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e MUSTER-COMPUTER

CARTRIDGE-SCHACHT

ZIFFERNTASTEN —
Eingabe wvon Maschen und
Reihenzahl, sowie Auswahl der

Menlpunkte.

——HELP-TASTE

Abruf des Hilfsmenis und Riickholen
der vorhergehenden Maske. (Maske
= komplette Bildschirmanzeige)

1

#1,

STEP-TASTE

—DRAW-TASTE CURSOR TASTEN

Weitergehen in einem Prog— Zeichnen von Dienen der Cur-
ramm. Eingaben wvon Zahlen Bildpunkten sorbewegung.
bestatigen. (Maschen).
C-TASTE ERASE-TASTE
Loschen von falschen Zahlen- Loschen von Bildpunk-
eingaben. ten.

NETZTEILANSCHLUSS
KIPPSCHALTER

ANTENNENKABELANSCHLUSS
Dient zum Verbinden des PPD
mit einem Fernseher (Farb-
fernseher).

KANALEINSTELLUNG

ANSCHLUSS FUR FB/KH-

VERBINDUNGSKABEL
Verbindung des PPD mit
Disketten-Station  oder
KH-Gerat.

KH-WAHLSCHALTER
Stellen Sie diesen entspre-
chend lhres KH-Gerétes ein.

DRUCKERANSCHLUSS
Verbindung des PPD
mit einem Drucker.

CARTRIDGE-SCHACHT



e ZUBEHOR

NETZADAPTER KABEL 1 INTERFACE-KABEL STRICKMUSTER-
Dient der Verbindung Dient der Verbindung CARTRIDGE
von PPD und Fernseher. des PPD mit der

Disketten-Station oder
der Strickmaschine.

SONDERZUBEHOR ) -
(Im Fachhandel erhiltlich) / |

UMSCHALTER KABEL 2 UMWANDLER 1 UMWANDLER 2

DISKETTEN-STATION FB-100 KM 3,6-Z0LL-DISKETTE




Vor Herstellung der Verbindung von Fernseher und Muster-Computer beide Gerédte ausschalten.

Entfernen Sie das Antennenkabel lhres Fernsehers.

@IVIS

Verbinden Sie den Muster-Computer und den Fernseher mit einem der beiliegenden Kabel laut nachfolgenden
Abbildungen.

Kabel 1

= Fernseher

Netztell

Steckdose )




® So verbinden Sie den Muster-Computer mit einem Fernseher unter Verwendung des Umschalters.

( *Sie benotigen weder Umwandler 1
i ' noch 2.

~ Antennenanschiuf

vy
Umschalter

Antennenkabel

Antennenkabel Umwandler 2

*Falls ein Schalter zwischen 75 und 300
steht, stellen Sie diesen auf 300.

Fernseher

Umwandler 2

@ Dricken Sie in die | @ Befestigen Sie das
Vertiefung, um den Antennenkabel.
' Deckel abzuheben.




Stellen Sie den Wabhlschalter auf die von lhnen Stecken Sie das Strickmuster-Cartridge in den

bendtigte Position ein. Schacht ein.

ACHTUNG: Beim Einsetzen oder Entfernen des
Cartridges mufé der Muster-Computer
ausgeschaltet sein.

g ]

Anmerkung: Lassen Sie das Cartridge auch dann im
Schacht stecken, wenn Sie das PPD-
Gerat nicht verwenden. So verhindern
Sie ein Verstauben des Schachtes.

"
Der Kanalwahlschalter ist auf Kanal 36 eingestellt. Sie mussen nichts verdndern.
CH37f\CH35\
Kanalwahlschalter
X J
(_@ ™ 7 @ ™
Bei Verwendung des Umschalters stellen Sie Schalten Sie zuerst den Muster-Computer und dann
diesen auf Position 1. das Fernsehgerat ein.
Umschalter
_/ e F

*Bei normalem Fernsehempfang stellen Sie den
Umschalter auf Position 2.




~6)-

Stimmen Sie |hren Fernsehkanal mit der Kanaleinstellung des Muster-Computers ab.

Auf dem Bildschirm erscheint folgende Information:
~W Wenn diese Information nicht erscheint:

e Uberzeugen Sie sich, daR beide Gerate ordnungsgemal’
verbunden sind und der Muster-Computer eingeschaltet ist.

® Besitzt Ihr Fernsehgerit eine Feineinstellung, so justieren Sie
dieses nach der Anleitung des Fernsehgerates.

Driicken Sie die STEP-Taste.
Das Hauptmeni erscheint auf dem Bildschirm.

arstellung der Muster

HAUPTMENU

1. Musteraufbau ... e e Wiahlen Sie Programm 1, um neue Muster zu gestalten,

' (Seite 7)
2. Listung und Darstellung der Muster
3. Muster I6schen

{Seite 35)

37)

........................ Wahlen Sie Programm 2, um Muster zu dndern. (Seite 34)
.......................................................... Wahlen Sie Programm 3, um einzelne oder alle im
Muster-Computer gespeicherte Muster zu loschen.

............................... Wahlen Sie Programm 4, um MEMO-Daten einzugeben,
oder bereits vorhandene zu dndern. (Seite 36)
..................... Wahlen Sie Programm 5, um Muster auf Disketten zu
speichern, oder Muster von Disketten abzurufen. (Seite

.................................................. Wahlen Sie Programm 6, um |hre entworfenen Muster
mit einem Drucker auszudrucken. (Seite 42)




¥ Uben Sie die Handhabung des Muster-Computers.

<1‘. 'Musteraufbau>

~— Beispiel )

N
o Als Ubungsbeispiel geben wir das links gezeigte Muster ein.
l -
10 Reihen
[—8 Maschen—
& J
il ™
* Mustbrpronrammienung * Wahlen Sie Programm 1 aus dem Hauptment. Dricken Sie die
(KH-930) Zifferntaste 1.
— Hauptmeni —
1. Musteraufbau
2. Listung und Darstellung der Muster
3. Muster I6schen
4. Eingabe der MEMO-Information
5. Ubertragung der Muster auf Diskette
6. Drucken der Muster
¥ HELP-TASTE
Dricken Sie die HELP-Taste, die vorhergehende Maske
* Wahlen Sie Programm 1-6 erscheint.
. J
( B
. . Der Muster-Computer teilt Thnen eine Musternummer zu.
— Eingabe der Maschen und Reihen —
Musternr. = 901« Notieren Sie diese Nummer auf dem Entwurfsblatt Ihres
Wieviele Maschen werden benétigt? Musters.
Maschenzahl = B
& Der Muster-Computer teilt lhrem ersten Muster die Nummer
901, dem zweiten Muster die Nummer 902 u.s.w. auto-
matisch zu.
i J
e N
— Eingabe der Maschen und Reihen — @ Gebe”ﬂ Sie die Maschenzahl ein.
it - (Sie kdonnen bis zu 200 Maschen eingeben.)
il . (In unserem Beispiel geben wir die Zahl 8 fir die gewinschte
Wieviele Maschen werden benotigt? Musterbreite ein)
Maschenzahl = B
& Geben Sie eine hohere Maschen- und Reihenzahl ein, falls
das Eingabefeld spater verandert wird.
C-TASTE
i J

Drucken Sie die C-Taste um eine falsche Eingabe zu
I6schen. Geben Sie die richtige Zahl ein.

Driicken Sie die STEP-Taste.




= Emgabe der Mﬂschsn und Rmhan =
- Musternr. = 301

S -Wm;e}e Mascfnﬁrn werden benctigt?
: _MaSGhenzahi =g
‘Maximale He:henzam ist 998 Rmhen

~ Wieviele Reihen wsrden benmigt?
: Rmhenzahl =

Geben Sie die Reihenzahl ein.

Auf dem Bildschirm wird die maximale Reihenzahl fir die von
Ihnen gewiinschte Maschenzahl angezeigt. (Bei unserem Beis-
piel stehen 998 Reihen zur Verfigung.)

In unserem Beispiel geben wir die Zahl 10 fur die gewiinschte
Reihenzahl ein.

'.Mustemr = 901

Wieviele Maschen werdefn bancmgt’
‘Maschenzahl = B8

Maximale Relhenzahl ist 998 Re;hen

Wieviele Reihen werden benongﬂ
Reihenzahl = 10
oK? 1 qa 2 nein -

@ Uberprufen Sie die Maschen- und Reihenzahl.

e Bei richtiger Eingabe dricken Sie die Taste 1.
Die nachste Maske erscheint.

e Wird eine Anderung der Reihen- oder Maschenzahl
gewdinscht, dricken Sie die Taste 2. Auf dem Bildschirm
erscheint die Maske unter Punkt @.

! |
Masche Reihe Positionsanzeige

# CURSORBEWEGUNG

@ Die Arbeitsmaske erscheint.
e DIE ARBEITSMASKE
Es werden 48 Maschen und 50 Reihen angezeigt.
e DAS EINGABEFELD
Das von Ihnen durch Reihen- und Maschenzahl eingegrenz-
te Eingabefeld wird von einer grinen Grenzfliche umrahmt.
Innerhalb des gezeigten Rasters wird dad Muster aufgebaut.
e DER CURSOR
Der cursor blinkt an der Masche, die Sie mit der DRAW-
Taste als Mustermasche markieren kénnen.
e DIE POSITIONSANZEIGE
Die Positionsanzeige zeigt durch die Nummer der Reihe und
Masche die Position des Cursors an.

Der Cursor wird mit den 8 Cursortasten (iber das Eingabefeld gesteuert. Der Cursor bewegt sich nur innerhalb

des Rasters.

@ Benutzung der B Taste. @ Benutzung der B -Taste.
Der Cursor bewegt sich um eine Masche nach Der Cursor bewegt sich diagonal nach rechts
oben, wenn Sie diese Taste kurz antippen. unten. Wenn der Cursor eine seitliche Begren-
Driicken Sie diese Taste fortlaufend, so bewegt zung erreicht, bewegt er sich senkrécht nach
sich der Cursor bis zum oberen Rand des unten.

Eingabefeldes und bleibt an dieser Position

stehen.

5

L\, 10)

sl Y

o\
Eingabefeld




e S

@

~——( Zeichnen auf dem Bildschirm )

rat ein.

@ Wahlen Sie das Programm 1 (Musteraufbau) aus dem

Aufbau des Musters nach der linken Abbildung.
{Beachten Sie "Zeichnen auf dem Bildschirm”)

e Den Musteraufbau beenden...
Driicken Sie die HELP-Taste.

e Unterbrechung des Musteraufbaus...

Schalten Sie den Muster-Computer und das Fernsehgerat aus.
e Fortsetzung des Musteraufbaus...
@ Schalten Sie den Muster-Computer und das Fernsehge-

Hauptment und a beiten Sie weiter,

@ Bewegen Sie den
Masche.

o -

{Sie sehen noch k
da der Cursor an

@ Sobald Sie den C
bewegen, ersche
weifltes Rechteck.

-

e

Cursor an die gewlnschte

L

(1, 3)

@ Dricken Sie die DRAW-Taste.

eine weilte Mustermasche,
dieser Position blinkt.)

S

ursor zur nachsten Masche
int die Mustermasche als

Weiltes Rechteck

(1. 4)

LS

@ Bewegen Sie den
Masche.

Mustermasche.

@ Drucken Sie die
Sie den Cursor.

Die zu loschende |

e

Schwarzes Rechteck |

Zum Zeichnen eines Musters benutzen Sie die DRAW- oder ERASE-taste. Bewegen Sie den Cursor an die Masche,
die Sie zeichnen oder loschen méchten. Driicken Sie dann die DRAW- oder ERASE-Taste.

Cursor an die gew(lnschte

2, 7)

ERASE-Taste und bewegen

(3, 7) =

-

(' Wenn Sie eine fortla
loschen mochten, so

DRAW- oder

ufende Reihe zeichnen oder )
dricken Sie fortlaufend eine

der Cursor-Tasten. Gleichzeitig dricken Sie die

ERASE-Taste.

(Beispiel:)

Bl >

| I ) S I R

A"

(8, 3]




— Hiflsmenii — @ Das Hilfsmeni erscheint auf derr_w Bildschirm.
[ ¥z Be_endﬁn des Mus‘tﬂ[aufb.aus : * AUS dem H”fsmenu kénnen S|e Unterpr‘ogramme Wahlen
g verser;zendesEcursors : Die Funktionen der Programme 2-9 finden Sie auf den
- 3. Farbwahl des Eingabefeldes :
3 Aideincicbabs. nachfolgenden Seiten.
5. Darstellung des kompletten
- Musters in Verkleinerung )
6, Loschen von Musterteilen Wahlen Sie Programm 1, um den Musteraufbau zu beenden.
7. Abruf gespeicherter Muster SR
8. Variationen gespeicherter Muster
9. Verkleinerung des Eingabefeldes }
* Wahlen Sie Programm 1-9 Das Hauptmenii erscheint auf dem Bildschirm.

_ = : : J *Aus dieser Maske kénnen Sie mit der Help-Taste nicht zuriick
| zur vorhergehenden Maske.

Ubertragen Sie das Muster aus dem Mustercomputer in die

\1/ Strickmaschine. Siehe Seite 45.

Stricken Sie das Muster, wie im Anleitungsbuch |hrer Strickmas-
chine beschrieben.

(__( Verschieben des Eiﬁ@_ahe-féld%} N < Rapport und Nadelwahl
,l Hat ein Muster mehr als 48 Maschen oder 50 e L£in Rechteck steht fur eine Masche.
‘ Reihen, verschieben Sie das Eingabefeld wie folgt e Das Eingabefeld zeigt einen Musterrapport.
| und arbeiten Sie weiter; Bei gedrickter Selectortaste 1 am KH-Gerét
| e ARBEITSSCHRITTE erscheint das Muster fortlaufend.

Bewegen Sie den Cursor an eine Begrenzun _ _

| ® g 9 8 : — Weilles Rechteck mit der
| des Eingabefeldes. - :
| L e 4 DRAW-Taste gezeichnet.

Diese Nadel wird automatisch
in die D-Position gebracht.

Beispiel:

—— Schwarzes Rechteck...
Diese Nadel bleibt in der

Versetzen nach oben
B-Position.
\-\:___thw\“""-‘?-“\‘-
= S S
S
FEeRi
@ Bewegen Sie den Cursor weiter.
Das Eingabefeld springt nach oben.
T - i HH T R
30 Reihen| |-
L T e

LLLLLLLLLLULLULLLLLLLLLLLLLLLLLLL

; S A £ g
*Das Eingabefeld verschiebt sich um 30 Reihen §
nach oben oder unten durch die [ oder : =
Maschen nach links oder rechts durch die [E] Wahrend Sie stricken
L oder [ -Taste. ) Mg E,

E - — . —



( HILFSMENU )

(s ST ) e Das Hilfsmend beinhaltet Unterprogramme, mit denen Sie bei
S Hifsmenti= den Programmen 1 und 2 aus dem Hauptmeni arbeiten

1. Beenden des .&éus-térauifb&ﬁs' kénnen.

2. Versetzendes Cursors i R i 5 : : :
-3 Fatbwahides Engateteides e Dricken Sie die HELP-Taste, wadhrend auf dem Bildschirm die
4 AndernderFarbe Arbeitsmaske zu sehen ist. Das Hilfsmenl erscheint.

5. Darstellung des kompletten
- Mustersin Verkleinerung
B Loschenvon Musterteilen

7. Abruf gespeicherter Muster

8. Variationen gespeicherter Muster

(9. Verkleinerung des Eingabefeldes)

% Wihlen Sie Programm 1-8 (9)

" . : J

1. Beenden des Musteraufbaus ................ Wahlen Sie Programm 1, um den Musteraufbau zu beenden.
Die Maske mit dem Hauptmenil erscheint (siehe Seite 12).

2. Versetzen des CUrSOrs ......ccoeeeeeeiiieenn. Wahlen Sie Programm 2, um den Cursor fur die Eingabe der Masche und
Reihe an die gewlnschte Position zu bringen (siehe Seite 12).

3. Farbwahl des Eingabefeldes ................ Wahlen Sie Programm 3, um die Schmuck- und Grundfarbe zu bestimmen.
Sie sehen das Muster in den bestimmten Farben (siehe Seite 13).

A AR S ST BRI s Wahlen Sie Programm 4, um Farben abzudndern (siehe Seite 17).

5. Darstellung des kompletten

Musters in Verkleinerung ..................... Wahlen Sie Programm 5, wenn Sie das gesamte Muster verkleinert (bis 200

Maschen Breite) auf dem- Bildschirm sehen méchten {siehe Seite 19).

6. Ldoschen von Musterteilen .................... Wahlen Sie Programm 6, um Musterteile oder komplette Muster auf dem
Bildschirm zu l6schen (siehe Seite 20).

7. Abruf gespeicherter Muster .................. Wahlen Sie Programm 7, um einen Musteraufbau mit gespeicherten Mustemn
aus dem Mustercomputer oder von der Diskette zu kombinieren oder
abzuandern.

1) Von Festmustern/
PRS2 a1 ] 2 Ly Wahlen Sie Unterprogramm 1, um Muster aus dem Buch “Musterwelt”
(KH-930) oder bereits im Mustercomputer gespeicherte Muster in den
Musteraufbau zu Ubernehmen (siehe Seite 27).

2) Buchstaben und Zahlen ..................... Wahlen Sie Unterprogramm 2, um Buchstaben und Zeichen aus dem
gespeicherten Alphabet in den Musteraufbau zu Gbermnehmen (siehe Seite
24).

3 VO DISKETEN e owmemrass s Wahlen Sie Unterprogramm 3, um Muster von einer Diskette in den

Musteraufbau zu Ubernehmen (siehe Seite 27).

8. Variationen gespeicherter
IVIUSTET v nsmis s s v Wahlen Sie Programm 8, um die Muster zu verandern, welche mit Programm
7 abgerufen werden.
Méglichkeiten: Musterumkehrung waagerecht, Musterumkehrung senk-
recht, Verbreiterung und Verldngerung (siehe Seite 30).

9. Verkleinerung des Eingabefeldes ............
Wahlen Sie Programm 9, um ein zu grof? gewihltes Eingabefeld auf die
Mustergrote zu verkleinern. Dieses Programm erscheint nur, wenn Sie
Programm 1 des Hauptmenis gewdhlt haben (siehe Seite 32}.




4% 1. BEENDEN DES MUSTERAUFBAUS (HILFSMENU PROGRAMM 1) ¢ ¢

e S0 beenden Sie einen Musteraufbau ...

-

:Em:u_m {.'-n:t:._m:m-fx

: ~ Hilfsment -
. Beenden des Musteraufbaus.
. Versetzen des Cursors _
arbwahl des Eingabefeldes
dern der Farbe i
i Dafste_ﬂungfﬁes“kmpiett&n'
Musters in Verkleinerung
. Leschen von Musterteilen
. Abruf gespeicherter Muster
. Variationen gespeicherter Muster
. Verkleinerung des Eingabefeldes)

% Wahlen Sie Programm 1-8 (9)

™

Wihlen Sie Programm 1 aus dem Hilfsmenu. Dricken Sie die
Taste 1.

Der Bildschirm zeigt das Hauptmeni, der Musteraufbau ist
beendet,

9% 2. VERSETZEN DES CURSORS (HILFSMENU PROGRAMM 2) 4%

(" (Beispiel:) Cursor H
fi s ) _ e Sie kénnen den Cursor ohne Cursortasten bewegen. Geben Sie die
= Reihen  Reihen- und Maschen- nummer ein, der Cursor springt an die
; gifis Nr.45  gewiinschte Position.
' = Dieser Vorgang empfiehlt sich, wenn der Cursor mehrere freie
0 _ késtchen Uberspringen soll.
H |
AT T ‘
=5 smm=mSoSEEE, ::}:!:‘ -
LB i4h) oy
l_._
L Maschen Nr.46 )
i Hilfsmenti ' (1' Wahlen Sie Programm 2 aus dem Hilfsmeni, indem Sie die
i BaendendesMusteraufbaus : Teist6 & drleRon.
. 2. Versetzendes Cursors
3. Farbwahl des Eingabefeldes
4. Andernder Farbe
5. Darstel Iung des komplstt&n
“Musters in Verkleinerung
6. Loschen von Musterteilen
7. Abruf gespmchener Muster
8. Variationen gespeicherter Muster
9 Ve{?lemerung c‘:_as Eingabefeldes)
~* Wahlen Sie Programm 1-8 (9)
L i)
@ Geben Sie die gewinschte Maschennummer ein.
- Sje konnen den Cursor innerhalb des Eingabefeldes versetzen.
Die maximale Maschenzahl wird angezeigt.
Magche = Geben Sie die gewinschte Maschennummer innerhalb der
gezeigten Maschenzahl ein und driicken Sie die STEP-Taste.
i (Beispiel: Maschennummer ... 46)
Gl )




~ Versewzen des Cursors -

Maximale Maschenzahl 100
Masche = 46

Maximale Reihenzahl 134 = -

Rethe = B

@ Geben Sie die gewiinschte Reihennummer ein.

Die maximale Reihenzahl wird angezeigt. Geben Sie die gewins-
chte Reihennummer innerhalb der gezeigten Reihenzahl ein und
driicken Sie die STEP- Taste.

(Beispiel: Reihennummer ...

5 e b

S

L LI L LN R LR AT PRI ET SF S IR,
SRR

@ Die Arbeitsmaske erscheint und der Cursor blinkt an der von
lhnen gewadhlten Position.

\\
e Sie konnen das Muster farbig gestalten.
e Dabei kénnen Grund- und Schmuckfarbe getrennt bestimmt wer-
den.
e Sie kénnen bereits gegebene Farben gegen neue austauschen.
e Diese Angaben werden beim Stricken im Speicher — Kontroll — feld
jeweils angezeigt (siehe Seite 16).
o

Woudo s

— Hilfsmenil -

. Beenden des Musteraufbaus

. Versetzen des Cursors

- Farbwahl des Eingabefeldes

. AndemnderFarbe:

. Darstellung des kompletten
Musters in Verkleinerung

. Loschen von Musterteilen

. Abruf gespeicherter Muster

. Variationen gespeicherer Muster

- Verkleinerung des Eingabeteldes]

e

_* Wahlen Sie Programm 1-8 9

Wihlen Sie Programm 3 aus dem Hilfsment, indem Sie die
Taste 3 drucken.




_Farbwahidesa fﬁm_ _
: .. Sd'?m}ickfarbe =X
.  Fanr. = =

2

— Farbskala

Auf dem Bildschirm erscheint eine Farbskala mit 15 vers-
chiedenen Farben. Diese Farben kénnen Sie wahlen.

Wahlen Sie zuerst die Schmuck- oder Grundfarbe, welche
gedndert werden soll.
Dricken Sie die STEP- Taste.

-

Der Bildschirm zeigt “Schmuckfarbe™”.
Driicken Sie die STEP- Taste erneut.
Der Bildschirm zeigt "Grundfarbe”.

Jeweils wenn Sie die STEP- Taste driicken, erscheint “Schmuck
farbe” oder “Grundfarbe” im Wechsel. Wahlen Sie die gewlns
chte Farbe. (Unser Leispiel zeigt “Schmuckfarbe"”.)

-~ Farbwahl des Eingabefeldes —

Schmuckfarbe
1112131415 —|
| 7

— Farbnummer

Wahlen Sie von der Farbskala auf dem Bildschirm die gewtns

chte Farbe und geben Sie die entsprechende Nummer ein.

Driicken Sie die STEP- Taste,

*|n unserem Beispiel wiahlen Sie zuerst die Farbe fiir die Blatter
dann fur die Blute.

(Beispiel: grin (Blatter) ... 2)

& Fiir evtl. nachfolgenden Farbwechsel ist es wichtig diese
Farbnummer zu notieren.

Grin

5

{1, 1) Eingabe: Erste Reihe

Erste Reihe

Die Arbeitsmaske erscheint erneut.
Bewegen Sie den Cursor in die erste Reihe, wo lhre gewiinschte
Farbe beginnen soll.

& Der Cursor kann auf einer gezeichneten Masche stehen.
{Beispiel: Startreihe ... 1. Reihe)

Bewegen Sie den Cursor in die erste Reihe. D'Fﬁcken Sie die
STEP- Taste. "




L

: B
(1. 6) Eigabe: Letzte Reihe)

Bewegen Sie den Cursor in die letzte Reihe, wo lhre Farbe
enden soll,

(Beispiel: Letzte Reihe ... 6. Reihe)
Bewegen Sie den Cursor in die sechste Reihe.
Dricken Sie die STEP- Taste.

[ 1=
{1, 6F 1 Zi

@ Dieser Teil nimmt die gewiinschte Farbe an.

% \Wenn Sie weitere Teile farblich andern mochten, dricken Sie
die Taste 1,
Die Farbskala erscheint auf dem Bildschirm.

(Beispiel: Farbe der Blite)
Dricken Sie die Taste 1.

= Farbwahl des Eingabefeldes -

Schmuckfarbe

Farbnr. = W

1234567809101112131415

Wihlen Sie aus der Farbskala auf dem Bildschirm die gewlins-
chte Farbe und geben Sie die entsprechende Nummer ein.
Dricken Sie die STEP- Taste,

Waéhlen Sie Schmuck- oder Grundfarbe.
(Beispiel: In diesem Beispiel wihlen Sie Schmuckfarbe.)

(Beispiel: rot (Blite) ... 8)

o

{1. 7} Eingabe: Erste Reihe)

@ Die Arbeitsmaske erscheint erneut.

Bewegen Sie den Cursor in die erste Reihe, wo Ihre gewunschte
Farbe beginnen soll.

(Beispiel: Erste Reihe ... 7. Reihe)
Bewegen Sie den Cursor in die siebte Reihe.
Dricken Sie die STEP- Taste. 3




Bewegen Sie den Cursor in die letzte Reihe, wo lhre Farbe
enden soll.

(Beispiel: Letzte Reihe ... 10. Reihe)

Bewegen Sie den Cursor in die zehnte Reihe.
Driicken Sie die STEP- Taste.

@ Dieser Teil nimmt die gewilinschte Farbe an.

*Wenn Sie weitere Programme aus dem Hilfsmenl winschen,
dricken Sie die HELP- Taste.

/—( Schmuckfarben und Speicherdaten festle_gen) ~

e Farbangaben, die (ber die Programme 3 und 4 festgelegt werden, erhalten automatisch die Nummern 2-9
zugeteilt. Diese Nummern werden als Memo — Informationen im Mustercomputer gespeichert.
(Nummer 1 steht immer fur die Grundfarbe.)
Sie konnen nicht mehr als 9 Schmuckfarben verwenden.

e Die Memo — Informationen werden wéhrend des Strickens im Speicher-Kontrollfeld angezeigt.
Wenn Sie Jacquardmuster am Doppelbett mit der Variationstaste 7 stricken mochten, wird diese Farbauswahl
“nicht automatisch in Grund- und Schmuckfarbe geteilt. Geben Sie die Memo — Informationen fir Jacquardmuster
entsprechend der Beispiele auf der Seite 36 ein. (Beachten Sie auch die Hinweise im Anleitungsbuch lhrer

Strickmaschine )
——{Beispiel} Wenn Sie die Farben wie unten gezeigt
gewahlt haben ..

Farbe Nr.8 .. Rm‘“‘“—-\—‘_\‘

Farbe Nr.2 ... Grin

Farbe Nr.12 ... Dunkelgrin

e Jeder Farbe wird von unten nach oben eine Nummer zugeteilt
(diese Nummern zeigen die Schmuckfarben an). =

el
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Speicher-Kontrollfeld Memo-Informationen
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#4¢ 4. ANDERN DER FARBE (HILFSMENU PROGRAMM 4) ¢4 4

-
(Beispiel) Andern Sie die Farbe rot in pink.
e Sie kénnen die Farben &ndern.
Es ist vorteilhaft dieses Programm zu verwen-
den, wenn mehrere Reihen der gleichen Farbe
an verschiedenen Stellen gedndert werden sol-
len.
{Vor der Anderung) {(Nach der Anderung)
N
£ PR, /’\
i 1/ Wahlen Sie Programm 4 aus dem Hilfsmend, indem Sie die
1. Beenden des Musteraufbaus o Taste 4 drlicken.
2. Versetzen des Cursors
3. Farbwahl des Eingabefeldes
4. Andern der Farbe
5. Darstellung des kompletten
Musters in Verkleinerung
6. Laschen von Musterteilen
7. Abruf gespeicherter Muster
8. Variationen gespeicherter Muster
(9. Verkleinerung des Eingabefeldes)
* WAHLEN SIE PROGRAMM 1-.8{9}J
N
p ~ /—\
- Andern der Farbe — k2 Waéhlen Sie die zu dandernde Farbe aus der Farbskala aus. Geben
/ Sie die Farbnummer ein und driicken Sie die STEP- Taste.
Alte Farbnr. = W
(Beispiel: rot 8)
1234567809101112131415 il
B E
4 )
[ ) =)
L Andem Har Fabe . | 3 ) g$ESnTSietdie Nummer der neuen Farbe ein und driicken Sie die
aste,
Alte Farbnr, = 8
Neue Farbnr = m pink ... 13}

12345678 0101112131415

{Beispiel:




dricken Sie die HELP- Taste.

Die Arbeitsmaske erscheint ermneut und die Farben sind wie
gewlnscht geandert,

*\Wenn Sie weitere Programme aus dem Hilfsmeni winschen,

e |[m Programm 4 wird nicht zwischen Grund- und Schmuckfarbe unterschieden.

Bei Farbanderung werden alle mit der gleichen Farbe gezeigten Teile automatisch gewechselt.

(Beispiel) Wenn Sie rot in gelb wechseln méchten.

————




&4¢ 5 DARSTELLUNG DES KOMPLETTEN MUSTERS IN ¢&&¢
VERKLEINERUNG (HILFSMENU PROGRAMM 5)

& ™

e Wiahlen Sie Programm 5, wenn Sie das gesamte Muster verkleinert auf dem Bildschirm sehen maochten.

(Beispiel)

@ Wahlen Sie Programm 5, indem Sie die Taste b dricken.

Bo~no obwe=

@ Sie sehen das von lhnen erstellte komplette Muster.

& Maske mit Musterverkleinerung

e Der Bildschirm zeigt bis zu 200 Maschen Breite und 200
Reihen Hohe.

e Der im weilRen Rahmen sichtbare Teil des Musters wére
durch Driicken der STEP- Taste auf der Arbeitsmaske

- T —Weilker Rahmen sichtbar.
" SRR Wenn Sie einen anderen Musterausschnitt sehen méchten,
AR EERELE A S L J bewegen Sie den weilken Rahmen mit den Cursortasten an
Der weilte Rahmen begrenzt im- die gewiinschte Position.
mer eine Flache von 48 Maschen
Breite und 50 Reihen héhe. e Wenn der Musterentwurf 200 Reihen iibersteigt, springt

die Maske zu den nachsten 200 Reihen, sobald der weilse
Rahmen am oberen Bildrand angekommen ist. Das heif3t,
der weille Rahmen springt nach unten und beginnt bei der
180. Reihe.

@ Driicken Sie die STEP- Taste.

Die Arbeitsmaske erscheint erneut.




&4¢ 6. LOSCHEN VON MUSTERTEILEN (HILFSMENU PROGRAMM 6) ¢ &

i _ S
e Sie kdnnen Musterteile einrahmen und I6schen.

(Beispiel)

- ; ~ P oy o - scmaar

]
I
.
1
1

T

-

' w Hﬂfmnu - | @ Wahlen Sie Programm 6, indem Sie die Taste 6 dricken.

é Beenden des Musteraufbaus

. Versetzen des Cursors

. Farbwahl des Eingabefeldes

. Andern der Farbe

Darstellung des kompletten

 Musters in Verkleinerung

ischen von Musterteilen
bruf gespeicherter Muster

. Variationen gespeicherter Muster

. Verkleinerung des Emgataefeldesl i

ien Ste Programm 1-—8 (9}

HEEEE : HEEE @ Rahmen Sie den zu loschenden Musterteil ein.

S e Beachten Sie Seite 33 "So rahmen Sie Musterteile ein”.
: : e \Wenn Sie das gesamte Muster l6schen wollen, driicken Sie
BiRE = assssistess ] die Taste 1.

o . o T i
SR ] SEsasaEsEar=nain) @ Der eingerahmte Musterteil ist nicht mehr sichtbar.

HE : : S Uberzeugen Sie sich, dal3 der gewlnschte Musterausschnitt ’
|
|
|

B SR geldscht ist. £

e ~— % Wenn Sie das gesamte Muster — ~
ST nochmals kontrollieren mochten ...
HEE HE ' @ Dricken Sie die Taste 3. Das verkleinerte gesamte
HHE ! Muster erscheint auf dem Bildschirm,

: : : S *Wenn Sie einen anderen Musterausschnitt sehen |
e maochten, bewegen Sie den weiflen Rahmen mit den |
i Cursortasten an die gewlnschte Position.
@ Dricken Sie die STEP- Taste, die Arbeitsmaske erscheint
. ) \__ emeut. s p,

T

e Bestatigen Sie den Loschvorgang mit der Taste 1.
e Soll der gerahmte Tell bleiben, driicken Sie die Taste 2.

*Wenn Sie weitere Programme aus dem Hilfsmenu winschen,
dricken Sie die HELP- Taste.

— 20 —




& ® ¢ 7. ABRUF GESPEICHERTER MUSTER (HILFSMENU PROGRAMM 7) ¢4 ¢

VON FESTMUSTERN/MUSTERN IM PPD
Die 555 Muster der “Musterwelt KH-930" sind auf dem Strickmuster-Cartridge gespeichert,

~
e Sie konnen aus den 555 Mustern der KH-330 oder aus den selbst gespeicherten Mustern im Mustercomputer
wihlen. Diese Muster konnen beliebig verdndert oder kombiniert werden.

e \Wenn Sie zwel Motive Ubereinander plazieren, erhalten Sie ein kombiniertes Muster.
e Bei einem kombinierten Muster werden die Memo-Informationen der Originalmuster nicht beriicksichtigt.
{Beispiel] Wenn Sie das Muster Nr. 55

mit einem selbstenworfenen

Muster kombinieren  moch-

ten...

P
L s
o B o A

A
K1 | Geben Sie zuerst den links gezeigten Entwurf ein {siehe Bild).

" {Arbeiten Sie nach den Punkten 1-7 auf den Seiten 7—9. Geben
Sie die Grolke des Eingabefeldes ein.)

GroRe des Eingabefeldes

Anzahl der Maschen= 16

Anzahl der Reihen =28

Nachdem Sie des Muster gezeichnet haben, dricken Sie die
HELP — Taste.

Tomn oswm-=

. Beenden des Musterautbaus

. Versetzen des Cursors

. Farbwahl des Eingabefeldes

. Andem der Farbe

. Darstellung des kompletten -
Musters in Verkleinerung
Léschen von Musterteilen

o Abruf gespeicherter Muster

. VMariationen gespeicherter Muster
. Merkleinerung des Eingabefeldes)

* Wahlen Sie Programm 1-8 (9)

_ Milfsrmeni - { 2\ Wahlen Sie Programm 7 aus dem Hilfsmenu, indem Sie die

&= Taste 7 dricken.

= Abruf-gespeicher_ter Muster -

1. von Festmustern/Mustern im PPD
. ‘Buchstaben und Zahlen
. von Disketten

* Wahlen Sie Programm 13

=)
| 3j Wahlen Sie das Unterprogramm 1.
e : :

™ g
LRI — =



- Von Festmustern/Mustem im PPD —

~

" Musternr. = B

@ Wahlen Sie das von lhnen gewinschte Muster aus dem
Musterbuch oder Mustercomputer und geben Sie die ent-
sprechende Musternummer mit den Zifferntasten ein.

Driicken Sie die STEP — Taste.

(Beispiel: Musternummer ... 55)

] O

|
Jgal

naAr

" Eckpunkt festlegen  1:gesamt 3:Klein)

Das von |lhnen gewahite Muster erscheint auf dem Bildschirm.

@ Rahmen Sie den gewinschten Musterausschnitt ein.
{In unserem Beispiel nur die Schleife).
e Arbeiten Sie wie auf Seite 33 erklart.

e Wenn Sie das gesamte Muster winschen, driicken Sie die
Taste 1.

W

,_ﬁ;
1
1

@ Die Arbeitsmaske erscheint erneut.

@ Bewegen Sie den Cursor an die linke untere Ecke des gedachten
/" Rahmens, in den der gewiinschte Musterausschnitt {Schleife)

erscheinen soll.
Dricken Sie die STEP — Taste.




r/_\ 1 |
' 8 Der gerahmte Musterausschnitt erscheint auf dem Bildschirm.
\_ Uberpriifen Sie die richtige Plazierung.

~— ¥ Wenn Sie das gesamte Muster nochmals kontrollieren ==
mochten...

@ Dricken Sie die Taste 3. Das verkleinerte gesamte
Muster erscheint auf dem Bildschirm.
Wenn Sie einen anderen Musterausschnitt sehen mach-
ten, bewegen Sie den weilten Rahmen mit den Cursor-
tasten an die gewinschte Position.

@ Dricken Sie die STEP — Taste, die Arbeitsmaske
erscheint erneut.

)

¢ Bestatigen Sie die Plazierung mit der Taste 1.

¢ Soll das Muster an eine andere Stelle plaziert werden, driicken
Sie die Taste 2. Die Maske von Punkt @ erscheint.

/
( @ Verdndern Sie das Muster mit der Draw — oder Erase - Taste wie
s gewdunscht,

*Wenn Sie weitere Programme aus dem Hilfsmeni wiinschen,
dricken Sie die HELP — Taste.

® Das gerahmte Muster kann beliebig oft gesetzt werden, bis ein
neues Muster gewahlt wird oder einer der folgenden Fille eintritt:
-Wenn Sie eines der Programm 1, 6 oder 9 wihlen.
- Wenn Sie den Mustercomputer ausschalten.

Wiederholen Sie die Punkte @—@®).




4 7. ABRUF GESPEICHERTER MUSTER (HILFSMENU PROGRAMM 7) & ¢-

BUCHSTABEN UND ZAHLEN
Das Alphabet ist auf dem Strickmuster —

Cartridge gespeichert,

. W - : B
e Sie konnen mit den Buchstaben und Zeichen des Programmes 2 durch Kombination Wérter und Satze bilden.
(Beachten Sie Seite 48).
e Wenn Sie zwei Buchsiaben {ibereinander plazieren, erhalten Sie z. B. ein Monogramm.
~ {Beispiel 1) (Beispiel 2) (Beispiel 3)
B==== ga=
2:=ss I ES8RSSE ERfsse chand Hast
i | :_— :_1 ] - _: H o8 :J
B B gisss I EEGESE: Gien |
g - == 1 1 _?I"_
Y

e Folgende Beschreibung steht fur Beispiel 2. Die Vorgange fur die Beispiele 1 und 3 sind gleich wie Beispiel 2.

@

Geben Sie die GréRke des Fingabefeldes ein. Arbeiten Sie nach
den Punkten 1)—® auf den Seiten 7-9.

Grofke des Eingabefeldes

Anzahl der Maschen=15
Anzahl der Reihen =26

Wenn die Arbeitsmaske erscheint, dricken Sie die HELP -
Taste.

.~ Hilfsmend - i
- Beenden des Musteraufbaus
. Versetzen des Cursors

. Farbwah! des Eingabefeldes
Andern der Farbe

; Darstellung des kompletten
Musters in Verkleinerung
Léschen von Musterteilen

. Abruf gespeicherter Muster

. Variationen gespeicherter Muster
. Merkleinerung des Eingabefeldes)

c’o“oau__a_) ux;:.mm-—-

| * -W.éhl_en Sie Prcw_gr_am‘m 1-8 9)

Wahlen Sie Programm 7 aus dem Hilfsmend, indem Sie die
Taste 7 driicken.

 — Abruf gespeicherter Muster -
G yon Festmustern/Mustern im PPD
-2, Buchstaben und Zahlen
3. von Dlskatten :
i '__* Wéhlen Sle ngramm 1s 3




- Buchstaben und Zahlen —
ksebE FGH lLJKLM
. NOPQRSTUVWXY i
iliahieg e_;i-_f'.g-:h_' i

@ Das Alphabet erscheint auf dem Bildschirm.

Bewegen Sie den Cursor “ A mit den Cursortasten unter den
gewlnschten Buchstaben.
(Beispiel: Bewegen Sie den Cursor unter das "U".)

Dricken Sie die STEP — Taste.

b4t

@ Die Arbeitsmaske erscheint erneut.

A1

die

Der
Buc

L LI

Bewegen Sie den Cursor an die linke untere Ecke des gedachten
Rahmens, in dem der gewiinschte Buchstabe (U) erscheinen
soll.

Driicken Sie die STEP - Taste.

?._ 1:ja 2:nein

@ Der gewinschte Buckstabe erscheint auf dem Bildschirm.

Uberpriifen Sie die richtige Plazierung.

~— % Wenn Sie das gesamte Muster nochmals
kontrollieren méchten...
@ Dricken Sie die Taste 3. Das verkleinerte gesamte

Muster erscheint auf dem Bildschirm.

*Wenn Sie einen anderen Musterausschnitt sehen
mochten, bewegen Sie den weilien Rahmen mit den
Cursortasten an die gewilnschte Position.

@ Dricken Sie die STEP — Taste, die Arbeitsmaske
L erscheint erneut. )

® Bestatigen Sie die richtige Plazierung mit der Taste 1.
e Soll der Buchstabe an eine andere Stelle plaziert werden,
driicken Sie die Taste 2. Die Maske von Punkt & erscheint.




! { @ Wenn der Buchstabe plaziert ist:

¥ Dricken Sie die Taste 1, wenn Sie einen neuen Buchstaben
winschen. Die Maske von Punkt @ erscheint.

(Beispiel: Wahlen Sie Buchstabe “P".)
H Dricken Sie Taste 1.

Plazieren Sie das “P". (Beachten Siie die Punkte @-@.)
E=S= g *Wenn Sie weitere Programme aus dem Hilfsmen( wiinschen,
1 o driicken Sie die HELP — Taste.
: } = i
Cursor
/—@)en gleichen Buchstaben an verschiedene Stellen plazieren...) ~
( 7 e Der gewihlte Buchstabe kann beliebig oft gesetzt werden, bis
- ! ein neur Buchstabe gewUnscht wird oder einer der folgenden
Falle eintritt:

- Wenn Sie eines der Programme 1, 6 oder 9 wahlen.
] i - Wenn Sie den Mustercomputer ausschalten.

Wiederholen Sie die Punkte ®-@ auf Seite 25.

L LY




@& & 7. ABRUF GESPEICHERTER MUSTER (HILFSMENU PROGRAMM 7) ¢ ¢ ¢

VON DISKETTEN

kombiniert werden.

* Sie kénnen gespeicherte Muster von einer Diskette abrufen. Diese kdnnen verdndert oder mit anderen Mustemj

® Wenn Sie zwei Motive Ubereinander plazieren, erhalten Sie ein kombiniertes Muster.

¢ Bei einem kombinierten Muster werden die Memo — Informationen der Originalmuster nicht beriicksichtigt.

(Beispiell Musteraufbau eines

“angebissenen r s

Apfels”. Verwenden Sie den auf der
Diskette gespeicherten “Apfel”.

e J
e Schlielfen Sie die Diskettenstation an
*Lesen Sie das Anleitungsbuch der Diskettenstation, sowie die
Seiten 73—77 im KH-930 Anleitungsbuch.
*Stellen Sie die Diskettenstation nicht direkt neben das Fern-
sehgerat.
@ Schalten Sie den Mustercomputer und die Diskettenstation
aus.
@ Verbinden Sie den Mustercomputer und die Diskettenstation
mit dem Interfacekabel.
_ Interfacekabel @ Schalten Sie den Mustercomputer und die Diskettenstation
Einstecken &in
\ J :
fr vacet ot Y K_\
Jj Geben Sie die Grole des Eingabefeldes ein.
Arbeiten Sie nach den Punkten )-@® auf den Seiten 7-9.
Grolke des Eingabefeldes
Anzahl der Maschen =15
Anzahl der Reihen =20
} { Wenn die Arbeitsmaske erscheint, driicken Sie die HELP —
L T ) Taste.
” —Hilfsn"ie;'?ﬁ:—;;"“ . 2/ ¥Véh|er; Sifq Erogramm 7 aus dem Hilfsmenu, indem Sie die
1. Beenden des Musteraufbaus - 4ste | Oiliekon. )
2 Versetzen des Cursors
3. Farbwahl des Eingabefeldes
4 Anderndertfarbe
- b, Darstellung des kompletten
. Mustersin Verkleinerung
6 Loschen von Musteneilen
70 Abruf gespeicherter Muster
8 Variationen gespeicherter Mustear
il Verklsinerung des Eingabefeldes)
L ', Wahlen'Sie Progranien 1.8/(9) )



uf gespeicherter Muste

1 vpﬁ Fe

2. Buchstaben und Zahlen
; ’rskettsn

W?h_l_eﬂ' Sie Prograf'ﬂm 1-3

ustarnfMustem : |m PPD '

Nachdem der Mustercomputer mit der Diskettenstation verbun-
den ist und beide Gerédte eingeschaltet sind, dricken Sie die
STEP — Taste.

Von Dislmmn —
eine Diskette ein

p — .
@ Stecken Sie die Diskette mit dem

gewiinschten Muster ein und
driicken Sie die STEP — Taste.

Geben Sie die Spurnummer des gewinschten Musters mit den
Zifferntasten ein und driicken Sie die STEP — Taste.

(Beispiel: Spurnummer...1)

@ Geben Sie die Musternummer mit den Zifferntasten ein und
dricken Sie die STEP — Taste.

(Beispiel: Musternummer...901)




@ Das gewinschte Muster erscheint auf dem Bildschirm. Rahmen
"> Sie den gewinschten Musterausschnitt ein.
(In unserem Beispiel bendtigen wir das komplette Muster.
Driicken Sie die Taste 1.)

¥ Bendtigen Sie nur einen Teil des Musters, so rahmen Sie
diesen, wie auf Seite 33 erklart, ein.

/@ Die Arbeitsmaske erscheint erneut.

E | k/ Bewegen Sie den Cursor an die linke untere Ecke des Ein-
i

. gabefeldes.
1Das ge hte
Muster SOH & . Driicken Sie die STEP — Taste.
diese P L S——

SR

Sl

‘AN
GOI Das Muster erscheint auf dem Bildschirm.
24 Uberprifen Sie die richtige Plazierung.

¥ Wenn Sie das gesamte Muster nochmals kontrollieren
mdchten, arbeiten Sie nach dem Punkt auf Seite 23.

¢ Bestitigen Sie die Plazierung mit der Taste 1.
e Soll das Muster an eine andere Stelle plaziert werden, driicken
Sie die Taste 2. Die Maske von Punkt erscheint.

(e a4
 amenE '{1 1 ] Veréndern Sie das Muster mit der DRAW — oder ERASE — Taste
-1 N2 wie gewiinscht.
*Wenn Sie weitere Programme aus dem Hilfsmentl winschen,
driicken Sie die HELP - Taste.
1
\ : v,
(—<Das gleiche Muster an verschiedene Stellen pIazieren...) ~
L]

Das gerahmte Muster kann beliebig oft gesetzt werden, bis ein neues Muster gewahlt wird oder einer der
folgenden Falle eintritt:

- Wenn eines der Programme 1, 6 oder 9 gewahit wird.

- Wenn Sie den Mustercomputer ausschalten.

Wiederholen Sie die Punkte @ -G0. )

Wenn Sie andere gespeicherte Muster von der Diskette abrufen mﬁchterg—x

e Driicken Sie die HELP — Taste und arbeiten Sie nach den Punkten @—@®) auf Seite 27. Die Maske von Punkt @
erscheint. Der Mustercomputer hat die zuvor eingegebene Spurnummer noch gespeichert
- Wenn Sie die gleiche Spur bendtigen, geben Sie die Musternummer ein.
- Benotigen Sie ein Muster von einer anderen Spur oder Diskette, so dricken Sie die HELP — Taste. Die Maske
von Punkt & erscheint.

_29_




&6 8. VARIATIONEN GESPEICHERTER MUSTER # ¢ ¢
(HILFSMENU PROGRAMM 8)

Sie kénnen die Muster, die mit dem Programm 7 abgerufen werden, wie folgt variieren: MUSTERUMKEHRUNG
waagerecht, MUSTERUMKEHRUNG senkrecht, VERBREITERUNG und VERLANGERUNG.

® Die Variationen bleiben bis zum Ausschalten derselben erhalten.
Jedes unter Programm 7 abgerufene Muster wird entsprechend der gewahlten Vanationen, auf dem Bildschirm
sichtbar, abgeédndert.
(Wenn Sie die Programme 1 oder 9 wahlen, werden die Variationsanzeigen automatisch ausgeschaltet. Dies geschieht
auch, wenn Sie den Mustercomputer ausschalten.)

* Die Variationen beziehen sich weder auf Muster, die Sie mit der DRAW — Taste zeichnen noch den Mustemn, die Sie
bereits im Eingabefeld sehen kdnnen.

e Sie koénnen alle 4 Variationen verwenden.

4 ~
e Einschalten der Umkehrung waagerecht. (Beispiel 1) (] . ; 1)
4 :E'. i TR ” ! T i :,:i:_ ! ! |
~ Umkehrung  ein aus » sss
(Beispiel) Gewiinschtes Muster _ B eSsSes
- HHH
L A

 Einschalten der Spiegelung senkrecht. (Beispiel 2)

 Spiegelung  ein aus * :

e Einschalten der Verbreiterung. (Beispiel 3) (7 o : : )

=

4
I
1

R

erbreiterung  ein aus

ITTT
Tt

e Einschalten der Verlangerung.

(Beispiel 4) {1 —‘

*

| Verdoppelung  ein aus » z §

pit




e EINSCHALTEN DER VARIATIONSMOGLICHKEITEN

* Wahlen Sie Programm 1-8 (9)
_ _

Nehmen Sie Beispiel 3 auf Seite 30.
e : 9 )
@ Geben Sie die Grole des Eingabefeldes ein.
(Arbeiten Sie nach den Punkten D-® auf den Seiten 7-9.)
|
Grofke des Eingabe-
= feldes feispiel 3
Anzahl der Maschen= 20
Anzahl der Reihen =16
; - Wenn die Arbeitsmaske erscheint, dricken Sie die HELP —
Vi ] Taste.
. _ Hiftsmend - \%’Véhle% iig F;rogramm 8 aus dem Hilfsment, indem Sie die
1. Beenden des Musteraufbaus H5te FHEEEl:
2. Nersetzen des Cursors
3. Farbwahl des Eingabefeldes
4. Andern der Farbe i
5. Darstellung des kompletten
Musters in Verkleinerung =
6. Loschen von Musterteilen
7. Abruf gespeicherter Muster /
8. Variationen gespeicherter Muster
{9, Verkleinerung des Eingqpefe}des}

o N
o Ntk @ Mit den Cursortasten @ - B bewegen Sie den Pfeil “»" an die
e - gewinschte Variation, die Sie ein- order ausschalten mochten.
Umkahrung 0 e 8ds
Spiegelung  ein ags {(Beispiel: Wahlen Sie “Verbreiterung”)
B Verbreiterung L en als Bewegen Sie den Pfeil “B" in die Zeile "Verbreiterung”.
Verﬂcﬁp&lung : ein aus
L y
il i ' \
L Verationen - 4/1 Mit den Cursortasten [E] Pewggen Sie die Markierung ««
A i A auf die Position “ein” oder "aus”.
Umkehrung LR caus
. Splegewng | em aus (Beispiel: Bringen Sie die ««» -Markierung auf “ein”.)
| »Verbreiterung en ags
Verdoppelung | emn  aus g _ _ . . ) _
: L P Die Markierung springt nach links (ein), die VERBREITERUNG ist
eingeschaltet.
w Wenn Sie weitere Variationen ein- oder ausschalten mochten,
| wiederholen Sie die Punkte @-@.
 pmmessa ™) /\ _
@ Wenn alle Variationen gewdhlit sind, driicken Sie die STEP —
Taste. Die Arbeitsmaske erscheint erneut.
EEEeasas:
H i @ Dricken Sie die HELP — Taste und wahlen Sie Programm 7 aus
dem Hilfsmeni, Rufen Sie den Buchstaben “P" ab (siehe Seite
1 J 24-25 die Punkte @-®).
; SN I S B Das verbreiterte Muster erscheint auf dem Bildschirm.
e 1:Neue Auswahl)




66 9.

VERKLEINERUNG DES EINGABEFELDES & &
(HILFSMENU PROGRAMM 9)

e Sie kénnen das Eingabefeld auf die Grofe Ihres Musters verkleinern, indem Sie den gewunschten Bereich

einrahmen.
e Dieses Programm kann nur gewahit werden, wenn ein neuer Musteraufbau beendet ist (Programm 1 aus

Hauptmend).

To~wm Obwn—

. Beenden des musteraufbaus
. Versetzen des Cursors

. Farbwahl des Eingabefeldes
. Andem der Farbe

. Darstellung des kompletten

. Abruf Gespeicherter Muster
. Variationen gespeicherter Muster
. Verkleinerung des Eingabefeldes}

— Hilfsmeni —

Musters in Verkleinerung
Loschen von Musterteilen

* Wihlen Sie Programm 1-9

Wiahlen Sie Programm 9 aus dem Hilfsment, indem Sie die
Taste 9 driicken.

R

“Eckpunkt festlegen 1:gesamt 3:klein)

@

Rahmen Sie den gewiinschten Musterrapport ein {wenn nétig
mit Abstandsmaschen und Abstandsreihen).
e Arbeiten Sie nach Seite 33.

-

1

1
(OK? T Znein  3iKeinj

3

Der unter Punkt & gewahlte Musterrapport erscheint auf dem
Bildschirm (beginnend am linken unteren Arbeitsmaskenrand).

Uberprifen Sie die richtige Plazierung.

~— ¥ Wenn Sie des gesamte Muster
nochmals kontrollieren mochten... W
@ Dricken Sie die Taste 3. Das verkleinerte gesamte

Muster erscheint auf dem Bildschirm.

*Wenn Sie einen anderen Musterausschnitt sehen
mdchten, bewegen Sie den weilRen Rahmen mit den
Cursortasten an die gewulnschte Position.

@ Dricken Sie die STEP — Taste, die Arbeitsmaske
erscheint erneut.

=

e Bestatigen Sie den richtigen Musterrapport mit der Taste 1.
e Entspricht der Musterrapport nicht lhren Winschen, driicken

Sie die Taste 2.



& 4% SO RAHMEN SIE MUSTERAUSSCHNITTE EIN #6646

e Wenn Sie Teile eines Musters loschen oder bearbeiten méchten, rahmen Sie diesen zuvor ein.

L

AFAEES

“Eckpunkt festlegen 1:gesamt 3:klein)

@

Eine senkrechte und eine waagrechte weifée Linie treffen sich

am linken unteren Bildschirmrand.

Mit den Cursortasten bewegen Sie den Schnittpunkt dieser
Linien bis zur linken unteren Ecke des gewahlten Musterauss-
chnittes.

¥ Wenn Sie das gesamte Muster kontrollieren mochten,
arbeiten Sie nach den Punkten @-@ und @-@ auf dieser
Seite.

Rahmen festlegen 3:klein)

Die beiden weilen Linien verschwinden und es erscheint ein
kleiner weiller Rahmen. {= ein Kastchen).

L

Rahmen festlegen 3:klein)

(
b o

Bringen Sie mit den Cursortasten den weifsen Rahmen auf die
gewlinschte Ausschnittgrofe.

¥ Wenn Sie das gesamte Muster kontrollieren mochten,
arbeiten Sie nach den Punkten @1 und @-®@ auf dieser
Seite.

Driucken Sie die STEP — Taste.

~— W Wenn Sie das gesamte Muster — ~
nochmals kontrollieren mochten...
@ Dricken Sie die Taste 3. Das verkleinerte gesamte

Muster erscheint auf dem Bildschirm.

*Wenn Sie einen anderen Musterausschnitt sehen
méchten, bewegen Sie den weilten Rahmen an die
gewdunschte Position. -

@ Dricken Sie die STEP — Taste, die Arbeitsmaske
erscheint erneut.




e Mit Programm 2 konnen Sie bereits gespeicherte Muster verdndern.
e Mit Programm 2 kénnen Sie auch die Programme des Hilfsments verwenden, ausgenommen Programm 9
(erscheint nicht mehr im Hilfsmend).

r =
' * Musterprogrammierung * Wahlen Sie Programm 2 aus dem Hauptmend, indem Sie die
(KH-930) Taste 2 dricken.
— Hauptmend - R
1. Musterautbay -~~~
- 2. Listung und Darsteliung der Muster
3. Musterléschen
4. Eingabe der MEMO-Information
5. Ubertragung der Muster auf Diskette:
6. Drucken der Muster SN
# Wahlen Sie Programm 1-6
“ )
”_;.;Li;'_r;rung:'i'h-a:-.DmIell'u'ng'_vqn-;M'_;isyefﬁ"* @ gl:s st;:_hon belegten Musternummern erscheinen auf dem
e e e ildschirm.
SO 8 o s . T
B (/S e Mit Hilfe der Cursortasten ([&]- [7]) bewegen Sie den Cursor " »
: % ;*g S g‘g = an die gewlinschte Musternummer, die Sie verandern mochten.
L =,

@ Driicken Sie die STEP — Taste.

Das gewinschte Muster erscheint auf dem Bildschirm.

* Ab jetzt arbeiten Sie nach den Punkten @—®) auf den Seiten
H=10;

& Farben, die Sie zuvor unter Programm 3 des Hilfsmenis fir
diese Musternummer gespeichert haben, erscheinen nicht
auf dem Bildschirm. Trotzdem bleiden die MEMO-
Informationen der Farbwahl erhalten.




e Wehlweise konnen mit diesem Programm alle oder nicht mehr bendtigte Muster geléscht werden.

o Mnmtemrogrammlerung *
| {KH 930)
e Hauptmenu i

Musteraufbau

-2 ‘Listung und Daréiellung der Muster

3. Muster idschen

4. Bingabe der MEMO-Information
5. Ubertragung der Muster auf D;skette

~ B, Drucken der Muster
* \Wahlen Sie Programm ‘I'—G

Waéhlen Sie Programm 3 aus dem Hauptmend, indem Sie die
Taste 3 drlicken.

-~ Muster loschen —

Musternr. = W

® Geben Sie die zu l6schende Musternummer ein.

(Beispiel: Musternummer...901)

L= Muster laschen -

 Musternr. = 901

OK? 1ija 2inein

@ Uberpriifen Sie die angezeigte Musternummer.

e Driicken Sie die Taste 1, wenn die Musternummer richtig ist.
Die gewunschte Musternummer wird geloscht und das o
Hauptmenu erscheint erneut.

e Bei falsch eingegebener Musternummer driicken Sie die Taste
2. Die Maske unter Punkt @ erscheint.

Wenn Sie alle Muster auf einmal
loschen mochten...

e Geben Sie unter Punkt & die Zahl '888" ein und
dricken Sie die STEP — Taste.

Alle Muster werden geldscht und das Hauptmeni erscheint
erneut. J




(" eMit Programm 4 koénnen Sie MEMO-
Informationen eingeben, diese werden beim
Stricken im Speicher-Kontrollfeld sichtbar.

e Mit Programm 4 koénnen Sie eingeben, léschen
und abéndern.

® Diese Informationen geben Sie mit den Tasten
1-9, der DRAW — und ERASE — Taste ein.

< ANZEIGE IM SPEICHERKONTROLLFEL =

* Bei Eingabe von Farbwechseln verwenden Sie
die Tasten 1-9. i

== 2 Speicher-

- Bl

e Bei Eingabe von Loch- und Feinlochmustern
verwenden Sie die ERASE — oder DRAW — Taste.

Diese Markierungen zeigen die Position des
Wechselschalters am Lochschlitten an.

O -
ra] o[ JPI g
have| ZD Igl—J‘\.‘:J?:c-:hselschalterJ

* Musterprogrammierung® 1
(kKH-930)

— Hauptmeni —

. Musteraufbau

. Listung und Darstellung der Muster

. Muster léschen

Eingabe der MEMO-Information

. Ubertragung der Muster auf Diskette
Drucken der Muster

+ Wihlen Sie Programm 1-6

P W

Wihlen Sie Programm 4 aus dem Hauptmend, indem Sie die
Taste 4 dricken.

_ Eingabe der MEMO-Information — | \/2

Musternr, — Maschenzahl Relhenzah!

901 8 10
902 16 28
»303 15 26

904 15 20

Alle schon belegten Musternummemn erscheinen auf dem
Bildschirm.

Mit Hilfe der Cursortasten (& -[#) bewegen Sie den Cursor "B "
an die gewinschte Musternummer, fir die Sie MEMO-
Informationen eingeben mochten.

|
5..(2) STEP:Hauptmenu

Cursor MEMO-Information
Rethennummer

Driicken Sie die STEP — Taste.

Das gewiinschte Muster erscheint auf dem Bildschirm.

Bringen Sie den Cursor in die gewinschte Reihe, fir die Sie
MEMO-Informationen eingeben mdochten. Driicken Sie ent-
sprechend der Informationen eine Zifferntaste, die DRAW — oder
ERASE — Taste.

(Beiepiel: Eingabe 2" in Reihe 5..)

@ Bringen Sie den Cursor in die 5. Reihe,

& Der Cursor kann auch auf einem gezeichneten Feld stehen.

@ Dricken Sie die Taste 2.

¥ Schon erscheinende MEMO-Informationen kénnen mit der
neuen Information tibertippt werden (die C — Taste muf} zuvor
nicht gedriickt werden).

¥ Nicht benétigte Eingaben werden mit der C — Taste geldscht.

*Geben Sie weitere MEMO-Informationen wie gewdlnscht ein.

Driicken Sie die STEP — Taste, wenn keine weiteren MEMO —
Informationen bendtigt werden. Das Hauptmeni erscheint
erneut.

— 36 —



® Bei Verwendung der Disketten-Station FB-100 (Sonderzubehér) kénnen Sie Muster auf Disketten speichern oder

von Disketten abrufen.

*Lesen Sie zu Beginn das Anleitungsbuch der Disketten-Station und Seite 73—77 im KH 930 Anleitungsbuch.

[

Einstecken

Interfacekabel

e Verbinden Sie die Disketten-Station mit dem Muster-Computer.
* Stellen Sie die Disketten-Station nicht direct neben den Fernseher.
Es kénnen auf der Diskette fehlerhafte Muster entstehen.

@ Schalten Sie den Muster-Computer und die Disketten-Station aus.
@ Verbinden Sie beide Gerdte mit dem Interfacekabel.
@ Schalten Sie beide Gerite ein.

N B Wh =

* Musterprogrammierung *
(KH-930)
— Hauptmeni —
. Musteraufbau
- Listung und Darstellung der Muster

- Muster loschen
. Eingabe der MEMO-Infarmation
. Ubertragung der Muster auf Diskette

- Drucken der Muster
* Wihlen Sie Programm 1-6

@ Wahlen Sie Programm 5 aus dem Hauptmenli, indem Sie die
£ Taste 5 drlcken.

Verbinden Sie PPD und
Disketten-Station

Schalten Sie

die Disketten-Station ein
Dricken Sie die STEP-Taste

@ Uberpriifen Sie, daR beide Geréte richtig miteinander verbunden
und die Disketten-Station eingeschaltet ist.
Dricken Sie die STEP — Taste.

- Ubertragung der Muster auf Diskette -

1. Formatieren der Diskeftg- -

- Speichern van Mustern- -

. Abruten von Mustem-———

S 0 S

- * Wahlen Sie Programm 1 -4

- Léschenvon Mustern - - -~

\ 8 | Das Untermeni von Programm 5 erscheint auf dem Bildschirm.
b

Waéhlen Sie Unterprogramm 1, um eine neue Diskette zu
formatieren. Formatieren ist der Vorgang, der die Aufnahme von
Daten ermaoglicht.

Wahlen Sie Unterprogramm 2, um Muster zu speichern.

Wahlen Sie Unterprogramm 3, um Muster abzurufen.

Wahlen Sie Unterprogramm 4, um einzelne Diskettenspuren zu

Ioschen.

*Jede 3,5-Zoll-Diskette hat 40 Spuren und jede Spur kann das
gesamte Speichervolumen des Muster-Computers (iberneh-
men.

Es kann jeweils nur eine Spur nach der anderen geloscht

werden.

W Drlcken Sie die HELP — Taste, so erscheint das Hauptmeni

auf dem Bildschirm.




¢4 ¢ FORMATIEREN DER DISKETTE ¢ ¢ ¢

£

<

"
* Fine neue Diskette mufs vor Aufnahme von Daten vorberertet werden.
& Dieser Vorgang nennt sich ‘Formatieren’. Sie kénnen auch eine Diskette verwenden, die mit der ‘Elektronik’
formatiert wurde.
ACHTUNG: Werden schon bespielte Disketten formatiert, so sind alle gespeicherten Daten geldscht.
7

I = ; = T T,

= Ubertragung der Muster auf -E);ié‘kéi_te =

1. Formatieren der Diskette
2. Speichern von Mustem
3. Abrufenwvon Mustern
4. Léschen von Mustern

% Wahlen Sie Programm 1-4

Wahlen Sie Programm 1 aus dem Untermend, indem Sie die
Taste 1 drlcken.

 Ubertragung der Muster auf Disketre -
~ * Formatieren der Diskette *
- Legen Sie eine Diskette ein
~ Driicken Sie die STEP-Taste

-
@ Stecken Sie eine Diskette in die W
Disketten-Station und driicken

Sie die STEP — Taste.

= ST =

= -Dbﬁﬁrawg der Muster auf Diskette —

S mieren der Diskette *
- Diskette wird formatiert

w

Die Formatierung lauft.

*Dieser Vorgang dauert ca. 2 Minuten.

Nach Beendigung der Formatierung erscheint die Maske unter
Punkt @ £

»



& ¢ ¢ SPEICHERN VON MUSTERN ¢ & ¢

[

L

e Alle Muster aus dem Muster-Computer kénnen auf einer Diskette gespeichert werden.
e Jede Spur kann das gesamte Speichervolumen des Muster-Computers Ubernehmen.

IS By /’\
_ Ubertragung. der Muster auf Diskette — \1/ Wahlen Sie Unterprogramm 2, indem Sie die Taste 2 dricken.

. Formatieren der Diskelte %

. Speichern von Mustern
. Abrufen von Mustern
. Léschen von Mustern

® \Wahlen Sie Programm 14

N NEAR S Y

L J
IS R m ™
i . ( Stecken Sie eine Diskette ein
— Ubertragung der Muster auf Diskette — 2 Y ) :
5 :’gf_:t _r USMrau ‘S*e = \/ und dricken Sie die STEP —
.peic em von Mustern Taste,
Legen Sie eine Diskette ein
Dricken Sie die STEP - Taste |
\. J \\ S
o~ N r//\ : I .
- Ubertragung der Muster auf Diskette — ' 3 | Der Computer sucht eine freie Spur und zeigt diese auf dem
\/ Bildschirm an (die Musterspeicherung beginnt automatisch).
+ Speichern von Mustern #
Muster gespeichert auf Spurnr, = 1
( : : == AN s
- Ubertragung der Muster auf Diskette — | | Nach Abschluls der Speicherung erscheint die nebenstehende

% Maske.
* Speichern von Mustern *
Notieren Sie die Spurnummer.

Muster gespeichert auf Spurnr, = 1 (Die notierte Spurmummer erleichtert das Wiederfinden und
Abrufen des Musters.)

Driicken Siedie STEP - Taste

Dricken Sie die STEP — Taste, die Maske unter Punkt ()
erscheint.




¢

& & ¢ ABRUFEN VON MUSTERN ¢ & ¢

e Mit diesem Programm konnen Sie Muster von bespielten Disketten abrufen.
ACHTUNG: Wenn Sie Muster von einer Diskette abrufen, werden alle im Muster-Computer gespeicherten Muster

geloscht. Wenn Sie diese Muster erhalten mdchten, sollten die Muster vorher gespeichert werden.

(" 5
~ Ubertragung der Muster auf Diskette —

1. Formatieren der Diskette
2. Speichern van Mustern
3. Abrufen von Mustern

4. Léschen von Mustern

* Wahlen Sie Programm 1-4

@ Wahlen Sie Unterprogramm 3, indem Sie die Taste 3 dricken.

. ™

~ Ubertragung der Muster auf Diskette —

* Abrufen von Mustern *
Legen Sie eine Diskette ein
Driicken Sie die STEP - Taste

7

~

~ Ubertragung der Muster auf Diskette —
* Abrufen von Mustern *
Gewiinschte Spurmr. = B

s
@ Schieben Sie die Diskette mit (
dem gewlnschten Musterin

die Disketten-Station und
dricken Sie die STEP — Taste.

i
@ Geben Sie die Spurnummer des gewlnschten Musters ein und
dricken Sie die STEP — Taste,

(Beispiel: Spurnummer ... 1)

Der Datenabruf beginnt.

@ Wenn der Abruf beendet ist, erscheint die Maske unter Punkt (1),

So kénnen Sie sich die Muster ansehen;
die Sie von der Diskette abgerufen haben...

@ Drucken Sie die HELP — Taste, das Hauptmen
erscheint auf dem Bildschirm.

@ Wihlen Sie Programm 2 aus dem Hauptmeni und
arbeiten Sie wie auf Seite 34 beschrieben.




4% ¢ LOSCHEN VON MUSTERN ¢ ¢ ¢

e Mit diesem Programm konnen Sie einzelne Spuren l0schen.
& Sollen alle Muster geloscht werden, formatieren Sie die Diskette neu.

@ Wahlen Sie Unterprogramm 4, indem Sie die Taste 4 driicken.

2 ! E
Schieben Sie die Diskette mit
dem zu l6schenden Muster in

die Disketten-Station und T

driicken Sie die STEP — Taste.

der Muster auf Diskette —
1 ovon Mustem *
eSpurnr. =M

@ Geben Sie die zu loschende Spurnummer ein und driicken Sie

die STEP — Taste.

(Beispiel: Spurnummer ... 1)

@ Uberprifen Sie die eingegebene Spurnummer.

e |st die Spurnummer richtig gewahlt, driicken Sie die Taste 1.
Die Musterdaten dieser Spurnummer werden geloscht.

e |st die Spurnummer verkehrt gewahlt, dricken Sie Taste 2, die
Maske unter Punkt @ erscheint.

@ Sind die Daten geldscht, erscheint die Maske unter Punkt @).



e Mit einem Drucker (Sonderzubehor) konnen Sie die Muster bildlich darstellen.
Verwenden Sie einen Epson-compatiblen 9-Punkt Matrix-Drucker.
*Epson ist ein registriertes Warenzeichen der Seiko-Epson-Corp.

4 Drucker 3 e S50 achlieBen Sie den Drucker an.
*Lesen Sie das Anleitungsbuch des Druckers durch,

@ Schalten Sie den Muster-Computer und den Drucker aus.
@ Verbinden Sie beide Gerdte mit dem Druckerkabel.
@ Schalten Sie beide Gerate ein,

Wahlen Sie Programm 6 aus dem Hauptmenu, indem Sie die
Taste 6 dricken.

L Musterauhau Bl
i Llstungumj Darsmliung de¥Mu&ta¢

b e der MEMO-Information ;
i 5 Ubef:ragung der Muster auf Diskette
e Dm::ken det Muster

o . DFuckéﬂderMusher L @ Geben Sie die gewiinschte Musternummer ein, die Sie
R ausdrucken mochten und driicken Sie die STEP —Taste.
. Musternr, = B
i e (Beispiel: Musternummer ...901)
i J




—~—— W WENN SIE MUSTER AUSDRUCKEN MOCHTEN, DIE GROBER ALS
50 MASCHEN UND 75 REIHEN SIND...

\

! 75 Reihen

50

Maséhen

Das gewiinschte Muster erscheint auf dem Bildschirm.
Der weill gerahmte Musterausschnitt in der Grélse von 50
Maschen und 75 Reihen wird ausgedruckt,

3

¥ Maochten Sie einen anderen Musterausschnitt, so bewegen
Sie den weillen Rahmen mit den Cursortasten an die
gewinschte Position. (Arbeiten Sie nach der folgenden
Beschreibung.)

Dricken Sie die STEP — Taste.

e Sie kénnen Muster bis zu 50 Maschen und 75 Reihen auf ein Blatt
Papier ausdrucken. Dieser Bereich wird durch den weilsen Rahmen
auf dem Bildschirm gezeigt.

e st das Muster grofer als 50 Maschen und 756 Reihen, wird das
Muster in mehrere Teile zerlegt und in der nebenstehend gezeigten
Reihefolge ausgedruckt.

e Falls Sie andere Musterausschnitte ohne Teil (1) ausdrucken
méchten, bringen Sie den weillen Rahmen an die gewinschte
Position, mit welcher der Ausdruck beginnen soll.

*Beispiel: Sie bringen den Rahmen an den Ausschnitt 3.

..... Das Muster wird wie folgt ausgedruckt: Teil @), Teil @),
----- Teil B und Teil @).
75 Reihen
il
E% |||| E'ga"é
! Ihi" I E“"E"EE"EI L
" 50 Maschen )




% INDEX *
Disketten-Nr. = W

 Drucken der Muster -

Wenn Sie auf der Diskette gespeicherte Muster ausdrucken
mochten, so geben Sie die entsprechende Diskettennummer
ein. Diese Nummer wird mit ausgedruckt.

(Beispiel: Diskettennummer ... 1)

¥ Bendtigen Sie die Diskettennummer nicht, so driicken Sie
nur die STEP — Taste.

\
5
- Drucken der Muster — @ Wenn Sie die Spurnummer ausdrucken méchten, so geben Sie
. x NDEX * die entsprechende Spurnummer ein. Diese Nummer wird mit
Disketten-Nr. =1 ausgedruckt.
Sont A W | {Beispiel: Spurnummer ... 1)
¥ Bendtigen Sie die Spurnummer nicht, so driicken Sie nur
die STEP — Taste.
i
. Dricken der Muster - Ziehen Sie ein Blatt Papier in den Drucker ein und schalten Sie
e den Drucker an.
_ _ Drucker in Betrieb? Uberprifen Sie die Betriebs-Kontrolleuchte. Leuchtet diese, so
e driicken Sie die STEP — Taste.
i :.-D_rz'}icken"-&e die STEP - Taste

 Drucker arbeitet nicht

i Q:r'ucken der Muster - B

@ Der Ausdruck beginnt.
¥ Ist das Muster groRer als 50 Maschen und 75 Reihen,

erscheint die Maske unter Punkt @, wenn der Musterteil 1
ausgedruckt ist. Wiederholen Sie Punkt ®).

-

Erscheint das Hauptment auf dem Bildschirm, ist der Ausdruck
beendet.



2
(I'.'lbertragung der Muster in die Maschine)

befindlichen Muster geltscht.

(Ubertragung der Muster aus der Maschine)

0 geldscht.

Vor Strickbeginn missen die gewlinschten Muster aus dem Muster-Computer in die Maschine tUbertragen werden.
ACHTUNG: Wenn Sie Muster in die Strickmaschine Ubertragen, werden alle im Freispeicher der Maschine

Muster kénnen auch aus der Maschine in den Muster-Computer Ubertragen werden.
ACHTUNG: Wenn Sie die Muster in den Muster-Computer ubertragen, werden alle dort gespeicherten Muster

S
@ Schalten Sie Mustercomputer und Fernseher aus.
@ Unterbrechen Sie die Verbindung von Muster-
z Computer und Fernseher. -

Schalten Sie die Strickmaschine aus. Verbinden Sie
die Strickmaschine und den Muster-Computer mit
dem Interfacekabel.

Schalten Sie beide Gerate ein. Am Programmpult
der Strickmaschine mufl die 'Ready’ Lampe
leuchten.

Die Datenubertragung erfolgt durch den Computer
der Strickmaschine.

Interfacekabel

Yo

ACHTUNG: Am PPD-Programmpult durfen wihrend dieses Vorganges keine Tasten gedruckt werden.

Ubertragung der Muster )

/” Ubertragung der Muster

in die Maschine

—

@ Dricken Sie die CE-Taste, um das Betriebskontroll-

feld zu léschen.
o L ]
= [ )

@ Geben Sie die Zahl 551 als Abrufnummer ein.
(551 ist eine feststehende Kommandozahl.)

(5 ][5 ] (] D“

@ Dricken Sie die STEP — Taste.

- [ )

@ Geben Sie die Zahl 1 ein.
» 2 L’ D o

@ Drucken Sie die STEP — Taste.
Alle Kontrollanzeigen werden geléscht.

STEP = [ s

® Nachdem der Abrufvorgang beendet ist, ertdnt
ein Signalton. Die Kontrollanzeigen leuchten auf.

STEP

3

¥ Nach dem Abruf ist Ihre Maschine strickbereit.
(Muster stricken: Arbeiten Sie nach dem |
L Anleitungsbuch der Strickmaschine.) )

-

>7

@ Dricken Sie die CE-Taste, um das Betriebskontroll-

feld zu loschen.
o &
- [ [

\aus der Maschine

@ Geben Sie die Zahl 552 als Speichernummer ein.
(552 ist eine feststehende Kommandozahl.)

(][5 ][2] = ° []:

Q

. @ Drlicken Sie die STEP — Taste. Im Betriebskontrollfel

erscheint die Zahl 1. Die ReadylLampe und die
Pattern-Lampe leuchten auf.

= ]:

@ Dricken Sie die STEP — Taste. Alle Kontrollan-
zeigen werden geltscht.

[~ 18
Die DatenUbertragung beginnt.
@ Nachdem alle Musterdaten gespeichert sind,

ertont ein Signalton. Die Kontrollanzeigen leuch-
ten auf,

¥ Méchten Sie die (bertragenen Muster auf dem
Bildschirm sichtbar machen, wiahlen Sie Programm 2

aus dem Hauptmeni (siehe Seite 34).
D

o

¥ Arbeitet der Computer der Strickmaschine wihrend der Ubertragung der Musterdaten-fehferhaft, so schalten Sie

Muster-Computer und Strickmaschine aus.
Beginnen Sie erneut.
— 45



( Wenn folgende Fehlermeldung auf dem Bildschirm

erscheint...

ACHTUNG!

Wahlschalterstellung
wurde gewechselt.

Alle Muster werden
geléscht und das
Modell gewechselt.

QOK? STEP:ja HELP:nein

Der KH-Wahlschalter wurde verstellt.

e Steht der KH-Wahlschalter nicht in der richtigen
Position, so berichtigen Sie dieses und dricken
Sie die die HELP — Taste.

e Steht der KH-Wahlschalter in der richtigen Posi-
tion, driicken Sie die STEP — Taste.
ACHTUNG: Alle Muster im Computer werden

geloscht!!

Dl Fehlérmeldung i

Falscher Disketten-Typ

Drucken Sie die STEP — Taste

Der Muster-Computer kann mit der von lhnen

gewdhlten Diskette nicht arbeiten.

ACHTUNG: Verwenden Sie nur 3,5-Zoll-Disketten
(einfache Dichte, einseitig bespielbar)

Disketten , die mit einem anderen Strickmas-

chinentyp programmiert wurden, werden von dem

Muster-Computer nicht angenommen.

Nehmen Sie eine entsprechende Diskette und

dricken Sie die STEP — Taste.

Girschaint bei folgendem Programm keine neue Maske...)

-~

— Ubertragung der Muster auf Diskette -

Botoma =

. Formatieren der Diskette
. Speichern von Mustem

. Abrufen von Mustern

. Laschen von Mustern

* Wahilen Sie Programm 14

-

Die Disketten-Station ist nicht mit dem Muster-
Computer verbunden oder nicht eingeschaltet.

Schalten Sie beide Gerate aus.
Uberprafen Sie die Verbindung beider Geréte.

@

@ _
@ Schalten Sie beide Gerate wieder ein.
@

Beginnen Sie erneut.



( Wenn der Drucker nicht arbeitet und folgende Fehlermeldung erscheing

Der Drucker ist nicht druckbereit.

-~ Drucken der Mufs!'er -

 Drucker arbeitet nlcht
. : S Schalten Sie den Drucker auf ‘on line’.

Der Hauptschalter des Druckers steht auf ‘aus’.
Der Drucker ist nicht mit dem Muster-Computer
verbunden.

- Drucken der Muster -

Drucker in Betrieb?

 Dricken Sie die STEP - Taste

@ Schalten Sie beide Gerdte aus.
@ Uberprifen Sie die Verbindung beider Geréte.
@ Schalten Sie beide Gerate ein.

* Musterprogrammierning *
asl %KH-—QE»OJ-"
- — Hauptmenu -

. Musteraufbau i

. Listung und Darstellung der Muster

. Muster [6schen !

. Eingabe der MEMO-Infarmation

. Unertragung der Muster auf Diskette

. DruckenderMuster

* Wiahlen Sie Programm 1-6

AT L e —

e

i i i s )

( Wird das Muster fehlerhaft ausgafdru't:kt..'.)

Der Betriebs-Wahlschalter des Druckers ist nicht
richtig eingestellt.

Stellen Sie den Betriebs-Wahlschalter laut dem
Anleitungsbuch des Druckers ein.

Sind die Anzeigen auf dem Bildschirm gestort oder
fehlerhaft und die Tasten arbeiten fehlerhaft...

Die Gurndprogrammierung des Muster-Computers
ist gestért. (Dies kann geschehen, wenn Sie das
Muster-Cartridge aus dem  Muster-Computer
herausziehen, solange dieser eingeschaltet ist.)

e : % Loschen Sie die fehlerhaften Musterdaten.
#Ca. nach 5 Jahren konnen die BatterienI @ Schalten Sie den Muster-Computer aus und
‘ verbraucht sein. Wenden Sie sich bitte erneut ein.
an lhren Fachhandler. : @ Wahlen Sie Programm 3 aus dem Hauptmend.
— Geben Sie die Zah! ‘888’ ein und driicken Sie die
STEP — Taste.

@ Beginnen Sie von vorne.






