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15.

16.

17.

18.

19.

CUE - Se non vengono assegnati punti cue temporanei o il deck & in pausa, premere CUE per impostare un punto cue
temporaneo. Durante la riproduzione della traccia, premerlo nuovamente per tornare al punto cue temporaneo e
interrompere momentaneamente la riproduzione.
Per avviare la riproduzione dal punto cue temporaneo, & possibile tenere premuto CUE. Lasciare la pressione per
tornare al punto cue temporaneo e interrompere momentaneamente la riproduzione.
Per avviare la riproduzione dal punto cue temporaneo, & possibile tenere premuti contemporaneamente CUE e PLAY /
PAUSE. Lasciare la pressione di entrambi i pulsanti per consentire che la riproduzione prosegua.
SYNC - Abbina automaticamente il tempo del deck corrispondente a MASTER BPM. Per maggiori informazioni, fare
riferimento al manuale del Serato ITCH.
BLEEP / REVERSE - Inverte la riproduzione audio della traccia sul deck corrispondente.
e Quando linterruttore & su REVERSE, la riproduzione della traccia verra invertita. Riportando linterruttore al
centro (disattivo) verra ripresa la normale riproduzione da qualsiasi punto si interrompa I’Audio Pointer.
¢ Quando linterruttore & su BLEEP, la riproduzione della traccia verra invertita. Riportando l'interruttore al centro
(disattivo) verra ripresa la normale riproduzione dal punto in cui si sarebbe trovata se la funzione BLEEP non
fosse mai stata attivata (ossia, come se la traccia avesse continuato a suonare).
SCRATCH - Premere questo comando per accendere / spegnere la modalita di Scratch. In modalita Scratch, il tasto
sara acceso e muovendo il PIATTO si effettua lo scratch della traccia. Quando non ci si trova in modalita di scratch,
muovendo il PIATTO si effettua il bend del pitch della traccia.
SKIP - Tenere premuto questo tasto, quindi girare il PIATTO per muoversi in avanti o indietro lungo la traccia secondo il
beat. (Quando questo tasto & premuto, la modalita di scratch sara disattivata.)

COMANDI CUE

20.

21.

DELETE CUE (cancella cue) — Premere o tenere premuto questo comando per attivare la modalita Delete Cue, in
modo da poter cancellare punti cue assegnati dai PULSANTI HOT CUE. Quando il tasto DELETE CUE & rosso, si trova
in modalita Delete Cue. Si puo quindi premere un pulsante HOT CUE rosso per cancellare il punto cue che gli & stato
assegnato. (La pressione del tasto DELETE CUE per abilitare la modalita Delete Cue consente di cancellare un punto
cue alla volta. La pressione del tasto DELETE CUE per abilitare la modalita Delete Cue consente di cancellare piu punti
cue.)

TASTI HOT CUE (1-5) — Assegnano un punto cue o fanno tornare la traccia a quel punto cue. Quando un tasto HOT
CUE é spento, & possibile assegnarvi un punto cue premendolo nel punto desiderato della traccia. Una volta assegnato,
il tasto HOT CUE sara acceso in bianco. Per tornare a quel punto cue sara sufficiente premerlo.

Suggerimento: se il Deck é in pausa, tenendo premuto un pulsante HOT CUE acceso la riproduzione riprendera da
quel punto cue. Lasciando la pressione, la traccia tornera a quel punto cue e la riproduzione verra interrotta.

Nota bene: non é possibile sovrascrivere sui punti cue. Occorre innanzitutto cancellare un punto cue premendo o
tenendo premuto il pulsante DELETE CUE premendo contemporaneamente il giusto tasto HOT CUE.

COMANDI LOOP

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.
29.
30.

31.

|°N / gFﬁd_ Plie\me_(e_qtljesto puI_se\lnéeﬁer acger}ldgreko spegr}erle un T_enere premu}o DELETE/SHIFT e uno qualsjasi
loop. Se 1l deck € gia in loop, uscira dal loop. Se il deck non € in loop, di questi tasti per accedere alle loro funzioni
il loop selezionato verra abilitato (una volta che la funzione Audio | grerative:

Pointer entra nella regipne del loop). Se non & stato impostato IN. OUT, SELECT. RELOOP: attiva il loop roll in
nessun loop, non accadra nulla. mi’sure d,i ottave, q’uartine, minime o di ur?a nota
IN - Premere questo tasto per impostare un punto “Loop In”, in cui intera.

iniziera il loop. Se al momento di premere il tasto ci si trova gia in un 1/2 X, 2 X, SHIFT LEFT ( < ), SHIFT RIGHT ( <
loop, si puo affinare il posizionamento del punto “Loop In” muovendo ): salta ai loop memorizzati 1, 2, 3, o 4
il PIATTO. (Assicurarsi che il tasto SCRATCH OFF sia acceso, in (rispettivamente) e ne effettua un nuovo loop
modo che il motore del PIATTO non sia acceso). Se al deck non & istantaneo.

assegnata alcuna traccia, non accadra nulla.

OUT - Premere questo tasto per impostare un punto “Loop Out”, in cui terminera il loop. Se al momento di premere il
tasto ci si trova gia in un loop, si puo affinare il posizionamento del punto “Loop Out” muovendo il PIATTO. (Assicurarsi
che il tasto SCRATCH OFF sia acceso, in modo che il motore del PIATTO non sia acceso). Se al deck non & assegnata
alcuna traccia, non accadra nulla.

SELECT - Premere questo comando per ruotare tra i loop impostati nella traccia. Da qui, & possibile modificare,
impostare un nuovo loop o abilitare il loop selezionato. (Inoltre, se si & premuto LOOP IN, ma si desidera annullare il
loop prima di portarlo a termine, bastera premere SELECT, che fara uscire dal loop.)

RELOOP - Premere questo tasto per passare all'inizio del loop e abilitarlo. Se un loop € gia in corso sul Deck al
momento di premere il tasto, la funzione Audio Pointer saltera all'inizio del loop e proseguira. Se non & stato impostato
nessun loop, non accadra nulla.

MODE - Premere questo comando per passare dalla modalita manuale alla modalita autoloop, che modifica le funzioni
dei quattro tasti LOOP CONTROL inferiori. In modalita Manuale, il tasto LOOP CONTROL funziona come IN, OUT,
SELECT e RELOOP (come spiegato in precedenza). In modalita Autoloop, i tasti LOOP CONTROL imposteranno loop
da 1, 2, 4 e 8 beat, rispettivamente. Ciascun loop iniziera nel punto dell’Audio Pointer, quando il tasto viene premuto.
Nota bene: per via del modo in cui il software analizza il BPM (beat per minuto), la lunghezza dei loop da 1, 2, 4 e 8
beat variera da una traccia all’'altra con BPM differenti.

1/2 X — Premere questo tasto per dimezzare a lunghezza del loop selezionato.
2 X - Premere questo tasto per raddoppiare la lunghezza del loop selezionato.

SHIFT LEFT ( « ) — Premere questo tasto per far scorrere il loop selezionato verso sinistra. Passera a sinistra per la
stessa distanza della lunghezza del loop stesso.
SHIFT RIGHT ( » ) — Premere questo tasto per far scorrere il loop selezionato verso destra. Passera a destra per la
stessa distanza della lunghezza del loop stesso.
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COMANDI TRACCIA

32. STRIP SEARCH - La lunghezza di questa fascia rappresenta la lunghezza dell'intera traccia. Puntare il dito in un punto
lungo questo sensore per saltare a quel punto della traccia. (Se si desidera scorrere lungo una traccia, si raccomanda di
utilizzare il computer anziché far scorrere il dito lungo la fascia.)

33. CLEAR/ SET (cancella / imposta) — Quando si utilizza la griglia del beat del software, premere SET per impostare un
Beat Marker (contrassegno) nel punto in cui & situato attualmente il puntatore audio. Per cancellare il Beat Marker pit/
vicino (vale a dire il Beat Marker piu vicino al puntatore audio), premere CLEAR (tenendo premuto SHIFT e premendo il
tasto). Per maggiori informazioni, fare riferimento al manuale del Serato ITCH.

34. ADJUST / SLIP (regola / scorri) — Quando si utilizza la griglia del beat del software, tenere premuto SLIP e muovere il
PIATTO per far "scorrere" (vale a dire spostare o far scorrere) lintera griglia verso sinistra o verso destra. Per
"distorcere" o allungare la griglia del beat tra due Beat Marker, collocare il puntatore audio tra di essi, tenere premuto
ADJUST (premendo contemporaneamente SHIFT), e muovere il PIATTO. Queste due funzioni sono utili quando la
griglia del beat & leggermente disallineata con i transienti della traccia. Per maggiori informazioni, fare riferimento al
manuale del Serato ITCH.

COMANDI DEL PITCH

35. TAP - Battere questo tasto allo stesso tempo della traccia per aiutare il software a individuare una lettura piu precisa del
BPM.

36. MASTER TEMPO - Se il pitch della traccia & stato modificato, & possibile premere il tasto MASTER TEMPO per farlo
tornare alla tonalita originaria. |l tempo della traccia rimarra alla velocita stabilita dal FADER del PITCH.

37. PITCH RANGE (gamma del pitch) — Premere questo tasto per regolare la gamma del FADER del PITCH a +8%, +16%
e +50%.

38. PITCH FADER (fader del pitch) — Regola la velocita di riproduzione della traccia. Quando impostato su 0%, un LED si
accende vicino al fader.

39. PITCH BEND (bend del pitch) ( +/—) — Premere o tenere premuto uno di questi tasti per regolare temporaneamente la
velocita di riproduzione della traccia. Una volta rilasciato, la riproduzione della traccia tornera alla velocita designata dal
FADER del PITCH.

40. MISURATORE BPM - Questo misuratore aiuta ad abbinare il tempo dei due deck. Quando il LED bianco centrale &
acceso, i BPM sono abbinati. In caso contrario, il misuratore tende verso il deck piu veloce. Piu sara lontano dal centro,
maggiore sara la differenza tra i due BPM.

Il misuratore & inoltre di aiuto al momento di regolare i punti di Loop In o Loop Out. Al momento di praticare regolazioni
fini ai punti di Loop In o Loop Out servendosi dei PIATTI, il LED illuminato si “avvolge attorno” al misuratore. Rimarra a
livello del LED bianco centrale ogniqualvolta la lunghezza del loop & stata esattamente raddoppiata o dimezzata.

Nota bene: il MISURATORE BPM sara di aiuto nella regolazione dei loop unicamente se (1) un valore di BPM é stato
inserito per quella determinata traccia e (2) il tempo dei due deck é stato sincronizzato.

41. LED DI TAKEOVER - Quando si seleziona il deck opposto servendosi dell'interruttore DECK SELECT, la posizione del
FADER DEL PITCH del NS6 potrebbe non corrispondere allimpostazione del Pitch per quel Deck nel software. Muovere
lentamente il FADER del PITCH nella direzione indicata dalla freccia del LED di TAKEOVER fino a quando non si
spegne. A questo punto il FADER del PITCH corrisponde alla configurazione del Pitch presente nel software e pud
controllarlo nuovamente.

COMANDI DI NAVIGAZIONE

42.  MANOPOLA SCROLL (di scorrimento) — Servirsi di questa manopola
per scorrere lungo l'elenco delle tracce, dei crate, ecc. allinterno del
software. E anche possibile premerla per muoversi tra i pannelli mostrati

Tenere premuto DELETE/SHIFT e uno
qualsiasi di questi tasti per accedere alle
loro funzioni alternative:

nel software FWD: classifica libreria / crate /
43.  FWD / BACK — Questi pulsanti muovono il cursore tra i vari pannelli del | ViSualizazione del pannello per album.
software. BACK: classifica libreria / crate /

visualizzazione del pannello per numero di
traccia.

CRATES: classifica libreria / crate /

44. CRATES - Premere questo tasto per far passare il cursore al pannello dei
Crate nel software.
45. PREPARE - Premere questo tasto per far passare il cursore al pannello

Prepare nel software.

visualizzazione del pannello per canzone.

46.  FILES — Premere questo tasto per far passare il cursore al pannello Files = PREPARE: classifica libreria / crate /
nel software. visualizzazione del pannello per artista.

47. LOAD A/ LOAD B (caricamento A / B) — Premere uno di questi tasti FILES: classifica libreria / crate /
dopo aver selezionato una traccia per assegnarla rispettivamente al deck = Visualizzazione del pannello per BPM
A o al deck B. (battiti al minuto).
Suggerimento: premendo il tasto LOAD A o LOAD B due volte
velocemente, la traccia del deck opposto verra caricata anche su quel deck con la relativa funzione di Audio Pointer
nella stessa posizione. Per maggiori informazioni, si veda “Raddoppio istantaneo” sotto ‘Riproduzione” nella sezione
SETUP DEL SOFTWARE.

48. LOAD PREPARE (carica su prepare) — Premere questo tasto per aggiungere una traccia selezionata all’elenco delle
tracce nel pannello “Prepare” del software.

49.  VIEW (visualizza) — Premere questo comando per passare da un layout disponibile all'altro del software.

COMANDI EFFETI

50. FX SELECT - Girare questa manopola per selezionare un effetto da applicare al canale, che verra visualizzato nel
software. Si pud anche premere la manopola per passare automaticamente all’effetto successivo.

51. FX MIX - Regola la quantita dell’effetto, che verra visualizzato nel software. Per sentire meno l'effetto (un mix "dry"),
spostare il fader a sinistra. Per sentire maggiormente I'effetto (un suono "wet"), spostare il fader a destra.

52. FX PARAM - Girare questa manopola per regolare il parametro dell’effetto, che verra visualizzato nel software.

53. FX ON/OFF - Premere questo tasto per attivare o disattivare I'effetto. Il LED del pulsante si accende quando l'effetto &
attivo.

54. FX SEND - Servirsi di questi tasti per applicare I'effetto A e/o B al canale corrispondente. E possibile applicare I'effetto

A e/o B all'intero mix servendosi dei tasti FX SEND al di sotto della manopola MASTER VOLUME. (Ciascun effetto pud
essere applicato ad uno dei quattro canali o al mix di programma.)
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INHALT DER VERPACKUNG

NS6 Software/Treiber-CD
Netzeil Kurzanleitung
USB-Kabel Sicherheitshinweise und Garantiebestimmungen

Bitte besuchen Sie die Webseite http://www.numark.com, um lhr NS6 zu registrieren. Durch die
Registration lhres Produkts kdnnen wir Sie Uiber neue Produktentwicklungen auf dem Laufenden halten und
bei etwaigen Problemen durch unseren erstklassigen technischen Kundendienst betreuen.

INBETRIEBNAHME (SERATO ITCH)

Sie nehmen Ihr NS6 mit Serato ITCH in Betrieb, indem Sie:

1. Von der Webseite www.serato.com/itch/ die neueste Version von Serato ITCH mit eingebauten
Effekten herunterladen!

Doppelklicken Sie auf die ITCH-Installationsdatei.

3. Installation gemaB der angezeigten Anweisungen ausfiihren. Wahrend der Installation erfolgt eine
Aufforderung, NS6 an den PC anzuschlieBen.

Windows-Benutzer: Wahrend der Installation:

. Windows-Warnung, dass ein Treiberzertifikat nicht verifiziert werden kann, trotzdem
bestatigen.

. Windows-Warnungen, dass die Installation der Hardware nicht erfolgreich war oder die
Hardware unter Umstéanden fehlerhaft arbeitet, ignorieren.

. Dialogfenster, die kurz auf dem Bildschirm erscheinen und dann sofort verschwinden,
ignorieren.

Diese Warnungen sind normal und bedeuten lediglich, dass das Windows-eigene
Installationsprogramm nicht ausgefiihrt wurde. (NS6 und Serato ITCH verwenden ihre eigenen
Installastionsprozesse.)

Falls wéahrend des Installationsvorgangs das vorgegebene Verzeichnis beibehalten wurde, kann das
Programm hier gefunden werden:

. XP: Start Menii » Programme » ITCH
. Vista: Windows Menii » Alle Programme » Serato » ITCH
4.  Die neueste Version von Serato ITCH aufrufen!

Per maggiori informazioni, fare riferimento al manuale del Serato ITCH.

WICHTIG!!

. Vor Anschluss des NS6 an den PC zuerst die auf der beiliegenden CD vorhandenen Treiber und das
Programm Serato ITCH installieren.  (Auf www.serato.com/itch Uberprifen, ob es neuere
Programmversionen gibt.)

. Entfernen Sie die blaue Folie von den PLATTENTELLERN bevor Sie den NS6 verwenden.

. Berlihren Sie die PLATTENTELLERN zu den beriihrungsempfindlichen Schaltung, bevor Sie NS6
kalibrieren.

. Wird NS6 wieder and den PC angeschlossen, behélt der NS6 die vorherigen Programmeinstellungen
bei (z. B. Tonhdhe, Effektparameter, usw.). Dies ist vor Abspielen eines Musikstlicks bedenken.
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FUNKTIONSELEMENTE GERATERUCKSEITE UND VORDERSEITE

GERATERUCKSEITE:
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1. POWER EINGANG - Verwenden Sie das beiliegende Netzteil, um den NS6 mit einer Steckdose zu verbinden.
Verbinden Sie, wahrend das Gerat ausgeschaltet ist, das Netzteil zuerst mit dem NS6 und stellen Sie erst dann die
Verbindung zur Steckdose her.

2. POWER SCHALTER - Mit diesem Schalter kdnnen Sie den NS6 einschalten, nachdem alle Kabelverbindungen
vorgenommen wurden. So vermeiden Sie Beschéadigungen an Ihren Geréten. Schalten Sie den NS6 vor den Verstarkern
ein und schalten Sie lhre Verstarker aus, bevor Sie den NS6 ausschalten.

3. USB - Uber diesen USB-Anschluss werden Audiosignale und Steuerungsinformationen von einem angeschlossenen
PC lbertragen.

4. MASTER AUSGANG (SYMMETRISCH, XLR) — SchlieBen Sie den symmetrischen XLR Ausgang an ein PA System
oder an Aktivlautsprecher an. Die Lautstérke dieses Ausgangs wird mit dem MASTER Regler auf der Mixer Vorderseite
geregelt.

5. MASTER AUSGANG (RCA) — Verbinden Sie diesen Ausgang mit einem PA System, Aktivmonitoren oder einer HiFi
Anlage. Die Lautstérke dieses Ausgangs wird mit dem MASTER Regler auf der Mixer Vorderseite geregelt.

6. BOOTH/ZONE AUSGANG (RCA) — SchlieBen Sie diesen Ausgang an ein Monitor System, z.B. ein Bodenmonitor oder
ein Abhdrsystem, an. Die Lautstarke dieses Ausgangs regeln Sie mit dem Booth/Zone-Regler auf der Oberseite des
Mixers.

7. LINE EINGANGE (RCA) — SchlieBen Sie hier Gerate mit Linepegelsignalen, wie CD Player, Sampler oder Audio
Interfaces, an.

8. MIC EINGANG (6,3mm) — Verbinden Sie Ihr Mikrofon mit einem 6,3 mm Klinkenkabel mit diesem Eingang. Die Regler
fur das Mikrofon befinden sich auf der Oberseite des Mixers.

9. LINE | PHONO EINGANGE (RCA) — SchlieBen Sie an diese Eingénge Ihre Audioquellen an. An diese Einginge
konnen Sie Gerate mit Linepegel und Phonopegel anschlieBen.

10. LINE | MIC SCHALTER - Abhéangig davon, welches Gerat Sie an die Line | Mic Eingdnge angeschlossen haben,
mussen Sie diesen Schalter in die richtige Position setzen. Falls Sie ein Mikrofon anschlieBen, bringen Sie diesen
Schalter in die ,Mic” Position. Bei der Verwendung eines Gerates mit Linepegel, wie einem CD Player, wahlen Sie die
LLINE” Position.

11.  LINE | PHONO SCHALTER - Abhéangig davon, welches Gerat Sie an die Line | Phono Eingénge angeschlossen haben,
mussen Sie diesen Schalter in die richtige Position setzen. Falls Sie Turntables mit Phonopegel anschlieBen, bringen
Sie diesen Schalter in die ,PHONO” Position, um das Phono Signal zusatzlich zu verstérken, Bei der Verwendung eines
Geréates mit Linepegel, wie einem CD Player, wéhlen Sie die ,LINE” Position.

12. GROUNDING TERMINAL - Bei der Verwendung von Phono Pegel Turntables mit einem Massekabel miissen Sie
dieses an diese Erdungspins anschlieBen. Sollten Sie ein tiefes Brummen oder andere Klangstérungen héren, sind lhre
Turntables méglicherweise nicht geerdet.

Hinweis: Bei einigen Turntables ist die Masseverbindung in die Chinch (RCA) Verbindung integriert — bei diesen Geréten
bendtigen Sie dann keine zusétzliche Masseverbindung.

13. KOPFHORER (6,3mm oder 3,5mm) — SchlieBen Sie hier Ihren Kopfhdrer mit 6,3 mm oder 3,5 mm Klinkenstecker an,
um Signale vorhéren und Cue Funktionen verwenden zu kénnen.

14. KOPFHORERVOLUME - Stellt die Lautstérke des Kopfhérerausgangs ein.

15.  CUE MIX / SPLIT - Falls dieser Schalter auf ON gesetzt ist, wird das Kopfhérersignal geteilt, so dass alle Kanéle, die
zum CUE Kanal senden, als Monosignal auf der linken Seite und das Mono Master Signal auf der rechten Seite gehort
werden. Wenn der Schalter auf OFF gesetzt ist, werden die Cue und Program Signale miteinander gemischt.

16. CUE BLEND - Drehen Sie diesen Regler, um im Kopfhérerkanal zwischen Cue und Program Audio berblenden zu
konnen. Befindet sich der Regler ganz links, héren Sie nur die Kanale, die zum CUE geroutet werden, im Kopfhérer.
Wenn der Regler ganz rechts steht, ist nur das Program Mix Signal hérbar.

17.  CROSSFADER-ZUORDNUNG - Sendet die Audio-Wiedergabe auf dem entsprechenden Kanal auf der einen Seite des
Crossfader (L/R) oder umgeht den Crossfader und sendet die Audio direkt den Program Mix (Zentrum, "|").

18. CROSSFADER-SLOPE - Dieser Regler passt die Wirkungskurve des Crossfaders von weich blendend in der linken
Reglerstellung (Mixen) bis harten Schneiden (Scratchen) bei der rechten Reglerstellung an.

19. FADER-START - Aktivierung oder Deaktivierung des “Fader-Start” auf der entsprechenden Seite des Crossfaders. Ist
der Fader-Start auf einer Seite aktiviert und bewegt man den Crossfader auf diese Seite, wird ein das Deck anfangen zu
spielen.
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VERWENDETE BEZEICHNUNGEN:

= Audioverweis: Die augenblickliche Position in einem Musiksttick von wo aus der Abspielvorgang beginnt. Wird ein
Musikstlick gewahlt und abgespielt, fangt der Audio Pointer gewdhnlich am Anfang an und hért am Ende auf..

= Cue-Punkt: Eine im Musikstlick markierte Position, welche dauerhaft durch die Software gespeichert wird. Cue-
Punkte kénnen mit den CUE CONTROLS gesetzt, wieder abgerufen oder geléscht werden.

= Temporérer Cue-Punkt: Eine im Musikstlick markierte Position, die nur solange vorhanden ist, wie das Musikstiick
im Deck geladen ist. Ein temporarer Cue-Punkt kann mit der CUE-Taste gesetzt und wieder abgerufen werden.

-

GAIN TRIM - Dient zur Einstellung des Pre-Faders und den Pre-EQ Audiopegel des entsprechenden Kanals im

Programm.

KANAL-HOHEN - Stellt die Hohen des Signals im entsprechenden Kanal ein.

KANAL-MITTEN - Stellt die Mitten des Signals im entsprechenden Kanal ein.

KANAL-BASSE - Stellt die Basse des Signals im entsprechenden Kanal ein.

KANAL-FADER - Bestimmt den Audiopegel, der zum Program Mix in Programm gesendet wird.

PFL - Dricken Sie diese Taste, um das Pre-Fader-Signal dieses Kanals an den Cue-Kanal zum Monitoring zu senden.

Wenn sie eingeschaltet ist, leuchtet die Taste auf.

7. EINGANGSWAHLSCHALTER - Stellen Sie diesen Schalter auf die gewiinschte Audio-Quelle dieses Kanals ein - "PC"
(ein Track, der auf dieser Ebene in der Software abgespielt wird) oder "LINE/MIC" oder "LINE/PHONQO" (ein Gerét, das
an den LINE/PHONO oder MIC-Eingang auf der Riickseite des NS6 angeschlossen ist). Bitte beachten Sie, dass die
LINE/MIC und LINE/PHONO-Wahischalter auf der Riickseite des NS6 ebenfalls richtig eingestellt sein miissen.

8. CROSSFADER -Uberblendung von Tonsignalen zwischen den links und rechts vom Crossfader angeordneten Kanalen.
Hinweis: Der Crossfader kann bei Abnutzung vom Anwender ausgewechselt werden. Einfach die Abdeckung des
Geréts entfernen, dann die Schrauben, welche den Fader fixieren, I6sen. Den Fader nur mit einem von lhrem értlichen
Numark-Héndler authorisierten Originalersatzteil ersetzen.

9. MASTER VOLUME - Steuert die Ausgangslautstéarke des Program Mixes.

10. BOOTH VOLUME - Steuert die Ausgangslautstarke des BOOTH EINGANG.

11.  LED METERS - Zur Messung der Audio-Pegel des Programm-Mixes oder der Cue-Kanéle, je nach der Stellung des

METER MODE-Schalters.

o0, 0N

WIEDERGABEFUNKTIONEN

12.  EBENE - Wahlt aus, welche Ebene in der Software vom Hardware-Deck gesteuert wird. Deck A kann Ebene 1 oder 3
steuern; Deck B kann Ebene 2 oder 4 steuern.

13.  PLATTER - Der motorgetriebene Plattenteller steuert den Audioverweis im Programm.

14.  PLAY / PAUSE - Start oder Wiederaufnahme des Abspielens, falls das Deck im Pausenbetrieb war. Halt die
Wiedergabe vorlaufig an, falls sich das Deck im Abspielbetrieb befindet. (Die Rate, mit welcher vom Abspiel- in den
Pausenbetrieb und entgegengesetzt gefahren wird, wird tber die START TIME und STOP TIME Drehregler bestimmt.)
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15.

16.

17.

18.

19.

CUE - Falls kein temporérer Cue-Punkt eingestellt wurde oder sich das Deck im Pausenbetrieb befindet, kann mit der
Taste CUE ein temporarer Cue-Punkt gesetzt werden. Wahrend das Musikstlick abgespielt wird, diese erneut driicken,
um zum temporaren Cue-Punkt zuriickzukehren und das Abspielen einstweilen anzuhalten.

Man kann auch die Taste CUE gedriickt halten und damit das Abspielen vom temporaren Cue-Punkt beginnen. Wird
die Taste losgelassen, kehrt man zum temporéaren Cue-Punkt zuriick und hélt das Abspielen zeitweise an.

Werden die Tasten CUE und PLAY / PAUSE gleichzeitig gedriickt, wird das Abspielen vom temporédren Cue-Punkt
begonnen. LaBt man beide Tasten los, wird das Abspielen forgesetzt.

SYNC - Automatische Angleichung des Tempos zwischen dem Deck und der MASTER BPM. Siehe Serato ITCH
Referenzhandbuch fiir weitere Informationen.

BLEEP / REVERSE - Riickwartiges Abspielen des Musikstlicks auf dem jeweiligen Deck.

e Befindet sich der Schalter in der Stellung REVERSE, wird das Musikstiick rickwarts abgespielt. Wird der
Schalter wieder in die zentrale (ausgeschaltete) Position gebracht, findet das Abspielen wieder von dort, wo der
Audioverweis anhalt, normal statt.

e Wird der Schalter in der BLEEP-Stellung gehalten, wird das Musikstiick riickwérts abgespielt. Wird der Scahlter
wieder in die zentrale (ausgeschaltete) Position gebracht, findet das Abspielen wieder von der Position statt, die
auch ohne den Einsatz der BLEEP-Funktion erreicht worden ware (also als ob das Musikstiick die ganze Zeit
normal abgespielt worden wére) .

SCRATCH - Klicken Sie hier, um den Scratch-Modus ein- oder auszuschalten. Wenn Sie sich im Scratch-Modus
befinden, leuchtet die Taste auf und das Bewegen des PLATTENTELLERS scratcht den Track. Wenn Sie sich nicht im
Scratch-Modus befinden, so veréndert die Bewegung des PLATTENTELLERS die Tonhdhe des Tracks.
UBERSPRINGEN - Halten Sie diese Taste gedriickt und drehen dann den PLATTENTELLER, um im Track jeweils um
einen Beat vor oder zuriick zu springen. (Der Scratch-Modus wird deaktiviert, solange diese Taste gedrickt wird.)

CUE-FUNKTIONEN

20.

21.

DELETE CUE - Drucken oder gedrtickt halten, um in den Cue-Léschmodus zu gelangen, in welchem zugeordnete Cue-
Punkte von den HOT CUE-TASTEN geldscht werden konnen. Leuchtet die DELETE CUE Taste rot auf, befindet diese
sich im Cue-L6schmodus. Es kann nun eine rote HOT CUE-Taste gedriickt werden, um den ihr zugeordneten Cue-
Punkt zu I6schen. (Driicken der Taste DELETE CUE um den Cue-Ldschmodus zu aktivieren, erlaubt die Loschung
lediglich eines einzigen Cue-Punkts auf einmal. Wird die Taste DELETE CUE hingegen gedriickt gehalten, um den
Cue-Léschmodus zu aktivieren, kénnen mehrere Cue-Punkte auf einmal geldscht werden.)

HOT CUE-TASTEN (1-5) — Zum Zuordnen eines Cue Punkts oder um das Musikstiick an diesem Cue-Punkt
zuriickzusetzen. Leuchtet eine HOT CUE-TASTE nicht auf, kann ein Cue-Punkt zugeordnet werden, indem die Taste
am gewiinschten Punkt im Musikstiick gedriickt wird. Ist der Punkt zugeordnet, leuchtet die HOT CUE-Taste weiss auf.
Um zu diesem Cue-Punkt zurlickzukehren, einfach die Taste driicken.

Tipp: Befindet sich das Deck im Pausenbetrieb, fiihrt das Herunterdriicken und Festhalten einer beleuchteten HOT
CUE-TASTE dazu, dass die Wiedergabe von diesem Cue-Punkt stattfindet. Wird diese losgelassen, kehrt das
Programm zu diesem Cue-Punkt zurtick und hélt die Wiedergabe voriibergehend an.

Hinweis: Cue-Punkte kénnen nicht tiberschrieben werden. Ein Cue-Punkt muss zuerst durch Herunterdriicken und
Festhalten der Taste DELETE CUE, wahrend die betreffende HOT CUE-TASTE gedriickt wird, geléscht werden.

LOOP-FUNKTIONEN

22,

23.

24,

25.

26.

27.

28.
29.
30.

31.

ON / OFF - Dient zum Ein- und Ausschalten eines Loops.
Befindet sich das Deck bereits im Loop-Modus, wird der Loop
verlassen. Ist das Deck nicht im Loop-Modus, wird der - X
augenblicklich gewahite Loop eingeschaltet (sobald der | IN; OUT, AUSWAHLEN, RELOOP: Triggert Loops
Audioverweis in den Loopbereich gelangt). Ist kein Loop Eote::izfé_iien Viertel-,  halben oder ganzen
eingestellt, passiert Uberhaupt nichts. .

IN — Mit dieser Taste zum Beginn eines Loops einen “Loop In”- | 1/2X,2X, SHIFT LEFT ( ), SHIFT RIGHT ( > ):
Punkt setzen. Falls sich das Deck bereits in einem Loop befindet Springt zu den gespeicherten jeweiligen Loops 1, 2,
und die Taste wird gedriickt, kann der genaue Punkt des “Loop B4 Wl vl Gl Swli

In”-Punkts “feineingestellt” werden, indem der PLATTENTELLER

verschoben wird.  (Sicherstellen, dass die Taste SCRATCH OFF beleuchtet ist und damit der Motor des
PLATTENTELLERS nicht l&uft.) Falls dem Deck kein Musikstiick zugeordnet ist, passiert (iberhaupt nichts.

OUT - Mit dieser Taste am Ende eines Loops einen “Loop Out’-Punkt setzen. Falls sich das Deck bereits in einem
Loop befindet und die Taste wird gedriickt, kann der genaue Punkt des “Loop Out’-Punkts “feineingestellt” werden,
indem der PLATTENTELLER verschoben wird. (Sicherstellen, dass die Taste SCRATCH OFF beleuchtet ist und damit
der Motor des PLATTENTELLERS nicht lauft.) Falls dem Deck kein Musikstlick zugeordnet ist, passiert tiberhaupt
nichts.

SELECT - Hier drlcken, um die fur das Musikstlck gesetzten Loops zu durchlaufen. Von hier aus kann editiert, der
Loop erneut gespielt oder der gewéhite Loop aktiviert werden. (Falls LOOP IN gedriickt wurde, doch der Loop vor
dessen Ende abgebrochen werden soll, SELECT driicken, was den Loop abschaltet.)

RELOOP - Mit dieser Taste das Musikstiick an den Beginn eines Loops setzen und diesen aktivieren. Befindet sich das
Deck bereits in einem Loop, wenn die Taste gedriickt wird, springt der Audioverweis an den Anfang des Loops und fahrt
fort. Falls kein Loop eingestellt ist, passiert Giberhaupt nichts.

MODE - Diese Taste dient zum Umschalten zwischen manuellem und Autoloop-Betrieb, was die Funktionen der vier
unteren LOOP CONTROL-Tasten veréndert. Im manuellen Betrieb fungieren die LOOP CONTROL-Tasten als IN, OUT,
SELECT und RELOOP (oben erklart). Im Autoloop-Betrieb setzen die LOOP CONTROL-Tasten jeweils 1-, 2-, 4- und 8-
Takt-Loops. Jeder Loop beginnt an der Position des Audioverweises, wenn die Taste gedriickt wird.

Hinweis: Aufgrund der Weise, wie das Programm die BPM-Rate analysiert kann sich die Ldnge der 1-, 2-, 4- und 8-
Takt-Loops zwischen Musikstticken mit verschiedenen BPM-Werten unterscheiden.

1/2 X — Der gewabhlte Loop wird bei Druck auf diese Taste um die Hélfte verkurzt.

2 X — Der gewéhlte Loop wird bei Druck auf diese Taste um das Doppelte verlangert.

SHIFT LEFT ( < ) — Den gewahlten Loop mit dieser Taste nach links verschieben. Der Loop wird um seine eigene
Lange verschoben.

SHIFT RIGHT ( » ) — Den gewéhlten Loop mit dieser Taste nach rechts verschieben. Der Loop wird um seine eigene
Lange verschoben.

Halten Sie LOSCHEN/UMSCHALTEN und eine der
folgenden Tasten fiir deren alternative Funktionen:
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TRACK-FUNKTIONEN

32. STRIP SEARCH - Die Lange dieses Streifens bedeutet die gesamte Lénge des Musikstiicks. Mit dem Finger einen
Punkt entlang dieses Sensors beriihren, um genau an diesen Punkt im Musikstiick zu gelangen. (Zum Durchlaufen
eines Musikstiicks empfiehlt es sich den PC zu verwenden, anstatt den Finger Uiber den Streifen zu streichen.)

33. LOSCHEN /SETZEN - Wenn Sie das Taktraster der Software verwenden, driicken Sie SETZEN, um einen Takt-Marker
an die Stelle zu setzen, an der sich der Audio-Zeiger gerade befindet. Um den nachsten Takt-Marker zu l6schen (d.h.
den Takt-Marker, der dem Audio-Zeiger am nachsten ist), driicken Sie LOSCHEN (indem Sie die UMSCHALTTASTE
und den Knopf gedriickt halten). Siehe Serato ITCH Referenzhandbuch fir weitere Informationen.

34. JUSTIEREN/VERSCHIEBEN — Wenn Sie das Taktraster der Software verwenden, halten Sie VERSCHIEBEN gedriickt
und bewegen Sie den PLATTENTELLER, um das gesamte Takiraster nach rechts oder links zu "ricken" (d.h.
verschieben oder bewegen). Um das Taktraster zwischen zwei Takt-Markern zu ,warpen“ oder zu dehnen, positionieren
Sie die Audio-Zeiger zwischen die Marker, halten JUSTIEREN gedriickt (wéhrend Sie gleichzeitig die
UMSCHALTTASTE gedriickt halten), und bewegen den PLATTENTELLER. Diese beiden Funktionen sind hilfreich,
wenn das Taktraster nicht ganz genau mit den Transienten des Tracks Ubereinstimmt. Siehe Serato ITCH
Referenzhandbuch flr weitere Informationen.

PITCH-FUNKTIONEN

35. TAP - Diese Taste im gleichen Tempo wie das Musikstiick antippen, um es dem Programm leichter zu machen, einen
genauen BPM-Wert festzustellen.

36. MASTER TEMPO - Falls die Tonhohe des Musikstiicks verandert wurde, kann diese durch Driicken der MASTER
TEMPO-Taste wieder auf den urspriinglichen Notenschliissel zuriickgesetzt werden. Das Tempo des Musikstiicks
verbleibt bei der durch PITCH FADER eingestellten Geschwindigkeit.

37. PITCH RANGE - Mit dieser Taste kann der PITCH FADER auf +8%, +16% und +50% eingestellt werden.

38. PITCH FADER - Zur Einstellung der Wiedergabegeschwindigkeit des Musikstlcks. Eine direkt neben dem Fader
befindliche LED leuchtet dann auf, wenn dieser auf 0% gesetzt ist.

39. PITCH BEND ( +/-) - Einen der beiden Tasten driicken oder gedriickt halten, um die Wiedergabegeschwindigkeit des
Musikstlicks zeitweise zu verandern. Wird die Taste losgelassen, kehrt die Geschwindigkeit des Musikstiicks zu dem
durch den PITCH FADER eingestellten Wert zuriick.

40. BPM METER - Diese Messanzeige dient als Hilfe zum Anpassen des Tempos zwischen beiden Decks. Leuchtet die

weisse, mittlere LED auf, bedeutet dies, dass die BPM-Werte gleich sind. Anderenfalls wird sich die Messanzeige am
schnelleren Deck orientieren. Je weiter die Anzeige vom Zentrum entfernt ist, umso grosser ist der Unterschied der
beiden BPM-Werte.
Die Messanzeige ist auch beim Einstellen von Loop-In oder Loop-Out Punkten hilfreich. Falls an den Loop-In oder
Loop-Out Punkten Feineinstellungen mit den PLATTENTELLERN vorgenommen werden, “wickelt” sich die beleuchtete
LED um die Messanzeige. Sie verbleibt auf der weissen LED in der Mitte, wenn der Loop um genau die Hélfte verkirzt
oder um genau das Doppelte verlangert wurde. (Hinweis: Das BPM METER leistet nur dann bei Loopeinstellungen
Hilfestellung, wenn 1. fir dieses Musiksttick ein BPM-Wert eingegeben wurde und 2. die Tempos der beiden Decks
synchronisiert wurde.)

41. TAKEOVER LEDs - Wird das andere Deck mit dem DECK SELECT-Schalter gewéhlt, stimmt unter Umsténden die
Position des PITCH FADER des NS6 nicht mit der Tonhdheneinstellung des anderen Decks im Programm uberein. Den
PITCH FADER langsam in die vom TAKEOVER LED angegebene Richtung schieben, bis diese erlischt. Jetzt stimmt
der PITCH FADER mit der Tonhdheneinstellung im Programm berein und kann diese wieder steuern.

NAVIGATION
42. SCROLL KNOB - Mit diesem Drehregler kénnen die Musikstlicke,

Verzeichnisse, usw. Im Programm durchlaufen werden. Der
Regler kann auch gedrickt werden, um zwischen den im
Programm angezeigten Feldern umzuschalten.

Halten Sie LOSCHEN/UMSCHALTEN und eine der
folgenden Tasten fiir deren alternative Funktionen:
FWD: Sortiert die aktuelle Bibliothek/Crate/Panel-
Anzeige nach Album.

43. FWD/BACK - Mit diesen Tasten kann der Selektor zwischen den BACK: Sortiert die aktuelle Bibliothek/Crate/Panel-
verschiedenen Programmfeldern hin- und herbewegt werden. Anzeige nach Track-Nummer.

44.  CRATES - Mit dieser Taste den Selektor auf das Verzeichnisfeld = CRATES: Sortiert die aktuelle
im Programm schalten. BibIiothek/Crate/PaneI-Anzgige nach Song.

45. PREPARE - Mit dieser Taste den Selektor auf das | VORBEREITEN:  Sotiet =~ die aktuelle
Vorbereitungsfeld im Programm schalten. B|bI|othek/.Crate/PaneI:Anzelge nach Interpret.

46. FILES - Mit dieser Taste den Selekior auf das Datefeld im  guibill SOten o o0 o akuele
Programm schalten.

47. LOAD A /LOAD B - Eine dieser Tasten driicken wahrend ein Musiksttick gewahlt ist, um dieses jeweils Deck A oder
Deck B zuzuordnen.
Tipp: Werden die Tasten LOAD A oder LOAD B zweimal schnell gedriickt, wird das auf dem anderen Deck befindliche
Musikstiick auch auf dieses Deck geladen, wobei der Audioverweis in der gleichen Position bleibt. Weitere
Informationen hierzu kénnen im Abschnitt “Sofortige Doppel” unter “Wiedergabe” im Kapitel SOFTWARE
INSTALLATION gefunden werden.

48. LOAD PREPARE - Mit dieser Taste kann ein gewéhltes Musikstlck einer Liste von Musikstlcken im Vorbereitungsfeld
des Programms hinzugeflgt werden.

49.  ANSICHT - Driicken Sie diese Taste, um durch die verfiigbaren Software-Layouts zu blattern.

EFFEKTES-FUNKTIONEN

50. FX SELECT - Dieser Drehregler dient zur Auswahl eines Effektes, der auf den Kanal gelegt werden soll, wobei der
Effekt im Programm angezeigt wird. Bei Driicken des Drehreglers wird automatisch der néchste Effekt abgerufen.

51. FX MIX - Zur Einstellung der Effektstarke, welche im Programm angezeigt wird. Fur weniger Effekt (ein "dry" Mix)
Regler nach links schieben. Fur mehr Effekt (ein "wet" Sound) den Fader nach rechts bewegen.

52. FX PARAM - Mit diesem Regler den im Programm angezeigten Parameter des Effekts einstellen.

53. FX ON / OFF — Mit dieser Taste den Effekt ein- oder ausschalten. Die LED der Taste leuchtet im eingeschalteten
Zustand auf.

54. FX SEND - Verwenden Sie diese Tasten, um Effekt A und/oder B dem entsprechenden Kanal zuzuweisen. Sie kénnen

Effekt A und/oder B auf den gesamten Programm-Mix anwenden, indem Sie die Tasten FX SEND verwenden, die sich
unterhalb des Reglers fir die GESAMTLAUTSTARKE befinden. (Jeder Effekt kann auf einen der vier Kanale oder den
Programm-Mix angewendet werden.)
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SPECIFICATIONS

ANALOG

SNR (Full Signal Path):
Balanced Outputs (XLR):
Unbalanced Outputs (Line, RCA):

Unbalanced Outputs (Booth, RCA):

Headphone Outputs (1/4", 1/8"):

THD + N:
Balanced Outputs (XLR):
Unbalanced Outputs (RCA):
Headphone Outputs (1/4", 1/8"):

Frequency Response:

DIGITAL

Sample Rate:
Bit Depth:

HARDWARE

Weight:
Dimensions (W x D x H):

> 99 dB (A-weighted)
> 98 dB (A-weighted)
> 98 dB (A-weighted)
> 82 dB (A-weighted)

< 0.005% (A-weighted)
< 0.005% (A-weighted)
< 0.03% (A-weighted)

25 Hz — 20 kHz (+2.5dB)

44.1 kHz
24-bit

13.95 Ibs. (6.33 kg)
23.8" x 13.4" x 2.5" (603 mm x 340 mm x 64 mm)
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