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Willkommen zu MASCHINE JAM

1 Willkommen zu MASCHINE JAM

Danke, dass Sie sich fir MASCHINE JAM entschieden haben!

MASCHINE ist im Wesentlichen die synergetische Kombination aus MASCHINE-JAM-Control-
ler und MASCHINE Software, mit den Vorteilen beider Welten, sowohl live als auch im Studio.
Die haptischen Qualitaten eines dedizierten, intuitiv bedienbaren Instruments, des MASCHI-
NE-JAM-Controllers, in Verbindung mit den hochentwickelten Bearbeitungsfunktionen und der
Vielseitigkeit der MASCHINE Software, machen es zum kreativen Zentrum ihrer Musikprodukti-
on.

Im Project-View von MASCHINE JAM mit seiner 8x8-Matrix aus Click-Pads steuern Sie intuitiv
Ihr Projekt, haben lhre Scenes und Patterns immer im Uberblick und kénnen neue ldeen
schnell und einfach umsetzen und arrangieren. Erzeugen Sie spannende Rhythmen, Harmoni-
en und Melodien — das Instrument vereint einen Pattern-basierten Sequencer, einen professio-
nellen Sampler und viele Studio- und Performance-Effekte mit einem Host fir VST-/AU-Plug-
ins. Berlihren Sie die Smart-Strips und interagieren Sie mit der 8x8-Click-Pad-Matrix und es
entsteht ein intuitiver Arbeitsfluss, der Spal macht und immer den Fokus auf lhrer Musik be-
halt.

Sie kdnnen die MASCHINE-Software als Plug-in in jede DAW einbinden, die das VST-, Audio-
Units- oder AAX-Format unterstitzt und so in fast jedem Software-Setup von ihren Fahigkeiten
profitieren — oder Sie nutzen MASCHINE als eigenstandiges Programm. Sampeln Sie lhr eige-
nes Material, schneiden Sie Loops und arrangieren Sie diese neu, um lhre eigenen ldeen fir
komplette Produktionen nutzen zu kdnnen.

Dabei ist MASCHINE viel mehr als ein herkémmlicher Drum-Computer oder Sampler: Sie
kommt mit einer 8 Gigabyte groBen Library, die von bekannten Kiinstlern programmiert und
zusammengestellt wurde, und einem auf Schlagworten basierenden, einfach zu bedienenden
Browser, der Ihnen blitzschnellen Zugriff auf die perfekt passenden Sounds gibt. Aber damit
nicht genug. Sie kdnnen lhre eigenen Klange und Samples gestalten oder lhre Klangbibliothek
mit den MASCHINE-EXPANSION-Packs erweitern, die (ber die Webseite von Native Instru-
ments angeboten werden.

Mit dem MASCHINE-JAM-Controller kénnen Sie lhre MIDI-Gerate und andere MIDI-fahige
Software steuern, wobei Sie die Funktionen der Click-Pads mit dem Controller-Editor frei bele-
gen kénnen.
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Willkommen zu MASCHINE JAM

Spezielle Formatierungen

Wir hoffen, dass lhnen MASCHINE so viel Spall macht wie uns! Legen wir also los...

1.1 Spezielle Formatierungen

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

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

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

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

Dartiber hinaus werden folgende Formatierungen verwendet:

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

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

= Die Beschriftungen auf der Hardware werden in dargestellt. Wann immer Sie eine
solche Formatierung antreffen, finden Sie eine entsprechende Beschriftung auf der Hard-
ware.

= Wichtige Bezeichnungen und Begriffe werden fett gedruckt.

= Verweise auf die Tasten |hrer Computertastatur werden in eckigen Klammern dargestellt
(zum Beispiel "Driicken Sie [Shift] + [Enter]").
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Willkommen zu MASCHINE JAM

Wo fangen wir an?

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

— Ergebnisse von Handlungen werden durch diese kleineren Pfeile dargestellt.

Namenskonventionen

Im vorliegenden Handbuch verwenden wir die Bezeichnung Controller fiir den MASCHINE-
JAM-Controller und MASCHINE-Software fir die auf IThrem Computer installierte Software.

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

Tastenkomhinationen und -Kiirzel auf Ihrem 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:

‘Driicken Sie + heiBt:

1. Dricken und halten Sie

2. Wahrend Sie gedriickt halten, driicken Sie und lassen es wieder los.
3. Lassen Sie wieder los.

1.2  Wo fangen wir an?

Fir die MASCHINE-Software und die MASCHINE-JAM-Hardware stehen |hnen viele Informati-
onsquellen zur Verfiigung. Die wichtigsten Dokumente sollten in der folgenden Reihenfolge ge-
lesen werden:

1. MASCHINE-Software-Handbuch und Online-Video-Tutorials
2. MASCHINE-JAM-Benutzerhandbuch (dieses Dokument)
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Willkommen zu MASCHINE JAM

Uber dieses Dokument

1.3 Uber dieses Dokument

Sie lesen gerade das MASCHINE-JAM-Handbuch. Dieses Dokument bietet Ihnen detaillierte
Informationen Giber MASCHINE JAM.

Informationen Gber die MASCHINE-Software finden Sie im MASCHINE-Software-Hand-
buch. Das Dokument steht auf der Website von Native Instruments zur Verfligung:
https://www.native-instruments.com/maschinedownloads.

1.4  Anschluss von MASCHINE JAM

Im Folgenden finden Sie eine Schnellanleitung fiir die grundlegende Einrichtung Ihrer Hard-
ware.

Bevor Sie den Controller mit Ihrem Computer verbinden, vergewissern Sie sich, dass Sie
die aktuelle MASCHINE-Software sowie den MASCHINE-JAM-Hardware-Treiber instal-
liert haben!

1.4.1  Anschluss von MASCHINE JAM an lhren Computer
Um MASCHINE JAM an Ihren Computer anzuschlieBen:

1. Verbinden Sie das "Gerate"-Ende des zum Lieferumfang gehérenden USB-Kabels mit der
USB-Buchse auf der Riickseite des MASCHINE-JAM-Controllers.

2. Verbinden Sie das "Computer-Ende" des USB-Kabels mit einem freien USB-2.0-Port (oder
héhere USB-Version) an lhrem Computer.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 12
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Anschluss von MASCHINE JAM

Anschluss von MASCHINE JAM an lhren Computer.

MASCHINE JAM funktioniert nicht an einem USB-1.1-Port. Ein USB-2.0-Port (oder ho-
here USB-Version) wird zwingend benétigt!

Windows-Nutzer: Sollten Sie die Software inklusive der Hardware-Treiber installiert haben, der
Controller wird aber nicht von Threm Computer erkannt, verbinden Sie das Gerat mit einer der
anderen USB-Buchsen. Sollte das Gerat immer noch nicht funktionieren, finden Sie im Prob-
lemldsungsteil dieses Leitfadens mégliche Fehlerquellen.

1.4.2  MASCHINE JAM als MIDI-Gerat nutzen

Neben der Steuerung der MASCHINE-Software, kénnen Sie |hren MASCHINE-JAM-Controller
auch zur Steuerung jeder anderen MIDI-Anwendung nutzen, die auf dem Rechner lauft, an den
der Controller angeschlossen ist. Das wird durch die Controller-Editor-Software ermoglicht, ei-
nem kleinen Programm, das |hnen die detaillierte Einstellung der MIDI-Zuweisungen fir lhren

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 13



Willkommen zu MASCHINE JAM
Anschluss von MASCHINE JAM

MASCHINE-Controller erméglicht. Der Controller-Editor wurde im Zuge der MASCHINE-Instal-
lation installiert. Weiterfihrende Informationen dazu finden Sie im Controller-Editor-Benutzer-
handbuch, das sich als PDF-Datei im Unterordner Documentation im Controller-Editor-Installa-
tions-Ordner auf |hrer Festplatte befindet.
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MASCHINE-Project im Uberblick

Sound-Inhalte

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 |hres Songs und somit die aus Events, die
Sounds ausldsen, bestehenden Patterns und die anhand von Scenes und Patterns aufge-
baute Songstruktur.

Die folgenden Abschnitte erkléaren die beiden Aspekte ausfiihrlicher.

2.1 Sound-Inhalte

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

Sound-Inhalte

Die Sound-Inhalte eines MASCHINE-Projects.

= Eine MASCHINE-Project-Datei (1) Groups (2) stehen in Banks zur Verfigung. Jede Bank
enthalt 8 Groups (A-H) und jede Group enthélt sechzehn Sound-Slots (1-16) (4). Jeder
Sound-Slot kann mit Samples oder Plug-ins gefillt werden.

= Sie konnen den Klang auf diesen drei Kanalen bearbeiten: Project-(oder Master-)Kanal,
Group-Kanal und Sound-Kanal. Die relevanten Bedienelemente sitzen im Control-Bereich
(3), der Zugriff auf die Plug-in-Parameter oder Kanal-Eigenschaften dient.

= Der Control-Bereich bietet 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.
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MASCHINE-Project im Uberblick

Arrangement

2.2  Arrangement

Im Arrangement-Bereich eines MASCHINE Projects werden Pattern erstellt und die Pattern zu
einem Loop- oder einer Song-Struktur zusammengesetzt.

Die einfachste Vorgehensweise bei der Erstellung eines MASCHINE-Songs ist die folgende:

Das Arrangement eines MASCHINE-Projects.

= Laden Sie Samples oder Plug-ins in die Sound-Slots (1) der gewahlten Group (2).
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MASCHINE-Project im Uberblick

Arrangement

Nehmen Sie Instanzen lhrer Sounds durch spielen der Pads auf (1-16). Eine aufgenomme-
ne Instanz eines Sounds wird als Event bezeichnet (6).

Zusammen bilden die Events das Pattern (7) dieser Group.

All das findet im Pattern-Editor (8) statt, wo Sie flir jede lhrer Groups mehrere Patterns er-
stellen kénnen.

In der oberen Halfte der Benutzeroberflache der Software kombinieren Sie im Arranger (5)
die Patterns der verschiedenen Groups.

Hier kdnnen Sie lhre Patterns (3) zu Scenes (4) kombinieren.

Alle Scenes zusammen ergeben einen Song (...oder einen Track, ein Arrangement oder wie
auch immer Sie es bezeichnen mdéchten).
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2.3 Die MASCHINE-Software: Ubersicht

c_. !
e_
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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 kénnen Sie das Browser-Fenster einschalten, die Verbindung zu lhrem MA-
SCHINE-Controller herstellen und die CPU-Last (berwachen.

(2) Browser: Der Browser dient dem Verwalten, Finden, Taggen und Kategorisieren von Pro-
jects, Groups, Sounds, Instrumenten, Effekten und Samples. Mit der Suchfunktion kénnen Sie
diese Dinge schnell finden und Samples vorhdéren.

(3) Arranger: Mit dem Arranger kombinieren Sie lhre Patterns in Scenes und arrangieren daraus
einen Song.
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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 neh-
men Sie Einstellungen fiir Groups, Sounds, Plug-ins (interne oder VST/AU-Plug-ins), MIDI-Ver-
schaltungen, usw. vor.

(5) Pattern-Editor: Der Pattern-Editor ermoéglicht Step-Programmierung (schrittweise Eingabe)
und Echtzeit-Aufnahmen und dient als Ausgangspunkt zur Erstellung von Scenes. Fir jede
Group koénnen hier Patterns erstellt und als Scenes im Arranger angeordnet werden. Im Pat-
tern-Editor bearbeiten Sie auBBerdem die Parameter-Modulation fiir Sounds, Groups und Plug-
ins (intern oder extern).

2.3.1  Kopfzeile

© MASCHINE

Die Kopfzeile.

(1) MASCHINE-Menii: Klicken Sie das MASCHINE-Men(, um auf die Software-Menis zuzugrei-
fen. Dies ist vor allen Dingen dann nitzlich, wenn Sie den Vollbild-Modus verwenden oder MA-
SCHINE als Plug-in in einer DAW-Umgebung ausfihren.

(2) Browser-Button: Mit dem Browser-Button kénnen Sie das Browser-Fenster einblenden. Der
Browser dient dem Verwalten, Finden, Taggen und Kategorisieren von Projects, Groups,
Sounds, Instrumenten, Effekten und Samples. Der Browser ermdglicht das Laden von Dateien
von der Festplatten Ihres Computers oder von externen Festplatten. Sie kdnnen Sounds direkt
im Browser vorhéren und neue Schlagworte (Tags) vergeben.

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

(4) Display-Bereich: Im Display-Bereich finden Sie Bedienelemente fiir Tempo, globalen Swing,
die Taktart, Follow und Sync (Perform-Grid und Retrigger im Jog-Wheel-Abschnitt.
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(5) Connect-Button: Verwenden Sie den Connect-Button, um eine Instanz der MASCHINE-Soft-
ware mit einem Hardware-Controller zu verbinden.

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

(7) CPU-Meter: Die CPU-Last wird kontinuierlich gemessen und sollte um Aussetzer und
Knacksgerausche zu vermeiden, einen Wert von 70% nicht (bersteigen. Sie kénnen CPU-Leis-
tung einsparen, indem Sie den Audioausgang von MASCHINE mit der Export-Funktion aufneh-
men (lesen Sie bitte das Benutzerhandbuch, um mehr zu erfahren).

(8) Audio-Engine-Button: Klicken Sie auf den Audio-Engine-Button, um die Klangverarbeitung
von MASCHINE komplett zu deaktivieren.

(9) Nl-Logo: Ein Klick auf das NI- oder das MASCHINE-Logo 6ffnet das About-Fenster, das die
Versionsnummer und Ausgabe lhrer MASCHINE-Software anzeigt.
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2.3.2 Browser

LIBRARY

[

All Instruments

Der Browser.

(1) LIBRARY-Tah: Nutzen Sie den LIBRARY-Tab, um mit den WahImoglichkeiten und Filtern
von MASCHINE auf die Festplatten |hres Rechners zuzugreifen.

(2) FILES-Tab: Nutzen Sie den FILES-Tab, um auf die Festplatten lhres Rechners zuzugreifen.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 22



MASCHINE-Project im Uberblick
Die MASCHINE-Software: Ubersicht

(3) Dateityp-Auswahl: In diesem Bereich finden Sie sechs Symbole, welche die verschiedenen
Dateitypen von MASCHINE reprasentieren. Von links nach rechts sind dies: Projects, Groups,
Sounds, Instrumente, Effekte und Samples. Wenn Sie auf eines dieser Symbole klicken, werden
nur die Dateien des ausgewahlten Typs angezeigt.

(4) Inhalte-Auswahl: Hier wahlen Sie zwischen Factory-Inhalten und Nutzer-Inhalten.

(5) Produkt-Auswahl: Hier blattern Sie durch die Inhalte mit dem in der Dateityp-Auswahl ge-
wahlten Dateityp und wéahlen diese an.

(6) Schlagwort-Filter: Mit dem Schlagwort-Filter kénnen Sie mit Schlagworten (Tags) suchen.
So finden Sie Dateien aus den Kategorien TYPES und MODES schnell durch Klicks auf die
entsprechenden Schlagworte.

(7) Text-Suchfeld: Mit dem Text-Suchfeld kénnen Sie sehr schnell Dateien anhand ihres Na-
mens oder der vergebenen Schlagworte auffinden. Wahlen Sie den Dateityp in der Dateityp-
Auswahl aus und geben Sie den Namen oder die Kategorie einer Datei in das Text-Suchfeld
ein, um eine Suche zu starten. Die Ergebnisse werden in der Ergebnisliste unterhalb darge-
stellt.

(8) Suchergebnis-Liste: Die Suchergebnis-Liste (Results) enthalt alle Dateien, die auf lhre
Suchanfrage passen.

(9) Audition-Bedienelemente: Mit dem Autoload-Button héren Sie sich die in der Ergebnisliste
(RESULTS) gewahlte Datei im Kontext lhres laufenden Projects an und kdnnen sie laden.

Wenn Sie gerade Samples suchen, kénnen Sie sich jedes Sample in der Ergebnisliste (RE-
SULTS) anhoren. Stellen Sie die Lautstéarke mit dem Fader daneben ein.

Vorhdér-Lautstarke-Fader.

Wenn Sie durch Groups blattern, erscheint das Pattern-Symbol. Nutzen Sie das Pattern-Sym-
bol, um jegliche Patterns zu laden, die mit der gewahlten Group gespeichert wurden.

Laden Sie Patterns mit dem Group-Symbol.

(10) Information: Klicken Sie auf das Informations-Symbol, um Details (iber den gewahlten Da-
teityp zu sehen.
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(11) Schlagwort-Editor: Mit dem Schlagwort-Editor kénnen Sie Schlagworte (Tags) fiir Dateien
bearbeiten, neue Schlagworte aus den Kategorien Bank, Type und Mode fiir die Dateien verge-
ben und Eigenschaften ansehen. Bei den User-Inhalten kénnen nur Types- und Modes-Eigen-
schaften bearbeitet werden. Die Nl-Inhalte (Native Instruments) sind schreibgeschiitzt. Durch
einen Klick auf den EDIT-Button unten rechts, kann der Tag-Editor ein-/ausgeblendet werden.

2.3.3  Arranger

X 0
o

(1) Mix-View-Button: Mit einem Klick auf den Mix-View-Button gelangen Sie in den Mix-View.
Der Mix-View bietet schnellen Zugriff auf die Pegel und das Routing aller Ihrer Sounds, Groups
und des Masters. Zusatzlich bietet er eine intuitive Oberflache zur Einstellung aller Parameter
Ihrer Plug-ins.

Der Arranger.

(2) Groups: Die Group-Slots kénnen jeweils eine Group enthalten. Wahlen Sie den gewlinschten
Group-Slot an, um eine Group zu laden, im Pattern-Editor (siehe 12.3.5, Pattern-Editor) ihren
Inhalt (Sounds, Patterns,...) und im Control-Bereich (siehe 12.3.4, Control-Bereich) ihre Ka-
nal-Eigenschaften und Plug-in-Parameter zu sehen

(3) Arranger-Timeline: In diesem Bereich (Zeitleiste) wird die aktuelle Position innerhalb eines
Songs angezeigt und der Loop-Bereich kann festgelegt werden.
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(4) Pattern-Bereich: Hier wird jedes Pattern der aktuellen Group angezeigt. Eine Kombination
verschiedener Patterns wird Scene genannt. Sie kdnnen eine Scene frei bewegen, indem Sie
auf den Namen der Scene klicken und sie per Drag-And-Drop verschieben. AuBerdem o&ffnet
ein Rechts-Klick auf den Namen einer Scene ein Kontextmen(i zum Léschen (Delete) und dup-
lizieren (Duplicate) von Scenes.

2.3.4 Control-Bereich

%000 o e
0_

o

Der Control-Bereich.

(1) Plug-in-Symbol: Klicken Sie auf das Plug-in-Symbol, um auf Plug-ins und ihre Parameter
zuzugreifen.

(2) Kanal-Symbol: Mit einem Klick auf das Kanal-Symbol erreichen Sie die Kanal-Eigenschaf-
ten, wo Sie im Parameter-Bereich die Eigenschaften des gewahlten Sounds, der Group oder
des Master sehen und einstellen kénnen.

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

(4) GROUP-Tab: Klicken Sie auf den GROUP-Tab um Zugriff auf die Plug-ins und Kanal-Eigen-
schaften der aktuell in den Group-Slot (A-H) geladenen Group zu bekommen.

(5) SOUND-Tah: Klicken Sie auf den SOUND-Tab um Zugriff auf die Plug-Ins und Kanal-Eigen-
schaften des aktuell in den Sound-Slot (1-16) geladenen Sounds zu bekommen.

(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 klicken Sie auf den Namen der jeweiligen Parameter-Page, um sie anzuzeigen.
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(7) Quick-Browse-Symbol: Der Quick-Browse-Bereich wird dazu genutzt werden, die Suchanfra-
ge aufzurufen, mit der Sie die aktuell geladene Datei/Preset gefunden haben.

(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. Klicken Sie auf das gewinschte Plug-in, um im Parame-
ter-Bereich darunter (6) seine Parameter zu sehen.

2.3.5 Pattern-Editor

badald KX 3

_®

Der Pattern-Editor.

(1) Sample-Editor-Button: Klicken Sie diesen Button, um den Sample-Editor zu 6ffnen bzw. zu
schlieBen.

(2) Keyboard-View-Button: Klicken Sie diesen Button, um in den Keyboard-View zu schalten.

(3) Group-View-Button: Klicken Sie diesen Button, um in den Group-View zu schalten.
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(4) Vorhor-Button: Klicken Sie diesen Button, um einen Sound vorzuhoéren, wenn er im Sound-
Slot angewahlt wird (6).

(5) Sound-Eigenschaften-Symbol: Klicken Sie auf dieses Symbol, um schnell Zugriff auf die Ein-
stellungen fiir Key, Choke und Link des gewahlten Sounds zu erlangen.

(6) Sound-Slots: In diesem Bereich werden die Sound Slots 1-16 der ausgewahlten Group an-
gezeigt. Klicken Sie einen der Sound-Slots, um ihn in den Fokus zu bringen und im Control-
Bereich seine Plug-ins und Kanal-Eigenschaften zu sehen (siehe 12.3.4, Control-Bereich). Im
Keyboard-View (2) klicken Sie einen Sound-Slot an, um seine Events im Step-Grid (11) zu se-
hen.

(7) Pattern-Slots: Jeder Group steht eine unbegrenzte Anzahl an Patterns zur Verfligung. Jeder
Pattern-Slot kann ein Pattern enthalten. Ein Pattern enthalt die Events, die den Rhythmus
oder die melodische Phrase der gewahlten Group definieren. Klicken Sie auf den Ausklapp-
Pfeil, um den Pattern-Manager zu 6ffnen und wahlen Sie 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 verknlpft (siehe 12.3.3, Arranger). Wahlen Sie verschie-
dene Patterns aus jeder Group, um ein Arrangement aufzubauen.

(8) Pattern-Langen-Bedienelemente: Hier andern Sie die Lange des gerade angezeigten Patterns
und wahlen den Quantisierungs-Wert, mit dem Sie die Lange des Patterns einstellen kdnnen.

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

(10) Pattern-Timeline: Die Zeitleiste (iber dem Step-Grid (11) beinhaltet musikalische Zeitanga-
ben wie Takte und Taktschlage. Durch klicken in der Zeitleiste kénnen Sie die Lange des gera-
de gewahlte Patterns einstellen.

(11) Step-Grid: Zeigt den Inhalt des gewahlten Pattern-Slots (7) an. Hier sehen Sie lhre aufge-
nommenen Events als Rechtecke. Im Group-View (3) reprasentieren diese die Sounds lhrer
Group. Im Keyboard-View (2) reprasentieren sie musikalische Noten des gewahlten Sounds.
Sie kénnen die Events mit der Maus bearbeiten und sie an neue Positionen bewegen, sie ver-
langern, kiirzen oder I6schen.

(12) Automations-Spur: Die Automations-Spur bietet lhnen den Uberblick und Bearbeitungs-
Werkzeuge fir die Automationen der Parameter und der Modulationen der MIDI-Control-
Change-Werte.
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(13) Edit-Werkzeuge: Vom STEP-Men( wahlen Sie die Schritt-Ldnge mit der Events bewegt/ver-
langert/gekirzt werden kénnen und die Pfeil- oder Paint-Symbole schalten den Paint-Modus
an/aus.

(14) Automations-Spur-Button: Mit dem Automations-Spur-Button blenden Sie die Automati-
ons-Spur ein/aus (12).

Weiterfiihrende Informationen zu allen Bereichen erhalten Sie im MASCHINE-Software-
Handbuch.
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3 MASCHINE JAM im Uberhlick

Dieser Abschnitt beschreibt kurz die Bereiche und Bedienelemente lhres MASCHINE-JAM-
Controllers.

3.1 MASCHINE JAM — Draufsicht

Dieser Abschnitt beschreibt die Draufsicht Ihres MASCHINE-JAM-Controllers.
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Draufsicht des MASCHINE-JAM-Hardware-Controllers.

(1) Project-View-Bereich: In der Grundeinstellung zeigt die 8x8-Click-Pad-Matrix |hre Scenes
und Patterns der entsprechenden Group an. Hier haben Sie Zugriff auf Groups (A-H), arrangie-
ren Patterns und bauen lhre Scenes (1-8) auf. AuBerdem koénnen Sie auf die Sounds jeder
Group zugreifen, indem Sie die mit 1-16 bezeichneten Click-Pads driicken. Der Project-View-
Bereich kann auch, abhangig vom im Noten-Eingabe-Bereich eingestellten Modus, in einen
Step-Sequencer verwandelt werden oder zum Spiel der Sounds als Keyboard dienen(2). Zusatz-
lich ermoglicht eine Sperr-Funktion (Lock) die Nutzung der Click-Pads zur Speicherung von
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Snapshots fiir Parameter, einschlieBlich der Solo- und Mute-Zuweisungen, zwischen denen
dann stufenlos lberblendet werden kann. Fir mehr Informationen Gber den Project-View-Be-
reich lesen Sie bitte Abschnitt 13.1.1, Project-View-Bereich.

(2) Noten-Eingabe-Bereich: In diesem Bereich haben Sie Zugriff auf alle Noten-Eingabe-Funkti-
onen, die auf der 8x8-Click-Pad-Matrix des Project-Views (1) angezeigt werden. Dazu gehoéren
Pad-Modus, Keybhoard-Modus, Step-Modus und Piano-Roll-Modus. AuBerdem finden Sie hier die

- und -Buttons, die Ihnen bei der Verwaltung lhrer Scenes, Patterns Groups
und Sounds helfen. Fir mehr Informationen (iber den Noten-Eingabe-Bereich lesen Sie bitte
Abschnitt 13.1.2, Noten-Eingabe-Bereich.

(3) Level-Meter (Pegel): Die Level-Meter dienen der visuellen Kontrolle aller ein- und ausgehen-
den Signale in MASCHINE. Nutzen Sie die Pegel-Meter, um die Lautstérke Pegel zu sehen und
die darunter liegenden Buttons, um zwischen Master-, Group-, Input- und Bus-Pegel umzu-
schalten. Fir mehr Informationen Uber den Level-Meter-Bereich lesen Sie bitte Abschnitt
13.1.3, Level-Meter-Bereich.

(4) Encoder: Nutzen Sie den Encoder in Kombination mit dem D-Pad (12)zur Navigation und
Parameter-Einstellung im Bildschirm-Overlay und blattern Sie damit durch die Inhalte der MA-
SCHINE-Library.

(5) BROWSE-Button: Der -Button 6ffnet das Bildschirm-Overlay, das Ihnen Zugriff auf
die MASCHINE-Library gibt. Mit dem Encoder (4) blattern Sie durch die Inhalte und das D-
Pad (12) schaltet zwischen den verschiedenen Bereichen um.

(6) Smart-Strip-Bereich: Mit den multifunktionellen Smart Strips steuern Sie Ihren Mix, arbei-
ten mit Plug-ins, nehmen Modulationen auf, interagieren mit den Perform FX und geben im

-Modus Noten ein. Die Buttons auf jeder Seite der Smart Strips werden zum Umschal-
ten ihrer Funktion genutzt.

(7) SELECT-Button: Der -Button (Auswahlen) dient zum Umschalten des Sound-Fokus
(1-16), ohne dass dabei der Sound gespielt wird.

(8) SOLO- / MUTE-Buttons: Nutzen Sie , um einen Sound oder eine Group im Mix zu iso-
lieren. entfernt einen Sound oder eine Group aus dem Mix. Mehr Informationen Gber die
-/ -Buttons finden Sie im Unterkapitel 13.1.5, Solo- und Mute-Bereich.

(9) Transport-Bereich: Starten, stoppen und aktivieren Sie die Aufnahme. Mit haben Sie
Zugriff auf die Sekundar-Funktionen, wie Restart (Neustart), Count-in (Vorzahler), Metronom,
Loop, Tap Tempo (Tempo-Eingabe) und Record-Modus (Aufnahme-Modus). Fiir mehr Informa-
tionen Uber den Transport-Bereich lesen Sie bitte Abschnitt 13.1.6, Transport-Bereich.
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(10) SHIFT: Wahrend die meisten wichtigen Funktionen (ber eigene Buttons zuganglich sind,
stehen viele Kurzbefehle tber das Halten des -Buttons und die Betatigung anderer But-
tons (wo beschriftet) zu Verfiigung. Sie kdnnen den -Button auch dazu nutzen, um Para-
meter bei der Werte-Eingabe (iber den Encoder oder die Smart Strips in feineren Schritten ein-
zustellen.

(11) NOTE-REPEAT- / ARP-Button: Note-Repeat (Notenwiederholung) ist ein praktischer Weg,
um Beats zu spielen und aufzunehmen — dabei wird der gewahlte Sound automatisch mit einer
bestimmten Frequenz wiederholt. Wahrend Sie den -Button und das Click-Pad,
das Sie spielen mdchten, gedriickt halten, werden die Noten in der gewahlten Geschwindigkeit
wiederholt. Mehr Informationen Uber Note-Repeat finden Sie in Abschnitt 16.2.2.1, Note-Re-
peat benutzen.

Die Betatigung von + ( ) schaltet den Arpeggiator an bzw. aus. Der
Controller schaltet bei aktivem ARP automatisch in den Keyboard-Modus und ermdéglicht so
das Spiel von Arpeggios mit den Click-Pads. Weitere Informationen ber den Arpeggiator fin-
den Sie im Kapitel 16.3.5, Arpeggien erzeugen.

(12) D-Pad: Das D-Pad besteht aus vier Buttons (bezeichnet als Links-, Rechts-, Auf- und Ab-
Buttons), die zur Steuerung der Eingabe-Stelle im Bildschirm-Overlay dienen. Nutzen Sie es in
Kombination mit dem Encoder (4) zur Bestatigung einer Auswahl. Mit dem D-Pad haben Sie
im Project-View auBerdem Zugriff auf Group-Banks, Pattern-Banks, sowie im Keyboard- und
Piano-Roll-Modus auf die oberen und unteren Teile einer Skala.

3.1.1  Project-View-Bereich

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick tiber den Project-View-Bereich.
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(1) SCENE-Buttons: Scenes dienen der Speicherung und Auswahl verschiedener Variationen
(Patterns) einer musikalischen |dee in Echtzeit. Nutzen Sie die Scene-Buttons zur Auswahl ei-
ner Scene.

Der Project-View-Bereich im Uberblick.

(2) Click-Pad-Matrix: In der Grundeinstellung zeigt die 8x8-Click-Pad-Matrix fir die jeweilige
Group (A-H) die zugehorigen Patterns an.

(3) Click-Pad 1-16: Die mit 1-16 beschrifteten Click-Pads kénnen zum Spiel und zur Auswahl
Ihrer Sounds genutzt werden. Sie haben abhangig vom gerade aktiven Noten-Eingabe-Modus
auch andere Funktionen.

(4) Group-Buttons: Driicken Sie einen der Group-Buttons A-H, um die Gruppe Sounds anzu-
wahlen, mit der Sie arbeiten méchten. Diese Buttons bieten nicht nur Zugriff auf die Sounds
innerhalb der Group, sondern auch auf Group-Kanal-Funktionen, wie Level, Perform-FX, Solo,
Mute, usw.

3.1.2  Noten-Eingabe-Bereich

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick tiber den Noten-Eingabe-Bereich.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 33



MASCHINE JAM im Uberblick
MASCHINE JAM - Draufsicht

e_
a_

Der Noten-Eingabe-Bereich im Uberblick
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(1) SONG: Driicken Sie den -Button, um zurick in den Project-View zu gelangen. Der Pro-
ject-View zeigt Ihre Scenes, Patterns, Groups und Sounds im Uberblick.

(2) STEP: Der Step-Modus fungiert als komplett ausgestatteter Step-Sequencer. In diesem Mo-
dus reprasentiert jedes Pad einen Step (Schritt), dessen Lédnge mit dem Parameter-Grid be-
stimmt werden kann. Die aktuelle Wiedergabeposition des Step-Sequencers wird durch ein
Lauflicht angezeigt. Driicken Sie die Click-Pads, um auf den entsprechenden Pads Noten zu
erzeugen (wodurch sie leuchten) oder driicken Sie die leuchtenden Pads, um die Noten wieder
zu entfernen.

(3) PAD-MODE-Button: Schaltet in den Pad-Modus. In diesem Modus spielen Sie die Sounds ei-
ner Group oder schalten in den Keyboard-Modus und nutzen die 8x8-Click-Pad-Matrix zum
Spiel von Melodien oder sogar Akkorden.

= In der Grundeinstellung reprasentiert dabei jedes Click-Pad (1-16) einen Sound einer
Group.

= Im Keyhoard-Modus reprasentieren die Click-Pads die Schritte der gewéahlten Skala, auf-
steigend und ausgehend vom gewahlten Grundton — so spielen Sie den gewahlten Sound

wie ein Melodie-Instrument. Driicken Sie + ( ), um den Key-
board-Modus schnell zu aktivieren.
(4) CLEAR-Button: Driicken Sie den -Button, um Noten-Events, Sounds, Groups, Pat-

terns oder Scenes zu l6schen.
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Betatigung von + ( ) l6scht flir den ausgewahlten Sound samtliche
Modulationen.

(5) DUPLICATE-Button: Aktiviert den Duplicate-Modus (Duplizieren). Nutzen Sie den DUPLICA-
TE-Button, um eine weitere Instanz eines Sounds, Patterns, einer Group bzw. einer Scene zu
erstellen. Diese Funktion ist sehr nitzlich, um Spielvariationen zu erzeugen oder Neues auszu-
probieren und dabei den aktuellen Stand lhrer Arbeit nicht zu verlieren.

Die Betatigung von + ( ) verdoppelt die Lénge eines Patterns.

3.1.3  Level-Meter-Bereich

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick iiber den Level-Meter-Bereich.

o o

Der LEVEL-Meter-Bereich im Uberblick.

(1) Level Meter Das -Meter zeigt den Pegel des gewahlten Ein- bzw. Ausgangs an. Wah-
len Sie einen Eingang (4) oder Ausgang (2, 3, und 5), um den jeweiligen Pegel auf dem Level-
Meter zu sehen.

(2) GRP-Button (Group-Button). Driicken Sie den -Button, um den Pegel der gewahlten
Group auf dem Level-Meter (1) zu sehen und nutzen Sie den Encoder, um ihre Lautstarke zu
regeln.
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(3) CUE-Button Driicken Sie den Cue-Button, um den Cue-Level auf dem Level-Meter (1) und
nutzen Sie den Encoder, um die Lautstarke zu regeln.

(4) IN1-Button: Driicken Sie oder + , um die Pegel einer der beiden externen
Audio-Eingange zu sehen. Sie sehen den Pegel auf dem Level-Meter (1) und kénnen den jewei-
ligen Eingangs-Pegel mit dem Encoder regeln.

(5) MST-Button (Master-Button) Mit dem -Button wird auf dem Level-Meter (1) der Master-
Lautstarke-Pegel angezeigt und er kann dann mit dem Encoder geregelt werden.

3.1.4  Smart-Strip-Bereich

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick tiber den Smart-Strip-Bereich.

?9 ¢
9_

Der Smart-Strip-Bereich im Uberblick.

_a

(1) Smart Strips: Mit den Smart Strips haben Sie schnell Zugriff auf die Pegel und Einstellun-
gen all Threr Sounds, Groups und des Master-Kanals. AuBerdem kénnen Sie hier die Parameter
der Plug-ins bearbeiten, Modulationen aufnehmen, die Perform FX spielen oder im Notes-Mo-
dus die Smart Strips zur Noteneingabe nutzen.

(2) PERFORM: Driicken Sie , um die Performance-Effekte zu nutzen. Die Perfor-
mance-Effekte wurden speziell fir MASCHINE JAM entwickelt und kénnen mit den Smart
Strips gespielt werden. Uber die Smart Strips kénnen Sie den Effekt, der auf die gewahlte
Group angewendet werden soll, regeln und die Effekt-Parameter, wie z.B. die Filter-Eckfre-
quenz, andern.
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Mit dem -Button haben Sie Zugriff auf die FX-Select-Funktion. Driicken Sie +

und drehen Sie den Encoder, um fir eine Group (A-H) einen Performance-Effekt zu
wahlen. Die verfligharen Effekte sind: Filter, Flanger, Burst Echo, Reso Echo, Ring, Stutter,
Tremolo, und Scratcher.

(3) NOTES: Im Notes-Modus kann jeder der acht Strips zum Spiel eines Akkords genutzt wer-
den. Das ermoglicht perfekte Akkordfortschreitungen und interessante musikalische Gesten.

(4) LOCK: Dient der Erstellung von bis zu vierundsechzig Snapshots, wobei jeder Snapshot
samtliche modulierbare Parameter lhres Projekts enthalt, inklusive |hrer Mute- und Solo-Zu-
weisungen. Sie kénnen zwischen diesen hart umschalten oder zwischen ihnen, synchron zum
Beat, morphen. Das ist ein schénes Werkzeug fiir ausgiebige Modulationen, aber auch sehr
natzlich beim Vergleich von Mixes oder zur kreativen Nutzung wahrend einer Live-Perfor-
mance.

(5) TUNE: wird zum stimmen eines Sounds oder einer Group genutzt. Um die Stimmung
einer Group zu andern, driicken Sie den entsprechenden Group-Button (A-H), so dass dieser
blinkt und drehen Sie dann den Encoder oder lassen Sie lhren Finger Uber den jeweiligen
Smart Strip gleiten. Um die Stimmung eines einzelnen Sounds zu andern, driicken Sie den
entsprechenden Group-Button (A-H), so dass er blinkt, dann driicken Sie zur Auswahl des
Sounds das entsprechende Pad |- und drehen dann den Encoder oder nutzen den ent-
sprechenden Smart Strip zur Einstellung der gewiinschten Stimmung des Sounds.

(6) SWING: Driicken Sie , um die Swing-Intensitat einzustellen. Swing verschiebt einige
der gespielten Noten und dem Pattern, einem einzelnen Sound, einer Group oder dem gesam-
ten Projekt wird ein "Groove" aufgepragt. Nutzen Sie die Smart Strips oder das Bildschirm-
Overlay, um die Swing-Werte zu andern.

(7) AUTO: Driicken Sie zur Aufnahme von Modulationen. Das Schreiben von Modulatio-
nen bedeutet, das MASCHINE jede Anderung, die Sie an einem oder mehreren Parametern
vornehmen, aufnimmt und diese Aktionen dann mit dem Track wiedergibt. Nahezu alle Para-
meter auf dem Sound- und Group-Kanal kénnen auf Knopfdruck moduliert werden. Driicken
und halten Sie bei laufender Wiedergabe den -Button und nutzen Sie die Smart Strips,
um Modulationen der/des entsprechenden Parameter(s) aufzunehmen.

(8) CONTROL: Driicken Sie , um mit den acht Smart Strips Zugriff auf alle Sound-,
Group und Master-Parameter zu erhalten.

(9) AUX: Driicken Sie , um flir Groups und Sounds auf AUX1 zuzugreifen. Driicken Sie
+ fur AUX2.
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(10) LEVEL: Mit stellen Sie die Lautstarke-Pegel der Groups und Sounds ein. Driicken
Sie + , um die Pan-Einstellungen der Groups und Sounds zu bearbeiten.
(11) MACRO: Uber haben Sie Zugriff auf die Macros der Master-, Group- und Sound-

Ebene. Mit den Macro-Reglern steuern Sie an einem Ort eine Auswahl an Parametern, die aus
verschiedenen Quellen stammen kénnen. In jedem Kanal (Sounds, Groups und Master) verflg-
bar, sind Macro-Regler nitzlich beim Live-Spiel, weil Sie sich einen Satz an Parametern aus
verschiedenen Quellen selbst zusammenstellen kdnnen, um diese ohne Umschalten auf einer
Seite zu bedienen.

3.1.5  Solo- und Mute-Bereich

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick iiber den Solo- und Mute-Bereich.

00

Der Solo- und Mute-Bereich im Uberblick.

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

(2) MUTE: Driicken Sie , um in den Mute-Modus zu gelangen. In diesem Modus schaltet
ein Druck auf ein Pad oder einen Group-Button den Sound oder die Group stumm — niitzlich,
um in Produktionen mit vielen Sounds den Uberblick zu wahren und besonders gut fiir Live-
Performances.

Stummgeschaltete Sounds/Groups werden durch halb beleuchtete Pads dargestellt und nicht
stummgeschaltete (also hdrbare) durch voll beleuchtete Pads.

3.1.6  Transport-Bereich

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick iiber den Transport-Bereich.
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000000

Der Transport-Bereich im Uberblick.

(1) PLAY: Mit dem -Button (Wiedergabe) starten Sie die Wiedergabe. Driicken Sie
erneut, um die Wiedergabe zu stoppen. Nutzen Sie + , um jederzeit neu vom An-
fang des aktuellen Loops aus zu starten.

(2) REC: Nutzen Sie (Aufnahme) wahrend der Wiedergabe, um eine Aufnahme zu starten.
Oder nutzen Sie + , um eine Aufnahme mit Vorzédhler zu starten. Dricken Sie er-
neut , um die Aufnahme zu stoppen.

(3) Page Left: Mit dem Page-Left-Button navigieren Sie nach links durch die Pages des Plug-in-
Control-Modus oder Sie schalten im Level-Modus zwischen den Sounds 1-8 bzw. 9-16 um.
Nutzen Sie + Page-Left-Button ( ) zur Aktivierung des Metronoms.

(4) Page Right: Mit dem Page-Right-Button navigieren Sie nach rechts durch die Pages des
Plug-in-Control-Modus oder Sie schalten im Level-Modus zwischen den Sounds 1-8 bzw. 9-
um. Nutzen Sie + Page-Right-Button ( ) zur Aktivierung des Loops.

(5) TEMPO: Mit und dem Encoder stellen Sie das Tempo des Tracks in Beats per Minu-
te (BPM) ein.

(6) GRID: Mit gelangen Sie in den Grid-Modus und nutzen das Bildschirm-Overlay zur
Einstellung der Parameter der Step- (bei der Quantisierung genutzt), Nudge-, Arrange- und
Perform-Grids. Nutzen Sie + , um in den (Aufnahme-Modus) zu gelan-
gen. Dort kdnnen Sie Metronom-Parameter (Pegel, Taktart und Vorzahl-Dauer), den automati-
schen Quantisierungs-Modus und im Bildschirm-Overlay Pattern Follow (Pattern folgen) ein-
stellen.

3.2 MASCHINE JAM — Riickansicht.

Es folgte eine Beschreibung von MASCHINE JAMs Rickansicht.
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Rickansicht des MASCHINE-JAM-Controllers.

(1) USB-Buchse: SchlieBen Sie hier Ihren MASCHINE-JAM-Controller mit dem beiliegenden
USB-Kabel an |hren Rechner an.

(2) FOOTSWITCH (FuBschalter): IThr MASCHINE-JAM-Controller verfligt auf seiner Riickseite
Uber einen Eingang fiir FuBschalter in Form einer 6,3-mm-Buchse. Wenn Sie einen FuBschal-
ter mit zwei Schaltern haben:

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

= Schalter 2: Die Aufnahme in MASCHINE ein/ausschalten. Das entspricht der Funktion des
-Buttons auf Ihrem Controller und des Record-Buttons in der Software.

(3) Kensington Lock: Mit einem Kensington™-kompatiblen Schloss kénnen Sie Ihren MASCHI-
NE-JAM-Controller an einen festen Gegenstand anschlieBen und so vor Diebstahl schiitzen.
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4 Die Arbeit mit MASCHINE JAM

In diesem Abschnitt finden Sie nltzliche Informationen fir Ihre tagliche Arbeit mit dem MA-
SCHINE-JAM-Controller.

4.1 Controller-Modi und Feststell-Modus

Ihr Controller verfiigt Gber mehrere Arbeits-Modi, die Sie Uber fest zugehérige Buttons errei-
chen. Je nach Zweck und Arbeitsfluss, kdnnen die Controller-Modi in zwei Gruppen eingeteilt
werden:

= Tempordare Modi bleiben nur so lange aktiv, wie Sie ihren Button auf dem Controller ge-
driickt halten. Wenn Sie den Button wieder loslassen, kehrt Ihr Controller in den vorherigen
Modus zurlick. Das ist zum Beispiel beim -Button der Fall.

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

Die folgenden Buttons sind temporar: , , , und
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Einen Modus mit dem MASCHINE-JAM-Controller feststellen

Jeder dieser Buttons muss zur Nutzung des jeweiligen Modus gedriickt gehalten werden.

Controller-Modi feststellen

Sie kdnnen den Controller-Modus auch feststellen, so dass der Controller nicht umschaltet,
wenn Sie den Modus-Button loslassen, z.B.:

1. Dricken und halten Sie einen Controller-Modus-Button (zum Beispiel ).

2. Driicken Sie den -Button ( : Feststellen).

— Sie k6énnen den -Button wieder loslassen: Der Controller wird im Mute-Modus blei-
ben, bis Sie erneut driicken.
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Wenn ein Modus einmal festgesetzt wurde, wird er bei der nachsten Aktivierung automa-
tisch festgesetzt.

Sie kénnen jeden Modus wieder freisetzen, indem Sie erneut seinen Button zusammen mit
( ) driicken.

4.2 In MASCHINE Kanale auswahlen

MASCHINE JAM bietet lhnen direkten Zugriff auf die verschiedenen Kanale der MASCHINE-
Software, wie Master, Group und Sound, wahrend Sie einen der Modus-Buttons (Macro, Level,
Aux, Control, Tune und Swing) seitlich der Smart Strips nutzen.

Sound-Kanal
Sounds sind die Grundbausteine der Klange in MASCHINE. Ein Sound besteht aus einer belie-
bigen Anzahl von Plug-ins. Jeder Sound der gewahlten Group ist einem Click-Pads (1-16) auf

dem Hardware-Controller zugewiesen, so dass Sie die Sounds (iber die Click-Pads spielen kon-
nen.

Um auf einen Sound aus einem der Modi heraus zuzugreifen:

Driicken und halten Sie einen Modus-Button.

1. Drlicken Sie den gewiinschten Group-Button (A-H).

2. Dann driicken Sie ein Click-Pad 1-16, um einen Sound anzuwahlen.

—  Die Smart Strips kénnen zur Einstellung der Parameter des gewahlten Modus genutzt wer-
den.

Group-Kanal

Eine Group besteht aus sechzehn Sounds. Zuséatzlich zu den Effekt-Plug-ins, die fiir jeden
Sound geladen werden kénnen, kann eine Group ihre eigenen Insert-Effekte haben. Diese bear-
beiten alle Sounds in einer Group. Eine Group kann auBerdem auch eine unbegrenzte Anzahl
von Patterns beinhalten.

Um auf eine Group aus einem der Modi heraus zuzugreifen:
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Driicken und halten Sie einen Modus-Button.

Driicken Sie den gewlinschten Group-Button (A-H).

Driicken Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um auf andere Group-Banks zu schal-
ten.

—  Die Smart Strips kénnen zur Einstellung der Parameter des gewéhlten Modus genutzt wer-
den.
Master Channel

Im Master kommen alle Audiosignale aller Groups und aller 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.

Um auf den Master aus einem der Modi heraus zuzugreifen:
» Driicken Sie den -Button.

—  Der Encoder kann zur Einstellung der Parameter des gewahlten Modus genutzt werden.

4.3  Bildschirm-Overlay

Bei der Nutzung mit der MASCHINE-Software initiiert der MASCHINE-JAM-Controller ein Bild-
schirm-Qverlay, das zuséatzlich zur normalen MASCHINE-Software einen besonderen Fokus auf
die gerade genutzte Funktion erméglicht. Das Bildschirm-Overlay ermoglicht l|hnen in Kombi-
nation mit dem Encoder und D-Pad die schnelle Navigation durch Funktionen, Parameter-An-
derungen und den Zugriff auf die riesige MASCHINE-Library.

COUNT-IN QUANTIZE

Off 1 Bar None

Auto-On Length Mode

Ein Beispiel fur das Bildschirm-Overlay.
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MASCHINE JAM und séamtliche anderen Funktionen bleiben bei der Nutzung des Bildschirm-
Overlays komplett erhalten — Sie kbnnen immer weiterjammen!

Das Bildschirm-Overlay kann nur tber den Encoder und das D-Pad genutzt werden. In-
teraktion mit der Maus wird nicht unterstitzt.

4.4  Aktionen riickgangig machen und wiederholen

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

Schrittweises Undo/Redo ist die klassische Arbeitsweise. Es nimmt Ihren letzten Einzel-Befehl
zuriick bzw. stellt ihn wieder her.

» Auf dem Controller geschieht Step-Undo (letzte Einzelaktion riickgangig machen) durch
die Betatigung von + . Fur Step-Redo (letzte Einzelaktion wiederholen) dri-
cken Sie den +

4.5  MASCHINE JAM im Plug-in-Modus nutzen

Sie kénnen die MASCHINE-Software als eigenstandige Anwendung nutzen oder Sie als Plug-in
in lhre bevorzugte Digital-Audio-Workstation (DAW) integrieren. MASCHINE gibt es in den
Plug-in-Formaten VST, Audio-Unit und AAX. Fir weitere Informationen zur Plug-in-Kompatibi-
litat und fir eine detaillierte Beschreibung der Benutzung von Plug-ins in |hrem Host, lesen
Sie bitte die Dokumentation lhrer Host-Software. Falls Sie die Plug-ins nicht zusammen mit
der MASCHINE-Software installiert haben, lesen Sie bitte die Installationsanleitung, die Sie im
Installationsordner der MASCHINE-Software finden.
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4.5.1  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: Sie kdnnen z.B. innerhalb des Plug-ins selbst weder die Wie-
dergabe in MASCHINE starten oder stoppen, noch das Tempo oder die Taktart lhres Projects
andern — diese Dinge werden automatisch mit den Transport-Funktionen und Tempo-Einstel-
lungen lhrer Host-Software synchronisiert. Als direkte Konsequenz daraus werden die Restart-
und Play-Buttons sowie die Parameter Tempo und Taktart in der Kopfzeile von MASCHINE
grau dargestellt und sind ohne Funktion, wenn MASCHINE als Plug-in lauft. Nattrlich kdnnen
Sie dann die Wiedergabe und die Tempo-Einstellungen auch nicht mehr tber Thren MASCHI-
NE-Controller steuern.

Sie kénnen allerdings stattdessen die Transport-Funktionen lhrer Host-Anwendung direkt tber
den Controller steuern. Siehe Kapitel 14.5.2, Steuerung der Transport-Funktionen |hres Hosts
im Plug-in-Modus fiir weitere Informationen.

Audio- und MIDI-Einrichtung

Wenn MASCHINE im Stand-alone-Modus genutzt wird, kommuniziert es direkt mit |hrem Au-
dio- und MIDI-Interface. Sie kénnen die genutzten, physikalischen Audio- / MIDI-Anschlisse
lhres Interfaces wahlen und wichtige Audio-Einstellungen, wie die Sample-Rate, vornehmen.
Das passiert tber die Audio and MIDI Settings (lesen Sie bitte das MASCHINE-Software-Hand-
buch, um mehr zu erfahren).

Wenn MASCHINE dagegen als Plug-in in einer Host-Applikation 1&uft, wird die Kommunikation
mit lhrem Audio- / Midi-Interface Gber den Host abgewickelt — das MASCHINE Plug-in kom-
muniziert dann nur mit dem Host. In Native Instruments Online-Knowledge-Base finden Sie
Anleitungen (How-Tos), die Ihnen beim Routing des MASCHINE Plug-ins auf mehrere Spuren/
Ausgénge in den wichtigsten Hosts helfen:

= MASCHINE 2 Sounds in Ableton Live auf separate Spuren schicken:
https://support.native-instruments.com/hc/articles/210278025
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= MASCHINE-2-Sounds in Cubase auf separate Spuren schicken:
https://support.native-instruments.com/hc/articles/209556049

= MASCHINE-2-Sounds in Pro Tools auf separate Spuren schicken:
https://support.native-instruments.com/hc/articles/209556069

= MASCHINE-2-Sounds in Logic Pro X auf separate Spuren schicken:
https://support.native-instruments.com/hc/articles/209556089

Lesen Sie bitte die Dokumentation Ihrer Host-Software, um Details iber die dortige Audio- und
MIDI-Konfiguration zu erfahren.

Mehrere Instanzen des Plug-ins

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

4.5.2  Steuerung der Transport-Funktionen lhres Hosts im Plug-in-Modus

Wenn Sie MASCHINE als Plug-in in einer Host-Applikation nutzen, erméglicht die Funktion
Host-Transport-Control die Aufteilung der Bedienelemente Ihres Controller in zwei Gruppen:

= Alle Buttons im TRANSPORT-Bereich aufler , und steuern lhre Host-An-
wendung tber MIDI.

= Alle anderen Bedienelemente steuern die Plug-in-Instanz von MASCHINE.

So kdénnen Sie gleichzeitig die Transport-Funktionen lhres Hosts und die verschiedenen Ele-
mente lhres MASCHINE-Projects steuern.

Die Funktion Host-Transport-Control wird im geladenen MIDI-Template im Controller Editor ak-
tiviert.

Wenn MASCHINE als Plug-in in lhrer Host-Software lauft, tun Sie Folgendes:
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Starten Sie den Controller-Editor.

2. Im Device-Meni oben links im Controller-Editor wahlen Sie den Eintrag, der Ihrem Con-
troller entspricht, um die MIDI-Zuweisungen lhres MASCHINE-JAM-Controllers zu bear-
beiten.

3. Rechts auf der Templates-Seite klicken Sie dann auf das gewiinschte MIDI-Template, um
es zu laden.

4. Klicken Sie die Option Host Transport Control unter der Template-Liste, um sie zu aktivie-
ren.

—  Von jetzt an senden die Buttons des TRANSPORT-Bereichs (auBer , und )
MIDI-Daten gemaB der Einstellungen des im Controller-Editor geladenen Templates, wah-
rend alle anderen Elemente die MASCHINE-Plug-in-Instanz steuern.

Lesen Sie bitte das Handbuch zum Controller Editor fir mehr Informationen Gber den
MIDI-Modus.

453 Zwei oder mehr MASCHINE-Controller nutzen

Sie kdnnen zwei oder mehr MASCHINE-Controller verschiedenen Typs (MASCHINE JAM, MA-
SCHINE STUDIO, 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:

= MASCHINE JAM funktioniert parallel zu lhrer tibrigen MASCHINE-Hardware und teilt sich
den Fokus der MASCHINE-Software.

= Zu jeder Zeit kann nur ein Controller mit jeweils einer Instanz der Software verbunden sein.

= Sie kénnen wahlen, welcher Controller welche Instanz steuert, beschrieben im Abschnitt
"Wechseln von Instanzen".

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

o Regel 1: Der MASCHINE-STUDIO-Controller hat Vorrang vor den MK2-Controllern
(MASCHINE MK2 und MASCHINE MIKRO MK2), die wiederum Prioritat Gber alteren
Controller (MASCHINE und MASCHINE MIKRO) haben.
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o Regel 2: Die MASCHINE-Controller (alt und MK2) werden MASCHINE-MIKRO-Con-
trollern (alt und MK2) vorgezogen.

o Regel 1 hat dabei Prioritat Giber Regel 2.

@ Wenn auf Ihrem Rechner gleichzeitig mehrere Instanzen der MASCHINE-Software lau-
fen, kdnnen Sie jede Instanz mit einem anderen Controller steuern. Im MASCHINE-Soft-
ware-Handbuch erfahren Sie mehr dariber.

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

parallel zu den anderen Controllern im MIDI-Modus arbeiten (z.B. als MIDI-Controller).
Lesen Sie bitte das Handbuch zum Controller Editor fir mehr Informationen tber den
MIDI-Modus.

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

= MASCHINE-JAM-Controller: Driicken Sie + H( ) und drehen Sie den En-
coder, um die gewiinschte Instanz anzuwéahlen und driicken Sie den Encoder, um sie zu
laden.
+
= MASCHINE-STUDIO-Controller: Driicken Sie + , drehen Sie das Jog-Wheel,

um die gewiinschte Instanz anzuwéahlen und driicken Sie das Jog-Wheel oder Button 8, um
sie zu laden.

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

= MASCHINE-MIKRO-(MK2)-Controller: Driicken Sie + F2, drehen Sie den Master-
Drehregler, um die gewlinschte Instanz anzuwahlen und driicken Sie den Master-Drehreg-
ler, um sie zu laden.
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Dateien im Browser laden

) Den Browser henutzen

Der Browser ist Ihr Werkzeug fur den Zugriff auf samtliche MASCHINE-Dateien: Projects,
Groups, Sounds, Presets fir Instrumenten- und Effekt-Plug-ins sowie Samples. Jedes dieser
Elemente kann gespeichert und mit Schlagworten (Tags) versehen werden und ist so immer in
Ihrem direkten Zugriff. Die Factory-Library von MASCHINE ist komplett verschlagwortet, genau
wie Factory-Libraries jedes anderen Native-Instruments-Produkts, das auf |hrem Rechner in-
stalliert ist.

Wenn die MASCHINE-Software und MASCHINE JAM laufen, ist der Browser lhre erste Anlauf-
stelle. Sie haben mit dem Browse-Button Zugriff auf die riesige Library und navigieren darin
Uber das Bildschirm-Overlay in Kombination mit dem Encoder und dem D-Pad.

Die Abschnitte in diesem Kapitel decken die allgemeine Nutzung des MASCHINE-Browsers in
Kombination mit dem MASCHINE-JAM-Controller ab. Weitere Informationen Uber den MA-
SCHINE Browser erhalten Sie im MASCHINE-Software-Handbuch.

Der Browser im Bildschirm-Overlay respektiert in der MASCHINE-Software vorgenomme-
ne Einstellungen, wie z.B. Prehear (Vorhoéren), Preload und das Laden von Patterns mit

Groups. Bitte nutzen Sie den Browser in der MASCHINE-Software, um diese Einstellun-
gen zu andern.

5.1 Dateien im Browser laden

Um mit dem MASCHINE-JAM-Controller eine Datei zu laden:
1. Driicken Sie , um den Browser zu &ffnen.

2. Driicken Sie + D-Pad links, um den Browser zuriickzusetzen.
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3. Drehen Sie zur Auswahl des Dateityps den Encoder, von links nach rechts: Projects,
Groups, Sounds, Instrumenten- und Effekt-Plug-in-Presets und Samples, dann driicken Sie
zur Bestatigung |hrer Auswahl den Encoder.

© MASCHINE JAM

©

ALL PROJECTS

TYPES

4. Driicken Sie den rechten D-Pad-Button, um Zugang zur Liste der verfiigbaren Dinge in der
Ergebnisliste zu erhalten.

= In unserem Beispiel sehen Sie eine Liste mit Projekten.
© MASCHINE JAM (vl

v

Big Stream
ALL PROJECTS

Blow

Bone Breaker

TYPES

Breeze

Come Into My Disco
Crenshaw Beater
Cube

Don’t Cheat

5. Driicken Sie den Encoder, um die gewahlte Datei zu laden.

—  Die gewahlte Datei wird geladen.
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Bei weiterhin getffnetem Browser kdnnen Sie mit dem Laden der nachsten oder vorherigen Da-
tei fortfahren.

Um die nachste oder vorherige Datei zu laden:

» Dricken Sie + D-Pad Auf oder Ab, um die nachste oder vorherige Datei zu laden.

— Die nachste bzw. vorherige Datei wird geladen:

Driicken Sie und drehen Sie den Encoder, um in Schritten von zehn Eintragen
schnell durch die Ergebnisliste zu blattern.

5.2  Dateien im Browser filtern

Weil das Blattern durch Ihre komplette MASCHINE-Library zeitaufwandig sein kann — insbe-
sondere auf der Biihne — bietet der Browser einige praktische Funktionen, um lhnen die Arbeit
zu erleichtern, wie z.B. die TYPES- und MODES-Filter. In diesem Abschnitt lernen Sie:

= Filterung der Library mit dem TYPES- und MODES-Filter.
= Auswahl und das Laden von Instrumenten-Presets von der Ergebnisliste

Um aus dem Browser eine Datei eines bestimmten Dateityps zu laden:

» Das Offnen des Browsers mit dem -Button.

In der Grundeinstellung sind die Werks-Inhalte ausgewahlt. Detaillierte Informationen Gber den
Zugriff auf Benutzer-Inhalte finden Sie in Abschnitt 15.4, Auf Nutzer-Inhalte zugreifen.

1. Dricken Sie + D-Pad links, um den Browser zuriickzusetzen.
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Um z.B. eine Kategorie zu wahlen, drehen Sie den Encoder, um das Instrumenten-Symbol

auszuwahlen.

© MASCHINE JAM

ALL INSTRUMENTS
TYPES

MODES

Um den Fokus auf den TYPES-Filter zu setzen, driicken Sie den
PES ausgewahlt ist.

© MASCHINE JAM

ALL INSTRUMENTS

TYPES

Bass Bowed Strings Brass Drums Flute
FM Guitar Instruments Lo-Fi
ruments Multitrack Organ
Piano/Keys Plucked Strings

Reed Instruments Sound Effects Soundscapes

Synth Lead Synth Misc Synth Pad Vocal

D-Pad-Ab-Button bis TY-

Drehen Sie den Encoder, um zum gewiinschten Typ zu blattern und driicken Sie ihn, um

den Typ auszuwahlen.
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=  Die Ergebnisliste auf der rechten Seite wird entsprechend gefiltert und die Untertypen er-
scheinen unter den Typen. Um die Ergebnisliste weiter zu filtern, kdbnnen Sie einen Unter-

typen auswahlen.
© MASCHINE JAM

(1]

ALL INSTRUMENTS

TYPES

Bass Bowed Strings Brass Drums Flute
FM Guitar Instruments Lo-Fi

Mallet Instruments Multitrack Organ

Percussion Piano/Keys Plucked Strings

Reed Instruments Sound Effects Soundscapes

Synth Lead Synth Misc Synth Pad Voc:

Analog Bass Bass Line Digital Bass Distorted Bass

Fingered Bass Fretless Bass Picked Bass

Slapped Bass Sub Bass Sub bass Upright Bass
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Um den Fokus auf den MODES-Filter zu setzen, driicken Sie den D-Pad-Ab-Button bis
MODES ausgewahlt ist.

© MASCHINE JAM

ALL INSTRUMENTS

TYPES Bass Analog

MODES

Additive Arpeggiated Chord Dry FM
Glide/Pitch Mod Long Release Long/Evolving
Monophonic Per Physical Model
Processed Sample-based Sequence/Loo
Slow Attack Surround Synthetic

Tempo-synced

Drehen Sie den Encoder, um zum gewilinschten Mode zu blattern und driicken Sie ihn,
um den Mode auszuwahlen.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 55



=

Den Browser henutzen

Dateien im Browser filtern

Die Ergebnisliste auf der rechten Seite wird entsprechend gefiltert.
© MASCHINE JAM

ALL INSTRUMENTS

TYPES & Analog

MODES

Additive Arpeggiated

Monophonic Per

Processed Sample

Slow Attack Surround

Tempo-synced

Chord

Glide/Pitch Mod Long Release

Bad Boy

Dricken Sie den D-Pad-Rechts-Button, um den Fokus auf die Ergebnisliste auf der rech-

ten Seite zu setzen.
© MASCHINE JAM

ALL INSTRUMENTS

TYPES B: Analog

MODES Dry

Bad Boy El:n

1991

Abbysal

Acid Raw

Ad Voca

Addition
Agressive

All Jungle Massive

All-time Low

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 56



Den Browser henutzen

Dateien im Browser filtern

8. Drehen Sie den Encoder, um zum gewtlinschten Instrumenten-Preset zu blattern.
© MASCHINE JAM Bad Boy

Addition
Agressive
ALL INSTRUMENTS
All Jungle Massive
All-time Low
TYPES B: Analog
Anagram
Analog Classique 1
MODES Dry
Analog Classique 2
Analog Classique 3
Apologize This
Baby Got Beef

Bad Boy

Basic Bass

9. Driicken Sie den Encoder, um das Instrumenten-Preset zu laden.

10. Dricken Sie + D-Pad Auf oder Ab, um das nachste oder vorherige Preset zu laden.
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— In diesem Beispiel wird das Instrument mit dem gewahlten Preset in die MASCHINE-Soft-
ware geladen und seine Parameter werden automatisch den Smart Strips Ihres MASCHI-
NE-JAM-Controllers zugewiesen, so dass Sie Uber den -Button sofort Hardware-
Zugriff auf die Bedienelemente auf dem Instrumenten-Panel haben.

Einen Filter zuriicksetzen

Sie kénnen im Browser einen Filter jederzeit zurlicksetzen. So werden alle vorher gewahlten
Filter entfernt und Sie haben einen guten Startpunkt fiir eine neue Suche.

Um den Browser zuriickzusetzen:
» Dricken Sie + D-Pad links.

—  Der Browser wird zuriickgesetzt, so dass Sie einen neuen Filter erstellen kdnnen.

Einen Filter wiederherstellen

Um einen vorherigen Filter wiederherzustellen:

» Dricken Sie + D-Pad rechts.
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—  Der Browser kehrt an den Ort zurlick, an dem der vorherige Filter erstellt wurde.

5.3  Favoriten Nutzen

Die Favoriten helfen |hnen im MASCHINE-Browser dabei, Ihre meist genutzten Inhalte schnell
zu sehen und zu durchblattern. Das schlieBt Projects, Groups, Sounds, Instrumenten-Presets,
Effekt-Presets und Samples ein. Jedes dieser Elemente kann als Favorit markiert werden.

Die Favoriten dienen als zusatzlicher Filter im Browser. Wenn aktiviert, zeigen die Suchergeb-
nisse nur Elemente, die als Favorit markiert wurden und auBerdem allen aktuell gewahlten Fil-
terkriterien, inklusive der im Suchfeld eingegebenen Suchanfrage, entsprechen. Favoriten ste-
hen sowohl fir die Factory-Inhalte, als auch fiir 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 unabhangig vom Speicherort einer Datei: Wenn eine Datei bewegt wird, be-
halt sie ihren Favoriten-Zustand.

= Favoriten sind bestédndig: Wenn eine Datei erneut eingelesen oder geldéscht und dann spa-
ter erneut der Datenbank hinzugefiigt wird, behélt sie dabei ihre Favoriten-Markierung.

Mehr Informationen zur Nutzung der Favoriten finden Sie im MASCHINE-Software-Handbuch.

5.3.1 Den Favoriten-Filter aktivieren und deaktivieren
Um den Favoriten-Filter zu aktivieren:

1. Driicken Sie den -Button, um in den Browser zu gelangen.
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2. Dricken Sie den rechten D-Pad-Button, um Zugang zur Ergebnisliste zu erhalten.
© MASCHINE JAM Bad Boy

[PRIS]2
ALL INSTRUMENTS
01 LP Ep Org (EI 02) CO Boom

01 LP Epic Org (El 01) A0 Boom
TYPES

01 LP Epic Organic (El 03) C1 Boom

01 LP Epic Organic B1 Tribull
MODES

01 LP Epic Tech (EI01) AO LoTom

01 LP Epic Tech (El 02) A Kick

01 LP Epic Tech (EI03) C1 Boom

3. Driicken Sie den D-Pad-Auf-Button, um das Favoritensymbol auszuwahlen und driicken
Sie den Encoder, um den Favoritenfilter zu aktivieren.

© MASCHINE JAM Bad Boy

ALL INSTRUMENTS

TYPES

MODES

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 60



Den Browser henutzen

Favoriten Nutzen

—  Der Favoritenfilter ist jetzt aktiv und die Suchergebnisse zeigen alle Favoriten an, die den
aktuellen Suchkriterien entsprechen.

© MASCHINE JAM Bad Boy

B

I*

Analog Classique 1

Bad Boy
ALL INSTRUMENTS

Basser

Brewed
TYPES

Bumper
Bunk Funk
MODES

Claver

Crack

* % % % % % % %

DX Jazz Guitar

5.3.2  Den Favoriten ein Element hinzufiigen

Elemente kdnnen der Favoritenliste aus den Suchergebnissen des Browsers heraus hinzugeflgt
werden.

Um den Favoriten ein Element hinzuzufiigen:

1. Wahlen Sie einen Eintrag aus den Suchergebnissen an.
© MASCHINE JAM

lll 80S Bass
1991
ALL INSTRUMENTS
Abbysal

Acid Raw

TYPES Bass Analog Bass

Ad Voca
Addition

Agressive

All Jungle Massive

MODES Dry

All-time Low

2. Driicken Sie und driicken Sie den Encoder, um das entsprechende Element den
Favoriten hinzuzufiigen.
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— Das Element gehért nun zu den Favoriten, was am leuchtenden Favoriten-Symbol neben
seinem Namen zu erkennen ist.

© MASCHINE JAM

B80S Bass

1991
ALL INSTRUMENTS
Abbysal

Acid Raw
TYPES Bass AnalogBass

Ad Voca

Addition
MODES Dry

Agressive

All Jungle Massive

All-time Low

Um alle Ihre favorisierten Elemente zu sehen, aktivieren Sie den Favoritenfilter. Mehr
dazu finden Sie in Abschnitt 15.3.1, Den Favoriten-Filter aktivieren und deaktivieren.

5.3.3  Ein Element aus den Favoriten entfernen

Elemente kdnnen aus den Suchergebnissen des Browsers oder aus der Favoritenliste entfernt
werden.

Um ein Element aus den Favoriten zu entfernen:
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1. Wahlen Sie einen Eintrag aus den Suchergebnissen an.
© MASCHINE JAM Bad Boy

Analog Classique 1

Bad Boy
ALL INSTRUMENTS

Basser

Brewed
TYPES

Bumper

MODES

Claver

(I
*
*
*
»
*
*
*

* %

Crack

DX Jazz Guitar

Driicken Sie und driicken Sie den Encoder, um das entsprechende Element aus
den Favoriten zu entfernen.

— Das Element wird aus den Favoriten entfernt und das Favoritensymbol nehmen seinem
Namen wird deaktiviert.

© MASCHINE JAM Bad Boy

Analog Classique 1
Bad Boy
ALL INSTRUMENTS

Basser

Brewed

TYPES

Bumper

MODES

Claver

Crack

DX Jazz Guitar

Um alle Ihre favorisierten Elemente zu sehen, aktivieren Sie den Favoritenfilter. Mehr
dazu finden Sie in Abschnitt 15.3.1, Den Favoriten-Filter aktivieren und deaktivieren.
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9.4  Auf Nutzer-Inhalte zugreifen

Der Browser zeigt oben rechts ein Symbol, das entweder die MASCHINE-Factory-Library oder
vom Nutzer erzeugte Inhalte reprasentiert. In der Grundeinstellung sind die Werks-Inhalte aus-
gewahlt.

So gelangen Sie zu den Nutzer-Inhalten:
1. Drlcken Sie + D-Pad links, um den Browser zuriickzusetzen.

2. Drehen Sie in der Kategorien-Kopfzeile des Browsers den Encoder, um das Nutzersymbol
auszuwahlen.

© MASCHINE JAM

ALL SAMPLES

TYPES

3. Driicken Sie den Encoder, um die Nutzer-Inhalte auszuwéahlen.
© MASCHINE JAM

ALL SAMPLES

—  Die Nutzer-Library wird ausgewahlt und das Symbol wird hervorgehoben dargestellt. Dri-
cken Sie den Encoder erneut, um zur Factory-Library zuriickzukehren.
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Sie kdnnen die Nutzer-Inhalte mit der gleichen Arbeitsweise filtern, wie fiir die Werks-Library
beschrieben. Mehr dazu finden Sie in Abschnitt 15.2, Dateien im Browser filtern.

Nach der Filterung der Nutzer-Inhalte erscheinen die Ergebnisse auf der rechten Seite des
Browsers.

» Dricken Sie den rechten D-Pad-Button, um Zugang zur Ergebnisliste mit den Nutzer-In-
halten zu erhalten.

Nutzen Sie den Encoder, um durch die Ergebnisliste zu blattern.
» Driicken Sie den Encoder, um die gewahlte Datei zu laden.

— Die Datei wird geladen und ist bereit zur Nutzung.
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b Patterns aufnehmen und hearbeiten

In diesem Kapitel bekommen Sie einen Uberblick tber die bei der Aufnahme und Bearbeitung
von Patterns nétigen Schritte. Es beschreibt das grundlegende Vorgehen bei der Erstellung von
Beats und melodischen Inhalten. AuBerdem werden die verschiedenen Wege beschrieben, auf
denen dies mit dem MASCHINE-JAM-Controller Uber Echtzeit-Interaktion oder mit dem Se-
quencer erreicht werden kann.

Bevor Sie beginnen ist es aber empfehlenswert, sich mit dem MASCHINE-Software-Handbuch
vertraut zu machen oder zumindest das Kapitel "Maschine-Project im Uberblick" zu lesen,
denn das wird lhnen beim Verstandnis des Zusammenspiels zwischen MASCHINE-Software
und -Hardware sehr helfen. Den MASCHINE-Project-Uberblick finden Sie in Abschnitt 12, MA-
SCHINE-Project im Uberblick.

Jetzt wird es aber Zeit, dass Sie lernen, ein paar Patterns zu machen!

6.1  Aufnahme-Optionen einstellen

Bevor Sie mit der Aufnahme beginnen, mdchten Sie vielleicht einige Optionen konfigurieren,
die lhnen helfen kénnen, lhren Controller am besten zu nutzen. Sie kédnnen natirlich auch ein-
fach die Grundeinstellungen von MASCHINE fir Ihre erste Aufnahme nutzen, aber wenn Sie
ein erfahrener MASCHINE-Nutzer sind und ein bevorzugtes Aufnahme-Setup haben, kénnen
Sie den MASCHINE-JAM-Controller dazu nutzen, dies zu konfigurieren. Unabhangig von lhrem
Erfahrungsschatz mit MASCHINE kdénnen Sie diese Funktionen auch spater immer wieder nut-
zen, um |hr Setup zu optimieren.

Die Aufnahme-Optionen bestehen aus:

= Tempo. Das Tempo lhres Tracks kann jederzeit geandert werden, wobei die Einstellung im
Voraus lhrem Track oft ein gewisses Gefiihl geben kann, das dann als Basis fiir hre Auf-
nahmen dient. Zusatzlich mochten Sie vielleicht die Tap-Tempo-Funktion nutzen, um sich
bei der Aufnahme oder beim Live-Spiel mit anderen Musikern zu synchronisieren. Siehe
Kapitel 16.1.1, Einstellungen des Tempos fiir weitere Informationen.
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= Pattern-Lange. Stellen Sie die Lédnge des aufzunehmenden Patterns in Takten ein. Um die
Grundeinstellung von einem Takt zu andern, lesen Sie 16.1.3, Einstellung der Pattern-Lan-

ge.

= Step-Grid. Das Step-Grid bestimmt die Ladnge und Anzahl der Steps in lhrem Pattern und
zugleich auch seine Quantisierungs-Auflésung. Das ist sowohl bei der Aufnahme lhres Pat-
terns, als auch beim Bearbeiten desselben nitzlich. Siehe Kapitel 16.1.2, Einstellung des
Step-Grids fiir weitere Informationen.

= Record Mode. Die Optionen zum Aufnahme-Modus (Record Mode) dienen zur Einstellung
von Metronom-Parametern (Level=Pegel, Time=Taktart und Auto-On=Automatisch an), des
automatischen Quantisierungs-Modus (Quantize), der Input-Velocity (Eingabe-Anschlags-
starke) und dem Pattern-Follow (Pattern folgen) im Bildschirm-Overlay. Das Metronom ist
eine prazise, musikalische Referenz, die lhnen bei der Aufnahme von Live-Material hilft,
das Tempo zu halten. Die Optionen zum Quantisierungs-Modus bestimmen, wann und wie
Ihr Spiel bei der Aufnahme quantisiert wird. Pattern-Follow lasst den Controller beim Step-
Sequencing der Wiedergabeposition durch die verschiedenen Teile lhres Patterns folgen,
wenn das Pattern nicht zur Ganze auf die 8x8-Matrix passt. Siehe Kapitel 16.1.4, Einstel-
lung des Record-Modus fiir weitere Informationen.

6.1.1  Einstellungen des Tempos

Der Tempo-Button befindet sich unten auf dem Controller und dient der Einstellung des Tem-
pos lhres Tracks in Schlagen pro Minute (BPM; Beats Per Minute).

Um das Tempo des Tracks zu andern:
1. Driicken Sie den -Button.

=  Das Bildschirm-Overlay erscheint.
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2. Drehen Sie den Encoder im Uhrzeigersinn, um das Tempo zu erhéhen bzw. drehen Sie
ihn gegen den Uhrzeigersinn, um das Tempo zu verringern.

— Das Tempo des Tracks &ndert sich und das Bildschirm-Overlay zeigt bei der Einstellung
immer das aktuelle Tempo an.

Das Tempo eintappen

Sie kdnnen jederzeit die Tap-Tempo-Funktion nutzen, um das Tempo zu andern. Das ist eine
intuitive Moglichkeit, sich an einen anderen Beat anzupassen oder sich zu anderen Musikern
synchron zu halten. Wahrend Sie das Tempo auf den einzelnen Schlagen tappen, folgt MA-
SCHINE Ihnen dabei.

Um Tap Tempo zu nutzen:

» Dricken und halten Sie + tappen Sie den ( )-Button im gewlinschten
Tempo.

[ ] [ ]

— Das Tempo wird gemaB lhrem Spiel angepasst.

6.1.2  Einstellung des Step-Grids

Steps sind elementare Zeitblécke. Sie werden insbesondere auch zur Quantisierung genutzt so-
wie bei der Komposition von Patterns mit dem Controller im Step-Modus. Alle Steps zusam-
men bilden das Step-Grid. Im Pattern-Editor der Software werden sie durch vertikale Linien
dargestellt. Sie kénnen z.B. die Step-Lange einstellen, um verschiedenen Events unterschiedli-
che Quantisierungen zu geben oder um das Step-Grid fiir prazisere Arbeit feiner aufzulésen.

Die Auflésung des Step-Grids — die Step-Lange — beeinflusst die Prazision samtlicher Bearbei-
tungsschritte im Pattern, inklusive der Quantisierung und in der Grundeinstellung ist sie ein
16tel. Sie kdnnen natirlich auch eine andere Auflésung benutzen oder das Step-Grid komplett
deaktivieren.

Wir haben hier das Step-Grid im Zusammenhang mit dem Step-Modus vorgestellt. Es beein-
flusst aber gleichermassen den Step-Modus (Lénge und Anzahl der Steps) und den Song-Mo-
dus (Quantisierungs-Auflésung)!
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So kénnten Sie zum Beispiel die Step-Lange von 1/16 (eine 16tel) auf 1/32 (eine 32tel) redu-
zieren. Dann kénnten Sie die Noten im Pattern genauer platzieren.

Zur Einstellung des Step-Grids:
1. Dricken und halten Sie den -Button.

=  Das Bildschirm-Overlay erscheint.

NUDGE

Step/2 1Bar 1/16

Value Nudge Value Value

2. Driucken Sie einen Button zwischen 1-4 (1/4, 1/8, 1/16 und 1/32), um eine der haufig
genutzten Grid-Auflésungen auszuwahlen.
Grid

STEP NUDGE

1/32 Step/2 1 Bar 1/16

Value Nudge Value Value

—  Die gewahlte Auflésung wird im Bildschirm-Overlay angezeigt.

Das Grid iiber das Bildschirm-Overlay dndern

Das Bildschirm-Overlay bietet Zugriff auf alle verfiigbaren Step-Grid-Auflésungen.
Um die Step-Grid-Einstellungen mit dem Bildschirm-Overlay zu &ndern:

1. Dricken Sie den -Button.
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2. Drehen Sie den Encoder und wahlen Sie STEP.
Grid

STEP

1/16 Step/2 1 Bar

Value Nudge Value Value

Step/2 1 Bar

Nudge Value Value

4. Drehen Sie den Encoder, um einen neuen Wert auszuwahlen.

NUDGE

Step/2 1 Bar

Nudge Value

—  Der neue Step-Grid-Wert ist ausgewahlt.

6.1.3  Einstellung der Pattern-Lange

Die Pattern-Lange wird in Takten und Schlagen gemessen und Patterns kénnen bis zu 256
Takte lang sein. Wenn Sie ein neues, leeres Pattern erzeugen, hat das Pattern die auf der De-
fault-Page der Preferences der MASCHINE-Software bestimmte Standard-Lange.

Um eine andere Pattern-Lange einzustellen:
1. Driicken Sie den -Button.

2. Wahlen Sie ein Pattern, indem Sie eins der halb-leuchtenden Click-Pads auf der 8x8-Mat-
rix driicken oder erzeugen Sie ein neues Pattern, indem Sie in der Spalte der Group, mit
der Sie arbeiten méchten, ein unbeleuchtetes Click-Pad driicken.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 70



Patterns aufnehmen und bearbeiten

Aufnahme-Optionen einstellen

3. Dricken Sie + ( ), um in den Pattern-Langen-Modus zu gelan-
gen.

[ ] [ ]

4. Driicken Sie die Click-Pads in der 8x8-Matrix, um die gewilinschte Anzahl an Takten zu
wahlen. Ein Click-Pad entspricht einem Takt.

5. Dricken Sie den -Button, um den Pattern-Langen-Modus zu verlassen.

— Die Pattern-Lange wird entsprechend angepasst und kann jederzeit durch Wiederholung
der gleichen Schritte geandert werden.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 71



Patterns aufnehmen und bearbeiten

Aufnahme-Optionen einstellen

6.1.4  Einstellung des Record-Modus

Die Optionen zum Aufnahme-Modus (Record Mode) dienen zur Einstellung von Metronom-Pa-
rametern (Level=Pegel, Time=Taktart und Auto-On=Automatisch an), der Vorzahl-Lange und
des automatischen Quantisierungs-Modus (Quantize) im Bildschirm-Overlay.

Tun Sie folgendes auf lhrem Controller, um die Record-Mode-Optionen zu bearbeiten:

» Dricken Sie SHIFT + GRID (REC MODE), um den Aufnahme-Modus zu aktivieren.

[ ] [ ]

— Das folgende Record-Mode-Bildschirm-Overlay erscheint. Nutzen Sie den Encoder und
das D-Pad, um durch das Bildschirm-Overlay zu navigieren und lhre Einstellungen vorzu-
nehmen.

COUNT-IN QUANTIZE NPUT VELOCITY

Off 1 Bar None 100 127 Off

Time Auto-On Length Mode Default Accent Follow

Die folgende Tabelle beschreibt alle Parameter des Record-Mode-Bildschirm-Overlays.

Element Beschreibung

METRONOME

Level Das Metronom gibt mit einstellbarer Geschwindigkeit Tick-Gerausche
aus, um das Tempo darzustellen. Im Hintergrund hérbar ist es
nitzlich, um bei Aufnahmen das Tempo zu halten. Der Parameter
Metronome-Level (Metronom-Pegel) bestimmt die Lautstérke des
Metronoms. Der Wertebereich reicht von —inf (infinity; unendlich) bis
10.0 dB.

Time Bestimmt den Notenwert des Metronoms. Die verfligbaren Werte
sind: 1/4, 1/8, 1/16, 1/4T, 1/8T, 1/16T .
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Element Beschreibung

Auto-On Das Metronom verfiigt Gber eine neue Automatik-Funktion, mit der es
beim Start einer Aufnahme automatisch aktiviert wird: Wenn sie auf
Rec steht, ist das Metronom bei Aufnahmen immer horbar. Wenn sie
auf Off (Aus) steht, hat die Aktivierung/Deaktivierung des Aufnahme-
Modus keine Auswirkung auf das Metronom.

COUNT-IN

Length Stellt die Dauer des Vorzahlers ein, d.h. wie lange das Metronom vor
dem Beginn der Aufnahme lauft. Die Vorzahler-Léange kann auf
folgende Werte eingestellt werden: 1 Bar, 2 Bars, und 4 Bars
(Bar=Takt).

QUANTIZE
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Element Beschreibung

Mode (Modus) Sie haben die Wahl zwischen der automatischen Quantisierung lhrer
Noten beim Einspielen auf den Click-Pads und wahrend der
Aufnahme oder der Quantisierung nur bei Aufnahme. Das nennt sich
Eingangs-Quantisierung.

Bei der Einstellung None (Keine), muss jegliche Quantisierung
manuell geschehen.

Bei der Einstellung Record (Aufnahme) werden sémtliche Noten bei
der Aufnahme auf das Step-Grid quantisiert.

Bei der Einstellung Play/Rec (Wiedergabe/Aufnahme) werden
samtliche Noten bei der Aufnahme und beim Echtzeit-Spiel
quantisiert.

Beachten Sie bitte, dass Echtzeit-Quantisierung die Events nur
vorwarts verschiebt und keine Noten andert, die bei einer Offline-
Quantisierung zeitlich nach hinten verschoben werden wiirden.

Bei aktiver Eingangs-Quantisierung werden lhre Noten direkt
wahrend der Aufnahme der Click-Pads (1-16) gemaB der gewahlten
Step-Lange (d.h. der Grid-Auflésung) quantisiert. Wenn Sie das Step-
Grid ausschalten, findet keine Quantisierung statt. In Abschnitt
16.1.2, Einstellung des Step-Grids finden Sie mehr Informationen
tber das Step-Grid und die Step-Lange.

INPUT VELOCITY

Standardeinstellung Bestimmt die Standard-Eingangs-Velocity (Anschlagsdynamik) von
Uber die 8x8-Click-Pad-Matrix im Step- oder Piano-Roll-Modus
eingegebenen Noten.

Accent Bestimmt die Standard-Eingangs-Velocity (Anschlagsdynamik) von
Uber die 8x8-Click-Pad-Matrix im Step- oder Piano-Roll-Modus
eingegebenen, betonten (SHIFT + SELECT) Noten.
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Element Beschreibung

PAT FOLLOW

Follow Bestimmt, dass die Zeitleiste im Project-View beim Sequencing im
Step-Modus den verschiedenen Teilen des Patterns folgt.

Der Kurzbefehl SHIFT + A schaltet Follow ebenfalls auf On bzw. Off
(An/Aus).

6.2  Beats spielen und programmieren

Dieses Kapitel dreht sich um das Vorgehen und die Funktionen zur Erzeugung Beat-basierter
Patterns mit MASCHINE JAM. Informationen zur Erstellung melodischer Inhalte finden Sie in
Abschnitt 16.3, Melodien und Harmonien erzeugen.

Ihr Controller bietet zwei Modi, die sich ideal zur Beat-Erzeugung eignen.

= Pad mode — Im Pad-Modus kénnen Sie jedem der mit 1-16 beschrifteten Click-Pads einen
Sound einer Group zuweisen. Die Click-Pads kdnnen fiir Echtzeit-Aufnahmen genutzt wer-
den, wobei Sie mit Ihren Fingern auf den Pads trommeln oder einfach einzelne Sounds
auslésen. Sie kdnnen dabei viele Groups mit jeweils bis zu sechzehn Sounds nutzen.
Schalten Sie zwischen lhren Groups um und nehmen Sie mehrere Patterns auf, um einen
Satz an Scenes und daraus dann letztlich einen Song zu erstellen.

= Step mode — Im Step-Modus wird der Controller als traditioneller Step-Sequencer genutzt,
wobei jedes der vierundsechzig Click-Pads in der 8x8-Matrix einen Step im Step-Grid re-
prasentiert. Genau wie bei klassischen Drum-Computern durchlauft ein Lauflicht von links
nach rechts die 8x8-Matrix und zeigt so den aktuellen Step an. Wahlen Sie einen Sound an
und verteilen Sie durch Druck auf die verschiedenen Click-Pads Events auf die jeweiligen
Steps der Sequenz. Indem Sie dies Sound fiir Sound wiederholen, bauen Sie das komplet-
te Pattern auf.

Bevor Sie allerdings mit dem Beat anfangen, sollten Sie zunachst tber den Browser ein Drum-
Kit laden.
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6.2.1  Ein Drum-Kit laden

Da wir einen Beat erstellen moéchten, missen Sie zunachst ein Drum-Kit aus der MASCHINE-
Factory-Library laden.

Um ein Drum-Kit zu laden:

1. Driicken Sie einen der Group-Buttons (A-H), um eine Group auszuwahlen.

Driicken Sie , um auf die MASCHINE-Library zuzugreifen.
Driicken Sie + D-Pad links, um den Browser zuriickzusetzen.

Drehen Sie den Encoder, um im Bildschirm-Overlay ALL GROUPS (alle Groups) auszu-
wahlen.

=  Eine Liste der verfligbaren Kits erscheint in der Ergebnis-Liste auf der rechten Seite des
Browsers.

5. Dricken Sie den rechten D-Pad-Button, um Zugang zur Ergebnisliste zu erhalten.

Drehen Sie zur Auswahl eines der Kits den Encoder.

Driicken Sie den Encoder, um lhre Auswahl zu bestatigen.

— Das Kit wird geladen und Sie kdnnen die Sounds mit den Click-Pads 1-16 spielen.
6.2.2  Beats in Echtzeit aufnehmen

Im Pad-Modus kénnen die sechzehn Click-Pads, welche die Sounds einer Group reprasentie-
ren, zum jammen und zur Echtzeit-Aufnahme von Beats genutzt werden.
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Das mit dem Browser geladene Kit ist nun den Click-Pads 1-16 der gewahlten Group zugewie-
sen.

Um in den Pad-Modus zu gelangen:
1. Dricken Sie den -Button.

= Die mit 1-16 bezeichneten Click-Pads leuchten.

Wahlen Sie die Group mit dem Sound, den Sie spielen mdchten.
3. Spielen Sie die sechzehn Click-Pads, um die Sounds zu héren.

=  Sowie Sie mit lhren Sounds und lhrer |dee fir ein Pattern zufrieden sind, ist es Zeit fir
die Aufnahme.

4. Sie kdnnen jederzeit REC + PLAY driicken, um ein Pattern aufzunehmen.

Ihr Spiel auf den Click-Pads wird als Pattern aufgenommen.

Driicken Sie erneut REC + PLAY, um die Aufnahme zu beenden.

Wenn Sie einen der Sounds lhres Kits austauschen mochten, kénnen Sie mit dem Brow-
ser in jeden Slot andere Samples laden. Wahlen Sie den auszutauschenden Sound, in-
dem Sie das entsprechende Click-Pad (1-16) driicken und laden Sie ein neues Drum-
Sample. Mehr Informationen lber das Laden von Sounds (und Samples) finden Sie in
Abschnitt 15.1, Dateien im Browser laden.

Mehr Informationen Gber die Anderung der Pattern-Lange oder der Step-Grid-Einstellungen fin-
den Sie in Kapitel 16.1, Aufnahme-Optionen einstellen.
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6.2.2.1  Note-Repeat benutzen

Note-Repeat ist sehr praktisch fiir die Programmierung von Beats — der ausgewahlte Sound
bzw. die Note wird dann automatisch in einer vorgegebenen Quantisierung wiederholt. Sie
brauchen nur ein Click-Pad gedriickt zu halten und sein Sound/Note wird regelmaBig wieder-
holt, bis Sie es wieder loslassen.

= Note-Repeat ermoéglicht es, Percussions und Drums live zu spielen und Build-Ups und
Breaks zu erzeugen.

= AuBerdem kann Note-Repeat praktisch sein, um bei der Entwicklung von Patterns schnell
einen gleichméaBigen Beat aufzunehmen.

Allgemeine Anmerkungen iiber Note-Repeat

= Die Note-Repeat-Funktion bearbeitet nur das Live-Spiel auf den Click-Pads (1-16) lhres
Controllers.

= Die Ergebnisse der Note-Repeat-Funktion werden im Pattern-Editor aufgenommen.
= Note-Repeat kann in MASCHINE nicht moduliert oder automatisiert werden.

= Sie kdnnen Note-Repeat sogar nutzen, wenn der Transport nicht lauft: In diesem Fall er-
zeugt die Note-Repeat-Funktion ihre eigene, zentrale Clock. Diese Clock wird beim Start
der Wiedergabe zuriickgesetzt.

Um Note-Repeat zu nutzen:

1. Drlicken Sie den -Button.
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—  MASCHINE JAM schaltet dann automatisch in den Pad-Modus und die Sounds der ge-
wahlten Group leuchten.

1. Wahlen Sie die Group (A-H) mit dem Sound, den Sie wiederholen méchten.
2. Driicken Sie die Sound-Click-Pads (1-16).

—  Der Sound wird gemafB der Einstellungen im Bildschirm-Overlay fiir Note-Repeat wieder-
holt.

Element Beschreibung

RHYTHM

Rate Der erste RHYTHM-Parameter, Rate, steht im ARP- und Note-
Repeat-Modus zur Verfiigung. Er bestimmt den Beat der Note-
Repeat-Engine relativ zum globalen Tempo in musikalischen Werten
und reicht von 1/1 bis 1/128. Alle Notenwerte (auBer 1/1 und
1/128) sind als normale Noten, als punktierte und als Triolen
verflighar. Punktierte Noten sind 1,5-fach langer als die
entsprechenden Basis-Noten. Triolen haben 2/3 der Dauer ihrer
Basis-Noten, so dass zum Beispiel drei Viertel-Triolen in |hrer Dauer
zwei Viertel-Noten entsprechen.

Unit Wahlt zwischen drei Variationen der mit dem Parameter RATE
definierten Notenlange: NORMAL spielt die urspringliche
Notenlange (Grundeinstellung), TRIPLET spielt Triolen der
urspriinglichen Notenlange (schneller, drei Noten wahrend der Dauer
zweier Ursprungs-Noten) und DOTTED spielt punktierte Versionen
der urspriinglichen Notenlange (langsamer, zwei Noten wahrende der
Dauer dreier Ursprungs-Noten).

OTHER
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Element Beschreibung

Gate Stellt das Verhéltnis zwischen der Notenlange und den Pausen
zwischen den Noten ein, wobei der Wert als Prozentsatz des
Notenwertes angegeben ist, der (iber den RATE-Parameter (siehe
oben im RHYTHM-Abschnitt) definiert wurde. Die verfligbaren Werte
reichen von 1,0 % bis 200 %: Bei niedrigen Werten sind die Noten
sehr kurz. Bei 50 % sind Noten und Pausen gleich lang. Bei 100 %
(Mittelstellung) dauert jede Note exakt bis zum Anfang der nachsten.
Bei héheren Werten (iberlappen die Noten (vorausgesetzt, der
gespielte Sound ist polyphon).

Lock Setzt die Note-Repeat-Funktion fest, auch wenn Sie den Note-
Repeat-Modus verlassen. Das ist z.B. nitzlich, um die Einstellungen
anzupassen, auf ein anderes Pattern umzuschalten, Plug-in-
Parameter einzustellen, usw., wahrend Note-Repeat weiterhin lauft.

Hold Die HOLD-Funktion des dient zum festsetzen der von Note-Repeat
gespielten Noten. Wenn sie auf On (An) steht, spielt Note-Repeat
fortwahrend eine Sequenz.

Schalten Sie den Hold-Parameter auf Off (Aus), um Note-Repeat zu
stoppen.

6.2.3  Beat-Sequencing im Step-Modus

Der Step-Modus verwandelt lhren Controller in einen komplett ausgestatteten Step-Sequencer.
Wenn Sie sich mit klassischen Drum-Computern auskennen, werden Sie sich hier schnell zu-
hause fihlen.

Bis jetzt haben wir sémtliche Patterns 'live' aufgenommen: Wir haben bei laufendem Sequen-
cer auf den verschiedenen Click-Pads getrommelt, wahrend der Sequencer alles direkt aufge-
nommen hat. Das ist die Arbeitsweise fiir Aufnahmen, wenn sich der Controller im Pad-Modus
befindet. Im Step-Modus dagegen bauen Sie das Pattern Stiick fiir Stiick durch Programmie-
rung von Sequenzen fiir jeden Sound der gewahlten Group auf. Dabei muss der Sequencer (ib-
rigens nicht laufen.
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In der Grundeinstellung kann der Step-Sequencer Uber die 8x8-Click-Pad-Matrix einen einzel-
nen Sound programmieren. Er kann aber auch genutzt werden, um vier oder acht Sounds
gleichzeitig zu programmieren. Die Click-Pad-Matrix im Project-View funktioniert fir jeden Mo-
dus wie folgt:

= Wenn ein Sound fiir das Sequencing gewahlt ist, wird er auf den ersten zwei oder vier pa-
rallelen Spuren der Click-Pads angezeigt (je nach Pattern-Lénge; siehe 16.1.3, Einstellung
der Pattern-Lénge) und jedes Click-Pad reprasentiert einen Step der Sequenz.

= Wenn vier Sound fiir das Sequencing gewahlt sind, wird jeder Sound auf zwei parallelen
Spuren angezeigt und jedes Click-Pad reprasentiert einen Step der Sequenz.

= Wenn acht Sound fiir das Sequencing gewahlt sind, werden sie jeweils auf einer Spur an-
gezeigt und jedes Click-Pad reprasentiert einen Step der Sequenz.

Vorbereitung des Step-Modus

Um den Step-Modus zur Nutzung vorzubereiten:

1. Dricken Sie den Group-Button (A-H) mit dem Sound, den Sie nutzen méchten (fir dieses
Beispiel am besten ein Drum-Kit).

2. Wahlen Sie ein Click-Pad auf der 8x8-Matrix, um ein Pattern zu erzeugen.

3. Dricken und halten Sie den -Button oben links auf Ihrem Controller und driicken
Sie einen der Buttons 1, 4 oder &fiir das Sequencing mit einem, vier oder acht Sounds.

[ ] [ ] [ ]
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Eine Sequenz erzeugen
Um im Step-Modus eine Sequenz zu erzeugen:

1. Dricken Sie + Click-Pad (1-16) mit dem gewiinschten Sound.

2. Aktivieren Sie einige Steps, indem Sie die entsprechenden Click-Pad einmal driicken.

= Die Click-Pads leuchten und zeigen so die eingegebenen Steps an. Wenn Sie ein leucht-
endes Click-Pad erneut driicken, wird der Step deaktiviert. Auf diese Weise kénnen Sie
schnell und einfach ein Drum-Pattern erzeugen.

3. Dricken Sie + ( J)um einem Step eine Betonung zu geben.

[ ] [ ]

= Neue Steps klingen jetzt horbar ausgepragter und die Click-Pads leuchten heller, um die
Betonung der Steps anzuzeigen. Der Controller bleibt im Accent-Modus bis Sie erneut
+ ( ) driicken.

4. Driicken Sie , um den Sequencer zu starten.
— Sie hoéren die Sequenz und sehen ein Lauflicht, das von links nach rechts die 8x8-Matrix

durchlauft. Sie kénnen lhre Sequenz verdndern, indem Sie bei laufender Wiedergabe
Click-Pads aktivieren oder deaktivieren.
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Zugriff auf das Pattern

Wenn |hr Pattern groBer als die 8x8-Click-Pad-Matrix ist, méchten Sie sicher auch auf die Tei-
le zugreifen, die nicht auf den Project-View passen. Um dies zu tun:

1. Dricken Sie die nummerierten Buttons (1-8) oben im Project-View, um auf die verschie-
denen Teile lhres Patterns zuzugreifen.

=  Der Project-View wird aktualisiert, um alle Teile des Patterns anzuzeigen.

n

Driicken Sie + A damit der Controller dem Pattern automatisch folgt.

=  Der Project-View wird nun automatisch aktualisiert, um bei der Wiedergabe alle Teile des
Patterns anzuzeigen.

3. Um zu einem anderen Sound zu wechseln, halten Sie und dricken das Click-Pad
des Sounds.
— So bauen Sie Stiick fiir Stliick Ihr Pattern auf.

Sie kénnen den Step-Modus jederzeit verlassen:

» Driicken Sie den -Button, um den Step-Modus zu verlassen.

6.2.4  Swing hinzufiigen

Swing steuert den rhythmischen Zusammenhang zwischen Events des gewahlten Kanals
(Sound, Group oder Master). Durch leichtes Verschieben einiger Events in der Zeit, kdnnen Sie
Ihren Patterns z.B. ein Shuffle-Gefiihl geben.

Der durch Swing erzeugte Groove kann Uber das Bildschirm-Overlay oder die Smart Strips fir
jeden Kanal einzeln eingestellt werden.

Ist fir einen Kanal ein Groove konfiguriert, betrifft er alle enthaltenen Sounds.

= Auf der Master-Ebene betreffen die Groove-Eigenschaften alle Sounds aller Groups. Dabei
wird der Swing des Masters den einzelnen Groove-Werten der Groups und Sounds aufad-
diert.

= Auf der Group-Ebene betreffen die Swing-Eigenschaften einer Group alle Sounds der
Group. Dabei wird der Swing der Group den einzelnen Swing-Werten der Sounds aufad-
diert.
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= Auf der Sound-Ebene betreffen die Swing-Eigenschaften eines Sounds nur diesen einen
Sound.

Dem Master Swing hinzufiigen

Um dem Master-Kanal Swing hinzuzufiigen :

1. Driicken und halten Sie den -Button.

2. Berlhren Sie den Encoder, um das Bildschirm-Overlay anzuzeigen.
3. Drehen Sie den Encoder und wéhlen Sie MASTER.

GROUP SOUND

0.0 % 0.0 % 0.0 %

Amount Amount Amount

4. Dricken Sie den Encoder und drehen Sie ihn, um fiir den Master einen Swing-Wert zu
wahlen.

GROUP SOUND

"23.0% @ 0.0% 0.0 %

Amount Amount Amount
4

5. Dricken Sie den Encoder, um den neuen Wert zu bestatigen.

Einer Group Swing hinzufiigen
Um einem Group-Kanal Swing hinzuzufiigen:
1. Dricken und halten Sie den -Button.

2. Um den Swing einer Group zu andern, driicken Sie einen der Group-Buttons (A-H). Wenn
Ihr Projekt mehr als acht Groups enthalt, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-But-
tons, um auf andere Group-Banks zu schalten.

3. Drehen Sie den Encoder und wahlen Sie GROUP.
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4. Dricken Sie den Encoder und drehen Sie ihn, um fir die Group einen Swing-Wert zu
wahlen. Halten Sie gedriickt und drehen Sie den Encoder, um den Wert in feineren
Schritten zu andern.

5. Drucken Sie den Encoder, um den neuen Wert zu bestéatigen.

—  Der Swing-Wert wird aktualisiert. Sie kénnen auch die Smart Strips zur Einstellung des
Swings der Groups nutzen.

Einem Sound Swing hinzufiigen

Um einem Sound-Kanal Swing hinzuzufligen:

1. Driicken und halten Sie den -Button und wahlen Sie einen Sound -

2. Drehen Sie den Encoder und wahlen Sie SOUND.

3. Driicken Sie den Encoder und drehen Sie ihn, um fiir dem Sound einen Swing-Wert zu
wahlen.

4. Drehen Sie den Encoder, um den Wert einzustellen. Halten Sie gedriickt und dre-
hen Sie den Encoder, um den Wert in feineren Schritten zu andern.

5. Dricken Sie den Encoder, um den neuen Wert zu bestéatigen.

—  Der Swing-Wert wird aktualisiert. Sie kénnen auch die Smart Strips zur Einstellung des
Swings der Sounds nutzen.

6.2.5  Choke anwenden

Die Choke-All-Notes-Funktion dient dem beenden aller Noten und Events, die gerade in lhrem
Projekt gespielt werden. Das betrifft die Signale aller Plug-ins.

Diese Funktion ist nur auf dem Controller verfiigbar:

» Driicken Sie + ( ), um alle klingenden Noten abzudéampfen.

[ ] [ ]

Die Choke-Funktion kann in diversen Situationen sehr ntzlich sein:
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= Als Kreativ-Werkzeug in einer Live-Performance, um zum Beispiel stotternde Breaks zu er-
zeugen.

= Als Arbeitshilfe, um lange Oneshot-Samples zu stoppen, die nach Anhalten des Sequen-
cers immer noch weiterlaufen.

= Als erster Panik-Button, wenn Sie nicht sicher sind, woher in |hrem Project ein bestimmter
Klang stammt, den Sie loswerden mdéchten.

Im Gegensatz zur Mute-Funktion, andert die Choke-Funktion nichts am Zustand der
Groups und Sounds. Stattdessen werden alle gerade klingenden Stimmen gestoppt. Die
gestoppten Stimmen kénnen nicht wieder reaktiviert werden und sind nun gemaRB der
Polyphonie-Einstellungen frei fiir weitere Noten. Durch spatere Noten ausgeldste Stim-
men verhalten sich normal.

6.3  Melodien und Harmonien erzeugen

Dieses Kapitel dreht sich um die Erzeugung von melodischen Inhalten mit MASCHINE JAM.
Informationen zur Erstellung von Beats finden Sie in Abschnitt 16.2, Beats spielen und pro-
grammieren.

Ihr Controller bietet Ihnen dazu verschiedene Wege:

= Keyboard-Modus — Im Keyboard-Modus kénnen Sie auf den 8x8-Click-Pads mit dem Sound
im Fokus Noten auf verschiedenen Tonhdhen spielen.

= Piano Roll — Piano-Roll-Modus macht aus Ihrem Controller einen Step-Sequencer fiir Melo-
dien und Akkorde. Im Piano-Roll-Modus reprasentiert die horizontale Achse der 8x8-Click-
Pad-Matrix die Zeit, wahrend die vertikale Achse die Tonhdhe reprasentiert: So kénnen Sie
fir jede einzelne Note eine Sequenz programmieren und Stiick fir Stick ein Pattern auf-
bauen.

Die folgenden Abschnitte erklaren die Erzeugung melodischer Inhalte mit diesen beiden Modi.
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6.3.1  Ein Instrument laden

Bevor Sie eine Melodie aufnehmen, missen Sie zunachst ein Instrument laden. Sie kdnnen ei-
nen MASCHINE-Sound aus der MASCHINE-Factory-Library oder ein Pug-in aus dem KOMPLE-
TE-SELECT-Paket, das kostenlos mit MASCHINE JAM geliefert wurde.

In diesem Beispiel gehen wir davon aus, dass KOMPLETE SELECT auf Ihrem Rechner instal-
liert ist.

Um ein Instrument zu laden:

1. Drlcken Sie einen der Group-Buttons (A-H), um eine Group auszuwahlen.

Driicken Sie , um auf die MASCHINE-Library zuzugreifen.
Driicken Sie + D-Pad links, um den Browser zuriickzusetzen.

Drehen Sie den Encoder, um im Bildschirm-Overlay ALL INSTRUMENTS (alle Instrumen-
te) auszuwahlen.

= Eine Liste der verfligbaren Instrumente erscheint in der Ergebnis-Liste auf der rechten
Seite des Browsers.

5. Drlcken Sie den Encoder, um auf die Liste der verfligbaren Instrumente zuzugreifen und
drehen Sie den Encoder, um ein Plug-in auszuwahlen.

Driicken Sie den D-Pad-Ab-Button, um die verfligbaren Sounds nach TYPES zu filtern.

Nutzen Sie den Encoder, um z.B. Synth Lead zu wahlen und driicken Sie den Encoder,
um lhre Auswahl zu bestatigen.

Driicken Sie den rechten D-Pad-Button, um Zugang zur Ergebnisliste zu erhalten.
9. Drehen Sie zur Auswahl eines der Preset-Sounds den Encoder.

10. Driicken Sie den Encoder, um lhre Auswahl zu bestatigen.

—  Ein Instrumenten-Preset wird geladen.
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6.3.2  Melodien und Harmonien in Echtzeit aufnehmen

Im Keyboard-Modus kénnen Sie auf der 8x8-Click-Pad-Matrix im Project-View auf verschiede-
nen Tonh6éhen mit dem fokussierten Sound Noten spielen. Das ist am besten fiir melodische
Instrumente geeignet.

Die 8x8-Click-Pad-Matrix zeigt die von den Buttons gespielten Noten an (alle werden in der
Farbe des Sounds im Fokus angezeigt). Wenn Sie jetzt die Click-Pads anspielen, dann héren
Sie, dass zwar alle denselben Sound spielen, die Tonhdhe dabei aber variiert.

Keyboard-Modus auf MASCHINE JAM

Um in den Keyboard-Modus zu gelangen:
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1. Drlcken Sie + ( ).
—  Der Controller schaltet in den Keyboard-Modus und wird auf die chromatische Standard-
Skala C eingestellt.

Der gewahlte Sound kann von unten links nach oben rechts auf der 8x8-Click-Pad-Matrix von
C1 bis C6 gespielt werden und die weien Click-Pads reprasentieren den Grundton der Skala
auf jeder Oktave.

» Driicken Sie die D-Pad-Buttons Auf/Ab, um auf héhere oder tiefere Noten der Skala zuzu-
greifen.

— Die Noten verschieben sich entsprechend und Sie kdnnen Noten in den héheren bzw.
tieferen Bereichen der Skala spielen.

» Sie kdnnen jederzeit + driicken, um ein Pattern aufzunehmen.

» Driicken Sie erneut + , um die Aufnahme zu beenden.

Mehr Informationen tber die Einstellung der Aufnahme-Optionen und die Anderung der Pat-
tern-Lange finden Sie unter 16.1, Aufnahme-Optionen einstellen.

Mehr Informationen Uber die Bearbeitung lhrer Patterns finden Sie in Abschnitt 16.4, Pattern
bearbeiten.

6.3.3  Step-Sequencing von Melodien und Harmonien

Der Piano-RollModus verwandelt |hren Controller in einen Step-Sequencer fiir Melodien und
Akkorde.

Im Piano-Roll-Modus reprasentiert die horizontale Achse der 8x8-Click-Pad-Matrix die Zeit,
wahrend die vertikale Achse die Tonhdhe reprasentiert: So kénnen Sie fir jede einzelne Note
eine Sequenz programmieren und Stick fur Stlick ein Pattern aufbauen.

Der Piano-Roll-Modus dient der Programmierung eines einzelnen Sounds auf der 8x8-Click-
Pad-Matrix. Wahlen Sie einen Sound und eine Skala und Sie kénnen loslegen!

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 89



Patterns aufnehmen und bearbeiten

Melodien und Harmonien erzeugen

Der Piano-Roll-Modus auf MASCHINE JAM.

Vorbereitung des Piano-Roll-Modus

Um den Piano-Roll-Modus zur Nutzung vorzubereiten:

1.
2.
3.

Dricken Sie , um in den Project-View zu gelangen.
Driicken Sie den Group-Button (A-H) mit dem Sound, den Sie nutzen mdchten.

Wahlen Sie im Project-View ein Click-Pad auf der 8x8-Matrix, um ein Pattern zu erzeu-
gen.

Driicken Sie oben links auf lhrem Controller + ( ), um in den Pi-
ano-Roll-Modus zu schalten.
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Eine Skala einstellen

Der Piano-Roll-Modus funktioniert am besten, wenn er mit einer Skala genutzt wird, weil das
die Notenauswahl einschrankt und so prazisere Arbeit innerhalb einer Tonart erméglicht.

» Beriihren Sie den Encoder, um im Bildschirm-Overlay die Skala anzuzeigen, nutzen Sie
das D-Pad und den Encoder zur Navigation und wahlen Sie die Skala, mit der Sie arbei-
ten mdchten.

Informationen ber die Auswahl von Skalen mit MASCHINE JAM finden Sie unter 16.3.4, Ska-
len und Akkorde auswahlen.

Eine Sequenz erzeugen

Um im Piano-Roll-Moduseine Sequenz zu erzeugen:

1. Driicken Sie + Click-Pad (1-16) mit dem gewiinschten Sound.
2. Aktivieren Sie einige Steps, indem Sie ein Click-Pad einmal driicken.

= Die Click-Pads leuchten und zeigen so die gewahlten Steps an. Wenn Sie das Click-Pad
erneut drlicken, wird der Step deaktiviert. Auf diese Weise kdnnen Sie schnell und ein-
fach ein melodische Patterns erzeugen.

3. Dricken Sie + ( ), um einem Step eine Betonung zu geben.

=  Mit Betonung klingen neue Steps hérbar ausgepragter und die Click-Pads leuchten heller,
um die Betonung der Steps anzuzeigen. Der Controller bleibt im Accent-Modus bis Sie er-
neut + ( ) driicken.

4. Dricken Sie , um den Sequencer zu starten.

— Sie horen die Sequenz und sehen ein Lauflicht, das von links nach rechts die Matrix
durchlauft. Sie kénnen lhre Sequenz verdndern, indem Sie bei laufender Wiedergabe
Click-Pads aktivieren oder deaktivieren.

Zugriff auf alle Teile Ihres Patterns

Je nach Lange lhres Patterns kann es sein, dass es nicht komplett auf die 8x8-Click-Pad-Mat-
rix passt.

Um Zugriff auf die verschiedenen Teile |hres Patterns zu bekommen:
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1. Driicken Sie die nummerierten Buttons (1-8) oben im Project-View, um auf die verschie-
denen Teile lhres Patterns zuzugreifen.

=  Der Project-View wird aktualisiert, um die gewahlten Teile des Patterns anzuzeigen.

Es ist manchmal bequemer den Controller so einzustellen, dass er automatisch der Wiederga-
beposition im Pattern folgt.

Um den Folge-Modus zu aktivieren:
1. Driicken Sie + A damit der Controller dem Pattern automatisch folgt.

—  Der Project-View wird nun automatisch aktualisiert, um bei der Wiedergabe jeden Teil des
Patterns anzuzeigen, wahrend das Lauflicht durch die Sequenz lauft.

» Um zu einem anderen Sound zu wechseln, halten Sie und dricken das Click-
Pad des Sounds, den Sie nutzen moéchten.

— So bauen Sie Stick fur Stuck Ihr Pattern auf.

Sie kénnen den Piano-Roll-Modus jederzeit verlassen:

» Driicken Sie den -Button, um den Piano-Roll-Modus zu verlassen.

6.3.4  Skalen und Akkorde auswahlen

MASCHINE bringt eine gewaltige Anzahl an Skalen und Akkorden mit, die Sie auswéahlen und
beim Spiel Ihrer Sounds nutzen kdnnen. Dies er6ffnet Moglichkeiten zum Spiel eines Instru-
ments in einer Skala, ohne dabei auf |hrem Controller eine falsche Note zu treffen oder zum
Spiel von immer passenden Akkorden durch den Anschlag einzelner Click-Pads.

Wenn Sie im Bildschirm-Overlay eine Skala auswahlen, wird sie der 8x8-Click-Pad-Matrix zu-
gewiesen. Das heiB3t, dass die wiedergegebenen Noten unabhangig von den Click-Pads, die Sie
spielen — bzw. von den MIDI-Noten, die Ihre DAW sendet — immer auf die nachstliegenden No-
te in der gewahlten Skala umgeleitet werden.

In der Grundeinstellung ist MASCHINE JAM auf die chromatische Skala in C eingestellt und
die 8x8-Click-Pad-Matrix reprasentiert jeden Halbton. Sie kénnen die Skala im Bildschirm-
Overlay anzeigen, indem Sie einfach den Encoder berithren. So sehen Sie die aktuellen Ein-
stellungen im Uberblick und kénnen firr die Skala einen anderen Grundton und den Skalentyp
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einstellen sowie einen Akkord-Modus wéahlen. Dies kann der Harmonic-Modus sein oder einer
der vordefinierten Akkord-Séatze, die Uber die 8x8-Click-Pad-Matrix mit einzelnen Click-Pads
gespielt werden kénnen.

Eine Skala auswahlen

Um auf dem Skalen-Bildschirm-Overlay Einstellungen vorzunehmen:

1. Schalten Sie den Fokus auf einen Sound-Slot, der ein polyphones Instrument enthalt oder
laden Sie eines in den gewiinschten Sound-Slot.

Schalten Sie mit SHIFT + PAD MODE (KEYBOARD) in den Keyboard-Modus.
Beriihren Sie den Encoder.

Das Bildschirm-Overlay zeigt die Skalen-Optionen an.

1w

Drehen Sie den Encoder, um einen Parameter zu wahlen und driicken Sie ihn, um die
Auswahl zu bestatigen.

o

Drehen Sie den Encoder, um den Wert einzustellen und driicken Sie ihn erneut zur Besta-
tigung.

Scale-Bildschirm-0verlay

Chrom

Root Note Type

Das Scale-Bildschirm-Overlay

Element Beschreibung

SCALE (Skala)
Root Note (Grundton) |Wahlen Sie den Grundton der Skala.

Type (Typ) Wahlen Sie den Skalentyp.
CHORD (Akkord)

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 93



Patterns aufnehmen und bearbeiten

Melodien und Harmonien erzeugen

Element Beschreibung

Mode (Modus) Wahlen Sie zwischen Off (Aus; kein Akkord) und Harm (Harmonie).

Type Wahlen Sie den Akkord-Typ.
Die folgenden Abschnitte erkldren die Skalen-Optionen ausfiihrlicher.

6.3.4.1  Den Grundton einer Skala einstellen

Nutzen Sie den SCALE-Parameter Root Note (Grundton), um den Grundton einer Skala zu be-
stimmen. Die Einstellung des Grundtons einer Skala entscheidet, auf welcher Taste die Skala
anfangt. Die folgenden Noten der Skala hdngen vom mit dem Parameter SCALE Type gewahl-
ten Skalen-Muster ab. Sie kdnnen jede Skala auf dem Keyboard aufwarts oder abwarts transpo-
nieren, indem Sie den Grundton (Root Note) andern.

Die 8x8-Click-Pad-Matrix zeigt den gewahlten Grundton (Root Note) mit weiBen LEDs
an, wahrend die anderen Click-Pads nur halb beleuchtet sind.

6.3.4.2 Einen Skalentyp einstellen

Nutzen Sie den SCALE-Parameter Type, um das Skalenmuster zu wahlen, nach dem die Noten
der 8x8-Click-Pad-Matrix zugewiesen werden.

Wenn Sie z.B. den Standard-Grundton (Root Note) C mit dem Standard-SCALE-Type Dur (Ma-
jor) nutzen, erhalten Sie die C-Dur-Skala (C Major), die sich Uber eine Oktave erstreckt und die
Noten C, D, E, F, G, A und H enthalt (und dann wieder mit C beginnt). Wenn Sie stattdessen G
als Grundton (Root Note) wahlen, entsteht die G-Dur-Skala (G Major) mit den Noten G, A, H,
C, D, E und F# (wiederum gefolgt von G). Sie werden bemerken, dass der Abstand zwischen
den Noten dem gleichen Muster von 'Ganzton-Ganzton—Halbton—-Ganzton-Ganzton-Ganzton—
Halbton' folgt, was dem Muster der Dur-Skala (Major) entspricht.

Wenn Sie ein Instrument Gber eingehende MIDI-Daten aus |hrer Host-Anwendung spielen, wer-
den die Noten des MIDI-Motivs den jeweils nachstliegenden Tasten zugewiesen, die dem ge-
wahlten Scale Type angehoéren. Das bedeutet, dass zum Beispiel (mit Root Note auf C) ein MI-
DI-Motiv, das aus den Noten C-D-D# besteht, exakt wiedergegeben wird, wenn SCALE Type auf
Chromatic (chromatisch; auf dem Bildschirm-Overlay Chrom genannt) steht, aber wenn der
Scale Type Major (Dur) ist, erklingt C-D-E.
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6.3.4.3  Chord Mode (Akkord-Modus)

Nutzen Sie den CHORD-Parameter Mode (Modus), um aus Einzelnoten Akkorde zu erzeugen —
entweder mit |hrer MASCHINE JAM oder aus eingehenden MIDI-Noten |hrer Host-Software.

Die 8x8-Click-Pad-Matrix zeigt die Tasten eines gespielten Akkords durch weiB leucht-
ende LEDs an, wahrend inaktive-Click-Pads nicht voll leuchten.

Der Chord-Modus hat einen inaktiven (Off) und zwei aktive Zustande, die im Folgenden detail-
liert beschrieben werden:

Chord Mode (Akkord-Modus) Beschreibung
Off (Aus) CHORD-Mode ist inaktiv.
Harm Wenn CHORD Mode auf Harm steht, kdnnen

Sie Gber das CHORD-Type-Men( die
Intervalle von Noten im gewahlten SCALE
Type (Skalentyp) bestimmen, die dann den
gewahlten Akkord ausmachen: z.B. einen
Dreiklang in Form des Grundtons, der dritten
und der fiinften Note (CHORD-Type-Wert
1-3-5).

Chd Set Wenn der CHORD Mode auf Chd Set (Akkord
gesetzt) steht, kénnen Sie abhangig von der
aktuellen Root Note (Grundton) mit dem
CHORD-Type-Meni aus einer Reihe von
vordefinierten Dur- und Moll-Akkorden
wahlen.

Akkorde kénnen Uber die zwolf leuchtenden
Click-Pads in der 8x8-Matrix gespielt werden.

6.3.4.4  Akkord-Typ

Nutzen Sie den CHORD-Parameter Type, um einen Akkord zu definieren, der aus einer einzel-
nen Note erzeugt wird.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 95



Patterns aufnehmen und bearbeiten

Melodien und Harmonien erzeugen

Die 8x8-Click-Pad-Matrix zeigt die Tasten eines gespielten Akkords durch weiB leucht-
ende LEDs an, wahrend inaktive-Click-Pads nicht voll leuchten.

Die ftir CHORD Type verfigbaren Werte héangen davon ab, ob CHORD Mode auf Harm oder auf
Chd Set gesetzt ist, was im Folgenden beschrieben wird.

Chord Type, Chord Mode auf Harmonizer gesetzt

Wenn CHORD Mode auf Harm steht, bietet das CHORD-Type-Menii eine Auswahl einzelner No-
ten, die im gewahlten Skalentyp (SCALE Type) vorkommen. Das heiBt, dass Sie fiir alle Skalen
auBer der 12-Ton-Skala Chrom das Intervall der Noten wahlen kdnnen, die lhren Akkord auf-
bauen.

Das Noten-Intervall wird der Taste einer eingehenden MIDI-Note hinzugefiigt, die entweder von
der Click-Pad-Matrix oder aus lhrer Host-Software kommt. Sie kénnen z.B. einen C-Moll-Drei-
klang spielen, indem Sie Root Note (Grundton) auf C, SCALE Type (Skalentyp) auf Minor
(Moll), CHORD Mode (Akkord-Modus) auf Harm und CHORD Type (Akkord-Typ) auf 1-3-5 set-
zen. Wenn |hnen das alles kompliziert vorkommt, stellen Sie irgendetwas ein und nutzen Sie
die Click-Pad-Matrix, um zu sehen, welche Noten aktiv oder inaktiv sind und welche wiederge-
geben werden.

Wenn CHORD Mode auf Harm gesetzt ist, sind fir CHORD Type folgende Werte verfiigbar:

Akkord-Typ Zur Note hinzugeflgtes Intervall
Oktave Oktave

1-3 Dritte

1-5 Funfte

1-3-5 Dritte und Flnfte

1-4-5 Vierte und Finfte

1-3-5-7 Dritter, FUnfter und Siebter
1-4-7 Vierte und Siebte
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Chord Type, Chord Mode ist auf Chord Set gesetzt

Wenn Chord Mode auf Chd Set gesetzt ist und Root Note (Grundton) z.B. auf C, finden Sie im
CHORD-Type-Men( eine Liste mit wahlbaren Akkorden. Werte sind z.B. MAJ 4 (Dur 4) und
MIN 7 (Moll 7), die einen Dur- bzw. Moll-Akkord erzeugen wiirden — beide mit C als Grundton.

Wenn CHORD Mode auf Chd Set gesetzt ist, sind fir CHORD Type folgende Werte verfiigbar:
= Maj 1-8 (Dur 1-8)
= Min 1-8 (Moll 1-8)

Akkord-Typ und die Chromatische Skala

Die Skala Chrom (Chromatisch) besteht aus allen Halbténen in einer Oktave. Wenn Sie also al-
le weiBen und alle schwarzen Tasten einer Oktave rauf oder runter spielen, spielen Sie die
chromatische 12-Ton-Skala (Chrom). Weil alle Halbtdéne einer Oktave in der Skala vorkommen,
kénnen Sie alle Tasten zur Erzeugung von Akkorden nutzen. Daher kénnen Sie, wenn Chrom
als Skalentyp (SCALE Type) gewahlt ist (siehe ) praktisch jeden Akkord-Typ (CHORD Type)
spielen. Die folgenden Akkorde sind verfligbar und kénnen erzeugt werden:

Akkord-Typ Uber der Gespielten Note Hinzugefiigte Halbténe
Oktave 12

Perf 4 (Reine Quarte) 5

Perf 5 (Reine Quinte) 7

Major (Dur) 4 and 7

Minor (Moll) 3und 7

Sus 4 (vorgehaltene Quarte) 5und 7

Maj 7 (Dur 7) 4,7und 11
Min 7 (Moll 7) 3,7 und 10
Dom 7 (Dominantseptakkord) 4,7 und 10
DOM 9 (Dominantseptakktord 4 7,10und 14
mit None)
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Akkord-Typ Uber der Gespielten Note Hinzugefiigte Halbténe
Min 7b5 (Halbverminderter Moll- |3, 6 und 10

Septakkord)

Dim 7 (Verminderter Septakkord) | 3, 6 und 9

Aug (UberméaBig) 4 und 8

Quartal 5,10 und 15

Trichd (Trichord) 5und 11

6.3.0  Arpeggien erzeugen

MASCHINE JAM bietet einen flexiblen und vielseitigen Arpeggiator, mit dem Sie lhre Instru-
mente durch das Driicken von mehreren Buttons auf der 8x8-Click-Pad-Matrix Noten-Sequen-
zen spielen lassen konnen. Sie kdnnen den Arpeggiator auch mit den Skalen und Akkorden
kombinieren, die Uber die Scale-Engine erzeugt werden (siehe Abschnitt 16.3.4, Skalen und
Akkorde auswahlen). Um eine Arpeggio-Noten Sequenz zu spielen, brauchen Sie nur ein Click-
Pad auf der 8x8-Matrix zu driicken.

Der Arpeggiator hat eine Menge Parameter, mit denen Sie vielfaltige Méglichkeiten haben, lhre
eigenen Notensequenzen zu formen.

Um auf den Arpeggiator zuzugreifen
1. Dricken Sie SHIFT + NOTE REPEAT (ARP).

=  Der Controller schaltet automatisch in den Keyboard-Modus und die 8x8-Click-Pad-Matrix
leuchtet. Die weiB leuchtenden Click-Pads reprasentieren die Grundténe der Skala.

» Driicken Sie die D-Pad-Buttons Auf/Ab, um hoéhere oder tiefere Noten der Skala zu sehen.

— Die 8x8-Click-Pad-Matrix wird aktualisiert, um die verfiigbaren Noten anzuzeigen.

Den Arpeggiator einstellen
1.  Um die Arp-Parameter im Bildschirm-Overlay einzustellen, beriihren Sie den Encoder.

=  Das Bildschirm-Overlay erscheint und Sie kénnen die Optionen bearbeiten.
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2. Drehen Sie den Encoder, um einen Parameter zu wahlen und driicken Sie ihn, um die
Auswahl zu bestatigen.

3. Drehen Sie den Encoder, um einen Parameter-Wert einzustellen und driicken Sie ihn er-
neut zur Bestatigung.

RHYTHM OTHER

1/16 Normal Off 1 100.0 % 100.0 %

Rate Unit Sequence Octaves Dynamic Gate

Arpeggiator 2/2

Off

Hold Root Note

Page 2 des Arpeggiator-Bildschirm-Overlays

= Um fir die Arp-Sequenz interessante Rhythmen zu erzeugen, nutzen Sie die RHYTHM-Pa-
rameter Rate, Sequence und Swing. Mehr dazu in Abschnitt "Rhythm".

= Um den Notenbereich der Arp-Sequenz sowie die Noten-Velocity und -Lange zu andern,
nutzen Sie die OTHER-Parameter Octaves, Dynamic und Gate. Mehr Informationen finden
Sie in den Parameter-Beschreibungen der Tabelle weiter unten.

= Um die Wiedergabe der Arp-Sequenz zu verriegeln, nutzen Sie den HOLD-Parameter. Mehr
dazu in der folgenden Tabelle.

Die folgende Tabelle beschreibt alle Parameter des Arpeggiator-Bildschirm-Overlays.
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Element Beschreibung

MAIN

Type Wahlt die Reihenfolge der Noten im Arpeggio. Sie kdnnen zwischen
folgenden Einstellungen wéhlen:

UP (aufsteigend) beginnt auf dem Grundton und spielt die Noten
aufwarts durch den Akkord.

Down (abwarts) spielt die Noten anders herum.

Up & Down (auf- und abwarts) spielt die Noten abwechselnd in beide
Richtungen.

Order Played (gespielte Reihenfolge) gibt die Noten in der von lhnen
gespielten Reihenfolge wieder. Wenn Sie Akkorde konfiguriert haben,
spielt das Arpeggio zunachst alle Noten des vom ersten gespielten
Click-Pad ausgeldsten Akkords, dann alle Noten des vom zweiten
gespielten Click-Pad ausgeldsten Akkords, usw.

Chord (Akkord) spielt wiederholt alle Noten des Akkord gemeinsam.

RHYTHM

Rate Rate bestimmt den Beat der Arp-Engine relativ zum globalen Tempo
in musikalischen Werten und reicht von 1/1 bis 1/128. Alle
Notenwerte (auBer 1/1 und 1/128) sind als normale Noten, als
punktierte und als Triolen verfiigbar. Punktierte Noten sind 1,5-fach
langer als die entsprechenden Basis-Noten. Triolen haben 2/3 der
Dauer ihrer Basis-Noten, so dass zum Beispiel drei Viertel-Triolen in
Ihrer Dauer zwei Viertel-Noten entsprechen.

Unit Wahlt zwischen drei Variationen mit dem Parameter RATE
definierten Notenlange: NORMAL spielt die urspriingliche
Notenlange (Grundeinstellung), TRIPLET spielt Triolen der
urspriinglichen Notenlange (schneller, drei Noten wahrend der Dauer
zweier Ursprungs-Noten) und DOTTED spielt punktierte Versionen
der urspriinglichen Notenldange (langsamer, zwei Noten wahrende der
Dauer dreier Ursprungs-Noten).
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Element Beschreibung

Sequence (Sequenz) |Figt Ihren Arpeggio-Noten interessante Rhythmen hinzu. Wahlen Sie
eine von acht verschiedenen Sequenzen und wenden Sie sie auf das
Arpeggio an, dass Sie gerade spielen. Wahlen Sie Off (Aus), um die
reguldre Standard-Sequenz zu spielen.

Octaves Stellt die Spreizung der Arpeggio-Sequenz ein. Wahlen Sie, ob die
Sequenz innerhalb der Oktave bleiben soll, die Sie auf den Click-
Pads lhres Controllers gespielt haben oder wahlen Sie einen Umfang
von bis zu acht Oktaven, in dem die lhrem Akkord (bzw. der
Einzelnote des Pads) entsprechenden Noten gespielt werden.

OTHER (Andere)

Dynamic Verstarkt die Anschlagsdynamik, die vom ausgelibten Druck beim
Halten der einzelnen Pads abgeleitet wird (Polyphoner Aftertouch).
Die verfligharen Werte reichen von 1 % bis 200 %. Diese Einstellung
gilt global fiir alle Rate-Presets.

Gate Stellt das Verhaltnis zwischen der Notenldnge und den Pausen
zwischen den Noten ein, wobei der Wert als Prozentsatz des
Notenwertes angegeben ist, der Giber den RATE-Parameter (siehe
oben im RHYTHM-Abschnitt) definiert wurde. Die verfligbaren Werte
reichen von O % bis 200 %: Bei niedrigen Werten sind die Noten
sehr kurz. Bei 50 % sind Noten und Pausen gleich lang. Bei 100 %
(Mittelstellung) dauert jede Note exakt bis zum Anfang der nachsten.
Bei héheren Werten (iberlappen die Noten (vorausgesetzt, der
gespielte Sound ist polyphon).

Lock Halt den Arpeggiator aktiv, selbst wenn Sie den Arp-Modus verlassen.
Das ist z.B. nitzlich, um die Chord-Einstellungen anzupassen, auf
ein anderes Pattern umzuschalten, Plug-in-Parameter einzustellen,
usw., wahrend die Arpeggien weiterhin laufen.
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Element Beschreibung

Hold Die Hold-Funktion des Arpeggiators dient zum Einrasten der vom
Arpeggiator gespielten Noten. Auf On gesetzt spielt der Arpeggiator
kontinuierlich die durch die zuletzt gespielten Noten bestimmte
Sequenz.

Um die Wiedergabe des Arpeggiators zu stoppen, setzen Sie den
Hold-Parameter auf Off (Aus).

SCALE

Root Note (Grundton) |Der erste SCALE-Parameter ist Root Note (Grundton). Der Grundton
einer Skala ist die Note, mit der die Skala beginnt. Die folgenden
Noten der Skala hangen vom mit dem Parameter SCALE Type
gewahlten Skalen-Muster ab. Sie kdnnen jede Skala aufwérts oder
abwarts transponieren, indem Sie den Grundton (Root Note) andern.
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Element Beschreibung

Type Der zweite SCALE-Parameter ist Type. Nutzen Sie ihn, um das
Skalenmuster zu wahlen, nach dem die Noten der 8x8-Click-Pad-
Matrix zugewiesen werden.

Wenn Sie z.B. den Standard-Grundton (Root Note) C mit dem
Standard-SCALE-Type Dur (Major) nutzen, erhalten Sie die C-Dur-
Skala (C Major), die sich iber eine Oktave erstreckt und die Noten C,
D, E, F, G, A und H enthalt (und dann wieder mit C beginnt). Wenn
Sie stattdessen G als Grundton (Root Note) wahlen, entsteht die G-
Dur-Skala (G Major) mit den Noten G, A, H, C, D, E und F#
(wiederum gefolgt von G). Sie werden bemerken, dass der Abstand
zwischen den Noten dem gleichen Muster von 'Ganzton—-Ganzton-
Halbton—-Ganzton—-Ganzton-Ganzton—Halbton' folgt, was dem Muster
der Dur-Skala (Major) entspricht.

Wenn Sie ein Instrument Uber eingehende MIDI-Daten aus lhrer
Host-Anwendung spielen, werden die Noten des MIDI-Motivs den
jeweils nachstliegenden Tasten zugewiesen, die dem gewahlten
Scale Type angehdren. Das bedeutet, dass zum Beispiel (mit

Root Note auf C) ein MIDI-Motiv, das aus den Noten C-D-D# besteht,
exakt wiedergegeben wird, wenn SCALE Type auf Chromatic
(chromatisch; auf dem Bildschirm-Overlay Chrom genannt) steht,
aber wenn der Scale Type Major (Dur) ist, erklingt C-D-E.

CHORD

Mode (Modus) Der erste CHORD-Parameter ist Mode (Modus). Nutzen Sie ihn, um
aus Einzelnoten Akkorde zu erzeugen — entweder mit lhrem
MASCHINE JAM oder aus eingehenden MIDI-Noten Ihrer Host-
Software.

6.3.6  Noten auf den Smart Strips spielen

Im Notes-Modus kénnen Sie Uiber die Smart Strips Sounds spielen, was eine inspirierende Er-
fahrung sein kann. Mit den Smart Strips kénnen Sie Ihre Finger zum Anschlagen von Akkorden
innerhalb einer wahlbaren Tonart nutzen, um neue, melodische Ideen zu entwickeln. Das Spiel
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von Noten auf den Smart Strips fiihlt sich wie das Anschlagen einer Gitarre an, was in Kombi-
nation mit traditionellen Klédngen nitzlich ist und bei hochentwickelten, synthetischen Sounds
ganz erstaunliche Ergebnisse bringen kann.

Im Notes-Modus reprasentiert jeder der acht Strips einen Akkord. Das ermdglicht perfekte Ak-
kordfortschreitungen und interessante musikalische Gesten. Sie kénnen die vordefinierten Ak-
korde lhren Wiinschen anpassen oder auf der Click-Pad-Matrix des Controllers gleich Ihre eige-
nen erstellen.

Notes-Modus auf dem MASCHINE-JAM-Controller.

Der Notes-Modus kennt drei verschiedene Typen von Eingaben:
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= Guitar (Gitarre): Hier kdnnen Sie die Smart Strips zum Anschlagen einer bestimmten An-
zahl von Noten in der gewahlten Skala nutzen. Die Noten basieren auf Gitarren-Barré-Akk-
orden und jede Note des Akkords leuchtet auf der Click-Pad-Matrix. Sie kénnen die Click-
Pads nutzen um den vordefinierten Akkord zu dndern, indem Sie in jeder Spalte Noten hin-
zufligen oder entfernen. Nutzen Sie dies in Kombination mit den Chord-Einstellungen, um
anstatt Einzelnoten ganze Akkorde zu spielen.

= Chords (Akkorde): Hier kénnen Sie die Smart Strips zum Anschlagen eines vordefinierten
Akkords basierend auf der gewahlten Skala nutzen. Die Noten basieren auf Keyboard-Drei-
klangen und jede Note des Akkords leuchtet auf der Click-Pad-Matrix. Sie kénnen die
Click-Pads nutzen um den vordefinierten Akkord zu andern, indem Sie in jeder Spalte No-
ten hinzufligen oder entfernen. Nutzen Sie dies in Kombination mit den Chord-Einstellun-
gen, um anstatt der Einzelnoten eines Akkords ganze Akkorde zu spielen.

= User (Benutzer): Hier kdnnen Sie die Smart Strips zum Anschlagen einer bestimmten An-
zahl von Noten nutzen, die Sie frei wahlen kénnen. Driicken Sie die Click-Pads, um Noten
hinzuzufigen oder sie zu entfernen. Wenn eine Skala gewahlt wurden, sind die Noten auf
diese Skala beschrénkt. Nutzen Sie dies in Kombination mit den Chord-Einstellungen, um
anstatt Einzelnoten ganze Akkorde zu spielen.

Der Notes-Modus zeigt bessere Resultate, wenn ein Scale-Type gewahlt wurde. Informa-
tionen tber die Auswahl von Skalen finden Sie unter 16.3.4, Skalen und Akkorde aus-
wahlen.

Nutzung des Notes-Modus
Um den Notes-Modus zu nutzen:

1. Dricken und halten Sie + 1, 2 oder 3, um einen Notes-Modus (Guitar, Chords,
User) zu wahlen. Alternativ drehen Sie den Encoder und navigieren Sie zu Mode, dann
drehen Sie den Encoder, um einen Modus auszuwahlen und driicken Sie zur Bestatigung
lhrer Wah!l den Encoder.

= Das Bildschirm-Overlay des Notes-Modus wird angezeigt und Sie kénnen mit dem Enco-
der darin navigieren und Ihre Anderungen vornehmen.

2. Lassen Sie lhren Finger auf- und abwarts Uber die Smart Strips gleiten, um Akkorde zu
spielen oder spielen Sie an verschiedenen Stellen der Smart Strips, um Variationen zu er-
zeugen.
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Die weiB leuchtenden Click-Pads reprasentieren die Grundtdne der Skala.

» Dricken Sie die D-Pad-Buttons Auf/Ab, um hohere oder tiefere Noten der Skala zu sehen.

Bildschirm-0verlay des Notes-Modus

Notes

Guitar Chrom

Mode Root Note Type

Bildschirm-Overlay des Notes-Modus

Element Beschreibung

Mode (Modus) Nutzen Sie den Encoder, um zwischen den Modi Guitar (Gitarre),
Chords (Akkorde) und User (Benutzer) zu wahlen. Alternativ halten
Sie den NOTES-Button gedriickt und driicken zur Auswahl eines
Modus den Button 1, 2 oder 3.

SCALE

Root Note (Grundton) |[Wahlen Sie den Grundton der Skala.

Type Wahlen Sie den Skalentyp.

CHORD

Mode (Modus) Wahlen Sie zwischen Off (Aus; kein Akkord) und Harm (Harmony).

Type Wahlen Sie den Akkordtyp.

Weitere Informationen iber die Auswahl von Skalen in MASCHINE finden Sie in Kapitel
16.3.4, Skalen und Akkorde auswahlen.
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6.4  Pattern hearheiten

Dieser Abschnitt dreht sich um die Funktionen der MASCHINE-JAM-Hardware zur Bearbeitung
Ihrer Patterns.

Diese Funktionen beinhalten:

= Quantisierung, um Noten-Events in das gewahlte Grid zu zwingen. Siehe Kapitel 16.4.1,
Quantisierung des Patterns fiir weitere Informationen.

= Ein Pattern in der Lange verdoppeln. Siehe Kapitel 16.4.2, Ein Pattern verdoppeln fir wei-
tere Informationen.

= Events im Pattern-Editor schubsen. Siehe Kapitel 16.4.4, Events in einem Pattern schub-
sen fir weitere Informationen.

= Ein Pattern transponieren. Siehe Kapitel 16.4.3, Ein Pattern transponieren flr weitere In-
formationen.

Detaillierte Informationen Uber diese Funktionen finden Sie auch im MASCHINE-Software-
Handbuch, das im Help-Men( zur Verfligung steht.

6.4.1  Quantisierung des Patterns

Der Quantisierung-Prozess zwingt Events auf die Beats bzw. ihre Unterteilungen. So entsteht
dann ein exakter Rhythmus.

Um ein Pattern zu quantisieren:

» Dricken Sie +

' [ ]
— Jetzt lauft das Pattern absolut exakt. Im Pattern-Editor hoéren Sie, dass die Events jetzt
genau auf den Zahlzeiten liegen.
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Halb Quantisieren

Ein absolut quantisiertes Pattern klingt jedoch manchmal mechanisch und langweilig. In der
Tat entsteht ein Groove erst durch die kleinen Ungenauigkeiten im Rhythmus. Um den Groove
also nicht zu verlieren, kdnnen Sie mit MASCHINE JAM die Events auch nur halb quantisieren.
Die Events werden dann nur den halben Weg zur nachsten Zahlzeit verschoben. So bekommen
Sie einen exakteren Rhythmus, der aber seinen Groove und den menschlichen 'Touch' behalt.

» Um die Events lhres Patterns halb zu quantisieren, driicken Sie +

' [ ]
—  Die Halb-Quantisierung kann auch mehrmals wiederholt werden. Jedes Mal werden die
Events um die Halfte des verbleibenden Wegs zur nachsten Zahlzeit verschoben.

6.4.2 Ein Pattern verdoppeln

Ihr Controller bietet einen nitzlichen Kurzbefehl zur Verdoppelung der Lange und des Inhalts
des aktuellen Patterns. In der Software kénnen Sie das z.B. durch kopieren aller Events, ver-
schieben der Wiedergabe-Position an das Ende des Patterns und einfligen der Events erreichen
(die Pattern-Lange wird automatisch verdoppelt).

Um die Lénge des Patterns samt Inhalt zu verdoppeln:

1. Driicken Sie , um in den Project-View zu gelangen.

2. Wahlen Sie das gewiinschte Pattern, indem Sie es auf der 8x8-Matrix drlicken.
3. Driicken Sie + ( ).

— Das Pattern wird verdoppelt.

Wenn Sie ein Pattern zweimal verdoppeln, erhalten Sie ein viermal so langes Pattern.
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6.4.3  Ein Pattern transponieren
Sie kénnen gewahlte Events oder komplette Patterns um Halbtdne oder Oktaven transponieren.

Um die gewahlten Events oder das Pattern in Halbtonen oder Oktaven zu transponieren:

1. Driicken Sie , um in den Project-View zu gelangen.
2. Wabhlen Sie ein Pattern.
3. Um die gewahlten Events in Halbténen abwarts zu transponieren, driicken Sie +
(Semitone=Halbton). Um die gewéahlten Events aufwarts zu transponieren, driicken
Sie +
+

= Die Noten werden um einen Halbton transponiert. Wenn nichts ausgewahlt ist, sind alle
Events/Noten des Patterns betroffen.

4. Um die gewahlten Events in Oktaven abwarts zu transponieren, driicken Sie +
. Um die gewahlten Events aufwarts zu transponieren, driicken Sie +
+

— Die Noten werden um eine Oktave transponiert. Wenn nichts ausgewahlt ist, sind alle
Events/Noten des Patterns betroffen.

6.4.4  Events in einem Pattern schubsen

Zusatzlich zum Step-Grid gibt es ein sekundares Grid, dass speziell die zeitliche Auflésung be-
stimmt, mit der Events/Noten im Pattern verschoben werden kdnnen: das Nudge-Grid.

Events zu 'nudgen' heiBt, sie ein kleines bisschen vor oder hinter ihre aktuelle Position zu
schubsen.
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Das Nudge-Grid basiert auf dem Step-Grid.

= Das Nudge-Grid ist nur aktiv, wenn das Step-Grid aktiv ist. Wenn das Step-Grid deaktiviert
ist, verschiebt das Nudgen von Events sie mit der maximalen Auflésung des Sequencers.

= In der Grundeinstellung ist die Auflésung des Nudge-Grids ein halber Step, das heif3t
Events kénnen um einen halben Step zur Zeit geschubst werden.

= Wenn Sie die Auflésung des Nudge-Grids auf einen ganzen Step setzen, spiegelt das Nud-
ge-Grid das Step-Grid wider und Sie kdnnen Events mit der gleichen Auflésung herum-
schubsen, wie bei der Erzeugung oder Quantisierung von Events.

= Sie k6nnen die Auflésung des Nudge-Grids auch auf einen kleineren Teil der Step-Grid-
Auflésung setzen. Dann kdnnen Sie Events in kleineren Schritten schubsen.

Um die Einstellungen des Nudge-Grids zu andern.

1. Drlcken Sie den -Button.

2. Drehen Sie den Encoder und wahlen Sie NUDGE.

NUDGE

1/16 Step/2 1 Bar 1/16

Value Nudge Value Value

3. Dricken Sie den Encoder Driicken Sie den Encoder, um den NUDGE-Parameter auszu-
wahlen.

4. Drehen Sie den Encoder, um einen neuen Wert auszuwahlen.
—  Der neue Nudge-Wert ist ausgewahlt.

Grid

STEP NUDGE

1/16 Step/16  1Bar 1/16

Value Nudge Value Value
L 4
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6.4.5 Patterns variieren

Variation bietet eine Menge an Inspiration und fiihrt manchmal zu gliicklichen Zufallen. Die
Variations-Engine hat zwei Modi:

= Random (Zufall): Dieser Modus bietet, basierend auf einstellbaren Werten, zufallig erzeugte
Patterns oder Variationen lhrer Beats und Melodien.

= Humanizer: Dieser Modus fligt programmierten Sequenzen natirliche, rhythmische Fluktua-
tionen hinzu.

Die Variationen sind sowohl im Pad-Modus als auch im Keyboard-Modus zur Anwendung auf
Sounds verflgbar. Im Keyboard-Modus bietet der Variation-Random-Modus zuséatzliche Para-
meter, mit denen Sie melodische Inhalte variieren kénnen.

Um Zugriff auf die Variation-Modi zu bekommen:
1. Wabhlen Sie die Group (A-H) mit dem Sound, den Sie variieren méchten.
2. Driicken Sie + Sound (1-16).

3. Driicken Sie + E( ), um das Bildschirm-Overlay zu 6ffnen.

Variation

VELOCITY RANGE TIME SHIFT

Humanize Apply 100 127 0%

Mode Velocity Lo Velocity Hi Step

4. Drehen Sie den Encoder, um die verschiedenen Wert einzustellen und driicken Sie ihn er-
neut zur Bestatigung.

Das Bildschirm-Overlay bietet die folgenden Parameter:
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Element Beschreibung

Mode (Modus) Wahlen Sie zwischen den Modi Random (Zufall) und Humanize.

Randomize erzeugt, basierend auf den Parametern dieses Modus,
veranderte Versionen lhrer Beats und Melodien.

Humanize bietet natiirliche klingende, rhythmische Fluktuationen
Ihrer programmierten Beats, basierend auf den Parametern dieses
Modus.

Apply (Bestatigen) Wendet die aktuellen Einstellungen auf den gewahlten Sound an.

Parameter des Random-Modus

Element Beschreibung

PROBABILITY
(Wahrscheinlichkeit)
(Keyboard-Modus))

Probability Bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass eine Note erzeugt wird.
(Wahrscheinlichkeit)

Bei 50% wird bei durchschnittlich jedem zweiten Step eine Note
erzeugt.

Bei 100% wird bei jedem Step des Patterns eine Note erzeugt.

Probability kann zwischen 10-100% in Schritten von 10%
eingestellt werden. Halten Sie SHIFT gedriickt, um sie in Schritten
von 1% zu éndern.

NOTE RANGE
(Notenbereich)
(Keyboard-Modus)

Note Lo Erzeugt Noten, die nicht tiefer als der eingestellte Wert sind.
Note Hi Erzeugt Noten, die nicht héher als der eingestellte Wert sind.
VELOCITY RANGE

(Velocity-Bereich)
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Element Beschreibung

Velocity Lo Erzeugt Noten mit einer Velocity, die nicht tiefer als der eingestellte
Wert ist.

Velocity Hi Erzeugt Noten mit einer Velocity, die nicht héher als der eingestellte
Wert ist.

CHORDS (Akkorde)
(Keyboard-Modus)

Note Count (Noten- Bestimmt die Anzahl der Noten, die pro Step einen Akkord

Anzahl) ausmachen koénnen. Dies wird auBerdem im Verhaltnis zur Noten-
Anzahl berechnet, die im DISTRIBUTIONS-Bereich eingestellt ist.
Der Wertebereich des Note-Count-Parameters liegt zwischen 1 bis 6.

NOTE LENGTH
(Notenlange)

Steps Bestimmt die Lange einer Note in Steps.

Die Werte kénnen von 1 bis 6 Steps pro Note reichen. Driicken Sie
SHIFT, um in feineren Schritten zu arbeiten.

TIME SHIFT
(Zeitverschiebung)

Step Bestimmen Sie den Grad der Zeitverschiebung pro Step. Der Wert
wird auf alle Noten angewendet und verschiebt sie zuféllig in beide
Richtungen, gemaB dem hier eingestellten Prozent-Wert.

Step kann +/- 0-50% in 5% Schritten eingestellt werden. Halten Sie
SHIFT gedriickt, um den Wert in Schritten von 1% zu andern.

DISTRIBUTIONS
(Verteilungen)
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Element Beschreibung

Note Count Fixed (Fest): Die Notenanzahl ist fest definiert. Der Note Count des
(Notenanzahl) Chord-Bereichs hat hier Vorrang
(Keyboard-Modus)

Equal (GleichmaBig): Die Notenanzahl bleibt liber die Note Range
(Notenbereich) gleichmaBig.

Gauss: Die Noten werden mit héherer Wahrscheinlichkeit im
Mittelbereich der Note Range verteilt.

> Gauss: Die Noten werden mit hoherer Wahrscheinlichkeit in der
Mitte und im unteren Bereich der Note Range verteilt.

Noten Equal (GleichmaBig): Noten werden gemaB der Step-Grid-Einstellung
(Keyboard-Modus) gleichmaBig auf das Pattern verteilt.

Gauss: Noten werden mit hoherer Wahrscheinlichkeit in der Mitte
des Notenbereichs verteilt.

Y% Gauss: Noten werden im Einklang mit der Step-Range mit héherer
Wahrscheinlichkeit in der Mitte und im tieferen Bereich des Patterns

verteilt.
Note Length Fixed (Fest): Die Noten bekommen im ganzen Pattern die gleiche
(Notenlange) Lange.

Equal (GleichmaBig): Die Notenlangen werden gleichmaBig lber das
Pattern verteilt.

Gauss: Die Notenlangen sind mit héherer Wahrscheinlichkeit im
Mittelteil des Patterns kirzer.

Y2 Gauss: Die Notenlangen sind mit héherer Wahrscheinlichkeit im
Mittelteil und im unteren Teil des Patterns kiirzer.
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Parameter des Humanizer-Modus

Element Beschreibung

Apply (Bestatigen) Wendet die aktuellen Einstellungen auf den gewahlten Sound an.

VELOCITY RANGE

(Velocity-Bereich)

Velocity Lo Passt Noten mit einer Velocity an, die nicht niedriger als der
eingestellte Wert ist.

Velocity Hi Passt Noten mit einer Velocity an, die nicht héher als der eingestellte
Wert ist.

TIME SHIFT

(Zeitverschiebung)

Step Bestimmen Sie den Grad der Zeitverschiebung pro Step. Der Wert
wird auf alle Noten angewendet und verschiebt sie zuféallig in beide
Richtungen, gemaB dem hier eingestellten Prozent-Wert.

Step kann +/- 0-50% in 5% Schritten eingestellt werden. Halten Sie
SHIFT gedriickt, um den Wert in Schritten von 1% zu andern.

6.4.6  Groups und Sounds léschen
Sie kdnnen Groups und Sounds lhres Projekts mit MASCHINE JAM léschen.

Groups ldschen

Wenn eine Group geléscht wird, werden auch ihre Patterns aus dem Projekt entfernt.
Um eine Group zu I6schen, tun Sie auf Ihrem Controller Folgendes:

1. Driicken und halten Sie CLEAR (Leeren).
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2. Driucken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die Sie l6schen mdéchten. Wenn |hr Pro-
jekt mehr als acht Groups enthalt, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um
auf andere Group-Banks zu schalten.

—  Die Group wird mit allen ihren Sounds und Patterns geldscht.

Sounds loschen

Sie kdnnen Sounds mit MASCHINE JAM aus Sound-Slots (und damit von den Click-Pads) und
Groups lhres Projekts l6schen.

Wenn ein Sound geldscht wird, wird er aus dem Sound-Slot entfernt und seine Events werden
aus dem Pattern entfernt.

Um einen Sound zu l6schen, machen Sie auf dem Controller Folgendes im Pad-Modus:
1. Dricken Sie den -Button, um in den Pad-Modus zu gelangen.
=  Es wird ein Uberblick tiber die Sounds und Groups angezeigt.

2. Driucken Sie den Group-Button (A-H) des Ziel-Sound-Slots (der kann auch in einer ande-
ren Group sein, wobei Sie dann zuerst den jeweiligen Group-Button driicken miissen).

3. Dricken und halten Sie (Loschen).

Driicken Sie den Button (1-16) des Sounds, den Sie I6schen mdchten.

— Das Click-Pad des Sounds, den Sie l6schen, leuchtet. Der Sound und seine Events im
Pattern werden geldscht.

6.4.7  Groups und Sounds Duplizieren
Sie kénnen Groups und Sounds in Threm Projekt mit MASCHINE JAM kopieren und einfligen.
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Groups duplizieren
Wenn eine Group dupliziert wird, werden |hre Patterns ebenfalls dupliziert.

Um eine Group von einer in eine andere zu kopieren, machen Sie auf dem Controller, unab-
hangig vom Modus, Folgendes:

1. Dricken und halten Sie

2. Driicken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die Sie kopieren méchten.

=  Der Group-Button fangt an zu blinken.

3. Dricken Sie den Button des Ziel-Group-Slots.

— Alle Sounds und Patterns werden kopiert. Die kopierte Group ersetzt eine etwaige, im
Ziel-Slot geladene Group.

Wenn Sie die Group eingefiigt haben, fangt der Ziel-Slot an zu blinken und zeigt an, dass er
bereit ist, erneut in andere Group-Slots eingefiigt zu werden: Wenn Sie also den Quell-Button
bereits einmal gedriickt haben, brauchen Sie jetzt nur alle gewiinschten Ziel-Slots nacheinan-
der zu drlcken, um die Group mehr als einmal zu duplizieren.

Sounds Duplizieren

Sie kénnen Sounds zwischen Sound-Slots (und daher zwischen Click-Pads (1-16)) mit MA-
SCHINE JAM innerhalb der gleichen Group lhres Projekts kopieren und einfiigen. Wenn ein
Sound kopiert wird, werden seine Pattern-Inhalte auch kopiert.

Um einen Sound von einem Slot auf einen anderen zu kopieren, machen Sie auf dem Control-
ler Folgendes im Pad-Modus:

1. Dricken Sie den -Button, um in den Pad-Modus zu gelangen.
=  Es wird ein Uberblick tber die Sounds und Groups angezeigt.

2. Dricken und halten Sie
3.

Driicken Sie den Button (1-16) des Sounds, den Sie kopieren méchten.
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Das Click-Pad des Sounds fangt an zu blinken.
4. Driicken Sie den Button des Ziel-Sound-Slots.

— Alle Parameter des Sounds, inklusive seines Pattern-Inhalts, werden kopiert. Ein etwaiger,
im Ziel-Slot geladener Sound wird dadurch ersetzt.

Wenn Sie den Sound eingefiigt haben, fangt der Ziel-Button an zu blinken und zeigt an, dass
er bereit ist, erneut in andere Sound-Slots eingefligt zu werden: Wenn Sie also den Quell-But-
ton bereits einmal gedriickt haben, brauchen Sie jetzt nur alle gewiinschten Ziel-Slots nachei-
nander zu driicken, um den Sound mehr als einmal zu duplizieren.

Wenn lhr Projekt mehr als acht Groups enthélt, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-
Pad-Buttons, um auf andere Group-Banks zu schalten.

@ Anstatt gedriickt zu halten, kénnen Sie den Duplicate-Modus auch mit
+ festsetzen. Sie kénnen dann loslassen und |hr
Controller bleibt im Duplicate-Modus, bis Sie erneut driicken. Mehr dazu in

Abschnitt 14.1, Controller-Modi und Feststell-Modus.

6.4.8 Patterns loschen

Sie kénnen mit MASCHINE JAM ein Pattern aus lhrem Projekt [6schen. Wenn ein Pattern ge-
[6scht wird, wird es aus der Scene entfernt.

Um ein Pattern zu léschen, tun Sie auf lhrem Controller Folgendes:

1. Dricken Sie , um in den Project-View zu gelangen.

=  Es wird ein Uberblick tiber die Scenes und Patterns angezeigt.

2. Dricken und halten Sie (Léschen).

3. Driicken Sie auf der 8x8-Click-Pad-Matrix das Click-Pad mit dem Pattern, das Sie |6schen

mochten.

— Das Pattern wird aus der Scene entfernt und geléscht.

Wenn Sie in einer Group mehr als acht Patterns haben, nutzen Sie den Auf-/Ab-Button
des D-Pads, um auf alle lhre Patterns zuzugreifen.
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6.4.9 Patterns Duplizieren
Sie kénnen Patterns in Threm Projekt mit MASCHINE JAM kopieren und einfligen.

Um ein Pattern von einem Slot auf einen anderen zu kopieren, machen Sie auf dem Controller
Folgendes auf dem Project-View:

1. Driicken Sie , um in den Song-Modus zu gelangen.

Es wird ein Uberblick (iber alle Scenes und Patterns angezeigt.
Driicken und halten Sie

Driicken Sie den Button des Patterns, das Sie kopieren mdchten.
Das Click-Pad des Patterns fangt an zu blinken.

Dricken Sie das Click-Pad des Ziel-Pattern-Slots.

> 1 w Y

!

Es wird eine exakte Kopie des Patterns erzeugt. Das kopierte Pattern ersetzt ein etwaiges,
im Ziel-Slot geladenes Pattern.

Wenn Sie das Pattern eingefligt haben, féangt der Ziel-Slot an zu blinken und zeigt an, dass er
bereit ist, erneut in andere Pattern-Slots eingefiigt zu werden: Wenn Sie also den Quell-Button
bereits einmal gedriickt haben, brauchen Sie jetzt nur alle gewiinschten Ziel-Slots nacheinan-
der zu driicken, um das Pattern mehr als einmal zu duplizieren.

Wenn lhr Projekt mehr als acht Groups enthélt, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-
Pad-Buttons, um auf andere Group-Banks zu schalten.

Anstatt DUPLICATE gedriickt zu halten, kénnen Sie den Duplicate-Modus auch mit

+ festsetzen. Sie kénnen dann loslassen und |hr
Controller bleibt im Duplicate-Modus, bis Sie erneut driicken. Mehr dazu in
Abschnitt 14.1, Controller-Modi und Feststell-Modus.
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6.5  Ihr Project speichern

Sie kénnen |hr Project jederzeit speichern, indem Sie auf MASCHINE JAM den Save-Befehl
(Speichern) ausldsen.

Um lhr Project mit MASCHINE JAM zu speichern:
1. Driicken Sie + G ( ).

+

= In der MASCHINE-Software erscheint eine Nachricht. Weil unser aktuelles Project noch
nicht gespeichert wurde, fragt MASCHINE vor dem Speichern nach einem Namen. Der Di-
alog 'Save Project As..." erscheint und wartet auf |hre Eingaben.

2. Geben Sie Uber die Tastatur Ihres Rechners einen Namen in das Feld ein (z.B. 'Mein Pro-
ject') und driicken Sie [Enter].

— Das Project ist nun auf lhrer Festplatte gespeichert. Auch wenn Sie MASCHINE schlieBen
oder ein anderes Project 6ffnen, kdnnen Sie dieses Project spater immer wieder 6ffnen.
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1 Ihr Project arrangieren

In MASCHINE besteht ein Song aus verschiedenen Scenes. Jede Scene bietet Zugriff auf eine
Anzahl verschiedenen Patterns, aus denen sich der Song zusammensetzt, z.B. Intro, Strophe,
Refrain, Break, zweite Strophe, usw. Eine der Starken von MASCHINE JAM liegt in seiner Fa-
higkeit, schnellen Zugriff auf Scenes und Patterns zu bieten, was sehr flexibles arrangieren |h-
res Projects ermdglicht.

Die grundlegenden Bausteine einer Scene ist das Pattern. Ein Pattern ist eine Sequenz, die
Sounds einer Group spielt. Sie kdnnen ein Pattern aber auch unabhéangig von der Group spei-
chern, was praktisch ist, wenn Sie verschiedene Drum-Kits mit demselben Pattern oder ver-
schiedene Sounds mit einer bestehenden Melodie ausprobieren wollen.

Die Betatigung des Scene-Buttons oben auf MASCHINE JAM I6st eine Scene aus und damit
auch die Wiedergabe eines Patterns. Scene-Buttons dienen nicht nur der Erzeugung eines Ar-
rangements in einer Studio-Umgebung, sondern eignen sich auch hervorragend fir die Impro-
visation wahrend einer Performance.

1.1 Scenes Erzeugen

Jetzt, wo wir ein paar Patterns fiir unsere Drum-Group und unsere melodische Group haben,
kdnnen wir anfangen, sie zu einem strukturierten Song zu arrangieren.

In MASCHINE besteht ein Song aus einer variablen Anzahl an Scenes, die die verschiedenen
Teile des Songs reprasentieren — z.B. Intro, Strophe, Refrain, Break, weitere Strophe... Scenes
sind ein sehr flexibler Weg, um lhren Song zu arrangieren.

Die erste Scene erzeugen
Um eine neue Scene zu erzeugen:

1. Driicken Sie den Scene-Button (1).

2. Driicken Sie ein Click-Pad aus jeder Spalte, um fir die Scene die gewilinschten Patterns
zu wahlen.
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—  Driicken Sie und die Scene spielt alle gewahlten Patterns ab.

Eine zweite Scene erzeugen
1. Wahlen Sie die Scene (?), die dann weiB leuchtet.
= Das erzeugt eine neue Scene.

2. Drucken Sie ein Click-Pad aus jeder Spalte, um fiir diese Scene die gewiinschten Patterns
zu wahlen.

—  Dricken Sie und die Scene spielt alle gewahlten Patterns parallel ab. Nun kdnnen
Sie Scene flir Scene einen Song aufbauen. Fligen Sie mehr Groups mit Instrumenten hin-
zu, um mehr Patterns und Scenes zu erstellen.
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1.2 Scenes und Patterns spielen

Mit den Patterns, die Sie beim Lesen der vorherigen Kapitel erzeugt haben, namlich einer
Drum-Kit-Group, einer Bass-Group und einer Lead-Group, kénnen wir Scenes nutzen, um eine
Song-Struktur zu improviseren. Fangen Sie an, indem Sie jeden Scene-Button spielen und ver-
schiedene Kombinationen ausprobieren.

Scenes Spielen

Um eine Scene zu spielen:

» Driicken Sie die mit 1-8 bezeichneten Scene-Buttons oben auf MASCHINE JAM. Wenn
Ihr Project mehr als acht Scenes enthalt, driicken Sie + Scene-Button (1-8), um
zwischen den Scene-Bénken umzuschalten.

— Bei der Betatigung jedes Scene-Buttons werden alle in der Scene gewahlten Patterns als
Schleife wiedergegeben.

Zwischen Patterns umschalten

Die 8x8-Click-Pad-Matrix von MASCHINE JAM bietet einen klaren Uberblick iber den Zustand
Ihrer Scenes und Patterns.

Der Project-View stellt Folgendes dar:

= Jede Spalte enthalt von oben nach unten eine Scene (1-8), bis zu acht Patterns und eine
Group (A-H).

= Die nummerierten Buttons ganz oben reprasentieren jede Scene. Eine Scene enthélt eine
Anzahl an gewahlten Patterns und eins aus jeder Group kann ausgewahlt werden, beim
Spiel der Scene wiedergegeben zu werden.

o Die hell leuchtenden Click-Pads reprasentieren das fiir die Scene gewahlte Pattern.
o Halb leuchtende Click-Pads reprasentieren inaktive Patterns.

o Unbeleuchtete Click-Pads reprasentieren leere Patterns.
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Der Project-View zeigt die Zusténde der verfligbaren Scenes, Patterns und Groups an.

Patterns fiir eine Scene auswahlen.
Um flr eine Scene ein anderes Pattern zu wéhlen:
1. Dricken Sie den Scene-Button, der die Patterns enthalt, die Sie andern mochten.

2. Drucken Sie ein Click-Pad aus jeder Group-Spalte, um fiir diese Scene die gewiinschten
Patterns zu wahlen.

— Driicken Sie und die Scene spielt alle gewahlten Patterns ab.
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1.3  Scenes loopen

Mit Loop kénnen Sie jede Anzahl an Scenes (ein Abschnitt Ihres Songs) wiederholen. Das kann
bei der Komposition niitzlich sein, um einen Abschnitt wiederholt zu héren oder auch als Per-
formance-Werkzeug.

Um einen Loop-Bereich zu bestimmen:

1. Drlicken Sie + Page-Rechts ( ), um in den Loop-Modus zu schalten.

[ ] [ ]

=  Die Scene-Buttons leuchten jetzt.

2. Dricken Sie einen Scene-Button (1-8) z.B. 3, um fiir den Loop einen Startpunkt zu wah-
len.

3. Driicken Sie einen Scene-Button (1-8) z.B. 6, um fiir den Loop einen Endpunkt zu wah-
len.

=  Alle Scene-Buttons zwischen 3 und 6 leuchten und zeigen so den Loop-Bereich an.

4. Dricken Sie , um die Scenes zu horen.
=  Der Song wird gespielt und der Loop-Bereich wird in einer Schleife wiederholt.

5. Driicken Sie + Page-Rechts ( ), um den Loop zu stoppen.

—  Der Loop lauft bis er gestoppt wird. Der Loop-Bereich kann jederzeit durch Wiederholung
der Prozedur und der Wahl neuer Start- und Endpunkte geandert werden.

Dricken und halten Sie einen Scene-Button und drehen Sie den Encoder, um einen
Loop-Bereich einzustellen.
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1.4  Das Performance-Grid einstellen

Das Grid-Bildschirm-Overlay wird genutzt, um fiir die folgenden Funktionen Quantisierungs-
Werte einzustellen:

= Step-Grid: Die Aufldsung der Steps im Pattern.

= Nudge-Grid: Zusatzlich zum Step-Grid gibt es ein sekundéares Grid, dass speziell die zeitli-
che Auflésung bestimmt, mit der Events/Noten im Pattern verschoben werden kénnen.

= Arrange-Grid: Das Arrange-Grid wird zur Quantisierung aller Anderungen genutzt, die mit
der Zeitleiste zu tun haben. Der hier eingestellte Wert wird fiir folgende Funktionen ge-
nutzt:

Loop-Start / -Lange

Loop-Position

Pattern-Lénge

Scene-Lange

Song-Clip-Start / -Lange
Verschieben der Wiedergabeposition

« Perform-Grid: Das Perform-Grid dient zur Quantisierung der Scene-Ubergange: Sie kénnen
den Zeitpunkt wahlen, an dem die Wiedergabe-Position die aktuelle Scene verlasst.
Manchmal méchten Sie z.B. nicht, dass ein neu ausgewahlter Loop sofort loslegt — das soll
vielleicht erst beim nachsten Taktanfang geschehen. Die verfligbaren Quantisierungs-Werte
sind ein Takt, eine halbe Note, eine Viertelnote, eine Achtelnote, eine Sechzehntelnote, ei-
ne ganze Scene und Off (aus). Wenn Sie Off wahlen, passiert der Wechsel der Scene so-
fort, nachdem Sie den nachsten Loop gewéahlt haben.

Um die Einstellungen eines Grids zu andern:
1. Driicken Sie den -Button.
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2. Drehen Sie den Encoder, um einen Grid-Parameter zu wéahlen.

Grid

STEP NUDGE

1/16 Step/2 1 Bar 1/16

Value Nudge Value Value

3. Driicken Sie den Encoder.
Drehen Sie den Encoder, um einen neuen Wert auszuwahlen.

5. Driicken Sie den Encoder, um Ihre Auswahl zu bestatigen.

—  Der neue Grid-Wert ist ausgewahlt.

1/16 Step/2  1/8  1/16

Value Nudge Value Value
L 4

1.5  Duplizieren von Scenes

Sie kdnnen mit MASCHINE JAM Scenes in Ihrem Project kopieren und einfligen.

Um eine Scene von einem Slot auf einen anderen zu kopieren, machen Sie auf dem Controller
Folgendes auf dem Project-View:

1. Driicken Sie , um in den Song-Modus zu gelangen.

=  Es wird ein Uberblick tber alle Scenes und Patterns angezeigt.
2. Driicken und halten Sie
3.

Driicken Sie den Button (1-8) der Scene, die Sie kopieren méchten. Wenn lhr Project
mehr als acht Scenes enthalt, driicken Sie + Scene-Button (1-8), um zwischen
den Scene-Banken umzuschalten.
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Der Button der Scene fangt an zu blinken.

Driicken Sie den Button des Ziel-Scene-Slots.

Es wird eine exakte Kopie der Scene erzeugt. Die kopierte Scene ersetzt eine etwaige, im
Ziel-Slot geladene Scene.

Wenn Sie die Scene eingefiigt haben, fangt der Ziel-Button an zu blinken und zeigt an, dass er
bereit ist, erneut in andere Scene-Slots eingefligt zu werden: Wenn Sie also den Quell-Button
bereits einmal gedriickt haben, brauchen Sie jetzt nur alle gewilinschten Ziel-Slots nacheinan-
der zu driicken, um die Scene mehr als einmal zu duplizieren.

1.6

@ Anstatt gedriickt zu halten, kénnen Sie den Duplicate-Modus auch mit
+ festsetzen. Sie kénnen dann loslassen und |hr
Controller bleibt im Duplicate-Modus, bis Sie erneut driicken. Mehr dazu in

Abschnitt 14.1, Controller-Modi und Feststell-Modus.

Scenes Leeren

Sie kénnen eine Scene mit MASCHINE JAM aus |hrem Project entfernen. Wenn eine Scene ge-
leert wird, wird sie aus dem Project entfernt (geléscht), die Patterns bleiben hingegen immer
noch verfligbar.

Um eine Scene zu leeren, tun Sie auf |hrem Controller Folgendes:

1.

=
2.
3.

Driicken Sie , um in den Project-View zu gelangen.
Es wird ein Uberblick (iber die Scenes und Patterns angezeigt.
Driicken und halten Sie (Leeren).

Driicken Sie den Button (1-8) der Scene, die Sie 16schen mdchten.

Die Scene wird aus dem Project entfernt. Wenn lhr Project mehr als acht Scenes enthalt,
driicken Sie + Scene-Button (1-8), um zwischen den Scene-Banken umzuschalten.

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 128



lhr Project abmischen

Grundlegende Funktionen

8 Ihr Project abmischen

MASCHINE JAM bietet schnellen Zugriff auf die Pegel und das Routing aller Ihrer Sounds,
Groups und des Masters. AuBerdem kdénnen Sie die Parameter der Plug-ins einstellen, Modula-
tionen aufnehmen und die Perform FX spielen.

8.1  Grundlegende Funktionen

Dieser Abschnitt beschreibt die grundlegenden Misch-Funktionen und wie Sie mit MASCHI-
NE JAM darauf zugreifen. Dies beinhaltet:

= Pegel einstellen

= Panorama regeln

= Mute und Solo verwenden

= Groups und Sounds stimmen

8.1.1  Llautstarke-Pegel einstellen

Nutzen Sie die Smart Strips, um die Lautstérke fiir bis zu acht Groups oder Sounds gleichzei-
tig zu regeln.

8.1.1.1  Einen Sound-Pegel einstellen

Der Level-Modus verwandelt alle Smart Strips in Lautstarke-Fader fir bis zu acht Sounds
gleichzeitig. Wahlen Sie einfach eine Group und dann einen Sound. Die Fader reprasentieren
immer entweder die Sounds 1-8 oder 9-16 und Sie kdnnen mit den Page-Buttons dazwischen
umschalten. Wenn ein Sound ausgewahlt wurde, kénnen Sie lhren Finger (iber einen Smart
Strip ziehen, um die Sound-Lautstérke zu regeln. Die LEDs zeigen den Lautstarke-Pegel an.

Die Lautstarke eines Sounds anpassen

Um im Level-Modus die Lautstarke eines Sounds anzupassen:
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1. Driicken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die den Sound enthélt, den Sie anpassen
mochten. Wenn nétig, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um auf andere
Group-Banks zu schalten.

2. Drlicken und halten Sie den -Button und driicken Sie das Pad (1-16), um den
Sound zu wahlen, den Sie einstellen modchten.

=  Wenn Sie Pads mit der Nummer 1-8 wahlen, zeigen die Smart-Strip-LEDs den Lautstarke-
Pegel der ersten acht Sounds der gewahlten Group an. Wenn Sie ein Click-Pad mit der
Nummer 9-16 wahlen, zeigen die Smart Strips die Lautstérke-Pegel des zweiten Satzes
mit acht Click-Pads an.

3. Ziehen Sie lhren Finger Giber einen Smart Strip, um den Pegel eines Sounds zu andern.

—  Der Lautstéarke-Pegel des gewahlten Sounds wird eingestellt.

Den Sound-Pegel zuriicksetzen
Um einen Sound schnell auf den Standard-Pegel zuriickzusetzen:
1. Halten Sie den -Button gedriickt.

=  Die Group-Buttons und Sound-Click-Pads leuchten auf. Die gewahlte Group blinkt und
das Bildschirm-Overlay erscheint.
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Wahlen Sie den Group-Button mit dem Sound, den Sie zuriicksetzen méchten.
3. Driicken Sie das Click-Pad (1-16) mit dem Sound, den Sie zuriicksetzen méchten.

= Die Smart Strips reprasentieren jetzt die Sounds 1-8 oder 9-16, je nachdem welchen
Sound Sie gewahlt haben.

4. Doppeltippen Sie auf den Smart Strip des Sounds, den Sie zurlicksetzen mdchten.

—  Der Sound wird auf seinen Standard-Pegel zurlickgesetzt.

8.1.1.2  Einen Group-Pegel einstellen

Der Level-Modus verwandelt alle Smart Strips in Lautstarke-Fader fiir bis zu acht Groups
gleichzeitig. Ziehen Sie lhren Finger einfach Uber einen Smart Strip, um den Pegel einer
Group zu andern und die LEDs zeigen dabei den Lautstarke-Pegel an. Nutzen Sie das D-Pad,
um auf andere Group-Banks zu schalten.

Die Lautstarke einer Group im Level-Modus anpassen

Um im Level-Modus die Lautstarke einer Group anzupassen:

1. Dricken und halten Sie den -Button.

=  Die Smart Strips agieren als Fader und die LEDs zeigen die Pegel jeder Group an.

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die Sie anpassen mdchten.

3. Ziehen Sie lhren Finger (iber einen Smart Strip, um den Pegel einer Group zu andern.

—  Der Lautstarke-Pegel der gewahlten Group wird eingestellt.

Die Lautstarke einer Group mit dem Eingangs-/Pegel-Bereich einstellen

Alternativ kbnnen Sie den Pegel einer Group auch einstellen, ohne in den Level-Modus zu
schalten, so dass Sie in einem anderen Modus weiterarbeiten kénnen und trotzdem Zugriff auf
den Group-Pegel haben. Um dies zu erreichen, nutzen Sie den Eingangs-/Pegel-Bereich rechts,
um den Pegel der Group anzupassen.
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1. Driicken Sie den -Button im Eingangs-/Pegel-Bereich.

[]

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die Sie anpassen mdchten. Wenn nétig,
nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um auf andere Group-Banks zu schal-
ten.

3. Stellen Sie mit dem Encoder die Lautstarke der gewahlten Group ein.

Den Lautstarke-Pegel einer Group zuriicksetzen
Um den Lautstarke-Pegel einer Group schnell zuriickzusetzen:
1. Halten Sie den -Button gedriickt.

= Die Group-Buttons und Sound-Click-Pads leuchten auf. Die gewahlte Group blinkt und
das Bildschirm-Overlay erscheint.

=  Die Smart Strips reprasentieren jetzt Group A-H.

2. Doppeltippen Sie auf den Smart Strip der Group, die Sie zurlicksetzen méchten.
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—  Der Lautstarke-Pegel der Group wird zurlickgesetzt. Sie kdnnen den Pegel anderer Groups
zurlicksetzen, indem Sie mit dem D-Pad zwischen den Bé&nken umschalten und jeweils
auf die entsprechenden Smart Strips doppeltippen.

8.1.1.3  Den Master-Pegel einstellen

Mit dem Encoder kénnen Sie den Master-Ausgang (die Gesamtlautstarke) von MASCHINE re-
geln. Das Pegel-Meter zeigt den aktuellen Pegel des Ausgangssignals an. Regeln Sie die Aus-
gangslautstarke, indem Sie den -Button driicken und den Encoder drehen. So stellen Sie
den Pegel in Schritten von 0,5 dB zwischen -30 dB und +10 dB ein. Unter -30 dB ist die
Lautstarke-Regelung exponentiell skaliert und verringert den Ausgangs-Pegel schnell bis zur
absoluten Stille.

Um die Lautstarke des Masters zu regeln:

1. Dricken Sie den -Button im Eingangs-/Pegel-Bereich rechts auf dem Controller.

[]

2. Stellen Sie mit dem Encoder die Gesamt-Lautstarke ein. Halten Sie gedriickt und
drehen Sie den Encoder, um den Wert in feineren Schritten zu andern.

8.1.1.4  Den Cue-Pegel einstellen

MASCHINE bietet einen dedizierten Cue-Bus. Dieser Cue-Bus ermdglicht die Verschaltung je-
des Kanals (Sound oder Group) auf einen separaten Ausgang, ohne dabei den Haupt-Ausgang
von MASCHINE zu beeinflussen. Sie kénnen es zum Beispiel nutzen, um wahrend einer Live-
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Performance auf lhrem Kopfhorer beliebige Sounds und Groups vorzubereiten: Schicken Sie
zunachst den leeren Kanal auf den Cue-Bus, laden dann mit dem Browser den gewiinschten
Sound oder die Group (oder erzeugen eine von Grund auf neu), fligen etwaige Plug-ins hinzu,
stellen die Parameter im Kanal ein, nehmen nach Wunsch Patterns fiir die Group auf und
wenn Sie fertig sind, fligen Sie den Kanal Ihrer Performance hinzu!

Der Cue-Bus wird auch fiir die folgenden Funktionen genutzt:
= Samples im Browser vorhdéren.

= Metronom.

= Vorhoren bei der Aufnahme im Sample-Editor bzw. beim Slicen von Samples.

Sound- und Group-Kanale auf den Cue-Bus Schicken

» Klicken Sie in irgendeinem Kanalzug den kleinen Kopfhérer-Button, um diesen Kanal auf
den Cue-Bus zu schalten.

[]

— Der Kopfhorer-Button leuchtet. Der Kanal wird nicht mehr an das eingestellte Ziel ge-
schickt sondern auf den Cue-Bus.
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Die Lautstarke des Cue-Bus anpassen

1. Dricken Sie den -Button im Eingangs-Pegel-Bereich rechts auf dem Controller.

[]

2. Stellen Sie mit dem Encoder die Cue-Lautstarke ein.

3. Halten Sie gedriickt und drehen Sie den Encoder, um den Wert in feineren Schrit-
ten zu andern.

Mehr Informationen Uber die Einstellungen des Cue-Bus finden Sie im MASCHINE-Software-
Handbuch, das tber das Help-Men verfligbar ist.

8.1.1.5  Externe Signale mischen

MASCHINE bietet Ihnen die Méglichkeit, nicht nur andere interne Signale in |hre Sounds zu
leiten, sondern auch Audio-Signale aus externen Quellen.

Mit MASCHINE JAM kdnnen Sie zwischen zwei verschiedenen externen Eingangs-Quellen wah-
len. Sie sehen den Eingangs-Pegel auf dem Level-Meter und kénnen ihn mit dem Encoder re-
geln.

Um den Pegel der ersten externen Quelle zu regeln:
1. Dricken Sie den -Button um den ersten Eingang zu wahlen.

2. Stellen Sie mit dem Encoder die Lautstarke ein.
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Um den Pegel der zweiten externen Quelle zu regeln:
» Driicken Sie + (IN2), um die zweite Eingangs-Quelle zu wahlen.

» Stellen Sie mit dem Encoder die Lautstarke ein.

Mehr Informationen Uber die Einstellungen der Eingangs-Quellen finden Sie im MASCHINE-
Software-Handbuch, das tber das Help-Men( verfligbar ist.

8.1.2  Panorama regeln

Nutzen Sie die Smart Strips, um bis zu acht Sounds gleichzeitig im Panorama zu verschieben.
Um eine Pan-Einstellung zu andern:

1. Driicken Sie + , um die Smart Strips in den Pan-Modus zu schalten.

2. Wahlen Sie die Group (A-H) mit dem Sound, den Sie einstellen méchten. Wenn nétig,
nutzen Sie das D-Pad, um auf andere Group-Banks zu schalten.

3. Dricken und halten Sie und driicken Sie den Sound-Button -

=  Nutzen Sie die Page-Buttons, um zwischen den Sounds -8 oder 9-16 umzuschalten. Die
acht Smart-Strips werden fir die Pan-Einstellung jedes Sounds entsprechend aktualisiert.

4. Ziehen Sie lhren Finger auf dem Smart Strip nach oben, um den Sound im Panorama
nach rechts zu verschieben und nach unten, um ihn nach links zu verschieben. Driicken
Sie , um in feineren Schritten zu arbeiten.

— Die Panorama-Positionen werden entsprechend geédndert.

8.1.3  Solo nutzen

Im Solo-Modus kénnen Sie sich eine einzelne Group oder einen Sound isoliert anhdren. Das ist
ndtzlich, um Group oder Sound in einem Mix beim Test von Sequenzen zu isolieren. Er eignet
sich auch hervorragend als Performance-Technik, um z.B. einen Break-Down zu erzeugen.

Eine Group Solo schalten

1. Dricken und halten Sie , um kurzzeitig in den Solo-Modus zu schalten.
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2. Driucken Sie einen Group-Button (A-H), um die Group solo zu schalten. Driicken Sie er-
neut auf die Group, um Solo abzuschalten.

—  Wenn Solo aktiviert wurde, leuchtet der Group-Button und der Sound ist im Mix isoliert.
Alle anderen Groups leuchten nur noch abgedunkelt und sind nicht hérbar.

Einen Sound Solo schalten
1. Dricken Sie den Group-Button (A-H) mit dem Sound, den Sie solo schalten méchten.
2. Dricken und halten Sie , um kurzzeitig in den Solo-Modus zu schalten.

3. Dricken Sie den Sound (1-16), den Sie solo schalten méchten. Driicken Sie erneut auf
den Sound, um Solo abzuschalten.

—  Wenn Solo angeschaltet ist, leuchtet das Click-Pad und seine Audio-Signale sind isoliert
horbar. Alle anderen Click-Pads leuchten nur noch abgedunkelt und es sind keine ande-

ren Sounds der Group horbar.

@ Festsetzen (Pinnning) dient zum Festsetzen eines Modus, ohne dass der Modus-Button

gehalten werden muss. Driicken Sie z.B. + , um den Solo-Modus festzuset-
zen. Jetzt haben Sie wieder beide Hande fir die Arbeit mit MASCHINE JAM frei. Kli-
cken Sie erneut , um den festgesetzten Solo-Modus wieder zu verlassen.
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8.1.4  Mute nutzen

Mit Mute schalten Sie beliebige Sounds oder Groups stumm. Mute ist duBerst niitzlich, wenn
Sie schnell Sounds oder Groups aus dem Mix entfernen mdchten, um sie dann wieder zuriick-
zuholen. Das kann bei der Priifung einer Mischung effektiv sein oder wahrend einer Live-Per-
formance.

Eine Group stummschalten

Um eine Group stummzuschalten:

1. Dricken und halten Sie , um kurzzeitig in den Mute-Modus zu schalten.

2. Dricken Sie beliebig viele Group-Buttons (A-H), um sie stummzuschalten. Driicken Sie
erneut auf die Group, um Mute wieder abzuschalten.

—  Die gewahlten Groups kénnen aus dem Mix genommen oder wieder hinzugefiigt werden.

Einen Sound stummschalten
Um einen Sound stummzuschalten:

1. Dricken Sie den Group-Button (A-H) mit dem Sound, den Sie stummschalten méchten.

2. Driicken und halten Sie , um kurzzeitig in den Mute-Modus zu schalten.
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3. Driicken Sie beliebig viele Click-Pads (1-16), um Sounds stummzuschalten. Driicken Sie
die Click-Pads erneut, um Mute wieder abzuschalten.

—  Die gewahlten Sounds werden stummgeschaltet oder dem Mix wieder hinzugefiigt.

@ Festsetzen (Pinnning) dient zum Festsetzen eines Modus, ohne dass der Modus-Button

gehalten werden muss. Driicken Sie z.B. + , um den Mute-Modus festzu-
setzen. Jetzt haben Sie wieder beide Hande fiir die Arbeit mit MASCHINE JAM frei. Kli-
cken Sie erneut , um den festgesetzten Solo-Modus wieder zu verlassen.

8.1.5  AUX-Sends einstellen

Jeder Sound und jede Group lhres Projects hat zwei Auxiliary-Ausgange (Aux; Neben-Ausgén-
ge), Uber die Sie das Signal auf zusatzliche Ziele leiten kénnen. So kénnen Sie einen beliebi-
gen Anteil des Kanal-Signals zur Bearbeitung in andere Sounds anderer Kanale leiten. Das er-
moglicht vor allem den Aufbau von Send-Effekten. Die Aux-Ausgénge eines Sounds / einer
Group werden auf der Aux-Page der Ausgangs-Eigenschaften konfiguriert.

MASCHINE JAM ermdéglicht Ihnen die Regelung der Aux-Pegel fir jeden Sound und jede
Group.

Den Aux-Pegel einer Group anpassen

Um den Aux-Pegel einer Group einzustellen:

1. Dricken und halten Sie den -Button.
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= Die Smart Strips agieren als Fader und die LEDs zeigen die Aux-Pegel jeder Group an.
Wenn nétig, nutzen Sie das D-Pad, um auf andere Group-Banks zu schalten.

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die Sie anpassen mdchten.

3. Ziehen Sie lhren Finger tber einen Smart Strip, um den Aux-Pegel einer Group zu andern.

—  Der Aux-Pegel der gewahlten Group wird eingestellt.

Den Aux-Pegel eines Sounds anpassen
Um den Aux-Pegel eines Sounds einzustellen:

1. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die den Sound enthalt, den Sie anpassen
mochten. Wenn nétig, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um auf andere
Group-Banks zu schalten.

2. Driicken und halten Sie den -Button und driicken Sie das Click-Pad (1-16), um den
Sound zu wahlen, den Sie einstellen mdchten.
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3.  Wenn Sie Pads mit der Nummer 1-8 wahlen, zeigen die Smart-Strip-LEDs den Aux-Pegel
der ersten acht Sounds der gewahlten Group an. Wenn Sie ein Click-Pad mit der Nummer
-16 wahlen, zeigen die Smart Strips die Aux-Pegel des zweiten Satzes mit acht Click-

Pads an.

4. Ziehen Sie lhren Finger iber einen Smart Strip, um den Aux-Pegel eines Sounds zu &n-
dern.

—  Der Aux-Pegel des gewahlten Sounds wird eingestellt.

8.1.6  Sounds und Groups stimmen (Tune)

Nutzen Sie die Smart Strips, um die Stimmung von bis zu acht Groups gleichzeitig einzustel-
len.

Das Stimmen eines Sounds oder einer Group eignet sich auch sehr gut als Effekt, um z.B. Auf-
bau-Effekte in einem Live-Set zu erzeugen. Sie kénnen den Tune-Modus auch mit dem Lock-
Modus kombinieren, um verschiedene Snapshots lhrer Stimmungen zu erzeugen und dann
durch Umschalten der Snapshots Bewegung und Spannung in Ihre Aufnahme oder lhre Perfor-
mance zu bringen. Siehe Kapitel 18.6, Mit Lock Parameter-Snapshots erzeugen fiir weitere In-
formationen.

8.1.6.1 Einen Sound stimmen

Im Tune-Modus (Stimmen) nutzen Sie die Smart Strips zum stimmen der Sounds. Durch die
Fader werden entweder die Sounds 1-8 oder 9-16 reprasentiert. Wenn ein Sound ausgewahlt
wurde, kénnen Sie lhren Finger Uber einen Smart Strip ziehen, um die Stimmung zu andern.
Die LEDs zeigen Stimmung an.
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Mit den Smart Strips einen Sound stimmen
Um mit den Smart Strips einen Sound zu stimmen:
1. Dricken und halten Sie den -Button.

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group mit dem Sound, den Sie anpassen mdéch-
ten. Wenn nétig, nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um auf andere Group-
Banks zu schalten.

3. Driicken Sie das Click-Pad (1-16), um den Sound zu wahlen, den Sie stimmen mdchten.

4. Die Smart Strips stellen die gewahlte Bank mit Sounds dar, entweder 1-8 oder 9-
Wenn nétig, nutzen Sie die Page-Buttons zum umschalten der Bank oder wahlen Sie sie
direkt mit einem Click-Pad an.

5. Ziehen Sie lhren Finger Uber einen Smart Strip, um die Stimmung eines Sounds zu an-
dern. Halten Sie gedriickt, um den Wert in feineren Schritten zu andern.

— Die Stimmung des gewahlten Sounds wird eingestellt.

Die Sound-Stimmung zuriicksetzen
Um die Stimmung eines Sounds zuriickzusetzen:

1. Dricken und halten Sie den -Button.
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=  Die Group-Buttons und Sound-Click-Pads leuchten auf. Die gewahlte Group blinkt und
das Bildschirm-Overlay erscheint.

2. Driicken Sie den Group-Button der Group mit dem Sound, den Sie zuriicksetzen méchten

und driicken Sie dann das Click-Pad (1-16) mit dem Sound, den Sie zuriicksetzen méch-
ten.
= Die Smart Strips reprasentieren jetzt die Sounds 1-8 oder 9-16, je nachdem welchen

Sound Sie gewahlt haben.
3. Doppeltippen Sie auf den Smart Strip des Sounds, den Sie zuriicksetzen méchten.
—  Die Stimmung des Sounds wird zuriickgesetzt. Sie kdnnen den Pegel anderer Sounds 1-

oder 9-16 zurlicksetzen indem Sie mit dem D-Pad zwischen den Banken umschalten und
jeweils auf die entsprechenden Smart Strips doppeltippen.

8.1.6.2  Eine Group stimmen

Im Tune-Modus kénnen Sie auch ganze Groups stimmen. Wéhlen Sie einfach eine Groups und
ziehen Sie lhren Finger (iber einen Smart Strip, um die Stimmung zu andern. Die LEDs zeigen
Stimmung an.

Um die Stimmung einer Group zu &ndern:
1. Driicken und halten Sie den -Button.

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group, die Sie anpassen mdchten. Wenn nétig,
nutzen Sie die Links- oder Rechts-D-Pad-Buttons, um auf andere Group-Banks zu schal-
ten.

3. Ziehen Sie lhren Finger Uber einen Smart Strip, um die Stimmung einer Group zu andern.
Halten Sie gedriickt, um den Wert in feineren Schritten zu andern.

—  Die Stimmung der gewahlten Group wird eingestellt.

Die Group-Stimmung zuriicksetzen

Um schnell die Stimmung einer Group zurlickzusetzen:
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1. Halten Sie den -Button gedriickt.

= Die Group-Buttons und Sound-Click-Pads leuchten auf. Die gewahlte Group blinkt und
das Bildschirm-Overlay erscheint.

=  Die Smart Strips reprasentieren jetzt Group A-H.

2. Doppeltippen Sie auf den Smart Strip der Group, die Sie zurlicksetzen mdchten.

— Die Stimmung der Group wird zuriickgesetzt. Sie kénnen die Stimmung anderer Groups
zuriicksetzen, indem Sie mit dem D-Pad zwischen den Banken umschalten und jeweils
auf die entsprechenden Smart Strips doppeltippen.

8.2  Performance-Effekte nutzen

MASCHINE verfugt iber eine groBe Auswahl an Studio-Effekten (FX), die Sie als Plug-ins la-
den kénnen. Jeder Sound, jede Group und der Master kann eine unbegrenzte Anzahl an Insert-
Effekten in seinen Plug-in-Slots beherbergen.

Zusatzlich hat MASCHINE eine Reihe an Performance-Effekten , die sich perfekt zur Nutzung
mit MASCHINE JAM in einer Live-Performance eignen. Sie wurden speziell fiir die einfache
Nutzung mit den Smart Strips entwickelt und kénnen fiir den gréBten klanglichen Nutzen auf
Group-Kanéale angewendet werden.

8.2.1  Einen Performance-Effekt auswahlen

Jedem Group-Kanal kann ein Performance-Effekt hinzugefiigt werden. Die folgenden Perfor-
mance-Effekte stehen zur Verfligung:

= Filter: Ein analog-modellierter Hoch-, Tief- und Bandpass-Filter, der mit Resonanz und Sat-
tigung rohe und natirlich klingende Ergebnisse liefert. Drehen Sie die Héhen fiir einen di-
cken, disteren Schleier zu oder nutzen Sie die Resonanz fir Klange, die in endlose Selbst-
Oszillation abgleiten.

= Flanger: Ein Kammfilter-Effekt mit mehr als einem Trick in der Hinterhand. Sie bekommen
fertige Flanger- oder Phaser-Effekte oder decken seine wilde Seite auf — bei héheren De-
cay- und Frequency-Einstellungen entstehen Ping-Pong-Delay-ahnliche Flatterecho-Effekte.
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= Burst Echo: Ein warmes, vielseitiges Echo mit starkem Charakter, das fiir spontane Echo-
Spritzer entwickelt wurde. Starke, schnell ansprechende Attacks, die in verschleierten
Soundfahnen abebben eignen sich perfekt fiir Dub und kénnen auch fir extremeres Sound-
Design genutzt werden.

= Reso Echo: Ein komplexes, resonantes Echo mit erweitertem Feedback und Sattigung, das
leicht psychedelische Tendenzen hat. Die Echos reichen von direkten, druckvoll-resonanten
Klangen bis hin zu heulenden Sounds aus einer anderen Dimension.

= Ring: Bestehend aus einer sorgfaltig ausgewahlten Bank mit Ringmodulatoren, gibt Ring
melodischen Klangquellen einen glockenhaften Sound. Mit dem zuséatzlichen Plattenhall
picken Sie sich auf den Smart Strips einzelne Noten heraus und schicken sie endlos klin-
gend in die Stratosphare.

= Stutter: Mit Stutter drehen Sie die Intensitat hoch. Dieser Beat-verstimmelnde Effekt er-
zeugt aus Drum-Patterns kreative Dynamik mit Glitches, Fills und ausdrucksvollen Tonho-
hen-Crescendos.

= Tremolo: Ein Tremolo- und Vibrato-Effekt ohne Schnickschnack, der sich perfekt fiir die Er-
zeugung von Bewegung und Wobbeln eignet. Verschiedene Modi mit Rate- und Depth-Be-
reichen bringen vielfaltigen Ausdruck und mit dem Stereo-Drehregler bringen Sie Bewe-
gung ins Stereo-Panorama.

= Scratcher: Scratcher verformt Ihre Sounds mit jenseitigen Plattenspieler-Effekten. Bremsen
Sie einen Sound komplett herunter und scratchen Sie dann damit — genau wie mit Vinyl.
Oder nutzen Sie das Pitch-Shifter-Delay, um den Sound anzudicken und auBerirdische
Sweeps zu erzeugen.

Eine komplette Beschreibung der Performance-Effekte und ihrer Parameter finden Sie
im Software-Handbuch von MASCHINE.

Um einen Performance-Effekt auszuwahlen:

1. Dricken Sie Button (A-H), um eine Group auszuwahlen.
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2. Dricken Sie + , um das Bildschirm-Overlay der Performance-Effekte zu
offnen.

=  Das Performance-FX-Bildschirm-Overlay erscheint.

r a

Filter

Mode
L

3. Drehen Sie den Encoder, um durch die Liste der verfligbaren Effekte zu blattern

=

Stutter

Mode

L

4. Driicken Sie den Encoder, um lhre Auswahl zu bestatigen.

—  Der Performance-Effekt wird in die gewahlte Group geladen.

8.2.2  Einen Performance-Effekt nutzen

Nach der Auswahl eines Performance-Effekts kbnnen Sie anfangen, mit ihm zu interagieren.
Damit fangt der Spaf erst richtig an!

Um einen Performance-FX einzustellen:

1. Dricken Sie , um die Wiedergabe Ihres Songs zu starten.

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group mit dem Performance-Effekt.

3. Ziehen Sie lhren Finger auf dem Smart Strip nach oben, um den Effekt zu verstarken

bzw. nach unten, um ihn abzuschwéachen.

—  Sie horen den Effekt, wahrend Sie den Smart Strip benutzen. Nehmen Sie lhren Finger
vom Smart Strip, um den Effekt zu deaktivieren.
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Parameter der Performance-Effekte einstellen

Jeder Performance-Effekt hat einen eigenen Satz an Parametern, die tber die Smart Strips be-
arbeitet werden kdnnen. Diese Parameter sehen Sie auBerdem im Control-Bereich der MA-
SCHINE-Software.

Um die einzelnen Parameter des gewahlten Performance-Effekts zu bearbeiten:
» Driicken Sie den -Button.

— Die Smart Strips kdnnen jetzt zur Einstellung der Parameter des gewahlten Modus ge-
nutzt werden. Nutzen Sie die Page-Buttons, um zwischen den Parameter-Pages umzu-
schalten.

Eine komplette Beschreibung der Performance-Effekte und ihrer Parameter finden Sie im Soft-
ware-Handbuch von MASCHINE, das im Help-Men( zur Verfligung steht.

8.2.3  Einen Performance-Effekt automatisieren

Nach der Auswahl eines Performance-Effekts und seiner Zuordnung zu einer Group, kdnnen
Sie ihn spielen und wenn Ihnen etwas besonders gefallt, kdnnen Sie es automatisieren. Auto-
mation gibt die Bewegungen lhrer Finger auf den Smart Strips wieder, so dass Sie lhre Hande
wieder fur andere Dinge frei haben.

Um einen Performance-Effekt zu automatisieren:
1. Driicken Sie , um die Wiedergabe |hres Songs zu starten.

2. Dricken Sie den Group-Button (A-H) der Group mit dem Performance-Effekt, den Sie au-
tomatisieren mdchten.

3. Driicken und halten Sie den -Button.

Ziehen Sie lhren Finger auf dem Smart Strip nach oben, um den Effekt zu verstarken
bzw. nach unten, um ihn abzuschwachen.

5. Wenn Sie mit dem Klang zufrieden sind, lassen Sie den -Button wieder los.

—  Wenn Sie den -Button loslassen, werden die Anderungen, die Sie mit dem Smart
Strip am Effekt vorgenommen haben, automatisch wiedergegeben.
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@ Um Automationen zu l6schen driicken Sie +

8.3  Plug-in-Parameter steuern

Der Control-Button erméglicht |hnen die Steuerung der im Control-Bereich der MASCHINE-
Software sichtbaren Plug-in-Parameter. Er steht auf jedem Kanal (Sound, Group und Master)
zur Verfligung und bietet Zugriff auf Parameter-Satze, die zum schnellen Einstellen von Para-
metern beim Live-Spiel oder bei der Aufnahme sehr nitzlich sind.

Werte von Plug-in-Parametern einstellen
Um mit Ihrem Controller Parameter eines Plug-ins einzustellen:
1. Driicken und halten Sie den -Button.

2. Um die Parameter eines Plug-ins im Master-Kanal zu bearbeiten, driicken Sie den -
Button, fir einen Group-Kanal den entsprechenden Group-Button (A-H) und bei einem
Sound-Kanal den jeweiligen Sound-Button (1-16).

= Die LED-Meter der Smart Strips zeigen die aktuellen Werte der gewahlten Parameter-Page
an. Die Werte kénnen mit den Smart Strips eingestellt werden.

3. Dricken Sie die Page-Buttons, um eine andere Page mit Parametern zu wahlen, die dann
im Control-Bereich der Software angezeigt wird.

— Die LED-Meter der Smart Strips zeigen die aktuellen Werte der nachsten Parameter-Page
an und sie kdnnen mit den Smart Strips geandert werden.

Sie kénnen die Plug-in-Parameter-Werte auch automatisieren, indem Sie den

Button driicken und die entsprechenden Smart Strips nutzen. Siehe Kapitel 18.5, Auto-
mation nutzen fir weitere Informationen.

Zwischen Plug-ins umschalten

Wenn in der Plug-in -Liste mehrere Plug-ins geladen sind, kénnen Sie mit dem Controller zwi-
schen den Plug-ins umschalten.
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Um zwischen Plug-ins umzuschalten:

1. Driicken und halten Sie den -Button.

2. Nutzen Sie das D-Pad, um durch die Plug-ins zu schalten.

— Die LED-Meter der Smart Strips zeigen die Parameter-Werte des gewahlten Plug-ins an
und sie kdnnen mit den Smart Strips geandert werden.

Plug-in-Parameter-Werte zuriicksetzen

Um einen Plug-in-Parameter auf seinen Standard-Wert zurlickzusetzen:

1. Drlcken und halten Sie den -Button.

2. Um einen Plug-in-Parameter im Master-Kanal zurlickzusetzen, driicken Sie den -But-
ton, flr einen Group-Kanal den entsprechenden Group-Button (A-H) und bei einem
Sound-Kanal den jeweiligen Sound-Button (1-16).

3. Doppeltippen Sie auf den Smart Strip eines Parameters, um ihn zuriickzusetzen.

—  Der Plug-in-Parameter wird zurlickgesetzt.

Einen freien Slot fiir ein Plug-in auswahlen

Um ein anderes Plugin, wie z.B. einen Effekt, in einen freien Plug-in-Slot zu laden:
1. Driicken und halten Sie den -Button.

2. Nutzen Sie das D-Pad, um das +-Symbol zu wahlen.

3. Dricken Sie den -Button, um ein Plug-in zu laden.

—  Plug-ins kénnen mit dem Browser geladen werden. Weitere Informationen zum laden von
Dateien finden Sie in Kapitel 15.1, Dateien im Browser laden.
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Macros steuern

Mit den Macro-Reglern steuern Sie eine Auswahl an Parametern, die aus verschiedenen Quel-
len stammen koénnen. In jedem Kanal (Sounds, Groups und Master) verfiigbar, sind Macro-
Regler nitzlich beim Live-Spiel, weil Sie einen Satz an Parametern von verschiedenen Quellen
selbst zusammenstellen kénnen, um diese direkt auf |hrem Controller ohne Umschalten von
Control-Pages manipulieren kénnen.

Ein Satz an Macros kann mit der MASCHINE-Software definiert werden. Mehr Informati-
onen Uber Macros finden Sie im MASCHINE-Software-Handbuch, das tber das Help-
Men verfiigbar ist.

Macros einstellen

Um mit Ihrem Controller vordefinierte Macros einzustellen:

1.
2.

Driicken Sie den -Button.

Um einen Satz an Macros im Master-Kanal zu bearbeiten, driicken Sie den -Button,
fir einen Group-Kanal den entsprechenden Group-Button (A-H) und bei einem Sound-Ka-
nal den jeweiligen Sound-Button (1-16).

Die LED-Meter der Smart Strips zeigen die aktuellen Werte der Macros an.

Automatisieren Sie den Parameter eines Macros, indem Sie den Button driicken
und den jeweiligen Smart Strip bedienen. Siehe Kapitel 18.5, Automation nutzen fir
weitere Informationen.

Macros zuriicksetzen

Um ein Macro auf seinen Standardwert zurlickzusetzen:

1.
2.

Driicken und halten Sie den -Button.

Um einen Macros im Master-Kanal zurlickzusetzen, driicken Sie den -Button, fir ei-
nen Group-Kanal den entsprechenden Group-Button (A-H) und bei einem Sound-Kanal
den jeweiligen Sound-Button (1-16).

Doppeltippen Sie auf den Smart Strip eines Macros, um es zuriickzusetzen.
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—  Der Macro-Parameter wurde zuriickgesetzt.

8.5  Automation nutzen

Automation wird genutzt, um bei der Steuerung von Parametern automatisch |hre Fingerbewe-
gungen auf den Smart Strips wiederzugeben, damit Sie |hre Hande wieder fir andere Dinge
frei haben. Viele der Parameter in MASCHINE kénnen mit Threm Controller automatisiert wer-
den, es missen allerdings Parameter sein, die in der MASCHINE-Software mit einem Drehreg-
ler oder einem Button gesteuert werden.

Alle automatisierbaren Parameter finden sich in den Plug-ins oder Kanal-Eigenschaften (z.B.
kann die Pattern-Lange oder die Farbe einer Scene nicht automatisiert werden). Das heiBt,
dass in der MASCHINE-Software alle mit lhrem Controller automatisierbaren Parameter auf
den Parameter-Pages des Control-Bereichs zu sehen sind.

Hier sehen Sie eine Liste mit Parametern, die Sie mit lhrem Controller auf einem Master-,
Group oder Sound-Kanal automatisieren kdnnen:

= Level-Modus zur Automation von Lautstarke-Pegeln.

Control-Modus zur Automation von Plug-in-Parametern.

Macro-Modus zur Automation von Macro-Parametern.

Perform-Modus zur Automation von Performance-Effekt-Parametern.

Swing-Modus zur Automation der Groove-Intensitat.
= Tune-Modus zur Automation der Stimmung.

Um einen Parameter zu automatisieren:

» Um einen Parameter im Master-Kanal zurlickzusetzen, driicken Sie den -Button, fir
einen Group-Kanal den entsprechenden Group-Button (A-H) und bei einem Sound-Kanal
den jeweiligen Sound-Button (1-16).

» Driicken Sie den entsprechenden Modus-Button , , , ,
oder

Nachdem Sie einen Parameter zur Automation ausgewahlt haben:

1. Driicken Sie , um die Wiedergabe |lhres Songs zu starten.
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Driicken und halten Sie den -Button.

3. Ziehen Sie lhren Finger auf dem Smart Strip nach oben, um den Parameterwert zu erhé-
hen bzw. nach unten, um ihn zu verringern.

4. Wenn Sie mit dem Klang zufrieden sind, lassen Sie den -Button wieder los.

—  Wenn Sie den -Button loslassen, werden die Anderungen, die Sie mit dem Smart
Strip am Parameter vorgenommen haben, automatisch wiedergegeben.

Automation loschen

Automation kann jederzeit geléscht werden.

Um lhre Automation zu Iéschen:

1. Wahlen Sie den Kanal (Master, Group oder Sound) mit der Automation.

2. Dricken Sie +

—  Die Automation wird geldéscht und das Pattern lauft normal weiter.

Mehr Informationen Gber Automation finden Sie im MASCHINE-Software-Handbuch, das tber
das Help-Meni verfiigbar ist.

8.6  Mit Lock Parameter-Snapshots erzeugen

Die Lock-Funktion dient der Erstellung von bis zu vierundsechzig Snapshots, wobei jeder
Snapshot samtliche modulierbare Parameter Ihres Projekts enthalt, inklusive Ihrer Mute- und
Solo-Zuweisungen. Wenn sie einmal erzeugt sind, kénnen zwischen ihnen hart umschalten
oder zwischen ihnen, synchronisiert mit dem Tempo, morphen. Das ist ein machtiges Werk-
zeug flr ausgiebige Modulationen, aber auch sehr nitzlich beim Vergleich von Mixes oder zur
kreativen Nutzung wahrend einer Live-Performance.

Sie kdnnen auch den Lock-View nutzen, in dem all lhre Snapshots durch bis zu vierundsechzig
leuchtende Click-Pads auf der 8x8-Matrix reprasentiert werden. Im Lock-View kénnen Snaps-
hots jederzeit wieder aufgerufen und verwaltet werden, so dass Sie unerwiinschte Snapshots
|6schen kdnnen und sie nach lhren Wiinschen organisieren kénnen.
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Sehen Sie dazu auch
Ihr Project speichern [= 120]

8.6.1  Einen Snapshot erzeugen

Um einen Lock-Snapshot zu erzeugen:
» Driicken Sie den -Button.

— Es wird ein einzelner Snapshot aller Parameter-Zustéande inklusive der Solo- und Mute-
Funktionen genommen. Sollten Sie bessere Einstellungen finden, driicken Sie einfach er-
neut den -Button, um den Snapshot zu aktualisieren.

Sie mussen |hr Projekt abspeichern, um lhre Snapshots permanent zu speichern und
spater wieder abrufen zu kénnen.

» Driicken Sie + Group-Button G ( ), um lhr Project zu speichern. Siehe Kapitel
16.5, |hr Project speichern fiir weitere Informationen.

8.6.2  Den Lock-View nutzen

Im Lock-View sehen Sie alle lhre Snapshots im Uberblick. Hier kénnen Sie die Snapshots auf-
rufen, aktualisieren oder I6schen. Mit dem Bildschirm-Overlay kénnen Sie auBBerdem Optionen
zum morphen zwischen den Snapshots bearbeiten.

Um in den Lock-View zu gelangen:

» Dricken Sie +
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— Der Project-View andert sich und Sie sehen alle Ihre Snapshots im Uberblick. Die halb
beleuchteten Click-Pads reprasentieren |hre gespeicherten Snapshots.

8.6.3  Einen Snapshot im Lock-View aktualisieren

Um einen bestehenden Lock-Snapshot zu aktualisieren:

1. Dricken Sie + , um in den Lock-View zu gelangen.

2. Wahlen Sie den Snapshot, den Sie aktualisieren mdchten, von der 8x8-Matrix.
=  Der Snapshot leuchtet hell, um zu zeigen, dass er im Fokus ist.
3.

Passen Sie mit Ihrem Controller die Einstellungen an, bis Sie zur Aktualisierung des
Snapshots bereit sind.
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4. Dricken und halten Sie den -Button, um lhren Snapshot zu aktualisieren.

=  Das gewahlte Cick-Pad des Snapshots blinkt.

5. Driicken Sie das blinkende Click-Pad, um zu bestatigen, dass Sie die Einstellungen spei-
chern moéchten.

—  Ein aktualisierter Snapshot der Parameter wird erstellt.

8.6.4  Einen Snapshot im Lock-View aufrufen

Um einen Lock-Snapshot aufzurufen:

1. Dricken Sie + , um in den Lock-View zu gelangen.

2. Driicken Sie auf der 8x8-Matrix das leuchtende Click-Pad des Snapshots, den Sie aufru-
fen mdéchten.

—  Der Snapshot wird aufgerufen und die Parameter kehren auf ihre gespeicherten Einstel-
lungen zuriick. Sie kénnen auBerdem zwischen den Einstellungen morphen, indem Sie
die Parameter des Bildschirm-Overlays nutzen.

8.6.0  Morphing zwischen Snapshots

Wenn Sie Snapshots aufrufen, kénnen Sie stufenlos zwischen ihnen tberblenden (morphen),
um lhrem Song Bewegung zu geben. Nutzen Sie das Bildschirm-Overlay, um die Morphing-Op-
tionen zu bearbeiten.

Um zwischen Snapshots zu morphen:

1. Driicken Sie + , um in den Lock-View zu gelangen.

2. Erzeugen Sie Ihre Lock-Snapshots.

3. Berlihren Sie den Encoder, um das Lock-Bildschirm-Overlay anzuzeigen.

=  Das Bildschirm-Overlay wird angezeigt.

4. Schalten Sie die Morph-Funktion an und stellen Sie die gewiinschte Ubergangs-Zeit

(Time) ein.
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—  Wenn Sie jetzt zwischen lhren Snapshots umschalten, héren Sie einen kontrollierten
Ubergang von einem zum anderen in der eingestellten Zeitspanne.

Travel 1 Bar

Mode Time

Das Lock-Bildschirm-Overlay.

Element Beschreibung

MORPHING

Morph Schaltet Morphing an (On) bzw. aus (Off).

Mode (Modus) Travel morpht ohne Snychronisation mit dem Grid zwischen den
gewahlten Snapshots. Der Morph beginnt sofort, ohne auf den
nachsten Taktbeginn zu warten. Die Dauer des Ubergangs wird mit
dem Parameter Time bestimmt.

Target morpht synchronisiert zum dem ersten Taktschlag des
nachsten Taktes, wenn es auf Bar (Takt) gestellt ist, oder mit dem
eingestellten Grid-Wert.

Time/Grid Im Travel-Modus hat der Morph die Dauer der hier eingestellten
Anzahl an Takten.

Im Target-Modus hat der Morph die Dauer des hier eingestellten
Grid-Wertes.

8.6.6  Einen Snapshot im Lock-View leeren

Um einen Lock-Snapshot zu leeren:

1. Dricken Sie SHIFT + LOCK, um in den Lock-View zu gelangen.
2. Dricken und halten Sie den CLEAR-Button.

3. Driicken Sie auf der 8x8-Click-Pad-Matrix das Click-Pad mit dem Snapshot, den Sie lee-
ren mochten.
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—  Der Snapshot wird geleert.

8.6.7  Lock-Snapshots via MIDI aufrufen

Wenn MASCHINE als Plug-in in einer Host-Umgebung lauft, kénnen Sie Lock-Snapshots (iber
MIDI-Noten oder MIDI-Programmwechsel-Befehle aufrufen oder andern, die aus lhrem Host an

MASCHINE geschickt werden.

Wenn diese Funktion aktiviert ist, sind MIDI-Noten oder Programmwechsel-Befehle mit den
Lock-Snapshots von MASCHINE verkn(ipft, egal, ob diese leer sind, oder nicht.

Matrix-Click-Pad/Snapshot

MIDI-Noten-Nummer

Programmwechsel-Nummer

1 0 (C-2) 1
2 1 (C#-2) 2
3 2 (D-2) 3
64 63 (D#3) 64

Der Hauptnutzen des Aufrufs von Lock-Snapshots Gber MIDI entsteht bei der Nutzung von MA-
SCHINE im Plug-in-Modus. Es ist aber auch moglich ein externes MIDI-Gerat, wie ein Key-
board, zum Aufruf von Snapshots zu nutzen.

MIDI-Noten-Nummern: Host-Anwendungen nutzen bei der Benennung von MIDI-Noten
unterschiedliche Konventionen. So ist z.B. in MASCHINE die MIDI-Noten-Nummer O
das C-2 und die MIDI-Noten-Nummer 60 (mittleres C) das C3. Lesen Sie bitte die Do-
kumentation |hres Hosts, um zu erfahren, welcher Konvention er folgt.

Programmwechsel-Nummern: Manche Host-Anwendungen senden Programmwechsel-
Nummern im Bereich [0-1271, anstatt [1-128]. In einem solchen Fall [6st die Pro-
grammwechsel-Nummer O Snapshot 1 aus, die Nummer 1 l6st Snapshot 2 aus, usw. Le-
sen Sie bitte die Dokumentation |hres Hosts, um zu erfahren, in welchem Wertebereich
er Programmwechsel-Nummern sendet.

MIDI-Lock-Change aktivieren

Um die MIDI-Lock-Change-Funktion zu aktivieren bzw. zu deaktivieren:
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1. Klicken Sie auf das Zahnrad-Symbol in der Kopfzeile des MASCHINE-Plug-ins.

= Das folgende Men( geht auf:

Ratriggar

MIDI Scene Changa »
MIDI Lock Change 3 Source

None

MIDI Note
“ Program Change
¥ Ch. 1

Ch.2

=  Wahlen Sie MIDI Lock Change (MIDI-Lock-Anderung) vom Meni.

2. Um lhre Lock-Snapshots iber MIDI-Noten zu spielen, wahlen Sie im Untermeni MIDI
Note, um Ihre Lock-Snapshots tber MIDI-Programmwechsel-Befehle zu spielen, wahlen
Sie Program Change oder sie wahlen None (Grundeinstellung), um MIDI-Lock-Change
komplett abzuschalten.

3.  Wenn nétig, 6ffnen Sie das Untermeni erneut und wahlen den MIDI-Kanal, auf dem die
Lock-Snapshots die MIDI-Befehle erhalten sollen (Kanal 1 in der Grundeinstellung).

MIDI-Scene-Change (MIDI-Scene-Umschaltung) hat Prioritat Gber Lock-Change (Lock-
Umschaltung). Durch die entsprechenden von der MIDI-Quelle eingehenden Events wer-
den dann nur Scenes ausgeldst. Die entsprechenden Lock-Snapshots werden nicht auf-
gerufen.

Mehr Informationen Uber das Auslésen von Lock-Snapshots iber Ihre DAW (Digital-Audio-
Workstation) finden Sie in der Knowledge Base auf der Website von Native Instruments.
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9 Fehlerbehebung und Hilfe

Dieses Kapitel hilft Ihnen dabei, etwaige Probleme mit MASCHINE zu lésen und versorgt Sie
mit den nétigen Informationen, um Hilfe zu finden.

Bevor Sie Hilfe rufen, stellen Sie bitte sicher, dass Sie die aktuelle Version der MA-
SCHINE-Software und der Dokumentation von der Native-Instruments-Website herunter-
geladen haben.

9.1 Fehlerbehebung

Nachfolgend finden Sie die Beschreibung haufig auftretender Probleme bei der Verwendung
von MASCHINE und die passenden Losungsvorschlage.

9.1.1  Die MASCHINE-Software startet nicht

= Priifen Sie die Systemanforderungen fiir MASCHINE. Die minimalen Systemanforderungen
stellen das untere Limit dar, mit dem Sie noch arbeiten kénnen. Anspruchsvollere Funktio-
nen kénnen damit nicht ausgefiihrt werden (z.B. manche Effekte, komplexes Routing...).
Mehr RAM-Speicher kann die Situation verbessern.

= Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuelle Version von MASCHINE benutzen. Die aktuel-
leste Version finden Sie unter: http://www.native-instruments.com/updates.

= Vergewissern Sie sich, dass Sie nicht auf eine veraltete Applikation/Verkniipfung geklickt
haben.

= Versuchen Sie, lhren Computer neu zu starten. Entfernen Sie alle Audio-Interfaces und an-
dere Computer-Peripheriegerate wie Drucker, Scanner usw.
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9.1.2 Latenz-Probleme

= Uberpriifen Sie, ob Ihr Computer leistungsfahig genug ist, um Audiosignale ohne Aussetzer
in Echtzeit zu verarbeiten. Es ist generell nicht zu empfehlen, Laptops mit Shared-Memory
Grafikkarten zu benutzen. Sie benétigen den gesamten Speicher und die komplette Verar-
beitungsleistung fir lhre Audio-Software.

= Verwenden Sie den Laptop moglichst nicht im Akkubetrieb, da die Energieverwaltung die
Taktrate der CPU herunterregeln kann, um Strom zu sparen.

= Entfernen Sie jegliche Peripheriegerate, die Sie nicht benutzen (Drucker, Scanner, etc.).
Dies kann die verfligbare Prozessorleistung erhéhen.

= Laptops sind haufig mit integrierten Geraten ausgestattet, die zu Fehlern in der Audioverar-
beitung fiihren kénnen. Eine weit verbreitete Fehlerquelle sind Bluetooh-Schnittstellen,
Netzwerk- oder W-LAN-Adapter. Es kann notwendig sein, diese Gerate zu deaktivieren,
wahrend Sie mit MASCHINE arbeiten.

9.1.3  Die MASCHINE-Software stiirzt ab

Im Falle eines Absturzes kontaktieren Sie bitte das Native Instruments-Support-Team, wie in
Kapitel 19.2.2, Technischer Support beschrieben und versenden Sie lhre Crashlog-Datei. Sie
finden die Crashlog-Datei in folgendem Ordner:

= Windows: \Eigene Dokumente\Native Instruments\Maschine\Crashlogs)

= Mac OS X: Benutzer/~/Library/Logs/CrashReporter

9.14  Updates

Bei allen auftretenden Problemen sollten Sie zuerst die eventuell zur Verfigung stehenden Up-
dates herunterladen und installieren. Updates werden regelmaBig veroffentlicht, um die Kom-
patibilitdt zu Systemupdates herzustellen, um Probleme zu beheben und um die Software be-
standig zu verbessern. Die Versionsnummer lhrer Software wird auf der ersten Seite des About-
Dialogs angezeigt. Diesen Dialog kénnen Sie 6ffnen, indem Sie das NI-Logo in der oberen
rechten Ecke der Bedienoberflache anklicken. Updates stehen auf der Update-Seite unserer
Website unter: http://www.native-instruments.com/updates zur Verfligung.
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9.2 Hilfe erhalten

Sollten Sie ein Problem mit lhrem Native-Instruments-Produkt haben, das Sie mit der mitge-
lieferten Dokumentation nicht |6sen kdnnen, gibt es mehrere Mdéglichkeiten, zuséatzliche Hilfe
zu bekommen!

Die Links in den folgenden Abschnitten sind auch vom Service Center aus zuganglich:

» Offnen Sie das Service Center und klicken Sie auf den Support-Button in der oberen
rechten Ecke.

9.21 Knowledge Base

Die Online-Knowledge-Base enthalt viele nitzliche Informationen Gber Ihr Native-Instruments-
Produkt und kann lhnen bei der Lésung von Problemen behilflich sein. Die Knowledge Base
finden Sie unter:

http://www.native-instruments.com/knowledge

9.2.2 Technischer Support

Wenn keiner der Eintrage der Knowledge Base mit lhrem Problem (ibereinstimmt oder die ge-
fundenen Eintrage |hr Problem nicht 16sen, kénnen Sie (iber das Online-Hilfeformular mit dem
technischen Support von Native Instruments in Kontakt treten. Das Hilfeformular fragt zu-
nachst Informationen zu lhrer Hard- und Software ab. Diese Informationen sind wichtig, damit
unser Team Sie bei Schwierigkeiten optimal beraten kann. Sie erreichen den Online Support
unter:

http://www.native-instruments.com/suppform

Wenn Sie mit dem Native-Instruments-Support-Team sprechen, denken Sie bitte daran: je
mehr wir Uber Ihre Hardware, Ihr Betriebssystem und die Software-Version wissen, desto bes-
ser kénnen wir Ihnen bei lhrem Problem helfen. |hre Beschreibung sollte die folgenden Anga-
ben enthalten:

= Wie das Problem reproduziert werden kann

= Was Sie bereits unternommen haben, um das Problem zu [6sen
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= Eine Beschreibung lhres Setups, inklusive aller Hardware
= Das exakte Modell und die technischen Daten Ihres Computers

= Die Versionsnummer der Software

Die Versionsnummer |hrer Software finden Sie beim Start der Anwendung im MASCHI-
NE-BegriiBungsfenster. Diesen Dialog 6ffnen Sie auch, indem Sie das MASCHINE-Logo
in der oberen rechten Ecke der Bedienoberflache anklicken.

Wenn Sie eine neue Software-Version oder ein Software-Update installieren, finden Sie in der
zugehdrigen Readme-Datei mdglicherweise Informationen, die noch nicht im Handbuch be-
schrieben wurden. Bitte 6ffnen und lesen Sie diese Readme-Datei, bevor Sie den technischen
Support kontaktieren.

9.2.3 Registrierungs-Support

Sollten Probleme wahrend der Produkt-Aktivierung auftauchen, kontaktieren Sie bitte unser
Team vom Registrierungssupport:

Support-Team:

http://www.native-instruments.com/suppform

9.24  User-Forum (Benutzerforum)

Im Native-Instruments-User-Forum kénnen Sie Produktthemen direkt mit anderen Benutzern
und Experten diskutieren, die das Forum leiten. Denken Sie bitte daran, dass das Support-
Team sich nicht am Forum beteiligt. Sollten Sie Ihr Problem nicht durch das Befragen anderer
Anwender I6sen kénnen, kontaktieren Sie Uiber das Online-Support-Formular das Support-Team
von Native Instruments, wie zuvor beschrieben. Das User-Forum (Benutzerforum) finden Sie
unter:

http://www.native-instruments.com/forum
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10  Begriffsdefinitionen

In diesem Glossar finden Sie kurze Definitionen fir zahlreiche Begriffe, die im Zusammenhang
mit MASCHINE genutzt werden. Wenn Sie Zweifel an der Bedeutung eines Begriffs haben:
Dies ist der Ort um nachzuschauen!

Arranger

Der Arranger ist der groBe Bereich im oberen Teil der MASCHINE-Software-Fenster, direkt un-
ter der Kopfzeile. Links davon wahlen Sie Groups aus. Im Arranger kombinieren Sie Clips (Ver-
weise auf Patterns) zu Scenes und arrangieren diese Scenes zu einem Song. AuBerdem stellen
Sie hier die Scene-Sync-Auflésung zur Gestaltung der Scene-Ubergénge ein.

Autoload

Wenn Autoload aktiv ist, wird jedes Element, das Sie im Browser anwahlen, egal ob Group,
Sound, Pattern, Plug-in-Preset (Instrument oder Effekt) oder Sample, sofort in den gewahlten
Group-, Sound-, Pattern- bzw. Plug-in-Slot geladen. So héren Sie das jeweilige Element sofort
im Kontext lhres Songs.

Browser

Der Browser ist lhr Werkzeug fur den Zugriff auf samtliche MASCHINE-Objekte: Projects,
Groups, Sounds, Patterns, Presets flir Instrumenten- und Effekt-Plug-ins sowie Samples. Jedes
dieser Elemente kann gespeichert und mit Schlagworten (Tags) versehen werden und ist so im-
mer in lhrem direkten Zugriff. Die Factory-Library von MASCHINE ist bereits komplett ver-
schlagwortet. Sie kdnnen Ihre eigenen Samples in die Library importieren und ebenfalls "tag-

gen".

Bussing-Punkt

Ein Einschleif-Punkt ist eine Stelle im Signalfluss, die Signale von verschiedenen Stellen des
Audio-Routing-Systems annehmen kann. In MASCHINE enthalt zum Beispiel der erste Plug-in-
Slot normalerweise eine Klangquelle (die Sie héren, wenn Sie das entsprechende Pad auf dem
Controller betatigen). Wenn Sie ein Effekt-Plug-in in den ersten Plug-in-Slot laden, wird der
Sound zwar keine eigenen Signale erzeugen, aber er steht stattdessen fiir die Bearbeitung der
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Signale anderer Sounds und Groups zur Verfiigung. Dazu brauchen Sie nur die gewlinschten
Sounds und Groups lhres Projects so zu konfigurieren, dass Sie ihre Signale zu diesem Ein-
schleif-Punkt schicken. So erstellen Sie in MASCHINE Send-Effekte!

Kanal-Eigenschaften

Kanal-Eigenschaften sind Parametersatze auf jeder Project-Ebene (d.h. flir jeden Sound, jede
Group und flir den Master), die unabhangig von den Plug-ins sind, die in Sound, Group oder
Master geladen wurden. Wie die Plug-in-Parameter, werden die Kanal-Eigenschaften in der
Software (iber Parameter-Pages im Control-Bereich angezeigt. Die Parameter Level, Pan oder
Swing sind zum Beispiel Eigenschaften des jeweiligen Sound-, Group- oder Master-Kanals.

Clip

Clips sehen Sie im Arranger in Form von farbigen Blécken. Clips sind die Bausteine flr Sce-
nes. Ein Clip ist ein Verweis auf ein bestimmtes Pattern. In einer Scene kénnen Sie fiir jede
Group einen Clip erzeugen — anders ausgedriickt, kann in jeder Scene ein Pattern jeder Group
laufen. Wenn die Clips in unterschiedlichen Scenes sitzen, kénnen sie trotzdem auf das glei-
che Pattern verweisen. Wenn nun also ein Pattern im Pattern-Editor bearbeitet wird, werden
alle darauf verweisenden Clips im Arranger automatisch entsprechend aktualisiert.

Control-Bereich

Der Control-Bereich befindet sich im Arrange-View in der Mitte des MASCHINE-Fensters zwi-
schen dem Arranger (darliber) und dem Pattern-Editor (darunter). Hier stellen Sie alle Plug-in
und Kanal-Parameter der Sound-, Group- bzw. Master-Ebene ein: Routing, Effekte, Macro-Reg-
ler, etc.

Automations-Spur

Die Automations-Spur ganz unten im Pattern-Editor der MASCHINE-Software zeigt fiir jeden
automatisierten Parameter die aufgezeichneten Automationen in Form von Automations-Punk-
ten an und ermoglicht dort Ihre Bearbeitung. Fligen Sie Automations-Punkte hinzu, l6schen
Sie welche, erzeugen Sie neue oder fligen Sie der Automation neue Parameter hinzu.

Control-Modus

Der Control-Modus ermdglicht Ihnen auch die einfache Einstellung jeglicher Kanal-Parameter
(Master, Group und Sound) sowie jeglicher Plug-ins Gber den Control-Bereich Ihres Controllers.
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Effekte (FX)

Ein Effekt bearbeitet das Audio-Signal, das er empfangt. MASCHINE bringt bereits viele ver-
schiedene Effekte mit. Sie kdnnen zuséatzlich auch VST-/AU-Plug-in-Effekte verwenden. Effek-
te kdnnen als Plug-ins in jeden Plug-in-Slot der Sound-, Group- und Master-Ebene geladen
werden. Das flexible Routing-System von MASCHINE ermdglicht Ihnen nicht nur die Erstellung
von Insert-Effekten, sondern auch von Send-Effekten und Multi-Effekt-Ketten.

Event

Events sind die individuellen Rhythmus-Schlage oder die Noten die ein Pattern ausmachen.
Im Pattern-Editor werden diese im Step-Grid visuell anhand von Rechtecken dargestellt. Je
nach aktueller Ansicht im Pattern-Editor, sehen Sie die Events fiir alle Sound-Slots (Group-
View) oder nur fur die angewahlten Sound-Slots (Keyboard-View).

Groove-Eigenschaften

Die Groove-Eigenschaften steuern den rhythmischen Zusammenhang zwischen Events der ge-
wahlten Group bzw. des Sounds der Master-Ebene. Durch leichtes Verschieben einiger Events
in der Zeit, kbnnen Sie lhren Patterns z.B. ein Shuffle-Gefiihl geben. Der Hauptparameter der
Groove-Eigenschaften ist der Swing.

Group

Eine Group enthalt 16 Sound-Slots, wovon jeder einen Sound enthalten kann. Zusatzlich zu
den Effekten, die auf der Sound-Ebene aktiviert werden koénnen, lassen sich Insert-Effekte
auch in die Plug-in-Slots von Groups laden. Diese bearbeiten alle Sounds in einer Group. Eine
Group kann auBerdem eine unbegrenzte Anzahl an Patterns beinhalten, die in Pattern-Banks
organisiert sind.

Group-View

Der Group-View ist die Ansicht im Pattern-Editor, bei der die Events samtlicher 16 Sounds der
gewahlten Group sichtbar sind und bearbeitet werden kénnen. Im Group-View reprasentiert je-
de Reihe im Step-Grid einen anderen Sound-Slot. Dieser Modus ist gut flr rhythmische Instru-
mente (z.B. ein Drum-Kit) geeignet.
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Insert-Effekt

Ein Insert-Effekt wird direkt in den Signalweg des zu bearbeitenden Audiosignals eingefiigt.

Kopfzeile

Die Kopfzeile ist die oberste Reihe an Bedienelementen im MASCHINE-Software-Fenster. Sie
enthalt globale Parameter, wie den Master-Lautstarke-Fader, die Transport-Bedienelemente,
den globalen Swing, das TaktmaB, usw.

Keyboard-View

Der Keyboard-View ist die Ansicht im Pattern-Editor, bei der nur Events des gerade gewahlten
Sounds sichtbar sind und bearbeitet werden kénnen. Im Keyboard-View sehen Sie eine vertika-
le Piano-Tastatur, die die Tonhéhe jedes Events anzeigt (eine Reihe pro Halbton). Dieser Mo-
dus eignet sich am besten flir melodische Instrumente (z.B. Synthesizer). Der Keyboard-Modus
Ihres Controllers und der Keyboard-View des Pattern-Editors in der Software sind miteinander
verknipft. Wenn Sie auf dem Controller den Keyboard-Modus wahlen, wird in der Software au-
tomatisch der Keyboard-View aktiv und umgekehrt.

Macro-Bedienelemente

Jeder Sound-/Group/Master-Kanal besitzt eine Page mit acht Macro-Reglern, denen Sie fast je-
den Parameter der jeweiligen Ebene oder einer untergeordneten zuweisen kénnen. So kdnnen
Sie fir jede Group oder Sound einen Satz von acht Parametern definieren, auf den Sie schnel-
len Zugriff haben. AuBerdem kdnnen die Macro-Drehregler MIDI-CCs zugewiesen werden, um
von externen MIDI-Controllern gesteuert zu werden. Zu guter Letzt sind die Macro-Regler in der
Host-Software automatisierbar, wenn MASCHINE als Plug-in lauft.

Master

Im Master-Signal kommen alle Audiosignale jeder einzelnen Group und jedes einzelnen
Sounds zusammen und werden gemischt. Der Master-Bus kann in seinen Plug-in-Slots eben-
falls Insert-Effekte beherbergen. Diese wirken auf alle enthaltenen Groups und Sounds.
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Modulation

Modulation nennt sich die Aufnahme der Anderung von Parameter-Werten, so dass diese nicht
in Echtzeit von lhnen betatigt werden miissen. Jeder modulierte Parameter wird sowohl in der
Automations-Spur (unten im Pattern-Editor), als auch als Bewegung des betreffenden Parame-
ters selbst im Control-Bereich angezeigt.

Mute und Solo

Die Mute-Funktion schaltet das Audiosignal eines Sounds oder einer Group stumm, wahrend
Solo das Gegenteil macht: Alle anderen Sounds oder Groups werden stummgeschaltet und nur
der solo geschaltete Sound/Group erklingt. Die Kombination beider Funktionen ist nitzlich bei
live-Performances und beim Testen des Zusammenspiels verschiedener Groups und Sounds.

Pad-Modus

Ihr Controller bietet verschiedene Pad-Modi, mit denen Sie lhre Sounds Uber die Pads unter-
schiedlich spielen kénnen. Je nach Pad-Modus wird jeweils ein Sound allen den Click-Pads
-16 zugewiesen oder Sie spielen im Keyboard-Modus jeden Sound mit der kompletten 8x8-
Click-Pad-Matrix. Der Keyboard-Modus lhres Controllers und der Keyboard-View des Pattern-
Editors in der Software sind miteinander verknipft. Wenn Sie auf dem Controller den Key-
board-Modus wahlen, wird in der Software automatisch der Keyboard-View aktiv und umge-
kehrt.

Parameter-Pages

Die Parameter-Pages (Seiten) machen den gréBten Teil des Control-Bereichs im MASCHINE-
Fenster aus. Sie enthalten die einstellbaren Parameter der Plug-ins und die Kanal-Eigenschaf-
ten der Sounds-, der Groups und der Master-Ebene.

Pattern

Ein Pattern ist eine Sequenz, welche die Sounds der aktuellen Group spielt. Ein Pattern gehort
deswegen normalerweise zu einer Group, da es ein Teil dieser ist. Sie kdnnen es aber auch un-
abhangig von der Group speichern. Das ist praktisch, wenn Sie verschiedene Drum-Kits mit
demselben Pattern oder verschiedene Sounds mit einer bestehenden Melodie ausprobieren
wollen. Mit den Patterns, die Sie in den verschiedenen Groups erstellt haben, komponieren Sie
dann Scenes im Arranger.
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Pattern-Editor

Ganz unten im MASCHINE-Fenster befindet sich der Pattern-Editor, in dem Sie Sound-Slots
wahlen (linke Seite), die Patterns sehen und bearbeiten, das Step-Grid einstellen und Automa-
tionen erstellen und bearbeiten.

Piano-Roll-Modus

Der Piano-Roll-Modus bietet eine bequemere Methode fir die Arbeit mit melodischen Inhalten,
indem er die 8x8-Click-Pad-Matrix in einen Step-Sequencer verwandelt, der |hnen die Eingabe
von Events mit Tonhdhe und Dauer erméglicht und die Noten in eine gewahlte Skala zwingt.

Plug-in

Ein Plug-in ist ein internes oder externes VST/AU-Instrument oder ein Effekt, entweder von Na-
tive Instruments oder von Drittanbietern, das als Plug-in in einen Plug-in-Slot geladen wird,
um Klange zu produzieren oder zu verandern. Wenn ein Plug-in in einen Plug-in-Slot geladen
wird, erscheint das Plug-in-Symbol in der Plug-in-Liste (im linken Teil des Control-Bereichs).

Vorhdren

Die Vorhor-Funktion erméglicht es lhnen, Samples direkt im Browser zu héren, ohne sie in
Sounds-Slots laden zu missen. So kénnen Sie ein Sample aussuchen, ohne etwas an lhrem
Project zu andern.

Project

Ein Project enthalt alle Daten eines Songs: alle Groups, Patterns, Sounds, Samples, Scenes
und alle Einstellungen, Automationen, Effekte, Routings, usw. Es ist wie ein Schnappschuss
des Gesamtzustands von MASCHINE.

Quantisierung

Die Quantisierung eines Patterns flihrt dazu, dass seine Events auf eine Reihe gleichmaBig ver-
teilter Positionen, auch Steps genannt, verteilt werden. So befinden sich alle Events auf den
richtigen Schlégen. Sie konnen MASCHINE auch Events, die Sie spielen und/oder live aufneh-
men, automatisch quantisieren lassen. Quantisierung vereinfacht die Erstellung von Rhythmen,
aber zu starke Quantisierung kann einen Beat auch steif oder leblos machen.
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Begriffsdefinitionen

Sample

Ein Sample ist ein Stlick Audiomaterial, dass z.B. zum Aufbau eines Drum-Kits oder eines me-
lodischen Instruments genutzt werden kann oder einfach als Loop in lhrem Song. Sie kdnnen
in jeden Sound-Slot ein oder mehrere Samples laden.

Sample Editor-Tab

Der Sample-Editor kann anstelle des Pattern-Editors angezeigt werden. Im Sample-Editor bear-
beiten Sie lhre Samples. Vor allem kénnen Sie hier Samples aufnehmen, sie bearbeiten, sie in
Slices zerschneiden und sie Uber die Tasten und Velocities |hres Keyboards verteilen (map-
pen).

Scene

Eine Sceneist eine Kombination von Clips lhrer verschiedenen Groups. Jeder Clip verweist auf
ein bestimmtes Pattern einer Group. In einer Scene kénnen Sie fiir jede Group einen Clip er-
zeugen. Scenes befinden sich im Arranger. Sie werden zum Aufbau eines kompletten Arrange-
ments oder zum Spiel verschiedener Song-Abschnitte in einer Live-Performance benutzt.

Send-Effekt

Ein Send-Effekt ist ein Effekt, der fiir Signale aus einem anderen Sound oder einer anderen
Group verfugbar ist. Die Audio-Signale kénnen dann mit beliebigem Pegel zur Bearbeitung in
den Send-Effekt geschickt werden. Send-Effekte sind vor allem dazu geeignet, den gleichen
Effekt flir mehrere Sounds und/oder Groups zu nutzen und so die CPU-Last zu verringern.

Sequencer

Allgemein ausgedriickt ist ein Sequencer eine Hard- oder Software, die musikalische Sequen-
zen arrangiert, z.B. Drum-Patterns oder Akkord-Wechsel. Hardware-Sequencer arbeiten oft mit
einem Satz an Steps (Schritten), wobei jeder Step mit musikalischem Inhalt gefiillt werden
kann. Die Steps werden dann als musikalische Sequenz wiedergegeben. MASCHINE hat seine
eigenen Sequencing-Fahigkeiten: Sie kdnnen Einzel-Patterns aufnehmen und abspielen oder
Patterns zu Scenes und Scenes zu kompletten Songs arrangieren.

Solo
Siehe Mute und Solo.
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Begriffsdefinitionen

Song-Modus

Der Song-Modus ist der Grund-Modus Ihres Controllers. Er bietet einen Uberblick iber alle
Scenes und Patterns. Im Song-Modus kénnen Sie iber die Smart Strips lhres Controllers auch
schnell jegliche Parameter |hrer Groups und Sounds einstellen.

Sound

Sounds sind die Grundbausteine der Klange in MASCHINE. Sie sind in Groups organisiert, von
denen jede 16 Sounds enthalten kann. Sie kénnen Sounds direkt tber die Pads lhres Control-
lers spielen. Ein Sound kann Plug-ins unterschiedlichen Typs (Klangquelle oder Effekt, intern
oder extern, usw.) enthalten.

Step

Steps sind elementare Zeitblécke. Sie werden vor allem zur Quantisierung oder zur Kompositi-
on von Patterns im Step-Modus Uber den Controller genutzt. Alle Steps zusammen bilden das
Step-Grid. Im Pattern-Editor der Software werden sie durch vertikale Linien dargestellt. Sie
kdnnen z.B. die Step-Lange einstellen, um verschiedenen Events unterschiedliche Quantisie-
rungen zu geben oder, um das Step-Grid fiir prazisere Arbeit feiner aufzulésen.

Step-Grid

Das Step-Grid ist eine Reihe paralleler Linien, die das Pattern in Steps einteilt. Indem Sie die
Auflésung des Step-Grids andern (d.h die Step-Lange), andern Sie die Notenwerte, auf die lhr
Pattern quantisiert wird und die Anzahl der im Step-Modus auf dem Controller verfligbaren
Steps.

Step-Modus

Im Step-Modus wird der Controller als traditioneller Step-Sequencer genutzt, wobei jedes der
Click-Pads einen Step im Step-Grid reprasentiert. Genau wie bei klassischen Drum-Computern
durchlauft ein Lauflicht von links nach rechts die 8x8-Matrix und zeigt so den aktuellen Step
an. Wahlen Sie einen Sound an und verteilen Sie durch Druck auf die verschiedenen Pads
Events auf die jeweiligen Steps der Sequenz. Indem Sie dies Sound fiir Sound wiederholen,
bauen Sie das komplette Pattern auf.
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Begriffsdefinitionen

Die Sekundarfunktion des Step-Modus, der Piano-Roll-Modus, bietet eine bequemere Methode
fir die Arbeit mit melodischen Inhalten, indem er die 8x8-Click-Pad-Matrix in einen Step-Se-
qguencer verwandelt, der |hnen die Eingabe von Events mit Tonhéhe und Dauer erméglicht und
die Noten in eine gewahlte Skala zwingt.

Swing

Der Parameter Swing verschiebt definierte Events im Pattern, um einen Shuffle-Effekt zu er-
zeugen.
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A

Abspeichern
Project [120]

Aktionen
Rickgéngig machen [45]
Wiederholen [45]

Arpeggiator [98]
Akkorde aus Einzelnoten erzeugen [103]
Arpeggiator-Modus festsetzen [101]
Chord-Modus [103]
Den Arpeggio-Typ wahlen [100]
Grundton der Skala einstellen [102]
Noten in der Sequenz bearbeiten [99]
Notenlange einstellen [100]
Noten-Pausen-Verhéltnis einstellen [101]
Notenwiedergabe einrasten [102]
Oktavbereich einstellen [101]
Parameter einstellen [98]
Rate einstellen [100]
Rhythmische Muster erzeugen [99]
Rhythmische Patterns erzeugen [101]
Skalentyp einstellen [103]

Velocity-Bereich einstellen [101]

Wiedergabe verriegeln [99]
Zugriff [98]
Arpeggiator-Skala
Grundton einstellen [102]
Arpeggio
Erzeugen [98]
Arranger [19]
Definition [163]
Arranger-Timeline [24]
Audio
Cue-Kanal [134]
Eingangs-Routing [135]
Kanal auf den Cue-Bus schalten [134]
Pegel [135]
Routing externer Quellen [135]
Vorhdr-Kanal [134]
Audio-Engine-Button [21]
Aufnahme
In Echtzeit im Keyboard-Modus [88]
Melodien im Keyboard-Modus [88]
Pattern [66]
Aufnahme-Optionen [7?7]
Pattern-Lénge [67]
Record Mode [67]
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Step-Grid [67] [68]
Tempo [66] [67]
AUTO-Button [37]
Autoload
Definition [163]
Automation
Grundlagen [151]
Léschen [157]
Macro-Parameter [150]
Mégliche Modi [151]
Performance-Effekt-Parameter [147]
Zur Parametersteuerung [151]
Automations-Spur
Definition [164]
Aux
Pegel fiir Group anpassen [139]
Pegel fir Sound anpassen [140]
AUX-Button [37]
Auxiliary-Ausgénge [139]
Aux-Send
Einstellen [139]

Bearbeitung
Pattern [66]
Von Patterns mit dem Controller [107]
Beat-Sequencing
Im Step-Modus [80]
Bildschirm-Overlay
Chord-Meni [93]
Grid-Einstellungen [126]
Notes-Modus [106]
Notes-Modus-Parameter [106]
Scale-Men [93]
Skala auswahlen [93]
Step-Grid-Einstellungen [69]
Variations-Parameter [111]
Browser [19]
Button [20]
Dateien laden [50]
Definition [163]
Elemente aus den Favoriten entfernen [62]

Elemente aus der Browser-Suche entfernen
[62]

Elemente den Favoriten hinzufiigen [61]
Favoriten nutzen [59]

Favoritenfilter aktivieren [59]
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Favoritenfilter deaktivieren [59] C

Filter nutzen [52] Choke [85]

Filter wiederherstellen [58] Choking

Filter zurlicksetzen [58] Alle Noten und Events [85]
MODES-Filter [52] Chord (Akkord)

Nutzer-Inhalte anzeigen [64]

TYPES-Filter [52]

Aus Einzelnote erzeugen [95]
Chord Set [97]
Harmony [96]
Harmony aktivieren [94]
Liste verfuigbarer Typen [97]
Mit den Click-Pads spielen [95]
Modus-Parameter [95]
Moduswahl! [95]
Typenwahl [94]
Type-Parameter [95]
Chord Mode
Aktivieren [95]
Harmony (Harm) einstellen [95]
Vordefinierte Akkorde wahlen [95]
Chord-Mode
Im Arpeggiator [103]
Chromatische Skala
Einstellen [97]
CLEAR-Button [34]
Click-Pad-Matrix [33]
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Click-Pads 1-16 [33]
Clip

Definition [164]
Connect-Button [21]
Control-Bereich [20]

Definition [164]
CONTROL-Button [37]
Controller

Einstellen, dass der Step-Sequencer dem
Pattern folgt [97]

Controller-Modi
Feststellen [42]
Permanent [41]
Sperren [47]
Temporar [41]

Control-Modus
Definition [164]

CPU-Meter [21]

Cue

Bus [133]
Pegel [133]
Pegel-Einstellung [133]
Routing [133]

Cue-Bus

Cue-Pegel regeln [135]

CUE-Button [36]

D

Dateityp-Auswahl [23]

Die MASCHINE-Software nutzen
Als eigenstandige Anwendung [45]
Als Plug-in [45]

Display-Bereich [20]

DOUBLE-Button [35]

D-Pad [37]

Drum-Kit
Factory-Library laden [76]

DUPLICATE-Button [35]

Duplicate-Modus
Festsetzen [119]

Duplizieren
Group mit dem Controller [117]
Scenes mit dem Controller [127]

Sound mit dem Controller [117]
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E

Echtzeit-Aufnahme
Im Pad-Modus [76]
Effekte
Definition [165]
Definition Send-Effekt [169]
Insert-Effekt [166]
Eingange/Pegel
Cue-Button [135]
Eingangs-Velocity

Einstellung der Noten-Eingangs-Velocity
[74]

Noten-Eingangs-Velocity betonter Noten
[74]

Einschleif-Punkt [163]
Einstellung der Pattern-Lange [/0]
Entfernen

Group aus dem Projekt [115]

Pattern aus dem Projekt mit dem Control-

ler [118]
Sounds aus Sound-Slots [116]
Erzeugung
Melodien und Harmonien [86]
Event
Definition [165]
Im Pattern schubsen [109]

Events
Choke alle klingenden [85]

F
Festsetzen

Duplicate-Modus [119]
Feststellen von Controller-Modi [41]
FILES-Tab [27]
Folgen

Modus im Step-Sequencer aktivieren [97]
FX

Nutzung [144]
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G
GRID-Button [39]
Grid-Einstellungen
Andern [126]
Im Bildschirm-Overlay [126]
Groove-Eigenschaften
Definition [165]
Group
Aus Projekt entfernen [115]
Aux-Pegel einstellen [139]
Buttons [33]
Definition [165]
In den Mute-Modus schalten [138]
In den Solo-Modus schalten [136]
Kopieren und einfligen [117]
Léschen [115]
Mit dem Controller duplizieren [117]

Pegel auf Grundeinstellung zurlicksetzen
[132]

Solo schalten [136]

Stimmen [141] [143]

Stimmung zurlicksetzen [143]
Stummschalten [138]

Swing dem Kanal hinzuftigen [84]
View [165]

Group-Kanal
Zugriff [43]

Group-Pegel
Auf Grundeinstellung zurlicksetzen [132]
Im Level-Modus einstellen [131]

Mit dem Eingangs-/Pegel-Bereich einstel-
len [131]

Groups [24]
Group-Tabh [25]
Group-View [26]
Definition [165]
GRP-Button [35]

H
Hardware-Uberblick [29]

Harmonien
Erzeugung [86]

Harmony (Harm)
Aktivieren [94]

Hilfe [159]

Humanizing
Pattern-Variation [112]
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IN-Buttons [36]
Inhalte-Auswahl [23]
Insert-Effekt [166]
Instrumente

Laden [87]

K

Kanal-Eigenschaften
Definition [164]

Kanal-Eigenschaften-Auswahl [25]

Kanal-Symbol [25]

KEYBOARD-Button [34]

Keyboard-Modus
Melodien aufnehmen [88]
Melodien in Echtzeit aufnehmen [88]
Um Noten zu spielen [86]
Zugang [88]

Keyhoard-View [26]

Definition [166]

Kopfzeile [19]
Audio-Engine-Button [21]
Browser-Button [20]
Connect-Button [21]
CPU-Meter [21]

Definition [166]
Display-Bereich [20]
MASCHINE-Men [20]
Master-Lautstarke-Fader [21]
NI-Logo [21]

Transport-Bedienelemente [20]
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L

Laden

Drumkit aus der MASCHINE-Factory-Libra-
ry [76]

Instrument [87]
Plug-in [149]

Lautstérke [21]

Lautstarke-Pegel
Einstellung [129]

LEVEL-Button [38]

Level-Meter [35]

Level-Meter-Bereich [35]

LIBRARY-Tabh [27]

LOCK-Button [37]

Lock-Funktion
Nutzung [152]

Lock-Funktionen
View [152]

Lock-Snapshot
Aktualisieren im Lock-View [154]
Aufruf im Lock-View [155]
Erzeugen [153]

Im Lock-View leeren [156]
Morphing zwischen Snapshots [155]
Uber MIDI &ndern [157]

Uber MIDI aufrufen [157]
Lock-Snapshots
Grundlagen [152]
Lock-View
Snapshot aktualisieren [154]
Snapshot aufrufen [155]
Snapshot leeren [156]
Zugriff [153]
Loop-Bereich
Einstellen [125]
Loop-Button [125]
Looping [125]
Loschen
Automation [152]
Group aus dem Projekt [115]
Scene [128]
Sounds as Sound-Slots [116]

MASCHINE JAM - Benutzerhandbuch - 179



M
MACRO-Button [38]

Macro-Regler
Definition [166]
Grundlagen [150]
Macros
Auf Standardwert zuriicksetzen [150]
Parameter automatisieren [150]
Vordefinierte Macros einstellen [150]
MASCHINE-Controller
Zwei oder mehr Controller gleichzeitig [48]
MASCHINE-Menii [20]
MASCHINE-Plug-in

Die Transport-Funktionen des Hosts steu-
ern [47]

In einer Host-Anwendung nutzen [46]
Mehrere Instanzen nutzen [47]
Master
Definition [166]
Dem Kanal Swing hinzufiigen [84]
Pegel einstellen [133]
Master-Kanal
Zugriff [44]
Master-Lautstérke-Fader [21]
Master-Pegel

Einstellen [133]
Master-Tab [25]
Melodien
Erzeugung [86]
Metronom
Auto-on [73]
Den Notenwert einstellen [72]
Einstellung der Vorzahl-Lange [/3]
Level einstellen [/2]
MIDI
Lock-Snapshots andern [157]
Lock-Snapshots aufrufen [157]
MIDI-Lock-Change aktivieren [157]
MIDI-Lock-Change deaktivieren [157]
Modi feststellen [41]
Modi sperren [41]
Modulation
Definition [167]
Morphing
Parameter [156]
Zwischen Lock-Snapshots [155]
MST-Button [36]
Mute
Definition [167]
Grundlagen [138]
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Pinning-Modus [139] N
MUTE-Button [38] Nl-Logo [21]

Note Snap
siehe Quantisierung [107]
Noten
Auf den Smart Strips spielen [103]
Choke alle klingenden [85]
Noten-Eingabe-Bereich [33]
Note-Repeat
Andere Parameter [/9]
Grundlagen [/8]
Notenlange einstellen (Unit) [79]
Nutzung [78]
Rate einstellen [79]
Rhythm-Parameters [79]
NOTES-Button [37]
Notes-Modus
Bildschirm-Overlay [106]
der Smart Strips [105]
Nudge-Grid
Auflésung ein ganzer Step [110]
Einstellungen andern [110]
Grundlagen [109]
Standard-Auflésung [110]
Nudging
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Events im Pattern [109] P

Nutzer-Inhalte Pad Mode
Im Browser anzeigen [64] Grundlagen [75]
Zugriff [64] PAD-MODE-Button [3/]
0 Pad-Modus

Aufnahme in Echtzeit [76]
Definition [167]
Page-Left-Button [39]
Page-Right-Button [39]
Pan
Einstellung [136]
Panorama
Mit den Smart Strips regeln [136]

Optionen
Aufnahme [66]

Parameter

Automation [151]

Automation l6schen [152]

Automatisieren [151]

Mit Lock Snapshots erzeugen [157]
Parameter-Bereich [25]
Parameter-Pages

Definition [167]

Pattern

Auf der Zeitleiste folgen [75]

Aufnehmen [66]

Bearbeiten [66]
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Bearbeitung mit Ihrem Controller [107]
Definition [167]
Fir eine Scene auswahlen [124]

Mit dem Controller aus dem Projekt 16-
schen [118]

Mit dem Controller duplizieren [116][119]

Mit dem Controller kopieren und einfligen
[116][119]

Mit dem Controller verdoppeln [108]
Quantisierung mit dem Controller [107]
Spielen [123]

Transponieren [109]

Umschalten [123]

Variieren [111]

Zugriff auf nicht sichtbare Teile im Step-
Sequencer [91]

Zur Scene-Erzeugung nutzen [121]
Pattern-Bereich [25]
Pattern-Editor [20]
Defintion [168]
Pattern-Lange [/0]
Einstellung [/0]
Pattern-Variation

Einstellungen auf Sound anwenden [112]
[115]

Humanizer-Modus [111][112]

Notenanzahl pro Akkord des Random-Mo-
dus einstellen [113]

Notenlange des Random-Modus einstellen
[113]

Notenverteilung im Pattern im Random-
Modus [113]

Note-Range des Random-Modus einstellen
[112]

Parameter im Bildschirm-Overlay [111]
Randomize-Modus [112]
Random-Modus [111]
Random-Modus-Parameter [117]

Velocity-Bereich des Humanizer-Modus
[115]

Velocity-Range des Random-Modus einstel-
len[112]

Zeitverschiebung des Humanizer-Modus
[115]

Zeitverschiebung des Random-Modus [113]
Zugriff auf Modi [111]

Performance FX [144]

Nutzung [144]

Performance-Effekte

Auswahlen [144][145]
Automationen I6schen [148]
Burst Echo [145]

Einer Group hinzufiigen [144]
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Filter [144]

Flanger [144]

Grundlagen [144]

Nutzung [146]

Parameter automatisieren [147]

Parameter mit Smart Strips einstellen [147]

Reso Echo [145]

Ring [145]

Scratcher [145]

Stutter [145]

Tremolo [145]
Performance-Grid

Einstellen [126]
PERFORM-Button [36]
Piano Roll

Eine Sequenz erzeugen [91]

Fir die Eingabe von Melodien und Akkor-
den [89]

Fur die Noteneingabe im Step-Sequencer
[89]

Skala einstellen [91]
Piano-Roll-Modus

Definition [168]

Um Noten zu spielen [86]

Vorbereiten [90]

Pinning

Mute-Modus [139]

Solo-Modus [137]
PLAY-Button [39]
Plug-in

Definition [168]

Laden [149]

Parameter mit dem Controller einstellen
[148]

Parameter steuern [148]
Parameter-Werte zuriicksetzen [149]
Slot zum laden auswéhlen [149]
Zwischen Instanzen umschalten [148]
Plug-in-Symbol [25]
Problembehebung [159]
Produkt-Auswahl [23]
Project
Arrangieren [121]
Definition [168]
Mit dem Controller speichern [120]
Uberblick und Struktur [15]
Project-View-Bereich [32]
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Q
QUANT [107]
QUANT 50% [108]
Quantisierung [68] [107]
Automatischer Quantisierungs-Modus [ /4]
Definition [168]
Halb (50%) [108]
Pattern [107]
Quantisierung 50% [108]

R

Randomisierung
Pattern-Variation [112]

REC MODE [/?]

REC-Button [39]

Record Mode [7?2]
Optionen einstellen [77]

Redo [45]

Root Note
Auswahl [93]

Skalenparameter [94]

)

Sample

Definition [169]
Sample-Editor

Definition [169]

Scale

Auswahl [93]

Auswahl im Bildschirm-Overlay [92]

Chromatisch [97]

Einstellung [91]

Grundton einstellen [94]

Typ einstellen [94]

Typen [94]

Typenauswahl [93]

Scene

Definition [169]

Duplizieren [127]

Erzeugen [121]

Kopieren und einfligen [127]

Leeren [128]

Looping [125]

Spielen [123]
SCENE-Buttons [33]
Schlagwort-Filter [23]
Schrittweises Undo/Redo [45]
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Send-Effekt
Definition [169]
Sequencer
Definition [169]
Sequenz
Im Piano-Roll-Modus erzeugen [91]
Smart Strips [36]
Akkorde anschlagen [103]
Chords-Eingabe-Typ des Notes-Modus [105]

Gitarren-Eingabe-Typ des Notes-Modus
[105]

Notes-Modus nutzen [105]
User-Eingabe-Typ des Notes-Modus [105]
Zum Notenspiel nutzen [103]
Zur Panorama-Regelung (Pan) [136]
Smart-Strip-Bereich [36]
Snapshots [157]
Software-Modus
Eigenstandige Anwendung [45]
Plug-in [45]
Solo
Definition [167]
Group [136]
Grundlagen [136]
Pinning-Modus [137]

Sound [137]
Solo- und Mute-Bereich [38]
SOLO-Button [38]
SONG-Button [34]
Song-Modus
Definition [170]
Sound
Aus Sound-Slot I6schen [116]
Aux-Pegel einstellen [140]
Definition [170]
In dem Solo-Modus schalten [137]
In den Mute-Modus schalten [138]
Kopieren und einfugen [117]
Mit dem Controller duplizieren [117]

Pegel auf Grundeinstellung zurlicksetzen
[130]

Solo [137]

Stimmen [142]

Stimmung zuriicksetzen [147]

Stummschalten [138]

Swing dem Kanal hinzufiigen [85]
Sound-Kanal

Zugriff [43]
Sound-Pegel

Auf Grundeinstellung zuriicksetzen [130]
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Im Level-Modus einstellen [129]
Sound-Slot

Sounds léschen [116]
SOUND-Tabh [25]
Speichern

Project [120]
Sperren von Controller-Modi [41]
Step

Definition [170]
STEP-Button [34]
Step-Grid [27]

Auflésung [68]

Definition [170]

Einstellung [68] [69]

Einstellungen iber das Bildschirm-Overlay
[69]

Step-Modus
Beat-Sequencing [80]
Definition [170]
Eine Sequenz erzeugen [82]
Grundlagen [75]
Vorbereiten [81]

Zugriff auf Patterns mit mehr als 8 x 8
Steps [83]

Step-Sequencer [89]
Auf Patterns zugreifen [91]

Einstellen, dass der Controller dem Pattern
folgt [92]

Steuerung
Plug-in-Parameter [148]
Stimmen
Group [141]
Stimmung
Group [143]
Group zuriicksetzen [143]
Sound [142]
Sound zurlcksetzen [147]
Stummschalten
Group [138]
Sound [138]
Suchfeld [23]
Swing
Definition [171]
Dem Master-Kanal hinzufiigen [84]
Einem Group-Kanal hinzufiigen [84]
Einem Sound-Kanal hinzuftigen [85]
Hinzufligen [83]
SWING-Button [37]
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T
Tap-Tempo [68]
Tempo
Einstellung [67]
Tappen [68]
Tempo andern [67]
TEMPO-Button [39] [67] [68]
Textsuche [23]
Transponieren

Gewahlte Events abwarts in Halbténen
[109]

Gewahlte Events abwaérts in Oktaven [109]
Pattern [109]
Transport-Bedienelemente [20]
Transport-Bereich [38]
Transposition [109]
TUNE-Button [37]

u
Uberblick

Struktur eines Projects [15]
Undo [45]

v

Variation

Einstellungen auf Sound anwenden [112]

[115]

Parameter des Humanizer-Modus [115]

Parameter im Bildschirm-Overlay [111]
Pattern [111]

Random-Modus-Parameter [117]

Zugriff auf Modi [111]

Verdoppeln

Pattern [108]
Pattern mit dem Controller [108]

Vorhoren

Definition [168]

Vorzahler

Einstellung der Lange [73]

VST/AU

Definition [168]

ZI

Zeitleiste

Dem Pattern folgen [/5]
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