My Custom Design ver.1.0

Software fur Stickerei-Datenerzeugung

Bedienungsanleitung

 Vor der Verwendung dieser Software lesen Sie bitte diese Bedienungsanlei-
tung durch, um sich ber die richtige Verwendung der Software zu informieren.

¢ Bewahren Sie diese Bedienungsanleitung griffbereit zum Nachschlagen auf.



Einleitung

Herzlichen Glickwunsch zum Kauf der Stickereidesign-Software “My Custom Design”.

“My Custom Design” erlaubt es lhnen, lhre eigenen Stickmuster im Bildschirm lhrer computeri-
sierten Brother-Ndhmaschine mit Stickereifunktion zu erzeugen. Lesen Sie die in dieser Anlei-
tung enthaltenen Anweisungen sorgfaltig durch, um sich voll mit den verschiedenen Funktionen
und der richtigen Anwendung dieser Software vertraut zu machen.

Hinweis:

Diese Bedienungsanleitung enthélt keine Erklarungen zur Bedienung der Ndhmaschine. Einzelhei-
ten zur Verwendung der Nahmaschine zum Bearbeiten von Stickmustern siehe Bedienungsanlei-
tung der Nahmaschine.

Wichtig:

Verwendung dieser Software zur unbefugten Duplikation optionaler Stickereikarten oder Zeitungen,
Zeitschriften usw. flir kommerzielle Zwecke ist nicht zulassig und stellt eine Verletzung des Urhe-
berrechts dar.

Diese Software ist urheberrechtlich geschiitzt. Die Verwendung und Duplikation dieser Software ist
durch urheberrechtliche Bestimmungen geregelt.

Diese Software ist nur fir Privatverwendung gedacht.

VorsichtsmaBregeln zur Sicherheit

Hinweis:

SicherheitsmaBregeln fiir die Nahmaschine siehe mit der Nahmaschine mitgelieferte Bedienungsan-
leitung. Verwenden Sie die Ndhmaschine immer sicher und korrekt entsprechend den Anweisungen
in der Bedienungsanleitung.




Was Sie mit dieser Software kbnnen

Diese Software erlaubt es lhnen, originale
Muster zu erzeugen, indem Sie einfach
Motive und Text mit dem Stift auf dem Bild-
schirm der Nahmaschine zeichnen und die
Zeichnung mit den gewtinschten Farben
ausfillen, genau wie beim Zeichnen mit der
Hand auf Papier.

Bis jetzt konnten Sie verschiedene Zeichen
aus dem vorhandenen Angebot wahlen, die-
se kombinieren, und die Zeichen dann stik-
ken.

Jetzt kdnnen Sie lhre eigene Unterschrift
auf dem Bildschirm schreiben und diese
dann sticken.

SUNSUNSUN

Die erzeugten Stickmuster kénnen vergro-
Bert und verkleinert, mit Zeichen und Bil-
dern kombiniert und beliebig im Stickerei-
oder Stickereibearbeitungs-Bildschirm der
Nahmaschine angeordnet werden, genau NNSNNSNNS
wie bei den vorgegebenen Stickmustern.

CStickmuster, die mit dieser Software bearbeitet werden k6nnen>—

Linien der Zeichnung werden mit Satinstichen gezeichnet, und genéhte Bereiche mit Full-
stichen ausgefullt.

Die folgenden Einstellungen kénnen eingegeben werden.

@ Satinstich (Linien): Dicke und Stickdichte

@ Fullstich (Flachen): Nahrichtung und Stichdichte

NNSNNSNNS
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Liniendicke: 1,0 mm Liniendicke: 3,0 mm

Fiillstich-Nahrichtung: % Fi]llstich-Néhrichtung:$
b




Kapitel 1 Vor der Verwendun

| Nahmaschine

“My Custom Design” kann mit den folgenden N&hmaschinen verwendet werden. Priifen Sie, ob
Ihr Nahmaschinenmodell und dessen Programmversion den folgenden Anforderungen entspricht.

Modelle: Innov-is 4000D/4000
Programmversion: Ver. 1.2 oder héher

&t

SCHUESSEM

(IS 000000000
[ 000000000)
NO. btttk
YERSION 1.20 4

*  Die Programmversion kann durch Drlicken der Taste (SETTING)
gepruft werden.
Weitere Einzelheiten siehe mit der Nahmaschine mitgelieferte Bedienungs-
anleitung.

@® Hier angezeigt
Bezliglich Upgrade-Information lassen Sie sich von Ihrem Brother-

Fachhéandler beraten, oder besuchen Sie die Brother-Website
(www.brother.com).




| USB-Medien

Wichtig:

Da alle Datenspeichermedien, einschl. USB-Medien, ausfallen konnen, empfehlen wir
lhnen, von allen gespeicherten Daten Sicherungskopien herzustellen.

Die Nahmaschine benétigt dieses Programm und startet es vom USB-Medium. Darliber hinaus
werden Daten, die mit diesem Programm erzeugt werden, auf dem USB-Medium gespeichert.
Beim Umgang mit USB-Medien die nachfolgenden Sicherheitsregeln beachten.

Weitere Informationen zu verfligbaren USB-Medien finden Sie in der Datei “USB memory
stick.pdf” im Abschnitt “Innov-is 4000D/4000” auf unserer Website.

Da alle Datenspeichermedien, einschl. USB-Medien, ausfallen kénnen, empfehlen wir Ihnen, von
allen gespeicherten Daten Sicherungskopien herzustellen.

Legen Sie keine USB-Medien ein, die andere als die mit unserer Anwendung erzeugte Daten enthalt.
(Es kénnen nur Daten im Format .pm6 und .phc verwendet werden.)

Wenn der Dateiname der Stickereidaten nicht identifiziert werden kann, z.B. weil er Sonderzei-
chen enthalt, erscheint der betreffende Name nicht. In diesem Fall andern Sie den Dateinamen.
Erstellen Sie auf USB-Medien keine Ordner. Wenn Stickereidaten in einem Ordner gespeichert
werden, kdnnen sie von der Ndhmaschine nicht angezeigt werden.

\ VorsichtsmaBregeln zur Verwendung des Displays

Bertihren Sie den Bildschirm mit Ihrem Finger oder dem mit der Nahmaschine mitgelieferten Stift.
Verwenden Sie keinen Druckbleistift, Schraubenzieher oder anderen harten oder spitzen Gegen-
stand. AuBerdem achten Sie darauf, keinen sehr starken Druck auf den Bildschirm auszuiiben, da
der Bildschirm sonst beschadigt werden kann.

Alle Teile des Bildschirms kénnen manchmal dunkler oder heller werden, aufgrund von Einfllissen
durch die Umgebungstemperatur oder anderer Umgebungsbedingungen. Dies weist nicht auf eine
Fehlfunktion hin. Wenn der Bildschirm schwer zu lesen ist, stellen Sie die Helligkeit ein.

Der Bildschirm kann kurz nach dem Einschalten der Nahmaschine dunkel sein. Das ist eine nor-
male Eigenschaft der Riickbeleuchtung und keine Fehlfunktion. Nach ca. 10 Minuten sollte der
Bildschirm seine normale Helligkeit erreichen.

Wenn Sie nicht direkt auf den Bildschirm blicken, konnen die Farben verzerrt sein, oder der Bild-
schirm kann schwer zu lesen sein. Das ist eine normale Eigenschaft des Bildschirms und keine
Fehlfunktion. Sitzen Sie bei der Verwendung immer vor dem Bildschirm.




EINSTELLEN DER NAHMASCHINE ZUM STARTEN DER SOFTWARE

Die Nahmaschine muss zunéchst entsprechend eingerichtet werden, damit “My Custom De-
sign” gestartet werden kann. APPLICATION CHECK im Einstellungen-Bildschirm muss auf ON
gestellt sein. Wird die Nahmaschine mit eingelegtem USB-Medium eingeschaltet, pruft die
Maschine die Software auf dem USB-Medium und startet es.

&, 1 Schalten Sie die Nahmaschine ein.
[ .
N | |

2 Dricken Sie und dann A um die néchste

Bildschirmanzeige abzurufen.

U 3 Driicken Sie im Display E& die Taste | @ - .Nachdem
= 0 e
sie sich in off | gedndert hat, driicken Sie M
) o .
4 Schalten Sie die Maschine aus.
[
E& - OFF

o

DEUTSCH
[GERMAN]




STARTEN VON MY CUSTOM DESIGN

1 Setzen Sie das USB-Medium mit der Anwendung in die USB-
Anschlussbuchse auf der rechten Seite der Maschine.

Vorsicht

¢ Die Stecker am USB-Kabel lassen sich nur in einer Richtung in
die Anschlussbuchse einstecken.

e Legen Sie keine USB-Medien ein, die andere als die mit unserer
Anwendung erzeugte Daten enthélt. (Es kénnen nur Daten im
Format .pm6 und .phc verwendet werden.)

2 Schalten Sie die Nahmaschine ein.

3 Driicken Sie leicht auf die Offnen-Bildschirmanzeige. Eine
Bildschirmanzeige, die es Ihnen erlaubt, die Anwendungssoftware
oder Nadhmaschine zu wéhlen, wie die links gezeigte, erscheint.

*

Wenn ein USB-Medium eingesetzt wird, das keine Anwendung enthalt,
erscheint die Gebrauchsstich-Bildschirmanzeige.

4 Dricken Sie das Symbol fir die Anwendungssoftware. “My

Custom Design” startet.
@ *  Der Programmstart dauert etwa 20 Sekunden.

bitassssssassssnssnsats Vorsicht

Schalten Sie die Nahmaschine nicht aus und entfernen Sie nicht
das USB-Medium wahrend eine Anwendung gerade gestartet wird.
Andernfalls kann das USB-Medium beschadigt werden.

\ Beenden der Anwendungssoftware

1 Zum Beenden von “My Custom Design” schalten Sie die Nah-
maschine aus.

Zum Beenden der Anwendungssoftware, um die Nahmaschi-

ne zu verwenden, driicken Sie . (Siehe Seite 43.)

Hinweise

¢ Wenn die Anwendungssoftware beendet wird, werden die momentan gezeigten
Daten geldscht. Stellen Sie sicher, dass erforderliche Daten vor dem Beenden
der Applikation gespeichert werden.




TASTENBEDIENUNGEN (EINSTELLEN DES BILDSCHIRMS, ANDERN DER SIGNALTONEINSTELLUNG UND PRUFEN DER VERSIONSNUNMER
1 Driicken Sie , um die links gezeigte Bildschirmanzeige

— abzurufen.

@ Zur Einstellung von Kontrast/Helligkeit des Bildschirms
@ Aktuelle Dichteneinstellung

F ® Schaltet den Signaltongeber ein/aus
@ Zur Anderung der Bildschirmsprache

m%
Wahlen Sie mit E und E die Bildschirmsprache.
((@ g Zur Anderung der Garnfarbenanzeige (nur Garnmarken)

Wéhlen Sie mit E und E die Garnfarbenanzeige.
® Zeigt die Versionsinformation fiir “My Custom Design”

@) DpEUTSCH -
¥ [GERMAN]

L e |
i) e (<] >

® ® 0 ©
©

\ Einstellen des Bildschirms

Driicken Sie B und , um die Helligkeit des Bildschirms
einzustellen, so dass die Einstellungen deutlich gesehen wer-

den kénnen.
Driicken Sie E um den Bildschirm heller zu machen. Drik-
YERSION 1_|]|]—%*®
ken Sie , um den Bildschirm dunkler zu machen.
|
| Signaltongeber
Bei Einstellung auf ON wird bei jedem Tastendruck ein Piep-
%> .. . R .
) ton abgegeben. Driicken Sie| oM [@Fff | so dass die Bildschirm-
taste auf | @4 oFF | umschaltet.
F * Die Bildschirmhelligkeit und die Signaltongeber-Einstellungen han-
gen von den Einstellungen der Néhmaschine ab. Wenn die Einstel-
lungen in “My Custom Design” gedndert werden, werden die Nahma-

schinen-Einstellungen auf gleiche Weise geandert.

e )
& o ()
[iié?l FAREN AME EE

Nachdem die gewlinschten Einstellungen festgelegt sind,

driicken Sie | scHLIESEEN |,

WERSION 1.00

L
! SCHLIESSEN :




UBERSICHT UBER GRUNDLEGENDES VERFAHREN

Das grundlegende Verfahren wird unten beschrieben. Einzelheiten siehe angegebene Seite.

1 Die Linien des Musters im 2 Dem Muster Farbe hinzu- 3 Die Sticheinstellungen festlegen.
Muster-Zeichnen-Bild- fligen. (- Seite 24) Legen sie die Breite der Satin-

schirm ziehen. (- Seite 12) stiche und die Nahrichtung der
Flllstiche fest. (— Seite 29

SCHLIESSEN
—

4 Die Bilddaten in Stickerei- 5 Die Stickereidaten auf ein USB-
daten umwandeln. Medium speichern. (— Seite 35)

Der Stickereidaten-Prifbildschirm er-
scheint. (— Seite 33)

z [Eok [+] lEos=| @
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SOFTWARE-BILDSCHIRMBILDER

\ Muster-Zeichnen-Bildschirm

Wenn “My Custom Design” startet, erscheint der folgende Muster-Zeichnen-Bildschirm. Das
Muster kann in diesem Bildschirm gezeichnet werden.

@ Muster-Zeichnen-Bereich

@ Verwenden, um die Garnfarben zu wahlen.
® Muster-Zeichnen-Tasten
Zum Zeichnen des Musters verwenden.

Touch Pen (Beruhrungsstift) eingeben.

zu machen.

Zeichnen Sie das Muster innerhalb dieses Bereichs.
Der tatsachliche Musterbereich entspricht der GréBe des
extragroBen Stickrahmens (30 cm (H6he) x 18 cm (Breite)).

® Wenn dieses Symbol erscheint, kdnnen Sie Daten mit dem

(® Beriihren Sie diese Taste, um einen Vorgang riickgangig

Tasten-Anzeigen

Bedeutungen.

2

Bl Tastenfunktionen

Die Erscheinungen der Tasten haben die folgenden

Diese Taste ist gewéahlt (wird verwendet).
(Wenn die Anwendungssoftware gestartet
wird, ist die Freihandlinien-Taste gewahlt.)

Diese Taste ist nicht aber kann gewahlt werden.

Diese Taste kann nicht gewahlt werden.

farben-Taste

Taste Tasten-Bezeichnung Beschreibung Referenz
Maschinen- Dricken Sie diese Taste, um “My Custom Design” zu schlie- 43
funktion-Taste Ben und die Ndhmaschine zu verwenden. Wenn diese Taste

gedriickt wird, werden alle bisher gezeichneten Daten geldscht.
Neues-Muster- | Driicken Sie diese Taste, wenn Sie mit dem Erzeugen eines neuen
Taste Musters beginnen wollen. Wenn diese Taste gedriickt wird, werden 42
die momentan gezeigten Daten geléscht, und der erste Bildschirm
beim Start von “My Custom Design” erscheint.
Einstellungen- | Dricken Sie diese Taste, um die Bildschirmdichte einzustel- 7
= Taste len und den Signalton ein-/auszuschalten.
Freihandlinien- Dricken Sie diese Taste, um Linien in Freihand zu ziehen. 12
% Taste
Liniengarn- Driicken Sie diese Taste, um die Farbe der Linien zu wahlen. 24




Taste Tasten-Bezeichnung Beschreibung Referenz
Geradlinien- | Driicken Sie diese Taste, um gerade Linien zu ziehen. 16
S Taste
. Kontinuierlich- Driicken Sie diese Taste, um gerade Linien zu ziehen, die 14
-
'}- Geradlinien-Taste | verbunden sind.
O Kreis-Taste Dricken Sie diese Taste, um Kreise zu zeichnen. 13
Ellipse-Taste | Driicken Sie diese Taste, um Ellipsen zu zeichnen. 15
-
Quadrat-Taste | Driicken Sie diese Taste, um Quadrate zu zeichnen. 20
Rechteck- Dricken Sie diese Taste, um Rechtecke zu zeichnen. 20
1 Taste
....... Wahlen/ Driicken Sie diese Taste, um einen Ausschnitt zum Bewegen, Kopieren 17,18
_______ Verschieben-Taste | oder Loschen von Linien oder Formen, die gezeichnet wurden, zu wéhlen.
_____ Kopieren- Dricken Sie diese Taste, um den gewahlten Ausschnitt zu 18
@lﬁl Taste kopieren.
Ausschnei- | Dricken Sie diese Taste, um den gewéhlten Ausschnitt auszu- 19
den-Taste schneiden.
Ldschen- Driicken Sie diese Taste, um Linien, die gezeichnet wurden, zu 21
Taste |6schen.
Fullen-Taste | Dricken Sie diese Taste, um Bereiche mit Farbe zu flllen. Wenn eine 26
Garnfarbe fir einen Bereich gewéhlt ist, wird diese Taste verfligbar und
zeigt an, dass ein Bereich mit einer Farbe ausgefillt werden kann.
Flachengarn- | Driicken Sie diese Taste, um die Farbe einer Flache zu wéhlen. 25
farben-Taste
Rickgéngig- | Driicken Sie diese Taste, um den letzten ausgefiihrten Vorgang riickgéngig 13
Taste zu machen und zu dem Zustand vor dem letzten Vorgang zurtickzukehren.
Mit dem Taste wird ein Vorgang rlickgangig gemacht.
Zoom-Taste | Driicken Sie diese Taste, um eine VergréBerung eines bestimm- 22,27
ten Ausschnitts zu zeigen.
Abrufen- Driicken Sie diese Taste, um Bilddaten vom USB-Medium 40
Taste abzurufen.
Speichern- | Driicken Sie diese Taste, um Bilddaten auf das USB-Medium zu 39
Taste speichern.
Sticheinstel- | Driicken Sie diese Taste, um die Sticheinstellungen festzulegen. 29
lungen-Taste Schrumpfeinstellung, die Breite von Satinstichen, die Nahrichtung der
Fullstiche und die Stichdichte kdnnen festgelegt werden.
Umwandeln- | Driicken Sie diese Taste, um die Bilddaten in Stickereidaten 33
Taste umzuwandeiln.

10




\ Stickereidaten-Prifbildschirm

Wenn Sie das Muster gezeichnet haben, driicken Sie die Umwandeln-Taste im Muster-Zeich-
nen-Bildschirm, um die Bilddaten in Stickereidaten umzuwandeln. Wenn die Daten umgewan-
delt sind, erscheint der Stickereidaten-Prufbildschirm.

“ZUM ANFAN%

77 HELLELAU

@ Stickmuster-Anzeigebereich

und die Stickdaten werden gezeigt.

® Die GréBe des Musters wird gezeigt.

sen.)

(® Die Anzahl der Garnfarben wird gezeigt.

rahmen erscheinen in Farbe.

@

den gezeigt.

Bl Tastenfunktionen

(® Die Gesamt-Anzahl der Stiche wird gezeigt.

Der tatsachliche Musterbereich entspricht der GroBe des
extragroB3en Stickrahmens (30 cm (Héhe) x 18 cm (Breite)).
Das Muster bewegt sich zur Mitte des Anzeigebereichs,

@ Die erforderliche Zeit zum Nahen des Musters wird gezeigt.
(Die Zeit zum Wechseln der Faden ist nicht eingeschlos-

(® Die Typen von Stickrahmen, die verwendet werden kén-
nen, werden gezeigt. Die Symbole fiir die geeigneten Stick-

@ Der Teil der Musters, der mit der Garnfarbe, die zuerst in
der Garnliste unten gezeigt ist, genaht wird, wird gezeigt.

® Die Namen der Garnfarben und ihre Nahreihenfolge wer-

Taste Tasten-Bezeichnung Beschreibung Referenz
Speichern- Dricken Sie diese Taste, um die Stickereidaten zu speichern. 35
|ja. Taste
Zuriick-Taste Dricken Sie diese Taste, um zum Muster-Zeichnen-Bildschirm zurtick- 33
< UM ANFANG zukehren. Die Stickereidaten werden auf Bilddaten zuriickgeschaltet, und
die Musterfarben kénnen geéndert oder das Muster bearbeitet werden.
Nachster- Driicken Sie diese Taste, um den Teil des Musters zu zeigen, der mit der —
- Faden-Taste néchsten Garnfarbe genaht wird, wenn Sie die N&hreihenfolge prifen.
Bei jedem Driicken dieser Taste wird der ndchste Teil des Musters gezeigt.
Faden-Zuriick- | Driicken Sie diese Taste, um den Teil des Musters zu zeigen, der mit der -
E + Taste vorherigen Garnfarbe gendht wird, wenn Sie die Nahreihenfolge prifen.
Bei jedem Driicken dieser Taste wird der vorherige Teil des Musters gezeigt.
— Bild-Taste Driicken Sie diese Taste, um ein Bild des Musters zu sehen, 34
| || SO wie es genaht wird.

11



Kapitel 2Erzeugen eines einfachen Musters

Um ein besseres Verstandnis zu erhalten, wie diese Software ar-
beitet, wird hier das Verfahren zum Erzeugen des links abgebilde-
ten Musters als Beispiel beschrieben. Indem Sie ein Muster er-
zeugen, lernen Sie die Funktion dieser Software in der Praxis.

Die Linien des Musters ziehen

Wenn die Freihandlinien-Taste gewéhlt ist, kann der Stift dazu ver-
wendet werden, freihdndig Linien auf dem Bildschirm zu ziehen,
genauso wie beim Zeichnen von Bildern oder Text auf Papier.

Freihandiges Ziehen von Linien

1 Driicken Sie & | so dass die Bildschirmtaste auf um-

schalte. (Wenn die Anwendungssoftware gestartet wird, er-

scheint diese Taste bereits als .)

2 Zeichnen Sie die Bilder mit dem Stift.

Mit dem Touch Pen (Stift) kbnnen zwar Linien frei gezeichnet
werden, Kreise und gerade Linien werden dabei jedoch nicht
perfekt.

Durch Verwendung einer der anderen Grafiktasten kénnen per-
fekte Kreise und gerade Linien gezogen werden. Das Verfahren
zum verwenden der Grafiktasten zum Zeichnen ist auf den folgen-
den Seiten beschrieben.

Vorsicht
Versuchen Sie nicht, eine Flache mit Linien zu fillen, andernfalls
kénnen die Zeichnungsdaten nicht in Stickereidaten umgewandelt
werden.

Wir zeichnen das Muster in der folgenden Reihenfolge.
6

1111
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*  Der Pfeil in der Abbildung
zeigt die Richtung, in die
der Stift bewegt wird

1. Einen Kreis zeichnen

1 Driicken Sie | (71| so dass die Bildschirmtaste auf |[{Z3l| um-

schaltet.

2 Setzen Sie den Stift auf den Bildschirm, um die Mitte des Krei-
ses zu wahlen, und ziehen Sie ihn von dieser Stelle weg, bis
der Kreis die gewlinschte Gré3e hat.

3 Wenn der Kreis die gewlinschte GroéBe hat, nehmen Sie den
Stift vom Bildschirm ab.

Zum Zeichnen eines Kreises

Der Kreis wird mit dem Startpunkt
als Mitte und der Linie vom Start-
punkt bis zum Endpunkt als Radi-
us gezeichnet.

Die Gro3e kann nach Wunsch ein-
gestellt werden, bis der Stift vom
Bildschirm abgenommen wird.

@ Startpunkt
©@ Endpunkt

. J

B Erzeugen des gewinschten Kreises

Ruckgangig machen
Wenn die Position oder GréBe der Form nicht gewiinscht ist, kann die gezo-
gene Linie geldscht und neu gezogen werden. Es gibt viele Méglichkeiten

zum Ldschen von Linien, aber an dieser Stelle beschreiben wir b W

Zum Ruickgéngig machen des Zeichnen-Vorgangs driicken wir O | Der

letzte ausgefiihrte Vorgang wird riickgangig gemacht, und das Zeichnen kehrt
zu dem Zustand vor dem letzten Vorgang zurtick.

Hinweise

. kann jederzeit beim Zeichnen des Bildes gedriickt werden. Wenn z.B.
eine Linie versehentlic mit einem anderen Vorgang gel6scht wird, driicken Sie
diese Taste, um die Linie wieder herzustellen und den Zeichnen-Vorgang zum
vorherigen Zustand zuriickzusetzen.

* Mit dem Taste wird ein Vorgang rickgangig gemacht.

¢ Ein Ruckgangig-Machen-Vorgang selber kann nicht rlickgdngig gemacht wer-
den. Zum Beispiel kann diese Taste nicht gedriickt werden, um eine Linie wie-
derherzustellen, die durch Driicken dieser Taste gel6scht wurde.

13



2. Gerade Linien ziehen, die verbunden sind

1 Dricken Sie f; , so dass die Bildschirmtaste auf

schaltet.

e
=E
'

um-

2 Beriihren Sie den Punkt, der den Anfangspunkt der Zeichnung

darstellen soll.

3 Beriihren Sie den nachsten Punkt, wo eine Ecke angefiigt wer-

den soll.

Eine gerade Linie wird vom Anfangspunkt zum Endpunkt ge-

zogen.

4 Fahren Sie auf gleiche Weise fort, bis die Linie fertig gezogen
ist. Eine gerade Linie wird vom letzten Punkt zum Anfangs-

punkt gezogen.

Gerade Linien ziehen, die verbunden sind

rungspunkt gezogen.

@ Startpunkt

Bei jedem Beruhren des Bild-

® schirms mit dem Stift wird eine ge-

@ rade Linie vom letzten Berih-
rungspunkt zum nachsten Berih-

Bei jedem Berihren des Bild-
schirms wird eine gerade Linie zu
dem Vieleck hinzugefligt, bis eine
andere Taste gewahlt wird.

@ Nachster Berihrungspunkt
® Néachster Berihrungspunkt

14



Als nachstes zeichnen wir die Augenbrauen und Augen.

Die Augenbrauen und Augen kdénnen direkt im Kreis gezeichnet werden; um sie aber an den
richtigen Stellen zu zeichnen, damit sie ausgeglichen sind, kénnen wir sie an einer anderen
Stelle zeichnen und dann an die gewlinschte Stelle schieben.
Damit die linken und rechten Augenbrauen und Augen die gleiche Gré3e haben, zeichnen wir
nur eine Seite und kopieren dann diese Zeichnung fiir die andere Seite.

0

3. Eine Ellipse zeichnen

1 Driicken Sie
schaltet.

-

, so dass die Bildschirmtaste auf | | um-

2 Setzen Sie den Stift auf den Bildschirm, um die Mitte der Ellip-
se zu wahlen, und ziehen Sie ihn von dieser Stelle weg, bis die
Ellipse die gewlinschte Grdf3e hat.

3 Wenn die Ellipse die gewlinschte GréBe hat, nehmen Sie den

Stift vom Bildschirm ab.

~

Zum Zeichnen einer Ellipse

Die Ellipse wird mit dem Start-
punkt als Mitte, der waagerech-
ten Lange der Linie vom Start-
punkt zum Endpunkt als waage-
rechter Radius, und der senk-
rechten Line vom Startpunkt zum
Endpunkt als senkrechter Radi-
us gezeichnet.

Die GréBe kann nach Wunsch
eingestellt werden, bis der Stift
vom Bildschirm abgenommen
wird.

*  Eine schrage Ellipse, wie
rechts gezeigt, kann nicht
gezeichnet werden.

@ Startpunkt
@ Endpunkt

® Waagerechte Lange
@ Senkrechte Lange

15



4. Eine gerade Linie ziehen

0]

1 Dricken Sie| /|, so dass die Bildschirmtaste auf /| um-
schaltet.

2 Ziehen Sie den Stift auf dem Bildschirm, bis die Linie die ge-
winschte Lange hat.

3 Wenn die Linie die gewlinschte Lange hat, nehmen Sie den
Stift vom Bildschirm ab.

Zum Ziehen einer geraden Linie

@D Eine gerade Linie wird vom Anfangs-
punkt zum Endpunkt gezogen.
© Die Lange kann nach Wunsch einge-
stellt werden, bis der Stift vom Bild-
schirm abgenommen wird.

@ Startpunkt
©@ Endpunkt
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5. Wahlen

Waéhlen Sie die zu kopierenden Ausschnitte.

*

3

Hinweise

Vor dem Verschieben, Kopieren oder Léschen von Ausschnitten verwen-

den Sie|i i, um einen zu verschiebenden, kopierenden oder I6schen-

Driicken Sie |i i, so dass die Bildschirmtaste auf [§ #| um-
schaltet.
Von der oberen linken Ecke der Augenbraue ziehen Sie den

Stift auf dem Bildschirm entlang, so dass Augenbraue und Auge
vollstdndig in den erscheinenden roten Rahmen (Wahlrahmen)
passen.

*  Der Wahlrahmen erscheint in rot.

Wenn der Rahmen die gewinschte GréBe hat, nehmen Sie
den Stift vom Bildschirm ab.

Wenn der gewiinschte Bereich nicht gewahlt werden kann (der Wahlrahmen
konnte nicht gezeichnet werden), zeichnen Sie ihn erneut. Berlihren Sie den
Bildschirm mit dem Stift, um den Wahlrahmen zu I6schen, der urspringlich
gezeichnet wurde, und ziehen Sie dann einen neuen Wahlrahmen.

Nachdem ein Wahlrahmen gezeichnet ist, wird durch Driicken einer anderen
Taste als der Kopieren-Taste oder der Ausschneiden-Taste der Wahlrahmen
geldscht.

Zum Zeichnen eines Wahlrahmens

©) Der rote Rahmen wird mit der gera-
den Linie vom Startpunkt bis zum
Endpunkt als Diagonale gezeichnet.
Der gewahlte Bereich ist der Bild-
bereich innerhalb dieses Rahmens.
Die GroéBe kann nach Wunsch ein-
gestellt werden, bis der Stift vom
Bildschirm abgenommen wird.

* Ein schrager Wahl-
rahmen, wie rechts ge- {m}
zeigt, kann nicht ge-

zeichnet werden.

@ Startpunkt
® Endpunkt
® Gewahlter Bereich
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6. Kopieren

3

Hinweise

Vor dem Kopieren driicken sie , 50 dass die Bildschirmtaste auf - um-
wechselt, und wéhlen Sie dann den zu kopierenden Ausschnitt. (Siehe Seite 17.)

Driicken Sie | gl |

*  Wenn der Signaltongeber eingeschaltet wird, erlaubt es der Signal-
tongeber zu prifen, ob die Taste richtig gedriickt wurde. (Einzelheiten
zum Einschalten des Signaltongebers siehe Seite 7.)

Berihren Sie den Bereich im roten Rahmen (Auswahlrahmen)
mit dem Stift, und ziehen Sie den Stift auf dem Bildschirm. Der
gewdhlte Ausschnitt wird kopiert, und diese Kopie kann zur
gewlnschten Stelle verschoben werden.

Wenn der Ausschnitt zur gewlinschten Stelle verschoben wur-
de, nehmen Sie den Stift vom Bildschirm ab.

Wenn der Ausschnitt nicht zur gewlinschten Stelle verschoben werden konnte,
bertihren Sie den Auswahlrahmen erneut mit dem Stift, und verschieben Sie
dann den Ausschnitt zur gewlinschten Stelle.

7. Verschieben

Hinweise

Vor dem Verschieben driicken Sie , S0 dass die Bildschirmtaste auf - um-
wechselt, und wéhlen Sie dann den zu verschiebenden Ausschnitt. (Siehe Seite 17.)

Verfahren Sie, wie unter “5. Wahlen” beschrieben, um den zu
verschiebenden Ausschnitt zu wéhlen.

Berihren Sie den Bereich im roten Rahmen (Auswahlrahmen)
mit dem Stift, und ziehen Sie den Stift auf dem Bildschirm, um
den Ausschnitt zu verschieben.

Wenn der Ausschnitt zur gewilinschten Stelle verschoben wur-
de, nehmen Sie den Stift vom Bildschirm ab.

Wenn der Ausschnitt nicht zur gewlinschten Stelle verschoben werden konnte,
bertihren Sie den Auswahlrahmen erneut mit dem Stift, und verschieben Sie
dann den Ausschnitt zur gewlinschten Stelle.
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Als nachstes zeichnen wir den Mund.

Eine Linie kann freihandig direkt unter den Augen gezogen werden; in diesem Beispiel zeich-
nen wir eine halbe Ellipse an einer anderen Stelle und verschieben sie dann an die Stelle im
Kreis, wo sie gut ausgeglichen ist.

8. Léschen von Linien (Zeichnen einer Halb-
Ellipse)

*

An dieser Stelle beschreiben wir, wie Linien mit| : ¥, | geléscht werden.

Vor dem Léschen einer Linie mit | (¥ | dricken Sie | { i/, so dass die

*

Bildschirmtaste auf - umwechselt, und wahlen Sie dann den zu 16-
schenden Ausschnitt. (Siehe Seite 17.)

Linien kénnen auch durch Wahlen der Taste | 5@ | geléscht werden. (Sie-
he Seite 21.)

1 Verfahren Sie, wie unter “3. Eine Ellipse zeichnen” beschrie-
ben, um eine Ellipse zu zeichnen.

2 Verfahren Sie, wie unter “5. Wahlen” beschrieben, um den zu
I6schenden Ausschnitt zu wéhlen. Fir dieses Beispiel wahlen
Sie die obere Halfte der Ellipse.

3 Driicken Sie
den geldscht.

. Die Linien innerhalb des Wahlrahmens wer-

Wenn die halbe Ellipse gezeichnet ist, verfahren Sie, wie in “7.
Verschieben” beschrieben, um den Mund unter die Augen zu ver-
schieben.
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9. Ein Rechteck zeichnen

1 Driicken Sie
schaltet.

stellt.

1

, SO dass die Bildschirmtaste auf |{[E=3 | um-

Von einer Stelle, die eine Ecke des Rechecks darstellt, ziehen
Sie den Stift auf dem Bildschirm, bis das Rechteck die ge-
winschte GréRe hat.

Wenn das Rechteck die gewlnschte GréBe hat, nehmen Sie
den Stift vom Bildschirm ab. Damit ist die Zeichnung fertigge-

Zum Zeichnen eines Rechtecks oder Quadrats

Verwenden Sie || zum
Zeichnen von Rechtecken. Das
Rechteck wird mit der Linie vom
Startpunkt bis zum Endpunkt
als Diagonale gezeichnet.

* Ein schrages Recht-
eck, wie rechts ge-
zeigt, kann nicht ge-

zeichnet werden.

@ Startpunkt
@ Endpunkt

Verwenden Sie | L | zum Zeich-
nen von Quadraten. Das Quadrat
wird als Rechteck mit der Linie vom
Startpunkt bis zum Endpunkt als
Diagonale gezeichnet, wobei alle
Seiten des Rechtecks die gleiche
L&nge haben.

*  Einschrages Quadrat,
wie rechts gezeigt, <>
kann nicht gezeichnet

werden.

@ Startpunkt
® Endpunkt

Die GroBe kann nach Wunsch eingestellt werden, bis der
Stift vom Bildschirm abgenommen wird.
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B Die gewlinschte Zeichnung erzeugen

Unnétige Linien, und Linien, die falsch gezogen wurde, kénnen durch Driicken von | & | geloscht

werden. Linien kénnen auch durch Driicken von | % |ausgeschnitten werden, wie in “8. Léschen von

Linien (Zeichnen einer Halb-Ellipse)” auf Seite 19 beschrieben; zum Léschen detaillierter Ausschnit-
te oder wenn der gewiinschte Bereich nicht von einem Wahlrahmen umgeben werden kann, driicken

Sie aber| ¢ |. Verwenden Sie die geeignete Methode nach Bedarf.

Léschen von Linien mit [ &

1 Driicken Sie [« |, so dass die Bildschirmtaste auf um-
schaltet.

2 Beriihren Sie den Bildschirm. ¥ erscheint. Ziehen Sie den Stift
vor und zurlck, um #2 entlang des zu lI6schenden Bereichs zu
verfolgen. Der mit 3 verfolgte Bereich wird geléscht.

Hinweise
* Wenn die Léschen-Taste verwendet wird, kann der Bereich leicht geléscht
werden, wenn er vergréBert wird.
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\ Arbeiten mit Detailausschnitten \

Beim Arbeiten mit einem vergréBerten Bereich ist es leichter, einzelne Linien zu ziehen oder zu

I6schen.

®

=)
S PhE
=
(@] ] —
L @
Gk

Arbeiten innerhalb des vergroBerten Bereichs

Hinweise

1 Driicken Sie [EMN . so dass die Bildschirmtaste auf

umschaltet.

Der blaue Rahmen und der vergréBerte Bereich erschei-
nen. Der Ausschnitt des Musters innerhalb des blauen Rah-
mens erscheint vergroBert.

@ Der blaue Rahmen zeigt an, dass der Ausschnitt vergroBert ist.
® VergroBerter Bereich

2 Mit dem Stift beriihren Sie den Teil des Musters im Muster-

Zeichnen-Bereich, den Sie vergroBern mdchten.

3 Der blaue Rahmen bewegt sich zu dem Teil des Musters,

der gewéahlt wurde, und dieser Teil erscheint vergréBert im
VergréBerungsbereich.

Zum Andern des gezeigten Bereichs ziehen Sie den Stift auf dem Bild-
schirm, um den blauen Rahmen zu verschieben.

4 Das Muster kann innerhalb des vergréBerten Bereichs be-

arbeitet werden.

Die Vorgénge werden auf gleiche Weise ausgefiihrt wie im
Muster-Zeichnen-Bereich.

Vorsicht
Das Muster kann nicht vom Muster-Zeichnen-Bereich aus bear-
beitet werden, wahrend der vergroBerte Bereich erscheint.

B SchlieBen des vergroBerten Bereichs

1 Drucken Sie [+l 50 dass die Bildschirmtaste auf

umschaltet.
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| VorsichtsmaBregeln zum Zeichnen

Versuchen Sie nicht, eine Flache mit Linien zu flllen, andernfalls kénnen die Zeichnungsdaten
nicht in Stickereidaten umgewandelt werden.

Nur ein geschlossener Bereich kann mit Farbe ausgefiillt werden. Stellen Sie immer sicher, dass
der mit Farbe zu fullende Bereich geschlossen ist. AuBerdem ist es unmdglich, einen sehr kleinen
(sehr diinnen) Bereich zu fiillen.

Nach dem Wéhlen der Farbe eines Bereichs kénnen andere als mit Freihand gezogene Zeichnungs-
linien nicht bearbeitet oder hinzugefligt werden. Um eine andere als eine mit Freihand gezogene

Linie zu 4ndern, driicken Sie| ¥ |, um die Zeichnung zu der Stelle vor dem Wahlen der ersten

Farbe eines Bereichs zurlickzusetzen. Vor dem Hinzufiigen von Farbe zur Zeichnung stellen Sie
sicher, dass die Form der Linien wie gewlinscht ist.

Die Anzahl der Zeichnen-Vorgéange ist begrenzt. Wenn diese Gren-

ze erreicht ist, erscheint die rechts gezeigte Fehlermeldung, und | yehr kann nicht eingegeben
kein anderer Vorgang als Driicken von o kann ausgefiihrt wer- | verden.

den.

SCHLIESSEN

Wenn die Zeichnung fertiggestellt ist, fligen Sie Farben nach Wunsch hinzu.

Wenn keine Farben hinzugefligt werden setzen Sie mit dem Verfahren wie in “3. Anzeigen des Stiche-
instellungen-Bildschirms” auf Seite 29 beschrieben fort. Wenn keine Stichmethode festgelegt ist, set-
zen Sie mit dem Verfahren wie in “4. Umwandeln in Stickereidaten” auf Seite 33 beschrieben fort.

Zum Léschen des gesamten Bereichs und Starten einer neuen Zeichnung driicken Sie “ Alle
bisher gezeichneten Daten werden geldscht, und der Bildschirm erscheint so wie beim Starten von
“My Custom Design” (siehe Seite 42).

Zum Beenden der Anwendungssoftware und Verwenden der Nahmaschine driicken Sie w-;a'.l_]'

Alle bisher gezeichneten Daten werden geldscht (siehe Seite 43).
Zum Speichern der erzeugten Daten setzen Sie mit dem Verfahren wie in “Speichern von Bilddaten” auf
Seite 39 beschrieben fort.
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Dem Muster Farbe hinzufiigen

Als néchstes wollen wir den Linien und Bereichen Farbe hinzuflgen.

ERODOCEm|
ENEC BOED
EENE ECEE
DOEEEOLD
EEEE O EE

RN A
HEEEE .
| § [

ABBRECHEN
| —

1. Wahlen der Linienfarbe

1 Driicken Sie |\ K |.

* Wenn die Anwendungssoftware gestartet wird, ist die Linienfarbe

Schwarz.

2 Die links gezeigte Bildschirmanzeige erscheint.

3 Beriihren Sie die gewiinschte Garnfarbe. In diesem Beispiel

wahlen Sie Schwarz.

Wenn eine Farbe gewahlt ist, wird die Palette automatisch ge-

schlossen.

Die Farbe der Linien im Muster und
wulinschten Farbe.

hy_|

wechselt zur ge-

*  Zum Beenden der Farbwahl driicken Sie .

*  Die Linienfarbe kann auch gewahlt werden, bevor die Linie gezogen

wird, oder wahrend sie gezogen wird.

dem eine Linienfarbe gewabhlt ist.

Die Farbe der Linien im Muster kann geandert werden, auch nach-

* Nachdem die Farbe eines Bereichs gewahlt ist, kann die Farbe der
Linien nicht mehr geéndert werden. Zum Andern der Farbe der Linen
machen Sie ale Vorgénge rlickgéngig, bis die Zeichnung zu dem Zu-
stand vor der Wahl der ersten Bereichsfarbe zurlickschaltet.

Hinweise

¢ Ein Bereich kann nicht mit der gleichen Farbe gefillt werden, die fur die Linien

gewahlt ist.
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2. Wahlen der Bereichsfarben

O

0J
EEENEOEE
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] | il ||

ABBRECHEN
 —

1 Dricken Sie |mH]|.

2 Die links gezeigte Bildschirmanzeige erscheint.

3 Berihren Sie die gewiinschte Garnfarbe. In diesem Beispiel
wéhlen Sie Gelb.

*  Zum Beenden der Farbwahl driicken Sie .

Hinweise
¢ Die fir die Linien gewahlte Farbe steht nicht in der fir die Bereiche angebotenen
Palette zur Verfiigung. Die flr die Linien gewahlte Farbe kann nicht fur einen
Bereich gewahlit werden.
Wenn Sie den Bereich mit der gleichen Farbe wie der der Linien besticken
wollen, wahlen Sie eine andere Farbe im Muster, aber verwenden Sie beim
Besticken dann die gleiche Garnfarbe.
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4 Wenn eine Farbe gewahlt ist, wird die Palette automatisch ge-

schlossen.

Die Farbe wechselt auf die mit |ml | gewahlte Farbe um.

AuBerdem wechselt - auf um, was anzeigt, dass ein

Bereich mit der gewéhlten Farbe ausgefillt werden kann.

Nach dem Wahlen der Farbe eines Bereichs kénnen andere als mit
Freihand zum SchlieBen von Offnungen gezogene Zeichnungslinien
nicht hinzugefugt, bearbeitet oder in der Farbe gedndert werden. Um

eine Linie zu andern, halten Sie b gedruickt, bis die Zeichnung

zu der Stelle vor dem Wahlen der ersten Farbe eines Bereichs zurlick-
gesetzt ist.

5 Beriihren Sie den mit der Farbe zu fiillenden Bereich. Der Be-

Hinweise

reich wird mit der Farbe gefiillt.

Nur ein geschlossener Bereich kann mit Farbe ausgeftillt werden. Wenn der
gewunschte Bereich nicht mit Farbe gefillt wird oder wenn ein Bereich, den
Sie nicht mit Farbe fillen wollten, geflllt wird, korrigieren Sie die Linien. (Siehe
[Farbe wird nicht hinzugefugt] auf Seite 27.) AuBerdem ist es unmdglich, einen
sehr kleinen (sehr diinnen) Bereich mit Farbe zu fillen. In diesem Fall halten

Sie gedruckt, bis die Zeichnung zum Zustand vor dem Wahlen der ersten

Farbe eines Bereichs zuriickkehrt, und korrigieren Sie dann die Linien, um den
Bereich gréBer zu machen.

6 Fillen Sie die anderen Bereiche mit Farbe, wie in den Schrit-
ten 1 bis 5 beschrieben.
Wenn Sie den falschen Bereich flillen oder wenn Sie die Farbe
andern wollen, wiederholen Sie die Schritt 1 bis 5, um die Far-
be zu &ndern.

Hinweise

Die Reihenfolge, in der Farben hinzugefligt werden, ist die gleiche wie die
Nahreihenfolge.
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| Farbe wird nicht hinzugefiigt

Nur umrissene Bereiche kénnen mit Farbe gefiillt werden. Wenn ein Bereich nicht mit Farbe
geflllt wird, ist dieser Bereich nicht vollstédndig von Linien umgeben. Au3erdem kann ein Be-
reich geflllt werden, den Sie nicht mit Farbe flllen wollten. In diesem Fall kann es sein, dass
nur der Bereich, den Sie mit Farbe flllen wollten, nicht von den Linien umgeben ist.

Verwenden Sie

2

, um die Linien so zu korrigieren, dass die Bereiche umrissen sind.

Korrigieren

Beispiel

Der Hintergrund wurde mit Farbe gefullt, als wir versuchten, nur
die Strahlen der Sonne auszufillen.

Da die Strahlen der Sonne nicht vollstédndig von Linien eingeschlos-
sen sind, mussen wir die offenen Stellen suchen und diese schlie-
Ben.

1 Driicken Sie , S0 dass die Bildschirmtaste auf

umschaltet.

Der blaue Rahmen und der vergréBerte Bereich erschei-
nen. Der Ausschnitt des Musters innerhalb des blauen Rah-
mens erscheint vergréBert innerhalb des VergréBerungs-
bereichs.

@ Der blaue Rahmen zeigt an, dass der Ausschnitt vergroBert ist.

® VergroéBerter Bereich

2 Berihren Sie den Bildschirm mit dem Stift, um den blauen
Ramen zu verschieben, und finden Sie die Offnungen in
der Linie.
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3 Nach dem Finden der Offnung drticken Sie & |, so dass die

Bildschirmtaste auf umschaltet.

4 Innerhalb des vergroBerten Bereichs schlieBen Sie die Offnung
in der Linie.

5 Andern Sie die Farbe des Hintergrunds wie in Schritt 1 bis 5
unter “2. Wahlen der Bereichsfarben” auf Seite 25 beschrie-
ben.

Nachdem Farben fir alle Bereiche festgelegt sind, legen Sie
die Sticheinstellungen fest

*

Wenn keine Sticheinstellungen festgelegt sind, setzen Sie mit dem
Verfahren wie in “4. Umwandeln in Stickereidaten” auf Seite 33 be-

schrieben fort.

Zum Léschen des gesamten Bereichs und Starten eines neuen driik-
ken Sie “ Alle bisher gezeichneten Daten werden gel6scht,
und der Bildschirm erscheint so wie beim Starten von “My Custom
Design” (siehe Seite 42).

Zum Beenden der Anwendungssoftware und Verwenden der Nah-

maschine driicken Sie IS}

Alle bisher gezeichneten Daten werden geldscht (siehe Seite 43).
Zum Speichern der erzeugten Daten setzen Sie mit dem Verfahren
wie in “Speichern von Bilddaten” auf Seite 39 beschrieben fort.
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r Festlegen der Sticheinstellungen

Linien der Zeichnung werden mit Satinstichen gezeichnet, und genéhte Bereiche mit Fullstichen
ausgefullt.
Die folgenden Einstellungen kénnen eingegeben werden.

(D Satinstich (Linien): Dicke und Stickdichte

@ Fullstich (Flachen): Nahrichtung und Stichdichte
Wenn die Zeichnungsdaten gespeichert werden kdnnen die Einstellungen nach einer Probe-
stickerei des Designs geéndert werden. (Siehe [Speichern von Bilddaten] auf Seite 39.)

1. Anzeigen des Sticheinstellungen-Bildschirms

1 Driicken Sie

2 Die links gezeigte Bildschirmanzeige erscheint.

@ Verkleinert die GroBe des Musters
Die GréBe des gezeichneten Musters kann gedndert werden. (Siehe
Seite 32.)

@ Legt die Breite der Satinstiche fest, die zum Néhen der Linien der
Zeichnung verwendet werden (siehe Seite 30).

® Legt die Nahrichtung fiir Fillstiche fest (siehe Seite 30).

@ Legt die Stichdichte fest (siehe Seite 31).

(® Korrigiert Schrumpfung

Beim Né&hen von Stickeren kénnen gestickte Bereiche schrumpfen. In
diesem Fall kann die Stickerei korrigiert werden, um Schrumpfung zu
verhindern. (Siehe Seite 44.)

Zum Beenden der Festlegung von Einstellungen dricken Sie

SCHLIESSEN |
—
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2. Festlegen der Breite von Satinstichen

1 Driicken Sie| « |oder| » [neben

(Die Vorgabeeinstellung ist 2,0 mm beim Starten der An-
wendungssoftware.)

Zur Wahl einer schmaleren Breite dricken Sie| 4 | Zum Wah-
len einer gréBeren Breite driicken Sie | » |

Bei jedem Dricken von| * | wird die Breite um 0,5 mm verrin-
gert.

</
o
-

= breitert.
2.0 )
. Eine Einstellung zwischen 1,0 mm und 3,0 mm in Einheiten
- - von 0,5 kann festgelegt werden.

w0 | « ]| ~ | Einstellungsbeispiele
o 0.3 H

Bei jedem Driicken von| » | wird die Breite um 0,5 mm ver-

1,0mm 2,0mm 3,0mm

3. Festlegen der Nahrichtung der Fullstiche

1 Driicken Sie| « |oder| » neben.

(Die Vorgabeeinstellung ist % beim Starten der Anwendungs

software.)

Bei jedem Driicken von| » |wird die Einstellung in der folgen-

den Reihenfolge umgeschaltet: % - % - N Drik-

ken Sie | % |, um die Reihenfolge von | » |umzukehren.

Einstellungsbeispiele

Hinweise
* Wenn die GroBe des erzeugten Musters gréBer als 10 cm x 10 cm betrégt,

2
wird empfohlen, dass % eingestellt wird, um Schrumpfung zu verhindern.
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4. Festlegen der Stichdichte

1 Driicken Sie| « |oder| » |neben W

(Die Vorgabeceinstellung ist 100% beim Starten der An-
wendungssoftware.)

Zum Waéhlen einer gréberen Dichte driicken Sie| « |. Zur Wahl
einer feineren Dichte driicken Sie | , |

- -

0% <= 100% <= 110%

- -

Einstellungsbeispiele

N

90 % (grob) 100 % (normal) 110 % (fein)

SCHLIESSEN
 —

Hinweise

¢ Eswird empfohlen, eine feinere Stichdichte zu wahlen, wenn eine Detailzeich-
nung erstellt wird.

* Wenn Bereiche einer Stickerei schrumpfen, wenn eine Probestickerei des
Designs genéht wird, legen Sie eine grébere Stichdichte fest. Setzen Sie die
Probestickerei fort, wahrend Sie die Stichdichte einstellen.

2 Nachdem die gewlnschten Einstellungen festgelegt sind, driik-

ken Sie . Der Bildschirm kehrt zu dem vor der Anzei-

ge der Sticheinstellungen angezeigten zuriick.
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\ Zusétzliche Funktionen

Verringern der MustergréBe

Die GroBe des erzeugten Musters kann gedndert werden.
Waébhlen Sie eine GréRe von 50%, 70% und 100%.

Hinweise

¢ Das Muster kann auch vom Stickerei- oder Stickerei-Bearbeiten-Bildschirm der
Nahmaschine vergréBert oder verkleinert werden. Wenn die gewiinschte Gro3e
nicht mit dieser Software gewéhlt werden kann oder wenn eine spezifische
GroBe bearbeitet werden muss, stellen Sie die GroBe von der Nahmaschine
aus ein.

1 Dricken Sie

gezeigte Bildschirmanzeige erscheint.

im Muster-Zeichnen-Bildschirm. Die links

2 Driicken Sie| 4 |oder| » nebengi

Dricken Sie | % | einmal, um die GroBe auf 70% zu verrin-

gern. Drucken Sie | 4 |erneut, um die GréBe auf 50% zu ver-

= naer.
SCHLIESSEN
 —

Zum Zuruckstellen auf die OriginalgroBe (100%) dricken Sie

»

3 Driicken Sie . Der Bildschirm kehrt zu dem vor der

Anzeige der Sticheinstellungen angezeigten zuriick.

Nachdem die Sticheinstellungen gewahlt sind, wandeln Sie die Bilddaten in Stickereidaten um.

* Zum Léschen des gesamten Bereichs und Starten einer neuen Zeichnung driicken Sie “

Alle bisher gezeichneten Daten werden geléscht, und der Bildschirm erscheint so wie beim Starten
von “My Custom Design” (siehe Seite 42).

Zum Beenden der Anwendungssoftware und Verwenden der N&hmaschine driicken Sie

Alle bisher gezeichneten Daten werden geldscht (siehe Seite 43).
Zum Speichern der erzeugten Daten setzen Sie mit dem Verfahren wie in [Speichern von Bilddaten]

auf Seite 39 beschrieben fort.
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r Umwandeln in Stickereidaten

Jetzt kdnnen die erzeugten Bilddaten in Stickereidaten umgewandelt werden.

[ 10 |
Y 34070 63minid 5

- ZUM ANFAN%

[iw]

1 Driicken Sie |4

Die folgende Meldung erscheint.

&

Bitte varten Sie einen
Augenblick.

2 Wenn die Bilddaten korrekt in Stickereidaten umgewandelt wer-
den, erscheint der links gezeigten Stickereidaten-Prifbildschirm.
Das Muster bewegt sich zur Mitte des Anzeigebereichs, und

die Stickdaten werden gezeigt.

werden.

Daten.

Wenn die links gezeigte Meldung

, erscheint, enthélt die Zeichnung
Diese Daten sind zu K L.
kompliziert und kénnen entweder zu viele Linien, oder das
nicht konvertiert verden. Design ist zu kompliziert, um in

Stickereidaten umgewandelt zu

Driicken Sie , um zum Mu-

ster-Zeichnen-Bildschirm zurtck-

zuschalten, und korrigieren Sie die

In diesem Bildschirm kann die Anzahl der Garnfarben und die An-
zahl der Stiche im erzeugten Muster geprift werden. Einzelheiten
Uber die verschiedenen Anzeigen siehe “Stickereidaten-Prif-

bildschirm” auf Seite 11.

Zum Andern des Musters driicken Sie

< ZUM ."\NF."\N% s

um die

Stickereidaen zurick in Bilddaten umzuwandeln und im Muster-

Zeichnen-Bildschirm zu zeigen.

* Andere als mit Freihand zum SchlieBen von Offnungen gezogene
Zeichnungslinien kénnen allerdings nicht hinzugefiigt, bearbeitet oder in
der Farbe gedndert werden. Um eine Linie zu andern, halten Sie
gedriickt, bis die Zeichnung zu der Stelle vor dem Wahlen der ersten Far-

be eines Bereichs zurlickgesetzt ist.
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| Betrachten eines Bildes des Stickmusters

1 Driicken Sie .

2 Ein Bild des Musters, so wie es genéht wird, erscheint.

@ Dricken Sie diese Tasten, um das Muster in verschiedenen GréBen
von Stickrahmen zu zeigen. Graue Stickrahmen auf grauen Tasten
stehen fur die Auswahl nicht zur Verfiigung.

® Dricken Sie diese Taste, um das Muster vergréBert zu zeigen.

3 Driicken Sie -:l um zur vorherigen Bildschirmanzeige

zurlickzuschalten.
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r Speichern der Stickereidaten

Die Stickereidaten kdnnen auf dem USB-Medium gespeichert werden.

Hinweise
*  Gespeicherte Stickereidaten kénnen nicht mit “My Custom Design” abgerufen
werden. Um Daten abzurufen und mit “My Custom Design” zu bearbeiten,
speichern Sie die Bilddaten vor dem Umwandeln in Stickereidaten auf ein USB-

Medium oder driicken Sie nach der Umwandlung die Taste ZUMMFM% um zum

Bildschirm “Muster zeichnen” zuriickzukehren und speichern Sie dann die
Bilddaten auf das USB-Medium. (Siehe “Speichern von Bilddaten” auf Seite
39.)

1 Driicken Sie| e

(GO ]
Y 34070 63wwiD 5

- ZUM ANFAN%

— 2 Die links gezeigte Bildschirmanzeige erscheint. Wenn die
-
< Stickereidaten erfolgreich gespeichert wurden, erscheint die
Ve ey TR, et vorherige Bildschirmanzeige automatisch.

*  Das Speichern der Stickereidaten nimmt etwa 10 Sekunden in Anspruch.

Hinweise

e Schalten Sie die Maschine nicht aus, wahrend die Meldung [Saving]
(Speicherung) angezeigt wird, da die Stickereidaten sonst verloren gehen
kdnnten. AuBBerdem dirfen Sie nicht wahrend des Schreibvorgangs auf ein
USB-Medium das USB-Medium entfernen, da sonst das USB-Medium
beschadigt werden kann.
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B Wenn die Stickereidaten nicht gespeichert werden kénnen

Nicht genug Speicherplatz.
Loschen Sie einige Muster
oder verwenden Sie ein
anderes USB-Mediun.

BBERECHEN 4 [e18 I}

Wenn der links gezeigte Bildschirm erscheint, kénnen die
Stickereidaten nicht gespeichert werden, weil entweder das USB-
Medium voll ist oder die Stickereidaten gréBer als der vorhandene
Speicherplatz sind. Um die Stickereidaten speichern zu kénnen,
mussen alle vorher gespeicherten Stickereidaten geldéscht werden.

*  Zum Beenden des Speicherns driicken Sie .

Léschen gespeicherter Daten

1 Dricken Sie | ok

*  Um das USB-Medium zu wechseln, driicken Sie .

2 Die folgende Meldung erscheint.

&

Huster wird abgerufen.

Bitte warten Sie einen

Moment.

Hinweise

¢ Nicht die Maschine ausschalten, wahrend
diese Meldung erscheint, da sonst die
gespeicherten Daten verloren gehen
kénnen. AuBerdem dirfen Sie das USB-
Medium nicht entfernen, da sonst das
USB-Medium beschéadigt werden kann.
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3 Eine Liste gespeicherter Stickereidaten erscheint.

* Beim Speichern auf ein USB-Medium, das andere Daten als die
Stickereidaten enthélt, wie etwa Bilddaten, erscheint nichts im Display.

Driicken Sie und wechseln Sie das USB-Medium.
*  Zum Beenden des Abrufs driicken Sie .

4 Wanhlen Sie das zu l6schende Muster.

@ Wenn ein Muster zum Léschen gewahlt ist, erscheint die GroBe der
Daten des gewahlten Musters.

@ Die GréBe des auf dem USB-Medium verfligbaren Speicherplatzes
wird angezeigt.

® Jede Seite der Liste zeigt 15 Stickmuster. Zum Betrachten der néch-

sten Seite driicken Sie & Zum Betrachten der vorherigen Seite
O driicken Sie V

® @ Die Seitennummer fiir die gezeigte Liste und die gesamte Seitenzahl
erscheinen.
Wenn nur eine Seite vorhanden ist, erscheinen 3 und @ nicht.

*

5 Dricken Sie | [ .
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S50ll das Muster geléscht
verden?

ABEERECHEM [s]8
 — %

Dag Muster wird gespeichert

6 Zum Loschen der Daten driicken Sie .
——
*  Zum Abbrechen des L&schvorgangs driicken Sie | ABBRECHEN |
I

7 Die Stickereidaten werden geldscht, und wenn der erforderliche
Speicherplatz verfligbar gemacht wird, werden die neuen Stickerei-
daten automatisch gespeichert. Wenn der freie Platz nicht aus-
reicht, muss ein weiteres Stickmuster geldscht werden.

* Beim Speichern auf ein USB-Medium, das andere Daten als
Stickereidaten enhalt, wie etwa Bilddaten, kann es sein, dass die neuen
Stickereidaten nicht gespeichert werden kénnen, auch nachdem

Stickereidaten geldscht wurden. Driicken Sie in diesem Fall -ABBRECHEN
und wechseln das USB-Medium.
Wenn die Stickereidaten erfolgreich gespeichert wurden, er-
scheint die vorherige Bildschirmanzeige automatisch.

* Das Speichern der Stickereidaten nimmt etwa 10 Sekunden in An-
spruch.

Hinweise
¢ Nicht die Maschine ausschalten, wahrend die Meldung [Saving] (Speicherung)
erscheint, da sonst die gespeicherten Stickereidaten verloren gehen kénnen.
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Kapitel 3 Andere Funktionen

Speichern von Bilddaten

| Speichern von Bilddaten

Gespeicherte Daten, die in Stickereidaten umgewandelt wurden, kdnnen nicht mit “My Custom Design” abgerufen
werden. Um Daten abzurufen und mit “My Custom Design” zu bearbeiten, speichern Sie die Bilddaten vor dem
Umwandeln in Stickereidaten auf ein USB-Medium oder driicken Sie nach der Umwandlung die Taste
/zum»mmu% , um zum Bildschirm “Muster zeichnen” zurlickzukehren und speichern Sie dann die Daten.

Das Muster wird gespeichert

1 Setzen Sie ein USB-Medium in die USB-Anschlussbuchse fiir

Medien ein.

Vorsicht
e Die Stecker am USB-Kabel lassen sich nur in einer Richtung in
die Anschlussbuchse einstecken.

e Legen Sie keine USB-Medien ein, die andere als die mit unserer
Anwendung erzeugte Daten enthalt. (Es kdnnen nur Daten im
Format .pm6 und .phc verwendet werden.)

Driicken Sie ﬁe. .

* Die Taste Liﬁ' steht nicht zur Verfligung, wenn das Muster im ver-

groBerten Bereich gezeigt wird. Dricken Sie die Taste um den
geschlossenen Bereich zu schlie3en.

Die links gezeigte Bildschirmanzeige erscheint. Wenn die Bild-
daten erfolgreich gespeichert wurden, erscheint die vorherige
Bildschirmanzeige automatisch.

* Das Speichern der Bilddaten nimmt etwa 10 Sekunden in Anspruch.

Vorsicht

Nicht die Maschine ausschalten, wahrend die Meldung [Saving]
(Speicherung) erscheint, da sonst die gespeicherten Daten verlo-
ren gehen kénnen. AuBerdem diirfen Sie das USB-Medium nicht
entfernen, da sonst das USB-Medium beschéadigt werden kann.
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B Wenn die Bilddaten nicht gespeichert werden kénnen

o

5
N

Nicht genug Speicherplatz.
Loschen Sie einige Muster
oder verwenden Sie ein
anderes USB-Mediunm.

Wenn der links gezeigte Bildschirm erscheint, kbnnen die Bilddaten
nicht gespeichert werden, weil entweder das USB-Medium voll ist
oder die Stickereidaten gréBer als der vorhandene Speicherplatz
sind. Damit die Bilddaten auf dem USB-Medium gespeichert
werden kdnnen, mussen zuvor gespeicherte Bilddaten geléscht
werden.

*

Um das USB-Medium zu wechseln oder das Speichern abzubrechen,

driicken Sie .

Bilddaten werden auf gleiche Weise geldscht, in der Stickereidaten
geldscht werden. Einzelheiten siehe Seite 36.

*

In den folgenden Fallen kénnen Daten nicht auf dem USB-Medium

gespeichert werden. Dricken Sie und wechseln Sie das USB-
Medium.

e Beim Speichern auf ein USB-Medium, das nur andere als Bilddaten
enthalt, wie etwa Stickereidaten, und es erscheint keine Liste von

Bilddaten, auch wenn gedruckt wird.

e Beim Speichern auf ein USB-Medium, das nur andere als Bilddaten
enthélt, wie etwa Stickereidaten, und die neuen Bilddaten werden nicht
gespeichert, auch nachdem andere Bilddaten geléscht wurden.

| Abrufen von Bilddate

1 Driicken Sie |:-Ie. im Muster-Zeichnen-Bildschirm.

Die Taste E-IQ steht nicht zur Verfligung, wenn das Muster im ver-

*

groBerten Bereich gezeigt wird. Driicken Sie die Taste L8 um den
geschlossenen Bereich zu schlieBen.

2 Die folgende Meldung erscheint.

&

Muster wird abgerufen.
Bitte warten Sie einen
Homent .

Vorsicht

Nicht die Maschine ausschalten, wéhrend diese Meldung erscheint,
da sonst die gespeicherten Daten verloren gehen kénnen. AuBerdem
diirfen Sie wahrend des Abrufens von Daten das USB-Medium nicht
entfernen, da sonst das USB-Medium beschadigt werden kann.
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3 Eine Liste gespeicherter Bilddaten erscheint.

4 \Wanhlen Sie die abzurufenden Bilddaten.

5 Die folgende Meldung erscheint.

Muster wird abgerufen.

Bitte warten Sie einen

Moment .

Vorsicht

Nicht die Maschine ausschalten,
wéhrend diese Meldung erscheint, da
sonst die gespeicherten Daten ver-
loren gehen kénnen. AuBerdem
dirfen Sie wahrend des Abrufens von
Daten das USB-Medium nicht
entfernen, da sonst das USB-
Medium beschadigt werden kann.

@ Jede Seite der Liste zeigt 20 Bilddaten. Zum Betrachten der néchsten

Seite drlicken Sie A Zum Betrachten der vorherigen Seite driicken

Sie V

@ ® Die Seitennummer fir die gezeigte Liste und die gesamte Seitenzahl

erscheinen.

Wenn nur eine Seite vorhanden ist, erscheinen (@ und @) nicht.

*  Zum Beenden des Abrufs driicken Sie .

6 Die gewahlten Bilddaten erscheinen.

(@ Beim Driicken der Taste werden die ausgewahiten Bilddaten vom USB-

Medium geldscht.

() Die GroBe der gewdhlten Bilddaten wird gezeigt.
® Die GroBe des auf dem USB-Medium verfiigbaren Speicherplatzes

wird angezeigt.

Vorsicht

Bevor Bilddaten abgerufen werden, werden die momentan gezeig-
ten Daten geldscht. Stellen Sie sicher, dass erforderliche Daten vor
dem Abrufen von Bilddaten gespeichert werden.

7 Driicken Sie | scHuessen |.
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LOSCHEN DES BILDSCHIRMS

Alle ausgefiihrten Vorgénge kénnen gestoppt werden, und der Bildschirm erscheint wie beim ersten Starten von “My Custom Design’.

1 Driicken Sie “

2 Die folgende Meldung erscheint.

5011 das Huster geldscht
verden?

BEBRECHEM OK
 —  —

3 Zum Léschen der Daten driicken Sie .
——
*  Zum Abbrechen des Léschvorgangs driicken Sie | #EERECHEN |
——

4 Der Bildschirm erscheint so wie beim Starten der Anwendungs-
software.

Hinweise

e Bevor der Bildschirm zurlickgesetzt wird, werden die momentan gezeigten
Daten geldscht. Stellen Sie sicher, dass erforderliche Daten vor dem
Rucksetzen des Bildschirms gespeichert werden.




BEENDEN DER ANWENDUNGSSOFTWARE, UM DIE NAHMASCHINE ZU VERWENDEN

Sie kdnnen die Anwendungssoftware beenden, um die Nahmaschine zu verwenden, ohne die N&hmaschine ein- und wieder auszuschalten.
1 Driicken Sie

2 Die folgende Meldung erscheint.

P

Diege Anwendung wird
geschlossen,

ABBRECHEN oK

 —  —

3 Zum Beenden der Anwendungssoftware driicken Sie .
I

* Zum Stoppen es Beendens der Anwendungssoftware dricken Sie

ABERECHEM |
—

120
[

4 Der Bildschirm erscheint so wie beim Starten der Nahmaschine.

+ Wenn ein USB-Medium mit Anwendungssoftware eingesetzt
101 Geradstich worden ist, erscheint der Programmbildschirm oder ein
co{LIDKE) — Bildschirm, der die Wahl einer Maschine erlaubt. In diesem Fall
T driicken Sie die Taste fur die Nahmaschine.

é é Hinweise
2 A = e Bevor die Anwendungssoftware beendet wird, werden die momentan gezeigten
i Daten geldscht. Stellen Sie sicher, dass erforderliche Daten vor dem
Beenden der Applikation gespeichert werden.

=

At L
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KORRIGIEREN VON SCHRUMPFUNG

Wenn erzeugte Stickereidaten genaht werden, kénnen Bereiche der Stickerei schrumpfen. In
diesem Fall korrigieren Sie die Schrumpfung.

B Schrumpfung

Die GroBe des Musters wird vergréBert, und Bereiche (Fullstiche) schrumpfen in der Nahrichtung.
Da Bereiche schrumpfen, wahrend Linien (Satinstiche) mit der Gré3e vor dem Schrumfen ge-
naht werden, sind die Linien und Bereiche nicht mehr ausgerichtet.

Um dies zu verhindern, stellen Sie die L&nge der Linien so ein, dass sie in Nahrichtung sind und
groBer als die Originaldaten.

< Néhrichtung — <« Nahrichtung -»—
Originaldaten Eingestellte Daten

Jeder Pfeil stellt einen Schrumpfungse-
instellwert dar (0,1 mm Einheiten)

1 Die Daten im Muster-Zeichnen-Bildschirm mit geschrumpften

Bereichen anzeigen, und dann drlicken. Die links ge-

zeigte Bildschirmanzeige erscheint.

2 Driicken Sie| — |oder| + | neben 33

Zum Verlangern des Stichs driicken Sie | 4 | Zum Verkiirzen

des Stichs driicken Sie| — |.

¢ AT
- Bei jedem Driicken von| + |wird der Stich um 0,1 mm verlédngert.
i:} Bei jedem Dricken von| — | wird der Stich um 0,1 mm verkirzt.
& -- Eine Einstellung zwischen 0,0 mm und 2,0 mm in Einheiten

] 00 -- von 0,1 kann festgelegt werden.
i e ]+

Hinweise
¢ Normalerweise wird die Standardeinstellung 0,3 mm verwendet.
S Setzen Sie die Probestickerei fort, wahrend Sie die Einstellungen vornehmen.

e Je groBer die MustergréBBe, umso leichtere Schrumpfung tritt auf.
e Schrumpfung hangt auch von der Nahrichtung und Stichdichte der Fillstiche
ab. Justieren Sie diese Einstellungen ebenfalls.
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Kapitel 4 Fehlersuche

FEHLERMELDUNGEN

Wenn ein Vorgang falsch ausgefuhrt wird, ertént der Signalton, und eine Fehlermeldung er-
scheint. Wenn eine Fehlermeldung erscheint, folgen sie den Anweisungen in der Fehlermel-

dung, um das Problem zu beheben.

(Die erscheinende Meldung kann entweder durch Driicken von | scyiessen

Ausfliihren des Vorgangs aufgehoben werden.)

1

Diese Meldung

Das Muster wird gespeichert | erscheint, wahrend
ein Muster
gespeichert wird.

pe

2

Das Muster wird gelbscht Diese Meldung
erscheint, wenn
gespeicherte Daten
geléscht werden.

Huster wird abgerufen. Diese Meldung
Bitte warten Sie einen erscheint, wenn
Homent,
Bilddaten oder
Stickereidaten
abgerufen werden.
3011 dag Muster gelbscht Diese Meldung
verden? erscheint, wahrend
ein Muster geldscht
wird.

Nicht genug Speicherplatz.
Loschen Sie einige Huster
oder vervenden Sie ein
anderes USB-Hedium.

ST

&

Bitte warten Sie einen
Augenblick.

Diese Daten sind zu
kompliziert und kémmen
nicht konvertiert werden.

SCHLIESSEN

Hehr kann nicht eingegeben
verden,

SCHLIESSEN

oder durch richtiges

5

Diese Meldung
erscheint, wenn die
GroéBe der Mus-
terdaten, die
gespeichert werden
sollen, den auf dem
USB-Medium ver-
fligbaren Speicherplatz
Uberschreitet.

6

Diese Meldung
erscheint, wenn
Bilddaten in
Stickereidaten
umgewandelt werden.

7

Diese Meldung
erscheint, wahrend
Bilddaten in Stickerei-
daten umgewandelt
werden, aber die
Daten zu kompliziert
fur die Umwandlung
sind.

8

Diese Meldung
erscheint, wenn die
Anzahl der Bilddaten-
Vorgénge den Grenz-
wert Uberschreitet.
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@

Diese Anvendung wird

geschlossen,

SR

D

Bearbeiten der Zeile

beenden?

ey

iwertragung iiher USB

Das USB-Medium ist nicht

geladen. Laden Sie das

USB-Hediun.

SCHLIESSEN

9

Diese Meldung
erscheint, wahrend
die Anwendungssoft-
ware beendet wird.

10

Diese Meldung

erscheint, wenn (m Il

zuerst gedriickt wird.

11

Diese Meldung
erscheint wahrend der
Ubertragung vom/zum
USB-Medium.

12

Diese Meldung
erscheint, wenn Sie
versuchen, ohne
USB-Medium ein
Muster zu laden oder
zu speichern.

Das USB-Medium kann nicht

vervendet werden.

SCHLIESSEN

Das USB-Medium wurde

gevechselt, Wechgeln Sie

das USB-Medium nicht,

vahrend es gelesen wird.

SCHLIESSEN

Fehler im USB-Medium.

SCHLIESSEN

13

Diese Meldung
erscheint, wenn Sie
versuchen, ein
inkompatibles Medium
zu verwenden.

14

Diese Meldung
erscheint, wenn Sie
versuchen, ein Muster
auszuwahlen,
nachdem das USB-
Medium, auf dem das
Muster gespeichert
ist, ge&ndert worden
ist.

15

Diese Meldung
erscheint, wenn mit
dem USB-Medium ein
Fehler auftritt.
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