop / Aufnahme /
Session-Aufnahme, Clip-Navigation, Launch & Record, Quantize, Undo / Redo, Automati-
ons-Umschaltung, Tap-Tempo und Loop-Umschaltung. Mehr dazu findest du in Host-Integ-
ration.
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Aligemeine Verbesserungen

= Verbesserung des Aufnahme-Management-Systems (bisher "Recording-History" genannt) im
Sampler und im Audio-Plug-in, so dass Aufnahmen jetzt als Teil des Projects gespeichert
und geladen werden.

= Verbesserte Aufnahme externer Audio-Quellen durch Implementation gundlegender Latenz-
Kompensation bei der Aufnahme. Diese Kompensation wird bei der Aufnahme Uber einen
externen Eingang genutzt, wenn der Monitoring-Parameter ausgeschaltet ist. Das System
arbeitet im Moment auf Basis der vom gewahlten Audio-Interface gemeldeten, globalen La-
tenz.

= Die Funktion zur Entfernung von Events im Pattern-Editor mit deinem Rechtsklick wurde
entfernt. Stattdessen 6ffnet sich ein Kontext-Menl. Events kdnnen immer noch per Dop-
pelklick sowie mit den Paint- und Erase-Werkzeugen geléscht werden. Mehr dazu findest
duin 111.4.5, Events/Noten léschen.

= Geandertes Verhalten bei Rechtsklick im Arranger. Dies entfernt nicht langer Patterns aus
Scenes. Es dffnet sich stattdessen ein Kontext-Meni. Mehr Informationen zur Nutzung des
Pattern-Kontext-Menis im Song-View findest du in Abschnitt 116.3.13, Im Song-View mit
Patterns arbeiten.

= Verbessertes Verhalten und Cursor-Symbol-GréBen bei der Langenanderung von Events im
Pattern-Editor. Der aktive Bereich bei der Ladngenanderung von Events wurde vergréBert.

1.8 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.3

Die folgenden neuen Funktionen wurden MASCHINE hinzugefiigt:

Verbesserungen des Audio-Plug-ins

= Es gibt jetzt die Moéglichkeit, die Wiedergabe von Audio-Plug-ins im Loop-Modus pro Pat-
tern zu aktivieren/deaktivieren. Ein Doppelklick auf die Wellenform schaltet die Wiedergabe
fir das gewahlte Pattern um. Alternativ kénnen die Loops auf den Hardware-Controllern
Uber die STEP-Page aktiviert bzw. deaktiviert werden. Siehe 18.3, Den Loop-Modus nutzen
flr weitere Details.
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Dem Record-Tab wurde eine Loop-Aufnahme-Modus hinzugefiigt und der Record-Tab steht
nun sowohl dem Sampler als auch dem Audio-Plug-in zur Verfligung. Bei der Wahl des
neuen Loop-Modus wird der Start der Aufnahme auf den Start des Patterns quantisiert. Au-
Berdem wird der Loop nach dem Ende der Aufnahme automatisch in ein Audio-Plug-in ge-
laden und sofort wiedergegeben. Siehe 117.2, Recording Audio flr weitere Details.

Verbesserungen der MASCHINE-Controller

Ideas-View auf MASCHINE MK3 und MASCHINE STUDIO hinzugefigt. Greife mit der MA-
SCHINE-MK3-Hardware auf den ldeas-View zu. Siehe 116.2, Den Ideas-View nutzen fir
weitere Details.

Event-Bearbeitung mit dem 4-D-Encoder auf MASCHINE MK3. Wahle, verschiebe, stimme
und skaliere Noten im Events-Fenster mit dem 4-D-Endcoder (auf Hardware-Displays). Sie-
he 111.4, Events bearbeiten fir weitere Details.

Apple-Logic-DAW-Integration fir MASCHINE MK3 hinzugefiigt — Mixer und grundlegende
DAW-Steuerung.

o Greife mit der MASCHINE-MK3-Hardware auf den Mixer von Apple Logic zu (die Zu-
stéande von Volume, Pan, Mute / Solo werden auf den Displays angezeigt).

o Du hast Zugriff auf grundlegende Bedienelemente: Play / Stop / Aufnahme / Quanti-
sierung, Undo / Redo, Automations-Umschaltung, Tap-Tempo und Loop-Umschaltung.

Aligemeine Verbesserungen

Zusatzliche Skalen aus KOMPLETE KONTROL in MASCHINE hinzugefiigt. Siehe 16.4.2,
Skalen auswahlen und Akkorde erzeugen fiir weitere Details.

Perform-FX kénnen in einer Group jetzt am Ende einer Plug-in-Kette eingefiigt werden.
Die defekte Pattern-Duplizierung auf MASCHINE MIKRO wurde behoben.

Behebung eines Fehlers, bei dem der MASCHINE-Transport-Loop die Wiedergabe des Idea-
Views beeinflusst hat, wenn MASCHINE als Plug-in in einer DAW lief.

Behebung eines Absturzes, der beim horizontalen Zoomen im Arranger mit Sonderzeichen
in Section-Namen vorkam.

Behebung einiger Probleme bei der Umbenennung von Scenes und Sections.

Die 32-Bit-Versionen der eigenstandigen Anwendung und des Plug-ins wurden entfernt.
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= MASCHINE MK3 verfiigt jetzt im Controller-Editor tiber Velocity-Kurven

= Der modale Dialog, der beim Start zum Download von Preview-Dateien aus Native Access
aufforderte, wurde entfernt. Die Preview-Dateien sind in Native Access immer noch zur In-

stallation verfliigbar.
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Nutzung deines Controllers

2 Schnellreferenz

Diese Schnellreferenz fiihrt dich in die wichtigsten Bereiche und Konzepte von MASCHINE
ein. In den folgenden Abschnitten findest du:

= Informationen, die dir bei deiner téglichen Arbeit mit dem Controller helfen werden (2.1,
Nutzung deines Controllers).

« Einen Uberblick ber ein MASCHINE-Project und eine Beschreibung seiner Struktur und
seines Inhalts (12.2, MASCHINE-Project im Uberblick).

= Eine grundlegende Beschreibung des Hardware-Controllers inklusive Namen und Beschrei-
bung der Bedienelemente (12.3, MASCHINE-Hardware-Uberblick).

= Eine Grundlegende Beschreibung der MASCHINE-Software (12.4, Die MASCHINE-Soft-
ware: Ubersicht).

@ Fiur eine komplette Beschreibung jeder Funktion und Einstellung lies bitte das Benutzerhandbuch.

2.1 Nutzung deines Controllers

In diesem Abschnitt findest du nitzliche Informationen fir deine tagliche Arbeit mit dem MA-
SCHINE-Controller.

Fir eine komplette Beschreibung aller auf dem Controller verfligbaren Befehle lies bitte das Benut-
zerhandbuch.

2.1.1  Controller-Modi und Feststell-Modus

Der Controller kennt verschiedene Arbeits-Modi

Neben dem normalen Control-Modus (in dem die Pads deine Sounds spielen) gibt es viele an-
dere Modi flr verschiedene Aufgaben. Diese Modi werden durch spezielle Buttons auf dem
Controller aktiviert (z.B. , , , USw.).
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Fir manche dieser Modi musst du den Button gedriickt halten, um den Modus aktiv zu halten.
Wenn du zum Beispiel den -Button driickst, zeigt das Display bestimmte Steuer-
Optionen an und wenn du ihn wieder loslasst, kehrt das Display in den Control-Modus zuriick.

Die Buttons, die du gedriickt halten musst, sitzen in der Mittel-Spalte des Controllers (links
von den Pads), zusammen mit den Buttons , , und

© MASCHINE

MiDI INSTANCE

mjms| () ©O © © © © © ©

MASTER PADS
SEMITONE - SEMITONE + OCTAVE - OCTAVE +

KEYBOARD CLR AUTO
GROUPS
QUANTIZE QUANT 50% NUDGE < NUDGE >

EVENTS

TRANSPORT STEP UNDO STEP REDO
LooP 4STEP STEPp REC MODE

METRO

Jeder dieser Buttons muss zur Nutzung des jeweiligen Modus gedriickt gehalten werden.
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Controller-Modi feststellen

Du kannst den Controller-Modus auch festsetzen, so dass der Controller nicht umschaltet,
wenn du die Taste loslasst:

1. Dricke und halte einen Controller-Modus-Button (zum Beispiel ).
2. Driicke die Taste 1 oberhalb des linken Displays.

— Du kannst den -Button wieder loslassen: Der Controller wird im Grid-Modus bleiben,
bis du erneut drickst.

Wenn ein Modus einmal festgesetzt wurde, wird er bei der nachsten Aktivierung automatisch festge-
setzt.

Du kannst jeden Modus wieder freisetzen, indem du den Modus-Button zusammen mit Button
1 driickst.

2.1.2  Die Software-Ansichten von der Hardware aus steuern

Dein Controller bietet verschiedene Tastaturbefehle zur Bedienung der Anzeige in der MA-
SCHINE-Software, ohne dass du die Maus anfassen musst.

Um mit dem Controller die Software-Views zu steuern:

» Driicke und halte den -Button, um in den Navigate-Modus zu gelangen. Du
kannst zu Festsetzung des Modus auch + Button 1 driicken, damit du
loslassen kannst und trotzdem im Navigate-Modus verbleibst (siehe 12.1.1, Con-
troller-Modi und Feststell-Modus).

—  Der Navigate-Bildschirm erscheint.

Die Software steuern
Nutze die Buttons Uiber den Displays, um durch die Views zu navigieren:

Aligemeiner Navigations-View
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Ideas-View wahlen Button 2
Song-View wahlen Button 3
Mixer-View wahlen Button 4
Browser wéhlen Button 5
Kompakter/kompletter Mixer (nur Mixer- | Button 6
View)

Modulations-Spur wahlen Button 7
Folgen wahlen Button 8

Nutze die Drehregler, um durch den Software-Bildschirm zu navigieren.

Ausfiihrung

Kurzbefehl

blattern

Im Arranger hinein-/herauszoomen (nur |Regler 1
Song-View)

Im Arranger nach links/rechts blattern Regler 2
(nur Song-View)

Im Pattern-Editor hinein-/herauszoomen |Regler 5
Im Pattern-Editor nach links/rechts Regler 6

Mit den Pads die Software steuern.

Kurzbefehl

Ausfiihrung

Pattern nach links blattern

Driicke Pad 1

Pattern nach rechts blattern

Driicke Pad 3

Pattern herauszoomen

Driicke Pad 2

Pattern hineinzoomen

Driicke Pad 6
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Ausfiihrung Kurzbefehl

Im Arranger nach links blattern (nur
Song-View)

Driicke Pad 9

Im Arranger nach rechts blattern (nur
Song-View)

Driicke Pad 11

Im Arranger herauszoomen (nur Song-
View)

Driicke Pad 14

Im Arranger hineinzoomen (nur Song-
View)

Driicke Pad 10

Page-Navigations-View

Ausfiihrung Kurzbefehl

Page-Navigation wahlen

SHIFT + Button 2

Channel-Modus

Kanal-Eigenschaften wahlen (Input,
Output, Groove oder Macro)

Button 5 und 6

Page-Bank wahlen

Button 7 und 8

Plug-In-Modus

Plug-in auswahlen

Button 5 und 6

Page-Bank wahlen

Button 7 und 8

2.2 MASCHINE-Project im Uberblick

Ein MASCHINE-Project beinhaltet alle Informationen die mit einem MASCHINE-produzierten

Musikstlick gespeichert werden.

= Das Project verweist auf alle klanglichen Inhalte: die Instrumente, Sounds und Samples und

auf alle verwendeten Effekte.
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= Ein Project beinhaltet auch das Arrangement deines Songs und somit die aus Events, die
Sounds auslésen, bestehenden Patterns und die anhand von Scenes und Sections aufge-
baute Songstruktur.

Die folgenden Abschnitte erklaren die beiden Aspekte ausfihrlicher.

2.2.1  Sound-Inhalte

Die Sound-Inhalte eines MASCHINE-Projects beinhalten die kompletten Instrumente und Ef-
fekte, die sich in deiner Project-Datei befinden und ihre Anordnung.

® - »o it H > & O 120.00 0.0% 4/a4 Prime..roove 1% /16

LIBRARY Prime Groove  Primo Groove ~ Deep Groove Intro A Intro B

e (Prime e TNV T

All Projects

B1 c1
VTR voice Settings / Engine [EEITR s FX/Filter  Modulation  LFO

VOICE SETTINGS ENGINE

Automation

MIDI

Prime Beat

Rim shot Winter

@ | Velocity

Die Sound-Inhalte eines MASCHINE-Projects bei aktivem Ideas-View.

= Groups (1) stehen in Banks zur Verfligung. Jede Bank enthalt 8 Groups (A-H) und jede
Group enthalt sechzehn Sound-Slots (1-16) (2). Jeder Sound-Slot kann mit Samples oder
Plug-ins geflllt werden.
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= Du kannst den Klang auf diesen drei Kandlen bearbeiten: Project-(oder Master-)Kanal,
Group-Kanal und Sound-Kanal. Die relevanten Bedienelemente sitzen im Control-Bereich
(3), der Zugriff auf die Plug-in-Parameter oder Kanal-Eigenschaften dient.

= Der Control-Bereich bietet iber drei Tabs Zugang zu jedem Kanal: MASTER, GROUP und
SOUND.

o Die Bedienelemente auf der SOUND-Seite bearbeiten den Sound des aktuell ausge-
wahlten Sound-Slots (1-16).

o Die Bedienelemente im GROUP-Abschnitt bearbeiten den Sound der aktuell ausge-
wahlten Group (A-H), d.h die Sounds aller ihrer Sound-Slots.

o Die Bedienelemente im MASTER-Abschnitt dienen der Bearbeitung des Klangs an den
Haupt-Ausgangen von MASCHINE, d.h die Sounds samtlicher Groups und Sounds.

2.2.2  Arrangement

In einem MASCHINE Project werden Pattern erstellt und die Pattern zu einem Loop- oder einer
Song-Struktur zusammengesetzt. In MASCHINE ist der Prozess der Ideenfindung vom Prozess
des Arrangierens getrennt, was zu einem flexibleren und kreativeren Ansatz fihrt. Daher ist der
Arrangement-Bereich in zwei Views aufgeteilt: Ideas-View und Song-View, zwischen denen du
einfach mit deinem Controller umschalten kannst. Die beiden Views zeigen die gleichen Inhal-
te, tun dies aber auf unterschiedliche Weise.

Ideas-View

Der ldeas-View hilft dir bei der Entwicklung von Patterns und Scenes. Hier geht es um die Er-
zeugung und Aufnahme vom Patterns und der Kombination der Patterns in Scenes. Wenn du
eine Anzahl an Scenes erstellt hast, die arrangiert werden sollen, kannst du sie dem Song-View
hinzuzufiigen.
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Hang Solo
Hanol Hilton
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Vil Watar

Der Ideas-View eines MASCHINE Projects ist optimiert zur Erzeugung von Patterns und dem Aufbau von Scenes.

Die Vorgehensweise bei der Ideenfindung in MASCHINE ist die folgende:
= Lade Samples oder Plug-ins in die Sound-Slots (7) der gewahlten Group (2).

MASTER GROUP  SOUND

Rimshot Winter £ VOICE SETTINGS
TR
FM - 8
Compressor - -

+ Polyphony

Automation

MIDI

Rimshot Winter
o
Velocity

Pitch / Envelope  FX/Filter  Modulation

Pitchbend Made

ENGINE

LFO

= Nimm Instanzen deiner Sounds durch spielen der Pads auf (1-16). Eine aufgenommene
Instanz eines Sounds wird als Event bezeichnet (6).

= Zusammen bilden die Events das Pattern (1) der gewahlten Group.

= All das findet im Pattern-Editor (5) statt, wo du fiir jede deiner Groups mehrere Patterns

erstellen kannst.
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= |n der oberen, linken Halfte der Software dient der Ideas-View (4) der Kombination deiner
Patterns jeder Group.

= Hier kannst du deine Patterns (1) zu Scenes (3) kombinieren.

Song-View

Im Song-View werden Scenes Sections zugewiesen und auf der Zeitleiste des Arranger plat-
ziert, wo sie zur Entwicklung eines Arrangements verschoben werden kdnnen.

@MASCH'NE i !M > & O 85.00

Library == Dome Peace

All Projects

~ TYPES

SOUND Setup

Drums FX TOUCHSTRIP STUTTER LooP
Perform FX -

+ € . L
Engage Length Direction Quantize
Pattern Length: 4:0:0

Kick Clan 2

|| ]| HE [ | [ | ]| | ([ | [ [ |
u | | u | |
u

H | | H m | |

Der Song-View eines MASCHINE-Projects.
Die Vorgehensweise bei der Erstellung eines Arrangements in MASCHINE ist die folgende:
= Erzeuge Sections auf der Zeitleiste des Arrangers (1).

= Weise jede Scene einer Section zu (2).
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= Andere die Position einer Section durch Ziehen des Section-Slots.

2.3 MASCHINE-Hardware-Uberblick

2.3.1  MASCHINE-Hardware-{berblick

Dieser Abschnitt beschreibt kurz die Bereiche und Bedienelemente deines Hardware-Control-
lers.

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 47



Schnelireferenz
MASCHINE-Hardware-Uberblick

© MASCHINE

L INSTANCE

0000000

MASTER PADS

Q SEMITONE - SEMITONE + OCTAVE - OCTAVE +

KEYBOARD CLR AUTO

GROUPS
QUANTIZE QUANT 50% NUDGE < NUDGE >

EVENTS

TRANSPORT STEP UNDO STEP REDD
LooP 4STEP STEP)- REC MODE

METRO COUNT-IN

L—RepLace—!

Uberblick tiber den MASCHINE-Hardware-Controller.

(1) CONTROL-Bereich: Nutze diesen vielseitigen Bereich, um mit dem Controller auf die Para-
meter des gerade aktiven Modus zuzugreifen. Zusatzlich gibt es spezielle Buttons und Drehreg-
ler fiir den Browser, den Step-Modus und den Sample-Editor. Weitere Informationen dazu fin-
dest du in Kapitel CONTROL-Bereich.
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(2) PADS-Bereich: Bietet einen direkten Zugriff auf die verschiedenen Controller-Modi mittels
der Modus-Buttons auf der linken Seite dieses Bereichs. Neben dem Spiel der Sounds der ge-
wahlten Group, bieten die 16 Pads je nach aktivem Controller-Modus Zugriff auf viele Bearbei-
tungs- und Auswahl-Befehle. Weitere Informationen dazu findest du in Kapitel PADS-Bereich.

(3) TRANSPORT-Bereich: Starten, Stoppen, erneuten Starten, Einschalten der Aufnahmefunkti-
on und Uberspringen von Takten wahrend der Wiedergabe, einfach durch Tastendruck. Nutze

fir den Zugriff auf die sekundéaren Funktionen des Controllers. Weitere Informationen
dazu findest du in Kapitel Transport-Bereich.

(4) GROUPS-Bereich: Mit den Group-Tasten kannst du schnell und einfach auf die Sound
Groups zugreifen. Weitere Informationen dazu findest du in Kapitel 12.3.1.3, GROUPS-Be-
reich.

(5) MASTER-Bereich: Hier findest du in der Mitte den Encoder, mit dem du z.B. Lautstarke,
Tempo und Swing steuern kannst. Der -Button befindet sich ebenfalls in diesem
Bereich und erlaubt das erzeugen kreativer Rhythmen. Weitere Informationen dazu findest du
in Kapitel MASTER-Bereich.

2.3.1.1  CONTROL-Bereich
Hier geben wir dir einen Uberblick iiber den CONTROL-Bereich.

INSTANCE

DO © © ©O8C © © ©

Uberblick tiber den Control-Bereich.

(1) CONTROL-Button: Driicke , um jederzeit in den Control-Modus zuriickzukehren —
dem Grund-Modus des Controllers. In diesem Modus reprasentieren die Pads die Sounds der
gewahlten Group. Gleichzeitig bietet der Control-Modus Uber acht Drehregler und acht Buttons
Uber und unter den Displays einen direkten Zugriff auf die Parameter der Sound-, Group- und
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Master-Ebene. Du kannst den -Button auch dazu nutzen, mit + in
den MIDI-Modus umzuschalten. Dieser Modus erlaubt die Verwendung von MASCHINE als MI-
DI-Controller (lies bitte das Handbuch zum Controller-Editor, um mehr zu erfahren).

(2) STEP-Button: Aktiviert den Step-Modus, der das Gegenstiick zum Control-Modus darstellt
und MASCHINE in einen voll ausgestatteten Step-Sequencer verwandelt. In diesem Modus re-
prasentiert jedes Pad einen Step (Schritt), dessen Léange mit dem Parameter-Grid bestimmt
werden kann. Die aktuelle Wiedergabeposition des Step-Sequencers wird durch ein Lauflicht
angezeigt. Durch das Driicken eines Pads werden Noten an der entsprechenden Position (das
Pad leuchtet) gesetzt oder geldscht. Wenn dein Pattern mehr als 16 Steps enthalt, nutze die
Buttons 7/8, um zu den vorherigen/nachsten 16 Steps des Patterns zu blattern. Durch Drii-
cken von + aktivierst du den Instance-Modus. In diesem Modus kannst du lber
den Controller eine andere Instanz des MASCHINE-Plug-ins auswéhlen, wenn mehr als eine In-
stanz in deiner Digital-Audio-Workstation (DAW) gedffnet wurde.

@ Weitere Informationen (ber den Step-Modus findest du im Kapitel --- MISSING LINK ---.

(3) BROWSE-Button: Driicke den -Button, um auf den Browser zuzugreifen. Mit
+ gelangst du in das Plug-in-Meni und kannst ein Plug-in (intern, Native Instru-
ments oder extern, Instrumente und Effekte) in den angewahlten Plug-in-Slot laden.

(4) SAMPLING-Button: Driicke den -Button, um in den Sample-Editor zu gelangen.

(5) Page-Tasten: Du kannst nahezu jede Funktion in MASCHINE mit der Hardware steuern.
Um die Darstellung in den LCD-Displays einfach und Ubersichtlich zu gestalten, wurden die
Parameter auf verschiedenen Pages zusammengefasst — du kannst zwischen den Seiten mit
den Page-Buttons umschalten.

(6) ALL-Button: Der -Button hat alleine gerade keine Funktion. Du kannst den -Button
allerdings dazu nutzen, dein Project zu speichern, indem du + driickst.

(7) AUTO-Button: In MASCHINE kannst du mit einem Kopfdruck nahezu alle Parameter auf der
Sound- und Group-Ebene modulieren. Driicke und halte diesen Button und drehe dabei einen
der acht Drehregler (oder eine Kombination) unter den Displays, um die Automation des/der
Parameters aufzuzeichnen, wenn die Wiedergabe lauft.

Der Auto-Modus kann festgesetzt werden: Driicke dazu + . Siehe Kapitel 12.1.1, Con-
troller-Modi und Feststell-Modus fiir weitere Informationen.

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 50



Schnelireferenz
MASCHINE-Hardware-Uberblick

(8) Buttons 1-8: Circa ein Viertel der Hardware wird von einem multifunktionalen Bedienbereich
eingenommen, der das Herzstiick des mausfreien Arbeitsflusses von MASCHINE darstellt. Die
acht Buttons oberhalb der Displays passen ihre Funktion dynamisch an die Situation an und
bieten einen direkten Zugriff auf die wichtigsten Unterbereiche und Funktionen. Die jeweilige
Funktion wird unter jedem Button im Display angezeigt.

(9) Displays: Die Displays versorgen dich mit allen wichtigen Informationen — Du musst daher
keinen Blick auf den Computer-Bildschirm werfen.

(10) Drehregler 1-8: Die Drehregler steuern die im Display darliber angezeigten Parameter.
Wenn du wahrend der Wiedergabe die Taste (7) driickst, werden die Parameter-Anderun-
gen unmittelbar in einer Automations-Spur aufgezeichnet.

2.3.1.2  MASTER-Bereich

Hier geben wir dir einen Uberblick iiber den -Bereich.

MASTER

Uberblick tiber den Master-Bereich.

(1-3) VOLUME-, TEMPO- und SWING-Buttons: Driicke diese Buttons, um mit dem Encoder (4)
Lautstérke, Tempo bzw. Swing zu regeln. Diese Buttons schlieBen sich gegenseitig aus. Nur ei-
ner kann zu jeder Zeit aktiv sein und die Betatigung eines anderen deaktiviert den vorher akti-
ven Button. Wenn , oder aktiv sind (leuchten), halte ein Pad oder ei-
nen Group-Button gedriickt und drehe den Encoder, um Lautstarke, Tonhéhe bzw. Swing fir
den jeweiligen Sound oder die Group einzustellen. Driicke den leuchtenden Button, um ihn zu
deaktivieren und den Encoder wieder in den Grund-Modus zu versetzen (siehe unten).
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(4) Encoder: In der Grundeinstellung dient der Encoder als Datenrad. Seine Funktion ahnelt
der Funktion der Vor-/Zuriick-Buttons im -Bereich: Drehe den Encoder, um dich
in Schritten, deren Lange im Pattern-Grid festgelegt sind (driicke + Button 3), durch den
Song zu bewegen. Halte gedriickt und drehe den Encoder, um dich Step fiir Step zu
bewegen. Wenn der Controller im Browse-Modus ist oder du dir Plug-in-Listen anschaust, be-
wegst du dich mit dem Encoder durch die Liste und ladst mit einem Druck auf ihn den Ein-
trag. Sollte einer der -, - oder -Button links von ihm aktiv sein (leuch-
ten), agiert der Encoder als Lautstarke-, Swing- bzw. als Tempo/Tonhdhen-Regler (siehe oben).

(5) Linker Pfeil-Button: Ein Druck auf den linken Pfeil-Button entspricht der Drehung des Mas-
ter-Drehreglers (4) um einen Schritt gegen den Uhrzeigersinn.

(6) Rechter Pfeil-Button: Ein Druck auf den rechten Pfeil-Button entspricht der Drehung des
Master-Drehreglers (4) um einen Schritt im Uhrzeigersinn.

(7) ENTER-Button: Der -Button hat momentan keine Funktion.

(8) NOTE-REPEAT-Button: Note Repeat ist sehr praktisch fir die Programmierung von Beats —

der ausgewahlte Sound wird dann automatisch in einer vorgegebenen Quantisierung wieder-

holt. Driicke gleichzeitig die Taste und das Pad, welches du aufnehmen méch-

test: Jetzt werden Noten mit der auf dem Display angezeigten Quantisierung wiederholt. Mit

den Buttons 4-6 kannst du wahrend des Spiels verschiedene Quantisierungs-Werte wahlen. Mit

den Drehreglern 5-8 wahlst du neue Quantisierungs-Werte fiir diese drei Buttons aus. Driicke
und tippe wiederholt auf die -Taste, um das Tempo einzugeben.

Der Note-Repeat-Modus kann festgesetzt werden. Driicke dazu + Button 1. Siehe
Kapitel 12.1.1, Controller-Modi und Feststell-Modus fiir weitere Informationen.

2.3.1.3 GROUPS-Bereich

Hier geben wir dir einen Uberblick {iber den -Bereich.
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Uberblick tiber den GROUPS-Bereich.

Group-Buttons: Driicke einen der acht Group-Buttons A-H, um die Group auszuwahlen, die du
bearbeiten mdchtst. AuBerdem wird (iber diese Buttons bei gedriicktem - oder -
Button der Solo- bzw. Mute-Modus fiir Groups aktiviert — das ist vor allem im Live-Einsatz
sehr praktisch! Wenn der -, , oder -Button im -Bereich dariiber
aktiv ist (leuchtet), halte einen Group-Button gedriickt, um mit dem Encoder Lautstarke, Ton-
hohe oder Swing fiir diese Group einzustellen.

Driicke + Group-Buttons A-H, um eine Group Bank anzuwahlen. Im Benutzerhandbuch fin-
dest du mehr lber Group-Bénke.

2.3.1.4  Transport-Bereich

Hier geben wir dir einen Uberblick iiber den -Bereich.

TRANSPORT

1 LooP 2 STEP 3 TEP M 4 % MODE

METRO “QUNT-IN

5

— RepLACE—

Uberblick tiber den Transport-Bereich.
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In diesem Bereich des MASCHINE-Controllers findest du Buttons zum Starten, Stoppen, er-
neuten Starten, Einschalten der Aufnahmefunktion und Uberspringen von Takten wahrend der
Wiedergabe. Durch Driicken der -Taste kannst du die Zweitbelegung der Tasten aufru-
fen, wie zum Beispiel das Metronom, den Vorzahler sowie das Vor- und Zuriickspulen.

(1) RESTART-Button: Driicke den -Button, um einen Song jederzeit vom Anfang des
aktuellen Loop-Bereichs an zu starten. + + Endlos-Drehregler verschiebt den
Loop. + + Encoder + Step-Rickwarts-/Step-Vorwarts-Buttons verschiebt den

Start-/Endpunkt des Loops.

(2) Step-Riickwarts-Button: Springt gemal der im Pattern-Grid eingestellten Schrittweite (dri-
cke +F2) rlckwarts durch den Loop-Bereich. Driicke + Zurlck, um Step fir Step
rickwarts zu springen.

(3) Step-Vorwarts-Button: Springt gemaB der im Pattern-Grid eingestellten Schrittweite (driicke
+F2) vorwarts durch den Loop-Bereich. Driicke + Vorwarts, um Step fiir Step vor-
warts zu springen.

(4) GRID-Button: Aktiviert den Grid-Modus. Im Grid-Modus stellst du die Auflésung fiir das
Step-Grid (Quantisierung), fir die Anderung von Pattern-Langen und fiir die Scene-Ubergénge
ein.

Der Grid-Modus kann festgesetzt werden: Driicke + Button 1, um ihn fest-/freizusetzen. Siehe
Kapitel 12.1.1, Controller-Modi und Feststell-Modus fir weitere Informationen.

(5) SHIFT-Button: Die wichtigsten Funktionen kannst du direkt Uber spezielle Buttons errei-
chen. Viele Kurzbefehle sind aber durch Halten des -Buttons und Driicken der Pads
-16 oder anderer Buttons auszulésen. Du kannst den -Button auch dazu nutzen, um
die Feinauflésung fir die Parameter bei der Verwendung der Drehregler zu aktivieren oder um
Plug-ins zu umgehen, zu entfernen und sie innerhalb der Plug-in-Liste zu bewegen.

(6) ERASE-Button:Das Ldéschen von Noten sollte bei der Musikproduktion genauso schnell und
leicht von der Hand gehen, wie die Aufnahme, also gibt es einen speziellen Button zum Ausl6-
sen dieser Funktion! Halte wahrend der Wiedergabe in Kombination mit einer beliebi-
gen Anzahl an Pads gedrickt, um die den Pads zugehérigen Events zu l6schen. Nutze den
Kurzbefehl + + Pad, um schnell alle Events, die von diesem Pad gespielt wur-
den, aus dem Pattern zu léschen. Fir automatisierte Parameter halte gedrickt und
drehe den entsprechenden Drehregler unter den Displays, um die Automation des Parameters
zu léschen.
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(7) REC-Button: Wahrend laufender Wiedergabe startet die Aufnahme. Wenn die Wieder-
gabe angehalten ist, driicke + , um eine Aufnahme mit Vorzahler (Count-in) zu star-
ten. Driicke erneut , um die Aufnahme zu stoppen. Halte den -Button gedriickt, um in
den Pattern-Preset-Modus zu gelangen, wo du vor der Aufnahme von Events ein Preset fiir die
Pattern-Léange auswahlen kannst.

(8) PLAY-Button: Driicke den -Button, um die Wiedergabe zu starten. Driicke erneut
, um die Wiedergabe zu stoppen. Driicke die Tasten + , um das Metronom
ein- bzw. auszuschalten.

Alle MASCHINE-Kurzbefehle werden im Controller-Benutzerhandbuch erlautert, das du tber das
Help-Meni der MASCHINE-Software 6ffnen kannst.

2.3.1.5 PADS-Bereich

Hier geben wir dir einen Uberblick tiber den -Bereich.
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STEF UNDD STEF REDD

Uberblick tiber den PADS-Bereich.

Alle der in diesem Abschnitt beschriebenen Buttons sind festsetzbar. Driicke einfach den ge-
wiinschten Button + Button 1 (Gber dem linken Display), um den jeweiligen Modus fest-/freizuset-
zen. Siehe Kapitel 12.1.1, Controller-Modi und Feststell-Modus fiir weitere Informationen.

(1) SCENE-Button: Schaltet im |deas-View in den Scene-Modus bzw. im Song-View in den Sec-
tion-Modus. Nutze den Scene-Modus fir den Zugriff auf deine Scenes und den Section-Modus
fir das Arrangieren deines Songs.
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= Nutze den Scene-Modus , um Scenes zu erzeugen, zu wahlen und zu verwalten, was der
Vorbereitung zur Zuweisung im Arranger dient. Wahrend der Wiedergabe kannst du Scenes
zum schnellen, voriibergehenden arrangieren (ber die Pads umschalten; halb-beleuchtete
Pads zeigen bestehende Scenes, wahrend hell leuchtende Pads die gewahlten Scenes an-
zeigen. Wenn du mit einer Scene zufrieden bist, kannst du die sie im Arranger anhangen.

= Nutze den Section-Modus , um Sections zu erzeugen, zu wahlen und zu verwalten und
dann ein Arrangement zu erstellen. Hier erzeugst du Sections, weist den Sections Scenes
zu, platzierst die Sections auf der Zeitleiste und stellst die Lange der Sections ein.

@ Driicke + , um schnell zwischen Ideas-View und Song-View umzuschalten.

(2) PATTERN-Button: Aktiviert den Pattern-Modus. Im Pattern-Modus erzeugst du Patterns in
der gewahlten Group, schaltest zwischen den verschiedenen Patterns um oder erzeugst wah-
rend der Wiedergabe neue, usw. Halb beleuchtete Pads zeigen an, welche Patterns Events ent-
halten, wahrend voll beleuchtete Pads das gerade gewahlte Pattern anzeigen.

(3) PAD-MODE-Button: Schaltet in den Pad-Modus. In diesem Modus schaltest du das Verhal-
ten der Pads um. So kannst du zum Beispiel die Pads schnell so konfigurieren, dass sie Melo-
dien oder sogar Akkorde spielen! Die folgenden Pad-Modi stehen zur Wahl:

= Im Standard-Modus spielt jedes Pad einen Sound der gewahlten Group und die Anschlags-
dynamik der Pads bestimmt die Lautstarke des Sounds

= Im Keyboard-Modus repréasentieren die Pads 16 chromatische Stufen, ansteigend ab dem
gewahlten Grundton (Root Note) — auf diese Weise kannst du den gewéahlten Klang wie ein
melodisches Instrument spielen. Nutze die Buttons 5 und 8 zur Einstellung des Grundtons
deiner Pads. Mit + gelangst du direkt in den Keyboard-Modus.

= Im Modus 16 Velocities reprasentieren die Pads 16 Anschlagsstarken des gewahlten
Sounds, die von leichten bis starken Anschlagen reichen — dies ist niitzlich um dynami-
sche Rhythmen zu erzeugen.

= Im Modus Fixed Velocities reprasentiert jedes Pad einen Sound der Group und alle Sounds
haben unabhéngig von der Anschlagsstarke die gleiche, feste Velocity.

Du kannst die Choke- und Link-Einstellungen auch im Pad-Modus einstellen. Im Benutzerhandbuch
findest du mehr tUber diese Funktionen.
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(4) NAVIGATE-Button: Aktiviert den NAVIGATE-Modus. Bei der Arbeit an groBen Projekten kann
es manchmal hilfreich sein, auf den Computer-Bildschirm zu schauen. Im Navigate-Modus
brauchst du die Computer-Maus nicht und musst nicht nach Rollbalken oder VergroBerungsg-
lasern suchen! Nutze einfach die Pads und den Control-Bereich, um zu zoomen oder um durch
Patterns und Scenes zu blattern. Siehe Kapitel 12.1.2, Die Software-Ansichten von der Hard-
ware aus steuern fiir weitere Informationen. Im Navigate-Modus hast du mit den Buttons lber
den Displays schnellen Zugriff auf die Parameter-Pages der Kanéle und Plug-ins.

(5) DUPLICATE-Button: Aktiviert den Duplicate-Modus (Duplizieren). Verwende den DUPLICA-
TE-Modus, um eine Kopie eines Sounds, Patterns, Group bzw. einer Scene zu erstellen. Diese
Funktion ist sehr nitzlich, um Spielvariationen zu erzeugen oder Neues auszuprobieren und
dabei den aktuellen Stand deiner Arbeit nicht zu verlieren.

(6) SELECT-Button: Fihrt in den Select-Modus. In diesem Modus wahlst du einen Sound, ohne
das dieser ausgeldst wird oder du wahlst die aufgenommenen Noten eines bestimmten
Sounds, um die Quantisierung zu andern, die Noten zu verschieben oder um andere Befehle

fir die gewahlten Events auszulésen. Mit dem Kurzbefehl + + Pad wahlst du
schnell alle vom Pad gespielten Events im Pattern oder, wenn im Keyboard-Modus, alle Events
auf dieser Tonhdhe an. Mit dem Kurzbefehl + + Pad wahlst du schnell alle vom

Pad gespielten Events im Pattern oder, wenn im Keyboard-Modus, alle Events auf dieser Ton-
héhe an.

(7) SOLO-Button: Aktiviert den Solo-Modus. In diesem Modus schaltet ein Druck auf ein Pad
oder einen Group-Button den Sound bzw. die Group solo (und schaltet damit alle anderen
Sounds/Groups stumm) — nitzlich, um Sounds zu bearbeiten oder fiir Live-Performances. Das
Pad der solo geschalteten Sounds bzw. Group leuchtet hell, wahrend alle anderen Pads (die
stummgeschalteten Sounds/Groups) halb beleuchtet sind.

(8) MUTE-Button: Aktiviert den MUTE-Modus. In diesem Modus schaltet ein Druck auf ein Pad
oder einen Group-Button den Sound oder die Group stumm — nitzlich, um in Produktionen mit
vielen Sounds den Uberblick zu wahren und besonders gut fiir Live-Performances. Stummge-
schaltete Sounds/Groups werden durch halb beleuchtete Pads dargestellt und nicht stummge-
schaltete durch voll beleuchtete Pads.

(9) Pads 1-16: Neben Spiel und Auswahl der Sounds haben die Pads je nach aktivem Control-
ler-Modus viele verschiedene Funktionen. Zusammen mit gedriickt, 16sen die Pads ver-
schiedene Befehle aus.

= Dricke + Pad 1/2,um deine letzte Aktion rliickgangig zu machen bzw. sie zu wieder-
holen.
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= Dricke + Pads 3—-16, um auf verschiedene Bearbeitungsfunktionen fiir das gewahlte
Pattern zuzugreifen.

@ Weiterfiihrende Informationen zu allen Funktionen findest du im Benutzerhandbuch.

2.4  Die MASCHINE-Software: Ubersicht

© MASCHINE H > e O

Library S DomePeace

All Projects 1

- TYPES =

£ 1Bar
Group EZTE sewr
X TOUCHSTRIP STUTTER
Perform FX -

Kick Clan 2

Die MASCHINE-Software.

(1) Kopfzeile: In der Kopfzeile befinden sich die wichtigsten Steuerelemente der MASCHINE-
Software inklusive Display-Bereich, Transport-Bereich und dem Master-Lautstarke-Fader. In
diesem Bereich kannst du das Browser-Fenster einschalten, den Mixer-View umschalten, die
Verbindung zu deinem MASCHINE-Controller herstellen und die CPU-Last iberwachen.

(2) Browser: Der Browser dient dem Verwalten, Finden, Taggen und Kategorisieren von Pro-
jects, Groups, Sounds, Instrumenten, Effekten und Samples. Mit der Suchfunktion kannst du
diese Dinge schnell finden und Samples vorhéren.
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(3)Arranger: Dieser Bereich verflgt (iber zwei Views: Ideas-View und Song-View. Im Ideas-View
erzeugst du musikalische ldeen und experimentierst damit 16sgel6ést von der Zeitleiste. Der
Song-View dient der Organisation deiner musikalischen Ideen zu einem Song auf der Zeitleiste.

(4) Control-Bereich: Der Control-Bereich dient zur Steuerung von Parametern und der Einstel-
lungen fir alle Plug-in-Slots auf allen Project-Ebenen (Sound, Group und Master). Hier nimmst
du Einstellungen fir Groups, Sounds, Plug-ins (interne oder VST/AU-Plug-ins), MIDI-Verschal-
tungen, usw. vor.

(5) Pattern-Editor: Der Pattern-Editor ermdglicht Step-Programmierung und Echtzeit-Aufnah-
men und dient als Ausgangspunkt zur Erstellung von Patterns. Fir jede Group kénnen hier Pat-
terns erstellt und dann Scenes im Arranger zugewiesen werden. Im Pattern-Editor bearbeitest
du auBerdem die Parameter-Modulation fiir Sounds, Groups und Plug-ins (intern oder extern).

241  Kopfzeile

© MASCHINE

Die Kopfzeile (Header).

(1) MASCHINE-Menii: Klicke das MASCHINE-Men(, um auf die Software-Menis zuzugreifen.
Dies ist vor allen Dingen dann nitzlich, wenn du den Vollbild-Modus nutzt oder MASCHINE als
Plug-in in einer DAW-Umgebung ausfiihrst.

(2) Browser-Button: Mit dem Browser-Button kannst du das Browser-Fenster einblenden. Der
Browser dient dem Verwalten, Finden, Taggen und Kategorisieren von Projects, Groups,
Sounds, Instrumenten, Effekten und Samples. Der Browser ermdglicht das Laden von Dateien
von der Festplatten deines Computers oder von externen Festplatten. Du kannst Sounds direkt
im Browser vorhéren und neue Schlagworte (Tags) vergeben.
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(3) Mix-View-Button: Mit einem Klick auf den Mix-View-Button gelangst du in den Mix-View.
Der Mix-View bietet schnellen Zugriff auf die Pegel und das Routing all deiner Sounds, Groups
und des Masters. Zusatzlich bietet er eine intuitive Oberflache zur Einstellung aller Parameter
deiner Plug-ins.

(4) Transport-Bedienelemente: Die Transport-Bedienelemente umfassen Buttons, wie Play (Wie-
dergabe), Restart (Neustart), Record (Aufnahme) und Loop.

(5) Display-Bereich: Im Display-Bereich findest du Bedienelemente fiir Ableton Link, Tempo,
globalen Swing, die Taktart, Follow und Performance-Grid (inklusive Retrigger).

(6) Controller-Symbol: In diesem Bereich wird fir jeden MASCHINE-Controller, der an deinen
Rechner angeschlossen ist, ein Symbol angezeigt.

(7) Master-Lautstarke-Fader: Zeigt und regelt den Pegel der Ausgénge von MASCHINE.

(8) CPU-Meter: Die CPU-Last wird kontinuierlich gemessen und sollte um Aussetzer und
Knacksgerausche zu vermeiden, einen Wert von 70% nicht bersteigen. Du kannst CPU-Leis-
tung einsparen, indem du den Audioausgang von MASCHINE mit der Export-Funktion auf-
nimmst (lies bitte das Benutzerhandbuch, um mehr zu erfahren).

(9) Audio-Engine-Button: Klicke auf den Audio-Engine-Button, um die Klangverarbeitung von
MASCHINE komplett zu deaktivieren.

(10) NlI-Logo: Ein Klick auf das NI- oder das MASCHINE-Logo 6ffnet das About-Fenster, das
die Versionsnummer und Ausgabe deiner MASCHINE-Software anzeigt.
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24.2 Browser

Library

[t

All Instruments

- TYPES

Der Browser.

(1) Library-Tab: Nutze den Library-Tab, um mit den Auswahlfunktionen und Filtern von MA-
SCHINE auf die Festplatten deines Rechners zuzugreifen.

(2) Files-Tah: Nutze den Files-Tab, um auf die Festplatten deines Rechners zuzugreifen.
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(3) Dateityp-Auswahl: In diesem Bereich findest du sechs Symbole, welche die verschiedenen
Dateitypen von MASCHINE reprasentieren. Von links nach rechts sind dies: Projects, Groups,
Sounds, Instrumente, Effekte, Loops und One-Shots. Wenn du auf eines dieser Symbole klickst,
werden nur die Dateien des ausgewahlten Typs angezeigt.

(4) Inhalte-Auswahl: Hier wahlst du zwischen Factory-Inhalten (Button aus) und Nutzer-Inhal-
ten (Button an).

(5) Produkt-Auswahl: Hier blatterst du durch die Inhalte mit dem in der Dateityp-Auswahl ge-
wahlten Dateityp und wahlst sie an.

(6) Schlagwort-Filter: Mit dem Schlagwort-Filter kannst du mit Schlagworten (Tags) suchen. So
findest du Dateien aus den Kategorien Types und Characters schnell durch Klicks auf die ent-
sprechenden Schlagworte.

(7) Text-Suchfeld: Mit dem Text-Suchfeld kannst du sehr schnell Dateien anhand ihres Namens
oder der vergebenen Schlagworte auffinden. Wahle den Dateityp in der Dateityp-Auswahl aus
und gib den Namen oder die Kategorie einer Datei in das Text-Suchfeld ein, um eine Suche zu
starten. Die Ergebnisse werden in der Ergebnisliste unterhalb dargestellt.

(8) Ergebnisliste: Die Ergebnisliste (Results) enthalt alle Dateien, die auf deine Suchanfrage
passen.

(9) Autoload: Wenn dieser Button an ist, wird der in der Ergebnisliste gewahlte Loop bzw. das
One-Shot-Sample automatisch geladen, so dass du es im Kontext und Tempo deines Projects
héren kannst.

(10) Der Vorhoér-Button (Lautsprecher-Symbol) dient dem schnelle Héren des in der Ergebnis-
liste gewahlten Elements, wenn mit Native Access Preview-Dateien heruntergeladen und in-
stalliert wurden. Der Lautstarke-Pegel der gehérten Datei wird iber den Schieberegler gesteu-

ert

Vorhor-Lautstarke-Fader.

Beim blattern durch die Groups erscheinen in der Steuerzeile des Browsers ein +PATTERNS-
Button und ein +ROUTING -Button.

+PATTERNS und +ROUTING in der Steuerzeile des Browsers.
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Wenn der +ROUTING-Button an ist, werden die Audio- und MIDI-Routings, die in der Group
gespeichert sind, ebenfalls geladen (und Uberschreiben moglicherweise bestehende Routings
der gewahlten Group). Wenn der +ROUTING-Button aus ist, werden die in der Group gespei-
cherten Audio- und MIDI-Routings nicht geladen und die bestehenden Routings der gewahlten
Group bleiben erhalten.

Nutze den +PATTERNS-Button, um eine Group mit ihrem gespeicherten Pattern zu laden.
Wenn der +PATTERNS-Button an ist, werden die Sounds und Patterns der gewahlten Group
geladen. Wenn +PATTERNS aus ist, werden nur die Sounds der gewahlten Group geladen, so
dass du sie mit deinem bestehenden Pattern ausprobieren kannst.

(11) Information: Klicke auf das Informations-Symbol, um Details Uber die gewahlte Datei zu
sehen.

(12) Tag-Editor: Mit dem Tag-Editor kannst du Schlagworte (Tags) fir Dateien bearbeiten und
neuen Dateien Schlagworte geben. Native-Instruments-Inhalte sind schreibgeschiitzt, bei User-
Inhalten kénnen aber Types- und Characters-Eigenschaften bearbeitet werden. Mit einem Klick
auf den EDIT-Button unten rechts, kann der Tag-Editor ein-/ausgeblendet werden.

24.3 Arranger

Der Arranger verfligt Uber zwei Views: Ideas-View und Song-View. Jeder View hat bei der Arbeit
an einem Song einen bestimmten Zweck, sie reprasentieren prinzipiell jedoch beide die glei-
chen Inhalte. Im Ideas-View experimentierst du mit deinen musikalischen ldeen, ohne auf eine
Timeline oder jeglicher Form von Arrangement angewiesen zu sein. Hier erzeugst du flr jede
Group Patterns und kombinierst sie in einer Scene. Im Song-View strukturierst du deinen
Song, indem du die Scenes, die du im Ideas-View erzeugt hast, auf der Timeline Sections zu-
weist, die du dann schnell herumschieben kannst, um eine groBere, musikalische Struktur auf-
zubauen.

Zwischen ldeas-View und Song-View umschalten

Prime Groove Primo Groove

Der Arranger-View-Button.
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» Klicke den Arranger-View-Button , um zwischen Ideas-View und Song-View umzuschalten.

—  Wenn der Button nicht leuchtet, ist der Ideas-View aktiv und wenn er leuchtet, ist der
Song-View aktiv.

Der Ideas-View

Prime Groove  Primo Groove Dee

8-Bit Blips

Im Ideas-View erzeugst du musikalische Ideen und experimentierst damit 16sgel6st von der Zeitleiste.

(1) Scenes: Dieser Bereich zeigt alle aktuellen Scenes deines Projects an. Nachdem su mit
dem +-Symbol eine Scene erzeugt hast, kannst du die Scene durch Auswahl eines Patterns je-
der Group aufbauen. Durch Klick auf einen der Scene-Namen (Scene-Slot) kannst du zwischen
Scenes umschalten, um Kombinationen deiner musikalischen Ideen auszuprobieren.

Mit deiner Maus kannst du auf den Scene-Slot rechtsklicken und vom Menl Append to Arran-
gement (ans Arrangement anhangen) wahlen, um im Song-View deinen Song aufzubauen. Du
kannst das Kontext-Meni auch dazu nutzen, Scenes zu leeren (Clear), zu duplizieren (Duplica-
te) oder zu l6schen (Delete) sowie deine Scenes mit den Optionen Rename (Umbenennen)
oder Color (Farbe) zu organisieren.

(2) Pattern-Bereich: Hier werden alle Patterns in deinem Song angezeigt. Doppelklicke einen
leeren Bank-Slot, um ein neues Pattern zu erzeugen oder klicke auf ein bestehendes Pattern,
um es der gewahlten Scene zuzuweisen. Einmal zugewiesen, wird ein Pattern hervorgehoben
dargestellt und du kannst es mit einem erneuten Klick wieder aus der gewahlten Scene entfer-
nen. Mit einem Rechtskllick auf den Namen eines Patterns kannst du ein Pattern Uber das
Kontext-Men( leeren (Clear), duplizieren (Duplicate) oder l6schen (Delete). Du kannst deine
Patterns auBerdem (iber die Optionen Rename (Umbenennen) oder Color (Farbe) organisieren.
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(3) Groups: Die Group-Slots kdnnen jeweils eine Group enthalten. Wahle den gewiinschten
Group-Slot an, um eine Group zu laden, im Pattern-Editor (siehe 12.4.5, Pattern-Editor) ihren
Inhalt (Sounds, Patterns,...) und im Control-Bereich (siehe 12.4.4, Control-Bereich) ‘deine Ka-
nal-Eigenschaften und Plug-in-Parameter zu sehen. Klicke auf den Group-Buchstaben, um die
Group stummzuschalten, z.B. A1 und rechtsklicke auf den Buchstaben, um sie solo zu schal-
ten. AuBerdem kannst du mit deiner Maus den Namen einer Group rechtsklicken, um Zugriff
auf viele Management-Optionen fiir deine Groups zu erhalten.

Der Song-View

== Friday Jum

Prime

Der Song-View dient der Organisation deiner musikalischen Ideen zu einem Song auf der Zeitleiste.

(1) Groups: Die Group-Slots kénnen jeweils eine Group enthalten. Wahle den gewiinschten
Group-Slot an, um eine Group zu laden, im Pattern-Editor (siehe 12.4.5, Pattern-Editor) ihren
Inhalt (Sounds, Patterns,...) und im Control-Bereich (siehe 12.4.4, Control-Bereich) ihre Ka-
nal-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. Du kannst eine Section frei bewegen, indem du auf
den Namen der Section klickst und sie per Drag-And-Drop verschiebst. Durch ziehen der End-
Markierung nach links kann die Lénge einer Section verkirzt und durch ziehen nach rechts
kann sie verldngert werden. Rechtsklicke mit deiner Maus auf eine Section und nutze den Be-
fehl Select vom Men(, um eine Scene einer Section zuzuweisen. Du kannst Uber das Men( au-
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Berdem Sections einfligen (/nsert), duplizieren (Duplicate), 16schen (Delete), leeren (Clear)
oder entfernen (Remove) und sie mit den Befehlen Rename (Umbenennen) und Color (Farbe)
organisieren.

(4) Pattern-Bereich: In jeder Section des Arrangements siehst du 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 du in der Ansicht der
gleichen Scene im ldeas-View siehst.

244  Control-Bereich

SOUND Voice Settings / Engine Pitch / Envelope FX /[ Filter Modulation LFO Velocity / Modwheel

VOICE SETTINGS ENGINE

Pitchband Maode

Der Control-Bereich.

(1) Plug-in-Symbol: Klicke auf das Plug-in-Symbol, um auf Plug-ins und ihre Parameter zuzu-
greifen.

(2) Kanal-Symbol: Mit einem Klick auf das Kanal-Symbol erreichst du die Kanal-Eigenschaften,
wo du im Parameter-Bereich die Eigenschaften des gewahlten Sounds, der Group oder des
Master sehen und einstellen kannst.

(3) Master-Tabh: Klicke zur Bearbeitung des Klangs am Ausgang von MASCHINE (umfasst alle
Groups und Sounds) den MASTER-Tab.

(4) GROUP-Tah: Klicke auf den GROUP-Tab um Zugriff auf die Plug-ins und Kanal-Eigenschaf-
ten der aktuell in den Group-Slot (A-H) geladenen Group zu bekommen.

(5) SOUND-Tah: Klicke auf den SOUND-Tab um Zugriff auf die Plug-Ins und Kanal-Eigenschaf-
ten des aktuell in den Sound-Slot (1-16) geladenen Sounds zu bekommen.
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(6) Parameter-Bereich: Zeigt die Parameter des gewahlten Plug-ins oder der Kanal-Eigenschaf-
ten an. Je nach Anzahl der Parameter kdnnen diese auf mehrere Pages (Seiten) aufgeteilt sein.
In diesem Fall klicke auf den Namen der jeweiligen Parameter-Page, um sie anzuzeigen.

(7) Quick-Browse-Symbol: Der Quick-Browse-Bereich wird dazu genutzt werden, die Suchanfra-
ge aufzurufen, mit der du die aktuell geladene Datei/Preset gefunden hast.

(8) Plug-in-Liste: Auf jeder Kanal-Ebene (Sound, Group und Master) gibt es Plug-in-Slots. Jeder
davon kann ein Effekt-Plug-in beherbergen. Der erste Plug-in-Slot der Sound-Ebene kann auch
ein Plug-in-Instrument beherbergen. Wahle das gewlinschte Plug-in, um im Parameter-Bereich
seine Parameter zu sehen.

245 Pattern-Editor

Der Pattern-Editor.

(1) Sample-Editor-Button: Klicke diesen Button, um den Sample-Editor zu 6ffnen bzw. zu
schlieBen.
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(2) Keyhoard-View-Button: Klicke diesen Button, um in den Keyboard-View zu schalten.
(3) Group-View-Button: Klicke diesen Button, um in den Group-View zu schalten.

(4) Vorhor-Button: Klicke diesen Button, um einen Sound vorzuhéren, wenn er im Sound-Slot
angewahlt wird (6).

(5) Sound-Eigenschaften-Symbol: Klicke auf dieses Symbol, um schnell Zugriff auf die Einstel-
lungen fir Key, Choke und Link des gewahlten Sounds zu erlangen.

(6) Sound-Slots: Hier werden die Sound Slots 1-16 der ausgewahlten Group angezeigt. Klicke
einen der Sound-Slots, um ihn in den Fokus zu bringen und im Control-Bereich seine Plug-ins
und Kanal-Eigenschaften zu sehen (siehe 12.4.4, Control-Bereich). Klicke im Keyboard-View
(2) einen Sound-Slot an, um seine Events im Step-Grid (11) zu sehen.

(7) Pattern-Slots: Jeder Group steht eine unbegrenzte Anzahl an Patterns zur Verfligung. Jeder
Pattern-Slot kann ein Pattern enthalten. Ein Pattern enthéalt die Events, die den Rhythmus
oder die melodische Phrase der gewahlten Group definieren. Klicke auf den Ausklapp-Pfeil,
um den Pattern-Manager zu 6ffnen und wahle einen Pattern-Slot, um sein Pattern zu sehen
und zu bearbeiten. Durch die Anwahl wird das Pattern auBerdem im Arranger mit der Group in
der gerade gewahlten Scene verknipft (siehe 12.4.3, Arranger). Wahle verschiedene Patterns
aus jeder Group, um ein Arrangement aufzubauen.

(8) Pattern-Langen-Bedienelemente: Mit diesen Bedienelementen anderst du die Einheit, in der
die Lange des Patterns eingestellt wird und anderst entsprechend die Léange des angezeigten
Patterns.

(9) Dragger-Symbole: Die Dragger-Symbole erméglichen das einfache Verschieben von Audio-
oder MIDI-Patterns per Drag-and-Drop auf deinen Desktop oder in eine Host-Software.

(10) Pattern-Timeline: Die Zeitleiste Giber dem Step-Grid (11) beinhaltet musikalische Zeitanga-
ben wie Takte und Taktschlage. Durch klicken in der Zeitleiste kannst du die Lange des gerade
gewahlte Patterns einstellen.

(11) Step-Grid: Zeigt den Inhalt des gewahlten Pattern-Slots (7) an. Hier siehst du deine aufge-
nommenen Events als Rechtecke. Im Group-View (3) reprasentieren sie die Sounds deiner
Group. Im Keyboard-View (2) reprasentieren sie musikalische Noten des gewahlten Sounds. Du
kannst die Events mit der Maus bearbeiten und sie an neue Positionen bewegen, sie verlan-
gern, kiirzen oder I6schen.
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(12) Automations-Spur: Die Automations-Spur bietet dir den Uberblick und Bearbeitungs-Werk-
zeuge fir die Automationen der Parameter und der Modulationen der MIDI-Control-Change-
Werte.

(13) Edit-Werkzeuge: Vom Step-Meni wahlst du die Schritt-Lange, mit der Events bewegt/ver-
langert/gekirzt werden kénnen und das Stift-Symbol, um den Stift-Modus an-/auszuschalten.

(14) Automations-Spur-Button: Mit dem Automations-Spur-Button blendest du die Automations-
Spur ein/aus (12).

@ Weiterfiihrende Informationen zu allen Bereichen erhéaltst du im MASCHINE-Software-Handbuch.
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3 Grundlagen

Dieses Kapitel stellt dir die Hauptelemente und Begriffe von MASCHINE vor und erklart ihre
Zusammenhange. Du wirst auch erfahren, wie du dein Audio-Interface konfigurierst und MIDI-
Gerate anschlieft.

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

3.1  Wichtige Bezeichnungen und Konzepte

Wir beginnen mit einer Liste (in alphabetischer Reihenfolge), welche die wichtigsten Konzepte
und Namen definiert.

Arranger

Der Arranger ist der groBe Bereich im oberen Teil der MASCHINE-Software-Fenster, direkt un-
ter der Kopfzeile. Der Arranger verfiigt ilber zwei Views: |deas-View und Song-View. Im Ideas-
View entwickelst du deine Ideen unabhangig von der Zeitleiste. Im Song-View kombinierst du
Sections (Verweise auf Scenes) und arrangierst sie zu einem Song.

Browser

Der Browser ist der Ausgangspunkt um auf alle Elemente deines 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 dir somit einen einfachen Zugriff auf alle Elemente. Die Factory-Library von MASCHINE
ist komplett verschlagwortet, genau wie Factory-Libraries jedes anderen Native-Instruments-
Produkts, das auf deinem Rechner installiert ist. Du kannst auch deine eigenen Dateien in die
Library importieren und mit Schlagworten versehen. In Kapitel 14, Browser findest du mehr
Uber den Browser.
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Effect

MASCHINE bringt in Form interner Plug-ins bereits viele verschiedene Effekte mit. Du kannst
zusatzlich auch VST-/AU-Plug-in-Effekte von Native Instruments oder von Drittanbietern nut-
zen. In jeder Group, jedem Sound oder dem Master kann eine beliebige Anzahl an Effekten als
Insert-Effekt laufen. Uber das flexible Routing-System kannst du auch Send-Effekte, Multi-Ef-
fekte und Sidechains erstellen. Mehr Details iber die Nutzung von Effekten in MASCHINE fin-
dest du in Kapitel 114, Effekte nutzen. In Kapitel 115, Effekt-Referenz findest du eine voll-
stédndige Beschreibung aller in MASCHINE enthaltenen internen Effekte.

Event

Events sind die individuellen Rhythmus-Schlage 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, siehst du die Events fir alle Sound-Slots (Group-
View) oder nur fir den angewahlten Sound-Slot (Keyboard-View). Events werden in Kapitel
111, Mit Patterns arbeiten detailliert erlautert.

Group

Eine Group enthalt 16 Sound-Slots. Zusatzlich 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 15, Sounds, Groups und dein Project verwalten.

Ideas-View

Im Ideas-View experimentierst du mit deinen musikalischen ldeen, ohne auf eine Timeline
oder ein Arrangement angewiesen zu sein. Erzeuge fiir jede Group Patterns und kombiniere sie
in einer Scene. Scenes werden dann im Song-View Sections zugewiesen, um gréBere, musikali-
sche Strukturen zu erzeugen.

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 72



Grundlagen

Wichtige Bezeichnungen und Konzepte

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. Flr weitere
Informationen zum Master siehe Kapitel 15, Sounds, Groups und dein Project verwalten.

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 kannst du fiir jede Group wah-
len, welches ihrer Patterns gespielt wird. Mehr Informationen zu Patterns findest du im Kapitel
111, Mit Patterns arbeiten.

Plug-in

Jeder Sound, jede Group und der Master kénnen 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 bestiickt werden.
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 17, Mit Plug-ins arbei-
ten.

Project

Ein Project enthalt alle Daten eines Songs: alle Groups mit deinen Patterns, alle Scenes und
alle Einstellungen, Modulationen, Effekte, Routings, Sounds und Samples. Es ist wie ein
Schnappschuss des Gesamtzustands von MASCHINE. Lies bitte das Erste-Schritte-Handbuch,
um einen Gesamtiberblick tber die Project-Struktur von MASCHINE zu erhalten.
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Scene

Eine Scene ist eine Kombination von Patterns flr 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 Song-View hinzugefiigt, um eine Arrangement zu erzeugen. Fir
weitere Informationen lber Scenes siehe Kapitel 116.3, Den Song-View nutzen.

Section

Eine Section ist ein Verweis auf eine bestimmte Scene auf der Timeline des Song-Views. Secti-
ons 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 sémtlichen Sections, denen die Scene zugewiesen wurde, wiederfinden und dass
so die Anderung von Teilen eines Songs schnell und einfach vonstatten geht.

Song-View

Im Song-View kombinierst du Sections (Verweise auf Scenes) und arrangierst sie im Arranger
zu einem Song.

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 du die Sounds Uber die Pads spielen
kannst. Weitere Informationen dazu findest du im Kapitel 15, Sounds, Groups und dein Project
verwalten.

Fur mehr Definitionen lies bitte auch den Abschnitt 120, Begriffsdefinitionen am Ende dieses
Handbuchs!
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3.2  Die Benutzeroberflache von MASCHINE anpassen

Die Benutzeroberflache von MASCHINE ist sehr flexibel. Du entscheidest, was angezeigt wird
und was nicht, so dass du dich voll auf deinen Arbeitsablauf konzentrieren kannst. In diesem
Abschnitt erfahrst du, wie du die Benutzeroberflache von MASCHINE deinen Wiinschen anpas-
sen kannst.

3.2.1  Die GroBe der Oberflache anpassen

Vom View-Men( in der Menizeile der Anwendung und vom View-Untermenl im MASCHINE-
Meni kannst du eine von vier verschiedenen GréBen zur Darstellung der Software-Oberflache
von MASCHINE wahlen:

File Edit [View | Controller Help
b?owser F4

v | Arranger

Mizer

Small
Medium
Large

Fullscreen Ctrl+F

Das View-Meni in der Software-Mendleiste (hier in Windows).
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© MASCHINE

== New Project

Group A1

Small
Medium
Large
Fullscraen

Das View-Untermen( im MASCHINE-Mend.

Die Vollbild-Darstellung ist auBerdem tber die Tasten [Ctrl]+[F] (macOS: [Cmd]+[F]) deiner Compu-
tertastatur verfiigbar.

3.2.2  Zwischen Ideas-View und Song-View umschalten

Mit dem Arranger-View-Button kannst du jederzeit schnell zwischen Ideas-View und Song-View
umschalten.

- > @ 120.00

== New Project
Scene 1

EK-TL A Kit

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

» Klicke auf den Arranger-View-Button, um zwischen Ideas-View und Song-View umzuschal-
ten.

—  Der Arrangement-Bereich schaltet zwischen Ideas-View (Grundeinstellung) und Song-View
um.
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Mehr Informationen lber Ideas-View und Song-View findest du in Abschnitt 116, Mit dem Ar-
ranger arbeiten.

Mit dem Controller zwischen Ideas-View und Song-View umschalten

Auf deinem Controller:

1.  Driicke + Button 2 IDEAS, um in den Ideas-View zu gelangen.
2. Dricke + Button 3 SONG, um in den Song-View zu gelangen.
—  Der Arrangement-Bereich in der Software schaltet nach Wahl in den Ideas-View bzw. den
Song-View.
@ Du kannst auch + , um schnell zwischen |deas-View und Song-View umzuschalten.

3.2.3  Den Browser anzeigen und aushlenden

» Klicke auf den Browser-Button (das Lupen-Symbol) in der Kopfzeile, um den Browser an-
zuzeigen oder auszublenden. AuBerdem erreichst du den Browser ber das View-Meni in
der Mendiizeile der Software oder das View-Untermeni des MASCHINE-Mends.

© MASCHINE

== New Project

Scene 1

S

Der Browser-Button in der Kopfzeile.

Du kannst den Browser auch mit der Funktionstaste [F4] auf deiner Rechnertastatur ein- bzw. aus-
blenden.
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3.24  Die Control-Spur ein-/aushlenden

Wenn MASCHINE sich im Arrange-View befindet, kannst du die Control-Spur im Pattern-Editor
ein-/ausblenden.

» Klicke auf den Pfeil-Button links unten im Pattern-Editor, um die Control-Spur anzuzei-
gen oder auszublenden.

Kick Ektl A 1
Snare Ektl A 1

ydHH Ektl A

8
g

| Clave Ektl A

@ Velocity

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

3.3  Standardoperationen

Dieser Abschnitt dreht sich um einige alltagliche Handlungen, die dir in MASCHINE in vielen
Situationen begegnen werden.

3.3.1  Einen Modus festsetzen

Dein Controller verfligt neben dem normalen Control-Modus (iber mehrere Arbeits-Modi, die du
Uber fest zugehérige Buttons erreichst. Je nach Zweck und Arbeitsfluss, konnen die Controller-
Modi in zwei Gruppen eingeteilt werden:
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= Tempordre Modi bleiben nur so lange aktiv, wie du deinen Button auf dem Controller ge-
drickt haltst. Wenn du den Button wieder loslasst, kehrt dein Controller in den Control-Mo-
dus zurlick. 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 du vielleicht den Button eines tempordren Modus los-
lassen mochtest, ohne den Modus zu verlassen, z.B. um deine Hande fiir die Bedienung ande-
rer Bedienelemente frei zuhaben. Zu diesem Zweck ermoglicht MASCHINE die Festsetzung
(einrasten) temporérer Modi, so dass sie sich wie ein permanenter Modus verhalten.

» Du kannst einen Modus auf dem Controller festsetzen, indem du den entsprechenden Mo-
dus-Button ( , , usw.) + Button 1 oberhalb des linken Displays driickst.

— Von nun an ist der Modus immer festgesetzt, wenn du ihn anwahlst.

» Wenn du ihn wieder zu einem temporaren Modus machen moéchtest, driicke erneut den
Modus-Button + Button 1.

— Jetzt ist der Modus nur aktiv, solange du den Modus-Button gedriickt haltst.

Dies ist eine Liste mit allen Buttons auf deinem Controller, die du Uber gleichzeitigen Druck
von Button 1 festsetzten kannst:

= Alle Buttons in der Spalte links von den Pads ( , Y e , ).

- -Button

. -Button

- -Button ( auf alteren Controllern): Um den -Modus festzusetzen, dri-
cke anstatt Button 1 + . AuBerdem wird dieser Modus beim Verlassen automa-
tisch wieder freigesetzt — wenn du das nachste Mal driickst ist er wieder temporar.

3.3.2  Einstellung der Lautstarke, des Swings und des Tempos

Du kannst tber die Quick-Edit-Buttons jederzeit schnell Lautstérke-Pegel und Swing sowie das
Tempo deines Projects einstellen.
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3.3.2.1  Einstellung der Lautstarke, des Swings und des Tempos in der Software

Einstellung der Lautstarke

Zur Einstellung der verschiedenen Pegel stehen in der Software folgende Bedienelemente zu
Verfligung:

» Die Gesamtlautstarke wird durch klicken und ziehen des Master-Faders im rechten Be-
reich der Kopfzeile oben im Fenster eingestellt.

Der Master-Fader regelt die Gesamtlautstarke von MASCHINE.

Du kannst auch den Mix-View nutzen, um die Pegel deiner Sounds und Groups anzupassen. Der
Mix-View bietet schnellen Zugriff auf die Pegel und das Routing all deiner Sounds, Groups und des
Masters. Zusatzlich bietet er eine intuitive Oberflache zur Einstellung aller Parameter deiner Plug-
ins. Mehr dazu in Abschnitt Der Mix-View.

Einstellung des Swings.

Die Einstellung des globalen Swings deines Songs geschieht tber das Display in der Kopfzeile,
ganz oben im MASCHINE-Fenster.

120.00

Der SWING-Wert in der Kopfzeile.

» Um den Swing-Wert des Projects zu andern, klicke auf den SWING-Wert und zieh vertikal.

Tempo anpassen

Die Einstellung des globalen Tempos deines Songs geschieht (ber das Display in der Kopfzei-
le, ganz oben im MASCHINE-Fenster.

120.00

Der BPM-Wert in der Kopfzeile.

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 80



Grundlagen

Standardoperationen

» Um das Tempo des Projects (in Beats per Minute) zu andern, klicke auf den BPM-Wert
und zieh vertikal.

3.3.2.2  Einstellung der Lautstarke, des Swings, des Tempos und der Stimmung mit dem
Controller

Einstellung der Lautstarke

» Dricke den -Button links des Master-Drehreglers.
Der -Button leuchtet.

— Jetzt kannst du mit dem Encoder die Lautstérke des kompletten Projects, die jeder Grup-
pe und die Lautstérke jedes Sounds einzeln einstellen.

= Drehe den Encoder, um die Gesamtlautstarke einzustellen. Halte gedriickt und dre-
he den Encoder, um den Wert in feineren Schritten zu andern.

= Um den Pegel einer einzelnen Group zu regeln, driicke und halte den jeweiligen Group-
Button (A-H) und drehe den Encoder. Wenn du zusatzlich gedriickt haltst, wird der
Wert in kleineren Schritten geregelt.

= Um die Lautstérke eines einzelnen Sounds zu andern, halte das jeweilige Pad gedriickt und
drehe den Encoder. Wenn du zusétzlich gedrlickt haltst, wird der Wert in kleineren
Schritten geregelt.

Wahrend du die Lautstérke regelst, zeigt das linke Display den aktuellen Wert an.

Es ist zu empfehlen, dies bei laufendem Pattern zu tun, damit du den Effekt deiner Anderungen
sofort horst.

Einstellung des Swings.

Andere nun auch den globalen Swing deines Projects. Die Swing-Funktion verschiebt einige
der gespielten Noten und dem Pattern wird ein 'Groove" hinzugefiigt. Dabei gehst du &dhnlich
vor, wie bei der oben beschriebenen Lautstarke.

1. Dricke auf den -Button links des Master-Drehreglers.
Der -Button leuchtet nun. Wenn der -Button noch an war, schaltet er sich
jetzt ab.
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2. Drehe den Encoder, um den Swing des kompletten Projects zu andern.

Die einzelnen Swing-Werte fiir Sounds und Groups werden, analog zur Lautstarkeeinstellung, durch
Halten des jeweiligen Group-Buttons bzw. Pads eingestellt.

Tempo/Tune Anpassen

» Driicke auf den -Button links des Master-Drehreglers.
Der -Button leuchtet nun.

— Jetzt kannst du mit dem Encoder das Tempo jeder Gruppe und jedes Sounds einzeln ein-
stellen.

= Um die Stimmung (Tune) einer einzelnen Group zu regeln, driicke und halte den jeweiligen
Group-Button (A-H) und drehe den Encoder. Wenn du zuséatzlich gedriickt haltst,
wird der Wert in kleineren Schritten geregelt.

= Um die Stimmung (Tune) eines einzelnen Sounds zu regeln, driicke und halte das jeweilige
Pad und drehe den Encoder. Wenn du zusatzlich gedriickt haltst, wird der Wert in
kleineren Schritten geregelt.

Wahrend du die Stimmung regelst, zeigt das linke Display den aktuellen Wert an.
Es ist zu empfehlen, dies bei laufendem Pattern zu tun, damit du den Effekt deiner Anderungen

sofort horst.

» Wenn du mit den Anderungen von Pegel, Swing und Tempo fertig bist, driicke wiederum
den leuchtenden -, oder -Button, um ihn auszuschalten.

3.3.3  Undo/Redo

Mit Undo und Redo kannst du durchgefiihrte Bearbeitungen rliickgédngig machen oder zwei Ver-
sionen vor und nach einer Anderung vergleichen. Du kannst fast alles riickgangig machen, was
du nach dem Laden oder Erstellen eines Projects getan hast.

Wenn du dein Project abspeicherst, kannst du die Funktionen Undo und Redo nicht mehr auf die
vor dem Speichern durchgefiihrten Bearbeitungen anwenden!

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 82



Grundlagen

Standardoperationen

MASCHINE bietet zwei verschiedene Undo-/Redo-Modi, die sich jeweils fir unterschiedliche
Situationen eignen:

= Step-Undo macht deine letzte Aktion riickgangig.
= Take-Undo macht die letzte Gruppe deiner Aktionen riickgangig.

Step-Undo

Step-Undo/Redo ist das aus vielen Programmen bekannte, klassische Undo/Redo. Es nimmt
deinen letzten Einzel-Befehl zurlick bzw. stellt ihn wieder her.

In der Software benutzt du fir Step-Undo und -Redo die folgenden Tastaturkirzel:

» Um deine letzte Aktion zu widerrufen (Step-Undo), driicke [Ctrl]+[Shift]l+[Z] ([Cmd]+
[Shift]+ [Z] in macOS). Um deine letzte Aktion zu wiederholen (Step-Redo), driicke [Ctrl]
+[Shift]+[Y] ([Cmdl+ [Shiftl+ [Y] in macOS). AuBerdem erreichst du Undo Step und Redo
Step Uber das Edit-Meni in der Menlizeile der Software oder das Edit-Untermenl des
MASCHINE-Men(s.

Die Befehle im Edit-Men( zeigen zusatzlich an, welche Aktion rliickgangig gemacht bzw. wiederholt
wird.

Take-Undo

Angenommen du hast gerade einen Hihat-Beat mit 16tel-Noten {ber vier Takte aufgenommen,
entscheidest dich dann aber, ihn zu verwerfen. Normalerweise musstest du jetzt jede der 64
Noten einzeln riickgéngig machen, indem du 64 Mal hintereinander die Undo-Funktion auf-
rufst. Genau fir so eine Situation ist Take-Undo gedacht!

Take-Undo/-Redo ist ein erweitertes Undo/Redo, das wahrend Aufnahmen zur Verfligung steht
und es dir ermoglicht eine ganze Gruppe von Aktionen auf einmal zu verwerfen oder zu wieder-
holen.

Take-Undo/-Redo ist in MASCHINE die Grundeinstellung. In der Software benutzt du fir Undo
und Redo die blichen Tastaturkdirzel.

» Um die letzte Gruppe deiner Aktionen zu widerrufen, driickst du [Ctrl]+[Z] ([Cmd]+ [Z] in
mac0S). Um die letzte Gruppe deiner Aktionen zu wiederholen, drickst du [Ctrl]+[Y]
([Cmd]+ [Y] in MacOS). AuBerdem erreichst du Undo und Redo (ber das Edit-Mend in
der Menlizeile der Software oder das Edit-Untermen(i des MASCHINE-Mends.
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Die Befehle im Edit-Meni zeigen zusatzlich an, welche Aktion riickgédngig gemacht bzw. wiederholt
wird.

Undo/Redo mit dem Controller

Sowohl Step-Undo als auch Take-Undo sind tber deinen Controller verfiigbar.

1. Um einen Take zurtickzunehmen, drickst du + Pad 1 ( ).

2. Um ein Take-Redo (letzte Aktionen Wiederholen) zu machen, driickst du + Pad
( ).

3.  Um einen Step zuriickzunehmen, driickst du + Pad 3 ( ).

4, Um ein Step-Redo zu machen, drickst du + Pad 4 ( ).

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

= Aufnahme von Modulation

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

3.3.4  Den Fokus auf eine Group oder einen Sound setzten

Um den Inhalt und die Parameter eines bestimmten Sounds oder einer Group zu sehen, musst
du 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 deinen Be-
arbeitungen betroffen sein wird. Beachte bitte, dass ein fokussierter Sound/Group immer aus-
gewahlt ist. Die Unterscheidung ist wichtig, weil du mehrere Sounds oder Groups auswahlen
kannst, um sie zusammen zu bearbeiten! Siehe Abschnitt 15.1.3, Mehrfach-Auswahl von
Sounds oder Groups fliir mehr dazu.
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Hier zeigen wir dir, wie du Sounds und Groups in den Fokus setzt, wenn sich die MASCHINE-Soft-
ware im Arrange-View befindet (der Standard-View). Anleitungen, um Sounds und Groups im Mix-
View in den Fokus zu setzen findest du in Kapitel 113.2.3, Kanalzlige auswahlen.

Den Fokus auf eine Group setzten

» Um eine Group in den Fokus zu setzen, klicke auf die Group in der Group-Liste des Arran-
gers:

©)

== Come Into My Disco =

Lead
BE1
C1
D1 Extra Drums

H# 1Bar

— 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 =
Al Laad

Beat

C1 Amblence

SOUND Aux

AUDIO

Automation

Kick Autopsy 1

Kick MuPop 1

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

Wenn die gewlinschte Group nicht in der Group-Liste zu sehen ist, nutze den Rollbalken rechts im
Arranger oder drehe dein Mausrad, wahrend der Mauszeiger (iber dem Arranger schwebt, um durch
die Group-Liste zu blattern. Du kannst den Arranger auch vergréBern, indem du seine untere, rechte
Ecke mit der Maus vertikal ziehst.

Es kénnen auch mehrere Groups ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu bearbeiten. Mehr dazu in
Abschnitt 15.1.3, 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. Setze den Fokus auf die Group, die den gewlinschten Sound enthalt, indem du die Group
in der Group-Liste links im Arranger anklickst (siehe oben).

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

2. Klicke den gewilinschten Sound-Slot in der Sound-Liste des Pattern-Editors:

Kick Autopsy 1

4 r1
m ClosedHH Boundary

6 I Trangle SoulOne

Der fokussierte Sound-Slot wird hervorgehoben dargestellt.
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Wenn der gewiinschte Sound nicht in der Sound-Liste zu sehen ist, nutze den Rollbalken rechts im
Pattern-Editor oder drehe dein Mausrad, wahrend der Mauszeiger ber dem Pattern-Editor schwebt,
um durch die Sound-Liste zu blattern.

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu bearbeiten. Mehr dazu in
Abschnitt 15.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups.

Den Fokus mit der Hardware auf eine Group setzten

1.  Wenn nétig, driicke + den gewlinschten Group-Button A-H, um auf die Group-
Bank mit der gewlinschten Group zu schalten.

2. Dricke den gewiinschten Group-Button A-

— Die entsprechende Group ist jetzt im Fokus.

@ Wenn die Group einmal im Fokus ist, kannst du die Buttons 1-3 {ber dem linken Display nutzen,

um schnell zwischen dem Master, der fokussierten Group und dem zuletzt fokussierten Sound in
der Group umzuschalten! Mehr dazu in Abschnitt 13.3.5, Zwischen Master-, Group- und Sound-
Ebene umschalten..

Den Fokus mit der Hardware auf einen Sound setzten

1. Wenn du den Fokus auf einen Sound einer anderen Group setzen mdchtest, setze zu-
nachst, wie oben beschrieben, den Fokus auf seine Group.

Halte

Wahrend du haltst, prufe, dass Button 2 (EVENTS) deaktiviert ist — wenn er ak-
tiv ist, schalte ihn mit einem Druck aus.

4, Wahrend du haltst, driicke das Pad des gewlinschten Sounds.

—  Der entsprechende Sound ist jetzt im Fokus.

Wenn die Pads auf deinem Controller im Pad-Modus sind, driicke einfach das Pad des gewlinschten
Sounds, um den Fokus auf diesen Sound zu setzten.
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Wenn der Sound einmal im Fokus ist, kannst du die Buttons 1-3 tber dem linken Display nut-
zen, um schnell zwischen dem Master, der Mutter-Group und dem fokussierten Sound umzu-
schalten! Mehr dazu in Abschnitt 13.3.5, Zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene um-
schalten..

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu bearbeiten. Mehr dazu in
Abschnitt 15.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups.

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

Du kannst den Control-Bereich jederzeit schnell zwischen den Parametern des Masters, der fo-
kussierten Group und dem fokussierten Sound umschalten.

SOUND

[ o
The Finger

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

» Klicke 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 deines 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 fokussier-
ten Sounds an.

Mit dem Controller zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene umschalten
Auf deinem Controller:
1. Dricke oder , um in den Control-Modus zu gelangen.

2. Dricke Button 1 (MASTER), Button 2 (GROUP) bzw. Button 3 (SOUND) (iber dem linken
Display, um die Plug-in-Parameter und Kanal-Eigenschaften des Masters, der fokussierten
Group bzw. des fokussierten Sounds zu sehen.
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—  Der gewahlte Tab leuchtet auf. Der Name deines Projects, der fokussierten Group bzw.
des fokussierten Sounds taucht im linken Display (unter den MASTER-, GROUP- und
SOUND-Tabs) auf und die Displays zeigen die Plug-in-Parameter und Kanal-Eigenschaf-
ten des Master, der fokussierten Group bzw. des fokussierten Sounds an.

3.3.6  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.

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

1.  Um die Parameter einer bestimmten Group oder Sounds anzuzeigen, setzte es mit einem
Klick in der Group- bzw. Sound-Liste in den Fokus (siehe 13.3.4, Den Fokus auf eine
Group oder einen Sound setzten oben).

2. Klicke den MASTER-, GROUP- oder SOUND-Tab oben links im Control-Bereich, um die
Parameter des Masters, der fokussierten Group bzw. des fokussierten Sounds zu sehen.

—  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 klicke auf das kleine Kanal-Symbol (den kleinen Drehreg-
ler), 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 fir die verschiedenen Kanal-Eigen-
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schaften-Satze stehen, die fir den ausgewahlten Sound, die Group bzw. des Master ver-
fligbar sind:

SWING

*

Groove Amount

2. Klicke den gewiinschten Button (Input, Output, Groove, oder Macro) im Kanal-Eigen-
schaften-Wahler, um den jeweiligen Satz an Kanal-Eigenschaften auszuwahlen.

—  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 klicke auf das kleine Plug-in-Symbol, um die Plug-ins zu se-
hen.

SOUND Fraq / Galn

Low

L 5 -
LIl Sampler

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
« LOW
i Sampler

EQ
E Matavearb
+

2. Klicke 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).
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Wenn die Plug-in-Liste nur ein '+'-Zeichen anzeigt, sind in diesem Sound, der Group bzw. im Mas-
ter keine Plug-ins geladen. Mit einem Klick auf das '+'-Zeichen ladst du ein Plug-in: in Abschnitt
17.1.3, Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten findest du mehr dariiber.

Navigation durch Parameter-Pages

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

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

» Klicke den gewilinschten Page-Namen oben im Parameter-Bereich, um die zugehdrige Pa-
rameter-Page zu 6ffnen.

SOUND (EUGIEE  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 du durch die Pages blattern kannst.

SO0UND 7 4» Mas Osc3 Mas MOsc/Noise Mas Filtar Mas Ins/FB/FRt Mas Env1 Mas Env2
Scratchy P Mas FILTER
-
-

I.il Massive O ( : (.) (\ (. O

F1 Cutoff F1 Mod F1 Reso F1 Gain F2 Cutoff Fz Mod F2 Gain

» Klicke auf den linken oder echten Pfeil, um zusatzliche Seiten aufzurufen.
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Parameter einstellen

Im Parameter-Bereich findest du flr jeden Parameter ein Bedienelement und einen Namen.
Die folgenden Bedienelement-Typen stehen zur Verfligung:

Element Ausfiihrung

Drehregler: Klicke auf den Regler und zieh deine Maus vertikal,
um den Parameter-Wert zu &ndern. Halte auf deiner
Rechnertastatur [Shift] und ziehe deine Maus, um den Wert in
kleineren Schritten zu andern.

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

Waihler: Klicke auf den angezeigten Wert, um eine Ausklapp-Liste
zu 6ffnen und klicke auf einen anderen Wert in der Liste, um ihn
auszuwahlen.

Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages mit dem Controller
Mache Folgendes auf dem MASCHINE-Controller im Control-Modus:

1. Setze den Fokus auf den gewilinschten Sound, die Group bzw. den Master (siehe Ab-
schnitt 13.3.4, Den Fokus auf eine Group oder einen Sound setzten).

2. Driicke Button 1 (MASTER), Button 2 (GROUP) bzw. Button 3 (SOUND) tiber dem linken
Display, um die Plug-ins und Kanal-Eigenschaften des Masters, der fokussierten Group
bzw. des fokussierten Sounds zu sehen.

3. Driicke jetzt Button 5 (CHANNEL), um die Kanal-Eigenschaften zu sehen oder Button 6
(PLUG-IN) far die Plug-in-Slots des gewahlten Sounds, der Group bzw. des Masters.
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4. Dricke Button 7/8, um durch die Kanal-Eigenschaften bzw. die Plug-ins zu navigieren
(der Name der ausgewahlten Kanal-Eigenschaften bzw. des Plug-ins erscheint zwischen
den Pfeilen unter Button 7 und 8).
Nach deiner Auswahl werden die Parameter des ausgewahlten Kanal-Eigenschaften bzw.
des Plug-ins auf den Displays deines Controllers angezeigt.

5. Mit den Page-Buttons bewegst du dich durch die Parameter-Pages der ausgewahlten Ka-
nal-Eigenschaften bzw. der Plug-ins.

Wenn es mehr als eine Page gibt, wird dies rechts auf dem rechten Display wie folgt dar-
gestellt:

Ist zudem eine weitere Page links oder rechts von der aktuellen Page vorhanden, leuchtet
der entsprechende Page Button auf deinem Controller abgedunkelt.

6. Nutze die Regler 1-8 unter den Displays, um die Werte der Parameter auf der ausgewahl-
ten Page einzustellen. Bei stufenlosen Parametern kannst du beim Drehen des Reglers
halten, um die Werte in feinerer Auflésung zu andern.

FAH
—6.9 DB 0.0%

Verwendung des Navigations-Modus

Alternativ kannst du dich auch auch Gber den Navigations-Modus deines Controllers durch die
Kanal-Eigenschaften und Plug-ins bewegen:
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1. Halte , um in den Navigations-Modus zu gelangen (oder setzte ihn mit
+ Button 1 fest).
Dricke und dann Button 2 (PAGE NAV).

Dricke jetzt Button 5 (CHANNEL), um die Kanal-Eigenschaften zu sehen oder Button 6
(PLUG-IN) far die Plug-in-Slots des gewahlten Sounds, der Group bzw. des Masters.

CHANHEL PLUG-IN | [¢] |

4. Dricke Button 3/4, um durch die Kanal-Eigenschaften bzw. die Plug-ins zu navigieren
(der Name der ausgewahlten Kanal-Eigenschaften bzw. des Plug-ins erscheint zwischen
den Pfeilen unter Button 3 und 4).

5. Driicke die halb beleuchteten Pads, um die gewilinschte Parameter-Page auszuwahlen.
Die abgekiirzten Namen der verfligbaren Parameter-Pages werden im rechten Display zu-
sammen mit den entsprechenden Pads angezeigt.

6. Nach deiner Auswahl ist das jeweilige Pad hell beleuchtet und der Page-Name wird im
rechten Display hervorgehoben dargestellt.

7. Schalte mit Button 7/8 auf die vorherigen bzw. nachsten 16 Pages um, wenn es welche
gibt.
8. Lass wieder los und du gelangst zuriick in den Control-Modus (oder du driickst
ein zweites Mal, wenn du den Navigations-Modus festgesetzt hast).

—  Die ausgewahlte Parameter-Page erscheint jetzt auf den Displays.

3.3.6.1  Erweiterter Navigate-Modus auf deinem Controller

Mit dem Navigate-Modus auf deinem Controller navigierst du durch die Parameter-Pages von
Kanal-Eigenschaften und Plug-ins und bearbeitest die View-Einstellungen bestimmter Bereiche
der Software-Bedienoberflache.
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» Driicke und halte NAVIGATE, um in den Navigate-Modus zu gelangen. Du kannst den Na-
vigate-Modus auch festsetzen, indem du iber dem linken Display NAVIGATE + Button 1
driickst, so dass dein Controller im Navigate-Modus bleibt, wenn du NAVIGATE loslasst —
siehe Abschnitt 13.3.1, Einen Modus festsetzen.

Der Navigate-Modus hat zwei voneinander abgegrenzte Unter-Modi.

= Der normale Software-Navigations-Modus dient der Anpassung der Software-Benutzerober-
flache: Du kannst bestimmte Elemente anzeigen/verstecken und die Einstellungen fir
Zoom und Rollen &ndern.

= Der Page-Navigations-Modus dient zur Navigation durch die Kanal-Eigenschaften und die
Plug-ins mit ihren Parameter-Pages.

Du kannst jederzeit zwischen Software-Navigations-Modus und Page-Navigations-Modus um-
schalten.

» Wenn sich dein Controller im Navigate-Modus befindet, driicke SHIFT + Button 2 (PAGE
NAV), um zwischen Software-Navigation und Page-Navigation umzuschalten.

—  Wenn PAGE NAV aus ist (Grundeinstellung) befindet sich dein Controller im Software-Na-
vigations-Modus. Wenn PAGE NAV an ist, befindet sich dein Controller im Page-Navigati-
ons-Modus.

Im Software-Navigations-Modus kannst du die Benutzeroberflache der MASCHINE-Software
deinen Winschen anpassen, indem du bestimmte Teile der Oberflache anzeigst oder ver-
steckst und die Zoom- und Roll-Einstellungen im |deas-View, Song-View und Pattern-Editor an-
derst.

Ausfiihrung Kurzbefehl

Auf den Ideas-View zugreifen Dricke Button 2 (IDEAS)

Auf den Song-View zugreifen Driicke Button 3 (ARRANGER)
Den Mixer maximieren/minimieren Button 4 (MIXER) driicken
Browser anzeigen/ verstecken Button 5 (BROWSER) driicken
Control-Spur ein-/ausblenden Button 7 (MOD) driicken

Dem Song folgen Driicke Button 8 (FOLLOW)

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 96



Grundlagen

Standardoperationen

Ausfiihrung Kurzbefehl

Auf der Zeitleiste hinein-/herauszoomen |Drehe Regler 1 oder driicke Pad 14/10
(nur Song-View)

Auf der Zeitleiste nach links/rechts Drehe Regler 2 oder driicke Pad 9/11
blattern (nur Song-View)

Im Pattern-Editor hinein-/herauszoomen |Drehe Regler 5 oder driicke Pad 6/2

Im Pattern-Editor nach links/rechts Drehe Regler 6 oder driicke Pad 1/3
blattern

Sound-Spur-Hoéhe (nur Pad-Modus) Drehregler 7 drehen

Im Pattern-Editor nach oben/unten Drehe Regler 8 oder driicke Pad 8/4

blattern (auBer Pad-Modus)

Im Page-Navigations-Modus navigiere durch die Parameter-Pages, die in den Kanal-Eigen-
schaften und Plug-ins der verschiedenen Kanale (Sounds, Groups und Master ) deines Projects
verfligbar sind.

» Um in den Page-Navigation-Modus zu gelangen, driicke NAVIGATE + SHIFT + Button 2.
—  Wenn der Page-Navigation-Modus aktiviert ist, zeigt dein Controller den Page-Navigations-
Modus an:

Das linke Display zeigt die gewahlten Kanéale oder die Plug-ins des gewahlten Sounds im Uber-
blick.

» Driicke Buttons 5 und 6, um auf alle Kanéle oder die Plug-ins des gewahlten Sounds zu-
zugreifen.

—  Nach der Wahl eines Plug-ins werden die verfligbaren Pages in der Software und im rech-
ten Display deines Controllers angezeigt.

Das rechte Display zeigt die verfiigbaren Pages fiir die gewahlten Kanéle oder die Plug-ins im
Uberblick.

» Driicke die Pads 1-16, um auf alle Pages des gewahlten Kanals oder die Plug-ins zuzu-
greifen.
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— Nach der Betéatigung eines Pads wird die gewahlte Page in der Software angezeigt und auf
dem Controller, wenn du den Navigations-Modus durch Driicken des -Buttons
verlasst.

Wenn es mehr als sechzehn Pages flr einen Kanal oder ein Plug-in gibt, muss die Page-Bank
genutzt werden.

» Um mit der Page-Bank auf eine andere Page zuzugreifen, driicke die Buttons 7 und 8.

Die Pages fiur die gewahlte Bank werden in der Software und auf dem Controller angezeigt.

» Um in den Page-Navigation-Modus zu gelangen, driicke + + Button 2.

—  Wenn der Page-Navigation-Modus aktiviert ist, zeigt dein Controller den Page-Navigation-
Modus an:

Das linke Display zeigt den gewahlten Kanal oder das Plug-in des gewahlten Sounds im Uber-
blick.

» Dricke Buttons 3 und 4, um auf alle Kanale oder die Plug-ins des gewéahlten Sounds zu-
zugreifen.

— Nach der Wahl eines Kanals oder Plug-ins, werden die verfligbaren Pages in der Software
und im rechten Display deines Controllers angezeigt.

Das rechte Display zeigt die verfligbaren Pages fir die gewahlten Kanéle oder die Plug-ins im
Uberblick.

» Dricke die Pads 1-16, um auf alle Pages des gewahlten Kanals oder die Plug-ins zuzu-
greifen.

—  Nach der Betéatigung eines Pads wird die gewahlte Page in der Software angezeigt und auf
dem Controller, wenn du den Navigations-Modus durch Driicken des -Buttons
verlasst.

Wenn es mehr als sechzehn Pages flr einen Kanal oder ein Plug-in gibt, muss die Page-Bank
genutzt werden.

» Um in der Page-Bank auf eine andere Page zuzugreifen, driicke die Buttons 7 und 8.

—  Die Pages fir die gewahlten Banke werden in der Software und auf dem Controller ange-
zeigt.

MASCHINE MK2 - Benutzerhandbuch - 98



Grundlagen

Standardoperationen

3.3.7  Mit dem Controller durch die Software navigieren

Du kannst die Position den Zoom-Faktor in der Software auch Uiber deinen Controller steuern:

Um in den Navigations-Modus zu gelangen:
» Dricke SHIFT + VARIATION (Navigate).

Navigation im Pattern Editor

Um die Position und den Zoom-Faktor im Pattern-Editor mit deinem Controller zu steuern:

Ausfiihrung Kurzbefehl

Im Pattern-Editor nach links
rollen

Driicke Pad 1

Im Pattern-Editor nach rechts
rollen

Driicke Pad 3

Im Pattern-Editor
hineinzoomen

Driicke Pad 6

Im Pattern-Editor
herauszoomen

Driicke Pad 2

Im Song-View navigieren

Um im Song-View die Position und den Zoom-Faktor (iber deinen Controller zu steuern:

Ausfiihrung Kurzbefehl

Arranger nach links blattern

Driicke Pad 9

Arranger nach rechts blattern

Driicke Pad 11

Im Arranger hineinzoomen

Driicke Pad 14

Im Arranger herauszoomen

Driicke Pad 10
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3.3.8  Zwei oder mehr Hardware-Controller nutzen

Wenn zwei oder mehr MASCHINE-Controller verschiedenen Typs an deinen Rechner ange-
schlossen sind, kann die MASCHINE-Software nur von einem Controller zur Zeit gesteuert wer-
den.

@ Wenn auf deinem Rechner gleichzeitig mehrere Instanzen der MASCHINE-Software laufen, kannst
du jede Instanz mit einem anderen Controller steuern. Siehe Kapitel 13.5.3, Mehrere Instanzen mit
verschiedenen Controllern steuern. flr 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). Lies bitte das Hand-
buch zum Controller Editor fiir mehr Informationen tiber den MIDI-Modus.

Du hast die Wahl, welchen Controller du mit der MASCHINE-Software nutzen moéchtest. Das
kann sowohl vom Controller aus, als auch in der Software geschehen.

Du kannst den gewilinschten Controller vom Controller-Menl in der Men(-Zeile der Software
oder vom Controller-Untermeni des MASCHINE-Menis wahlen:
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