MASCHINE MK3 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 MK3

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 25
1.1 MASCHINE HandbUCREr .........vvvecicicicicteee et 26
1.2 Spezielle FOrMatiBIUNZEN ......c.oeieiececeeeceee ettt ettt ettt 27
1.3 Neue Funktionen in MASCHINE 2.8 ...t 29
1.4 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.10 ..ot 31
1.5 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.8 ...ttt 31
1.6 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.7 ..ot 32
1.7 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.4 ......ovimoieeeeeee et 34
1.8 Neue Funktionen in MASCHINE 2.7.3 ..ot 36
P2 111 T=T 1 -0 =T -1 1 39
2.1 NUEZUNG ABINES CONTIOIIETS ...ttt 39
2.1.1 Controller-Modi und FestStell-ModUS .........ccouerieeiriirrirser e 39
2.1.2 Die Software-Ansichten von der Hardware aus StEUBIN .......covveviveiciricccece 141
2.2 MASCHINE-PIOJECE iM UDBIDICK e es e es s es s es e seeesenens 44
2.2.1 SOUNA-INNAIE .o 45
2.2.2 ArFANZEMENT ...ttt ettt 46
2.3 MASCHINE-HArdWare-UBerbliCK ..............orvevvveeeeeeseeeeeeeeeesseeseeeeeeessseeeeeeeeeessssseesssssessssseeeneeee 49
2.3.1 MASCHINE-Hardware-UDErblCK ............ovvveeeereeeeeeeeeeeeeseeeeeee e 49
2.3.1.1  Control-BereiCh ..o 51
2.3.1.2  EdIE-BErICN ...oveveieicecce e 54
2.3.1.3  Performance-Bereich .........cocoerniniineeeeeseese e 95
2.3. 1.4 Group-BereiCh .......ccevovoieieeeeececeee e 57
2.3.1.5  Transport-Bereich ..o 58
2.3.1.6  Pad-BereiCh ...o.coiveieeiceecee s 59
2.3. 1.7 RUCKSEITE ..ot 64

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 4



Inhaltsverzeichnis

2.4 Die MASCHINE-SOftware: UDErSICHL ...........ovvvveeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeesesese e 67
24.1 0] 017011 OO 68
2.4.2 BIOWSET oottt 70
243 L 1Y SO 712
244 CONETOI-BEIBICH ... 75
2.4.5 PatterN-EditOr .......coooveeceee s 76
T T3 T 19
3.1 Wichtige Bezeichnungen und KONZEPLE .......cecvvececeeeeeeeee ettt 79
3.2 Die Benutzeroberflache von MASCHINE @NPaSsSEN ......voveeiveiieiecceceee e 83
3.2.1 Die GroBe der OberflAche @aNPaSSeN ..........ccevvcveveveeceeeeeecee e 83
3.2.2 Zwischen Ideas-View und Song-View umschalten .........cccooveeceeeeiceeeeeeeeeeee. 84
3.2.3 Den Browser anzeigen und aushlenden ...........ccoeveeieieeeieceee e 85
3.2.4 Die Control-Spur in-/aushlIenden .........cccceveveieeeeieceeeece e 85
3.3 StANAArdOPErAtIONEN ......c.vecvceeecee ettt ettt e 86
3.3.1 Nutzung des 4-direktionalen-Drick-ENCOAEIS .......cevveveceeeeececeeeeeee e 86
3.3.2 Einen Modus auf dem Controller feStSetzen. ..o 87
333 Einstellung der Lautstdrke, des Swings und des TEMPOS .......ccoveevevevevreeeiecerieeenenes 88
334 UNAO/READ ...ttt 91
335 Listen-0verlay fUr WARIBE ........ceveeceeeeeeee et 93
3.3.6 200M- UNA ROH-0VEIIAYS ...evoveeeeeeceee ettt 95
3.3.7 Den Fokus auf eine Group oder einen Sound SEtzten ..........cccoovovevevveeeeececceseenen, 95
338 Zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene umschalten. ........c.cccoeeeeeecnveennnn, 100
3.39 Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-
BEIBICH <ot 101
3.3.9.1  Erweiterter Navigate-Modus auf deinem Controller ..........ccccoevvevvvivennnee. 107
3.3.10  Mit dem Controller durch die Software navigieren ..........ccoeeeeeeceeeeeceeeeeeeeeeees 110

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 5



Inhaltsverzeichnis

3.3.11  Zwei oder mehr Hardware-Controller NULZEN ........c.vvierierieieerc e 111
3.3.12  Touch-Auto-Write-0ption ....ovoveceeeeeecceeee ettt 113
Native Kontrol SEANAArd ..........ccooeuiiiiiieeee et 115
Die Modi Stand-Alone Und PIUZ=iN ........coovueeeeeeeeeeee ettt 117
351 Unterschiede zwischen Stand-Alone- und Plug-in-Modus ..........ccoovvvvveviicccenae 117
3.5.2 WeChSeIn von INSTANZEN ... 118
3.5.3 Mehrere Instanzen mit verschiedenen Controllern steuern. .......cccocoevviveieirerreinnnnee. 119
HOSE-INTEZIATION ..ottt ettt 120
3.6.1 Einrichtung der Host-Integration ...........ccceueeeecieeeeee e 120

3.6.1.1  Einrichtung von Ableton Live (MaCOS) ........ccovoveereeeeeeeeee e 120

3.6.1.2  Einrichtung von Ableton Live (Windows) .........cccooeueveeeceeeeeceeeeece e 121

3.6.1.3  Einrichtung von Apple LOZIC Pro X ..o 122
3.6.2 Integration in ABIBEON LIVE .......cvveeeceeeeeecee ettt 122
3.6.3 Integration in Apple LOZIC Pro X .....o.cuveeeceeeceeeecee e 124
Preferences (VOreinStEHUNZEN) ....c.vveeceeeeeeeceee ettt s 126
3.7.1 Preferences — GENEral-Page ... 127
3.7.2 Preferences — AUIO-PAZE ........c.veveveeceeeeecee et 133
3.7.3 Preferences — MIDI-PAZE .....c.cvveeceeeeceee ettt 137
3.7.4 Preferences — Default-Page ..ot 141
3.7.5 Preferences — LIDrary-Page ..o 145
3.7.6 Preferences — PIUG-iNS-PAge ........ccovovceeeeeeceeeceeeee et 153
3.7.7 Preferences — Hardware-Page ..ot 159
3.7.8 Preferences — ColOrS-Page .........cccovoeieieeeieeeceeeeeee e 163
MASCHINE in ein MIDI-SEtUP INTEEIEIEN w....cecveveeceeeeeeeee ettt enae e 166
3.8.1 Externes MIDI-Equipment ansSChlieBeN .........c.ccuevcvevceeeeeee e 166
3.8.2 Zu externer MIDI-Clock SYNChIONISIBIEN .........ccueveceeeeeeecee e 167

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 6



Inhaltsverzeichnis

3.8.3 MIDI CIOCK SENAEN ...ttt 168
3.9 MASCHINE iiber Ableton Link SYNnCRIONISIBIEN ........cvvvieeceeieeceee et 169
3.9.1 Verbindung mit einem Netzwerk aufneRmen ..........cooveveveeeececceeeece e 169
3.9.2 Einer Link-Session beitreten und sie VErlaSSen ........cccovvievieinieiieniiesiesieseans 170
3.10  Nutzung eines Pedals mit dem MASCHINE-CONtroller ..o, 171
3.11  Datei-Verwaltung mit dem MASCHINE-CONTIOIEr ........coveveiveieceeeeeeeceeeece e, 171
01 173
4.1 BrOWSEr-GrUNAIAZEN ...ttt ettt es e 173
41.1 Die MaSCRINE-LIDIany ......coeoeeeieccececeeeeeeee et 173
412 In deiner Library blattern vs. deine Festplatte durchsuchen ...........ccccoevvvecevveennne. 174
4.2 Dateien in der Library suchen und 1aden .........cccovoveeceeeeeeeeeeeee e, 175
421 Der Library-Bereich im UDErDICK ... v seeeeeesee e 175
422 Im Browser ein Produkt wahlen oder laden und eine Bank wahlen .............ccccccooveene. 180
4.2.2.1  Mit dem Controller nach Produkt-Kategorien filtern ........cccccoovevvierennnac. 184
4.2.2.2  Mit dem Controller nach Produkt-Anbietern filtern ........cccooevievieviennee 184
423 Eine Produkt-Kategorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank wahlen ............. 185
4.2.3.1  Wahl einer Produkt-Kategorie, eines Produkts, einer Bank und einer Sub-
Bank mit dem Controller. .........coveuvieinierieseseses e 189
424 Einen Dateityp WARIEN ........veeeeeeeeeeee et 190
425 Zwischen Factory- und User-Inhalten WahIen ..o 191
426 Type- und Character-Tags WaNIBN .......ccovvceeeeeeeeeeeeee et 192
427 Listen- und Schlagwort-0verlays im BroWSEr .........coceeveveceeeieecreeeeeee e 197
428 Eine Textsuche durchfiiren ... 199
429 Eine Datei aus der Ergebnisliste 1adeN ..........cvovvevevevceeeiececeeeeeee e 199
4.3 Zusatzliche BrowSing-WErKZEUZE .........ccueviecueeeieeceeeeeecee ettt s 204
43.1 Die gewdhlten Dateien automatisch 1aden ...........oovcueueveeeceeeeeeee e 205

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 7



Inhaltsverzeichnis

432 Instrumenten-Presets VOrNGIEN ..o 206
433 SAMPIES VOTNBIBN ...ttt sttt et anes 207
434 Groups mit ihren Patterns [aden ..ot 209
435 Groups Mit ROULING 12AEN «.....vveeeeeeeeee et 209
436 Datei-Informationen @NZEIZEN ........ccveveveeeeceieeceee et 210
4.4 Favoriten im BrOWSEr NUIZEN ..ot 211
4.5 Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten ..., 216
451 Grundlagen des AHFIDUE-EITOrS ........ocueveeeeceeeeee e 216
452 DI BANK-SBILE .......eveceeeeeeee s 218
453 Die TYPES- und CHARACTERS-PAEES ........ccevvereeeeeeceeseeecteeeeee e seenee e 218
454 Di€ PrOPEMIES=SEILE ......eecveeeeeeceeteeeecte ettt et naes 221
46 Dateien von deinem DateisyStem iMPOrtiBrEN .......c.coovvivvieececc e 222
46.1 Der FILES-Berich im UBErDICK .......v..eeeeeeeeeeeeeeeceeeeeeeeeeeeeeeeseeeseee s 222
4.6.2 FAVOITEEN NMULZEN ..eeee et 224
46.3 Die OrtS-ZEilEe NULZEN w....ocvecec et 226
464 Zuletzt besuchte Orte NUEZEN ... 221
465 Die ErgebnisliSte NUIZEN .......cocveveeeceeceeece et 227
4.6.6 Dateien in die MASCHINE-Library importieren ........ccccceeeceeeeeeceeeeecce e 230
4.7 Fehlende SamPples fINAEN .....oeceeeceeeeeeeee ettt 233
48 NUEZUNG VON QUICK-BIOWSE .....eveeeeeceeeeee ettt ettt na e ene s 235
Sounds, Groups und dein Project Verwalten ...........ccccceeeeccccssmceeeersnnssssssssees e e s esssssssnnns 239
51 Uberblick dber die Sounds, Groups Und den MASTET ...........ooveeevvereeeeeeeereeeeeeeeeeseseeeeseseeeeeeeseeens 239
51.1 Die Sound-, Group- und Master-Kanale ............ccoevveveieeieceeeeeeeeee e 240
5.1.2 Ahnlichkeiten und Unterschiede beim Umgang mit Sounds und Groups ................. 241
5.1.3 Mehrfach-Auswahl von Sounds 0der GrOUPS ........c.cceeveeuevecuereceeeceeee e 242
5.2 SOUNAVEIWAITUNG ..ottt sttt st st ensnaesaes 248

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 8



Inhaltsverzeichnis

5.2.1 SOUNAS TAUEN ..o 250

5.2.2 SOUNAS VOTNBTEN ..o 251

5.2.3 Sound-SIots UMDENENNEN ..o 252

524 Die Farbe des Sounds ANAEIN ........cviveviveiiieicecse e 252

5.2.5 SOUNAS SPEICHEIN ..ottt 254

5.2.6 Sounds kopieren Und eINFIZEN ...c.ovvecveeeeeecee ettt 257

5.2.7 SOUNAS VEISCRIBDEN ... 259

5.2.8 S0UNA-SI0tS ZUMTCKSEIZEN ...ttt 261

5.3 GROUDP=VEIWAITUNG .ottt ettt sttt s en s nens 262
53.1 GIOUPS BIZBUZEN ...ttt e sttt sa sttt ssne e sn st senne et ssensnentanas 263

53.2 GIOUPS TAUBN ..ottt 265

5.3.3 GroUDPS UMDEBNENNEN ...t a ettt ettt es 266

53.4 Die Farbe der Group ANAEIM .........cccvcveveeeeceeeeece ettt 267

53.5 GrOUDPS SPBICHEIN «.eoeveecveeeeee ettt ettt anen 268

5.3.6 Groups kopieren und einflgen ..o 271

5.3.7 GrOUDPS UMSOTEIEIBI ...ttt r sttt ettt es 274

53.8 GIOUPS TOSCREN ...ttt ettt ne et 275

5.4 Audiodateien und MASCHINE-Objekte eXpOrtieren ........cccveeececueeeeceeeeeece et 276
54.1 Speichern einer Group mit ihren SAMPIES ......ovvveveeeeecce e 277

54.2 Speichern eines Projects mit SEINEN SAMPIES ....cv.vevevececeeieeecee e 279

543 Audiodateien BXPOITIEIEN .........ccvueveeieeceeeeeeeete e est ettt ene e enens 281

5.5 Import von Datei-Formaten von Drittanbietern ..o, 288
9.5.1 REX-Dateien in Sound-SIotS [aden ..o 288

55.2 MPC-Programs in Groups impOrtireN .........cceevvemreeeeieeeeeeeeeeceeeeeesee s s esseneeeesnes 288

6  Auf dem Controller SPIEIEN ...........cccmeeeereiiecccseseere e e e e s s ssmmne e e e s s s smnne e e e e e e s s s s smnnnnnns 292
6.1 D€ PAAS ANPASSEN ...ttt ettt enee e ten e 292

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 9



Inhaltsverzeichnis

6.1.1 Der Pad-View in der SOFtWArE. ... 292
6.1.2 Einen Pad-Eingabe-Modus WANIEN ..........ccvevveceeeeeeceeeece e 294
6.1.3 Einstellung des GrUNGIONS ........covoveivevieciceeceece ettt 298
6.1.4 ChOKE-GrOUPS NUIZEN ..ottt 299
6.1.5 LINK-GroUPS NUEZEN ..ottt 302
Einstellung der Parameter Key, Choke, und Link fiir mehrere Sounds gleichzeitig ...................... 304
SPIBI-WEIKZEUZE .ottt ettt bbbt aeae s 306
6.3.1 MULE UNG SOL0 vttt 307
6.3.2 Alle Noten abdaAMPTEN ......veeceeeeee et 311
6.3.3 GIOOVE .ottt 312
6.3.4 Level-, Tempo-, Tune- und Groove-Kurzbefehle auf deinem Controller ...................... 314
6.3.5 LT =T 1] 1O 319
Performance-FUNKLIONEN ..o 320
6.4.1 Die Perform-Funktionen im UBErbICK ............coovvveeeoeeeeeeeseeeeee s 320
6.4.2 Skalen auswahlen und AKKOrde €IZEUZEN ........oveeveeeeeeceeeeeee et 322
6.4.3 SCALE- und Chord-Parameter ...........ccvvevrieeeesesenesceeese et 323
6.4.4 Erzeugung von Arpeggios und Notenwiederholungen .........ccccooveevvecveevecceseeenenn, 337
6.4.5 SWing flr Note-REPEAT / AP e 343
LOCK-SNAPShOLS NUIZEN ..eeeoeee ettt 343
6.5.1 Einen LoCK-Snapshot BIZEUZEN .......ccvveeeceeeeeeeeeece ettt 344
6.5.2 Extended LOCK NUEZEN ... 344
6.5.3 Einen Lock-Snapshot aktualiSieren ...........cceveeeeeeeeeceeeeeccee e 345
6.5.4 Eine Lock-Snapshot @UTUTEN ..o 345
6.5.5 Morphing zwischen LOCK-SnapShots ...........cccevivovieeceeeeeeece et 346
6.5.6 Einen Lock-Snapshot I0SCREN ..........ooeveeeeeee e 347
6.5.7 Lock-Snapshots via MIDI QUfrUfen ..........ocuevvceeeeeeeceeeece e 348

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 10



Inhaltsverzeichnis

6.6 Den SMArt-StHP MUEZEN ...ttt 349
6.6.1 PHCR-MOTUS oo 350

6.6.2 ModUlAtioNS-MOAUS .......coveieieieieicieese s 350

6.6.3 PErfOrM-MOUUS ....veveviecticeee et 351

6.6.4 NOEES-MOTUS ..o 351

7 Mit Plug-ins @rbBeiteN .......cceeeiiiiiiciismenrerriiisssssssnnnr s e s sssssssssmnn s e s s e s s s s ssssmnnn e e s e essnssssnnnnnnnes 353
7.1 PlU-INS-UDEIDICK .ooooveeeoeeeeeesee e 353
7.1.1 PIUG-IN-GrUNGIAZEN .ottt 353

1.1.2 Der Erste Plug-in-Slot von Sounds: Die Rolle des Sounds wahlen .............cccocuvueuneee. 357

7.1.3 Ein Plug-in laden, entfernen oder ersetzten ...........cococevvevecveeeceeeseeeee e 358

7.1.3.1  Browser-Plug-in-SIot-Auswahl ...........oooeememeeeeeeeee e 363

7.1.4 Einstellung der Plug-in-Parameter ..........cccveeieiececeeeeee e 366

7.1.5 Plug-in-Slots StUMMSCHAITEN ......cvveecee et 367

7.16 Side-Chains NUTZEN ......c.oevieiieee et 369

1.1.7 PIUG-INS VEISCRIBDEN ...ttt 369

7.1.8 Alternative: Der PIUZ=in=-SEriP ..ot 371

7.1.9 Speichern und laden von Plug-in-PreSets ..........cccooveeeeeceeeeeeeee et 371

7.1.9.1  Plug-in-Presets SPEICHEMN ......c.vvvceeceeececee e 372

7.1.9.2  Plug-in-Presets 1aden .....ccueececeeeeeeeeeeeecce et 374

7.1.9.3  Ein Grundeinstellungs-Plug-in-Preset entfernen ..........cccoeveveevveciiccnnne 375

7.2 DAS SAMPIBI-PIUZIN ©...eeceeceeeeceeeece ettt ettt s eneneas 376
1.2.1 Page 1: Voice Settings / ENZING w..cevveeeceeeeeeeeeeeeete et 3717

1.2.2 Page 2: Pitch / ENVEIOPE ...ttt 379

71.2.3 PAZ 3: FX/ FIIEBE oottt 382

124 Page 4: ModUIAtioN ......c.voeeeceeeeeeee ettt 384

7.2.5 PAZE D: LFO e e 386

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 11



Inhaltsverzeichnis

1.2.6 Page 6: VElocity / MOAWREEI ......c.ovieeeeeececeeeeeee e 388
7.3 Externe und Native-Instruments-Plug-inS NULZEN ..........ccvvveveveeceeeeeeee e, 390
7.3.1 Offnen und schlieBen von PIUg-in-FENSTEM ......ovveveeeereeeeeeeeeeeeeeeeeseeseseeeeeeeseseene 390
1.3.2 Die VST-/AU-Plug-in-Parameter NULZEN .........c.oueveveeceeeeece e 393
7.3.3 Deine eigenen Parameter-Pages inrichten .........ccooocveeeeiecececeeeeeece e 395
7.3.4 VST-/AU-PlUg-IN-PreSets NULZEN ........coeveveeieeeeceeeeeecce ettt 400
1.3.5 Plug-ins mit vielen Ausgangen und multi-timbrale Plug-ins. ......cccooeeveivererereicnnne. 402
Nutzung des AUdio-PIUZ-iNS .......ccccceriiiccmrriissene i snee s sssne s s s smn e s ssnn e s s mne s ssssnmneneas 404
8.1 Einen Loop in das Audio-Plug-in adeN ..o 408
8.2 Audio-Bearbeitung im AUAIO-PIUZ-IN ....cooveeeeeeee et 410
8.3 Den LOOP-MOAUS NULZEN ...ttt sttt 411
8.4 Den Gate-ModUS NUEZEN ...t 413
Die Drumsynths NUEZEN ........cociicicieeee s smn e e e e s mnnnn e s 415
9.1 Drumsynths — allgemeiner UMZANG ........cucvvcucueieececeeeeeete ettt 416
9.1.1 Engines: Viele verschiedene Drums pro Drumsynth .........cccovvveeceeeecceeeeceeeee 416
9.1.2 Allgemeine Organisation der Parameter ..........coceceeeecerccceeceee e 416
9.1.3 GEMEINSAME PArameLEr ........cvuiveiciciescee et 419
9.14 Verschiedene Velocity-Ansprechverhalten ...........coooeceeieecceecee e 419
9.15 Tonhéhen-Bereich, Stimmung und MIDI-NOTEN ......vveveeeeeece e 420
9.2 KICK e 420
9.2.1 KICK — SUD e 422
9.2.2 KICK — TROMIC oottt ettt 425
9.2.3 KICK — DUSEY oo 428
9.24 KICK — GIIE e 430
9.2.5 KICK — RASPET <.ttt sttt sttt 432
9.2.6 oL S 1 Y] OO 434

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 12



Inhaltsverzeichnis

9.2.7 KICK = BOIA ..o 436
9.2.8 KICK — MAPIE ...ttt ettt sttt 438
9.2.9 KICK — PUSH e e 440
SNATES .ottt ettt bbbttt 442
9.3.1 SNATE = VOIE e 444
9.3.2 SNATE = Bt oo 446
9.3.3 SNATE = POW .ottt 448
9.3.4 SNATE = SNATP oottt sttt en st senanens 450
9.35 YL TC= [ RO 452
9.3.6 SNATE = VINEAZE ..ottt et anes 454
9.3.7 SNATE — CRIOIME ..ottt 457
9.3.8 SNATE = ITON et 459
9.3.9 SNATE = AP vttt a ettt st st anes 461
9.3.10  SNAIE — BrEAKET ...ttt 463
HISNAE et 465
9.4.1 Hi-Nat — SHVEE <. 467
9.4.2 Hi-hat — CIFCUIL ... 469
9.4.3 Hihat — MBMOTY ..ottt 472
9.4.4 Hi-hat — HYBFId ..o 474
9.4.5 Patterns mit Offenen und Geschlossenen Hi-hats erzeugen ..........cccccoevevecvvecenene. 476
TOM ARttt 477
9.5.1 TOM = TIONIC 1ottt 479
9.5.2 TOM — FraCtal .o 482
9.5.3 TOM = FIOOT .o 486
9.5.4 TOM = HIGH oottt 438
PEICUSSION w.v.otte ettt bbbttt 489

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 13



Inhaltsverzeichnis

9.6.1 Percussion — Fractal ..o s 491

9.6.2 PercuSSION — KETIE ... s 495

9.6.3 PercuSSION — SHAKET ..o s 496

9.7 037101 O 502
9.7.1 CYMDBAl = Crash ..ottt 504

9.7.2 CYMDAL = RIAE ..ottt sttt 506

10 Den Bass SYNth NUEZEN ........ccoeeeeieii i e s s e s e e e s e e e s e e s s e s e e e s e e e s e e e r e e e e e e e e e e e e e e eneees 509
10.1  Bass Synth — allgemeiner UMZANG ...t 510
10.1.1  Organisation der Parameter ........occoeecueeieiieeeee e 510

10.1.2  Bass-Synth-Parameter ...........ccoouevoiieieececcee e eee ettt 512

11 Mit Patterns arbeiten ..........ccccvvccecemriisssrrrssssnr e smr s smn e s s mn e s e mmn e s 514
O O o 1 (<Y1 B O (T 10| Y P 514
11.1.1  Pattern-Editor — UDErDICK w..v..cooveeeeeceeeeee e 515

11.1.2  Durch den Event-Bereich navigieren .........ccoccoeeeeeeieeeeeceeeceeeceeeeeee e 521

11.1.3  Der Wiedergabe-Position im Pattern folgen .......ccooeoeceeeeeeeeeeeee e 523

11.1.4  Auf eine andere Wiedergabe-Position im Pattern springen .........cccocoeeveevcvveenne, 525

11.1.5  Group-View und Keyboard-VIEW ..........cccoovoeeeeiiceeieeeceeeeceee e estesnnens 526

11.1.6  Das Arrange-Grid und die Pattern-Lange einstellen .........ccoocvvoeeeceeiceeccieeeea 529

11.1.7  Das Step-Grid und das Nudge-Grid einsStellen .........cocevevoeeeeeecceeeeceeeeecve e 532

11.2  Patterns in Echtzeit AUTNERMEN ..o 537
11.2.1  Ein Pattern live aufnERMEN .........cooimiieiee s 537

11.2.2  Der Aufnahme-VorbereitungS-ModUS .........ceveveeeceeeeeeecee e 540

11.2.3  Das Metronom NUEZEN ..ot 541

11.2.4  Aufnahme mit VOIZEARIET ..o 543

11.2.5  Quantisierung wahrend der AUfNARME ......covecveeeeeeeece e 544

11.3  Patterns mit dem Step-Sequencer aufNERAMEN .........ooveeeeeeeecee e 545

MASCHINE MKS3 - Benutzerhandbuch - 14



Inhaltsverzeichnis

11.3.1  Grundlagen des StEP-MOTUS ........ccccveereieiieeeeeceeeeeee et 545
11.3.2  Events im Step-Modus bearbeiten ...........ccceveveiceiececececee et 548
11.3.3  Modulation im Step-Modus aufneNMEN ..........c.cveveieeriececeeeeeeeee e 550
114 EVENtS DBATDEITEN ...t 551
11.4.1  Editing Events with the Mouse: an OVEIVIEW .........cccvvevieeececceceeee s 551
11.4.2  EVentS/NOTEN BIZEUZEN ......c.cvoveeeeeeeeceeeeececte et eee ettt en s 554
11.4.3  Events und Noten auSWARIEN .........ccovveiveieieiciesceee e 555
11.4.4  Ausgewdhlte Evens/Noten Dearbeiten ..o 564
1145 EventS/NOtEN [BSCREN ... 572
11.4.6  Events/Noten ausschneiden, kopieren und @infligen ..........ccccoevveveeeeeceieeeecreeienns 575
11.4.7  Events/Noten qUaNTISIBIEN .........o.ovoiceeeeieeceee ettt 578
11.4.8  Quantisierung DeImM SPIBI c...cvoveceeeeeeeceeeeeece ettt 580
11.4.9  Ein Pattern VErdoppeln ..ottt st 581
11.4.10  Patterns VAMIErEN .......ccovueieeeeicieseisee ettt 582
11.5  Aufnahme und Bearbeitung von Modulation ...............cooeeeveveicceeeeeeee e 586
11.5.1  Welche Parameter sind modulierbar? ... 588
11.5.2  Modulation aufNERAMEN ........c.oveiiiree s 589
11.5.3  Modulation in der Control-Spur erzeugen und bearbeiten. ..........ccoooeuveeuevceeerennnnes 591
11.6  MIDI-Spuren in MASCHINE von Grund auf erstellen ...........covceeeeeeeeeeeceeeeeeeceeeeee e 597
117 Pattern-VEIWAITUNE ....oeeeeeeeeeeeeee ettt ettt en s 599
11.7.1  Der Pattern-Manager und Pattern-Modus ...........ccccovvevruevieieeeseeeee e 599
11.7.2  Patterns und Pattern-Banks ausWARIEN ...........coceviveiiieiieericeescse s 602
11.7.3  Patterns erstellen ........oooreieeicrcecsee et 603
1174 Patterns I0SCHEN ..o 606
11.7.5  Erstellen und [6schen von Pattern-BANKEN ............ccccovevvrieieiiciieicseceee e 607
11.7.6  Patterns UMDENENNEN ....c.cooviveeeceeetecse et 609

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 15



Inhaltsverzeichnis

11.7.7  Die Farbe des Patterns &ndern ... 611

11.7.8  Patterns duplizieren, kopieren und einflgen .........cocovevveeeeeiecceeeeece e 612

11.7.9  Patterns VErsChiehEN ........coociiiiiiirceeice e 615

11.7.10  Die Pattern-Lange in kleinen Schritten &ndern .........coooueveeoeeeeeeecceeeceeeeeee e 616

11.8  Audio und MIDI in/aus Patterns importieren/exportieren .........cocceeeeeeeesesceeeese s 617
11.8.1  Audio aus Patterns eXPOrtiBreN .........ccccvveveeeereeeeeeeseeecee ettt 617

11.8.2  MIDI aus Patterns EXPOMTIBIEN ........c.ccuevcueeeceeeceeeee ettt 619

11.8.3  MIDIin Patterns importieren .......coveveceeeeeeeceee et eeee ettt 621

12 Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler .........ccccovrveiiicccmmmmnenninssssssnnnennnns 630
12.1  Audio-Routing in MASCHINE ..........ovieeeeeeeeeeeee ettt see et 631
12.1.1  Sounds mit externen Audio-Signalen besChiCKen ..........ocooveveveecceeeecceeeeceee 632

12.1.2  Konfiguration der Haupt-Ausgénge von Sounds und Groups .........ccceceeeevrvererernnene, 637

12.1.3  Konfiguration der Aux-Ausgénge bei Sounds und Groups ..........ococeeevvvcereerecrevrnennns 643

12.1.4  Konfiguration der Master- und Cue-Ausgéange von MASCHINE .............cccoorvermerernnnes 646

12.1.5  Mono-Audio-EINZANGE ..ottt 652
12.1.5.1 Konfiguration externer Eingédnge von Sounds im Mix-View .........cccvevrnene 653

12.2  MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation NULZEN .........ccevvvieeeeieeceeeceece et 656
12.2.1  Sounds tiber MIDI-NOten SPIBIEN .......ce.veeveeceeeceeeee ettt 657

12.2.2  Scenes Gher MIDIEFIZEEIN ..ottt 665

12.2.3  Parameter iber MIDI- und Host-Automation StEUEIM .........cccoovvrivrierinieieeecnene 666

12.2.4  VST-/AU-Plug-in-Presets iiber MIDI-Programmwechsel-Befehle auswahlen .............. 674

12.2.5  MIDI-OUtPUL VON SOUNAS ..ottt 675

12.3  Uber die Macro-Regler maBgeschneiderte Parametersatze erzeugen .........oo.oveeerveeeveeeersevee. 680
12.3.1  MaCTO-CONtrol-VIEW .......couireieeiriieiieiseceiee et 681

12.3.2  Macro-Regler mit der SOftWare ZUWBISEN .........c.ovueveeeeveeeeieeee ettt 682

12.3.3  Macro-Regler mit dem Controller ZUWEISEN .........cceveeecueveeeeeeeeeeeecee et 688

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 16



Inhaltsverzeichnis

13 Deinen MiX STEUBIN .....covvieiceiriiicenerssssnr e s s s sssne s resssss e s e s s ssnn e s s s s ssnn e e s ssnnn e ssssnnnesssnsnnnnnans 690
13,1 Grundlagen des MIX=VIBWS .........cceivivereireeeeceeseeccte sttt ss et sesesee s st enss e tss et ansesnsans 690
13.1.1  Umschalten zwischen Arrange-View und MiX-VieW. .........cccoverioreeieeceseeecereieiennns 691

13.1.2  Elemente des MiX-VIBWS .......cccevieiiieieiricrceinee sttt 691

13.2 DI VIXEE ettt 693
13.2.1  Groups anzeigen und SOUNAS ANZBIZEN ......covevveeeevieeeeceeeeeeeee ettt enre e 694

13.2.2  Das MiXer-Layout @NPaSSEN ........ccevcuevceeeceeeecieeee et eeee ettt 696

13.2.3  Kanalziige QUSWANIEN .........veeeeeceeeceeeeeete ettt et 697

13.2.4  Deine Kanéle im MIXer VEIWAITEN ........c.ooviririeieiiireececee e 698

13.2.5  Parameter in den Kanalziigen einStellen ..........cooevevieeeeeceeeeeeeee e 701

13.2.6  Den CUB-BUS NUIZEN ..ot s 706

LT N 1= V1T T 01 - 707
134 DRI PIUZ-IN-SITID cooeoeeeeeee ettt ettt ettt as st sanseentans 709
13.4.1  Die PlUG-iN-KOPTZEIIE ..ottt 711

13.4.2  Panels fiir Drumsynths und interne Effekte ........cooeeeceeieeeeeeeeeeeeceeeeee e 713

13.4.3  Panel flir den SAMPIET .....c.cvcveeeecececeeee ettt 714

13.4.4  MaBgeschneiderte Panels fiir Native-Instruments-Plug-ins .........cccocovevevvevcrrernnnnns 717

13.4.5  Ein Plug-in-Panel abkoppeln (Nur externe und Native-Instruments-Plug-ins) .......... 721

13.5  Deinen Mix tiber den Controller SLEUBIM .......cuvecveieeieiieeee e s 724
13.5.1  Im Mix-Modus durch deine Kanale navigieren ..........ccovveeeeireceeeeeeee s 124

13.5.2  Den Pegel und die Panorama-Position im Mix-Modus einstellen ..........cccccoevevevevne. 725

13.5.3  Mute und Solo im MiX-MOGUS ......ccoveveierrieirierie e 726

13.5.4  Plug-in-Symbole im MiX-MOUS .......ccoevirreiieeeceeeeeeeee s 1217

B {114 (-1 11 .- | 128
14.1  Effekte auf einen Sound, eine Group oder den Master anwenden ..........cccccceeeuevecreicceeicieerenennee 728
14.1.1  Einen Effekt RINZUTUZEN .oeveeeeeeeeeeee et 128

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 17



Inhaltsverzeichnis

14.1.2  Andere Operationen an Effekten .......ooovvvoieeececeeeeeeeeee s 137

14.1.3  Den Side-Chain-Eingang NUIZEN ...t 740

14.2  Externe Audio-Signale mit Effekten bearbeiten ..........ccoocevvvieeeeceeeceece e 743
14.2.1  Schritt 1: Konfiguration der Audio-Eingénge von MASCHINE .........cccooevimeviieiiee 743

14.2.2  Schritt 2: Einen Sound fiir den Empfang des externen Eingangs konfigurieren ......... 745

14.2.3  Schritt 3: Einen Effekt zur Bearbeitung eines Eingangs laden ............ccccocovvevevvevrnnne. 747

14.3  Einen Send-Effekt BIZEUZEN .......cvoveeeeeeeeeeeeeceee ettt ettt e 749
14.3.1  Schritt 1: Einen Sound oder eine Group als Send-Effekt einrichten ..........cccccouee.e. 750

14.3.2  Schritt 2: Audio-Signale in den Send-Effekt [8iteN ......coovvveeeiieceeceeeeee 754

14.3.3  Einige Anmerkungen zu Send-Effekten ........oovoveveeececeeeceee e 756

144 MUM-EFfekte @ISTEIEN ....cveeeece et 757
15 Effekt-RefEreNZ .......ccccoeeeeeeiiiccceerrr s e 760
15.1  Dynamik (DYNAMICS) ..cuvevveceereeeceeeeeceecte ettt sests s ene et ss et sas st en sttt as s e sesanseantans 761
I5.1.1  COMPIESSOT wooveveiecececeeeec et ee et este sttt se st s s s st n et en st en et snsesnsesans 761

19.1.2 AL oo 765

15.1.3  TranSient MASTET ......cocoioeeccseneesee et 769

L9 14 LIMIEET ottt 771

1515 MAXIMUZEE oottt 775

152 FIiEEr-EFfEKER w.o.vvveeeecece e 778
1921 EQ s 778

1922 FIET ot 781

15.2.3  CADINEL oot 785

15.3  ModulationS-EffEKEE .......ceveeieeeiecce e 71817
1931 CROUS 1ottt 71817

15.3.2  FLANEET oottt et a ettt 788

19.3.3 M ot 790

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 18



Inhaltsverzeichnis

FE TR TR S o T I 111 Y (T 792

19.3.5  PRASET .ot 794

154 Raum- und Hall-EFfEKE ......ovuieieicieeceee s 796
I9.4.1  JCB et 796

1942 MELAVEID ..o 797

1943 REFIBX cooeieeieec s 799

15,44 REVEID (LEZACY) w.ouveeeceiecieeeeieeee ettt esae sttt 801

D545 REVEID oottt bbbt 803
15.4.5.1 ReVEID ROOM ..o 803

15.4.5.2 ReVEID Hall ..o e 806

15.4.5.3 Plate REVEMD ..o 808

195 DRIAYS coueeeeectiseie ettt 810
LT TN A 21T ) ) Y - ORI 810

15.5.2  GRAIN DEIAY «.ooeceeececeee ettt ettt ettt 813

15.5.3  GrAIN-SHEICH .ot 815

1954 RESOCNOIT ..ot 817

15.6  Distortion-Effekte (VEIZEITUNE) ....cvvveeceeeeeeeceeee ettt 819
15.6.1  Distortion (VEIZEITUNE) ...ooveveeieeeeeeeeeeecteeecteeetee ettt 819

19.6.2 L0 oo 822

19.6.3  SATUFALOL ..o 824

157 PEITOMM FX oo 828
1971 FIIEE ottt 829

LT - 11T (T TR 831

15.7.3  BUISTECRO oo 834

1574 RESOECNO oot 836

1975 RING ottt 839

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 19



Inhaltsverzeichnis

19.7.6  SHUHET 1o 842

1977 TEBMOI0 covoeeieccee et 845

15.7.8  SCIALCRET oo 848

16 Mit dem Arranger arbeiten ..........cccccviivecmeriisssnr i s snr s s s s ann s 851
16.1  Arranger-GrunGIageN .....c.cvcveeeeeeeeeeee ettt ettt ettt ettt sn s en s 851
16.1.1 1M SONG-VIEW NAVIZIBIBN ...ttt enee sttt nee e 854

16.1.2  Der Wiedergabe-Position in deinem Project folgen .......ccoceveeueveceeeceeieeeeeeeeeea 856

16.1.3  Scenes und Sections mit den Pads SPIBleN ........cceueveecveeeeeceeeeeee e 858

16.2  DeN 1das-VIEW MUEZEN ........ovuiieiciccsceeee et 861
16.2.1  SCENE-UDEIDICK ovvvvoooeeeeeeeeeeeeeeee e 862

16.2.2  SCENES BIZEUZEN ...ttt ettt en et es e seae s enae et es st s enssastesennsesesenans 863

16.2.3  Patterns zuweisen und entfemen ... 864

16.2.4  SCENES WANIBN ...ttt 868

16.2.5  SCENES IBSCREN ..ot 869

16.2.6  Erstellen und I3schen von SCENE-BANKEN .........cocevieeiveeeiiieriiercnesee s 871

16.2.7  SCENES IBEIEN ..ottt 871

16.2.8  DUPHZIETEN VON SCENES ..ottt st enee s esa st ss s eneeassnens 872

16.2.9  SCENES UMSOMIEIEN ..voveeeieieeisceeiseieiesie ettt 873

16.2.10  Scenes eigenstandig MAChBN .........cocueveieeceee et 875

16.2.11  An das Arrangement SCENES aNANZEN .......coovevvveeeeeeeeeeeeeeee s 876

16.2.12  SCENES UMDENENNEN .......cviiieieciescie sttt 8717

16.2.13  Die Farbe einer SCENE ANABIN ......c.cvvveveericiricrce et s 878

16.3  DEn SONG-VIEW NUEZEM ...ttt ettt 879
16.3.1  Section-Verwaltung im UBErBICK .........oveeeveeeereeeeee e eeseee e 880

16.3.2  SECTIONS BIZBUZEN ..ottt sttt 885

16.3.3  Eine Scene einer SECtion ZUWEISEN ........ccovevricurieeiriieiieieisees et 886

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 20



Inhaltsverzeichnis

16.3.4  Sections und Section-Bénke WARIEN ..........covvriiiiinireeece e 886
16.3.5  Sections UMOrZANISIBIEN .......ovveevevieceeeeececre ettt esee sttt ss s e senens 891
16.3.6  Die Lange einer Section INSIRIEN .......c.cvcveveviieeceeeeece et 892
16.3.6.1 Die Section-Lange in der Software einstellen ........ccceeveveveeeieeceeeeee. 893

16.3.6.2 Die Section-Ldnge mit dem Controller einstellen .........cocccovvevveevevevvevnnnns 895

16.3.7  Im Song-View 8in Pattern [BEIEN .........covovceeveeeeceesececee et 896
16.3.8  DUuplizieren VON SECHIONS ....ce.veeeieeceeeecteecteec ettt 896
16.3.8.1 Sections eigenstandig Machen ............coeveveeeceeeeeeeceeeeeece e 897

16.3.9  Sections eNtfEIMEN ..o 899
16.3.10  SCENES UMDENENNEN .......cvoiiieicicseice et 900
16.3. 11 SECHIONS IBBIBN ..ottt 902
16.3.12  Erstellen und [dschen von Section-BEANKEN ............cccovevrirenriercneeeeeeeieines 902
16.3.13  Im Song-View mit Patterns arbeiten .........ccoevvoeceeeececececeee et 903
16.3.13.1 Im Song-View ein Pattern erstellen ..........ccoeeeeeeeceeicceeecceeeceee e 903

16.3.13.2 Im Song-View ein Pattern auswahlen ............ccoouevoeceeeeeeeceeeeeeeeee 903

16.3.13.3 Im Song-View ein Pattern [8BreN .........coevevceeeeeeeeeeeeeee e 904

16.3.13.4 Im Song-View ein Pattern umbenennen ..........ccoccovvveveeveceeceeeseeeene 904

16.3.13.5 Im Song-View die Farbe eines Patterns &ndern .........ccocoovvvvvveercvreccnennn. 904

16.3.13.6 Im Song-View ein Pattern entfernen .......ccoooeeeeecceceece e, 904

16.3.13.7 Im Song-View ein Pattern duplizieren ...........ooceeevceveeeecee e 905

16.3.14  Auto-Length @KEIVIBIEN ........c.oveeiviceceeececeectee ettt 905
16.3.15  LOOP-FUNKLIONEN ...ttt 906
16.3.15.1 Den Loop-Bereich in der Software einstellen .........ccocovvevcvieevcrcnccinns 907

16.4 Mt SECHIONS SPIBIEN ..vovoveeceeeeceee ettt sttt ene s anseeetans 908
16.4.1  Im Project auf eine andere Wiedergabe-Position Springen ..........ccooeeeeueecieeevecnennes 908
16.5  Sections oder Scenes Gher MIDITHZZEIMN .......ovveeeceeeeeeeeeeeeeee et 909

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 21



Inhaltsverzeichnis

LN T O T Y 11T o [T 911
167 QUICK-GII ©.oeoeieicc et 913
17 Sampling & SampPle-MapPing ...ccceeeeeeeeriereerreeereeerrrrreerreerer e e e e e e e e rrerrrrerreereeeereeeeereeeees 915
17.1  OffNen des SAMPIE-EAIIONS ....vv.eeeeeeeeeeeeeeeee e seeseee e seee e seeeee s eeeeee e 915
17.2 RECOTAING AUGIO ©.vveieeececeeeeeeee ettt e sttt ettt ettt sttt sn e s ennan s 916
17.2.1  Die Record-Page offNen .........occcvvvovieeeececeeeeee e 916

17.2.2  Die Quelle und den Aufnahme-Modus WARIEN ........c.coevveieieieirereseee e 918

17.2.3  Die Aufnahme scharf schalten, starten und stoppen .........cocevvveeceeeecccvceeceee 922

17.2.5  Den FuBschalter fiir Audio-Aufnahmen NUEZEN .........ccovvieenenireneee i 925

17.2.6  Deine Aufnahmen Gherprifen .........ccooovevovceeeeececeseeeee e 925

17.2.7  Speicherort und Name deiner aufgenommenen Samples .........c.ooceuereecceeeecvenennne. 930

17.3  SampIES DBATDBITEN ..ovvveceeecece ettt ettt 930
17.3.1  Die Edit-Page NULZEN ...ttt 931

17.3.2  Audio-Bearbeitungs-FUNKEIONEN .........cocueveceeecieeceee e 937

17.4  Slicen (zerschneiden) 8iNES SAMPIES .....vveeeveveecceeeeeeeeee ettt 945
17.4.1  Die SHICe-Page 0ffNEN ....cvcveeceeeeeeeeeeceeeee et 946

17.4.2  Die Slicing-Einstellungen anpassSeN ..........ccevveeeeeveeeceeeeceeeseeeee s tssesesseessenens 948

17.4.3  LIVE-SHCING eoveeeieceeecee ettt sttt a sttt 954
17.4.3.1 Live-Slicing mit dem Controller ........o.oveeeeeeveeeeeeeeeeceee e 954

17.4.3.2  Alle SHCES IOSCREN «..c.eeee e 955

17.4.4  Manuelle PIatzierung VON SHCES ......cvevivevceeeeeeeeceeseeecee ettt eneeessnens 955

1745  Das SliCiNG @NWENAEN ........vvieeeceeeeeceeeeecte ettt ettt 962

17.5  SamPIES ZONEBN ZUWEISEN .....vveeeeeeeieeceeeeeceee ettt s s reaea ettt sttt sttt s s s e sn s ans 968
17.5.1  Die Zone-Page dffNeN ........covoveeeeeeeeeceeeeeeee e 968

1752 Z0N@-PAGE-UDEIDICK ...vvoooeeeeeeeeeeeee e 970

17.5.3  Zonen in der Zonen-Liste auswahlen und verwalten ..........ccocovvevieinienicsieriennns 971

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 22



Inhaltsverzeichnis

17.5.4  Zonen im Map-View auswahlen und bearbeiten ..........cooovovveiccceceeeeeese 977

17.5.,5  Zonen im Sample-View Bearbeiten ..........ccccevveeceeiececce e 981

17.5.6  Die Zonen-Einstellungen anpasSeN .........ccceeveeceeieeeceeeeeee st essesssnens 984

17.5.7  Der Sample-Map SAmPIES ZUWEISEN ........vecueeeeeeceeeeeecee ettt 992

18 Appendix: Tipps fiir die Live-Performance ..........ccccccveicicismmmnnssnnnssssssssnsesssssssssssssssnns 994
18,1 VOIDEIBITUNG ..ottt st a ettt as st et esanseeatans 994
18.1.1  Konzentriere dich auf dig HAardWare ..........cccoeveururiurieiieeeee s 994

18.1.2  Stelle die Pads der Hardware auf deine Bediirfnisse €in ........ccccocovvevierieivierriennns 994

18.1.3  Uberpriife deine Rechnerleistung, bevor du SPIelSt ..........vveevveveeeeeeseeeeeeeeeeeeerenes 994

18.1.4  Benenne und farbe deine Groups, Patterns, Sounds und SCenes ..........cccccoevevvevevnne. 995

18.1.5  Benutze einen Limiter fiir den Master-AuSZang .......coccueveeeeeueeeceeceeeeeceeeeeeeveeeenns 995

18.1.6  Synchronisiere deine anderen Gerate per MIDI-CIOCK ..........ccovvvevevevececccecseee 995

18.1.7  IMPIOVISIEIB! w.eieveeeeceeece ettt es ettt et sastes s neeaesnes 995

18.2  Grundlegende TECHNMIKEN ......c.veeeeeeeeeee ettt sttt 995
18.2.1  NUtZE MULE UNA SO10 ..ottt 995

18.2.2  Nutzung des Scene-Modus und Einstellung der Loop-Range. ........cccccvvevevvevereennee. 996

18.2.3  Variiere deine Drum-Patterns im Step-SeqUENCET .........ovvovevevevevrceeieceeee e 996

18.2.4  NOtE-REPEAL NULZEN ..ottt 996

18.2.5  Erstelle deine eigenen Multi-Effekt-Groups und automatisiere Sie .......cccovevevvevenneee. 996

18.3  SPEZIBIE THHCKS «.evveeeceeeeeeeceeteeeecte ettt ettt st en ettt es s e st ssanseentans 997
18.3.1  Andere die Pattern-Lange, um Variationen zu erzeugen ..........o..cooevoveveeeeeeeeeeecrnernene 997

18.3.2  Loops nutzen, um durch Samples zu SChalten .........cccocuevevoeceeccee e 997

18.3.3  Loops nutzen, um durch Samples zu SChalten .........ccooovvvvecicceeeeeee e 997

18.3.4  Lange Audiodateien laden und mit dem Startpunkt spielen ........cccccoevevevevccrevevnnes 998

I T =T 11 =T L= 1 =T T 999
191 KNOWIBAZE BASE ...ttt ettt aneeaeaes 999

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 23



Inhaltsverzeichnis

LS I 1=l T ETod 11T GV ] 10 T 999
19.3  RegiStHErUngS-SUPPOIT . ..oeceeveeceeee ettt sttt a et anseaetans 1000
19.4  User-Forum (BENUEZEMOIUM) w....cvieeeeicceeecteeceee ettt b sttt 1000
20 BegriffSAefinitiOnen ........cccceriiisceriiisrr e s s s smr e sn e s mn e e mn e s e nn 1001
INABX e s s mmanmnnamnanmnsnmmssmmssmssssssssmssmmnn 1010

MASCHINE MKS3 - Benutzerhandbuch - 24



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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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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Spezielle Formatierungen

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.

Y

BPM 120.00 Scenel

Die unbeschrifteten Tasten und Drehregler des MASCHINE Controllers.

Um die Lektire zu vereinfachen, verwenden wir eine spezielle Formatierung: im ganzen Doku-
ment werden die Bedienelemente nummeriert, so dass die Buttons Uber und unter den Dis-
plays Button 1 bis Button 8 heiBen, 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 -Page zu off-
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:
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Integration von Sound.com

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

Verhesserungen im Browser
= Samples werden im Browser jetzt separat als Loops und One-Shots katalogisiert.

= Im Browser vorgehérte Loops werden synchron zum aktuellen Project wiedergegeben. Wenn
ein Loop bei aktiver Vorhér-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 Verfligung.

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

Mehr Informationen tber 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 drickst.

= Bei der Browser-Nutzung mit A-Series-Keyboards kannst du schnell durch die Ergebnisliste
blattern, indem du gedriickt 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.
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= Stell die Pattern-Lange mit A-Series-Keyboards ein. Driicke im -Modus in einem Pat-
tern den 4D-Encoder. Drehe flr 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.

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 hinzugefigt: 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 fir die Play-Range (Wiedergabe-Bereich), mit de-
nen du einen Teil der geladenen Audio-Datei als Loop wiedergaben kannst. Die Zeitleiste
tber der Wellenform zeigt jetzt musikalische Einheiten anstatt der Sample-Zahl an.

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

Aligemeine 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:
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Neue Hardware-Unterstiitzung
» Unterstiitzung des KOMPLETE KONTROL S88 MK2
= Unterstiitzung der MASCHINE MIKRO MK3

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 fiir Takes wurde verbessert, indem beim Auslésen 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 fiir Patterns wurde verbessert, indem beim Auslésen 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, ladt 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 angehéangt.
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 13.7.6, 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: 117.2.5, Den FuBschalter fir 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 |adst, 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 hinzugefliigt — 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 13.6, Host-
Integration.
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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 hinzugefigt 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

= |deas-View auf MASCHINE MK3 und MASCHINE STUDIO hinzugefiigt. 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 hinzugefligt — 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.

= Apple-Logic-DAW-Integration fir MASCHINE MK3 hinzugefligt — Mixer und grundlegende
DAW-Steuerung. Siehe 13.6, Host-Integration flr weitere Details.

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 hinzugefligt. 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.
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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.
MASCHINE MK3 verfligt jetzt im Controller-Editor Giber 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 verfiigbar.
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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 Solo-spezifische Optionen
an und wenn du ihn wieder loslasst, kehrt der Controller in den vorherigen Modus zur(ick.

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

S MASCHINE

In der Grundeinstellung muss jeder dieser Buttons zur Nutzung des jeweiligen Modus gedrlickt gehalten werden.

Controller-Modi feststellen

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

1. Driicke und halte einen Controller-Modus-Button (z.B. ).

2. Driicke Button 1 oberhalb des linken Displays.

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 40



Schnellreferenz

Nutzung deines Controllers

—  Auf dem linken Display wird das PATTERN-Label unter Button 1 hervorgehoben. Du
kannst den -Button wieder loslassen: Der Controller wird im PATTERN-Modus
bleiben, bis du erneut drickst.

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

Du kannst den aktiven Modus wieder freisetzen, indem du erneut Button 1 driickst.

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 ( , . , ).

. (Arp)-Button: Sowohl der Note-Repeat-Modus (fiir Pads im Pads-Modus) als
auch der Arp-Modus (fiir Pads im Keyboard- oder Chords-Modus) kdnnen festgesetzt wer-
den.

. ( ) und ( ): Diese Buttons schalten in den Grid- bzw. Navi-
gate-Modus, wenn sie zusammen mit gedriickt werden. Diese Modi sind in der
Grundeinstellung festgesetzt. Du kannst sie wie Ublich frei- und erneut festsetzen, indem
du Button 1 driickst.

. -Button: Um den -Modus festzusetzen, driicke anstatt Button 1 + .
AuBerdem wird dieser Modus beim Verlassen automatisch wieder freigesetzt — wenn du
das nachste Mal driickst ist er wieder temporar.

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 + ( ), um in den Navigate-Modus zu gelangen.

—  Der Navigate-Bildschirm erscheint.
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Du kannst den Navigate-Modus wieder freisetzen, indem du Button 1 driickst (er ist in der Grund-
einstellung festgesetzt). Wenn der Navigate-Modus freigesetzt wird, schaltet der Controller beim los-
lassen des -Buttons direkt zuriick in den vorherigen Modus. Manchmal ist es nitzlich,
Software-Views schnell anzupassen, ohne den Arbeitsfluss zu unterbrechen. In Abschnitt 12.1.1,
Controller-Modi und Feststell-Modus findest du mehr Informationen (ber die Festsetzung von Modi.

Der Navigate-Modus bietet Bedienelemente zur grundlegenden Navigation (Grundeinstellung)
und fir die Page-Navigation.

Aligemeine Navigation

NAVIGATE ARRANGER MIXER BROWSER FOLLOW

Hl souncer BPM 150.00  4:3:1

Timeline Pattern

24.5 . 64.2

Navigate-Modus: Allgemeine Navigation.

Nutze die Buttons 1-8 tiber den Displays zur Einstellung von Software-Views:

Ausfiihrung Kurzbefehl

Ideas-View wéhlen Button 2 ( )
Song-View wahlen Button 3 ( )
Mixer-View anzeigen/verstecken Button 4 ( )
Browser anzeigen/ verstecken Button 5 ( )
Kompakter/kompletter Mixer (nur Mixer-View) Button 6 ( )
Modulations-Spur anzeigen/verstecken (nur ldeas/ Button 7 ( )
Song-view)

Follow aktivieren/deaktivieren Button 8 ( )
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Nutze die Drehregler 1-8 unter den Displays, um die Roll- und Zoom-Einstellungen zu bearbei-
ten.

Ausfiihrung Kurzbefehl

Im Arranger hinein-/herauszoomen (nur Song- | Drehregler 1 (Timeline ZOOM)
View)

Im Arranger nach links/rechts blattern (nur Drehregler 2 (Timeline SCROLL)
Song-View)
Im Pattern-Editor hinein-/herauszoomen Drehregler 5 (Pattern ZOOM)

Im Pattern-Editor nach links/rechts blattern Drehregler 6 (Pattern SCROLL)

Mit den Pads kannst du die Roll- und Zoom-Einstellungen ebenfalls bearbeiten.

Ausfiihrung Kurzbefehl

Im Pattern-Editor nach links rollen Pad 1
Im Pattern-Editor nach rechts rollen Pad 3
Im Pattern-Editor herauszoomen Pad 2
Im Pattern-Editor hineinzoomen Pad 6

Im Arranger nach links blattern (nur Song-View) | Pad 9

Im Arranger nach rechts blattern (nur Song- Pad 11
View)

Im Arranger herauszoomen (nur Song-View) Pad 14
Im Arranger hineinzoomen (nur Song-View) Pad 10

Page-Navigation

Die Page-Navigation dient der Wahl von Plug-ins und Kanal-Eigenschaften und ihrer jeweiligen
Parameter-Pages

» Dricke SHIFT + Button 2 (PAGE NAV), um in den Page-Navigations-Modus zu gelangen.
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NAVIGATE PAGE NAV SAMPLER PAGE BANK 1

Bl souncer BPM 150.00  4:3:1

W sampler E saturator @ Dis

Hlmmnsee

Pitch / FX / Filter Modulation
Envelope

Nutze die Buttons 5-8 (iber dem rechten Display zusammen mit den Pads, um die gewiinschte
Parameter-Page zu wéahlen:

Ausfithrung Kurzbefehl

Plug-in wahlen (aus der Plug-in-Liste) / Button 5 und 6
Kanal-Eigenschaften wahlen (Input, Output, Groove oder Macro)

Navigate-Modus: Page-Navigation.

Page-Bank wahlen Button 7 und 8

Parameter-Page wahlen Pads

» Dricke den leuchtenden Button 2 ( ), um den Page-Navigations-Modus zu ver-
lassen.

2.2 MASCHINE-Project im Uberblick

Ein MASCHINE-Project beinhaltet alle Informationen die mit einem MASCHINE-produzierten
Musikstiick gespeichert werden.

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

= Ein Project beinhaltet auch das Arrangement deines Songs und somit die aus Events, die
Sounds ausldsen, bestehenden Patterns und die anhand von Scenes und Sections aufge-
baute Songstruktur.
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Die folgenden Abschnitte erkléaren die beiden Aspekte ausfiihrlicher.

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.

@ v o i H > ® 120.00 0.0% 4/4 Prime..roove  [I%; /16

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

@ (Prime e TN T

All Projects

B1 (o3}
LTI Voice Settings / Engine Pitch / Envelope FX/ Filter Modulation LFO

VOICE SETTINGS ENGINE

Automation

Rim shot Winter

@ | Velocity

Die Sound-Inhalte eines MASCHINE-Projects bei aktivem |deas-View.

= Groups (1) stehen in Banks zur Verfugung. Jede Bank enthalt 8 Groups (A-H) und jede
Group enthélt sechzehn Sound-Slots (1-16) (2). Jeder Sound-Slot kann mit Samples oder
Plug-ins geflllt werden.

= Du kannst den Klang auf diesen drei Kanélen 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.
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= Der Control-Bereich bietet tber 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 sémtlicher 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 fiihrt. 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 Ideas-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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© -~ o it

LIBRARY FILES

W B E

All Projects

~ TYPES

Breaks Club Downbeat Electro Tutorial

Urban  Worldwide

Big Stream
Blow

Bone Breaker
Breaze

Chances

Gome Into My Disco

Cube
DJ Jam Meister
Don't Cheat

Final Stage
Freefall
Frontliner
Grime Time
Hang Solo
Hanol Hilton
Island Life
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.

Die Oberseite deines Controllers enthélt die folgenden Bereiche:
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© MASCHINE

Die Oberseite des MASCHINE-Controllers und ihre Haupt-Bereiche im Uberblick.

(1) CONTROL-Bereich: Nutze diesen vielseitigen Bereich, um mit dem Controller auf die Para-
meter des gerade aktiven Modus zuzugreifen. Auf der linken Seite bieten spezielle Buttons Zu-
griff auf den Browser, den Arranger, den Mixer und den Sample-Editor. Mehr Informationen
Uber diesen Bereich findest du in Abschnitt 12.3.1.1, Control-Bereich.

(2) Edit-Bereich: In diesem Bereich sitzt der 4-D-Encoder, ein multi-funktionales Bedienele-
ment, das in verschiedenen Kontexten genutzt wird. Die drei Quick-Edit-Buttons daneben die-
nen in Kombination mit dem 4-D-Encoder zur einfachen Einstellung von Lautstarke, Tempo
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und Swing deiner Sounds, Groups und Projects. Im Step-Modus dienen sie der schnellen Ein-
stellung von Velocity, Position und Stimmung (Tune) des/der gewahlten Events. Mehr Informa-
tionen Uber diesen Bereich findest du in Abschnitt 12.3.1.2, Edit-Bereich.

(3) Performance-Bereich: In diesem Bereich findest du verschiedene Werkzeuge fiir die Live-
Performance. Der -Button bietet Zugriff auf die Note-Repeat- / Arp-Funktion.
Der -Button dient der Speicherung und dem Aufruf von Snapshots wahrend deines Sets.
Darunter findest du mit dem Smart-Strip und seinen vier Funktions-Buttons ein auBerst viel-
seitiges und intuitives Werkzeug zur Bereicherung deiner Performance. Mehr Informationen
Uber diesen Bereich findest du in Abschnitt 12.3.1.3, Performance-Bereich.

(4) Group-Bereich: Die fest zugeordneten Group-Buttons dienen dem direkten Zugriff auf jede
deiner Groups. Mehr Informationen Uber diesen Bereich findest du in Abschnitt 12.3.1.4,
Group-Bereich.

(5) TRANSPORT-Bereich: Starten, Stoppen, erneuter Start, Einschalten der Aufnahmefunktion
und eintappen des Tempos, einfach durch Driicken der fest zugeordneten Buttons. Nutze

fir den Zugriff auf die sekundéaren Funktionen des Controllers. Mehr Informationen Uber
diesen Bereich findest du in Abschnitt 12.3.1.5, Transport-Bereich.

(6) Pad-Bereich: Bietet einen direkten Zugriff auf die verschiedenen Controller-Modi mittels der
Modus-Buttons auf der linken Seite dieses Bereichs. Nutze die 16 Pads zum Spiel deiner
Sounds. Uber den Pads dient der Pad-Mode-Button zur Wahl des Pad-Verhaltens: Die Pads
kénnen z.B. alle Sounds in deinr Group spielen, verschiedene Noten eines einzelnen Sounds,
bestimmte Akkorde eines einzelnen Sounds spielen oder Events im Step-Sequencer erzeugen
und bearbeiten. Neben dem Spiel der Sounds der gewahlten Group, bieten die Pads je nach
aktivem Controller-Modus Zugriff auf viele Bearbeitungs- und Auswahl-Befehle. Mehr Informa-
tionen Uber diesen Bereich findest du in Abschnitt 12.3.1.6, Pad-Bereich.

2.3.1.1  Control-Bereich

Der Control-Bereich bietet Zugriff auf alle Parameter des gewahlten Modus. Er enthalt auBer-
dem fest zugeordnete Buttons fir den Zugriff auf z.B. den Browser, den Arranger, den Mixer
und den Sample-Editor.
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9
11

© MASCHINE

Der Control-Bereich auf dem Controller.

(1) CHANNEL-Button: Driicke , um in den Control-Modus zu gelangen (dem Standard-
Modus deines Controllers) und direkt die Kanal-Eigenschaften des gewahlten Sounds, der
Group oder des Masters zu sehen. Gleichzeitig bietet der Control-Modus mit acht Drehreglern
und acht Buttons tber und unter den Displays den direkten Zugriff auf die Parameter der Ka-
nal-Eigenschaften.

Eine kurze Einfihrung in die Kanal-Eigenschaften findest du in Abschnitt Die Sound-, Group- und
Master-Kanal-Eigenschaften einstellen.

Driicke + ( ), um in den MIDI-Modus zu gelangen. Dieser Modus ermog-
lichst die Verwendung von MASCHINE als MIDI-Controller (lies bitte das Handbuch zum Con-
troller-Editor, um mehr zu erfahren).

(2) Plug-in-Button: Driicke , um in den Control-Modus zu gelangen (dem Standard-
Modus deines Controllers) direkt die Plug-ins des gewahlten Sounds, der Group oder des Mas-
ters zu sehen. Das bietet mit den acht Drehreglern und acht Buttons Giber und unter den Dis-
plays den direkten Zugriff auf die Parameter der Plug-ins. Siehe Mit Effekten spielen fir ein
Beispiel aus der Praxis. Driicke + ( ), um in den Instance-Modus zu
gelangen. In diesem Modus kannst du {ber den Controller eine andere Instanz des MASCHI-
NE-Plug-ins auswahlen, wenn im Host mehr als eine Instanz gedffnet wurde.
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(3) ARRANGER-Button: Du kannst jederzeit den -Button driicken, um dein Project
im Uberblick zu sehen. Im Ideas-View siehst du deine Scenes und Patterns, im Song-View be-
arbeitest du Sections, Scenes und Patterns, um das perfekte Arrangement zu gestalten. Siehe
die Tutorials Scenes erzeugen und Ein Arrangement erstellen.

(4) MIXER-Button: Du kannst jederzeit den -Button driicken, um deinen Mix im Uber-
blick zu sehen. Nutze den Mix-View, um z.B. schnell die Pegel und das Panning deiner Sounds
und Groups zu steuern. Siehe Der Mix-View fiir weitere Details.

(5) BROWSER-Button: Driicke den -Button, um den Browser zu 6ffnen. Mit +

( ) gelangst du in das Plug-in-Meni und kannst ein Plug-in (intern, Native
Instruments und extern sowie Instrumente und Effekte) in den angewahlten Plug-in-Slot laden.
Du findest in den Tutorials viele Beispiele fiir die Nutzung des Browsers, z.B. in Laden Sie ein
Drum-Kit aus der Factory-Library, Ihr Project 6ffnen, Ein anderes Snare-Sample auswahlen
USW.

(6) SAMPLING-Button: Driicke den -Button, um in den Sample-Editor zu gelangen.
Siehe Anleitung in Abschnitt Sampling (Aufnahmen).

(7) Page-Buttons: Du kannst nahezu jede Funktion in MASCHINE mit dem Hardware-Controller
steuern. Um die Darstellung in den Displays einfach und (bersichtlich zu gestalten, wurden
die Parameter auf verschiedenen Pages zusammengefasst, die mit den Page-Buttons gewahlt
werden.

(8) FILE-Button: Driicke den -Button, um in den File-Modus (Datei-Modus) zu schalten. In

diesem Modus kannst du schnell eine Kopie deines Projects unter einem anderen Namen spei-

chern, ein neues Project erzeugen und ein kirzlich geladenes Project erneut laden. Driicke
+ ( ), um deine Anderungen am aktuellen Project schnell zu speichern.

(9) SETTINGS-Button: Driicke den -Button, um die Einstellungen fir das Metronom
und den Vorzdhler (Count-in) zu bearbeiten.

(10) AUTO-Button: In MASCHINE kannst du mit einem Kopfdruck nahezu alle Parameter auf
der Sound- und Group-Ebene modulieren. Driicke und halte den -Button und drehe dabei
einen der acht Drehregler (oder eine Kombination) unter den Displays, um die Modulation des/
der Parameters aufzuzeichnen. Wirf einen Blick in Abschnitt Effekt-Parameter Modulierenfiir
ein Beispiel aus der Praxis. Driicke + , um den Auto-Modus fest- bzw. wieder frei-
zusetzen. Wenn der Auto-Modus festgesetzt ist, kannst du den -Button loslassen (der
Button leuchtet weiterhin) und mit beiden Handen Modulationen aufzeichnen; das ist sehr
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praktisch fir die gleichzeitige Aufnahme zweier (oder mehrerer) Parameter! In Abschnitt
12.1.1, Controller-Modi und Feststell-Modus findest du mehr Informationen lber die Festset-
zung von Modi.

(11) MACRO-Button: Der -Button bietet direkten Zugriff auf die Eigenschaften der Mac-
ro-Regler des Kanals. Dieses Tastenkirzel kann bei der Live-Performance Reaktionsvermégen
und Improvisationen erleichtern. Driicke + (Set), um direkt auf dem Controller
schnell und einfach neue Macros zu definieren. Mehr zu den Macro-Drehreglern findest du in
Abschnitt Macro-Regler nutzen.

(12) Buttons 1-8: Die acht Buttons tber den Displays passen ihre Funktion dynamisch dem ge-
wahlten Modus an und bieten direkten Zugriff auf die wichtigsten Funktionen. Die jeweilige
Aktion wird unter jedem Button im Display angezeigt.

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

(14) Drehregler 1-8: Die Drehregler steuern die im Display dariiber angezeigten Parameter.

2.3.1.2  Edit-Bereich

Im Edit-Bereich sitzt der 4-D-Encoder, ein multi-funktionales Bedienelement, das in verschie-
denen Kontexten genutzt wird. Die drei Quick-Edit-Buttons daneben dienen in Kombination mit
dem 4-D-Encoder zur einfachen Einstellung von Lautstérke, Tempo und Swing der Sounds,
Groups und Projects.

Der Edit-Bereich auf dem Controller.

(1) 4-D-Encoder: Der 4-direktionale-Driick-Encoder kombiniert die Funktionalitat eines konven-
tionellen Joysticks mit der eines Buttons und eines Endlos-Drehreglers. Folglich kann er in vier
Richtungen bewegt werden: Hoch, runter, links und rechts — und man kann ihn driicken und
drehen. Diese Aspekte machen ihn zu einem auBerst vielseitigen Bedienelement, das zur Navi-

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 54



Schnelireferenz
MASCHINE-Hardware-Uberblick

gation, Parameter-Einstellung und Steuerung von Instrumenten genutzt werden kann. Je nach
Kontext zeigen die vier LEDs rund um den Encoder die Richtungen an, in die du den Joystick
bewegen kannst.

(2)-(4) Quick-Edit-Buttons: Aktiviere , oder um mit dem 4-D-Encoder
(1) schnell die Lautstérke, den Swing oder das Tempo deines Projects zu steuern. Diese But-
tons schlieBen sich gegenseitig aus: Es kann immer nur einer zur Zeit aktiv sein. Wenn

, oder aktiv sind (leuchten), haltst du ein Pad oder einen Group-Button und
drehst den 4-D-Encoder (1), um die Lautstarke, den Swing bzw. die Stimmung (Tune) des je-
weiligen Sounds oder der Group zu regeln. Driicke den leuchtenden Button, um ihn zu deakti-
vieren und den Encoder wieder in sein Standard-Verhalten zuriick zu schalten. Im Step-Modus
dienen Die Quick-Edit-Buttons der schnellen Einstellung von Velocity, Position und Tonhéhe
(Pitch) des/der gewahlten Events. Siehe Einstellung der Lautstarke, des Swings und des Tem-
pos fir ein Beispiel aus der Praxis zur Nutzung dieser Funktionen.

2.3.1.3  Performance-Bereich
Im Performance-Bereich findest du verschiedene Werkzeuge fiir die Live-Performance.

VOLUME

[velocity]

SWING
QsIor

TEMPO
[Tune)

Der Performance-Bereich auf dem Controller.

(1) NOTE-REPEAT-Button: Note Repeat (Noten-Wiederholung) ist ein bequemer Weg zum Spiel
und fir die Aufnahme von Beats und Melodien. Wenn sich deine Pads im Group-Modus befin-
den, spielt die Note-Repeat-Engine den gewahlten Sound automatisch mit der eingestellten
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Geschwindigkeit. Driicke gleichzeitig die Taste und das Pad, welches du auf-
nehmen mochtest: Jetzt werden Noten mit der auf dem Display angezeigten Quantisierung wie-
derholt. 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. Wenn sich deine Pads im Keyboard- oder Chords-Modus befinden, bietet

dir stattdessen Zugriff auf die flexible und vielseitige Arp Engine, einem Arpeggiator, mit dem
du deine Sounds in Noten-Sequenzen spielen kannst. Die Arpeggien werden sowohl gemaB der
gehaltenen Pads als auch der Skalen und Akkorde, die du konfiguriert hast, erzeugt. Driicke
als Abklrzung mit den Pads im Group-Modus + (Arp), um deine Pads
direkt in den Keyboard-Modus zu schalten und den Arpeggiator zu aktivieren. Der Note-Re-
peat- / Arp-Modus kann festgesetzt werden: Driicke dazu + Button 1. Siehe No-
te-Repeat benutzen fiir ein Beispiel aus der Praxis.

(2) LOCK-Button: Du kannst jederzeit driicken, um einen Snapshot aller modulierbarer
Parameter in deinem Project zu machen. Wenn du in der Folge einen dieser Parameter wah-
rend deiner Performance oder Studio-Session anderst und dann wieder den -Button
driickst, rufst du damit den Snapshot mit den gespeicherten Parameter-Werten wieder auf.
Driicke + ( ), um in den Extended-Lock-Modus zu gelangen und mit den
Pads bis zu 64 Snapshots zu speichern/aufzurufen, zu aktualisieren, sie in Banken zu organi-
sieren und stufenlose Ubergange zwischen ihnen zu konfigurieren. Lock ist ein méachtiges
Werkzeug fiir ausgiebige Modulationen, aber auch sehr nitzlich beim Vergleich von Mixes oder
zur kreativen Nutzung wahrend einer Live-Performance.

(3) Smart-Strip: Mit dem Smart-Strip hast du buchstablich mit deinen Fingerspitzen die Kon-
trolle Gber mehrere Parameter: Abhangig vom gewahlten Strip-Modus-Button (4-7) Uber dem
Smart-Strip, kannst du damit Pitchbend oder Modulation auf die mit den Pads gespielten
Sounds anwenden, in Echtzeit Perform-FX anwenden und bearbeiten oder Sounds durch
schrammeln auf dem Strip spielen, sogar mit zwei Fingern. Uber dem Smart-Strip zeigt ein
LED-Balken den aktuellen Wert bzw. die Note an, die der Strip erzeugt.

(4)—(7) Strip-Modus-Buttons: Die Buttons PITCH (4), MOD (5), PERFORM (6) und NOTES (7) die-
nen zur Funktionswahl fiir den Smart-Strip (3) darunter. Dricke einen der Strip-Modus-But-
tons, um die jeweilige Funktion zu aktivieren bzw. zu deaktivieren:

= Aktiviere (4) oder (5), um mit dem Smart-Strip MIDI-Pitchbend bzw. Modulati-
ons-Daten an den gewahlten Sound zu schicken. Driicke wahrenddessen im Transport-Be-
reich , um deine Aktionen in deinem Pattern als MIDI-Automation aufzunehmen.
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= Aktiviere (6) und nutze den Smart-Strip zur Steuerung etwaiger Perform-FX in
der gewahlten Group. Driicke + ( ), um mit dem Smart-Strip
schnell einen Perform-FX fiir die Group zu wahlen und zu laden sowie seine Steuerung
tber den Smart-Strip zu aktivieren.

= Aktiviere (7) und nutze den Smart-Strip, um zu spielen, was gerade auf den Pads
geladen ist: Abhangig vom aktuellen Pad-Eingabe-Modus kénnen das Sounds, Noten oder
Akkorde sein. Wenn du bestimmte Pads gedriickt haltst, werden nur diese vom Smart-Strip
gespielt; anderenfalls kénnen entlang des Strips alle Pads gespielt werden. Wenn sich die
Pads z.B. im Keyboard-Modus befinden, kannst du den Strip fir Einzelnoten ber(ihren, dei-
nen Finger fir Notenfolgen Uber den Strip ziehen, zwei Finger fir direkte Spriinge zwi-
schen Noten nutzen und das ist noch nicht alles: Du kannst den Smart-Strip flr endlose
kreative Moglichkeiten in Kombination mit den Note-Repeat-, Arp- und Chord-Engines nut-
zen.

Wenn kein Strip-Modus-Button aktiv ist, wird der Smart-Strip deaktiviert.

2.3.1.4  Group-Bereich

Die acht fest zugeordneten Group-Buttons , bezeichnet mit A bis H, bieten direkten Zugriff auf
die Groups.

Die Group-Buttons auf dem Controller.

Driicke einen der Group-Buttons, um die Group zu wéahlen, in der du arbeiten mdchtest. Wenn
eine Group angewahlt wurde, leuchtet ihr Button in der zugewiesenen Farbe und ihre Sounds
stehen auf den Pads zur Verfliigung: Entweder ein Sound auf jedem Pad (Pads im Group-Mo-
dus) oder verschiedene Noten fiir einen bestimmten Sound (Pads im Keyboard-Modus). Die
anderen farbigen Group-Buttons leuchten abgedunkelt und zeigen so an, dass sie gewahlt wer-
den kénnen. Driicke den abgedunkelten weilBen Button, um in dem Slot eine neue Group zu
erzeugen. Fir die anderen, leeren Group-Slots bleiben die Buttons farblos und unbeleuchtet.
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Wenn du in deinem Project mehr als acht Groups nutzen méchtest, halte gedriickt und
driicke dann die Group-Buttons, um andere Group-Banke zu wahlen und auf sie zuzugreifen.

AuBerdem wird Uber diese Buttons bei gedriicktem - oder -Button der Solo- bzw.
Mute-Modus fiir Groups aktiviert — das ist vor allem im Live-Einsatz sehr praktisch! Siehe Ab-
schnitt Mute und Solo verwenden fiir mehr Informationen Uber die Solo- und Mute-Funktionen.

Wenn der -, , oder -Button im Edit-Bereich dariiber aktiv ist (siehe
12.3.1.2, Edit-Bereich), halte einen Group-Button gedriickt, um mit dem 4-D-Encoder Laut-
starke, Tonhohe (Tune) oder Swing fir diese Group einzustellen. Weitere Details dazu findest
du in Abschnitt Einstellung der Lautstarke, des Swings und des Tempos.

2.3.1.5 Transport-Bereich

Der Transport-Bereich bietet verschiedene Transport-Werkzeuge sowie den -Button, der
in verschiedenen Zusammenhangen genutzt wird.

Der Transport-Bereich auf deinem Controller.

(1) PLAY-Button: Driicke den -Button, um die Wiedergabe zu starten. Driicke erneut
, um die Wiedergabe zu stoppen.

(2) 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 neuer Patterns die gewlinsch-
te Pattern-Lénge auswahlen kannst.

(3) STOP-Button: Driicke den -Button, um die Wiedergabe zu stoppen.

(4) RESTART-Button: Driicke den -Button, um jederzeit einen Song vom Anfang des

aktuellen Loop-Bereichs an zu starten. Zusammen mit (8) kannst du mit dem
-Button auf verschiedene Weise den Loop einstellen: Driicke + , um die

Loop-Wiedergabe zu aktivieren/deaktivieren. Halte + gedriickt und drehe den
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4-D-Encoder, um den gesamten Loop entlang der Zeitleiste zu verschieben oder driicke und
drehe den Encoder, um nur den Endpunkt des Loops einzustellen. Wahrend du +

gedriickt haltst, bieten die Displays weitere niitzliche Werkzeuge zur Steuerung des
Loops an.

(5) ERASE-Button: Halte wahrend der Wiedergabe in Kombination mit einer beliebigen
Anzahl an Pads oder Group-Buttons gedriickt, um die dem jeweiligen Sound bzw. der Goup zu-
gehorigen Events wahrend laufender Wiedergabe zu |éschen. Nutze den Kurzbefehl +
+ Pad, um schnell alle Events, die von diesem Pad gespielt wurden, aus dem Pattern
zu l6schen. Fir automatisierte Parameter haltst du gedriickt und drehst den entsprech-
enden Drehregler unter den Displays, um die Automation des Parameters zu |6schen. Driicke
+ + einen Pad- oder Group-Button, um den Sound bzw. die Group komplett aus

dem Slot zu entfernen.

(6) TAP-Button: Driicke wiederholt den -Button, um das gewlinschte Tempo einzustellen.
Driicke + , um schnell das Metronom zu aktivieren/deaktivieren.

(7) FOLLOW-Button: Wenn du einschaltest, zeigen die Displays mit Zeitbezug (wie der
Pattern-Editor) den nachsten Part an, wenn die Wiedergabeposition ber den aktuellen Part hi-
nauslauft, so dass du immer siehst, wo du dich gerade befindest. Driicke + ,
um den Grid-Modus zu 6ffnen und die Grids einzustellen. Mit den Grids bestimmst du, wie
verschiedene MASCHINE-Objekte verschoben oder skaliert werden kénnen: Perform-Grid (fir
Ubergange zwischen Sections), Arrange-Grid (fiir die Pattern- und Section-Lange), Step-Grid
(far Events) und Nudge-Grid (ebenfalls fiir Events).

(8) SHIFT-Button: Die wichtigsten Funktionen kannst du direkt Gber fest zugeordnete Buttons
erreichen. Viele Kurzbefehle lassen sich aber durch Halten des -Buttons und Driicken
der Pads 1-16 oder anderer Buttons auslésen. 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.

2.3.1.6  Pad-Bereich

Der Pad-Bereich bietet zahlreiche Funktionen. Nutze die 16 Pads zum Spiel deiner Sounds.
Uber den Pads dienen die Pad-Eingabe-Modus-Buttons zur Auswah| der Reaktion der Pads auf
dein Spiel: Die Pads kénnen z.B. alle Sounds in deiner Group spielen, verschiedene Noten ei-
nes einzelnen Sounds, bestimmte Akkorde eines einzelnen Sounds spielen oder Events im
Step-Sequencer erzeugen und bearbeiten.
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Neben dem Spiel der Sounds der gewahlten Group, bieten die Pads je nach aktivem, in der
Spalte mit Modus-Buttons links von den Pads gewahltem, Controller-Modus Zugriff auf viele Be-
arbeitungs- und Auswahl-Befehle.

Wenn du auBBerdem gedriickt haltst, bieten die Pads nitzliche Tastenkiirzel und Befehle
fir die alltaglichen Aufgaben in MASCHINE.

Der Pad-Bereich auf dem Controller: Die Modus-Buttons (1) bis (8), die Pads (9) und die Pad-Eingabe-Modus-Buttons (10)
bis (14).

Modus-Buttons

Die Modus-Buttons (1) bis (8) befinden sich in der Spalte links von den Pads. Sie schalten die
Pads und den Controller in eine Reihe von Modi, die jeweils bestimmten Arbeitsablaufen die-
nen:

Alle Modus-Buttons links von den Pads sind festsetzbar. Driicke einfach den gewiinschten Button +

Button 1 (Gber dem linken Display), um den jeweiligen Modus fest-/freizusetzen. Siehe Kapitel
12.1.1, Controller-Modi und Feststell-Modus fiir weitere Informationen.
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(1) MUTE-Button: Aktiviert den MUTE-Modus. In diesem Modus schaltet ein Druck auf ein Pad
oder einen Group-Button den entsprechenden Sound oder die Group stumm. Das ist nitzlich,
um in Produktionen mit vielen Sounds den Uberblick zu bewahren und besonders gut fiir Live-
Performances. Stummgeschaltete Sounds/Groups werden durch halb beleuchtete Pads darge-
stellt und nicht stummgeschaltete durch voll beleuchtete Pads.

(2) 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). Das ist nitzlich, um Sounds zu bearbeiten oder fir Live-Performan-
ces. Das Pad der solo geschalteten Sounds bzw. Group leuchtet hell, wahrend alle anderen
Pads (die stummgeschalteten Sounds/Groups) halb beleuchtet sind.

(3) SELECT-Button: Schaltet 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 auszul®dsen. Driicke + + Pad, um schnell alle vom Pad
gespielten Events im Pattern oder, wenn im Keyboard-Modus, alle Noten auf dieser Tonhdhe
anzuwahlen. Mit + + Pad wahlst du schnell alle vom Pad gespielten Events im
Pattern oder, wenn im Keyboard-Modus, alle Noten auf dieser Tonh6he an.

(4) 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.

Driicke + , um das aktuelle Pattern schnell zu duplizieren.

(5) VARIATION-Button: Schaltet in den Variation-Modus. In diesem Modus kannst du deine Pat-
terns mit "glickliche Zufallen" verfeinern. Der Variation-Modus bietet zwei Funktionen: Huma-
nize flgt programmierten Sequenzen natirliche rhythmische Fluktuationen hinzu, wahrend
Random zuféllig erzeugte Variationen deiner Beats und Melodien bietet, die auf einstellbaren
Parametern basieren. Driicke + , um in den Navigate-Modus zu gelangen.
Bei der Arbeit an groBen Projekten kann es manchmal hilfreich sein, auf den Computer-Bild-
schirm zu schauen. Im Navigate-Modus brauchst du die Computer-Maus nicht und musst nicht
nach Rollbalken oder VergréBerungsglasern suchen! Nutze die Pads und Drehregler, um die
Darstellung zu vergréBern, zu verkleinern oder um zwischen Pattern und Scenes zu blattern.
Siehe Kapitel 12.1.2, Die Software-Ansichten von der Hardware aus steuern flr weitere Infor-
mationen. Im Navigate-Modus hast du mit den Buttons Giber den Displays schnellen Zugriff auf
die Parameter-Pages der Kanéle und Plug-ins.
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(6) EVENTS-Button: Schaltet in den Events-Modus. Dieser Modus dient dazu, in deinem Pat-
tern bestimmte Events anzuwahlen und ihre Position, Tonh6he, Velocity und L&nge zu bearbei-
ten. Du kannst auch + Pad driicken, um schnell alle vom jeweiligen Pad gespielten
Events in deinem Pattern auszuwahlen.

(7) PATTERN-Button: Aktiviert den Pattern-Modus. Im Pattern-Modus verwaltest du alle Pat-
terns der gewahlten Group: Erzeuge neue, leere Patterns oder Duplikate von bestehenden,
schalte zwischen verschiedenen Patterns um, usw. Abgedunkelte Pads zeigen bestehende Pat-
terns an, wahrend das hell leuchtende Pad das gerade gewahlte Pattern reprasentiert.

(8) SCENE-Button: Schaltet in den Scene-Modus (im Ideas-View) bzw. in den Section-Modus
(im Song-View). Nutze den Scene-Modus fiir den Zugriff auf deine Scenes und den Section-
Modus flr das Arrangieren deiner Songs.

= Nutze den Scene-Modus, um Scenes zu erzeugen, zu wahlen und zu verwalten, was der Vor-
bereitung zur Zuweisung im Arranger dient. Wahrend der Wiedergabe kannst du Scenes
zum schnellen, voriibergehenden arrangieren Uber 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 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.

Pads und Pad-Eingabe-Modus-Buttons

Die Pad-Eingabe-Modus-Buttons (10) bis (14) dienen der Wahl zwischen verschiedenen Verhal-

tensweisen der Pads (9) beim Spiel deiner Sounds. Die vier Buttons direkt tiber den Pads (
(10), (11), (12) und (13)) steuern die vier wichtigsten Pad-

Eingabe-Modi, wahrend der -Button (14) zusatzliche Optionen fiir die Modi steuert:

(9) Pad 1-16: Die sechzehn anschlagsdynamischen Pads werden zum Spiel und zur Anwahl
deiner Sounds genutzt. lhr Verhalten kann mit den Pad-Eingabe-Modus-Buttons (10) bis (14)
konfiguriert werden, was weiter unten beschrieben wird. Die Pads haben, je nach gerade aktiv-
em Controller-Modus, noch viele andere Funktionen.

(10) PAD MODE-Button: Driicke , um die Pads in den Group-Modus (den Standard-
Modus) zu schalten. Im Group-Modus reprasentiert jedes Pad einen Sound der Group. Der
Group-Modus wird meist fir Drum-Kits genutzt. Du kannst verschiedene Parameter des Modus
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tber die Displays und die umgebenden Buttons und Drehregler einstellen. Das rechte Display
zeigt die die Sounds an, die von den jeweiligen Pads gespielt werden. Nutze die Buttons 5-8,
um den Grundton einzustellen, der fir jeden Sound die gespielte Tonh6he bestimmt und die
Drehregler 1-4 unter dem linken Display um die Einstellungen fiir die Choke- und Link-Groups
vorzunehmen. Detaillierte Informationen Uber diese Funktionen findest du im MASCHINE-Be-
nutzerhandbuch. Wenn du erneut driickst, kannst du seine Parameter aus den Dis-
plays ausblenden und zur deinem vorherigen Arbeitsablauf zurlickkehren, wahrend der Group-
Modus auf deinen Pads aktiv bleibt. Zur Erinnerung: Der -Button bleibt beleuchtet,
solange deine Pads sich im Group-Modus befinden. Driicke + , um deine
Pads in den Group-Modus zu versetzen, ohne die Displays auf die Modus-Parameter zu schal-
ten.

(11) KEYBOARD-Button: Driicke , um die Pads in den Keyboard-Modus zu schalten.
Im Keyboard-Modus reprasentieren die Pads die 16 Tonh&hen der chromatischen Skala, an-
steigend ab der gewahlten Ausgangsnote (Root Note) — auf diese Weise kannst du den ge-
wahlten Klang wie ein Melodie-Instrument spielen. Das rechte Display zeigt dir die Noten an,
die von den jeweiligen Pads gespielt werden. Du kannst die Buttons 5-8 zur Einstellung der
Ausgangsnote (gespielt von Pad 1) und die Drehregler 1-4 zur Konfiguration der Scale-Engine
nutzen und so die verfigbaren Noten auf eine bestimmte Skala beschranken. Wenn du erneut

drickst, blendest du seine Parameter aus den Displays aus und kehrst zur deinem
vorherigen Arbeitsablauf zuriick, wahrend der Keyboard-Modus auf deinen Pads aktiv bleibt.
Zur Erinnerung: Der -Button bleibt beleuchtet, solange deine Pads sich im Key-
board-Modus befinden. Driicke + , um deine Pads in den Keyboard-Modus
zu versetzen, ohne die Displays auf die Modus-Parameter zu schalten.

(12) CHORDS-Button: Driicke (Akkorde), um die Pads in den Chords-Modus zu schal-
ten. Der Chords-Modus ahnelt dem Keyboard-Modus (siehe -Button (11) oben) mit
dem Unterschied, dass hier jedes Pad anstatt einer Einzelnote einen kompletten Akkord spielt.
Du kannst die Drehregler 3 und 4 zur Konfiguration der gespielten Akkorde nutzen. Wenn du
erneut drickst, blendest du seine Parameter aus den Displays aus und kehrst zu dei-
nem vorherigen Arbeitsablauf zurlick, wahrend der Chords-Modus auf deinen Pads aktiv bleibt.
Zur Erinnerung: Der -Button bleibt beleuchtet, solange deine Pads sich im Chords-
Modus befinden. Driicke + , um deine Pads in den Chords-Modus zu verset-
zen, ohne die Displays auf die Modus-Parameter zu schalten.

(13) STEP-Button: Driicke , um die Pads in den Step-Modus zu versetzen. Der Step-Modus
verwandelt deinen MASCHINE-Controller in einen voll ausgestatteten Step-Sequencer. In die-
sem Modus reprasentiert jedes Pad einen Step (Schritt), dessen Lange mit dem Parameter-
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Grid bestimmt werden kann. Die aktuelle Wiedergabeposition des Step-Sequencers wird durch
ein Lauflicht Gber die Pads angezeigt. Durch Driicken eines Pads werden Noten an der ent-
sprechenden Position (das Pad leuchtet) gesetzt oder geléscht. Weitere Informationen (ber
den Step-Modus findest du im Kapitel Beats im Step-Sequencer entwickeln. Wenn du erneut

driickst, blendest du seine Parameter aus den Displays aus und kehrst zu deinem vorhe-
rigen Arbeitsablauf zuriick, wéhrend der Step-Modus auf deinen Pads aktiv bleibt. Zur Erinne-
rung: Der -Button bleibt beleuchtet, solange deine Pads sich im Step-Modus befinden.
Driicke + , um deine Pads in den Step-Modus zu versetzen, ohne die Displays auf
die Modus-Parameter zu schalten.

(14) FIXED-VEL-Button: Driicke (feste Anchlagsdynamik), um die Option Fixed Velo-
city zu aktivieren/deaktivieren. In der Grundeinstellung sind die Pads anschlagsdynamisch: Je
harter du sie anschléagst, desto lauter ist der Sound. Bei aktivem Fixed Velocity spielen die
Pads immer in der gleichen Lautstarke, egal wie hart sie angeschlagen werden. Das kann z.B.
praktisch sein, wenn du Slices eines Loops Uber die Pads spielst und alle Slices die gleiche
Lautstérke haben sollen. Fixed Velocity steht in allen vier Pad-Eingabe-Modi zur Verfligung:
Group, Keyboard, Chords und Step (siehe oben fiir mehr Informationen Uber diese Modi). Dri-
cke + die Option 16 Velocities zu aktivieren/deaktivieren. In diesem Modus
spielen deine Pads die gleiche Note des Sounds im Fokus mit 16 verschiedenen Velocity-Wer-
ten. Das kann hilfreich sein, um komplexe Drum-Fills zu spielen oder zu programmieren. Im
rechten Display siehst du die Velocity-Werte der Pads. Die Tonhéhe der gespielten Note ist
durch den Grundton definiert. Die Option 16 Velocities steht nur im Group-Modus zur Verfi-
gung, d.h. wenn (10) aktiv ist.

2.3.1.7 Riickseite

Auf der Rickseite des MASCHINE-Controllers befinden sich die verschiedenen Hardware-
Schalter, Drehregler und Buchsen des integrierten Audio-Interfaces, fir die Stromversorgung
und die USB-Verbindung.
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_|HL

PHONES PHONES LINE OUT LINE OUT MICIN MIC IN LINEIN MiDI OUT MIDI IN PEDAL
VOLUME VOLUME GAIN

R L
A\ ~—

Die Riickseite des MASCHINE-Controllers.

(1) PHONES-VOLUME-Drehregler: Regelt den Pegel des -Ausgangs (2; Kopfhorer).

(2) PHONES-Buchse: Stereo-Ausgangs-Buchse fir den Anschluss eines Kopfhorers mit einem
6,3-mm-Klinkenstecker. In deiner Musik-Software erscheint dieser Stereo-Ausgang als Mono-
Ausgangspaar mit der Bezeichnung 3: Headphone Left und 4: Headphone Right. Drehen zur
Einstellung ihres Ausgangspegels den -Drehregler (1).

(3) LINE-OUT-VOLUME-Drehregler: Regelt den Pegel der Ausgange und 2 (4).

(4) LINE OUT L und R: Diese 6,3-mm-Klinkenbuchsen sind die Hauptausgénge des Audio-Inter-
faces. In deiner Musik-Software erscheinen sie als 1: Main Left und 2: Main Right. Drehe zur
Einstellung ihres Ausgangspegels den Drehregler (3).

(5) MIC IN GAIN: Stellt den Pegel des Eingangs (6) ein. Nutze diesen Regler, um den
Pegel des Mikrofon-Signals anzuheben, bis er fir deine Musik-Anwendung hoch genug ist, oh-
ne zu Ubersteuern. Wenn das Mikrofon-Signal verzerrt klingt, drehe diesen Drehregler herunter,
bis die Artefakte verschwunden sind.

(6) MIC IN: Symmetrische Eingangs-Buchse fiir dynamische Mikrofone mit einem 6,3-mm-Klin-
kenstecker. Wenn an die Buchse ein Mikrofon angeschlossen ist, werden die Buchsen
und 2 (7) deaktiviert.

(7) LINE IN 1 und 2: Ein Paar symmetrische 6,3-mm-Klinkenbuchsen fiir Signale mit Line-Pegel
(z.B. ein Synthesizer oder der Ausgang eines Mixers). In deiner Musik-Software erscheinen sie
als 1: Input Left und 2: Input Right. Wenn an die -Buchse (6) ein Mikrofon angeschlos-
sen ist, werden die Buchsen und 2 deaktiviert.
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(8) MIDI IN und OUT: Die -Eingangs- (IN) und Ausgangs-Buchsen ( ) dienen zur Integra-
tion von MASCHINE in deine MIDI-Umgebung. Du kannst z.B. ein MIDI-Keyboard an die

-Buchse anschlieBen und melodische Sounds (iber das Keyboard spielen. SchlieBe deinen
Lieblings-Hardware-Synth an die -Buchse an und spiel aus deinem MASCHINE-Pro-
ject heraus seine Sounds. Du kannst MASCHINE mit anderen Instrumenten durch senden oder
empfangen von MIDI-Clock-Signalen synchronisieren. Lies bitte das Benutzerhandbuch, um al-
le Details tber die verschiedenen MIDI-Funktionen und ihre Einrichtung zu erfahren.

(9) PEDAL-Buchse: Dient dem Anschluss eines FuBschalters zur Steuerung des Transports von
MASCHINE. Beachte bitte, dass es sich hier um eine Stereo-Buchse handelt, an die du einen
Doppel-FuBschalter zur Steuerung der - und -Buttons von MASCHINE anschlieBen
kannst. Die -Buchse kann auch zur Nutzung mit stufenlosen Pedalen (“Expression-Pe-
dale”) eingerichtet werden. Mehr Informationen findest du im MASCHINE-Handbuch, das Uber
das Help-Men( verflgbar ist.

(10) USB-Buchse: Zum Anschluss deines MASCHINE-Controllers an deinen Computer (ber
USB 2.0/3.0.

(11) Netzteil-Buchse: SchlieBe hier das mitgelieferte Netzteil an. Beachte bitte, dass dieses
Netzteil fir die Arbeit mit MASCHINE nicht zwingend benétigt wird. Der Anschluss des Netz-
teils erhdht nur die Helligkeit aller beleuchteten Elemente auf deinem Controller, was in heller
Umgebung nitzlich sein kann.

(12) Haupt-Schalter: Driicke den Hauptschalter, um deinen MASCHINE-Controller einzuschal-
ten. Beachte bitte, dass du deinen Controller zur Nutzung einschalten musst, auch wenn du
kein Netzteil nutzt.
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2.4  Die MASCHINE-Software: Ubersicht

© MASCHINE

Library

All Projects

Setup

FX TOUCHSTRIP STUTTER

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 vorhdéren.

(3)Arranger: Dieser Bereich verfiigt Gber zwei Views: Ideas-View und Song-View. Im Ideas-View
erzeugst du musikalische Ideen und experimentierst damit 16sgelést von der Zeitleiste. Der
Song-View dient der Organisation deiner musikalischen Ideen zu einem Song auf der Zeitleiste.
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(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 ermoglicht 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.

(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.
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(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 fiir 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 Ubersteigen. 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) NI-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.
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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 Uber |deas-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. Dricke +
2. Drlcke + Button 1, um in den Ideas-View zu gelangen.
3. Dricke + Button 2, um in den Song-View zu gelangen.

—  Die Software schaltet zwischen Ideas-View und Song-View um.

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 iber das View-Men( in
der Mendizeile der Software oder das View-Unterment 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.

3.24  Die Control-Spur ein-/aushlenden

Wenn MASCHINE sich im Arrange-View befindet, kannst du die Control-Spur im Pattern-Editor
ein-/ausblenden.
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» Klicke auf den Pfeil-Button links unten im Pattern-Editor, um die Control-Spur anzuzei-
gen oder auszublenden.

Kick Ektl A1
Snare Ektl A 1

ydHH Ektl A

8
g

] Gl

@ 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  Nutzung des 4-direktionalen-Driick-Encoders

Der 4-direktionale-Driick-Encoder (auch 4-D-Encoder genannt) kombiniert die Funktionalitat
eines konventionellen Joysticks mit der eines Buttons und eines Endlos-Drehreglers. Diese As-
pekte machen ihn zu einem multi-funktionalen Bedienelement, das zur Navigation, Parameter-
Einstellung und Steuerung von Instrumenten genutzt werden kann. Folglich kann er in vier
Richtungen bewegt werden: Hoch, runter, links und rechts — und man kann es driicken und
drehen.
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MNOTE REPEAT

Der Encoder links der - - und -Buttons.

Die verfligharen Aktionen variieren je nach Men( oder Kontext:

= |In den Displays navigiert man durch Bewegung des 4-D-Encoders in eine Richtung, die
durch die vier umliegenden LEDs angezeigte wird.

= Eintrage in einer Liste werden durch Drehung des 4-D-Encoders durchblattert.

= Der Wert eines hervorgehoben dargestellten Parameters wird durch Drehung des 4-D-Enco-
ders eingestellt.

= Eine Auswahl wird durch Driicken des 4-D-Encoders bestatigt.

3.3.2  Einen Modus auf dem Controller festsetzen.

Dein Controller verfligt neben den normalen Control-Modi ( oder ), bei de-
nen einer der Buttons beleuchtet bleibt, zusatzlich tber verschiedene andere Arbeits-Modi, die
du Uber fest zugehdrige Buttons erreichst. Je nach Zweck und Arbeitsfluss, kénnen die Con-
troller-Modi in zwei Gruppen eingeteilt werden:

= Tempordre Modi bleiben nur so lange aktiv, wie du deinen Button auf dem Controller ge-
drickt héaltst. Wenn du den Button wieder loslasst, kehrt dein Controller in den Control-Mo-
dus zurtick. 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.
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Es gibt allerdings Situationen, in denen du vielleicht den Button eines temporaren 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 ermdéglicht MASCHINE die Festsetzung
(einrasten) temporarer 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 mdéchtest, driicke erneut den
Modus-Button + Button 1.

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

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

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

. + -(Arp)-Button

. -Button: Um den -Modus festzusetzen, driicke anstatt Button 1 +
AuBerdem wird dieser Modus beim Verlassen automa’usch wieder freigesetzt — wenn du
das néchste Mal driickst ist er wieder temporar.

. -Button: Dricke anstatt Button 1 + (Set), um den Macro-Modus
festzusetzen.

3.3.3  Einstellung der Lautstarke, des Swings und des Tempos

Du kannst Gber die Quick-Edit-Buttons jederzeit schnell Lautstérke-Pegel und Swing sowie das
Tempo deines Projects einstellen.

3.3.3.1  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
Verflgung:
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» Die Gesamtlautstarke wird durch klicken und ziehen des Master-Faders im rechten Be-
reich der Kopfzeile oben im Fenster eingestellt.

N OB | |

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.

» Um das Tempo des Projects (in Beats per Minute) zu andern, klicke auf den BPM-Wert
und zieh vertikal.
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3.3.3.2  Einstellung der Lautstarke, des Swings, des Tempos und der Stimmung mit dem
Controller

Einstellung der Lautstarke

» Dricke den -Button 4-D-Encoder.

—  Der -Button leuchtet. Jetzt kannst du mit dem 4-D-Encoder die Lautstarke des
kompletten Projects, die jeder Gruppe und die Lautstarke jedes Sounds einzeln einstellen:

= Drehe den 4-D-Encoder, um die Gesamtlautstarke einzustellen. Halte dabei ge-
driickt, um den Wert in feineren Schritten zu andern.

= Um den Pegel einer bestimmten Group zu regeln, driicke und halte den jeweiligen Group-
Button (A-H) und drehe den 4-D-Encoder. Halte dabei gedriickt, um den Wert in
feineren Schritten zu &dndern.

= Um die Lautstarke eines einzelnen Sounds zu &ndern, halte das jeweilige Pad gedriickt und
drehe den 4-D-Encoder. Halte dabei gedriickt, um den Wert in feineren Schritten zu
andern.

Wahrend du die Lautstarke regelst, zeigt das linke Display kurz 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.

Stell jetzt den globalen Swing deines Projects ein. Die Swing-Funktion verschiebt einige der
gespielten Noten und dem Pattern wird ein 'Groove" hinzugefligt. Dabei gehst du ahnlich vor,
wie bei der oben beschriebenen Lautstarke.

1. Dricke auf den -Button in der N&he des 4-D-Encoders.
Der -Button leuchtet nun. Wenn der -Button noch an war, schaltet er sich
jetzt ab.

2. Drehe den 4-D-Encoder, um den Swing des kompletten Projects zu andern.

Wahrend du den Swing regelst, zeigt das linke Display kurz den aktuellen Wert an.
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Die einzelnen Swing-Werte fiir Sounds und Groups werden, analog zur Lautstarkeeinstellung, durch
Halten des jeweiligen Group-Buttons bzw. Pads eingestellt.

Tempo/Tune Anpassen

» Dricke den den -Button.

—  Der -Button leuchtet nun. Jetzt kannst du mit dem 4-D-Encoder das Tempo des
kompletten Projects sowie die Stimmung jeder Gruppe und jedes Sounds einzeln einstel-
len:

= Drehe den 4-D-Encoder, um das Tempo einzustellen. Halte dabei gedriickt, um den

Wert in feineren Schritten zu dndern.

= Um die Stimmung (Tune) einer einzelnen Group zu regeln, driicke und halte den jeweiligen
Group-Button (A-H) und drehe den 4-D-Encoder. Halte dabei gedriickt, um den
Wert in feineren Schritten zu andern.

= Um die Stimmung eines einzelnen Sounds zu andern, halte das jeweilige Pad gedriickt und
drehen den 4-D-Encoder. Halte dabei gedriickt, um den Wert in feineren Schritten
zu andern.

Wahrend du das Tempo oder die Stimmung regelst, zeigt das linke Display kurz 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.

3.3.4 Undo/Redo

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

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 fiir Step-Undo und -Redo die folgenden Tastaturkiirzel:

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

Die Befehle im Edit-Men( zeigen zuséatzlich an, welche Aktion riickgangig 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 muisstest 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 Ublichen Tastaturkdirzel.
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» Um die letzte Gruppe deiner Aktionen zu widerrufen, driickst du [Ctrl]+[Z] ([Cmd]+ [Z] in
mac0S). Um die letzte Gruppe deiner Aktionen zu wiederholen, driickst du [Ctrl]+[Y]
([Cmdl+ [Y] in MacOS). AuBerdem erreichst du Undo und Redo lber das Edit-Mend in
der Meniizeile der Software oder das Edit-Untermen(i des MASCHINE-Meniis.

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

Undo/Redo mit dem Controller

Sowohl Step-Undo als auch Take-Undo sind ber 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 zurlickzunehmen, driickst du + Pad 3 ( ).

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

Take-Undo ist in den folgenden Situationen verfiigbar:
= 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).

3.3.9 Listen-0verlay fiir Wahler

Viele MASCHINE-Parameter werden in Form eines Wahlers angeboten, der eine Liste mit mog-
lichen Werten fir den Parameter bietet (z.B. der Parameter Mode des Saturator-Plug-ins oder
der Dest.-Parameter auf der Audio-Page der Output-Kanal-Einstellungen der Sounds/Groups).
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-

Classic

-

Mode

Ein Wahler

Auf deinem Controller kannst du einen solchen Parameter durch Drehen des entsprechenden
Drehreglers unter den Displays deines Controllers einstellen.

Wenn du den Drehregler des Parameters beriihrst, erscheint (ber dem Parameter auf dem Dis-
play des Controllers eine Liste. Diese Liste zeigt dir auf einen Blick alle verfligbaren Werte fiir
den Parameter, den du berlhrt hast, in Kombination mit dem aktuell gewahlten Wert, was die
Werte-Auswahl deutlich intuitiver macht.

n Saturator n Saturator

[ Saturator [ Saturator

Tape
Tube

Main

Classic 25.0

Bertihre den Drehregler unter einem Wahler (hier der MODE-Parameter unter dem linken Display), um eine Liste mit den zur
Auswahl verfligharen Werten zu sehen.

Die Liste wird so lange angezeigt, wie du den entsprechenden Drehregler beriihrst oder drehst.
Wenn du den Regler loslasst, verschwindet die Liste nach kurzer Zeit.

Zu jeder Zeit kann nur eine Liste angezeigt werden. Wenn du zwei oder mehr Regler gleichzeitig be-
dienst, die Wahler steuern, wird nur die Liste des zuletzt berlihrten Drehreglers angezeigt.
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3.3.6  Zoom- und Roll-Overlays

Wenn sich dein Controller in bestimmten Modi befindet, kannst du die Drehregler 5 bzw. 6 da-
zu nutzen, um horizontal durch die Inhalte des rechten Displays zu zoomen bzw. zu rollen. In
manchen Fallen (z.B. im Keyboard-Modus) kannst du zusatzlich Drehregler 7 (im Pad-Modus)
zur Einstellung der H6he der Sound-Spur nutzen oder Drehregler 8 (auBBer im Pad-Modus) zum
vertikalen rollen durch die Inhalte nutzen.

Die Zoom- und Roll-Funktionen werden, wenn verfiigbar, durch kleine Symbole angezeigt, die
als Overlays Uber den relevanten Drehreglern erscheinen, wenn du einen davon beriihrst. So
zeigt im Zweifel eine einfache Berlhrung eines Drehreglers unter dem rechten Display an, ob
Zoom- und Roll-Funktionen zur Verfliigung stehen.

SECTION PATTERN DOUBLE DUPLICATE EVENTS

BPM 120.00 Scenel
1 1.2 [13 |14 |2 |22 |23 |24 |3 |32 |33 |34 |4 |42 |43 |as

B

Pattern
4:0:0

Wenn du einen der Drehregler 5-8 beriihrst, tauchen kleine Symbole tber den Drehreglern auf, die zum Zoomen und Rollen
genutzt werden.

3.3.7  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 fiir 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 13.3.8, 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.

2. Dricke + das Pad des gewiinschten Sounds (oder driicke einfach das Pad, wenn
die Pads im Pad-Modus sind).
—  Der entsprechende Sound ist jetzt im Fokus.

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 13.3.8, 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.
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3.3.8  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. Driucke 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.

—  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.
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3.3.9  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 auszuwéah-
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 13.3.7, Den Fokus auf eine
Group oder einen Sound setzten oben).

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-
wiinschten Sounds, der gewiinschten Group bzw. des Masters an.

Kanal-Eigenschaften auswéhlen

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 fiir 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
Mach Folgendes auf dem Controller:

1. Setze den Fokus auf den gewilinschten Sound, die Group bzw. den Master (siehe Ab-
schnitt 13.3.7, Den Fokus auf eine Group oder einen Sound setzten).

2. Oben links auf deinem Controller driicke jetzt den CHANNEL-Button, um die Kanal-Ei-
genschaften zu sehen oder den PLUG-INS-Button fur die Plug-in-Slots des gewahlten
Sounds, der Group bzw. des Masters.

3. Driicke Button 1 (MASTER), Button 2 (GROUP) bzw. Button 3 (SOUND) tber dem linken
Display, um die Plug-ins und Kanal-Eigenschaften des Masters, der fokussierten Group
bzw. des fokussierten Sounds zu sehen.
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Nutze den 4-D-Encoder oder driicke Button 5/6, 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 5 und 6).

Nach deiner Auswahl werden die Parameter des ausgewahlten Kanal-Eigenschaften bzw.
des Plug-ins auf den Displays deines Controllers angezeigt.

Mit den Page-Buttons links von den Displays bewegst du dich durch die Parameter-Pages
der ausgewahlten Kanal-Eigenschaften bzw. der Plug-ins:

CHAMMNEL PLUG-IN

ARRMNGER MIXER

BROWSER SAMPLING

>

SETTINGS

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

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 éndern.
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MASTER SOUND OUTPUT

BPM 122.00 1:1:1

Audio

Master

Die Displays mit der Audio-Page der OUTPUT-Eigenschaften der Group.

Verwendung des Navigations-Modus

Alternativ kannst du dich auch auch Gber den Navigations-Modus deines Controllers durch die
Kanal-Eigenschaften und Plug-ins bewegen:

1. Driicke + ( ), um in den Navigate-Modus zu gelangen (oder
setze ihn mit + Button 1 fest).
2. Halte + ( ), dann Button 2 ( ), um in den Page-Navi-

gation-Modus zu gelangen.

3. Driicke jetzt den -Button, um die Kanal-Eigenschaften zu sehen oder den
-Button fiir die Plug-in-Slots des gewahlten Sounds, der Group bzw. des Mas-
ters.

4. Driicke Button 5/6, um durch die Kanal-Eigenschaften oder Plug-ins zu navigieren.
Der Name der ausgewahlten Kanal-Eigenschaften bzw. des Plug-ins erscheint zwischen
den Pfeilen unter Button 5 und 6. AuBerdem wird das Plug-in bzw. der Satz mit Kanal-
Eigenschaften im linken Display hervorgehoben dargestellt.

5. Driucke die halb beleuchteten Pads, um die gewiinschte Parameter-Page auszuwahlen.
Die Namen der verfiigbaren Parameter-Pages werden im rechten Display zusammen 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. Wenn es mehr als 16 Parameter-Pages gibt, schalte mit Button 7/8 auf die vorherigen
bzw. nachsten 16 Pages.
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8. Wenn du den -Button ( )wieder los lasst, gelangst du zuriick in den
Control-Modus (oder du driickst ( ) ein zweites Mal, wenn du den Na-
vigations-Modus festgesetzt hast).

— Die ausgewahlte Parameter-Page erscheint jetzt auf den Displays. Nutze die Drehregler
1-8 unter den Displays, um die Parameter zu bearbeiten.

3.3.9.1  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.

» Driicke und halte + ( ), um in den Navigate-Modus zu gelan-
gen.

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

= Der normale Software-Navigations-Modus ermoglicht die Anpassung der Software-Benutzer-
oberflache: 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, halte + (
) + Button 2 (PAGE NAV), um zwischen Software-Navigation und Page-Navigation
umzuschalten.

Wenn PAGE NAV aus ist (Grundeinstellung) befindet sich dein Controller im Software-Navigati-
ons-Modus. Wenn PAGE NAV an ist, befindet sich dein Controller im Page-Navigations-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.
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Ausfiihrung Kurzbefehl

Auf den Ideas-View zugreifen

Driicke Button 2 (IDEAS)

Auf den Song-View zugreifen

Dricke 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)

Auf der Zeitleiste hinein-/herauszoomen
(nur Song-View)

Drehe Regler 1 oder driicke Pad 14/10

Auf der Zeitleiste nach links/rechts
blattern (nur Song-View)

Drehe Regler 2 oder driicke Pad 9/1 1

Im Pattern-Editor hinein-/herauszoomen

Drehe Regler 5 oder driicke Pad 6/2

Im Pattern-Editor nach links/rechts
blattern

Drehe Regler 6 oder driicke Pad 1/3

Sound-Spur-Héhe (nur Pad-Modus)

Drehregler 7 drehen

Im Pattern-Editor nach oben/unten
blattern (auBer Pad-Modus)

Drehe Regler 8 oder driicke Pad &/4

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:
» Halten SHIFT + VARIATION (Navigate), dann Button 2 (PAGE NAV), um in den Page-Na-

vigation-Modus zu gelangen.

—  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.
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» 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 fir 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.

— Nach der Betatigung 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 fir 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 fir 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-Navigations-
Modus an:

Das linke Display zeigt die gewéhlten Kanale 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 fir 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 NAVIGATE-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.

3.3.10 Mit dem Controller durch die Software navigieren

Du kannst die Position den Zoom-Faktor in der Software auch Uber 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:
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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

3.3.11  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. fir 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 méchtest. Das

kann sowohl vom Controller aus, als auch in der Software geschehen.

Du kannst den gewiinschten Controller vom Controller-Meni in der Men(i-Zeile der Software

oder vom Controller-Untermeni des MASCHINE-MenUs wahlen:
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File == Blow
Edit
View E!- trompate
Controller MASCHINE MIKRO
Help MASCHINE MIKRO MK2
MASCHINE
MASCHIME MK2

t Elactro Tutorial + MASCHINE MK3

MASCHINE STUDIO h

v MASCHINE JAM
KOMPLETE KONTROL S25
KOMPLETE KONTROL 549
KOMPLETE KONTROL S61
KOMPLETE KONTROL S88
KOMPLETE KONTROL 549 MK2
v KOMPLETE KONTROL S61 MK2

Klicke auf das MASCHINE-Men( und wéhle den gewiinschten Controller.

Hardware

Mache Folgendes auf dem Controller, den du mit der MASCHINE-Software nutzen mochtest:

= MASCHINE-(MK3)-Controller: Drlicke + , drehe den 4-D-Encoder, um die
gewlinschte Instanz anzuwahlen und driicke den 4-D-Encoder, um sie zu laden.

= MASCHINE-STUDIO-Controller: Driicke + , drehe das Jog-Wheel, um die
gewlinschte Instanz anzuwahlen und driicke das Jog-Wheel oder Button 8, um sie zu la-
den.

= MASCHINE-(MK1 & MK2)-Controller: Driicke + , drehe Drehregler 8 (oder dri-
cke die Buttons 5/6), um die gewlinschte Instanz anzuwahlen und driicke Button 8, um sie
zu laden.

= MASCHINE-MIKRO-(MK1 & MK2)-Controller: Dricke + 2, drehe den Encoder, um

die gewlinschte Instanz anzuwéahlen und driicke den Encoder, um sie zu laden.
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= MASCHINE-JAM-Controller: Driicke + H ( ), drehe den Encoder, um die
gewiinschte Instanz anzuwahlen und driicke den Encoder, um sie zu laden.

= KOMPLETE-KONTROL-KEYBOARD-MK1: Driicke und drehe den Encoder, um
die gewlinschte Instanz anzuwahlen und driicke den Encoder, um sie zu laden.

= KOMPLETE-KONTROL-KEYBOARD-MK2: Driicke und drehe den 4-D-Encoder,
um die gewlinschte Instanz anzuwahlen und driicke den 4-D-Encoder, um sie zu laden.

3.3.12  Touch-Auto-Write-Option

Modulations-Aufnahmen ziehen ber die Option Touch Auto-write auch ihren Nutzen aus der Be-
rihrungs-Empfindlichkeit der Drehregler 1-8.

Erinnerung: Um mit deinem MASCHINE-Controller Modulationen aufzunehmen, aktiviere die Wie-
dergabe, schalte deinen Controller in den Auto-Write-Modus, indem du gedriickt haltst und
nutze dann die Drehregler 1-8 zur Einstellung von Parametern. Mehr Informationen hierzu findest
duin 111.5.2, Modulation aufnehmen.

In der Grundeinstellung aktiviert, erméglicht die Touch-Auto-Write-Option die die Aufnahme
von Modulations-Ereignissen nur durch Bertihrung der Drehregler 1-8, sogar wenn du diese
nicht drehst.

= Wenn Touch-Auto-Write deaktiviert ist, werden Modulations-Ereignisse nur aufgenommen,
wenn du die Drehregler 1-8 drehst (wie in bisherigen MASCHINE-Versionen).

= Bei aktivem Touch-Auto-Write werden Modulations-Ereignisse schon durch BerlGhrung der
Drehregler 1-8 aufgenommen, sogar wenn du diese nicht drehst.

o Wenn du die Drehregler drehst, werden fiir die entsprechenden Parameter Modulati-
ons-Werte aufgezeichnet.

o Wenn du die Drehregler ohne Drehung beriihrst, werden fiir diese Parameter die zu-
letzt erzeugten Modulations-Werte beim Fortschreiten der Wiedergabe weiterhin als
neue Ereignisse aufgezeichnet und Uberschreiben dabei an der Wiedergabeposition et-
waig bereits bestehende Modulationsdaten. Wenn du die Regler loslasst, hort die Auf-
nahme von Modulationsdaten auf.
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Touch-Auto-Write aktivieren/deaktivieren

Die Touch-Auto-Write-Option kann auf der Hardware-Page der Preferences aktiviert/deaktiviert
werden:

Preferences

CHINE MK3

Touch Se
Valocity Si Limear
Display

Brightness

Touch-Sensitive Knobs

Hardware

Das Ankreuzfeld fir die Touch-Auto-Write-Option auf der Hardware-Page der Preferences.

» Um die Touch-Auto-Write-Option zu aktivieren/deaktivieren, klicke das Ankreuzfeld Touch
Auto-write im Bereich Touch-Sensitive Knobs der Hardware-Page in den Preferences.

Um Zugriff auf den Bereich Touch-Sensitive Knobs auf der Hardware-Page zu erhalten, muss dein
MASCHINE-Controller an den Rechner angeschlossen sein und die MASCHINE-Instanz steuern.
Wenn auBerdem ein KOMPLETE-KONTROL-S-Series-Keyboard seinen Fokus auf der MASCHINE-In-
stanz hat, musst du sicherstellen, dass dein MASCHINE-Controller im Controller-Men( oben auf der
Hardware-Page ausgewahlt ist, um seine Einstellungen zu sehen! Mehr Informationen findest du in
Abschnitt Controller-Men( auf der Hardware-Page der Preferences.
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Anwendungsheispiel

Touch-Auto-Write kann sehr praktisch sein, wenn ein Parameter im Pattern bereits aufgenom-
mene Modulationsdaten hat und du erneute Aufnahmen von Modulationen vornehmen méch-
test, aber diesmal mit einem konstanten Wert.

= Wenn Touch-Auto-Write deaktiviert ist (und in bisherigen MASCHINE-Versionen), musst du
den Drehregler konstant drehen, um sicher zu gehen, dass die alten Werte (iberschrieben
werden. Um einen neuen, konstanten Modulationswert zu simulieren, muss der Regler pau-
senlos ganz leicht um den gewiinschten Wert herum bewegt werden.

= Bei aktivem Auto-Touch-Write brauchst du nur einen Finger auf dem Drehregler zu lassen:
Der aktuelle Modulationswert wird in neue Modulations-Ereignisse aufgenommen, solange
du den Regler beriihrst und tberschreibt dabei automatisch etwaige, alte Events an diesen
Positionen.

3.4  Native Kontrol Standard

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

Der Native Kontrol Standard beinhaltet:

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

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

Du findest NKS-Instrumente im MASCHINE-Browser neben deinen KOMPLETE-Instrumenten.
Alle deine Presets sind komplett verschlagwortet, so dass die Filterung im Browser dir passen-
de Ergebnisse sowohl aus den KOMPLETE- als auch aus den NKS-Instrumenten liefert (siehe
Abschnitt 14.2.6, Type- und Character-Tags wahlen). Und wenn du ein Preset eines NKS-In-
struments |adst, werden seine Parameter auf sinnvolle Weise den Bedienelementen deines
KOMPLETE-KONTROL-S-Series-Keyboards zugewiesen, genau wie bei Presets von KOMPLE-
TE-Instrumenten.
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NKS-Instrumente werden beim ersten Start von MASCHINE oder KOMPLETE KONTROL nach
der Installation des Instruments automatisch deiner Library hinzugefiigt (mit Ausnahme von
KONTAKT-Instrumenten mit NKS-Unterstiitzung, siehe unten). Die Ordner mit den Preset-Da-
teien fur die NKS-Unterstlitzung werden im Factory-Pane auf der Library-Page der Preferences
verwaltet (siehe Abschnitt 13.7.5, Preferences — Library-Page).

Installation von KONTAKT-Instrumenten mit NKS-Unterstiitzung

Drittanbieter von KONTAKT-Instrumenten liefern einen Ordner mit, in dem alle Instrumenten-
Dateien, inklusive Presets und Samples, enthalten sind. Anstatt der Installation lber ein In-
stallations-Programm, muss dieser Ordner auf der Festplatte gespeichert werden. Das Instru-
ment kann dann mit Native Access aktiviert werden, wodurch es auch zur MASCHINE- und
KOMPLETE-KONTROL-Library hinzufigt wird. Wenn du KONTAKT nutzt, wird das Instrument
ebenfalls automatisch deinem KONTAKT-Browser hinzugefiigt.

Um ein KONTAKT-Instrumente mit NKS-Unterstltzung zu aktivieren und deiner MASCHINE-
Library hinzuzufligen, folge diesen Schritten:

1. Starte die Stand-alone-Version der MASCHINE-Software.
2. Klicke im File-Men auf die Option Manage Products...

3. Klicke in der oberen linken Ecke von Native Access auf Add a serial (Eine Seriennummer
hinzufiigen).

4. Gib die Seriennummer des Instruments ein und klicke auf ADD SERIAL (Seriennummer
hinzufiigen).

5. Klicke BROWSE und 6ffne im Datei-Dialog den Ordner, der die Instrumenten-Dateien ent-
halt.

6. Klicke INSTALL, um das Instrument deiner MASCHINE-Library hinzuzufiigen.

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

Die MASCHINE- und KOMPLETE-KONTROL-Libraries und der KONTAKT-Browser verweisen jetzt
auf die im Ordner enthaltenen Instrumenten-Dateien. Wir empfehlen dir, den Ordner jetzt nicht
mehr zu l6schen oder zu verschieben, weil MASCHINE, KOMPLETE KONTROL und KONTAKT die
Dateien dann nicht mehr finden kénnen. Wenn ein Instrument nicht mehr gefunden wird, nutze die
Rescan-Funktion auf der Library-Page der Preferences, um die Library mit dem korrekten Ordner-Ort
zu aktualisieren (siehe Abschnitt 13.7.5, Preferences — Library-Page).
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3.9  Die Modi Stand-Alone und Plug-in

Du kannst die MASCHINE-Software als Stand-Alone-Programm benutzen oder als Plug-in in
deinem bevorzugten Host laden. MASCHINE gibt es in den Plug-in-Formaten VST, Audio-Unit
und AAX. Fir weitere Informationen zur Plug-in-Kompatibilitdt und fiir eine detaillierte Be-
schreibung der Benutzung von Plug-ins in deinem Host, lies bitte die Dokumentation deiner
Host-Software.

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

Transport-Funktionen

Der groBte Unterschied zwischen Stand-Alone- und Plug-in-Modus von MASCHINE ist die Be-
dienung von MASCHINEs Sequencer. Wenn MASCHINE namlich als Plug-in in einem Host-Se-
quencer lauft (z.B. Cubase oder Pro Tools), wird MASCHINEs Sequencer ausschlieBlich von
der Host-Anwendung gesteuert: Du kannst z.B. innerhalb des Plug-ins selbst weder die Wieder-
gabe in MASCHINE starten oder stoppen, noch das Tempo oder die Taktart deines Projects &n-
dern — diese Dinge werden automatisch mit den Transport-Funktionen und Tempo-Einstellun-
gen deiner Host-Software synchronisiert. Als direkte Konsequenz daraus werden die Restart-
und Play-Buttons sowie die Parameter Tempo und Taktart in der Kopfzeile von MASCHINE
grau dargestellt und sind ohne Funktion, wenn MASCHINE als Plug-in 1auft. Natirlich kannst
du dann die Wiedergabe und die Tempo-Einstellungen auch nicht mehr ber deinem MASCHI-
NE-Controller steuern.

Du kannst allerdings stattdessen die Transport-Funktionen deiner Host-Anwendung direkt tGber den
Controller steuern. Mehr dazu in Abschnitt [MST] Die Transport-Funktionen deines Hosts im Plug-
in-Modus steuern.

Audio- und MIDI-Einrichtung

Wenn MASCHINE im Stand-Alone-Modus genutzt wird, kommuniziert es direkt mit deinem Au-
dio- und MIDI-Interface. Du kannst die genutzten, physikalischen Audio- / MIDI-Anschliisse
deines Interfaces wahlen und wichtige Audio-Einstellungen, wie die Sample-Rate, vornehmen.
Das passiert Uber die Audio and MIDI Settings (lies bitte Abschnitt 13.8, MASCHINE in ein
MIDI-Setup integrieren, um mehr zu erfahren).
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Wenn MASCHINE dagegen als Plug-in in einer Host-Applikation (d.h. in Sequencer-Software,
wie Cubase oder Pro Tools) [duft, wird die Kommunikation mit deinem Audio- / Midi-Interface
tber den Host abgewickelt — das MASCHINE Plug-in kommuniziert dann nur mit dem Host.
In Native Instruments Online-Knowledge-Base findest du Anleitungen (How-Tos), die dir beim
Routing des MASCHINE Plug-ins auf mehrere Spuren/Ausgénge in den wichtigsten Hosts hel-
fen:

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

= Wie routest du MASCHINE auf mehrere Ausgange in Cubase:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1707

= Wie routest du MASCHINE auf mehrere Ausgange in Pro Tools:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1709

= Wie routest du MASCHINE auf mehrere Ausgénge in Logic Pro:
http://www.native-instruments.com/knowledge/questions/1711

Lies bitte die Dokumentation deiner Host-Software, um Details tber die dortige Audio- und MIDI-
Konfiguration zu erfahren.

Mehrere Instanzen des Plug-ins

Wenn du MASCHINE als Plug-in innerhalb eines Hosts nutzt, kannst du mehrere MASCHINE-
Instanzen 6ffnen. Du kannst so viele Instanzen von MASCHINE laden, wie es deinem Compu-
ter und deinem Host von der CPU her méglich ist. Im Gegensatz zum Stand-Alone-Programm
sind sie dabei immer synchron zum Host. Im Plug-in-Modus kannst du auch einen MIDI Pro-
gram Change-Befehl von deinem Host senden, um zwischen MASCHINEs Scenes oder zwi-
schen Presets anderer, in MASCHINE geladener Plug-ins umzuschalten oder Automationen der
MASCHINE-Parameter aufzunehmen. Mehr hierzu findest du in Kapitel 116.5, Sections oder
Scenes Uber MIDI triggern und Abschnitt 112.2, MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation
nutzen.

3.9.2  Wechseln von Instanzen

Wenn zwei oder mehr Instanzen der MASCHINE-Software laufen (z.B. als Plug-in auf verschie-
denen Spuren deiner DAW), musst du wahlen, welche iber deinen Hardware-Controller gesteu-
ert wird. Das kann sowohl vom Controller aus, als auch in der Software geschehen.
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» Du kannst von einer Instanz aus den Controller anwéhlen, indem du den Connect-Button
in der Kopfzeile der entsprechenden MASCHINE-Instanz driickst.

Klicke den Connect-Button, um den Controller mit der Instanz zu verbinden.

Instanzen mit dem Controller umschalten

Um im Plug-in-Modus von einer MASCHINE-Instanz auf eine andere zu schalten:
1. Driicke +

2. Drehe den 4-D-Encoder, um eine Instanz auszuwahlen.

3. Driicke den 4-D-Encoder, um diese Instanz zu laden.

3.5.3  Mehrere Instanzen mit verschiedenen Controllern steuern.

Du kannst zwei oder mehr MASCHINE-Controller verschiedenen Typs (MASCHINE STUDIO,
MASCHINE MK3, MASCHINE MK2, MASCHINE MIKRO MK2, MASCHINE oder MASCHINE
MIKRO) gleichzeitig mit verschiedenen Instanzen der MASCHINE-Software nutzen (wobei eine
Instanz als Stand-Alone laufen kann). Dabei gilt es Folgendes zu beachten:

= Zu jeder Zeit kann nur ein Controller mit jeweils einer Instanz der Software verbunden sein.
Du kannst wahlen, welcher Controller welche Instanz steuert, beschrieben in Abschnitt
13.5.2, Wechseln von Instanzen.

= Wenn du eine neue Instanz der MASCHINE-Software startest, verbindet sie sich nach fol-
genden Prioritaten automatisch mit einem Controller:

o Regel 1: Der MASCHINE-STUDIO-Controller hat Vorrang vor den MK3-Controllern, die
wiederum Prioritat Gber die alteren Controller (MASCHINE MK2, MASCHINE MIKRO
MK2, MASCHINE und MASCHINE MIKRO) haben.

o Regel 2: Die MASCHINE-Controller (alt und MK3) werden MASCHINE-MIKRO-Con-
trollern vorgezogen.

o Regel 1 hat dabei Prioritat Giber Regel 2.
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3.6  Host-Integration

Durch die erweiterte Host-Integration wird MASCHINE MK3 zum Herzstiick deines Studios. Du
kannst damit nicht nur die MASCHINE-Software oder das geladene Plug-in steuern, sondern
auch grundlegende Funktionen unterstiitzter Hosts.

Die erweiterte Integration von MASCHINE steht in folgenden Hosts zur Verfligung:
= Ableton Live
= Apple Logic Pro X

3.6.1  Einrichtung der Host-Integration

MASCHINE integriert sich hervorragend in eine Reihe von Hosts und erleichtert dadurch die
Aufnahme und Auffihrung von Musik mit deiner MASCHINE-Library.

3.6.1.1  Einrichtung von Ableton Live (Mac0S)

Ableton Live muss flr die erweiterte Integration von MASCHINE konfiguriert werden.

Installation des MIDI-Remote-Scripts

Das MIDI-Remote-Script ermdglicht es Ableton Live MASCHINE als Bedienoberflache zu er-
kennen. Es muss in den MIDI-Remote-Scripts-Ordner von Live kopiert werden:

1. Stelle sicher, dass Ableton Live nicht lauft.

2. Navigiere in den folgenden Ordner: Macintosh HD/Library/Application Support/Native In-
struments/Host Integration/Ableton Live/

3. Kopiere die beiden Verzeichnisse namens Nativelnstruments und Maschine_MK3 in die
Zwischenablage.

4. Offne deinen Applications-Ordner und rechtsklicke das Anwendungs-Symbol von Ableton
Live. Wahle Show Package Contents (Paketinhalt anzeigen) vom Kontextmend.

Navigiere im Ableton-Live-Package zu Contents > App-Resources > MIDI Remote Scripts.

Filge die in die Zwischenablage kopierten Ordner in den Ordner M/DI Remote Scripts ein.
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Konfiguration von Ableton Live fiir MASCHINE

Wenn das MIDI-Remote-Script und die Instrument-Rack-Datei am richtigen Ort installiert wur-
den, musst du in den Preferences von Ableton Live MASCHINE als Bedienoberflache hinzufi-
gen.

Starte Ableton Live
Offne die Preferences von Ableton Live und 6ffne den Tab MIDI / Sync.

Weise einen freien Control-Surface-Slot MASCHINE zu, indem du vom Ausklappmeni
MASCHINE MK3 wahlst.

4. Belasse Input und Output fir die Bedienoberflache MASCHINE MK3 auf dem Wert None
(Keine).

3.6.1.2  Einrichtung von Ableton Live (Windows)

Ableton Live muss flr die erweiterte Integration von MASCHINE konfiguriert werden.

Installation des MIDI-Remote-Scripts

Das MIDI-Remote-Script ermoglicht es Ableton Live MASCHINE als Bedienoberflache zu er-
kennen. Es muss in den MIDI-Remote-Scripts-Ordner von Live kopiert werden:

1. Stelle sicher, dass Ableton Live nicht lauft.

2. Navigiere in den folgenden Ordner: C:\Programme\Common Files\Native Instruments\Host
Integration\Ableton Live\

3. Kopiere den Ordner Maschine_MK3 in die Zwischenablage.

Navigiere in den Remote-Scripts-Ordner im Installations-Verzeichnis von Ableton Live: C:
\ProgramData\Ableton\Live 10\Resources\MIDI Remote Scripts

5. Flge den in die Zwischenablage kopierten Ordner in den Ordner MIDI Remote Scripts ein.

Konfiguration von Ableton Live fiir MASCHINE

Wenn das MIDI-Remote-Script und die Instrument-Rack-Datei am richtigen Ort installiert wur-
den, musst du in den Preferences von Ableton Live MASCHINE als Bedienoberflache hinzufi-
gen.

1. Starte Ableton Live
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Offne die Preferences von Ableton Live und 6ffne den Tab MIDI / Sync.

3. Weise einen freien Control-Surface-Slot MASCHINE zu, indem du vom Ausklappmeni
MASCHINE MK3 wahlst.

4. Belasse Input und Output fir die Bedienoberflache MASCHINE MK3 auf dem Wert None
(Keine).

3.6.1.3  Einrichtung von Apple Logic Pro X

Apple Logic Pro X werden nach der Installation der MASCHINE-Software automatisch beim
ersten Start der jeweiligen Anwendung fir die erweiterte Integration von MASCHINE eingerich-
tet. Stelle sicher, dass der Controller angeschlossen und eingeschaltet ist, bevor du die Soft-
ware startest.

Nach dem Start der Anwendung fragt ein Dialog dich nach der Bestatigung:

» Wenn die Nachricht OSC app “MASCHINE"” wants to connect to Logic Pro X (OSC-Anwen-
dung “KOMPLETE KONTROL S-Series” mochtet sich mit Logic Pro X verbinden) er-
scheint, klicke auf OK.

Die eigenstandige Anwendung von MASCHINE muss vor der ersten Nutzung des Plug-ins in deiner
DAW und nach der Installation zusatzlicher Instrumente gestartet werden.

3.6.2 Integration in Ableton Live

Solltest du Ableton Live besitzen, kannst du viele seiner Funktionen direkt Gber die MASCHI-
NE steuern. Die verfiigbaren Funktionen sind wie unten aufgefiihrt den Abschnitten des Con-
trollers zugewiesen.

Die folgenden Beschreibungen der Funktionalitat gelten fiir die Grundeinstellung des Ableton-Live-

Setups. Wenn z.B. andere Wiedergabe-Einstellungen gewahlt wurden, wird die Funktionalitat diese
Einstellungen respektieren.

Instanzen mit dem Controller umschalten

Um von einer MASCHINE-Instanz auf die Steuerung von Ableton Live umzuschalten:

1. Drlicke +
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2. Drehe den 4-D-Encoder, um eine Instanz auszuwahlen.

3. Driicke den 4-D-Encoder, um diese Instanz zu laden.

Transport Control (Transport-Steuerung)

Aktion in Ableton Live
Startet Wiedergabe PLAY (Restart)

Startet die Aufnahme REC (Count-In)
Wiedergabe anhalten STOP

SHIFT + REC (Count-In)

Steuerung tGber MASCHINE

Arranger-Aufnahme starten

Loop-Modus ein-/ausschalten LOOP
Metronom ein-/ausschalten SHIFT + TAP (Metro)
Tap-Tempo TAP

Edit-Steuerung

Aktion in Ableton Live Steuerung iber MASCHINE
SHIFT + Pad 1 (Undo)
SHIFT + Pad 2 (Redo)

Automation fur die gewahlte Spur ein-/ AUTO
ausschalten

Aktion rliickgéngig machen

Aktion wiederholen

Arranger-Steuerung

Aktion in Ableton Live

Vorherige/nachste Spur wahlen

Steuerung iiber MASCHINE

4-D-Encoder nach links/rechts bewegen

Vorherigen/nachsten Clip-Slot in der Spur
wahlen

4-D-Encoder auf-/abwarts

Gewahlten Clip starten/stoppen

SHIFT + 4-D-Encoder driicken
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Mixer-Steuerung

Eine Spur wahlen Button 1-8

Grobeinstellung von Panorama/Lautstérke der |Drehregler 1-8

gewahlten Spur

Umschalten zwischen Lautstarke und SHIFT + 4-D-Encoder auf- oder abwarts
Panorama-Regelung bewegen

Bank umschalten Page Links/rechts

Vorherige/nachste Spur wahlen 4-D-Encoder nach links/rechts bewegen
Kanal stumm-/laut schalten MUTE + Button 1-8

Kanal solo/nicht solo schalten SOLO + Button 1-8

Steuerung - Verschiedenes

Vorherigen/nachsten Clip wahlen 4-D-Encoder aufwarts/abwérts bewegen
Fokus-Clip starten/Fokus-Scene starten 4-D-Encoder driicken
Fokus-Clip stoppen/Fokus-Scene stoppen SHIFT + 4-D-Encoder driicken

3.6.3 Integration in Apple Logic Pro X

Solltest du Apple Logic Pro X besitzen, kannst du viele seiner Funktionen direkt Gber die MA-
SCHINE steuern. Die verfligbaren Funktionen sind wie unten aufgefiihrt den Abschnitten des
Controllers zugewiesen.

Mit dem Controller eine Instanz umschalten

Um von einer MASCHINE-Instanz auf Apple Logic Pro X umzuschalten:

1. Drlcke SHIFT + PLUG-IN.

2. Drehe den 4-D-Encoder, um eine Instanz auszuwahlen.
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3. Driicke den 4-D-Encoder, um diese Instanz zu laden.

Transport Control (Transport-Steuerung)

Aktion in Apple Logic Pro X
Startet Wiedergabe PLAY (Restart)

Startet die Aufnahme REC (Count-In)
Wiedergabe anhalten STOP

SHIFT + REC (Count-In)

Steuerung iber MASCHINE

Arranger-Aufnahme starten

Loop-Modus ein-/ausschalten LOOP
Metronom ein-/ausschalten SHIFT + TAP (Metro)
Tap-Tempo TAP

Edit-Steuerung

Aktion in Apple Logic Pro X Steuerung tiber MASCHINE

Aktion riickgangig machen

SHIFT + Pad 1 (Undo)

Aktion wiederholen

SHIFT + Pad 2 (Redo)

Auf den Grid-Wert quantisieren

SHIFT + Pad 5 (Quantize)

Automation fur die gewahlte Spur ein-/
ausschalten

AUTO

Arranger-Steuerung

Aktion in Apple Logic Pro X

Vorherige/nachste Spur wahlen

Steuerung tiber MASCHINE

4-D-Encoder nach links/rechts bewegen
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Mixer-Steuerung

Aktion in Apple Logic Pro X Steuerung tGber MASCHINE

Eine Spur wahlen Button 1-8

Grobeinstellung von Panorama/Lautstérke der |Drehregler 1-8

gewahlten Spur

Umschalten zwischen Lautstarke und SHIFT + 4-D-Encoder auf- oder abwarts
Panorama-Regelung bewegen

Bank umschalten Page Links/rechts

Vorherige/nachste Spur wahlen 4-D-Encoder nach links/rechts bewegen
Kanal stumm-/laut schalten MUTE + Button 1-8

Kanal solo/nicht solo schalten SOLO + Button 1-8

3.1  Preferences (Voreinstellungen)

Mit den Preferences (Voreinstellungen) kannst du verschiedene Standard-Einstellungen fir
MASCHINE vornehmen.

» Um den Preferences-Dialog zu 6ffnen, klicke im Maschine-Meni (macQOS) oder im File-
Menid (Windows) der Mentizeile, bzw. im File-Unterment des MASCHINE-Menus auf Pre-
ferences...:
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MNew
Open...
Open Recent

Save
Save As..

Save Project with Samples...

Import Maschine 1.x Format...

Export Audio...

Preferences...

[

Exit

Ctrl+MN
Ctrl+0

Ctrl+5
Ctrl+Shift+5

3

Urban
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Open Recent

Save
Save As...
Save Project with Samples...

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

Preferances...

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

Die Preferences gliedern sich in die folgenden Pages:

3.1.1

General: siehe 13.7.1, Preferences — General-Page.

Audio: siehe 13.7.2, Preferences — Audio-Page
MIDI: siehe 13.7.3, Preferences — MIDI-Page

Default(Grundeinstellungen): siehe 13.7.4, Preferences — Default-Page.

Library: siehe 13.7.5, Preferences — Library-Page.

Plug-ins: siehe 13.7.6, Preferences — Plug-ins-Page.

Hardware: siehe 13.7.7, Preferences — Hardware-Page.

Colors (Farben): siehe 13.7.8, Preferences — Colors-Page.

Preferences — General-Page

Die General-Page beinhaltet alle globalen Einstellungen von MASCHINE.

» Klicke links in den Preferences auf den General-Tab, um die General-Page anzuzeigen.
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Preferences

Startup

Reload Last Projec
Recording Audio
Prefer Project Folder
Metronome

Enabled

\wuto-Enable when Recording

Count-in Lengtt
Input
Quanti
Usage Data Tracking

Maschine 2 can track and &
improve our products

Read more

Die Preferences — General-Tab.

Einstellung Beschreibung

Startup

Reload last Project (letztes
Project erneut laden)

Klicke dieses Ankreuzfeld, um beim Start automatisch erneut
das letzte Projekt zu laden.

Recording Audio (Audio
aufnehmen)
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Einstellung Beschreibung

Prefer Project Folder
(Project-Ordner vorziehen)

Wenn diese Option aktiviert ist, werden die von dir
aufgenommenen Samples in ein Unterverzeichnis deines
Project-Ordners gespeichert. Ist sie nicht aktiviert, werden deine
Aufnahmen im allgemeinen Aufnahme-Ordner deines normalen
Benutzerpfades gespeichert (siehe Abschnitt 13.7.4,
Preferences — Default-Page).

Metronome

Enabled (aktiviert)

Klicke dieses Ankreuzfeld, um das Metronom zu aktivieren. Du
kannst das Metronom auch mit einem Klick auf den Metronom-
Button in der Kopfzeile von MASCHINE einschalten — siehe
Abschnitt 111.2.3, Das Metronom nutzen.

Auto-Enable when
Recording (Automatisch
aktiv bei Aufnahme)

Klicke in dieses Ankreuzfeld, um die Auto-Enable-Option zu
aktivieren. So wird beim Start einer Pattern-Aufnahme
automatisch das Metronom aktiviert.

Wenn du mit der Aufnahme eines Patterns beginnst (meist,
indem du auf deinem Controller REC drickst), wird das
Metronom dann automatisch aktiviert. Wenn du mit der
Aufnahme aufhérst (z.B., indem du den leuchtenden REC-
Button driickst), kehrt das Metronom zum Zustand von vor der
Aufnahme zuriick (das kann an oder aus bedeuten).

Die Auto-Enable-Option kann sowohl in der Software, als auch
Uber deinen Controller aktiviert/deaktiviert werden.

Die Auto-Enable-Option hat keinerlei Einfluss auf den Vorzahler
(Count-in): Selbst wenn Auto-Enable aktiv ist, wird das
Metronom angeschaltet, wenn du SHIFT + REC zur Aktivierung
des Vorzahlers driickst. Flr weitergehende Informationen hierzu
lies bitte Abschnitt 111.2.4, Aufnahme mit Vorzéhler.

Volume (Lautstarke)

Klicke und zieh den Schieberegler, um die Lautstarke des
Metronoms einzustellen.

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 129



Grundlagen

Preferences (Voreinstellungen)

Einstellung Beschreibung

Signature (Metrum)

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

Count-in Length (Vorzahler)

Wahlt die Dauer des Vorzahlers, d.h. wie lange das Metronom
vor dem Beginn der Aufnahme lauft.

Link

Enabled (aktiviert)

Klicke das Ankreuzfeld, um das Link-Protokoll zur
Grundeinstellung zu machen. Anwendungen, die Ableton Link
unterstiitzen, kdnnen einer Ableton-Link-Session beitreten,
wenn sie an ein gemeinsames Netzwerk angeschlossen sind.
Mehr Informationen zu Link findest du in 13.9, MASCHINE
Uber Ableton Link synchronisieren.

Input (Eingang)
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Einstellung Beschreibung

Quantize

Input-Quantize (Eingangs-Quantisierung) quantisiert dein Spiel
automatisch bei der Aufnahme.

Wéhle einen der folgenden Eingangs-Quantisierungs-Modi:

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

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

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

Nutzungs-Daten-Tracking

Allow usage data tracking | Hier kannst du das Nutzungs-Daten-Tracking aktivieren bzw.
(Erlaube Nutzungs-Daten- | deaktivieren.

Tracking) Nutzungs-Daten-Tracking ermdglicht es MASCHINE,

automatisch anonymisierte Nutzungs-Daten zu erheben, die du
auf Wunsch mit uns teilen kannst.

Alle Nutzer sollten das Nutzungs-Daten-Tracking eingeschaltet
lassen, weil es ein wertvolles Werkzeug zum Verstéandnis der
Leistungsfahigkeit von Native-Instruments-Anwendungen bei
der Nutzung fir reale Projekte ist. Die an Native Instruments
gesendeten Daten sind zu hundert Prozent anonym und haben
keine Auswirkungen auf die Leistung.

Detailliertere Informationen tber das Nutzungs-Daten-Tracking
findest du in folgendem Knowledge-Base-Artikel auf der
Website von Native Instruments:
https://support.native-instruments.com/hc/en-us/articles/
209545029

Die General-Preferences mit dem MK3-Controller anpassen

Du hast mit dem Controller direkten Zugriff auf die General-Preferences (allgemeine Einstel-
lungen). Die hier gebotenen Optionen entsprechen denen in der Software.

Um mit deinem Controller auf die General-Preferences zuzugreifen:

1. Dricke SETTINGS, um die Settings-Page zu sehen.

2. Dricke Button 1 (GENERAL), um die General-Einstellungen zu sehen.
= Nutze Drehregler 1 (LEVEL), um den Pegel des Metronoms zu andern.

= Nutze Drehregler 2 (TIME), um das Metrum des Metronoms einzustellen, d.h. den zeitli-
chen Abstand zwischen den Metronom-Schlagen.

= Nutze Drehregler 3 (AUTO-ON), um das Metronom bei Beginn einer Aufnahme automatisch
einzuschalten.
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= Nutze Drehregler 4 (LENGTH, um die Dauer des Metronom-Vorzahlers einzustellen.
= Nutze Drehregler 5 (MODE), um den Quantisierungs-Modus einzustellen.

= Driicke Button 5 (METRONOME), um das Metronom einzuschalten.

= Dricke Button 6 (LINK), um Ableton Link zu aktivieren.

» Driicke , um deine Einstellungen zu speichern und in den MASCHINE-Modus
zurtickzukehren.

Mehr Informationen Uber Link findest du in Abschnitt 13.9, MASCHINE Uber Ableton Link
synchronisieren.

3.1.2  Preferences — Audio-Page

Die Audio-Page enthalt Parameter, die sich um dein Audio-Interface drehen.

Fur Informationen Uber die Audio-Konfiguration und die grundlegende Einrichtung lies bitte das
Erste-Schritte-Handbuch fiir MASCHINE MK3, das du auf der Website von Native Instruments fin-
dest.

Im Interface-Bereich konfigurierst du das Audio-Interface fiir MASCHINE.

Im Routings-Bereich konfigurierst du die Verschaltungen der virtuellen Ein-/Ausgange von MA-
SCHINE mit den physischen Ein-/Ausgangen deines Audio-Interfaces .

» Um die Audio-Page zu 6ffnen, klicke links in den Preferences auf den Audio-Tab.
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Interface
Drivar ASIO

Maschine MK3

Open Panel

Input:6.6ms Processing:4.0ms Output:4.5ms Total

Output

Port

1: Input Left

2: Input Right
ann
ann
ann
ann
ann

Preferences — Audio-Page

Einstellung Beschreibung

Interface

Close

4 4 4 4 4 4 4 4
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Driver (Treiber)

Wahle hier deinen Audio-Treiber vom Ausklapp-Mendi.

Device (Gerat)

hast.

Hier kannst du zwischen den zur Verfligung stehenden Geraten
wahlen, falls du mehr als ein Audio-Interface angeschlossen
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Einstellung Beschreibung

Status (Zustand) Hier wird angezeigt, ob dein Audio-Interface gerade aktiv ist.
Samplingrate Die momentan ausgewahlte Sample-Rate deines Audio-
(Abtastfrequenz) Interfaces. Bitte starte MASCHINE nach Anderung der Sample-

Rate erneut.

ASIO Config (nur Windows) | Klicke Open Panel, um Zugriff auf die Parameter deines Audio-
Interfaces zu bekommen. Bitte lies das Handbuch deines Audio-
Interfaces flr weitere Informationen.

Latenz mac0S: Mit diesem Schieberegler kannst du die PuffergroBe
deines Audio-Interfaces in Samples anpassen. Niedrigere Werte
bewirken ein unmittelbareres Ansprechverhalten, sind aber auch
eine hoéhere Belastung fir deine CPU und den Audio-Treiber
und haben eventuell hérbare Klick- und Knackgerausche zur
Folge. GréBere Werte sind eine geringere Belastung fir die CPU,
erzeugen aber eine groBere Latenz (d.h. es kann beim Spiel auf
den Pads eine kurze Verzdgerung der Klangwiedergabe geben).
Daher solltest du mit dieser Einstellung ein wenig
experimentieren, um einen moéglichst niedrigen Wert zu finden,
der aber deine CPU nicht Gberfordert oder dazu fiihrt, dass
Audio-Artefakte entstehen.

Windows: Wenn du in den Audio and MIDI Settings einen ASIO-
Treiber nutzt, wird statt des Latency-Schiebereglers ein ASIO-
Config-Button angezeigt. Klicke auf diesen Button, um den
Einstellungsdialog fiir den gewahlten ASIO-Treiber zu 6ffnen

Routings (Verschaltungen)
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Einstellung Beschreibung

Input (Eingang) Klicke Inputs (Eingange), um die Routing-Eingange zu sehen.
Hier kannst du wahlen, welche Eingange deines Audio-
Interfaces fir die vier Stereo-Eingdnge von MASCHINE genutzt
werden. Wahle die Inputs deines Audio-Interfaces in der rechten
Spalte per Mausklick aus: Ein Drop-Down-Meni mit allen
verfligbaren Inputs erscheint. Die hier getroffene Auswahl
entscheidet zum Beispiel, welche Inputs beim Sampeln externer
Quellen benutzt werden kénnen.

Output (Ausgang) Klicke auf Output (Ausgang), um die Ausgangs-Routings zu
sehen. Hier findest du eine Liste mit den 16 Stereo-Ausgangen
von MASCHINE: In der rechten Spalte kannst du diese den
Ausgangen deines Audio-Interfaces zuweisen. Klicke in die
Felder der rechten Spalte, um die gewlinschten Ausgange vom
Drop-Down-Meni zu wahlen.

Die Audio-Preferences mit dem Controller anpassen

Du hast mit dem Controller direkten Zugriff auf die Audio-Preferences (Audio-Einstellungen).
Die hier gebotenen Optionen entsprechen denen in der Software.

Um mit deinem Controller auf die Audio-Preferences zuzugreifen:
1. Dricke SETTINGS, um die Settings-Page zu sehen.
2. Driicke Button 2 (AUDIO), um auf die Audio-Einstellungen zuzugreifen.

3. Nutze die Page-Buttons, um auf die verschiedenen Pages zuzugreifen: Interface (Page 1),
Input-Routings (Page 2), Output-Routings 1-4 (Page 3), Output-Routings 5-8 (Page 4),
Output-Routings 9 -12 (Page 5), Output-Routings 13 -16 (Page 6).

— Die gewahlte Page wird angezeigt und die Drehregler 1-8 reprasentieren automatisch die
entsprechenden Parameter.
Page 1: Interface

Die Interface-Einstellungen des gewahlten Audio-Gerats werden auf Page 1 der Audio-Prefe-
rences konfiguriert.
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Um die Interface-Einstellungen des gewahlten Audio-Interfaces zu konfigurieren:

» Nutze die Page-Buttons, um Page 1 zu wahlen: Interface.

Nutze Drehregler 1 (DRIVER), um einen Audio-Treiber zu wahlen.
= Nutze Drehregler 2 (DEVICE), um ein anderes Audio-Gerat zu wahlen.
= Nutze Drehregler 3 (SAMPLE RATE), um eine Sample-Rate zu wahlen.
= Nutze Drehregler 4 (Buffer Size), um die Puffer-GréBe einzustellen.
Page 2: Input-Routings
Das Input-Routing (Eingangs-Verschaltung) wird auf Page 2 der Audio-Preferences konfiguriert.
Um das Eingangs-Routing des gewahlten Audio-Interfaces zu konfigurieren:
= Nutze die Page-Buttons, um Page 2 zu wahlen: Input Routing.

= Nutze die Drehregler 1-8, um das Audio-Eingangs-Routing nach deinen Wiinschen zu kon-
figurieren.

Page 3-8: Output-Routings

Die Anschlisse fur das Ausgangs-Routing sind auf die Pages 3-8 der Audio-Preferences ver-
teilt.

Um das Ausgangs-Routing fiir jeden Anschluss des gewéahlten Audio-Interfaces zu konfigurie-
ren:

= Nutze die Page-Buttons, um die einzelnen Output-Routing-Anschliisse zu wahlen.

= Nutze die Drehregler 1-8, um die einzelnen Audio-Ausgangs-Anschliisse nach deinen Win-
schen zu konfigurieren.

» Driicke , um deine Einstellungen zu speichern und in den MASCHINE-Modus
zurtckzukehren.

3.1.3  Preferences — MIDI-Page

Auf der MIDI MIDI-Page stellst du die MIDI-Ein- und Ausgénge ein, die du mit MASCHINE
nutzen mochtest.

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

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 137



Sync

Devices

Name
v Ma
v

Preferences

Qutput

aschine MK3)

ual Input

Maschine 2 Virtual Input
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Einstellung Beschreibung

Sync

Mode (Modus)

Klicke auf das Ausklapp-Men(, um den MIDI-Sync-Modus von
MASCHINE einzustellen.

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

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

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

Bitte beachte, dass die Option Slave (Receive Clock) (Slave (Clock
empfangen)) bei aktivem LINK nicht verflgbar ist. Mehr
Informationen ber Link findest du unter 13.9, MASCHINE Gber
Ableton Link synchronisieren.

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

Klicke und verschiebe den Clock-Offset-Schieberegler, um etwaige
Verzdgerungen im MIDI-Datentransfer, zu kompensieren. Verzogerte
MIDI-Clock-Daten lassen externe Gerate zu spat reagieren, wodurch
dein Track asynchron erklingt.

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

Devices
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Einstellung Beschreibung

Inputs (Eingénge) Klicke auf Input, um eine Liste aller verfiigbarer MIDI-Eingénge
deines Systems zu sehen. Du kannst jeden Input aktivieren/
deaktivieren, indem du in die Felder der Status-Spalte klickst, wo
du den aktuellen Status des jeweiligen Anschlusses siehst.

Outputs (Ausgange) Klicke auf Ouput, um eine Liste aller verfliigbarer MIDI-Ausgange
deines Systems zu sehen. Du kannst jeden Ausgang aktivieren/
deaktivieren, indem du in die Felder der Status-Spalte klickst, wo
du den aktuellen Zustand des jeweiligen Anschlusses siehst.

Die MIDI-Preferences mit dem Controller anpassen

Du hast mit dem Controller direkten Zugriff auf die MIDI-Preferences (MIDI-Einstellungen).
Die hier gebotenen Optionen entsprechen denen in der Software.

Um mit deinem Controller auf die MIDI-Preferences zuzugreifen:

1. Dricke SETTINGS, um die Settings-Page zu sehen.

2. Driicke Button 3 (MIDI), um auf die MIDI-Einstellungen zuzugreifen.
= Nutze Drehregler 1 (MODE), um den MIDI-Sync-Modus einzustellen.
= Nutze Drehregler 2 (CLOCK OFFSET), um den Clock-Offset (Clock-Versatz) einzustellen.
= Nutze Drehregler 5 (SELECT), um ein MIDI-Eingangs-Gerat zu wahlen.

= Nutze Drehregler 6 (STATUS), um ein MIDI-Eingangs-Gerat zu aktivieren bzw. zu deaktivie-
ren.

= Nutze Drehregler 7 (SELECT), um ein MIDI-Ausgangs-Gerat zu wahlen.

= Nutze Drehregler 8 (STATUS), um ein MIDI-Ausgangs-Gerat zu aktivieren bzw. zu deakti-
vieren.

» Dricke SETTINGS, um deine Einstellungen zu speichern und in den MASCHINE-Modus
zurtickzukehren.
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@ Wenn du MASCHINE so konfigurieren mochtest, dass es auch andere MIDI-Befehle als MIDI-Clock
sendet, insbesondere, wenn du andere MIDI-Gerate tber die mit MASCHINE gespielten Noten steu-

ern mochtest, lies bitte Abschnitt 112.2.5, MIDI-Output von Sounds, wo diese Dinge detailliert be-
schrieben werden.

3.74  Preferences — Default-Page

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

» Klicke links in den Preferences auf den Default-Tab, um die Default-Page anzuzeigen.
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Preferences

Project
Standalone Template
Plug-in Template

Metronome

Up Be

Scene / Section

Duplicate 1 Patterns
Link when duplicating Sections

Pattern

Lengtt

Sound Lane Height

Sound

Default MIDI Input Mode

Close

Die Preferences — Default-Page
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Einstellung Beschreibung

Project

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

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

Metronome Settings

Down Beat Sample und Up |Hier kannst du Audio-Dateien fiir den Upbeat bzw. den

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

Scene / Section

Duplicate (Duplizieren) Uber das Ausklapp-Menii kannst du die Arbeitsweise der
Duplicate-Funktion bei der Duplizierung von Scenes bestimmen.

Scene Only (Nur Scene)

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

Scene and Patterns

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

Link when duplicating Klicke auf das Ankreuzfeld, um bei der Nutzung der Duplicate-
Sections (Verknlpfung Funktion eine verknlpfte Kopie der Section zu erhalten. In der
beim Duplizieren von Grundeinstellung ist diese Option abgeschaltet.

Sections)

Wenn aktiv, erzeugt die Duplicate-Funktion eine verknipfte
Kopie der Section. Eine verkn(ipfte Kopie wird automatisch
aktualisiert, wenn irgendeine andere Instanz der verkniipften
Section bearbeitet wird. So musst du nicht darauf achten,
welche Section das "Original" ist.

Pattern

Length Hier kannst du die Standard-Lange neuer Patterns vorgeben.
Die Lange wird in Takten, Schlagen und 16teln gemessen. Um
einen Wert einzustellen, klicke auf den gewilinschten Wert (Takt,
Schlag oder 16tel) und zieh die Maus vertikal. Siehe 111.1.6,
Das Arrange-Grid und die Pattern-Lénge einstellen fiir mehr
(ber die Pattern-Lange.

Sound Lane Height Wahle im Men( die Standard-Héhe der Sound-Spur im Pattern-
Editor zwischen normalem (1x) oder doppeltem (2x) Zoom. 1x
zeigt alle sechzehn Sounds an und 2x zeigt nur die ersten acht
Sounds einer Group an, was die Bearbeitung von Events
vereinfacht.
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Einstellung Beschreibung

Sound

Default MIDI Input Mode Mit MASCHINE kannst du deine Sounds lber MIDI-Noten
(Grundeinstellung fiir den |spielen, z.B. Gber eine MIDI-Tastatur. In der Grundeinstellung
MIDI-Eingangs-Modus) spielen auf einem beliebigen MIDI-Eingang und beliebigen
MIDI-Kanélen eingehende MIDI-Noten die entsprechenden
Noten des Sounds im Fokus. AuBerdem kannst du einstellen,
dass ein Sound keine MIDI-Daten empfangt und auch die
Grundeinstellung fiir MIDI-Eingabe durch die Einstellung des
Default MIDI Input Mode (Grundeinstellung fiir den MIDI-
Eingangs-Modus) in den Preferences bestimmen.

Wabhle einen der folgenden MIDI-Eingangs-Modi vom Ausklapp-
Mend:

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

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

3.1.5  Preferences — Library-Page

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

Der LIBRARY-Bereich des Browsers wird in Abschnitt 14.2, Dateien in der Library suchen und la-
den beschrieben.

» Klicke links in den Preferences auf den Library-Tab, um die Library-Page anzuzeigen.

Oben auf der Seite findest du die Factory- und User-Buttons, mit denen du zwischen dem Fac-
tory-Bereich und dem User-Bereich umschalten kannst.
Factory-Bereich

» Klicke auf den Factory-Button, um oben auf der Library-Page den Factory-Bereich anzu-
zeigen.
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Preferences

Factory

Location

D

Guitar..Library

Rescan

Close

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

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

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

Location-Spalte (Ort) |Zeigt die Pfade zu den einzelnen Libraries an. Wenn du eine der
Libraries auf deinem Rechner an einen anderen Ort verschoben hast,
klicke auf das Ordner-Symbol links der Library und wahlen den
neuen Pfad.

Product-Spalte Zeigt den Namen der einzelnen Produkte an. Diese Namen kénnen
nicht geandert werden.

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

User-Bereich
» Klicke auf den User-Button, um oben auf der Library-Page den User-Bereich anzuzeigen.
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Preferences

Plug-in

Rescan

Close

Die Preferences — der User-Bereich der Library-Page.

Der User-Bereich zeigt alle aktuell genutzten User-Libaries. Dies umfasst den Standard-User-
Ordner von MASCHINE und jeden weitere User-Ordner, den du eingerichtet hast. Diese Libra-
ries erscheinen im User-View des Library-Bereichs im Browser.
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Element Beschreibung

Location-Spalte (Ort)

Zeigt die Pfade zu den einzelnen Libraries an. Wenn du eine der
Libraries auf deinem Rechner an einen anderen Ort verschoben hast,
klicke auf das Ordner-Symbol links der Library und wahlen den
neuen Pfad.

Alias-Spalte

Zeigt den gespeicherten Alternativ-Namen der einzelnen Libraries an.
Klicke einen Alternativ-Namen, um ihn zu dndern. Su musst fir
deine User-Ordner keine Alternativ-Namen eingeben, es kann aber
eine groBe Hilfe sein, wenn du mit mehreren Rechnern arbeitest
(siehe unten). Nachdem du einen Ort hinzugeflgt hast (siehe Add
unten), doppelklicke auf die Alias-Spalte, um einen Namen fiir den
Alternativ-Namen festzulegen. Der Alternativ-Name fiir den User-
Ordner Standard User Directory kann nicht geandert werden — das
ist der Ort, an dem all deine User-Dateien in der Grundeinstellung
gespeichert werden.

Add-Button

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

Remove-Button

Klicke auf Remove, um die ausgewahlte User-Library zu entfernen.
Dateien werden nur aus deinem MASCHINE-Browser entfernt, nicht
von deiner Festplatte.

Rescan-Button (Neu
einlesen)

Wenn Anderungen an einer Library vorgenommen hast (z.B. Dateien
hinzugeflgt/entfernt), wahle die Library hier in der Liste aus und
klicke auf den Rescan-Button, um sie neu einzulesen.

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

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

Du kannst die GréBe des Preferences-Fensters tiber den fiir dein Betriebssystem (iblichen Weg nach
Belieben dndern. Du kannst auBerdem die Breite jeder Spalte tiber Klicken und Ziehen der Grenzen

zwischen den Spaltenkdpfen andern.
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In MASCHINES Benutzer-Pfaden enthaltene User-Inhalte-Ordner

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

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

Standard-User-Ordner kann nicht entfernt werden

Der Standard-User-Ordner kann weder umbenannt noch von der Liste auf dem User-Tab der
Library-Page in den Preferences entfernt werden. Du kannst seinen Pfad in der Location-Spalte
andern.

Abbruch der Library-Aktualisierung

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

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

Updating Database

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

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

Cancel Rescan

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

CONTINUE  CAMNCEL RESCAN

Der Dialog warnt dich, dass der Abbruch des Suchvorgangs zu Inkonsistenzen oder fehlen-
den Dateien in deiner MASCHINE-Library fiihren kann.

= Wenn du den Vorgang trotzdem abbrechen mochtest, klicke unten rechts auf CANCEL
RESCAN (Suche abbrechen) und die Suche wird beendet.

= Wenn du stattdessen den Suchvorgang nicht abbrechen moéchtest, klicke auf CONTINUE
(Fortfahren) oder driicke auf deiner Rechnertastatur [Esc] und die Suche wird fortgesetzt.

Wenn du die Suche abgebrochen hast, kdnnen etwaige Inkonsistenzen oder fehlende Dinge in
deine MASCHINE-Library durch den erneuten Rescan des gleichen Pfads (bzw. der Pfade) auf-
gelost werden (lber den oben erwahnten RESCAN-Button).

Im Gegensatz zum hier beschriebenen Aktualisierungs-Vorgang, kannst du den Import von Dateien
in die MASCHINE-Library (iber den FILES-Tab des Browsers oder die Library-Page der Preferences)
nicht abbrechen und den Vorgang der Anwendung von Anderungen auf die Datei-Schlagworte (iiber
den Attribut-Editor im Browser) ebenfalls nicht.

Alternativ-Namen nutzen

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

Im User-Bereich der Library-Page kannst du den User-Inhalten der MASCHINE-Library Ordner
hinzufigen. Um dies zu tun:

1. Klicke unten im Bereich auf Add (hinzufligen).
Ein Dialog zur Auswahl von Ordnern erscheint.

2. Navigiere im Dialog zum gew(inschten Ordner auf deinem Rechner und klicke OK (Wahlen
in Mac OS X).

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

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

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

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

o Product wird auf den Namen des gewahlten Ordners gesetzt.

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

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

Indem du Ordner den User-Inhalten deiner MASCHINE-Library hinzufiigst, machst du ihre Da-
teien im Library-Bereich des Browsers fiir die Suche und das Laden verfiigbar! Fiir mehr Infor-
mationen Uber die Nutzung des LIBRARY-Bereichs im Browser, lies bitte Abschnitt 14.2, Da-
teien in der Library suchen und laden.

Pfade zu Ordnern, die tiber den IMPORT-Button im FILES-Bereich (Dateien) des Browsers hinzuge-
flgt wurden, tauchen ebenfalls hier auf. Der einzige Unterschied zwischen dem hier beschriebenen
Hinzufligen von Ordnern (ber den Add-Button in den Preferences und dem IMPORT-Button in der
FILES-Bereich des Browsers ist der, dass der letztere dir das sofortige Verschlagworten der Dateien
beim Import ermdéglicht. Siehe Abschnitt 14.6.5, Die Ergebnisliste nutzen fir mehr Details Gber
den Import von Ordnern mittels des FILES-Bereichs.
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Bitte beachte, dass der gewahlte Ordner keinen der Ordner beinhalten und sich nicht in einem
der Ordner befinden darf, die bereits im User- oder Factory-Bereich angezeigt werden. Wenn
MASCHINE einen solchen Ordner findet, wenn du im Dialog zur Ordnerwahl OK (Wahlen in
macOS) driickst, erscheint eine Duplicate-Location-Nachricht (doppelter Ort): Klicke OK, um
zum Dialog flr die Ordnerwahl zurlick zu gelangen und wahle einen anderen Ordner.

Ordner aus der User-Library entfernen

Du kannst jeden Ordner auch wieder aus deiner Library entfernen, auBBer den Default-Ordner .

3.7.6  Preferences — Plug-ins-Page

Auf der Plug-ins-Page verwaltest du die externen und die Native-Instruments-Plug-ins, die du
in MASCHINE nutzen moéchtest.

» Klicke links in den Preferences auf den Plug-ins-Tab, um die Plug-ins-Page zu sehen.

Oben auf der Seite findest du die Manager- und Locations-Buttons, mit denen du zwischen
dem Manager-Bereich und dem Locations-Bereich umschalten kannst.

Manager-Bereich

» Klicke auf den Manager-Button, um oben auf der Plug-ins-Page die Manager-Bereich an-
zuzeigen.

Im Manager-Bereich der Plug-ins-Page kannst du VST-/AU-Plug-ins ein- oder ausschalten,
Plug-in-Verzeichnisse neu einlesen und fiir deine externen und Native-Instruments-Plug-ins
Standard-Presets erzeugen.

Wenn ein externes oder Native-Instruments-Plug-in deaktiviert ist, kann es nicht mehr geladen
werden (weder von den verschiedenen Plug-in-Menlis der Software noch vom Plug-in-Browser
auf deinem Controller). Wenn du zum Beispiel bestimmte VST-Plug-ins in MASCHINE nie be-
nutzt, kann ihre Deaktivierung nitzlich sein, weil damit die Liste der verfligharen Plug-ins an
Ubersicht gewinnt.

Fur mehr Informationen Gber Native-Instruments-Plug-ins, externe Plug-ins und andere Plug-ins in
MASCHINE lies bitte Kapitel 17, Mit Plug-ins arbeiten.
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Preferences
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NI Plug-ins

Die Preferences — der Manager-Bereich der Plug-ins-Page.
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Element Beschreibung

Plug-in-Spalte

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

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

Default Config-Spalte
(Grundeinstellungen)

Du kannst fiir jedes Plug-in ein Standard-Preset einstellen, das beim
laden des Plug-ins mitgeladen wird. Klicke links auf das Datei-
Symbol, um das Standard Preset des Plug-ins zu wahlen. Du kannst
ein Preset auch als Standard-Preset des Plug-ins speichern, indem du
im Plug-in-Meni Save As Default... ausfihrst. Wenn an dieser Stelle
keine Voreinstellungen ausgewahlt wurden, werden die Parameter des
Plug-ins automatisch per Automap beim Laden in einen Plug-in-Slot
zugewiesen.

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

Always use latest
version of NI Plug-ins
(Immer die neueste
Version von NI-Plug-
ins nutzen)

Wenn ein Project mit &lteren Plug-in-Versionen gespeichert wurde,
wie z.B. altere Versionen von REAKTOR oder KONTAKT, werden beim
erneuten 6ffnen des Projects die neuesten installierten Versionen der
Plug-ins geladen, wenn diese Option aktiviert ist. Wenn diese Option
deaktiviert ist, versucht MASCHINE beim &ffnen des Projects die
urspriinglich im Project genutzten Versionen zu laden. Wenn nur die
neuesten Versionen der bendtigten Plug-ins installiert sind, werden
diese genutzt, auch wenn diese Option deaktiviert ist.

Rescan-Button (Neu
einlesen)

Wenn du den Inhalt eines der im Locations-Bereich (siehe unten)
aufgefiihrten Verzeichnisse geandert hast, solltest du deine Plug-in-
Verzeichnisse erneut einlesen, damit die Liste der verfiigbaren
externen Plug-ins aktuell ist. Mit einem Klick auf RESCAN wird die
Integritat der Plug-ins Uberpriift und automatisch festgestellt, ob
Plug-ins entfernt oder hinzugefligt wurden und erméglicht es dir so,
nicht funktionierende Plug-ins zu erkennen und zu deaktivieren.
Beachte bitte, dass die in der Liste deaktivierten Plug-ins beim
einlesen ignoriert werden.

Manager-Bereich: Ankreuzfeld Use NI Audio Units (nur mac0S)

In macOS enthalt der Manager-Bereich ein zusatzliches Ankreuzfeld namens Use NI Audio
Units. Setzen hier einen Haken, um die Audio-Unit-Versionen (AU) deiner Native-Instruments-

Plug-ins in den Plug-in Menis der Software und im Plug-in-Browser des Controllers zu sehen:

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

ins (alles VST) keine (VST)-Kennzeichnung neben ihrem Namen.
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= Wenn du das Ankreuzfeld Use NI Audio Units aktivierst, werden alle Native-Instruments-
AU-Plug-ins in obiger Liste aktiviert und kénnen in MASCHINE geladen werden. Um sie
von den VST-Versionen unterscheiden zu kdnnen, werden die Plug-in-Eintrage im Native-
Instruments-Untermenid des Plug-in-Menis und im Plug-in-Browser neben ihrem Namen
entweder mit (VST) oder mit (AU) gekennzeichnet.

Du kannst die Native-Instruments-AU-Plug-ins (ber die oben beschriebenen Ankreuzfelder
auch einzeln aktivieren bzw. deaktivieren — sobald du eines aktivierst, wird das Ankreuzfeld
Use NI Audio Units automatisch auch aktiviert.

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

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

Locations-Bereich

» Klicke auf den Locations-Button, um oben auf der Plug-ins-Page die Locations-Bereich
anzuzeigen.

Im Locations-Bereich der Plug-ins-Page verwaltest du die Plug-ins-Verzeichnisse, die du in
MASCHINE nutzen moéchtest.
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Preferences

Rescan

Close

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

Der Locations-Bereich bietet die folgenden Funktionen:

Element Beschreibung

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

Add-Button Klicke auf Add, um Plug-in-Verzeichnisse manuell hinzufligen.
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Element Beschreibung

Remove-Button Klicke Remove, um das gewahlte Verzeichnis zu entfernen.

Rescan-Button (Neu |Wenn du den Inhalt eines Verzeichnisses geandert hast (wenn du
einlesen) neue Plug-ins installiert oder welche entfernt hast), solltest du deine
Plug-in-Verzeichnisse erneut einlesen, damit die Liste der
verfligbaren Plug-ins aktuell bleibt. Mit einem Klick auf Rescan wird
die Integritat der Plug-ins Uberpriift und es wird automatisch
festgestellt, ob Plug-ins entfernt oder hinzugefiigt wurden. So kannst
du nicht funktionierende Plug-ins erkennen, um sie zu deaktivieren.

3.1.1  Preferences — Hardware-Page

Auf der Hardware-Page bestimmst du, wie die Pads auf dein Spiel reagieren und stellst die
Helligkeit der Displays ein.

» Klicke links in den Preferences auf den Hardware-Tab, um die Hardware-Page zu sehen.

— Die Einstellungen von angeschlossenen Native-Instruments-Controllern kann angewahlt
und eingestellt werden.
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Preferences

ouch Saens
Velocity Sc Linear
LEDs
Brightness
Display

Erightness

Touch-Sensitive Knobs

Close

Die Preferences — Hardware-Page.
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Einstellung Beschreibung

Controller

Das Controller-Menii der Wahl eines angeschlossenen Gerats
und der Bearbeitung seiner Einstellungen. Du kannst zwei
Gerate mit gleichzeitigem Fokus auf einer MASCHINE-Instanz
haben: Einen Controller aus der MASCHINE-Familie und ein
KOMPLETE-KONTROL-S-Series-Keyboard. Nach der Wahl eines
neuen Gerats vom Controller-Menti, zeigt die Hardware-Page die
verfligbaren Optionen an.

Pads

Sensitivity
(Empfindlichkeit)

Mit dem Sensitivity-Schieberegler stellst du ein, wie
empfindlich die Pads auf Berlihrung reagieren. Damit wird der
minimale Schwellenwert festgelegt, bei welchem der
MASCHINE-Controller einen Anschlag registriert.

Velocity Scaling

Velocity Scaling entscheidet, wie dein Spiel in Velocity-Werte
umgesetzt wird: es féngt an bei Soft 3 (eine leichte Berlihrung
reicht aus, um einen hohen Velocity-Wert zu erreichen) und geht
Uber Linear weiter bis Hard 3 (fur einen hohen Velocity-Wert
musst du das Pad auch entsprechend kréaftig driicken).

LEDs

Brightness Mit dem Brightness-Schieberegler kannst du die Helligkeit der
Pads und Buttons auf dem Controller anpassen.

Display

Brightness Mit dem Brightness-Schieberegler kannst du die Helligkeit des

linken und rechten Displays des Controllers anpassen.

Touch-Sensitive Knobs
(Beriihrungsempfindliche
Drehregler)
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Einstellung Beschreibung

Touch Auto-write Nutze das Ankreuzfeld Touch Auto-write, um die Touch-Write-
(Automatische Option zu aktivieren bzw. zu deaktivieren.

Aufzemhnung bei Touch Auto-write kann sehr nitzlich sein, wenn du fir einen
Berlihrung)

Parameter Modulationen mit konstantem Wert aufnehmen
mdchtest. Bei aktivem Touch Auto-Write brauchst du nur einen
Finger auf dem Parameter-Drehregler (1-8) zu lassen: Der
aktuelle Modulationswert wird in neue Modulations-Ereignisse
aufgenommen, solange du den Regler beriihrst und berschreibt
dabei automatisch etwaige, alte Modulations-Events an diesen
Positionen. Mehr dazu findest du in Abschnitt 13.3.12, Touch-
Auto-Write-Option.

Audio-Ausgénge

Route Main to Headphones | Nutze dieses Ankreuzfeld, um den linken und rechten Line-
(Haupt-Ausgange in den Ausgang in den Kopfhoérer-Ausgang zu leiten. So kannst du mit
Kopfhorer leiten) den Line-Ausgédngen und dem Kopfhdorer simultan den gleichen
Audio-Ausgangskanal horen, z.B. um die Haupt-Ausgénge der
MASCHINE-Software gleichzeitig ber Lautsprecher und den
Kopfhérer zu héren.

Die Hardware-Preferences mit dem Controller anpassen

Du hast mit dem Controller direkten Zugriff auf die Hardware-Preferences (Hardware-Einstel-
lungen). Die hier gebotenen Optionen entsprechen denen in der Software.

Um auf die Hardware-Preferences zuzugreifen:

1. Dricke SETTINGS, um die Settings-Page zu sehen.

2. Driicke Button 4 (HARDWARE), um auf die Hardware-Einstellungen zuzugreifen.
Nutze Drehregler 1 (SENSITIVITY), um die Empfindlichkeit der Pads einzustellen.
Nutze Drehregler 2 (SCALING), um die Velocity-Skalierung einzustellen.

Nutze Drehregler 3 (BRIGHTNESS), um die Helligkeit der LEDs einzustellen.

= Nutze Drehregler 4 (BRIGHTNESS), um die Display-Helligkeit einzustellen.
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= Nutze Drehregler 5 (MAIN), um den linken und rechten Line-Ausgang in den Kopfhorer-
Ausgang zu leiten.

= Nutze Drehregler 6 (AUTO-WRITE), um die Touch-Auto-Write-Option zu aktivieren bzw. zu
deaktivieren.
» Driicke , um deine Einstellungen zu speichern und in den MASCHINE-Modus
zurlickzukehren.

3.1.8  Preferences — Colors-Page
Auf der Colors-Page wahlst du die Farben fir deine Scenes, Groups und Sounds.

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

Hl White
M Auto

[E Use Group Color

Close

Die Preferences — Colors-Page.
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Einstellung Beschreibung

Scene Default (Scene- Hier wahlst du eine Grundfarbe fiir deine Scenes. Im Meni
Grundeinstellung) kannst du die gewlinschte Farbe aus den 16 Farben der Palette
oder White (weiB; Grundeinstellung) wahlen. Die gerade als
Standard gewahlte Farbe wird im Meni hervorgehoben
dargestellt. Wenn du Auto wahlst, wird jeder Sound eine andere
Grundfarbe haben.

Group Default (Group- Hier wahlst du eine Grundfarbe fir deine Groups. Im Meni
Grundeinstellung) kannst du die gewlinschte Farbe aus den 16 Farben der Palette
wahlen. Die gerade als Standard gewahlte Farbe wird im Meni
hervorgehoben dargestellt. Wenn du Auto wahlst
(Voreinstellung), wird jede Group eine andere Farbe haben.

Sound Default (Sound- Hier wahlst du eine Grundfarbe fiir deine Sounds. Im Meni
Grundeinstellung) kannst du die gewlinschte Farbe aus den 16 Farben der Palette
wahlen. Die gerade als Standard gewahlte Farbe wird im Menii
hervorgehoben dargestellt. Wenn du Auto wahlst
(Voreinstellung), wird jeder Sound eine andere Farbe haben.
Wenn du Use Group Color (Grundeinstellung) wahlst,

bekommen die Sounds automatisch die Farbe der Group, der sie

angehoren.
Load with Colors (Mit Klicke auf das Ankreuzfeld, um die Farbeinstellungen mit
Farben laden) deinen MASCHINE-Dateien abzuspeichern (Projects, Groups,

Sounds, usw.). Wenn du Load with Colors (in der
Grundeinstellung angewahlt) deaktivierst, werden die
gespeicherten Farben der Sounds beim nachsten Laden nicht
benutzt. Stattdessen werden dann die auf der Colors-Page
definierten Grundfarben genutzt.

Beachte bitte, dass die Einstellungen der Colors-Page die Grundeinstellung fir die Farben definie-
ren. Diese Farben werden nur bei der Erzeugung eines neuen Projects, beim Zurlicksetzen einer
Group bzw. eines Sounds oder, wenn Load with Colors deaktiviert ist, benutzt. Um die Farbe eines
bestimmten Objekts (Sounds, Groups, Patterns, Scenes) in deinem Project zu &ndern, nutze das
Color-Untermenti im Kontext-Menli des Objekts in der Software. Siehe 15.2.4, Die Farbe des
Sounds andern, 15.3.4, Die Farbe der Group éndern, 111.7.7, Die Farbe des Patterns andern bzw.
116.2.13, Die Farbe einer Scene &ndern fir weitere Informationen.
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@ Solange ein Objekt (Scene, Sound, Group oder Pattern) die Standardfarbe hat, wird diese Farbe

nicht dem Objekt, sondern seiner "Position" in der jeweiligen Liste zugeordnet: Genauer gesagt,
folgt die Standardfarbe nicht dem Objekt, wenn du es auf eine andere Position bewegst — das Ob-
jekt Gbernimmt stattdessen die Standardfarbe der neuen Position.

3.8 MASCHINE in ein MIDI-Setup integrieren

Du kannst MASCHINE schnell in ein MIDI-Setup einbinden.
MASCHINE kann in verschiedener Weise genutzt werden. Insbesondere:

= Du kannst MASCHINE (iber ein MIDI-Clock-Signal mit anderen MIDI-Geraten synchronisie-
ren: 13.8.2, Zu externer MIDI-Clock synchronisieren und 13.8.3, MIDI Clock senden.

= Wenn du ein MIDI-Keyboard an den anschlieBt, kannst du den gerade fokussierten
Sound direkt spielen, ohne erst irgendetwas einrichten zu muissen.

= Du kannst bestimmte Sounds und Groups auf eingehende MIDI-Daten reagieren lassen und
MIDI-Daten zum gewlinschten MIDI-Port schicken. Mehr dazu in Abschnitt 112.2, MIDI-
Fernsteuerung und Host-Automation nutzen.

= Du kannst auch einen Wechsel von Scenes iber MIDI steuern, indem du MIDI-Noten oder
MIDI-Program-Change-Nachrichten zu MASCHINE schickst. Mehr dazu in Abschnitt 116.5,
Sections oder Scenes iber MIDI triggern.

3.8.1  Externes MIDI-Equipment anschlieBen

- = . s
= | ‘ ‘

PHONES PHONES LINE OUT LINE OUT MICIN MICIN LINE IN MIDI OUT MIDIIN PEDAL UsB 15V En
VOLUME VOLUME GAIN -
12A

2
\ \ ()
) / \ <«

Die MIDI-Buchsen auf der Riickseite des MASCHINE-Controllers.
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Um deine externen MIDI-Gerate anzuschlieBen:

1. SchlieBe die Gerate an die -Buchse bzw. die -Buchse auf der Riickseite
des MASCHINE-Controllers an.

2.  Wenn MASCHINE als Stand-Alone-Anwendung lauft, aktiviere die jeweiligen MIDI-Ein-
und Ausgange deines MASCHINE-Controllers auf der MIDI-Page der Preferences (siehe
13.7.3, Preferences — MIDI-Page).

3. Wenn MASCHINE als Plug-in in einer Host-Anwendung lauft, wird seine MIDI-Konfigurati-
on vom Host verwaltet (siehe 13.5, Die Modi Stand-Alone und Plug-in). Lies das Hand-
buch deines Hosts, um Informationen zur MIDI-Konfiguration zu erhalten.

3.8.2  Zu externer MIDI-Clock synchronisieren

Wenn MASCHINE als Stand-Alone-Anwendung lauft, kann es extern ber MIDI-Clock von je-
dem Gerat gesteuert werden, das MIDI-Clock senden kann. Dies kénnte eine Hardware wie ei-
ne Drum-Machine, eine andere Groovebox oder ein anderer Sequenzer oder sogar ein anderer
Software-Sequenzer sein.

Wenn du MASCHINE als Plug-in nutzt, lauft es automatisch synchron mit dem Host, so dass du die
externe Synchronisation nicht zu aktivieren brauchst! Siehe Abschnitt 13.5, Die Modi Stand-Alone
und Plug-in fir mehr Gber die Nutzung von MASCHINE als Plug-in.

Um MASCHINE fiir den Empfang von MIDI-Clock-Daten von einem externen Gerat zu konfigu-
rieren:

Wahle Preferences... im File-Men(.
Wahle die MIDI-Page.
Wahle im Sync-Bereich Slave (Receive Clock) (Clock empfangen) vom Mendi.

Klicke auf den Input-Button, um eine Liste der angeschlossenen Gerate zu sehen.

AR Sl

Markiere den Namens des Gerats, das die MIDI-Clock erzeugt (dem Gerat, mit dem du
MASCHINE synchronisieren méchtest).

—  MASCHINE kann MIDI-Clock-Daten von einem externen Gerat empfangen.
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Du musst im Devices-Bereich der MIDI-Page mindestens ein MIDI-Eingangs-Gerat bestimmen, da-
mit MASCHINE synchronisiert laufen kann.

Wenn Slave (Receive Clock) angewahlt ist, sind der Play-Button in der Kopfzeile der MASCHI-
NE-Software und der -Button auf dem Controller deaktiviert.

@ Wenn du MASCHINE so konfigurieren méchtest, dass es auch auf andere MIDI-Befehle als MIDI-

Clock reagiert, insbesondere, wenn du MASCHINE-Noten und -Parameter via MIDI steuern méch-
test, lies bitte Abschnitt 112.2, MIDI-Fernsteuerung und Host-Automation nutzen, wo diese Dinge
detailliert beschrieben werden.

3.8.3  MIDI Clock senden

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

Wenn du MASCHINE als Plug-in nutzt, kann es keine MIDI-Clock-Signale versenden. Siehe Ab-
schnitt 13.5, Die Modi Stand-Alone und Plug-in fir mehr Gber die Nutzung von MASCHINE als
Plug-in.

Um MASCHINE fir den Empfang von MIDI-Clock-Daten von einem externen Gerat zu konfigu-
rieren:

1. Wahle Preferences... im File-Men(.
2. Wahle die MIDI-Page.
3. Wahle im Sync-Bereich Master (Send Clock) (Clock senden) vom Mendi.

— MASCHINE kann auBerdem MIDI-Clock-Signale an Gerate schicken, welche diese Signale
empfangen kdnnen.

Du kannst den MIDI-Clock-Versatz auf der MIDI-Page der Preferences einstellen. Siehe Kapitel
13.7.3, Preferences — MIDI-Page fiir weitere Informationen.
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@ Wenn du MASCHINE so konfigurieren mochtest, dass es auch andere MIDI-Befehle als MIDI-Clock

sendet, insbesondere, wenn du andere MIDI-Gerate tber die mit MASCHINE gespielten Noten steu-

ern mochtest, lies bitte Abschnitt 112.2.5, MIDI-Output von Sounds, wo diese Dinge detailliert be-
schrieben werden.

3.9  MASCHINE iiber Ableton Link synchronisieren

Ableton Link ist ein Protokoll, das den Takt, die Phase und das Tempo von Link-fahigen Pro-
grammen auf dem gleichen Rechner oder tber ein gemeinsames Netzwerk synchronisiert. Das
hei3t, dass du ganz bequem Programme auf verschiedenen Geraten synchron halten oder mit
minimalem Aufwand an einem Gruppen-Jam teilnehmen kannst. Uber Link kannst du alle ver-
bundenen Programme auf einer gemeinsamen Zeitleiste synchronisieren und das gemeinsame
Tempo von jedem der angeschlossenen Programme aus andern.

3.9.1  Verbindung mit einem Netzwerk aufnehmen

Anwendungen, die Ableton Link unterstiitzen ,kdnnen einer einer Ableton-Link-Session beitre-
ten, wenn sie an ein gemeinsames Netzwerk angeschlossen sind. Um Ableton Link in MASCHI-
NE zu aktivieren, stell einfach sicher, dass der Computer, auf dem MASCHINE lauft, an das
gleiche lokale Netzwerk angeschlossen ist wie die anderen Anwendungen, mit denen du Ver-
bindung aufnehmen mdochtest. Das kann entweder eine lokales Netzwerk oder eine Ad-hoc-Ver-
bindung (von Computer zu Computer) sein.

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

= Fir optimale Zuverlassigkeit solltest du ein lokales Netzwerk mit einem Router nutzen, an
den du den Rechner per Ethernet-Kabel anschlieBt.

= Wenn du ein WLAN-Netzwerk nutzt, richte ein Passwort ein, um zu verhindern, dass uner-
wiinschte Nutzer deiner Session beitreten.

= Die sicherste und zuverlassigste Verbindung bekommst du, indem du eine Link-Session
Uber eine direkte Verbindung zwischen zwei Rechnern via Thunderbolt- oder Ethernet-Ka-
bel erzeugst.
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Mehr Informationen (ber die Einrichtung und Nutzung von Link findest du im Link-FAQ-Artikel
auf der Ableton-Website:

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

3.9.2  Einer Link-Session beitreten und sie verlassen

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

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

Um eine Link Session zu erdffnen oder einer Link-Session beizutreten, verfahre folgenderma-
Ben:

1. Klicke in der Kopfzeile auf den LINK-Button.

> o @

Intro 1

2. Starte MASCHINEs Wiedergabe, Indem du auf den Play-Button klickst.

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

Wahrend die Verbindung aktiv ist, zeigt der LINK-Button an, wie viele andere Link-fahige Pro-
gramme Uber Link angeschlossen sind. Im folgenden Beispiel sind zwei andere Anwendungen
angeschlossen.

120.00

Aktive Link-Session mit zwei anderen angeschlossenen Instanzen.
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Wenn Link aktiv ist, kann MASCHINE nicht als Slave zur eingehenden MIDI-Clock synchronisiert
werden. Link hat dann Prioritat. Das Senden von MIDI-Clock-Informationen aus MASCHINE heraus
(als Master) ist jedoch méglich.

3.10 Nutzung eines Pedals mit dem MASCHINE-Controller

Dein MASCHINE-MK3-Controller verfiigt auf seiner Riickseite lber einen Pedal-Eingang in
Form einer 6,3-mm-Klinkenbuchse.

Der Pedal-Eingang auf der Riickseite deines Controllers.

An die -Buchse kannst du einen Pedal-FuBschalter, um in MASCHINE die Transport-
Funktionen zu steuern. Ein einzelner FuBschalter mit zwei Pedalen kann auf folgende Weise
zur Steuerung des Transports genutzt werden:

= Pedal 1: Startet/stoppt die Wiedergabe in MASCHINE. Das entspricht der Funktion des
-Buttons auf deinem Controller und des Play-Buttons in der Software.

= Pedal 2: Schaltet die Aufnahme in MASCHINE ein/aus. Das entspricht der Funktion des
-Buttons auf deinem Controller und des Record-Buttons in der Software.

Die -Buchse kann in den Preferences der Controller-Editor-Software auch fiir das Senden von
kontinuierlichen MIDI-CC-Befehlen konfiguriert werden. Lies bitte das MASCHINE-MK3-Kapitel im
Handbuch zum Controller Editor fiir mehr Informationen.

3.11  Datei-Verwaltung mit dem MASCHINE-Controller

Der MASCHINE-Controller bietet einen speziellen Modus zur Verwaltung deiner Project-Datei-
en. Das beinhaltet die Erzeugung neuer Project-Dateien, die Speicherung von Project-Dateien
sowie die Speicherung von Datei-Kopien bei der Arbeit mit verschiedenen Versionen eines Pro-
jects. AuBerdem kannst du die zuletzt benutzten Projects sehen und natirlich die vorhandenen
Projects laden.
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Um in den File-Modus zu gelangen:
» Dricke den -Button.

— Das File-Men( wird angezeigt. Samtliche Optionen des File-Men(ls werden in der folgen-
den Tabelle beschrieben.

Optionen zur Datei-Verwaltung Beschreibung

NEW Erzeugt eine neue Project-Datei. Wenn du
bereits ein Project getffnet hast, bekommst
du die Moglichkeit, es zu speichern oder zu
verwerfen und danach wird ein neues Project
erzeugt.

SAVE AS (Speichern unter) Speichert das aktuelle Project unter einem
neuen Namen.

SAVE COPY (Kopie speichern) Dient der schnellen Speicherung einer Kopie
des aktuellen Projects, wobei dem
Dateinamen automatisch eine fortlaufende
Nummer angehangt wird.

RECENT (Zuletzt) Diese Option ist permanent angewahlt und
zeigt die zuletzt gespeicherten Projects.
LOAD (Lade) Ladt die gewahlte Datei. Drehe zur Anwahl

einer Project-Datei den 4-D-Encoder oder
Drehregler 8 und driicke den 4-D-Encoder
oder Button 8, um sie zu laden.
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4 Browser

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

4.1  Browser-Grundlagen

Dieser Abschnitt beschreibt einige grundlegende Konzepte des Browsers.

41.1  Die Maschine-Library

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

Damit du jederzeit schnell und effizient die richtige Datei findest, bietet die Library verschie-
dene Techniken, die weit (ber die klassische Verzeichnis-Struktur deines Betriebssystems hi-
nausgehen. Zum Beispiel kann jede Datei in der Library beziiglich folgender Aspekte beschrie-
ben sein:

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

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

= Das Produkt, aus dem die Datei stammt — das kann z.B. eine hierarchische Struktur mit
einer Produkt-Kategorie, einem bestimmten Produkt und mdéglicherweise einer Bank und
Sub-Bank dieses Produkts beinhalten.
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= Eine variable Anzahl an Tags (Schlagworten), die der Beschreibung verschiedener Charak-
teristika der Datei dienen, z.B. der Typ des Effekts, der Klangcharakter, der Kontext, in
dem er genutzt wird — kurz gesagt, alles was dir beim finden der Datei helfen kénnte.

Beachte bitte, dass die Library der einzige andere Weg fir die Anzeige und den Zugriff auf deine
Dateien darstellt: SieDu kdnntest durch die gleichen Dateien auch tber dein Dateisystem navigie-
ren. Der (groBe) Unterschied ist dabei, dass deine Dateien in der Library auf musikalisch relevanter
Weise organisiert sind.

Welche Dateien befinden sich in der MASCHINE-Library?

Die Dateien der MASCHINE-Library umfassen samtliche fiir MASCHINE relevanten Dateien,
deren Pfade auf der Library-Page der Preferences eingetragen sind. Fir mehr Informationen
Uber die Verwaltung dieser Library-Verzeichnisse lies bitte den Abschnitt 13.7.4, Preferences —
Default-Page.

41.2 Indeiner Library blattern vs. deine Festplatte durchsuchen

Der Browser ist deine Verbindung mit der MASCHINE-Library. Er bietet alle nétigen Werkzeu-
ge, um die von dir benttigten Dateien zu finden — und schlagt andere Dateien vor, an die du
vielleicht gar nicht gedacht hattest. Davon abgesehen kannst du mit dem Browser auch auf
klassische Weise durch dein Dateisystem navigieren. Beides wird im nachsten Abschnitt be-
schrieben.

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

= Im LIBRARY-Bereich blatterst du durch die MASCHINE-Library. Das ist der bevorzugte
Weg, um nach Dateien zu suchen, die bestimmte musikalische Kriterien erfiillen sollen.
Dieser Bereich ermoglicht es dir auch, deine eigenen Dateien nach Wunsch mit Schlagwor-
ten (Tags) zu versehen.

= Im Files-Pane (Dateien) durchsuchst du deine Festplatten tber die hierarchische Verzeich-
nis-Struktur deines Betriebssystems. Zum Beispiel kannst du hier zu Dateien navigieren,
die noch nicht in die MASCHINE-Library importiert wurden — und sie von dort aus impor-
tieren!
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Im Gegensatz zur Software kann der Browser auf deinem Controller nur Dateien laden, die bereits
zur Library hinzugefiigt wurden. Du kannst mit dem Browser des Controllers nicht direkt auf Ver-
zeichnisse auf deiner Festplatte zugreifen. Daher solltest du deine Dateien immer vorher in die Lib-
rary importieren und sie in der Software mit Tags versehen.

Zwischen Library- und Files-Bereich Umschalten

» Um jeweils den Library-Bereich oder den Files-Bereich des Browsers zu sehen, klicke
oben in Browser auf den jeweiligen Tab.

Library

All Projects

Klicke den gewlinschten Tab, um die Ansicht im Browser umzuschalten.

Der Library-Bereich wird in Abschnitt 14.2, Dateien in der Library suchen und laden beschrie-
ben und den Files-Bereich findest du in Abschnitt 14.6, Dateien von deinem Dateisystem im-
portieren.

4.2  Dateien in der Library suchen und laden

Im Library-Bereich des Browsers kannst du nach jeder Datei in der MASCHINE-Library suchen.

» Klicke auf den Library-Tab oben links im Browser, um den Library-Bereich zu 6ffnen.

4.2.1  Der Library-Bereich im Uberhlick

Der Library-Bereich enthélt folgende Elemente:
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Library

[

All Instruments

~ TYPE!

Die Elemente des Library-Bereichs.

(1) Library-Tah: Klicke auf den Library-Tab, um den Library-Bereich zu sehen.

(2) Dateityp-Wahler: In diesem Bereich siehst du sieben Symbole, welche die verschiedenen
Dateitypen von MASCHINE reprasentieren. Von links nach rechts hast du hier Zugriff auf Pro-
ject-, Group-, Sound-, Instrumenten-Preset-, Effekt-Preset-Dateien, Loops und One-Shots. Nur
der gewahlte Datei-Typ wird in der Ergebnisliste (8) angezeigt. Siehe Abschnitt 14.2.4, Einen
Dateityp wahlen
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(3) Inhalte-Wahler: Wahle das User-Symbol, um User-Inhalte zu sehen. Wenn das User-Symbol
leuchtet, werden in der Ergebnisliste nur User-Inhalte angezeigt. Wenn das User-Symbol nicht
leuchtet, werden in der Ergebnisliste (8) nur Factory-Inhalte angezeigt. Siehe Abschnitt
14.2.5, Zwischen Factory- und User-Inhalten wahlen.

(4) Produkt-Wahler: Mit einem Klick 6ffnet sich ein Ausklapp-Mend, von dem du ein bestimm-
tes Produkt, eine Produkt-Kategorie und manchmal auch die Bank und Sub-Bank des gewahl-
ten Produkts wahlen kannst. Auch hier tauchen dann wiederum nur die Dateien in den Sucher-
gebnissen (8) auf, die deiner Auswahl entsprechen. Siehe Abschnitt 14.2.3, Eine Produkt-Ka-
tegorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank wahlen

(5) TYPES-Filter: Mit dem Types-Filter kannst du anhand von Type- und Sub-Type-Schlagworten
nach Dateien suchen. Siehe Abschnitt 14.2.6, Type- und Character-Tags wahlen

(6) CHARACTER-Filter (nur Instrumenten-/Effekt-Presets): Hier suchst du auf der Basis der an-
gewandten Character-Schlagworte nach Dateien. Siehe Abschnitt 14.2.6, Type- und Character-
Tags wahlen

(7) Suchfeld: Gib eine Zeichenfolge in das Suchfeld ein, um die Suchergebnisse auf die Datei-
en zu begrenzen, die diese Zeichenfolge enthalten. Siehe Abschnitt 14.2.8, Eine Textsuche
durchfihren.

(8) Suchergebnisse: Die Suchergebnisse zeigen alle Dateien an, die deiner Sucheingabe Uber
die oben beschriebenen Werkzeuge entsprechen. Siehe Abschnitt 14.2.9, Eine Datei aus der
Ergebnisliste laden

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

= Fir alle Dateitypen auBer Project, fiihrt die Aktivierung des Autoload-Buttons ganz links in
der Control-Zeile dazu, dass ausgewahlte Dateien automatisch geladen werden, um die im
Kontext des laufenden Projects héren zu kénnen. Siehe Abschnitt 14.3.1, Die gewahlten
Dateien automatisch laden.

= Bei Instrumenten-Presets und Samples kannst du den Vorhor-Button aktivieren und den
Lautstarke-Fader daneben einstellen, um das ausgewahlte Objekt direkt im Browser héren
zu kénnen. Siehe Abschnitte 14.3.3, Samples vorhéren und 14.3.2, Instrumenten-Presets
vorhoren.
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= Bei Groups aktiviere das Ankreuzfeld Load Patterns, um die Patterns der Group zusammen
mit der Group zu laden. Siehe Abschnitt 14.3.4, Groups mit ihren Patterns laden.

= Bei allen Dateien kannst du den Infe-Button (das kleine “i”) neben dem EDIT-Button nut-
zen, um mehr Informationen lber die ausgewahlte(n) Datei(en) zu bekommen. Siehe Ab-
schnitt 14.3.6, Datei-Informationen anzeigen.

= Bei allen Dateien kannst du den EDIT-Button ganz links in der Zeile klicken, um den Attri-
but-Editor zu 6ffnen und die Schlagworter und Eigenschaften der ausgewahlten Dateien zu
bearbeiten. Siehe Abschnitt 14.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

Der Suchvorgang im Library-Bereich im Uberblick

Bei der Suche nach Dateien im Library-Bereich verfeinerst du deine Suche immer weiter, in-
dem du einem typischen Top-To-Bottom-Arbeitsfluss folgst:

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

Die nachsten Schritte sind optional. Sie kdnnen nitzlich sein, um deine Suche weiter zu ver-
feinern und so die Anzahl der Suchergebnisse auf ein verniinftiges MaB zu beschranken:

1. Wahle mit der Produkt-Wahler (4) eine Produkt-Kategorie. Wenn du ein Produkt gewahlt
hast, kannst du, wenn vorhanden, danach eine bestimmte Bank und Sub-Bank des Pro-
dukts wahlen.

2. Wahle mit dem TYPES-Filter (5) und dem CHARACTER-Filter (6) Schlagworte (Tags) fir
Instrumenten- und Effekt-Presets, um zu beschreiben, wonach du suchst.

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

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

4.2.1.1  Mit dem Controller in der Library blattern

> Betatige , um den Browser zu 6ffnen oder zu verlassen.
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) INSTRUMENTS > 0 USER PREVIOUS LOAD

AR 50s Drummer AR 60s Drummer AR 70s Drummer Afternoon Naps

Afterschool Organ

Aftersun

AFX Edge of A Nightmare MW
AFX Final Frontiers

AFX Pulsing Robots

27346 Results

Der Browser auf deinem Controller.

Auf den Displays deines Controllers ist der Browser wie folgt organisiert:

= Im linken Display grenzt du deine Suche ein, indem du den Dateityp, den Inhalte-Typ (Fac-
tory oder User) sowie eine Produkt-Kategorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank
wahlst.

= Im rechten Display verfeinerst du deine Suche weiter, indem du den gewlinschten Typ (Ty-
pe) (und moglicherweise den Character) wahlist. Dort erscheint auch die Liste mit den
Suchergebnissen. Drehe den 4-D-Encoder oder Drehregler 8, um einen Eintrag in der Liste
zu wahlen und driicke den 4-D-Encoder oder Button 8 ( ), um ihn zu laden.

Die oben genannten Schritte werden in den folgenden Abschnitten detailliert beschrieben. Auf
deinem Controller findest du auBerdem die meisten der Browser-Hilfen wieder, die in der MA-
SCHINE-Software verfligbar sind (siehe Abschnitt 14.3, Zuséatzliche Browsing-Werkzeuge).

Versieh alle Dateien, die du oft nutzen méchtest, umfassend mit Tags, denn das erleichtert den Zu-
griff auf die Dateien mit dem Controller ungemein.

Mit dem 4-D-Encoder in deiner Library blattern.

Auf dem Controller kann jeder Parameter, der unten in den Displays erscheint, mit dem Dreh-
regler direkt darunter eingestellt werden. Das gilt auch fir den Browse-Modus.

Der Browse-Modus bietet allerdings zusatzlich eine alternative, vereinheitlichte Methode, um
die unten im Display angezeigten Felder einzustellen: Die Nutzung des 4-D-Encoders.
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1. Beweg den 4-D-Encoder nach links oder rechts, um ein Feld zu wéahlen.
Das ausgewahlte Feld wird durch diinne Klammern angezeigt:

Digital Bass 7 Results

Drehe den 4-D-Encoder, um den Wert im ausgewahlten Feld einzustellen.
Beweg den 4-D-Encoder nach rechts, um die Ergebnisliste zu wahlen.

Drehe den 4D-Encoder, um ein Element aus der Ergebnisliste zu wahlen.

AR A

Driicke den 4D-Encoder, um deine Auswahl aus der Ergebnisliste zu laden.

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

Mit dem Produkt-Wahler grenzst du deine Suche auf eine bestimmte Produkt-Kategorie, ein
bestimmtes Produkt oder eine spezifische Bank des Produkts ein. Du kannst ein Produkt mit
seiner Preset-Datei auch direkt mit dem Produkt-Wahler laden (siehe unten).

In der Grundeinstellung hat der Produkt-Wahler keine bestimmte Auswahl; er zeigt All Instru-
ments (alle Instrumente) an.

Library

M

All Instruments

* TYPES

Drums

Die geschlossene Produkt-Wahler-Kopfzeile.

Eine Produkt-Kategorie wahlen

» Klicke auf die Produkt-Wahler-Kopfzeile, um ihn zu 6ffnen.
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—  Der Produkt-Wahler geht auf und zeigt alle in deiner MASCHINE-Library verfligharen Pro-
dukte an.

Library

[

All Instruments

Category

AR Vint. Drum.

s

Der geoffnete Produkt-Wahler.

(1) Kopfzeile des Produkt-Wahlers: Die Kopfzeile des Produkt-Wahlers zeigt den Produkt-Namen
an. Wenn nichts gewahlt wurde, erscheint eine allgemeingiiltige Bezeichnung (All Instru-
ments). Klicke auf die Kopfzeile, um den Produkt-Wahler zu schlieBen.

(2) Category-/Vendor-Wahler: Hier kannst du die Produkt-Liste nach Category oder nach Vendor
(Anbieter) sortieren.

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

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

= Drums & Percussion
= Sampled Instruments
= Synthesizers

= Other / Sounds.com
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Wenn unter Category / Vendor Vendor angewahlt ist, wird die Produkt-Liste nach den Namen
der Anbieter sortiert.

» Um ein Produkt zu wahlen und nur die zugehorigen Preset-Dateien zu sehen, klicke in der
Liste auf das Produkt.

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

Produkte werden im Produkt-Wahler nur angezeigt, wenn die Library auch Dateien fir sie enthalt.
Wenn ein bestimmtes Produkt nicht angezeigt wird, stelle mit Native Access sicher, dass die neues-
ten Updates installiert wurden.

Die Produkt-Auswahl zuriicksetzen

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

Library

[
POLVPLEX

All Banks

=~ TYPES

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

Eine Bank auswahlen

Wenn du ein bestimmtes Produkt aus dem Produkt-Wahler gewahlt hast (siehe Beschreibung
oben), erscheint unter dem geschlossenen Produkt-Wahler ein zusatzliches Bank-Menii:
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POLVYPLEX

All Banks
Das Bank-Men( zeigt All Banks (alle Bénke) fir POLYPLEX.

Das Bank-Men( ermdglicht dir die Auswahl einer bestimmten Bank mit Dateien fir das ge-
wahlte Produkt (POLYPLEX im Bild oben).

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

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

POLVPLEX

All Banks

— Im Anschluss an deine Auswahl schlieBt sich das Bank-Men{ und zeigt den Namen der
gewahlten Bank an. Der Schlagwort-Filter und der Ergebnisliste darunter spiegeln die Ein-
grenzung der Suche wider.

» Wie bei der Produkt-Wahl, kannst du bei geschlossenem Meni die Auswahl der Bank
durch einen Klick auf das kleine Kreuz rechts vom Bank-Namen entfernen.
Mit dem Produkt-Wahler ein Produkt wahlen

Wenn du deine Suchergebnisse nicht nur durch die Wahl eines Produkts filtern mdchtest, son-
dern auch das Produkt mit seiner Grundeinstellungs-Preset-Datei laden moéchtest, kannst du
dies auch direkt mit dem Produkt-Wahler tun.
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» Um ein Produkt mit seiner Grundeinstellungs-Preset-Datei zu laden, platziere den Maus-
zeiger Uber den Produkt-Eintrag im Produkt-Wahler und klicke auf das Pfeil-Symbol, das

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

4.2.2.1  Mit dem Controller nach Produkt-Kategorien filtern
Der MASCHINE-Browser kann deine Suche nach Produkt-Kategorien filtern.

Um mit dem Controller im Browser Produkte nach Kategorien zu filtern:
1. Driicke , um den Browser zu 6ffnen.
2. Dricke Button 2, um ein Produkt zu wahlen.

3. Dricke und halte , um Zugriff auf die Filter fir CATEGORIES / VENDORS zu erhal-
ten.

Dricke Button 1, um CATEGORIES auszuwahlen und nach Produkt-Kategorien zu filtern.
Drehe Drehregler 1, um eine Kategorie aus der All-Categories-Liste zu wahlen.

Drehe Drehregler 2, um deine Auswahl weiter durch die Wahl eines bestimmten Produkts
zu filtern.

7. Drehe zur Auswahl eines Presets den 4-D-Encoder oder Drehregler 8.

Driicke den 4-D-Encoder oder Button 8, um das gewahlte Preset zu laden.

4.2.2.2  Mit dem Controller nach Produkt-Anbietern filtern
Der MASCHINE-Browser kann deine Suche nach Produkt-Kategorien filtern.

Um mit dem Controller im Browser Produkte nach Kategorien zu filtern:
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Driicke , um den Browser zu 6ffnen.
Driicke Button 2, um ein Produkt zu wahlen.

Driicke und halte , um Zugriff auf die Filter fir CATEGORIES / VENDORS zu erhal-
ten.

4. Dricke Button 1, um VENDOR (Anbieter) auszuwahlen und nach Produkt-Kategorien zu
filtern.

Drehe Drehregler 1, um eine Kategorie aus der All-Categories-Liste zu wahlen.

Drehe Drehregler 2, um deine Auswahl weiter durch die Wahl eines bestimmten Produkts
zu filtern.

Drehe zur Auswahl eines Presets den 4-D-Encoder oder Drehregler 8.

Driicke den 4-D-Encoder oder Button 8, um das gewahlte Preset zu laden.

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

Mit dem Produkt-Wahler grenzst du deine Suche auf eine bestimmte Produkt-Kategorie, ein
bestimmtes Produkt, eine spezifische Bank des Produkts oder sogar auf eine Sub-Bank inner-
halb der Bank ein.

Im Allgemeinen gibt es keine bestimmte Grundeinstellung fiir den Produkt-Wahler: Er zeigt in
Abhangigkeit des im Dateityp-Wahler dartiber gewahlten Dateityps All Projects, All Groups, All
Sounds, All Instruments, All Effects oder All Samples an (siehe Abschnitt 14.2.4, Einen Datei-
typ wahlen):

All Instruments

Der geschlossene Produkt-Wahler ohne gewéhltes Instrument.

Eine Produkt-Kategorie oder ein Produkt wahlen

» Klicke auf den Produkt-Wahler, um ihn zu 6ffnen.

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

Category

L4

Absynth Kontour
"

1

Massive Monark Prism

-

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

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

(2) Produkt-Kategorie-Filter: Zeigt die Produkt-Kategorien der Produkte an, die mit Dateien in
der MASCHINE Library vertreten sind. Klicke auf eine Produkt-Kategorie, um die aus-/abzu-
wahlen. Die Auswahl einer Kategorie verringert die Anzahl der in der Produkt-Liste darunter (3)
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angezeigten Produkte. Es kann zu jeder Zeit nur eine Kategorie ausgewahlt sein. Du kannst
auch eine Kategorie auswahlen und den Produkt-Wahler dann mit einem Klick auf die Kopfzei-
le (1) wieder schlieBen: Die Kopfzeile (1) zeigt dann die von dir gewahlte Kategorie und der
TYPES-Filter (und der CHARACTER-Filter, falls vorhanden) wird zusammen mit den Sucher-
gebnissen durch die Kategorie gefiltert.

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

MONARK

Der geschlossene Produkt-Wahler mit gewahltem Instrument.

Produkt-Kategorien und Produkte werden im Produkt-Wahler nur angezeigt, wenn die MASCHINE-
Library auch Dateien fir sie enthalt. Wenn z.B. ein Native-Instruments-Effekt aus der KOMPLETE-
Familie auf deinem System installiert ist, du aber bisher in MASCHINE keine User-Presets daflr ge-
speichert hast, ist bei gewahlten User-Inhalten im Inhalte-Wahler sein Produkt-Symbol im Produkt-
Wéhler nicht verfigbar. Wenn du ein bestimmtes Instrument oder einen Effekt von Native Instru-
ments noch nicht aktualisiert hast, wird das Produkt-Symbol im Produkt-Wahler moglicherweise
nicht auftauchen, wenn im Inhalte-Wahler die Factory-Inhalte ausgewahlt sind — stell also sicher,
dass all deine Native-Instruments-Produkte auf dem neuesten Stand sind, um dies zu vermeiden.

Die Produkt-Auswahl zuriicksetzen

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

MONARK

—  Die Produkt-Auswahl ist aufgehoben. Der Produkt-Wahler zeigt je nach gewahltem Datei-
typ die allgemeingiiltige Bezeichnung an (Project, Group, Sound, Instrumenten-Preset, Ef-
fekt-Preset oder Sample). Der Schlagwort-Filter und die Ergebnisliste unter dem Produkt-
Waéhler beinhalten jetzt Dateien aller Produkte.
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Eine Bank und eine Sub-Bank wahlen

Wenn du ein bestimmtes Produkt aus dem Produkt-Wahler gewahlt hast (siehe Beschreibung
oben), erscheint unter dem geschlossenen Produkt-Wahler ein zusatzliches Bank-Menii:

&, REAKTOR

All Banks

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

Dieses Bank-Meni ermdglicht dir die Auswahl einer bestimmten Bank mit Dateien fiir das ge-
wéahlte Produkt (MASCHINE im Bild oben).

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

&.REAKTOR

All Banks

— Im Anschluss an deine Auswahl schlief3t sich das Bank-Men( und zeigt den Namen der
gewahlten Bank an. Der Schlagwort-Filter und der Ergebnisliste darunter spiegeln die Ein-
grenzung der Suche wider.

Banke kénnen zum Beispiel zusatzliche Libraries (z.B. MASSIVE EXPANSIONS), verschiedene Ver-
sionen der urspriinglichen Factory-Library (z.B. FM7 Legacy und FM8 Factory Library) oder jede an-
dere Inhalts-Kategorie sein, die sich auf ein bestimmtes Produkt bezieht.

In ahnlicher Weise kdnnen Bénke in mehrere Sub-Bénke geteilt sein. In solch einem Fall er-
scheint unter dem Bank-Men( ein Sub-Bank-Menl und ermdéglicht die Auswahl einer be-
stimmten Sub-Bank. Wie bei den oben beschriebenen Produkten, kannst du bei geschlosse-
nem Meni die Auswahl der Bank und Sub-Bank durch Klicks auf das kleine Kreuz rechts vom
Bank- bzw. Sub-Bank-Namen entfernen.
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Produkte und Banke fiir User-Inhalte

Wenn du deine eigenen MASCHINE-Dateien speicherst, werden sie automatisch in folgender
Weise Produkten, Banken und Sub-Banken zugewiesen:

= Wenn du Projects, Groups oder Sounds speicherst, werden sie automatisch dem Produkt
Maschine zugeordnet.

= Wenn du Instrumenten- oder Effekt-Presets speicherst:

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

o Presets fiir Native-Instruments-Plug-ins: Das Produkt ist der jeweilige Effekt oder das
Instrument von Native Instruments. Die Bank und Sub-Bank variiert bei jedem Pro-
dukt von Native Instruments.

o Presets fiir externe Plug-ins: Das Produkt wird auf den jeweiligen Hersteller des VST/
AU-Plug-ins gesetzt, und die Bank ist das jeweilige VST/AU-Plug-in des Presets. Die
Sub-Bank bleibt leer. Zusatzlich wird dem Preset die Produkt-Kategorie External Plug-
ins zugeordnet.

4.2.3.1  Wahl einer Produkt-Kategorie, eines Produkts, einer Bank und einer Sub-Bank
mit dem Controller.
Auf deinem Controller im Browse-Modus:

1. Drehe Drehregler 1-4 unter dem linken Display, um eine Produkt-Kategorie (wenn vorhan-
den), ein bestimmtes Produkt, eine Bank des Produkts (wenn vorhanden) bzw. eine Sub-
Bank der Bank (wenn vorhanden) zu wahlen. Drehe einen Drehregler ganz nach links, um
die jeweilige Auswahl dieser Ebene zu entfernen (d.h., um alle Dateien dieser Ebene zu
sehen).

2. Alternativ bewegst du den 4-D-Encoder nach links oder rechts, um ein Feld zu wahlen
und drehst ihn dann, um den Wert einzustellen.
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4 INSTRUMENTS * LOAD

<] = Afex Jeff Strings

Alarmed

»

Korton: M Archetype One
‘H A Arctic Warmth
“ {\ f\ ﬂ ﬁ Asp Viper

Synthesizers Massive Massive Threat 200 Results

Wabhl einer Produkt-Kategorie, eines Produkts, einer Bank und einer Sub-Bank mit deinem Controller.

Zusatzlich zeigt dir das linke Display den Namen und das Symbol aller Produkte der Produkt-
Kategorie an (Drehregler 1). Das gewahlte Produkt (Drehregler 2) wird hervorgehoben darge-
stellt.

Wenn mehr als sechs Produkte verfligbar sind, erscheint rechts im linken Display ein Rollbal-
ken. Das Display blattert dann automatisch zum gewéahlten Produkt. Du kannst auch die Page-
Buttons nutzen, um sich die verfiigbaren Produkte anzuschauen:

1. Driicke die Page-Buttons, um im linken Display durch die Produkte zu blattern, ohne die
Auswahl zu andern.

2. Alternativ bewegst du den 4-D-Encoder nach oben oder unten, um im linken Display
durch die Produkte zu blattern, ohne die Auswahl zu andern.

4.2.4  Einen Dateityp wahlen

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

(1) Project: (.mprj)

(2) Groups: (.mxgrp)

(3) Sounds: (.mxsnd)

(4) Instrumenten-Plug-in-Presets: (.mxinst)

(5) Effekt-Plug-in-Presets: (.mxfx)

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

(7) One-Shots: (.wav, .aiff)

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

—  Das ausgewahlte Symbol wird hervorgehoben dargestellt und die Dateien werden entspre-
chend gefiltert.

Mit der Hardware einen Dateityp wahlen

Auf deinem Controller im Browser-Modus:

Oben links Gber dem linken Display driicke Button 1 oder 2, um den gewiinschten Dateityp zu
wahlen: PROJECTS, GROUPS, SOUNDS, INSTRUMENTS, EFFECTS, LOOPS oder ONE-
SHOTS.

4.2.5  Zwischen Factory- und User-Inhalten wahlen

Der Inhalte-Wahler reprasentiert die Factory-Inhalte und die User-Inhalte:
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Der Inhalte-Wahler.

» Klicke den Inhalte-Wahler (Symbol leuchtet), um nur die User-Inhalte zu sehen oder kli-
cke den Inhalte-Wahler erneut (Symbol leuchtet nicht), um nur die Factory-Inhalte zu se-
hen.

Mit dem Controller zwischen Factory- und User-Inhalten wahlen

Auf deinem Controller im Browse-Modus:

» Dricke oben rechts tiber dem linken Display den Button 4 (USER), um in den User-Inhal-
ten (Button leuchtet und USER wird hervorgehoben) bzw. den Factory-Inhalten (Button
aus und USER nicht hervorgehoben) zu suchen.

Mit dem Controller zwischen Factory- und User-Inhalten wahlen

Auf deinem Controller im Browse-Modus:

» Dricke oben rechts tiber dem linken Display den Button 4 (USER), um in den User-Inhal-
ten (Button leuchtet und USER wird hervorgehoben) bzw. den Factory-Inhalten (Button
aus und USER nicht hervorgehoben) zu suchen.

4.2.6  Type- und Character-Tags wahlen

Der Tag-Filter (Schlagwort-Filter), der unter dem Produkt-Wahler erscheint, ermdglicht dir die
Suche nach Dateien auf der Basis bestimmter Eigenschaften, Effekt-Typen, Klangcharakteristi-
ken, usw. eines Sounds.
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® MASSIVE

All Banks

* TYPES

TYPES- und CHARACTERS-Filter fir das MASSIVE-Plug-in.

» Klicke die Tags, um Dateien basierend auf den gewahlten Type- und Character-Tags zu
filtern. Ein erneuter Klick auf ein gewahltes Tag entfernt es und erweitert die Suche wie-
der.

Tags fiir Projects, Groups und Sounds: 3 Type-Ebenen

Fir Projects, Groups und Sounds sind die Schlagworte (Tags) in drei hierarchischen Ebenen
angeordnet, Types (Typen) genannt. Du kannst sie mit dem TYPES-Filter wahlen.

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

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

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

Beispiel: Stell dir vor, du suchst nach einem Bass-Synth.
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= Du hast im Produkt-Wahler bereits das Produkt Maschine gewahlt und fiir dieses Produkt
die Bank Maschine 2.0 Library (mehr darlber findest du in Abschnitt 14.2.3, Eine Pro-
dukt-Kategorie, ein Produkt, eine Bank und eine Sub-Bank wahlen). Im Moment zeigt der
TYPES-Filter nur Tags der obersten Ebene an:

= Um einen Bass zu finden, wahlst du im TYPES-Filter zunachst den Typ Instruments.
= Auf der zweiten Ebene wahlst du den Sub-Typ Bass.
= Jetzt erscheint die dritte Ebene mit Sub-Types wie Acoustic, Electric, usw.

= |Indem du einen dieser Tags anwahlst, sagen wir, Electric, grenzt du deine Suche auf die-
sen speziellen Unter-Typ von Bassen ein.

So kannst du schnell verschiedene Samples (sogar fiir unterschiedliche Instrumente) mit ahn-
lichen Eigenschaften finden — hier akustische Klange.

Tags fiir Instrumenten-, Effekt- und Sample-Presets: 2 Typ-Ebenen und 1 Character-Ebene

Far Instrumenten-, Effekt- und Sample-Presets kdnnen Tags zweierlei Art sein: Type oder Cha-
racter. Du kannst sie iber den TYPES- bzw. den CHARACTERS-Filter wahlen:

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

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

o Generell beziehen sich Character-Tags auf technische Begriffe (z.B. Arpeggiated, Per-
cussive, Synthetic, usw.).

o Der CHARACTERS-Filter wird immer angezeigt. Du kannst deine Suche mit dem CHA-
RACTERS-Filter beginnen, bevor du den TYPES-Filter nutzt (oder sogar ganz ohne
ihn).

o Die Liste der im CHARACTERS-Filter verfiigbaren Tags variiert jedoch in Abhangigkeit
von den Tags, die im TYPES-Filter gewahlt wurden. Wenn keine Datei sowohl die Ty-
pe- und die Character-Tags enthalt, die du gewahlt hast, setzten sich die Type-Tags
durch und die Character-Tags werden abgewahlt.
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Wenn du im TYPES- oder im CHARACTERS-Filter keinerlei Tags auswahlst, zeigen die Suchergeb-
nisse alle Dateien mit allen verfligbaren Tags.

Mehrere Tags der gleichen Ebene auswahlen

Sowohl im TYPES als auch im CHARACTERS-Filter kénnen mehrere Tags der gleichen Ebene
ausgewahlt werden.

1. Halte auf der Tastatur deines Rechners [Shift] gedriickt und klicke zwei Tags einer be-
stimmten Ebene, um diese Tags und alle Tags dazwischen auszuwahlen.

2. Halte auf deiner Computertastatur [Ctrl] ([Cmd] in macOS) gedriickt und klicke eine be-
liebige Anzahl an Tags einer bestimmten Ebene, um diese Tags auszuwahlen.

— Die Suchergebnisse beinhalten alle Dateien, die mindestens einen der gewahlten Tags be-
inhalten.
Den Attributes-Bereich 6ffnen und schliefien

Die Attributes-Abschnitte (TYPES und CHARACTERS) kdnnen im Library-Browser jetzt mini-
miert werden, um mehr Platz flr die Ergebnisliste zu schaffen, was insbesondere bei kleineren
Bildschirmen niitzlich ist.

Um die Attributes-Bereiche einzuklappen:
» Klicke auf das kleine Dreieck links der Attributes (TYPES oder CHARACTERS).

— Die Attributes-Bereiche werden eingeklappt und Resultate werden je nach verfligbarem
Platz angezeigt. Klicke erneut auf das Dreieck, um die Abschnitte wieder zu 6ffnen.
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Library

M

All Instruments

-

Droyd
Drug Ind
Drug Induc
Drum

Drum Bits Kit

Hervorgehobenes Dreieck neben den Attributes (TYPES und CHARACTERS).

4.2.6.1  Type- und Character-Tags mit dem Controller wahlen
Auf deinem Controller im Browse-Modus:

» Drehe Drehregler 5-7 unter dem rechten Display, um Tags auf den drei Ebenen des Tag-
Filters zu wahlen. Drehe einen Drehregler ganz nach links, um die jeweilige Auswahl die-
ser Ebene zu entfernen (d.h., um alle Dateien dieser Ebene zu sehen).
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INSTRUMENTS > jel * LOAD

Reaktor Blocks Distorted Sync

: Junas Finest
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Repro-1 Repro-5 Retro Machines
P P ag: Moosh
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ﬂ'm RE'PRO - %D: Napper
cosmre=" WD e Plumber

[ Razor ] 1.5Library Analog

Type- und Character-Tags auf dem Controller wahlen (hier fir Instrumenten-Presets)

= Wenn du Projects, Groups, Sounds oder Samples suchst, kannst du mit den Drehreglern 5—
7 Type-Tags auf drei hierarchischen Ebenen wahlen.

= Wenn du Instrumenten- oder Effekt-Presets suchst (wie in obiger Abbildung), wahlst du mit
Drehregler 5 bzw. 6 einen Type bzw. Sub-Type; Drehregler 7 wahlt den Character.

4.2.1 Listen- und Schlagwort-Overlays im Browser

Wenn du mit dem Controller durch deine Library blatterst, bieten dir die berGihrungsempfindli-
chen Drehregler 1-8 praktische Hilfen.

Mehr Informationen tber die Nutzung der MASCHINE-Library im Browse-Modus deines Controllers
findest du in Abschnitt 3.2 "Dateien in der Library Suchen und Laden" im Benutzerhandbuch von
MASCHINE.

Listen-0verlays fiir Produkt-Kategorie, Bank und Sub-Bank

Wenn du mit den Drehreglern 1, 3, bzw. 4 unter dem linken Display eine Produkt-Kategorie,
Bank oder Sub-Bank wéahlen, erscheint dariiber die entsprechende Liste. Diese Overlays &dhneln
denen flr die Wahler in Abschnitt 13.3.5, Listen-Overlay fir Wahler beschriebenen. Der ge-
wahlte Eintrag wird in der Liste immer hervorgehoben.
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Absynth i Absynth Driver Absynth Driver _
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< m | Q \-z Beat Delay
"ol MN~“ F b, m Chorus

- N - Compressor
Guitar Rig Guitar Rit d
Al e y Distortion
Studio Effects o, Maschine 2.0 Library = -

Creative Effects Maschine 2.0Library a Maschine 2.0Library Creative Effects Maschine 2.0Library

Das linke Display, hier beim Blattern durch Effekte: Auswahl der Kategorie Creative Effects mit Drehregler 1 (links), der 2.0-
Library-Bank mit Drehregler 3 (in der Mitte) und aller Sub-Bénke mit Drehregler 4 (rechts).

Wie in der Software beinhaltet jeder dieser Listen ganz oben den Eintrag A/l..., mit dem du einen
gewahlten Eintrag wieder abwahlen kannst. Drehe den entsprechenden Drehregler ganz nach links,
um diesen Eintrag auszuwahlen.

Schlagwort-0Overlays fiir Type, Sub-Type und Mode

Wenn du einen Type, Sub-Type(n) und/oder Mode Uber die Drehregler 5-7 unter dem rechten
Display wahlst, erscheint dariiber eine Schlagwort-Wolke. Diese Wolke spiegelt jene des Brow-
sers in der Software wider. Sie zeigt alle Tags an, fir die Eintrage in der Library gefunden wur-
den. In der Wolke wird der aktuell gewahlte Eintrag hervorgehoben.

Wie in der Software teilen sich die Type- und Sub-Type-Schlagworte die gleiche Wolke, wah-
rend Mode seine eigene hat.

Ein kleiner, nach unten weisender Pfeil unter der Wolke zeigt an, welche Schlagwort-Wolke ge-
rade angezeigt wird.

ns  Flute Guitar Mallet Instruments Multitrack Organ Perc

ynth Pad

Distorted

Fingered

1380 Results

Digital Bass 611 Results

Das rechte Display, hier beim Blattern durch Instrumente: Auswahl des Bass-Types (iber Drehregler 5 (links) und dem Sub-
Type Digital Bass ber Drehregler 6 (rechts).
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4.2.8 Eine Textsuche durchfiihren

Im Suchfeld kannst du deine Suchanfrage eingeben.

Das Text-Suchfeld.

» Klicke ins Suchfeld und gib den gewiinschten Text ein, um die Ergebnisse auf Dateien zu
beschranken, die diesen Text enthalten.

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

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

4.2.9 Eine Datei aus der Ergebnisliste laden

Die Ergebnisliste zeigt alle Dateien, auf die deine Suche passen:
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MotStop
Kick MuPap 1
MuPop 2

Die Ergebnisliste zeigt Kicks aus der MASCHINE-Factory-Library.

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

Mit der Ergebnisliste kannst du:
= Die gewlinschte(n) Datei(en) auswahlen.

= Die gewiinschte(n) Datei(en) von der Liste in dein Project laden (oder ein anderes Project
laden).

= Die ausgewahlte(n) Datei(en) von deiner Festplatte und aus der Library |6schen.
= In deinem Betriebssystem zu der (den) ausgewahlten Datei(en) navigieren.

= Die Attribute der ausgewahlten Datei(en) ansehen und durch einen Klick auf den EDIT-
Button unten rechts im Browser bearbeiten. Mehr Informationen dazu findest du in 14.5,
Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten

Dateien in der Ergebnisliste auswahlen.

» Um eine einzelne Datei in der Ergebnisliste auszuwahlen, klicke auf deinen Eintrag.
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Du kannst in der Ergebnisliste auch mehrere Dateien auswahlen, um sie gemeinsam zu verar-
beiten.

Um benachbarte Eintrége in der Liste auszuwahlen, mach Folgendes:

» Halte auf der Tastatur deines Rechners [Shift] gedriickt und klicke zwei Dateien in der Er-
gebnisliste, um diese Dateien und alle Dateien dazwischen auszuwahlen.

Um voneinander entfernt liegende Eintrage in der Liste auszuwahlen, mach Folgendes:

» Halte [Ctrl] (ICmd] in macOS) gedriickt und klicke alle Dateien an, die du auswéahlen
mochtest.

Dateien per Doppelklick laden

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

= Wenn es ein Project ist, werden alle dazugehdrigen Dateien geladen und ersetzen den aktu-
ellen Speicherinhalt. Wenn dein aktuelles Project ungespeicherte Daten enthalt, erscheint
ein Dialogfenster, mit dem du sie speichern kannst. Das kann dich vor Datenverlust schit-
zen, falls du versehentlich ein neues Project 1&dst, ohne das alte gespeichert zu haben.

= Wenn es eine Group ist, dann wird sie in die sich aktuell im Fokus befindenden Group ge-
laden.

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

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

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

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

Die geladene Datei wird ein etwaiges Objekt ersetzen, das sich vorher an der Position oder in dem
Slot befunden hat! Wenn notig, kannst du deine Aktion Uber die Tastatur-Befehle [Ctrl] + [ZI/[Y]
(Windows) bzw. [Cmd] + [Z]/[Y] (macOS) rlickgangig machen bzw. wiederholen.
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Dateien per Drag-and-Drop laden

Abgesehen von Project-Dateien, kannst du Dateien von der Ergebnisliste auch per Drag-and-
Drop in den gewilinschten Ort laden. Das hat vor allem zwei Vorteile:

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

= Du kannst ein Sample in seine eigene Zone auf der Zone-Page des Sample Editors laden:
Dabei wird fiir das Sample eine neue Zone angelegt. Mehr dazu in Abschnitt 117.5.7, Der
Sample-Map Samples zuweisen.

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

Mehrere Dateien per Drag-and-Drop laden

Wenn du mehrere Dateien in der Ergebnisliste ausgewéahlt hast (siehe oben), kannst du sie per
Drag-and-Drop in die relevanten Positionen in MASCHINE ziehen. Wenn du dies tust, achte
bitte auf Folgendes:

= Wenn du mehrere Groups in die Group-Liste ziehst, hast du folgende Optionen:

o Wenn du die Groups zwischen zwei existierenden Groups fallen lasst (dort, wo die Ein-
flige-Linie erscheint), werden die neuen Groups zwischen diesen beiden Groups einge-
flgt.

o Wenn du die Groups auf einer existierenden Group fallen |asst, werden die neuen
Groups diese Group und die ihr folgenden ersetzen.

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

= Wenn du mehrere Sounds ziehst, hast du folgende Optionen:

o Wenn du die Sounds auf einer bestehenden Group fallen lasst, werden sie in die lee-
ren Sound-Slots der Groups geladen — wenn es nicht genug leere Sound-Slots gibt,
werden die Sounds in die ersten Sound-Slots der Group geladen und ersetzen dabei
die bisher in diesen Slots geladenen Sounds.

o Wenn du die Sounds auf das '+' am Ende der Group-Liste fallen lasst, werden die
Sounds in eine neue Group geladen, die an die existierenden Groups angehangt wird.
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o Wenn du die Sounds in die Sound-Liste ziehst, werden sie in angrenzende Sound-
Slots geladen, beginnend mit dem Slot, auf dem du sie losgelassen hast.

= Wenn du mehrere Instrumenten-Presets ziehst, hast du die gleichen Optionen, wie beim zie-
hen mehrerer Sounds (siehe oben). Jedes Instrumenten-Preset wird dann in seinen eigenen
Sound-Slot geladen und der Sound Gbernimmt den Namen des Presets.

= Wenn du mehrere Effekt-Presets ziehst, hast du folgende Optionen:

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

o Wenn du die Effekt-Presets in der Plug-in-Liste eines Kanals zwischen zwei existieren-
den Plug-ins fallen lasst, werden sie zwischen diesen beiden Plug-ins eingefiigt.

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

= Wenn du mehrere Samples ziehst, hast du folgende Optionen:

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

o Du kannst die Samples auch auf der Zone-Page des Sample-Editors fallen lassen. In
diesem Fall werden alle Samples in den fokussierten Sound geladen und fiir jedes
Sample wird eine Zone erzeugt. Siehe Abschnitt 117.5.7, Der Sample-Map Samples
zuweisen fir weitere Details.

Du kannst nicht mehrere Projects zugleich laden.

Drag-and-Drop von Groups und Sounds ist nur im Arrange-View moglich.
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Dateien in der Ergebnisliste loschen
Du kannst User-Dateien direkt tiber die Ergebnisliste 16schen:

1. Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick unter macQOS) auf die gewiinschte User-Datei und wahle Delete
(Léschen) vom Kontext-Menii. Wenn du mehrere Dateien gleichzeitig 16schen mdéchtest,
wahle sie zunachst wie oben beschrieben an und rechtsklicke ([Ctrl]-Klick unter macQOS)
dann eine von ihnen.

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

2. Klicke OK, um die Léschung zu bestatigen (oder Cancel, um die Dateien zu behalten).

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

Wenn du Factory-Inhalte durchsuchst, ist der Eintrag Delete im Kontext-Men( nicht verfligbar.

Zu den Dateien auf deinem Betriebssystem navigieren

Wenn du den Speicher-Ort einer bestimmten Datei in der Ergebnisliste herausfinden méchtest,
mach Folgendes:

» RechtsklickenCtrll-Klick in macOS) eine der Dateien in der Ergebnisliste und wahle dann
Find in Explorer (im Explorer finden) (Find in Finder (im Finder finden in macOS) vom
Kontext-Men(i, um ein Explorer-/Finder-Fenster mit dem Verzeichnis des Dateisystems zu
6ffnen, in dem die Datei(en) liegen.

4.3  Zusatzliche Browsing-Werkzeuge

Unten im Browser bietet die Control-Zeile verschiedene, nitzliche Werkzeuge, mit denen du
schnell deine bendtigten Dateien finden und prifen kannst.

Die Control-Zeile unten im Browser.

Manche der Werkzeuge sind nur fiir bestimmte Dateitypen verfiigbar. Der nachste Abschnitt
beschreibt jedes dieser Werkzeuge.
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Der EDIT-Button (Library-Bereich) oder der IMPORT-Button (Files-Bereich) ganz rechts in der Ecke
der Control-Zeile dient zur Bearbeitung der Attribute jener Dateien, die in der Ergebnisliste dariiber
ausgewahlt sind (im Files-Bereich sind das die Dateien, die in die Library importiert werden, wah-
rend sie sich im Library-Bereich bereits in der Library befinden). Mehr dazu findest du in 14.5, Da-
tei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

4.3.1 Die gewahlten Dateien automatisch laden
» Klicke den Autoload-Button, um die Autoload-Funktion zu aktivieren/deaktivieren.

Der Autoload-Button.

Wenn Autoload aktiv ist, wird jedes Objekt, dass du in der Ergebnisliste des Library- oder Files-
Bereichs auswahlst, automatisch in die fokussierte Group, den fokussierten Sound-Slot bzw.
den gewahlten Plug-in-Slot geladen und ersetzt dort etwaige, geladene Inhalte. Damit kannst
du dir die Datei wahrend der Wiedergabe im Kontext mit dem Rest deines Projects anhdéren.

Autoload ist fiir Projects nicht verfugbar.

Autoload ist nicht verfliighar, wenn du mit aktivierter Vorhér-Funktion nach Samples suchst — siehe
Abschnitt 14.3.3, Samples vorhéren.

@ Autoload ist nicht nur fiir die Suche nach passenden Sounds, Groups, Plug-in-Presets oder Samples
nitzlich, sondern kann auch inspirieren: Blattere, wahrend ein Pattern abgespielt wird, mit aktivier-
tem Autoload durch deine Library und du hérst dir Sounds und Samples an, die du in dieser Situa-

tion normalerweise nicht benutzen wiirdest.

Autoload mit dem Controller nutzen
Auf deinem Controller im Browse-Modus:

» Driicke Buttons 5 (PREV) und 6 (NEXT) neben dem rechten Display, um direkt die vorhe-
rige bzw. nachste Datei aus der Ergebnisliste zu laden.
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Autoload ist fiir Projects nicht verfligbar.

Autoload ist nicht verfiigbar, wenn du mit aktivierter Vorhér-Funktion nach Samples suchst — siehe
Abschnitt 14.3.3, Samples vorhéren. Wenn die Vorhér-Funktion aktiv ist, wahlen Button 5 und 6
das vorherige/nachste Sample in der Ergebnisliste, ohne es automatisch zu laden.

4.3.2 Instrumenten-Presets vorhoren

Wenn du durch Instrumenten-Presets blatterst, erscheint neben dem Autoload-Button ein Vor-
hér-Button und ein Lautstarke-Schieberegler fiir das Vorhéren.

Die Vorhor-Bedienelemente

» Klicke den Vorhér-Button (das kleine Lautsprecher-Symbol), um die Vorhérfunktion zu ak-
tivieren/deaktivieren.

Bei aktivem Vorhoren horst du das Instrumenten-Preset, sowie du es im Browser in den Such-
ergebnissen des Library- bzw. des Files-Bereichs anklickst.

» Ziehe den Vorhor-Lautstéarkeregler neben dem Vorhér-Button, um die Lautstarke des In-
strumenten-Presets, das du vorhorst, einzustellen.

Das Vorhor-Signal wird in den Cue-Bus von MASCHINE geschickt. So kannst du die Instrumen-
ten-Presets auf einem separaten Stereo-Ausgang vorhéren (z.B. auf deinem Kopfhorer-Aus-
gang), ohne die Haupt-Ausgange von MASCHINE zu beeinflussen. Siehe Abschnitt 113.2.6,
Den Cue-Bus nutzen fiur mehr tiber den Cue-Bus.

Instrumenten-Presets mit dem Controller vorhoren

Wenn du mit deinem Controller nach Instrumenten-Presets suchst:

» Driicke + Button 8 (PREHEAR), um die Vorhor-Funktion zu aktivieren/deaktivieren.
Wenn Prehear aktiv ist:

= Du horst das in den Suchergebnissen gewahlte Instrumenten-Preset.
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= Drehe den 4-D-Encoder oder Drehregler 8, um in der Ergebnisliste das vorherige bzw.
nachste Instrumenten-Preset zu wahlen. Bei der Auswahl wird das Instrumenten-Preset
wiedergegeben und die Wiedergabe des vorherigen Instrumenten-Presets hort auf.

= Button 5 (PREV) und 6 (NEXT) dienen zum vorhéren des vorherigen bzw. nachsten Presets
in der Ergebnisliste.

= Im Pad-Modus kannst du durch driicken des leuchtenden Pads das Instrumenten-Preset
erneut vorhoren.

= Driicke nun den 4-D-Encoder oder Button 8 (LOAD), um das Instrumenten-Preset zu laden.

Wenn du die Vorhérfunktion deaktivierst, wird die Wiedergabe eines vorgehdérten Instrumenten-
Presets automatisch gestoppt.

Das Vorhor-Signal wird in den Cue-Bus von MASCHINE geschickt. Siehe Abschnitt 113.2.6, Den
Cue-Bus nutzen fir mehr tber den Cue-Bus.

Sehen Sie dazu auch

Die gewahlten Dateien automatisch laden [ 205]

4.3.3  Samples vorhoren

Wenn du durch Samples blatterst, erscheint neben dem Autoload-Button ein Vorhér-Button
und ein Lautstéarke-Schieberegler fiir das Vorhéren.

Die Vorhor-Bedienelemente

» Klicke den Vorhér-Button (das kleine Lautsprecher-Symbol), um die Vorhérfunktion zu ak-
tivieren/deaktivieren.

Bei aktivem Vorhéren horst du das Sample, sowie du es im Browser in den Suchergebnissen
des Library- bzw. des Files-Bereichs anklickst.

» Nutze den Lautstarke-Schieberegler daneben, um den Vorhor-Pegel des Samples einzu-
stellen.
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Das Vorhor-Signal wird in den Cue-Bus von MASCHINE geschickt. So kannst du die Samples
auf einem separaten Stereo-Ausgang vorhéren (z.B. auf deinem Kopfhorer-Ausgang), ohne die
Haupt-Ausgange von MASCHINE zu beeinflussen. Siehe Abschnitt 113.2.6, Den Cue-Bus nut-
zen fir mehr Gber den Cue-Bus.

Vorhéren und Autoload schlieBen sich gegenseitig aus. Nur eines von beiden kann zu jeder Zeit ak-
tiv sein. Siehe Abschnitt 14.3.1, Die gewahlten Dateien automatisch laden fiir weitere Informatio-
nen Uber Autoload.

Samples mit dem Controller vorhdren

Wenn du Samples auf deinem Controller vorhorst:

» Driicke + Button 8 (PREHEAR), um die Vorhor-Funktion zu aktivieren/deaktivieren.
Wenn Prehear aktiv ist:

= Das gerade in den Suchergebnissen gewahlte Sample kann vom Pad des fokussierten
Sounds oder von jedem anderen Pad gespielt werden, ohne es in den Sound zu laden.

= Die Betéatigung irgendeines der Pads spielt seinen jeweiligen Sound, ohne den Fokus zu
verschieben. Um den Fokus auf einen anderen Sound zu setzen, driicke + das ent-
sprechende Pad oder deaktiviere Prehear.

= Drehe den 4-D-Encoder oder Drehregler 8, um in der Ergebnisliste das vorherige bzw.
nachste Sample zu wahlen. Bei der Auswahl wird das Sample wiedergegeben und die Wie-
dergabe des vorherigen Samples hort auf.

= Button 5 (PREV) und 6 (NEXT) laden das Sample nicht automatisch, wie sie es sonst taten
(siehe Abschnitt 14.3.1, Die gewahlten Dateien automatisch laden), sondern l6sen eben-
falls seine Wiedergabe aus.

= Drick den 4-D-Encoder oder Button 8 (LOAD), um das Sample zu laden.

Wenn du Prehear deaktivierst, wird die Wiedergabe eines vorgehdrten Samples automatisch ge-
stoppt.

Das Vorhor-Signal wird in den Cue-Bus von MASCHINE geschickt. Siehe Abschnitt 113.2.6, Den
Cue-Bus nutzen fiir mehr iber den Cue-Bus.
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4.3.4  Groups mit ihren Patterns laden

Jede Group in der Factory-Library bringt zur Demonstration ihrer Méglichkeiten einen Satz an
Patterns mit. Wenn du eine eigene Group in die Library speicherst, werden alle Patterns, die
du far die Group erzeugt hast, mit der Group abgespeichert.

Wenn du durch die Groups blatterst, hast du die Wahl, ob die Group mit oder ohne ihre Pat-
terns geladen werden soll. Das geschieht tiber den + PATTERNS-Button ganz unten im Brow-
ser:

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

= + PATTERNS-Button inaktiv: Groups werden ohne ihre Patterns geladen. So ladst du einen
anderen Satz an Sounds, wahrend du die aktuellen Patterns behaltst. Das ist vor allem
ndtzlich, wenn du mit deinen aktuellen Patterns ein anderes Drum-Kit ausprobieren moch-
test.

+PATTERNS steht nur beim Blattern durch Groups zur Verfligung.

Mit dem Controller Groups mit ihren Patterns laden

Wenn du mit deinem Controller nach Groups suchst:

» Driicke + Button 4 (+ PATTERNS), um Patterns beim laden von Groups ein- bzw.
auszuschlieBen.

—  Wenn die Option aktiv ist (Button 4 leuchtet und die + PATTERNS-Auschrift ist hervorge-
hoben), werden Groups zusammen mit ihren Patterns geladen.

4.3.5  Groups mit Routing laden

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

Mit dem Controller Groups mit ihren Routings laden

» Driicke + Button 3 (+ROUTING), um Audio- und MIDI-Routings beim laden von
Groups ein- bzw. auszuschlieBen.

— Wenn die Option aktiv ist (Button 3 leuchtet und die + ROUTING-Aufschrift ist hervorge-
hoben), werden Groups zusammen mit ihrem Audio- und MIDI-Routing geladen.

4.3.6  Datei-Informationen anzeigen

Der Info-Button

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

— Ein Kasten erscheint, der verschiedene Informationen lber die gewahlten Dateien anzeigt:
Die Eigenschaften File Format (Dateiformat), Date modified (Anderungsdatum), File Size
(DateigroBe), Type (Typ) sowie Author (Autor) und Vendor (Bezugsquelle), wenn vorhan-
den (siehe Abschnitt 14.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten).

WAV Fila

11/30/12 12:44:36

121.1 KB
wav
Mative Instruments

Mative Instruments

Der Info-Kasten bietet verschiedene Informationen tber die ausgewahlte(n) Datei(en).
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Wenn die gewahlten Dateien unterschiedliche Eigenschaften aufweisen, steht in den ent-
sprechenden Feldern des Info-Kastens multi.

4.4  Favoriten im Browser nutzen

Im MASCHINE-Browser dienen Favoriten der schnellen Anzeige und Navigation deiner meist
genutzten Inhalte. Das schlieBt Projects, Groups, Sounds, Instrumenten-Presets, Effekt-Pre-
sets, Loops und One-Shots ein. Jedes dieser Elemente kann als Favorit markiert werden. Die
Favoriten dienen als zusatzlicher Filter im Browser. Wenn aktiviert, zeigen die Suchergebnisse
nur Elemente, die als Favorit markiert wurden und auBerdem allen aktuell gewahlten Filterkri-
terien, inklusive der im Suchfeld eingegebenen Suchanfrage, entsprechen. Favoriten stehen
sowohl fiir die Factory-Inhalte, als auch fir die User-Inhalte zur Verfligung.

Einige wichtige Anmerkungen bezlglich der Nutzung von Favoriten:

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

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

Favoriten sind bestandig: Wenn eine Datei erneut eingelesen oder geldéscht und dann spa-
ter erneut der Datenbank hinzugefiigt wird, behélt sie dabei ihre Favoriten-Markierung.

Angst

*
*
*
*
*
*
*
*

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

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

Amgst

Animal

Another World
Bangkok
Bowed Plynk
Calculated Risk

Callisto

» ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ »

Carolines Dreaming

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

Den Favoriten ein Element hinzufiigen

Um den Favoriten ein Element hinzuzufiigen, folge den Anleitungen unten:

1. Platziere den Mauszeiger (iber einem Eintrag in den Suchergebnissen, um das Set-Favori-
te-Symbol anzuzeigen.

All Jungle Massive

All Time

Alligator Bass *
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2. Klicke auf das Set-Favorite-Symbol, um das zugehdrige Element zu den Favoriten hinzu-
zufligen.

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

@ Du kannst jedes beliebige Element in den Suchergebnissen zu einem Favoriten machen, egal ob es
aktuell angewahlt ist oder nicht. Das Favoriten-Symbol erscheint, sobald du den Mauszeiger Utber

dem Eintrag platzierst.

Ein Preset aus den Favoriten entfernen

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

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 213



Browser

Favoriten im Browser nutzen

» Klicke auf das Favoriten-Symbol, um das zugehorige Element aus den Favoriten zu entfer-
nen.

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

Favoriten mit dem Controller nutzen

Du kannst Favoriten direkt auf deinem Controller sehen und hinzufiigen. So hast du Zugriff auf
deine meist genutzten Inhalte, ohne die Maus und das Keyboard deines Computers zu beriih-
ren.

Den Favoriten-Filter aktivieren

Um den Favoriten-Filter auf dem Controller zu aktivieren:

1. Driicke den -Button.
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2. Dricke Button 7, um den Favoriten-Filter zu aktivieren.

< INSTRUMENTS > Jol USER PREVIOUS LOAD

AR 50s Drummer AR 60s Drummer AR 70s Drummer | Noise Patent

Noiseloop

—_ ':’x 3 . Noise Ya
4 i Park Tools

Passive Aggressive
Purila

Revered

3. Um die Favoriten-Liste zu filtern, nutze Drehregler 5 bis 8.

—  Der Favoriten-Filter ist jetzt aktiv und die Suchergebnisse zeigen alle Favoriten an, die
den aktuellen Suchkriterien entsprechen.

Den Favoriten ein Element hinzufiigen

Um den Favoriten ein Element hinzuzufiigen, folge den Anleitungen unten:

1. Dricke den -Button.

2. Drlcke Button 1 oder 2, um den Typ Element auszuwahlen, den du als Favorit markieren
mochtest.

3. Wahle durch Drehung des 4-D-Encoders das Element, welches du zum Favoriten machen
mdchtest.

4. Dricke + Button 7, um das aktuell angewahlte Element zu einem Favoriten zu ma-
chen.

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

Ein Element aus den Favoriten entfernen
Um ein Element aus den Favoriten zu entfernen, folge den Anleitungen unten:
1. Dricke den -Button.
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2. Wahle durch Drehung des Control-Encoders das Element, das du aus den Favoriten ent-
fernen mochtest.

3. Driicke + Button 7, um das aktuell angewahlte Element aus den Favoriten zu ent-
fernen.

— Das Element wird aus den Favoriten entfernt.

4.5  Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten

Mit dem Attribut-Editor bearbeitet du die Tags und Eigenschaften deiner MASCHINE-Dateien
bzw. weist ihnen Tags zu, um das spatere Finden der Dateien lber den Library-Tab (siehe
14.2, Dateien in der Library suchen und laden) zu erleichtern.

4.5.1  Grundlagen des Attribut-Editors

Der Attribut-Editor wird in folgenden Situationen angewandt:

= Die Tags und Eigenschaften der bereits in der Library befindlichen User-Dateien kdnnen je-
derzeit durch Anwahl der Datei in der Ergebnisliste des Library-Bereichs und einen Klick
auf den EDIT-Button unten rechts im Browser bearbeitet werden. Wenn du mit der Bear-
beitung fertig bist, klicke auf APPLY (anwenden), um deine Anderungen an den gewahlten
Dateien zu speichern oder klicke erneut auf den leuchtenden EDIT-Button, um die Ande-
rungen zu verwerfen und den Attribut-Editor zu schlieBen. Siehe Abschnitt 14.2, Dateien
in der Library suchen und laden fiir mehr Gber den Library-Bereich.

= Wenn du Dateien in die MASCHINE-Library importierst, 6ffnet ein Klick auf IMPORT im
Files-Bereich unten rechts im Browser automatisch den Attribut-Editor, damit du die im-
portierten Dateien mit Tags versehen kannst. Wenn du mit dem Taggen fertig bist, klicke
OK, um die Samples in die Library zu importieren und die ausgewéahlten Tags anzuwenden
oder klicke CANCEL (abbrechen), um den Import abzubrechen. Siehe Abschnitt 14.6, Da-
teien von deinem Dateisystem importieren flir mehr ber den Files-Bereich.
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1item
(read only)

Bass Line

Bass Synth Picked

Blip & Blop Picked Bass
Bowed Strings Slappad
Brass Slapped Bass
Breaks Sub Bass

Buzz Sub bass

Character Synth

Chord Upright
Chorus Upright Bass
Club

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

Der Attribut-Editor betrifft die in der Ergebnisliste des Library-Bereichs (siehe Abschnitt
14.2.9, Eine Datei aus der Ergebnisliste laden) gewahlten Dateien bzw. die Dateien in im Fi-
les-Bereich (siehe Abschnitt 14.6, Dateien von deinem Dateisystem importieren) zum Import
gewahlten Verzeichnissen.

Der Attribut-Editor ist in verschiedene Seiten aufgeteilt:

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

= Im FILES-Bereich des Browsers sind nur die TYPES- und CHARACTERS-Seiten verfiigbar.

» Klicke den gewlinschten Tab oben rechts im Attribut-Editor, um die entsprechende Seite
zu 6ffnen.

@ Du kannst die Gesamthohe des Attribut-Editors durch ziehen seines oberen Randes einstellen.

Die Anzahl der angewahlten Elemente wird in der oberen linken Ecke des Attribut-Editors in
gelb angezeigt.
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Attribute von Factory-Dateien anzeigen

Wenn du den Library-Bereich nutzt und die gewahlten Dateien in der Ergebnisliste Werks-Da-
teien sind (d.h. aus irgendwelchen Werks-Inhalten stammen), wird dies mit der gelben Be-
schriftung item (read only ) (Element ist nur lesbar) angezeigt.

Der Attribut-Editor zeigt die verschiedenen Attribute fiir diese Dateien zwar an, du kannst sie
aber nicht andern.

452 Die Bank-Seite

Die BANK-Seite ist nur verfligbar, wenn der Attribut-Editor vom Library-Bereich aus gedffnet
wurde.

1itern selected

Maschine

ne 2.0 Library

Die BANK-Seite des Attribut-Editors.

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

Du kannst die Attribute der BANK-Seite nicht andern — sie werden automatisch durch MA-
SCHINE zugewiesen.

4.5.3  Die TYPES- und CHARACTERS-Pages

Auf den TYPES- und CHARACTERS-Seiten siehst du die Tags, die den in der Ergebnisliste ge-
wahlten Dateien zugewiesen wurden und kannst sie bearbeiten.
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= Die TYPES-Seite ist fiir alle Dateien verfligbar, egal, ob der Attribut-Editor vom Library-
oder vom Files-Bereich aus getffnet wurde. Abhangig vom gewahlten Datei-Typ (siehe Ab-
schnitt 14.2.6, Type- und Character-Tags wahlen) werden verschiedene Spalten angezeigt:

1item
(read only)

Bass Line

Bass Synth Picked

Blip & Blop Picked Bass
Bowed Strings Slapped

Brass Slapped Bass
Breaks Sub Bass
Buzz Sub bass
Character Synth

Chord Upright
Chorus Upright Bass
Club

= Die CHARACTERS-Seite ist nur verfliigbar, wenn der Attribut-Editor vom Library-Bereich
aus geo6ffnet wurde, um die Tags von Instrumenten- und Effekt-Presets zu bearbeiten.
Wenn du den Attribut-Editor vom Files-Bereich aus 6ffnest, um neue Dateien zu importie-
ren, ist die CHARACTERS-Seite immer verfliigbar — sie wird jedoch nur beim Import von
Instrumenten- oder Effekt-Presets berlicksichtigt. Die CHARACTERS-Seite zeigt nur eine
Spalte an:
1itemn
(read only)
Glide /Pitch Mod
Granular

CHARACTERS

Guitar

Hip Hop / Trap
Huge

Human

in progress

Keys

Layerad
Lick
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Tags anzeigen

= Sowohl auf der TYPES- als auch auf der CHARACTERS-Seite sind Tags, die den ausge-
wahlten Dateien zugewiesen sind, an ihrem Namen mit einer Markierung versehen:

= Klicke auf der TYPES-Seite auf einen Tag-Namen, um ihn zu wahlen und seine Sub-Types
in der rechts folgenden Spalte anzuzeigen. In jeder Spalte kann nur ein Tag angewahlt wer-
den.
Tags zuweisen
» Klicke das leere Ankreuzfeld rechts neben dem gewiinschten Tag-Namen, um den Tag
den gewahlten Dateien zuzuweisen.
— Eine Markierung erscheint im Feld.
AuBerdem, wenn du einen Tag auf der TYPES-Seite markierst:

= Wenn rechts eine weitere Spalte verfligbar ist, wird der Tag, den du markiert hast, automa-
tisch angewahlt und seine Sub-Types (wenn verfiigbar) erscheinen in der nachsten Spalte,
so dass du deine Beschreibung durch die Markierung der gewiinschten Sub-Types direkt
fortsetzen kannst.

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

Sei beim Taggen deiner Dateien so prazise wie moéglich, damit du sie spater wieder findest.

Tags entfernen

» Klicke die Markierung im Feld rechts neben dem gewiinschten Tag-Namen, um diesen
Tag der gewahlten Dateien zu entfernen.

—  Die Markierung verschwindet.

Wenn du auf der TYPES-Seite einen Tag entfernst, flir den in den rechts folgenden Spalten Sub-
Tags markiert waren, werden diese automatisch auch entfernt.
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Neue Tags erstellen

Du kannst auBerdem auf der TYPES- und auf der CHARACTERS-Seite deine eigenen Tags er-
zeugen:

» Um einen neuen Tag in einer der Spalten zu erzeugen, klicke auf das '+'-Symbol unten in
der Spalte, gib den gewiinschten Tag-Namen (ber deine Rechnertastatur ein und driicke
zur Bestatigung [Enter].

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

Massive

“h

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

Tags loschen

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

4.5.4  Die Properties-Seite

Die PROPERTIES-Page (Eigenschaften) ist nur verflgbar, wenn der Attribut-Editor vom Libra-
ry-Bereich aus gedffnet wurde.

1item salected PROPERTIES

Die PROPERTIES-Page des Attribut-Editors.

Die PROPERTIES-Page zeigt drei zusatzliche Attribute der ausgewahlten Dateien an.
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= Vendor (Lieferant): Nutze dieses Feld, um den Hersteller der gewéhlten Dateien einzutra-
gen. Klicke rechts auf den Pfeil nach unten, um schnell eins der Hersteller-Attribute zu
wahlen, die bereits von anderen Dateien in der Library genutzt werden.

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

= Comment: Verwende dieses Feld, um den gewahlten Dateien jegliche weitere Informationen
hinzuzufigen.

Genau wie bei den anderen Seiten des Attribut-Editors, kénnen die Felder der PROPERTIES-Page

nur geandert werden, wenn du in der Ergebnisliste User-Dateien gewahlt hast. Die Attribute der
Werks-Dateien kénnen nicht geandert werden.

4.6  Dateien von deinem Dateisystem importieren

Im FILES-Bereich bewegst du dich durch dein Dateisystem und importierst die gewlinschten
Verzeichnisse in deine MASCHINE-Library.

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

4.6.1  Der FILES-Bereich im Uberblick
Der FILES-Bereich enthélt die folgenden Elemente:
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a..es + Drums »  Kick

Die Elemente des FILES-Bereichs.

(1) FILES-Tah: Klicke auf den FILES-Tab, um den hier beschriebenen FILES-Bereich zu &ffnen.

(2) Favorite-Zeile: Zeigt alle deine bevorzugten Orte an. Klicke auf einen Favoriten, um direkt
zu diesem bestimmten Pfad zu springen und seinen Inhalt in der Ergebnisliste (5) anzuzeigen.
Siehe Abschnitt 14.6.2, Favoriten nutzen.
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(3) Orts-Zeile: Zeigt den aktuell angewéhlten Pfad an. Die Orts-Zeile bietet verschiedene Werk-
zeuge zur schnellen Navigation durch dein Dateisystem. Siehe Abschnitt 14.6.3, Die Orts-Zeile
nutzen.

(4) Zuletzt-Besucht-Button: Klicke diesen Button, um eine Liste der zuletzt besuchten Orte zu
sehen und schnell dorthin zu springen. Siehe Abschnitt 14.6.4, Zuletzt besuchte Orte nutzen.

(5) Ergebnisliste: Die Ergebnisliste zeigt die Inhalte (Dateien und Verzeichnisse) des Ordners
an, der in der Orts-Zeile (3) angezeigt wird. Nur MASCHINE-kompatible Dateien werden ange-
zeigt. Siehe Abschnitt 14.6.5, Die Ergebnisliste nutzen.

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

= Fir alle Dateitypen auBer Project, fiihrt die Aktivierung des Autoload-Buttons ganz links in
der Control-Zeile dazu, dass ausgewahlte Dateien automatisch geladen werden, um die im
Kontext des laufenden Projects héren zu kdnnen. Siehe Abschnitt 14.3.1, Die gewahlten
Dateien automatisch laden.

= Bei Samples kannst du den Vorhér-Button aktivieren und den Lautstarke-Fader daneben
einstellen, um das ausgewahlte Sample direkt im Browser hoéren zu kdnnen. Siehe Ab-
schnitt 14.3.3, Samples vorhéren.

= Bei Groups aktiviere das Ankreuzfeld Load Patterns, um die Patterns der Group zusammen
mit der Group zu laden. Siehe Abschnitt 14.3.4, Groups mit ihren Patterns laden.

= Bei allen Dateien kannst du den Infe-Button (das kleine “i”) neben dem EDIT-Button nut-
zen, um mehr Informationen Gber die ausgewdhlte(n) Datei(en) zu bekommen. Siehe Ab-
schnitt 14.3.6, Datei-Informationen anzeigen.

= Wenn ein Ordner angewahlt ist, klicke auf den IMPORT-Button ganz rechts in der Zeile, um
ihn in die MASCHINE-Library zu importieren. Der Klick auf den IMPORT-Button &ffnet den
Attribute-Editor, so dass du den gewahlten Dateien beim Import Tags zuweisen kannst. Sie-
he Abschnitt 14.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

4.6.2  Favoriten nutzen

Ganz oben im FILES-Bereich zeigt die Favoriten-Zeile all deine bevorzugten Orte an.

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 224



Browser

Dateien von deinem Dateisystem importieren

C: D: Daesktop christian.schulz

Die Favoriten-Zeile oben im FILES-Bereich.

Favoriten sind Verknipfungen mit bevorzugten Orten deines Dateisystems.

» Klicke in der Favoriten-Zeile auf einen Favoriten, um zum jeweiligen Ort zu springen.

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

Favoriten kdnnen nitzlich sein, wenn du bei der Navigation durch dein Dateisystem im FILES-
Bereich oft an den gleichen Ort zuriickkehrst: Speichere diesen Ort als Favorit und du bist je-
derzeit nur einen Mausklick von diesem Ort entfernt!

Die Standard-Favoriten sind die Grundebene jeder deiner Festplatten, dein Desktop-Ordner
und dein Benutzer-Ordner.

Favoriten hinzufiigen und entfernen

Du kannst der Favoriten-Zeile auch deine eigenen Favoriten hinzufligen. Das passiert in der Er-
gebnisliste:

1. Navigiere zum Eltern-Ordner des Verzeichnisses, das du als Favoriten eintragen méchtest,
so dass dieser Ordner in der Liste mit den Suchergebnissen auftaucht.

2. In der Ergebnisliste rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) den gewiinschten Ordner und
wahle Add to Favorites (den Favoriten hinzuftigen) vom Kontext-Men(.

Pictura: Add to Favoritas m
Import to Library
Refrash

Find in Fxnlorar
Du kannst jeden der Favoriten auch aus der Favoriten-Zeile entfernen.

» Um einen Favoriten zu entfernen, rechtsklicke ihn ([Ctrl]-Klick in macOS) in der Favori-
ten-Zeile und wahle Remove from Favorites (aus den Favoriten entfernen).
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4.6.3 Die Orts-Zeile nutzen

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

C: v Users » Gast »

Die Orts-Zeile

Die Orts-Zeile bietet folgende Werkzeuge:

= Aufwarts-Pfeil: Klicke den Aufwérts-Pfeil auf der linken Seite, um in deinem Dateisystem
eine Ebene nach oben zu gehen.

= Gewahlter Pfad: Innerhalb des angezeigten Pfads kannst du:

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

« Usars » Gdﬂ + Music

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

+ Music »
Mixes

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

105.45)

o Wenn im Pfad nicht alle Ebenen angezeigt werden kénnen, klicke den doppelten Pfeil
nach links auf der linken Seite des Pfads, um die restlichen Ebenen dariiber anzuzei-
gen (bis zum Workspace, der héchsten Ebene in deinem Dateisystem) und wahle ei-
nen der Eintrége in der Liste, um zur jeweiligen Position zu springen:
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4.6.4  Zuletzt hesuchte Orte nutzen

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

Der Zuletzt-Besucht-Button.

Die letzten 10 besuchten Orte werden von MASCHINE gespeichert und sind hier verfigbar:

» Klicke auf den Zuletzt-Besucht-Button und wahle einen der zuletzt besuchten Orte von
der Liste.

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

4.6.5 Die Ergebnisliste nutzen

Die Ergebnisliste des FILES-Bereichs zeigt die Dateien und Ordner des Pfads an, der oben in
der Orts-Zeile angezeigt wird (siehe Abschnitt 14.6.3, Die Orts-Zeile nutzen).

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

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

Vor jeder Datei zeigt ein Symbol den Dateityp an:

This is an Instrument p t.mxinst

Symbole fir verschiedene Dateitypen.

In der Ergebnisliste durch dein Dateisystem navigieren

Du kannst in der Ergebnisliste jeden der angezeigten Ordner &ffnen, um weiter durch dein Da-
teisystem zu blattern:
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» Doppelklicke auf einen Ordner, um seinen Inhalt zu sehen.

Um zum vorherigen Ordner zuriickzukehren, oder um einen Ordner auBerhalb des aktuell ange-
zeigten Verzeichnisses zu wahlen, kannst du die verschiedenen Werkzeuge (ber der Ergebnis-
liste nutzen:

= Favoriten: 14.6.2, Favoriten nutzen.
= Orts-Zeile: 14.6.3, Die Orts-Zeile nutzen.
= Zuletzt-Besucht-Button: 14.6.4, Zuletzt besuchte Orte nutzen.

Dateien und Ordner in der Ergebnisliste wahlen

» Um eine einzelne Datei oder einen Ordner in der Ergebnisliste auszuwahlen, klicke auf
den jeweiligen Eintrag.

Du kannst in der Ergebnisliste auch mehrere Dateien und Ordner auswahlen, um sie gemein-
sam zu verarbeiten.

Um benachbarte Eintrége in der Liste auszuwahlen, mach Folgendes:

» Halte auf der Tastatur deines Rechners [Shift] gedrlickt und klicke zwei Dateien in der Er-
gebnisliste, um diese Dateien und alle Dateien dazwischen auszuwahlen.

Um voneinander entfernt liegende Eintrage in der Liste auszuwahlen, mach Folgendes:

» Halte [Ctrl] ([ICmd] in macOS) gedriickt und klicke alle Dateien an, die du auswahlen
mochtest.

Dateien aus der Ergebnisliste laden

Du kannst Dateien aus den Suchergebnissen mit den gleichen Methoden laden, wie in der Er-
gebnisliste des LIBRARY-Bereichs: mit einem Doppelklick oder per Drag-and-Drop. Alle Details
dazu findest du in Abschnitt 14.2.9, Eine Datei aus der Ergebnisliste laden.

Zusétzliche Funktionen der Ergebnisliste

» Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) einen Eintrag in der Ergebnisliste, um ein Kontext-
Menil mit zusatzlichen Befehlen zu 6ffnen.
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Import to Library
Refrash
Find in Explorer

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

Die folgenden Befehle stehen zur Verfligung:

Befehl Beschreibung

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

hinzufligen; nur bei Ordnern) Mehr dazu in Abschnitt 14.6.2, Favoriten nutzen.
Import to Library (Import in die | Importiert den/die gewahlten Ordner in die Library. Mehr
Library; nur bei Ordnern)) dazu in Abschnitt 14.6.5, Die Ergebnisliste nutzen.
Refresh (Erneut einlesen) Liest die Liste flir den Fall neu ein, dass Elemente im

Ordner geandert wurden.

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

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

4.6.6 Dateien in die MASCHINE-Library importieren

Abgesehen von der riesigen MASCHINE-Factory-Library, méchtest du wahrscheinlich z.B. auch
deine eigenen Samples oder MASCHINE-Dateien von anderen Nutzern nutzen. Wie oben be-
schrieben, kannst du diese direkt tber den FILES-Bereich laden. Obwohl das z.B. praktisch
sein kann, um Dateien schnell in einem MASCHINE-Kontext zu testen, kann es bei haufiger
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Nutzung der Dateien etwas umstandlich werden. AuBerdem kannst du die Dateien dann weder
Uber deinen Controller, noch lber den LIBRARY-Bereich (siehe Abschnitt 14.2, Dateien in der
Library suchen und laden) finden.

Dazu missen die Dateien zunéachst in die Library importiert werden. Das Importieren von Da-
teien bedeutet nicht, dass diese aus dem Verzeichnis entfernt werden, in dem sie sich aktuell
befinden — der Browser verweist nur auf sie. Deswegen musst du, wann immer du Dateien be-
wegst, die Pfade zu deinem jeweiligen Verzeichnissen auf der Library-Page der Preferences ak-
tualisieren, wie im Abschnitt 13.7.4, Preferences — Default-Page beschrieben.

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

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

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

Um einen Ordner zu importieren, mache Folgendes:

1. Klicke auf den FILES-Tab in der oberen, linken Ecke des Browsers, um den FILES-Be-
reich zu 6ffnen.

2. Im FILES-Bereich navigierst du dann zum Verzeichnis mit dem Ordner, den du importie-
ren mochtest. Nutzte dazu die verschiedenen, in den vorherigen Abschnitten beschriebe-
nen Werkzeuge.

3. Wabhle den gewiinschten Ordner wie oben beschrieben an.

Klicke unten rechts im Browser auf den [IMPORT-Button.
Du siehst jetzt den Attribut-Editor.

5. Im Attribut-Editor gibst du nun den Dateien, die du gerade in die Library importierst,
Schlagwdrter (Tags), wie in Abschnitt 14.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten be-
schrieben.
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6. Wenn du fertig bist, klicke unten rechts im Browser auf OK, um die Dateien in die Library
Zu importieren.

—  Alle MASCHINE-kompatiblen Dateien im (in den) ausgewéahlten Ordner(n) werden dann in
deine Library importiert. Sie werden als User-Inhalte hinzugefiigt (User-Symbol im Inhal-
te-Wahler des LIBRARY-Bereichs ist angewahlt, siehe Abschnitt 14.2.5, Zwischen Facto-
ry- und User-Inhalten wahlen). AuBerdem werden die Pfade der importierten Ordner im
User-Bereich der Library-Page in den Preferences der Liste der User-Libraries hinzugefigt
— siehe Abschnitt 13.7.4, Preferences — Default-Page, fir Details dazu.

Wenn die Ordner, die du importierst verschiedene Dateitypen beinhalten (z.B. Samples, Sounds
und Groups), werden die verschiedenen importierten Dateien durch die Anwahl der entsprechenden
Typen in der Dateityp-Auswahl verfiighar (siehe Abschnitt 14.2.4, Einen Dateityp wahlen).

AuBerdem kannst du, nachdem du die Dateien importiert hast, jederzeit Tags hinzufligen/entfernen.
Dennoch ist es ratsam deine Dateien beim Import zu taggen, da du sie anschlieBend einfacher wie-
derfindest.

Andere Attribute, die beim Import gesetzt werden

Zusatzlich zu den Type- (und womoglich) Mode-Tags, die du den importierten Dateien manuell
zuweisen kannst (siehe oben), werden andere Attribute wie folgt automatisch zugewiesen:

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

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

o Product wird auf den Namen des gewahlten Ordners gesetzt.

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

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

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

Missing Sample

A sample could not be found.

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

IGNORE ALL IGNORE LOCATE

Uber den Dialog "Missing Sample" findest du fehlende Samples.

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

Der Dialog "Missing Sample" fiihrt die fehlenden Samples auf. Wahle mit den drei Buttons un-
ten im Dialog zwischen folgenden Aktionen:

= |GNORE (ignorieren): Klicke diesen Button, um das Project ohne das fehlende Sample zu
laden. Du wirst es auch zu einem spateren Zeitpunkt auffinden kdnnen (siehe unten).

= IGNORE ALL (alle ignorieren): Klicke diesen Button, um samtliche fehlenden Samples zu
ignorieren. Du wirst diese auch zu einem spateren Zeitpunkt auffinden kénnen (siehe un-
ten).

= LOCATE (Auffinden): Ein Klick auf diesen Button 6ffnet einen Auswahl-Dialog, in dem du
die fehlenden Samples manuell auffinden kannst. Navigiere auf deinem Dateisystem zum
gewlinschten Sample und klicke dann Open. Dein Project nutzt dann das neu gewahlte
Sample anstelle des fehlenden. Wenn weitere Samples fehlen, versucht MASCHINE, aus-
gehend vom gerade von dir gezeigten Pfad, sie zu finden.
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Fehlende Samples zu einem spateren Zeitpunkt finden oder bereinigen

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

Group B1 *  Pattern 1

Drum Loop

Purge Missing Samplas
Find Missing Samples
Import MIDI...

Export MIDI...

Color

Copy

Bacta

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

1. Wahle Purge Missing Samples vom Kontext-Menii eines Sound-Slots, um die fehlenden
Samples aus dem Sound zu entfernen.

2. Wahle Find Missing Samples (Fehlende Samples finden) vom Kontext-Menid des Sound-
Slots, um erneut den Missing-Sample-Dialog zu 6ffnen und die fehlenden Samples des
Sounds zu finden.

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

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

= Im File-Untermeni des MASCHINE-Meniis betreffen diese Befehle alle Sounds des Pro-
jects, denen Samples fehlen.

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 234



Browser

Nutzung von Quick-Browse

4.8  Nutzung von Quick-Browse

Mit Quick-Browse kannst du schnell eine bereits durchgefiihrte Suchabfrage wieder abrufen,
um eine bestimmte Datei zu finden. Angenommen, du hast in der Library geblattert und zuerst
einen Kick-Drum-Sample und danach in einen anderen Sound-Slot einen Snare-Sample gela-
den. Nun stellst du aber fest, dass du mit der Kick-Drum nicht zufrieden bist. Du erinnerst
dich aber, dass du vor der Wahl der Kick-Drum ein anderes, besseres Sample gehort hattest.
Normalerweise musst du nun versuchen, dich an den Namen oder die Tags zu erinnern, die du
fir deine Suche benutzt hattest oder wieder durch alle Kick-Samples blattern (bei mehreren
hundert Kick-Drum-Samples in der MASCHINE-Library ware das eine zeitraubende Angelegen-
heit). Mit Quick-Browse kannst du mit nur einem Klick die Abfrage wieder herstellen.

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

= Quick-Browse fiir Projects, Groups und Sounds: Klicke auf das Lupen-Symbol rechts vom far-
bigen Datei-Namen oben links im Control-Bereich, um die fiir die Datei genutzte Suchan-
frage wieder aufzurufen. Diese Datei kann Folgendes sein:

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

)

Input

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

Oh Baby [Loop]

)

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

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

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

Flange Me 0

OuUTPUT

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

Die Quick-Browse-Funktion ist auch auf deinem Controller verfiigbar! Siehe unten fir weitere Infor-
mationen.

Wenn fiir eine Datei keine Suchanfrage getatigt wurde...

Wenn eine Datei deines Projects nicht (ber eine Suche im Browser geladen wurde, kann natir-
lich auch keine Suchanfrage wieder hergestellt werden! Nichtsdestotrotz wird Quick-Browse
verschiedene Techniken nutzen, um herauszufinden, wo die Datei "her kommt". Wenn du z.B.
eine Datei per Drag-and-Drop von deinem Desktop oder einem anderen Ort auf deinem Rech-
ner geladen hast, zeigt Quick-Browse den FILES-Bereich mit diesem Ort an.
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Quick-Browse vom Control-Modus aus auf dem Controller

Auf deinem Controller hast du im Control-Modus direkten und schnellen Zugriff auf die Quick-
Browse-Funktion fiir Samples und Plug-in-Presets:

1.

4.

=

Driicke , um in den Control-Modus zu gelangen und auf deine Plug-ins zuzugrei-
fen.

Navigiere zum Kanal (Master, Group oder Sound), in dem das Plug-in sitzt, dessen Such-
anfrage du aufrufen méchtest — siehe Abschnitt 13.3.7, Den Fokus auf eine Group oder
einen Sound setzten und 13.3.8, Zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene umschal-
ten..

Im Kanal wahle dann das gewlinschte Plug-in an (fiir ein Sample ist dies das Sampler-
Plug-in, in dem das Sample sitzt) — siehe Abschnitt 13.3.9, Navigation durch Kanal-Ei-
genschaften, Plug-ins und Parameter-Pages im Control-Bereich.

MASTER GROUP SOUND SAMPLER 0o

BPM 122.00 1:1:1 Bass C1 Innerworks

W Sampler & Compressor

Voice Settings Engine

8 . Standard

Driicke Button 8.

Button 8 leuchtet und die Ergebnisliste, die zum finden dieser Datei genutzt wurde, er-
scheint direkt im rechten Teil des rechten Displays.

BPM 122.00 1:1:1 Bass C1 Innerworks

W Sampler [ Compressor Bass CO Edged |

- + Bass C1 Dakeat
SAMPLER

Bass C2ZeroCash

Bass DO Wicked

Voice Settings Engine

8 . Standard
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Drehe den 4-D-Encoder, um das gewlinschte Plug-in-Preset oder Sample auf der Liste an-
zuwahlen und dricke den 4-D-Encoder, um die Datei zu laden.

—  Die geladene Datei ersetzt dabei in deinem Project die vorherige.

Quick-Browse vom Browse-Modus aus auf dem Controller

Du hast auf die Quick-Browse-Funktion auch im Browse-Modus deines Controllers Zugriff. Das
erlaubt es dir vor allem, die Quick-Browse-Funktion auch fir Groups und Sounds zu nutzen:

1.
2.

Driicke , um in den Control-Modus zu gelangen.

Wenn du Quick-Browse fir eine Group oder einen Sound nutzen moéchtest, setzte den Fo-
kus auf die Group bzw. den Sound — siehe Abschnitt 13.3.7, Den Fokus auf eine Group
oder einen Sound setzten.

Wenn du Quick-Browse fir ein Sample oder ein Plug-in-Preset nutzen moéchtest, wahle
zusatzlich das gewiinschte Plug-in (bei einem Sample wahle das Sampler-Plug-in, in dem
das Sample sitzt) — siehe Abschnitt 13.3.8, Zwischen Master-, Group- und Sound-Ebene
umschalten. und 13.3.9, Navigation durch Kanal-Eigenschaften, Plug-ins und Parameter-
Pages im Control-Bereich.

Wenn du die gewiinschte Datei im Fokus bzw. angewahlt hast, schalte deinen Controller in den
Browse-Modus, um fortzufahren:

1.
2.

Driicke , um den Browser zu 6ffnen.

Driicke Button 1 oder 2, um den, der fokussierten/angewahlten entsprechenden, Dateityp
zu wahlen.

Driicke Button 3 (der eine Lupe anzeigt), um die Quick-Browse-Funktion auszulésen.
Der Browser ruft automatisch die fiir die Suche nach der geladenen Datei genutzte Such-
anfrage wieder auf.

Drehe den 4-D-Encoder oder Drehregler 8, um das gewlinschte Plug-in-Preset oder Sam-
ple auf der Liste anzuwahlen und driicke den 4-D-Encoder oder Drehregler 8 (LOAD), um
die Datei zu laden.

Die geladene Datei ersetzt dabei in deinem Project die vorherige.
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Uberblick tiber die Sounds, Groups und den Master

9 Sounds, Groups und dein Project verwalten

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

5.1  Uberblick iiber die Sounds, Groups und den Master

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

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

= Groups enthalten 16 Sound-Slots, jeder mit einem kompletten Satz an Parametern. Die 16
Pads auf deinem Controller spielen zu jeder Zeit eine komplette Group. In der Software
werden Groups im Arrange-View in der Spalte links vom Arranger angezeigt: der Group-Liste
(2). Zusatzlich kann ein MASCHINE-Project eine beliebige Anzahl an Groups haben, die in
Bénken mit jeweils acht Groups organisiert sind. Jede Group kann eine beliebige Anzahl an
Insert-Effekten beherbergen, die global alle Sounds der Group bearbeiten sowie eine unbe-
grenzte Anzahl an Patterns haben, die in Banken mit jeweils 16 Pattern organisiert sind.
Mehr Informationen zu Patterns findest du in Kapitel 111, Mit Patterns arbeiten.

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

FX/Filter  Modulation  LFO  Velocity / Modwheel

ENGINE

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

5.1.1  Die Sound-, Group- und Master-Kanale

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

Jeder Kanal bietet eine Reihe an Kanal-Eigenschaften, die unabhangig von den beherbergten
Plug-ins die Eingangspegel-, Ausgangspegel-, Groove- und Macro-Einstellungen des jeweiligen
Sounds, der Group bzw. des Masters bestimmen. Lies dazu bitte auch das Kapitel 112, Audio-
Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler und Abschnitt 16.3.3, Groove.
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Im Mix-View der Software werden die Sounds, Groups und der Master durch Kanalziige im Mi-
xer reprasentiert. In diesem View steuerst du intuitiv die Audio- und MIDI-Verschaltungen aller
Sounds, Groups und des Masters. Mehr Informationen dazu findest du in 113.2, Der Mixer.

Bass String- Stab Leads st Cong..[100] Tabla..[100] Djem..[100] Master
7 11
¥ Kick.nce ! Sound2  Kick.oth3 Open..908X Clos..09X1 Clos..09X2 Sl -0 Clap..ubTao Clap..dzin 1 Clap..kzion Crash 909X Tabla11V3 Sabar2V3 Tabla12V3 Beat

{1}
PR T Focus )l Focus ] _rocus|ita Focus s Focus JtarrFocus Jlaul_rocus G Focus Il Focus sl Focus Jtan Focus JulFocus]iul_Focus ] _Focus]

= Sampler

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

u Sampler

SAMPLER [ MAN__|

WMMWWA —

Der Mixer mit den Kanalziligen aller Sounds einer Group.

5.1.2  Ahnlichkeiten und Unterschiede beim Umgang mit Sounds und Groups

Sounds und Groups werden sehr ahnlich behandelt — siehe die Abschnitte 15.2, Soundverwal-
tung und 15.3, Group-Verwaltung weiter unten. Wie fiihren hier die Haupt-Unterschiede zwi-
schen den beiden auf:

= Jede Group hat immer eine feste Anzahl an Sound-Slots — namlich 16. Manche dieser
Sound-Slots kénnen leer sein und je nachdem, wie du deine Sounds gerne (ber die Pads
spielst, kannst du Licken zwischen deinen Sound-Slots haben (d.h. leere Sound-Slots zwi-
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schen anderen Slots, die Sounds enthalten). Du kannst keine Sound-Slots erzeugen, son-
dern in die bestehenden 16 Sound-Slots jeder Group Sounds laden bzw. sie wieder entfer-
nen.

= Dein Project kann eine unbegrenzte Anzahl an Groups haben. Du kannst Groups nach Belie-
ben erzeugen, fiillen und léschen. Wenn du eine Group léschst, riicken alle folgenden
Groups in der Group-Liste einen Platz nach oben, um die Liicke zu fiillen. Wenn du mehr
als acht Groups nutzt, wird automatisch eine weitere Group-Bank erzeugt.

9.1.3  Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups

Du kannst in MASCHINE mehrere Sounds bzw. Groups gleichzeitig auswahlen. Das ermdglicht es
dir vor allem, einen Parameter-Wert fiir alle gewahlten Sounds/Groups gleichzeitig zu dndern!

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

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

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

Kick Autopsy 1

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

Praziser ausgedriickt, wenn eine Group oder ein Sound gerade fokussiert ist, kannst du zusatz-
lich andere Groups bzw. Sounds auswahlen. Diese werden dann durch deine Bearbeitung der
fokussierten Group bzw. des Sounds ebenfalls gedndert.

Du kannst Sounds und Groups nicht gleichzeitig auswahlen.

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

= Wenn du den Fokus auf einen Sound oder eine Group setzt, die gerade nicht ausgewahlt
ist, werden sowohl der Fokus als auch die Auswahl auf diesen Sound bzw. die Group ver-
schoben.
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= Wenn du den Fokus auf einen Sound oder eine Group setzt, die bereits in der aktuellen
Auswahl enthalten ist, wird der Fokus auf diesen Sound bzw. die Group verschoben, die
Auswahl bleibt dabei aber erhalten. So kannst du zum Beispiel die Parameter jedes der
ausgewahlten Sounds oder der Group Uberpriifen, wahrend du die Méglichkeit behéltst, Pa-
rameter fiir die gesamte Auswahl zu andern.

Was wird durch die Mehrfach-Auswahl beeinflusst und wie?

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

= Kanal-Eigenschaften: Parameter-Einstellungen jeglicher Parameter in jedem Satz der Kanal-
Eigenschaften werden auf alle ausgewahlten Sounds bzw. Groups angewendet. Siehe Kapi-
tel 112, Audio-Routing, Fernsteuerung und Macro-Drehregler fiir mehr Informationen Gber
die Kanal-Eigenschaften.

= Plug-ins: Parameter-Anderungen werden auf alle Sounds bzw. Groups angewendet, die das
gleiche Plug-in im gleichen Plug-in-Slot haben. Siehe Kapitel 17, Mit Plug-ins arbeiten fir
Details Giber Plug-ins.

= Pad-View: Die Einstellungen von Grundton, Choke-Group, und Link-Group werden auf alle
ausgewahlten Sounds angewendet. Mehr dazu findest du in Abschnitt 16.1, Die Pads an-
passen.

= Du kannst mehrere Sound-Slots oder Groups gleichzeitig verschieben. Mehr dazu in den
Abschnitten 15.2.7, Sounds verschieben und 15.3.7, Groups umsortieren.

= Du kannst mehrere Sound-Slots gleichzeitig zuriicksetzen und mehrere Groups gleichzeitig
loschen. Mehr dazu in den Abschnitten 15.2.8, Sound-Slots zuriicksetzen und 15.3.8,
Groups léschen.

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

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

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

Mehrfach-Auswahl von Sounds/Groups in der Software

Um mehrere Sounds bzw. Groups in der MASCHINE-Software auszuwahlen, nutze einfach die
allgemeingiltigen Tastaturbefehle deines Betriebssystems: flir Sounds in der Sound-Liste oder
im Pad-View und fir Groups in der Group-Liste. Die folgenden Aktionen sind verfiigbar:

Ausfiihrung Funktion

Objekte auswahlen (Sounds oder Groups)
Klick auf nicht angewahltes Objekt Wahlt das Objekt und setzt den Fokus darauf.

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

[Ctrl1-Klick ([Cmd]-Klick in macOS) auf nicht |Fugt das Objekt der Auswahl hinzu.
ausgewahltes Objekt

[Ctrl1-Klick ([Cmd]-Klick in macOS) auf das  |Wahlt das Objekt ab — mit Ausnahme des

ausgewahlte Objekt Objekts im Fokus, welches nicht abgewéahlt
werden kann.
[Shift]-Klick auf das Objekt Wahlt alle Objekte zwischen dem im Fokus

und dem mit [Shift] angeklickten aus.

[Ctrl] + [A] ([Cmd] + [A] in macOS), wenn es |Wahlt alle Objekte in der Liste aus.
nicht ausgewahlte Objekte gibt.

[Ctrl] + [A] (ICmd] + [A] in macOS), wenn alle | Wahlt alle Objekte ab — mit Ausnahme des
Objekte in der Liste ausgewahlt sind Objekts im Fokus, welches nicht abgewahlt
werden kann.

Die in obiger Tabelle aufgefiihrten Tastaturbefehle funktionieren in folgenden Bereichen des
MASCHINE-Fensters:

= Um mehrere Groups auszuwahlen, nutze die Tastaturbefehle in der Group-Liste.
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= Um mehrere Sounds auszuwahlen, nutze die Tastaturbefehle in der Sound-Liste oder im
Pad-View (siehe Abschnitt 16.1.1, Der Pad-View in der Software.).
Mehrfach-Auswahl von Sounds/Groups mit dem Controller

Du kannst auf deinem Controller Gber den Select-Modus mehrere Sounds oder Groups auswah-
len.

» Driicke und halte , um in den Select-Modus zu gelangen. Du kannst den Select-
Modus durch Druck auf + Button 1 auch festsetzen.

—  Du bist nun bereit, mehr als einen Sound/Group auszuwahlen.

SELECT BANK 1 >

BPM 135.00 1:1:1

Sounds und Groups im Select-Modus auswahlen.

Dir stehen die folgenden Auswahl-Befehle zur Verfligung:
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Auswahl-Befehl Beschreibung

Pads Driicke eines der Pads, um den Fokus auf den betreffenden Sound zu
setzen. Das Pad leuchtet dann und zeigt so an, dass der Sound im
Fokus (und ausgewahlt) ist. Unbeleuchtete Sounds zeigen nicht
ausgewahlte, leere Sound-Slots an und halb beleuchtete Pads zeigen
nicht ausgewahlte Sounds an. Das Auswahl-Verhalten hangt von
Schaltzustand der MULTI-Option ab (Button 8, siehe unten).

Group-Buttons A-H | Driicke einen der Group-Buttons, um den Fokus in der aktuellen
Group-Bank auf die betreffende Group zu setzen. Der Button leuchtet
dann und zeigt so an, dass die Group im Fokus (und ausgewahlt) ist.
Das Driicken unbeleuchteter Buttons tut nichts (sie entsprechen
keiner existierenden Group) und halb beleuchtete Buttons zeigen nicht
ausgewahlte Groups an. Das Auswahl-Verhalten hangt von
Schaltzustand der MULTI-Option ab (Button 8, siehe unten).

Button 3/4 (PREV/ Wahlt die vorherige bzw. nachste Group-Bank aus.
NEXT)

Button 5 (ALL) Wabhlt alle Sounds in der aktuellen Group aus, ohne den Fokus zu
verschieben.

Button 6 (NONE) Wabhlt alle Sounds in der aktuellen Group ab, mit Ausnahme des
Sounds im Fokus.

Button 8 (MULTI) Aktiviert/deaktiviert den Modus fir die Mehrfach-Auswahl. Umschalten
dieser Option andert weder Fokus noch Auswahl, aber es andert das
Verhalten des Auswahl-Vorgangs — siehe unten.

Die Option MULT! (Button 8) schaltet zwischen Einzel- und Mehrfach-Auswahl um:
= Wenn MULT! deaktiviert ist (Button 8 aus):

o Betatigung des Group-Buttons bzw. des Pads einer nicht ausgewéahlten Group bzw. ei-
nes Sounds setzt den Fokus auf den Sound bzw. die Group und lost die aktuelle Aus-
wahl von Groups bzw. Sounds auf (nur die fokussierte Group bzw. der Sound ist dann
ausgewahlt). Der Group-Button bzw. das Pad leuchtet.
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o Betatigung des Group-Buttons bzw. des Pads einer ausgewahlten Group bzw. eines
Sounds setzt den Fokus auf den Sound bzw. die Group ohne die aktuelle Auswahl von
Groups bzw. Sounds zu andern. Der Group-Button bzw. das Pad bleibt voll beleuchtet.

= Wenn MULTI aktiviert ist (Button 8 an):

o Betatigung des Group-Buttons bzw. des Pads einer nicht ausgewéahlten Group bzw. ei-
nes Sounds fligt sie der aktuellen Auswahl von Groups bzw. Sounds hinzu, ohne den
aktuellen Fokus zu verschieben. Der Group-Button bzw. das Pad leuchtet.

o Betatigung des Group-Buttons / Pads einer ausgewahlten Group bzw. eines Sounds
wahlt sie/ihn ab, es sei es ist die/der fokussierte Group bzw. Sound. Der Group-Button
ist nun nur halb beleuchtet; das Pad ist halb beleuchtet (wenn es einen Sound ent-
halt) oder aus (wenn es leer ist).

9.2  Soundverwaltung

Dieser Abschnitt beschreibt die fiir Sounds und Sound-Slots verfiigbaren, globalen Bearbei-
tungsfunktionen.

Sounds: Sound-Liste oder Pad-View

Mit Ausnahme der Benennung von Sound-Slots sind alle hier beschriebenen Methoden sowohl
in der Sound-Liste, als auch im Pad-View verfligbar. Der Pad-View ist eine alternative Sicht auf
deine Sound-Slots, der die Betonung auf den Zusammenhang mit den Pads deines Controllers
legt.
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C1
Mona  Master

Mona  Master

Der Pad-View

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

» Klicke auf den Pad-View-Button, um den Pad-View anzuzeigen bzw. zu verstecken.

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

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

Zusétzlich zu den in den folgenden Abschnitten beschriebenen Verwaltungs-Funktionen fir Sounds,

bietet der Pad-View zusatzliche Einstellungen, die das Verhalten deiner Pads beeinflussen. Mehr
dazu in Abschnitt 16.1, Die Pads anpassen.
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5.2.1  Sounds laden

Du kannst einen fertigen Sound Uber den Browser oder (ber dein Betriebssystem laden. Der
Sound kann aus der MASCHINE-Library oder aus einem EXPANSION PACK stammen, aber es
kann auch ein Sound sein, den du selbst erzeugt und abgespeichert hast.

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

= Drag-and-Drop: Wahle den gewlinschten Sound im Browser oder in deinem Betriebssystem
aus, und zieh ihn auf den gewtinschten Sound-Slot in der Sound-Liste (oder auf die ent-
sprechende Zelle im Pad-Grid des Pad-Views, siehe oben), um ihn in den Sound-Slot zu
laden. Ein etwaiger, im Ziel-Slot geladener Sound wird dadurch ersetzt.

= Doppelklick: Doppelklicke den Sound im Browser oder die Sound-Datei in deinem Betriebs-
system, um den fokussierten Sound in der Sound-Liste zu ersetzen.

= Kontext-Menii: Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) den gewlinschten Sound-Slot in der
Sound-Liste oder die entsprechende Zelle des Pad-Grids im Pad-View und wahle Open...
vom Kontext-Men(. Im sich 6ffnenden Load-Sound-Dialog navigierst du dann zur ge-
wiinschten Sound-Datei auf deinem Rechner und klickst Offnen, um sie zu laden. Der gela-
dene Sound ersetzt den aktuell im Slot geladenen Sound.

Du kannst auch die Suchanfrage, die genutzt wurde, um den Sound im fokussierten Sound-Slot zu

laden, wieder aufrufen. Mehr dazu in Abschnitt 14.8, Nutzung von Quick-Browse.

In deinem Betriebssystem haben Sound-Dateien die Endung “.mxsnd” (MASCHINE 2)
oder “.msnd” (MASCHINE 1.x).

Weitere Informationen tber den Browser findest du in Kapitel 14, Browser.

Sounds mit deinem Controller laden
Auf deinem Controller nutzen sie den Browser, um Sounds zu laden.

= Du kannst damit deine MASCHINE-Library nach dem gewiinschten Sound durchsuchen.
Fir mehr Informationen lies bitte Kapitel 14.2, Dateien in der Library suchen und laden.
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= Du kannst auch die Suchanfrage, die genutzt wurde, um den Sound im fokussierten
Sound-Slot zu laden, wieder aufrufen. Mehr dazu in Abschnitt 14.8, Nutzung von Quick-
Browse.

9.2.2  Sounds vorhdren

Du kannst die Sounds der fokussierten Group vorhéren, wahrend du in der Software den Fokus
auf sie setzt. Um dies zu tun:

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

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

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

Sounds auf deinem Controller vorhoren

Auf deinem Controller ist das Vorhéren von Sounds die Grundeinstellung: Wenn du im Control-
Modus ein Pad betatigst, spiele seinen Sound und setzen ihn gleichzeitig in den Fokus. Du
brauchst daher nichts zu aktivieren, das Vorhéren von Sounds in der fokussierten Group funkti-
oniert sofort.

Den Fokus auf Sounds setzen, ohne sie zu spielen

Du kannst den Fokus auch auf einen Sound der aktuellen Group setzen, ohne ihn zu spielen.
Das ist praktisch, wenn du in einer Live-Situation nicht jeden Sound héren méchten, den du
auswahlst. Nutze den Select-Modus, um dies zu tun:
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» Wahrend du haltst, driicke das Pad des gewlinschten Sounds.

—  Der Sound ist im Fokus, ohne dass er zu héren war.

5.2.3  Sound-Slots umbenennen

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

Du kannst __Sound-SIots auch manuell umbenennen. Namen lassen sich nur Uber die Software
eingeben, Anderungen tauchen aber auch auf der Hardware auf.

Um einen Sound-Slot umzubenennen:

1. Doppelklicke auf den Namen des gewiinschten Sound-Slots oder rechtsklicke ([Ctrl]-Klick
in macOS) auf den gewilinschten Sound-Slot und wahle Rename (umbenennen) vom Kon-

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

2 |+
m Bnare Ektl A 1
a

5 I L indary

2. Andere Uiber deine Rechnertastatur den Namen des Sound-Slots. Mit der [Enter]-Taste auf
deiner Rechnertastatur wird er bestatigt.

Wenn du MASCHINE als Plug-in nutzt, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da sie im Host mit

einer Funktion verbunden ist. Klicke in diesem Fall irgendwo in das MASCHINE-Plug-in-Fenster,
um den eingegebenen Namen zu bestatigen.

9.2.4  Die Farbe des Sounds andern

Du kannst die Farbe jedes einzelnen Sounds in der Software andern. Um dies zu tun:
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1. Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick unter macOS) in der Sound-Liste oder im Pad-View auf den ge-
wiinschten Sound-Slot und wahle Color vom Kontext-Mend.
Eine Farbpalette erscheint. In der Palette ist die aktuelle Farbe des Sounds hervorgeho-

ben dargestellt.

Automation . .

O

3 k
B openHH g09x B pefaui

I ClosedHH 909X 1

2. Wahle die gewiinschte Farbe von der Palette. Du kannst die Farbe des Sounds auch ent-
sprechend seiner Position in der Liste auf die Grundeinstellung zuriicksetzen, indem du
unten in der Palette Default (Grundeinstellung) wahlst.

— Die Pads der MASCHINE-STUDIO-, MASCHINE-MK3-, MASCHINE-MK2- und MASCHI-
NE-MIKRO-MK2-Controllers nehmen die Sound-Farben an, die du ausgewahlt hast.

Mehrere Sounds hearbeiten
Du kannst jetzt die folgenden Befehle auf eine Mehrfachauswahl von Sounds anwenden:
= Sounds:
o Andern der Farbe der gewahlten Sounds.
o Die gewahlten Sounds kopieren, ausschneiden oder einfiigen.
o Die gewahlten Sounds zurlicksetzen.

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

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

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

Wenn du von der Farb-Palette eine neue Farbe wahlst, wird diese fiir alle gewahlten Sounds
Gbernommen.

In der Grundeinstellung bekommen Sounds die Farbe ihrer Group. Du kannst in Preferences > Co-
lors > Sound Default aber auch eine andere Grundeinstellung fir die Sound-Farbe definieren. Mehr
dazu in Abschnitt 13.7.8, Preferences — Colors-Page.

@ Wenn du, wie oben beschrieben, fiir einen Sound einmal eine eigene Farbe eingestellt hast, behalt
dieser Sound die Farbe beim verschieben in der Sound-Liste und sie wird auch mit dem Sound ab-
gespeichert, wenn du ihn zur spateren Nutzung speicherst. Beachte bitte, dass du die Farbe wahlen
kannst, die der Grundeinstellung entspricht: Dann wird diese Farbe (obwohl unveréndert) wie eine
nutzerspezifische Farbe behandelt und folgt dem Sound, wenn du ihn verschiebst.

5.2.5  Sounds speichern

Du kannst deine Sounds als einzelne Dateien abspeichern (Endung ".mxsnd"). Das kann nur in
der Software geschehen.

Deine Anderungen in die urspriingliche Sound-Datei speichern

Wenn du einen Sound in deinem Project geandert hast, kannst du diese Anderungen wie folgt
speichern:
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» Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macQS) in der Sound-Liste oder im Pad-View auf den ge-
winschten Sound-Slot und wahle Save (Speichern) vom Kontext-Menii:

OpenHH 90y

lu Sampler
+

Automation

Reset

h penHH 809X

5 I ClosedHH 909X 1

— Deine Anderungen werden in die urspriingliche Sound-Datei gespeichert.

Sogar, wenn du einen Sound nicht einzeln abspeichern, werden seine aktuellen Einstellungen mit
deinem Project gespeichert. Wenn ein Sound aber einmal gespeichert und mit Tags versehen ist, ist
er einzeln im Browser zur Nutzung in anderen Groups und Projects verfligbhar.

Du kannst keine Anderungen in Factory-Dateien speichern — diese Dateien kénnen nicht iiber-
schrieben werden. Wenn du den Save-Befehl auf eine Factory-Datei anwenden, wir der auto-
matisch zum Save As...-Befehl (Speichern unter): Ein Speicherdialog erscheint, mit dem du
deinen Sound in deiner User-Library speichern kannst. Mehr dazu im nachsten Paragraphen.
Das gleiche passiert bei Sounds, die du von Grund auf neu erzeugt hast.

Deinen geanderten Sound als neuen Sound speichern

Wenn du Anderungen an einem Sound speichern méchtest, der aus der Factory-Library stammt
oder du den urspriinglichen Sound nicht mit deiner geanderten Version (iberschreiben mdch-
test oder wenn es keine urspriingliche Version des Sounds gibt (d.h., dass du ihn von Grund
auf neu erzeugt hast), kannst du ihn als neue Sound-Datei speichern:
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» Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macQS) in der Sound-Liste oder im Pad-View auf den ge-
winschten Sound-Slot und wahle Save As... (Speichern unter) vom Kontext-Men:

OpenHH 90

lu Sampler
+

Automation

Reset

3 K Sr
B opentH s09x

5 I ClosedHH 909X 1

Ein Speicher-Dialog erscheint. In der Grundeinstellung bekommt die Sound-Datei den Namen
des Sound-Slots und wird im Standard-Benutzer-Verzeichnis gespeichert (eingestellt unter Pre-
ferences > Library > User, siehe Abschnitt 13.7.4, Preferences — Default-Page).

1.  Wenn erwiinscht, wahle einen anderen Datei-Pfad und/oder gib auf der Rechnertastatur
einen anderen Namen ein.

2. Dricke [Enter], um zu bestatigen und den Speicher-Dialog zu schlieBen.

—  Dein Sound ist nun abgespeichert.

Der Sound wird der User-Library hinzugefiigt und kann im Browser mit Tags versehen werden
— siehe Abschnitt 14.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.

Sogar, wenn du einen Sound nicht einzeln abspeicherst, werden seine aktuellen Einstellungen mit
deinem Project gespeichert. Wenn ein Sound aber einmal gespeichert und mit Tags versehen ist, ist
er einzeln im Browser zur Nutzung in anderen Groups und Projects verfligbar.
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5.2.6  Sounds kopieren und einfiigen

Du kannst Sounds in deinem Project zwischen Sound-Slots (und damit zwischen Pads) und
Groups kopieren und einfliigen.

@ In der Software werden Sounds ohne ihre Noteninhalte im Pattern kopiert. Um die Noten-Inhalte
wahrend des Kopiervorgangs zu erhalten, nutze auf deinem Controller (siehe unten)!

Um einen Sound in der Software zu kopieren und einzufiigen:

1. Rechtsklicke (in macOS: [Ctrl]-Klick) (in der Sound-Liste oder im Pad-View) den Sound-
Slot mit dem Sound, den du kopieren méchtest.

2. Wahle Copy aus dem Kontext-Men(, um einen Sound zu kopieren.

OpenHH 90 TP

lu Sampler Save
+

Automation

5 I ClosedHH 909X 1

3. Um den Sound einzufligen, rechtsklicke (macOS: [Ctrl]-Klick) einen anderen Sound-Slot
(der sich auch in einer anderen Group befinden kann, wobei du dann zuerst die jeweiligen
Group in der Group-Liste des Arrangers klicken musst) und wahle Paste (Einfligen) vom
Kontext-Men.

—  Alle Parameter auBer dem Patterninhalt werden so kopiert. Ein etwaiger, im Ziel-Slot gela-
dener Sound wird dadurch ersetzt.
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Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen einer Mehrfachauswahl von Sounds

Die Ausschneide-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds oder Groups funktioniert wie
folgt:

= Wenn du eine Mehrfachauswahl von Sounds ausschneidest, werden sie in die Zwischenab-
lage kopiert und aus der Sounds-Liste entfernt. Deine Sounds-Slots werden auf die Grund-
einstellung zurlickgesetzt,

Die Kopier-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds funktioniert wie folgt:

Wenn du eine Mehrfachauswahl von Sounds kopierst, werden sie in die Zwischenablage kopiert
und bleiben in der Sound-Liste.

Die Einfiige-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds funktioniert wie folgt:

= Wenn du eine Mehrfachauswahl von Sounds auf einem Sound-Slot einfligst, ersetzen die
eingefligten Sounds den aktuellen Sound im Slot und die nachfolgenden Sounds — wird
der letzte Sound-Slot erreicht, werden die Ubrigen, einzufliigenden Sounds nicht eingefiigt.
Beachte bitte, dass eine etwaige Mehrfachauswahl von nicht direkt benachbarten Sounds
darauf keine Auswirkung hat. Beispiel: Wenn du die Sounds 1, 2, 4 und 7 in den Sound-
Slot 14 einfligst, ersetzen die Duplikate der Sounds 1, 2 und 4 etwaige, in den Sound-
Slots 14, 15, bzw. 16 existierenden Sounds, wahrend Sound 7 gar nicht eingefligt wird.

Wenn du einen Sound mehr als einmal kopieren méchtest, wahle einfach in anderen Sound-Slots
mehrfach Paste vom Kontext-Men(: Der Quell-Sound bleibt in der Zwischenablage, bereit fiir seinen
nachsten Einsatz!

Wenn du Sounds in der Software kopierst/einfligst, wird der gesamte Inhalt der kopierten
Sound(s) inklusive ihrer Events eingefligt. Beim Einfligen eines Sounds in einen Sound-Slot ei-
ner anderen Group werden also die benoétigten Patterns erzeugt — wenn nicht bereits vorhan-
den — und bei bereits existierenden Patterns die Events fiir den Sound-Slot ersetzt.

In obigem Satz bedeutet "existierende Patterns" Patterns mit den gleichen IDs (d.h. der gleichen
Position in der Pattern-Liste) wie in der Quell-Group. Beispiel: Wenn der Quell-Sound Events in Pat-
tern 1, 2 und 3 seiner Group enthalt und du diesen Sound in eine andere Group einfligst, die nur
Pattern 1 und 4 hat, werden Patterns 2 und 3 automatisch erzeugt, um die Events des eingefligten
Sounds aufzunehmen.
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Sounds mit deinem Controller duplizieren

Um einen Sound von einem Pad auf ein anderes zu kopieren, machst du auf dem Controller
Folgendes im Control-Modus:

1. Drlicke und halte

2. Um einen Sound, inklusive seines Pattern-Inhalts, zu duplizieren, schalte die Option
+ EVENTS (Button 5) ein.

3. Driicke das Pad des Sound, den du kopieren méchtest.
Das Pad des Sounds fangt an zu blinken.

4. Driicke das Pad des Ziel-Sound-Slots (das kann auch in einer anderen Group sein, wobei
du dann zuerst den jeweiligen Group-Button driicken musst).

— Alle Parameter des Sounds werden kopiert (inklusive seines Pattern-Inhalts, wenn die Op-
tion + EVENTS aktiv ist). Ein etwaiger, im Ziel-Slot geladener Sound wird dadurch ersetzt.

Wenn du den Sound eingefiigt hast, fangt das Ziel-Pad ebenfalls an zu blinken und zeigt an,
dass der Sound bereit ist, erneut in andere Sound-Slots eingefiigt zu werden: Wenn du also
das Quell-Pad bereits einmal gedriickt hast, brauchst du jetzt nur alle gewlinschten Ziel-Pads
nacheinander zu driicken, um den Sound mehr als einmal zu duplizieren.

Anstatt gedriickt zu halten, kannst du den Duplicate-Modus auch mit +
Button 1 festsetzen. Du kannst dann loslassen und dein Controller bleibt im Duplicate-
Modus, bis du erneut driickst. Mehr dazu in Abschnitt Einen Modus festsetzen.

5.2.7  Sounds verschieben

In der Software kannst du die Reihenfolge der Sounds per Drag-and-Drop andern. Manchmal
ist es hilfreich, sich die Sounds anders zu organisieren. Lege zum Beispiel die Sounds auf an-
dere Pads, um die Group besser spielen zu kénnen.

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu verschieben. Siehe Kapitel
15.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups fiir weitere Informationen.

Um einen oder mehrere Sounds zu verschieben:

1. Klicke und halte den gewiinschten Sound-Slot in der Sound-Liste oder im Pad-View:
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2. Ziehe die Maus bei gehaltener Maustaste auf die gewilinschte Position in der Sound-Liste
bzw. im Pad-View.
Der Mauszeiger bewegt sich und es erscheint eine Einflige-Markierung an den Positionen,
an denen du den Sound einfligen kannst.

Vocal AhHa

Rida C..aPlatad

3. Lass den Sound los, wenn die Markierung in der Sound-Liste bzw. im Pad-View an der ge-
wiinschten Position erscheint.

—  Der Sound-Slot nimmt jetzt seinen neuen Platz in der Group ein. Auf deinem Controller
wird sein Sound durch das Pad gespielt, dessen Nummer links der Sound-Slots der
Sound-Liste bzw. auf den Zellen des Pad-Views erscheint.

Du kannst Sounds auch in andere Groups in der Group-Liste ziehen: Die Sounds werden dann
in den ersten leeren Sound-Slot der jeweiligen Group eingefiigt und die Group bekommt auto-
matisch den Fokus. Dabei werden allerdings die Pattern-Inhalte der Sounds nicht verschoben.

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

Wenn du den (die) Sound(s) auf das '+' am Ende der Group-Liste ziehst, wird eine neue Group er-
zeugt und deine Sounds werden in die ersten Sound-Slots dieser Group eingefiigt.
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5.2.8  Sound-Slots zuriicksetzen

Wenn du einen Sound-Slot zurlicksetzt, wird der darin enthaltene Sound entfernt und alle sei-
ne Einstellungen (Kanal-Eigenschaften, Name, Farbe...) werden auf die Grundeinstellung zu-
rickgesetzt.

Es kénnen auch mehrere Sound ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zurlickzusetzen! Siehe Kapitel
15.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups flr weitere Informationen.

» Um einen Sound-Slot zurlickzusetzen, wéhle ihn in der Sound-Liste oder im Pad-View aus
und driicke [Del] auf deiner Rechnertastatur oder du rechtsklickst ([Ctrll-Klick in macOS)
auf den gewiinschten Sound-Slot und wahlst Reset (Zuriicksetzen) vom Kontext-Mendi.

—  Der Inhalt des Sound-Slots wird entfernt und der Sound-Slot wird auf seine Grundeinstel-
lungen und den Standard-Namen zuriickgesetzt.

OpenHH ¢

lu Sampl
+

Automatio

3 {ick
B opentH 909X

5 I ClosedHH 909X 1

Einen Sound-Slot zuriicksetzen.

Einen Sound-Slot mit deinem Controller zuriicksetzen

» Um einen Sound-Slot zurlickzusetzen, halte + gedriickt, und driicke dann
das Pad, welches dem Sound zugeordnet ist, den du zuriicksetzen mdchtest.
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—  Der Sound wird vom Pad entfernt und das Pad geht aus.

9.3  Group-Verwaltung

Dieser Abschnitt beschreibt die fiir Groups verfligbaren, globalen Bearbeitungsfunktionen.

Group-Menii

Viele der in den folgenden Abschnitten beschriebenen Funktionen sind in den folgenden zwei
Kontext-Meniis verfiigbar:

= Im Kontext-Men( der Groups in der Group-Liste, das per Rechtsklick ([Ctrl]-Klick in ma-
c0S) auf die gewlinschte Group gedffnet wird:

B1 338 Open...
C1 string- S
o1 e Save As...
E1 | sfx Save with Samples...
# 1Bar Import MIDI...
LASTEF F Export MIDI...
NI R Group MIDI Batch Setup »
lu Sampler Color b
4 cut
Copy
Paste
Ranama
Delete
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= Im Kontext-Men( der fokussierten Group im Pattern-Editor, das per Rechtsklick ([Ctrl]-
Klick in macOS) auf den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors ge-
offnet wird:

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...

Impart MIDL...
Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

Color 3

Beide Kontext-Menis sind gleichwertig: Nutze nach Belieben beide.

9.3.1  Groups erzeugen

Bei der Erzeugung einer Group wird am Ende der Group-Liste eine leere Group angehangt. Du
kannst die Group dann mit den Sounds deiner Wahl bestlicken.

» Um eine Group zu erzeugen, klicke das '+' am Ende der Group-Liste.

== navigation_project -

a1 S

E1 I Beat

c1 I Ambience

H* 1Bar

—  Eine neue, leere Group wird mit Standard-Farbe und -Namen am Ende der Group-Liste er-
zeugt.
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Groups mit deinem Controller erzeugen

Auf deinem Controller werden bestehende Groups durch die leuchtenden Group-Buttons A-
angezeigt.

= Die Group im Fokus wird durch einen voll beleuchteten Group-Button markiert.

= Die anderen Groups deines Projects haben halb beleuchtete Group-Buttons, wobei jeder
Group-Button die Farbe der jeweiligen Group hat.

= |n der letzten Group-Bank ist der letzte, halb beleuchtete Group-Button wei3: Er entspricht
keiner bestehenden Group, sondern ermdglicht dir stattdessen die Erzeugung einer weite-
ren Group in deinem Project.

Um eine neue Group zu erzeugen:

1. Halte und dricke den letzten leuchtenden Group-Button, um die letzte Group-
Bank auszuwahlen.

Lass wieder los.
3. Driicke den halb beleuchteten weien Group-Button hinter all den anderen beleuchteten
Group-Buttons.

— Eine neue, leere Group wird mit Standard-Farbe und -Namen hinter den bestehenden
Groups erzeugt.

Wenn die letzte Group-Bank bereits acht Groups enthélt, erzeugt + der letzte leuchtender
Group-Button auf dem ersten Step direkt eine neue leere Group in einer neuen Group-Bank!

Automatische Verwaltung der Group-Banke

In MASCHINE werden Group-Béanke automatisch verwaltet, so dass sie nicht manuell erzeugt
oder geldéscht werden miissen. Groups schlieBen in der Group-Liste immer aneinander an: Du
kannst keine Licken in der Group-Liste haben — ebensowenig in einer Group-Bank. Wenn du
eine neue Group erzeugst, passiert Folgendes:

= Solange die letzte Group-Bank weniger als acht Groups enthalt, wird die neue Group dort
erstellt.
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= Wenn die letzte Group-Bank bereits acht Groups enthélt, wird hinter den bestehenden
Group-Béanken automatisch eine neue Group-Bank erzeugt und die neue Group wird dort er-
stellt.

9.3.2  Groups laden

Du kannst eine fertigen Group Uber den Browser oder lber dein Betriebssystem laden. Die
Group kann aus der MASCHINE-Library oder aus einem EXPANSION PACK stammen, aber es
kann auch eine Group sein, die du selbst erzeugt und abgespeichert hast.

Um eine Group zu laden, stehen dir im Ideas-View und im Song-View viele Methoden zur Ver-
flgung:
= Drag-and-Drop: Wahle die gewiinschte Group im Browser oder die Group-Datei in deinem
Betriebssystem und zieh sie in die Group-Liste:
o Zieh die Group auf eine bestehende Group, um diese in der Group-Liste zu ersetzen.
o Zieh die Group zwischen zwei andere Groups, um sie zwischen diesen einzufligen.

o Zieh die Group auf das '+' am Ende der Group-Liste, um sie an die bestehenden
Groups anzuhéngen.

= Doppelklick: Doppelklicke die Group im Browser oder die Group-Datei in deinem Betriebs-
system, um die fokussierte Group in der Group-Liste zu ersetzen.

= Kontext-Menii: Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) auf die gewlnschte Group in der Group-
Liste oder auf den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wahle
Open... (Offnen) vom Kontext-Menil. Im sich &ffnenden Load-Group-Dialog navigierst du
dann zur gewlinschten Sound-Datei auf deinem Rechner und klickst Offnen, um sie zu la-
den. Die geladene Group ersetzt die aktuelle Group in der Group-Liste.

Du kannst auch die Suchanfrage, die genutzt wurde, um die Group im fokussierten Group-Slot zu
laden, wieder aufrufen. Mehr dazu in Abschnitt 14.8, Nutzung von Quick-Browse.

In deinem Betriebssystem haben Group-Dateien die Endung “.mxgrp” (MASCHINE 2) oder “.mgrp”
(MASCHINE 1.x).
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In Abschnitt 14, Browser erfahrst du mehr Gber den Browser.

Groups mit deinem Controller laden
Auf deinem Controller nutzen sie den Browser, um Groups zu laden.

= Du kannst damit deine MASCHINE-Library nach der gewlinschten Group durchsuchen. Fir
mehr Informationen lies bitte Kapitel 14.2, Dateien in der Library suchen und laden.

= Du kannst auch die Suchanfrage, die genutzt wurde, um die Group im fokussierten Group-
Slot zu laden, wieder aufrufen. Mehr dazu in Abschnitt 14.8, Nutzung von Quick-Browse.

5.3.3  Groups umbenennen

Als Standard bekommen neue Groups die Namen Group Ax—Hx, wobei “x” die Bank-Nummer
ist (Group A1-H1, Group A2-H2, usw.).

Du kannst kénnen Groups nach Belieben umbenennen. Namen lassen sich nur tber die Soft-
ware eingeben, Anderungen tauchen aber auch auf der Hardware auf.

Die Umbenennung von Groups funktioniert wie bei den Sounds.

1. Doppelklicke in der Group-Liste auf den Namen der gewiinschten Group oder rechtsklicke
([Ctrl1-Klick in macOS) die Group und wahle Rename (umbenennen) vom Kontext-Mend.
Der Name der Group wird hervorgehoben dargestellt und kann jetzt geandert werden.

Al drums
B1 I thame 1

c1
m fheme2
E1 5 k

H 1Bar

2. Andere den Namen der Group. Mit der [Enter]-Taste auf deiner Rechnertastatur wird er
bestatigt.

Wenn du MASCHINE als Plug-in nutzt, fangen einige Hosts die [Enter]-Taste ab, da sie im Host mit

einer Funktion verbunden ist. Klicke in diesem Fall irgendwo in das MASCHINE-Plug-in-Fenster,
um den eingegebenen Namen zu bestatigen.
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Die Farbe der Group dndern

Du kannst die Farbe jeder einzelnen Group in der Software dndern. Um dies zu tun:

1.

Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) in der Group-Liste auf die gewlinschte Group oder
auf den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wahle Color
(Farbe) vom Kontext-Meni.

Eine Farbpalette erscheint. In der Palette ist die aktuelle Farbe der Group hervorgehoben
dargestellt.

Open...

Save

Save As...

Save with Samplas...

Import MIDL...

Export MIDL... ttings / Engine Pitch / En

Group MIDI Batch Setup »

T IS

Color 3 B..
111
[]

El pefault

Wéhle die gewiinschte Farbe von der Palette. Du kannst die Farbe der Group auch ent-
sprechend ihrer Position in der Liste auf die Grundeinstellung zurlicksetzen, indem du
unten in der Palette Default (Grundeinstellung) wahlst.

Die Group-Buttons der MASCHINE-STUDIO-, MASCHINE-MK3- und MASCHINE-MK2-
Controller und die Pads der MASCHINE-MIKRO-MK3- und MASCHINE-MIKRO-MK2-Con-
troller (bei gedriicktem -Button) nehmen die Group-Farben an, die du ausgewahlt
hast.
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In der Grundeinstellung hat jede Group eine andere Farbe. Du kannst in Preferences > Colors >
Group Default aber auch eine andere Grundeinstellung fir die Group-Farbe definieren. Mehr dazu in
Abschnitt 13.7.8, Preferences — Colors-Page.

@ Wenn du, wie oben beschrieben, fiir eine Group einmal eine eigene Farbe eingestellt hast, behalt

diese Group die Farbe beim verschieben in der Group-Liste und sie wird auch mit der Group abge-
speichert, wenn du sie zur spateren Nutzung speicherst. Beachte bitte, dass du die Farbe wahlen
kannst, die der Grundeinstellung entspricht: Dann wird diese Farbe (obwohl unverandert) wie eine
nutzerspezifische Farbe behandelt und folgt der Group, wenn du sie verschiebst.

9.3.5  Groups speichern

Du kannst deine Sounds als einzelne Dateien abspeichern (Endung ".mxgrp"). Das kann nur in
der Software geschehen.

Deine Anderungen in die urspriingliche Group-Datei speichern

Wenn du eine Group in deinem Project gedndert hast, kannst du diese Anderungen wie folgt
speichern:
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» Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) in der Group-Liste auf die Group oder auf den Group-
Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wahle Save (Speichern) vom
Kontext-Men(:

C1 String- Stab
Lear|

Open...
E1

H 1Bar Save %
Save As...

Save with Samples...
Import MIDI...
Export MIDI...

Group MIDI Batch Setup »

3

Automatia

— Deine Anderungen werden in die urspriingliche Sound-Datei gespeichert.

Sogar, wenn du eine Group nicht einzeln abspeicherst, werden ihre aktuellen Einstellungen mit dei-
nem Project gespeichert. Wenn eine Group aber einmal gespeichert und mit Tags versehen ist, ist
sie einzeln im Browser zur Nutzung in anderen Projects verfligbar.

Du kannst keine Anderungen in Factory-Dateien speichern — diese Dateien kdnnen nicht liber-
schrieben werden. Wenn du den Save-Befehl auf eine Factory-Datei anwendest, wird der auto-
matisch zum Save As...-Befehl (Speichern unter): Ein Speicherdialog erscheint, mit dem du
deine Group in deine User-Library speichern kannst. Mehr dazu im nachsten Paragraphen. Das
gleiche passiert bei Groups, die du von Grund auf neu erzeugt hast.
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Deine geanderte Group als Neue Group speichern

Wenn du Anderungen an einer Group speichern méchstest, die aus der Factory-Library stammt
oder du die urspriingliche Group nicht mit deiner geanderten Version Gberschreiben mdchtest
oder wenn es keine urspringliche Version der Group gibt (d.h., dass du sie von Grund auf neu
erzeugt hast), kannst du sie als neue Group-Datei speichern:

1. Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) in der Group-Liste auf die Group oder auf den Group-
Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors und wéhle Save As... (Speichern
unter) vom Kontext-Men:

c1 I String- Stab

Open...

Save

Save As...

Save with S @s...
Impart MIDI...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

3

Automation

Sound 1

Ein Speicher-Dialog erscheint. In der Grundeinstellung wird die Group-Datei im Standard-
Benutzer-Verzeichnis gespeichert (eingestellt unter Preferences > Library > User, siehe
Abschnitt 13.7.4, Preferences — Default-Page).

2.  Wenn erwiinscht, wahle einen anderen Datei-Pfad und/oder gib auf der Rechnertastatur
einen anderen Namen ein.

3. Dricke [Enter], um zu bestatigen und den Speicher-Dialog zu schlieBen.

—  Deine Group ist nun abgespeichert.

Die Group wird der Library hinzugefligt und kann im Browser mit Tags versehen werden — sie-
he Abschnitt 14.5, Datei-Tags und Eigenschaften bearbeiten.
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Du kannst eine Group auch zusammen mit allen in der Group genutzten Samples abspeichern. Das
kann n{tzlich sein, um ein Drumkit auf einen anderen Rechner zu nutzen oder es mit anderen Nut-
zen zu teilen. Mehr dazu in Abschnitt 15.4.1, Speichern einer Group mit ihren Samples.

5.3.6  Groups kopieren und einfiigen
Du kannst Groups in deinem Project kopieren und einflgen.
Um Groups in der Software zu kopieren und einzufiigen:

1. Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick in macOS) die Group, die du kopieren mdchtest, in der Group-
Liste oder den Group-Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors.

2. Wahle Copy (Kopieren) aus dem Kontext-Men(, um die Group zu kopieren.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Import MIDI....

Export MIDI...

Group MIDI Batch Setup »

3

3. Rechtsklicke ([Ctrl]-Klick unter macQOS) eine Group in der Group-Liste und wahle Paste
(Einfligen) vom Kontext-Meni, um diese Group durch die kopierte zu ersetzen. Wenn du
die Group einfligen mochtest, ohne die bestehenden Groups zu beeinflussen, klicke zu-

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 271



Sounds, Groups und dein Project verwalten

Group-Verwaltung

nachst auf das '+' unter der letzten Group, um eine neue leere Group zu erzeugen und fi-
ge dann die Group dort ein.

Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Import MIDI...

Export MIDI...
Group MIDI Batch Setup »

— Alle Parameter der Group werden kopiert. Die Group, die vorher diese Position in der Liste
inne hatte, wird ersetzt.
Ausschneide-/Kopier- und Einfiige-Logik fiir eine Mehrfachauswahl von Groups

Die Ausschneide-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Sounds oder Groups funktioniert wie
folgt:

= Wenn du eine Mehrfachauswahl von Groups ausschneidest, werden sie in die Zwischenab-
lage kopiert und aus der Group-Liste entfernt. Alle folgenden Groups in der Liste werden
nach oben verschoben, um die Licke zu fillen.

Die Kopier-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Groups funktioniert wie folgt:

Wenn du eine Mehrfachauswahl von Groups kopierst, werden sie in die Zwischenablage kopiert
und bleiben in der Group-Liste.

Die Einfiige-Prozedur fiir eine Mehrfachauswahl von Groups funktioniert wie folgt:
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= Wenn du eine Mehrfachauswahl von Groups auf einer existierenden Group einfligst, werden
die eingefiigten Groups diese Group und die ihr folgenden ersetzen. Beispiel: Wenn du die
Groups Al und B1 auf der Group E2 einfligst, werden die Duplikate von A1 und B1 die
Groups E2 bzw. F2 ersetzen (sollte z.B. F2 nicht bereits existieren, wird sie automatisch
erzeugt).

Wenn du eine Group mehr als einmal kopieren méchtest, wahle einfach in anderen Groups mehr-
fach Paste vom Kontext-Meni: Die Quell-Group bleibt in der Zwischenablage, bereit fir ihren
nachsten Einsatz!

Wenn du jetzt Sounds oder Groups in der Software kopierst/einfligst, wird der gesamte Inhalt
der kopierten Sound(s) oder Group(s) inklusive ihrer Events und Patterns eingefiigt. Beim Ein-
fligen eines Sounds in einen Sound-Slot einer anderen Group werden also die benétigten Pat-
terns erzeugt — wenn nicht bereits vorhanden — und bei bereits existierenden Patterns die
Events fir den Sound-Slot ersetzt.

In obigem Satz bedeutet "existierende Patterns" Patterns mit den gleichen IDs (d.h. der gleichen
Position in der Pattern-Liste) wie in der Quell-Group. Beispiel: Wenn der Quell-Sound Events in Pat-
tern 1, 2 und 3 seiner Group enthélt und du diesen Sound in eine andere Group einfligst, die nur
Pattern 1 und 4 hat, werden Patterns 2 und 3 automatisch erzeugt, um die Events des eingefligten
Sounds aufzunehmen.

@ Du kannst auBerdem im Ideas-View und im Song-View eine Group duplizieren, indem du den Group-
Slot bei gedriickt gehaltener [ALT]-Taste (bzw. [CTRL]-Taste in Windows) anklickst und die Maus
ziehst. Nach dem Loslassen der Maustaste wird eine Kopie der Group erzeugt.

Groups mit deinem Controller duplizieren

Um eine Group von einem Group-Button auf einen anderen zu kopieren, mach auf dem Con-
troller Folgendes im Control-Modus:

1. Driicke und halte

2. Um eine Group inklusive ihrer Patterns zu duplizieren, schalte die Option + EVENT (But-
ton 5) ein.

3. Dricke den Group-Button der Group, die kopiert werden soll.
Der Group-Button féngt an zu blinken.

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 273



Sounds, Groups und dein Project verwalten

Group-Verwaltung

Driicke den Group-Button der Ziel-Group (das kann auch in einer anderen Group-Bank
sein, wobei du dann zuerst Button 3/4 driicken musst, um die Group-Bank auszuwahlen).
Wenn du die Group einfligen mdchtest, ohne die bestehenden Groups zu beeinflussen,
klicke auf den weiBen, halb beleuchteten Group-Button unter dem letzten, farbigen
Group-Button, um eine neue leere Group zu erzeugen und die kopierte Group dort auto-
matisch einzufligen.

Alle Parameter der Group (alle enthaltenen Sounds, Group-Effekte und Group-Kanal-Ei-
genschaften) werden kopiert (inklusive der Patterns im Arranger, wenn die Option
+ EVENT aktiv ist). Die Group, die vorher diese Position in der Liste inne hatte, wird
durch die kopierte ersetzt.

Wenn du die Group eingefligt hast, fangt der Ziel-Group-Button ebenfalls an zu blinken und
zeigt an, dass die Group bereit ist, erneut eingefiigt zu werden: Wenn du also den Quell-Group-
Button bereits einmal gedriickt hast, brauchst du jetzt nur alle gewiinschten Ziel-Group-But-
tons nacheinander zu driicken, um die Group mehr als einmal zu duplizieren.

3.3.7

Anstatt gedriickt zu halten, kannst du den Duplicate-Modus auch mit +
Button 1 festsetzen. Du kannst dann loslassen und dein Controller bleibt im Duplicate-
Modus, bis du erneut driickst. Mehr dazu in Abschnitt Einen Modus festsetzen.

Groups umsortieren

Im ldeas-View und im Song-View der Software kannst du die Reihenfolge der Groups per Drag-
and-Drop andern. Manchmal ist es hilfreich, sich die Groups anders zu organisieren.

Es kdnnen auch mehrere Groups ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu verschieben! Siehe Kapitel
15.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups flr weitere Informationen.

Das Umsortieren der Groups geschieht wie bei den Sounds:

1.
2.

Klicke und halte die Group.

Zieh die Maus bei gehaltener Maustaste im Ideas-View horizontal bzw. im Song-View verti-
kal auf die gewiinschte Position in der Group-Liste.

Der Mauszeiger bewegt sich und es erscheint eine Einflige-Markierung an den Positionen,
an denen du die Group einfiigen kannst.
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3. Lass den Sound los, wenn die Markierung an der gewiinschten Position erscheint.

—  Die Group nimmt jetzt ihren neuen Platz in der Group-Liste ein. Dieser neue Platz spiegelt
sich natlrlich auch auf den Pads deines Controllers wider.

5.3.8  Groups loschen

Die Léschung einer Group entfernt sie von der Group-List.

Es ist nicht moéglich, ein Project ohne Groups zu haben; Der Versuch, die letzte in einem Project
verbleibende Group zu léschen, setzt die Group einfach auf ihre Grundeinstellung zuriick.

Es kdnnen auch mehrere Groups ausgewahlt sein, um sie gleichzeitig zu léschen! Siehe Kapitel
15.1.3, Mehrfach-Auswahl von Sounds oder Groups fiir weitere Informationen.

» Um eine Group zu léschen, wahle sie in der Group-Liste an und driicke [Del] auf deiner
Rechnertastatur. Du kannst auch in der Group-Liste auf die Group oder auf den Group-
Namen in der linken oberen Ecke des Pattern-Editors rechtsklicken ([Ctrl]-Klick in ma-
c0S) und Delete (Léschen) vom Kontext-Men( wahlen.

— Die Group wird entfernt. Alle folgenden Groups riicken in der Group-Liste einen Platz
nach oben, um die Licke zu fiillen. Wenn die letzte Group-Bank nach dem Aufriicken der
Groups leer ist, wird die Bank geldscht.
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Open...

Save

Save As...

Save with Samples...
Impart MIDL...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup »

3

Léschen einer Group.

Eine Group mit deinem Controller Ioschen
Um eine Group zu l6schen, mach auf dem Controller Folgendes im Control-Modus:

» Halte + und driicke dann den Group-Button der Group, die du léschen
mochtest.

—  Die Group wird entfernt. Alle folgenden Groups riicken nach links, um die Licke zu fil-
len.

9.4  Audiodateien und MASCHINE-Objekte exportieren

Dieser Abschnitt beschreibt, wie du einzelne Groups oder ganze Projects zur Nutzung in ande-
ren MASCHINE-Installationen speicherst und wie du aus den verschiedenen Quellen in deinem
Project Audiodateien exportierst.
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Du kannst deine Patterns auch als Audio- oder MIDI-Dateien via Drag-and-Drop exportieren. Dies
wird in den Abschnitten 111.8.1, Audio aus Patterns exportieren und 111.8.2, MIDI aus Patterns
exportieren beschrieben.

5.4.1  Speichern einer Group mit ihren Samples

Manchmal ist es hilfreich, eine Group mit ihren Samples auBerhalb der MASCHINE-Library
speichern zu kénnen. Wenn du eine Group in ein anderes Studio mitnehmen, ein Backup ma-
chen oder jemandem ein besonderes Drum-Kit geben moéchtest, ist dies sehr praktisch.

Um eine Group mit ihren Samples zu speichern:

MASCHINE MK3 - Benutzerhandbuch - 277



Sounds, Groups und dein Project verwalten
Audiodateien und MASCHINE-Objekte exportieren

1. Rechtsklicke (in macOS: [Ctrl]-Klick) die Group in der Group-Liste links im Arranger und
wahle Save with Samples... (Mit Samples speichern) vom Kontext-Men(i:

Open...

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

Import MIDL...

Export MIDL...
Group MIDI Batch Setup » |8

3

Automation

Dir wird der Save Project with Sample-Dialog angezeigt:
Save Group with Samples
Group
M C:\Users\christian.schulz\Desktop\Project_1.mxgrp

Close

2.  Nimm im Panel die gewiinschten Einstellungen vor (siehe Tabelle weiter unten) und kli-
cke Save zur Bestatigung oder Close, um abzubrechen.
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Bedienelemente Beschreibung

Group Zeigt Namen und Speicherort der anzulegenden Group-Datei.
Die Samples werden in einem Ordner mit dem gleichen Namen
und dem gleichen Speicherort abgelegt. In der Grundeinstellung
bekommt die Group-Datei den Namen der Group im Project und
wird im 'Groups'-Unterordner deines Standard-Benutzer-
Verzeichnis gespeichert (eingestellt unter Preferences > Library
> User, siehe Abschnitt 13.7.4, Preferences — Default-Page).
Klicke rechts auf das Datei-Symbol, um den Namen oder den
Pfad zu andern.

Delete Unused Files Mit dieser Option kannst du ungenutzte Dateien l6schen und
(Ungenutzte Dateien somit die Audio-Datenmenge beim Export reduzieren.
l6schen)

Dieser Befehl ist auch im Group-Men( verfligbar, das du mit einem Rechtsklick ([Ctrl]-Klick in ma-
cOS) auf den Group-Namen Uber der Sound-Liste in der oberen, linken Ecke des Pattern-Editors
6ffnen kannst.

@ Du kannst dein gesamtes Project auch inklusive aller Samples speichern. Siehe Abschnitt 15.4.2,
Speichern eines Projects mit seinen Samples.

9.4.2  Speichern eines Projects mit seinen Samples

Manchmal ist es hilfreich, alle im Project genutzten Samples auBerhalb der MASCHINE-Libra-
ry speichern zu kénnen. Wenn du ein Project in ein anderes Studio mitnehmen, oder eine Si-
cherheitskopie einer Produktion mit allen verwendeten Dateien machen mdéchtest, ist dies sehr
praktisch.
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1. Wahle Save Project with Samples... (Project mit Samples speichern) vom File-Men( oder
dem File-Untermenl des MASCHINE-Mends.

Open Recent

Save
Save As...

Save Project with Samples...
- TYPES

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

Praferances...

Kits Loops Multi FX

Save Project with Samples

Project
I C:\Users'christian.schulz\DocumentsiNative Instrume

Delete Unused Files

Close

2.  Nimm im Panel die gewiinschten Einstellungen vor (siehe Tabelle weiter unten) und kli-
cke Save zur Bestatigung oder Close, um abzubrechen.
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Element Beschreibung

Project Zeigt Namen und Speicherort der anzulegenden Project-Datei. Die
Samples werden in einem Ordner mit dem gleichen Namen und dem
gleichen Speicherort abgelegt. In der Grundeinstellung bekommt die
Project-Datei den Namen des Projects und wird im 'Projects'-
Unterordner deines Standard-Benutzer-Verzeichnis gespeichert
(eingestellt unter Preferences > Library > User, siehe Abschnitt
13.7.4, Preferences — Default-Page). Klicke rechts auf das Datei-
Symbol, um den Namen oder den Pfad zu andern.

Delete Unused Files Mit dieser Option kannst du ungenutzte Dateien I6schen und somit
(Ungenutzte Dateien  |die Audio-Datenmenge beim Export reduzieren.
I6schen)

Du kannst auch einzelne Groups mit ihren Samples speichern. Siehe 15.4.1, Speichern einer Group
mit ihren Samples.

9.4.3 Audiodateien exportieren

Nutze den Export-Audio-Dialog in der Software, um dein komplettes Arrangement aus dem
Song-View als Audio-Datei zu exportieren oder schreibe im ldeas-View einzelne Scenes oder
Sections in Audio-Dateien.

Du kannst deine Patterns auch via Drag-and-Drop als Audiodateien exportieren. Die Audio-Inhalte
werden gemal der hier beschriebenen Einstellungen exportiert, wobei exportierte Regionen, einzeln
exportierte Sounds/Groups und der Name der exportierten Audiodatei ausgenommen sind. Mehr da-
zu in Abschnitt 111.8.1, Audio aus Patterns exportieren.

Das Export-Audio-Panel steht jetzt sowohl im ldeas-View als auch im Arrangement-View zur
Verfiigung. Im Ideas-View kann das Export-Audio-Panel zum Export einzelner Scenes oder aller
Scenes auf einmal genutzt werden.

Im Song-View kann das Export-Audio-Panel zum Export deines kompletten Project-Arrange-
ments oder, in Abhangigkeit vom Loop-Bereich, von einzelnen Sections des Arrangement ge-
nutzt werden. Die genaue Lange der exportierten Audiodatei héngt vom Parameter Loop Opti-
mize auf der Options-Seite ab (siehe unten).
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Das Export-Audio-Panel bietet auBerdem Optionen zur Wahl der Quelle, die du exportieren
mochtest, wie z.B. Master, Group oder Sounds.

Um Audio aus MASCHINE zu exportieren:
1. Setze den Loop-Bereich auf die Region, die du exportieren méchtest.
2. Wahle Export Audio... vom File-Men( oder dem File-Untermenii des MASCHINE-Men(s.

Mew

Open Recent

Save

Save As...

Save Project with Samples...
Import Maschine 1.x Format...
Export Audio... P

lag

Prefarences...

Du siehst jetzt das Export-Scenes-as-Audio-Panel (siehe Abbildung unten).

3. Wahle Range (Bereich) und Source (Quelle) und dann das Ziel (siehe Beschreibung un-
ten).

4.  Wenn erwilinscht, stell im Options-Bereich die Export-Optionen ein (siehe Beschreibung
unten).

5.  Unten auf dem Panel klicke Export, um den Export-Vorgang zu starten oder Close, um ihn
abzubrechen und das Panel ohne den Export von Audio-Inhalten zu verlassen.
Export-Scenes/Arrangement-as-Audio-Panel

Das Export-Audio-Panel dient zur Auswahl von Quelle und Ziel sowie zur Einstellung diverser
Dinge beim Export von Audio-Dateien aus dem Ideas-View oder dem Arrangement-View.
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Export Scenes as Audio

Source Options
All MNormalize
Sound Outputs Loop Optimize
Type WAV
44100 Hz

16 Bit

Destination
Foldar M C:\Users\..."\Maschine 2\Expo