¢ LE PROGRAMMATEUR

[ COMPARTIMENT CARTOUCHE

\ o /

TOUCHES NUMERIQUES
Utilisez ces touches pour entrer des
chiffres ou choisir une option au
FEnL.

— TOUCHE HELP
Uilisez cette touche pour revenir 4

I'écran précédent. ou pour appeler le
MENU DaICE,

-;-

- '

TOUCHE STEP
Sert & saisir des donndes,

TOUCHE C

— TOUCHE DRAW !—TC!UCHES CURSEUR
Sert & dessinar Servent & déplacer le
des motifs, Gurseur.

Sert & effacer des chiffres erronés

PLOT ADAPTATEUR CA
COMMUTATEUR D'ALIMENTATION

TOUCHE ERASE
Sert 4 effacer des dessins,

CONMNECTEUR RF
Connexion au récepteur TV
couleur.

SELECTEUR DE CAMAL

CONMECTEUR KH/FB
Connexion & la machine a tricoter
ou & l'unité de disguelle

CONNECTEUR IMPRIMANTE
Connexion & |'impnmante.

COMPARTIMENT CARTOUCHE



~5)

Un message s'affiche & I"écran,

Choisissez sur le récepteur TV le méme canal que celul sélectionné a l'ae du sélecteur de canal du programmateur.

¥ Si ce message ne s'affiche pas:

s Vénfiez si le programmateur et le récepteur TV sont correctameant
connectés et si le programmateur est sous tension.

» Sivotre récepteur TV est pouvu d'une molette de réglage fin, réglez
manuellemeant l'image selon le mode demploi du récepteur TV,

— MEMU PRINCIPAL —

1. CREER MOUVEAU MOTIF

Z. EDNTER MOTIF

3. EFFACER MOTIF

4. SAISIR DONMEES MEMO

5. TRAMSFERER DONWMNEES CREEES
6. IMPRIMER MOTIF

7. CHANGER MODE (PAGE)

® CHOX 1-7 = &
MODE = 1 PAGE = 1

( MENU PRINCIPAL )

CREER MOUNVEAU MOTIF ...
EDITER MOTIF oo :
EFFACER MOTIF ......ccooremve e,

W=

4. SAISIR DONNEES MEMO ... i
5. TRANSFERER DONNEES CREEES ... ...

6. IMPRIMER MOTIF oo
7. CHANGER MODE (PAGE) ........ocovin

Appuyez sur la touche STEP.
Lae MENU FRINCIPAL saffiche & I'écran.

Cette option permet de créer des motifs inédits (page 7).

Cetle option parmet de modifier das motifs créés (page 42,

Cette option permet deffacer un maotif inutile, ou tous les motifs gque vous
avez-créas (page 43)

Catte option sart & entrer en mémoire des données sur le motif 4 tricoter, ou &
modifier des données déja enregistrées (page 44).

Cette option sert a sauvegarder sur disquette des motifs exstants, ou a charger, a
partir da l'unité de disquette, des motifs dans la mémoire du programmateur
(page 45},

Cette option permet dimprimer les motifs que vous avez créés sur une
imprimante (page 57

Choisissez le MODE selon le type de machine & tncoter (page 54).

5i vous choisissez le MODE 2, la mémoire se subdivise en plusieurs pages. Vous
devrez donc aussi choisir 1a page sur laguelle vous allez créer un motif (page HE).

r—{Avant de mettre votre programmateur en nnrlca}

Definissez le MODE du programmateur de motif en fonction de votre machine & tricoter fvoir “CHANGER MODE" page 55). Une
fois le MODE défini, vous ne devrez plus le modifier, & moins que vous ne changez de machine & tricoter.




(' MENU D'AIDE )

- MENU D'AIDE -

1. FIN CREATION
2. TRANEFERT CURSEUR

EFFACER PARTIE MOTIF
CHARGER MOTIF ENREGISTRE
VARIANTES

TRANSFERT MOTIF

. CHAMGER ZONE WOTIF

* CHOX 1-10 = B

1. FIN CREATIOM

TRANSFERT CURSEUR ..........

CHOIX COULEUR

CHANGER COULEUR

REDUCTION

EFFACER PARTIE MOTIF ...
CHARGER MOTIF EMREGISTRE

1) A PARTIR DE MOTIF INTEGRE ...............

2) CHOIX CARACTERE

31 A PARTIR DE DISQUETTE

4) A PARTIR D'AUTRE PAGE

VARIANTES

TRANSFERT MOTIF

. CHANGER ZOME MOTIF

e e MENU D'AIDE a des sous-oplions gue vous pouvez utiliser lorsaue
vous avezr sélectionné I'option 1 (CREER NOUVEAL MOTIF) ou
I'option 2 (EDITER MOTIF) au MENL PRINCIPAL.

» Enfoncez la touche HELP pendant que e masque de création de motif
est affiché: le MENU D'AIDE apparaitra.

Utilisez cette option pour terminer la création d'un motif.
Le MENU PRIMCIPAL se ré-affiche & I'édcran {page 12).

Utilisez cette option pour amener directement e curseur sur le numéro de maille et de rang
spécifiés (page 12§

Ltilisez cette option pour définir la couleur du mobf,
Les différents colons sont indiqués sur le motif (page 13).

Utilisez cette option pour changer la couleur du motif {page 17).

Utilisez cette option pour vénfier un motif de plus de 48 mailles etou 50 rangs en |e
raduisant {page 139).

. Utilisez cette option pour effacer une partie du motif {page 200,

Utilisez cette option pour créer un nouveau motif en combinant et medifiant un motif deéja
enregistré dans le programmateur ou sur disgquette,

Cette option permet d'utiliser des motifs publiés dans le répertoire des motiis lvrés a
la machine & tricoter électronique, ou des motifs qua vous avez créés et enregistrés d
le programmateur (page 21).

Cette option permet de créer des motifs en combinant des caractéres integrés atl
prograrnmateur (page 24),

Cette option permet d'uticiser des motifs enregistrés sur disguette (page 27).

Cette option permet d'utiliser des motifs enregistrés sur une autre page de la méma
mémoire {page 30).

Utilisez cette option pour modifier les motifs que vous aurez sélactionnés a I'aide de |'option
7 |page 33}

Les variantes possibles sont: « ENVERS

RENVERSE

DOUBLE LARGEUR
DOUBLE HAUTEUR
SLIBSTITUTION

ETIREMENT (HORIZOMTAL)
ETIREMENT (WERTICAL)
MEGATIF

Utilisez cette option pour importer des motifs dans la zone de meotif.

Utilisez cette option pour agrandir ou réduire la 2one de motif dans laguelle vous travaillag



W Exercice de manipulation élémentaire du programmateur.

» Créez le motif gauche,
| -l-
10 rangs
—0aE mailles—q
k E
i R
1 Choisissez I'option 1 au MENU PRINCIPAL
- MEMU PRINCIPAL -
1. CREER NOUVEAU MOTIF -
2 EDITER MOTIF
3. EFFACER MOTIF
4 SAISIA DONNEES MEMO ¥ TOUCHE C
: m&g:’sw CREEES Si vous faites une ermeur, appuyez sur la touche C pour effacer le |
7. CHANGER MODE (PAGE) chitfre que vous venez d'entrer, puis ré-entrez le chifre approprié, JI
* CHOIX 1-7 = W
Appuyezr sur la touche STEP.
L s €D
X r assigné aulomatiquement un numén 3 volra maotil.
— CHOX MALLLE. 2 @ L ordinateu gne aulo Li|
MOTIF N* B0 =t Utisez ce numéro comme reférence sur vatre feuille de dessin, pour
MOMBRE DF MAILLES éviter toute confusion.
MAILLES = m
& L'ordinateur assigne le nombre 801 au premier motif, 902 au
douxigme motif, et ainsi de suie.
¥ TOUCHE HELP =
Appuyez sur la touche HELP pour revenir & l'écran précedent |
Entrez le nombre de mailles maximum autonsé: 200)
— CHOIX MALLE-RANG —
MOTIE N BO1 [Ex ... B mailles)
MOMBRE DE MAILLES
Appuyez sur la touche STEP.
L 9 Gre)



= CHOIX MAILLE-RANG —

MOTIF N* 901

NOMBRE DE |
MALLLES = B

RANGS MAX 998~

NOMBRE DE RANGS
BANGS = B

-
@ Entrez le nombre de rangs.

L'écran affiche le nombre maximal de rangs autorisés pour votre matif,
{Dans cet exemple, ce maximum ast fixé & 998 rangs.)

IEx ... 10 rangs)

— CHOIX MAILLE-RANG —

MOTIF N® 901

NOMBRE DE MAILLES

MAILLES = B

AANGE MAx. 908
NOMBRE DE RANGS
AANGE = 10

OK? 1:0uUl 2:NON

Vérifiez le nombre de malles et de rangs.

# 5i le nombre de mailles et de rangs est comect, choisissez 'option 1
Le masque d'écran suivant s'affiche,

® 5i vous voulez changer le nombre de mailles ou de rangs, choisissez
'option 2. Le masque d'écran de la phase @ ré-apparait

j,CUEseur

——t

cs

=at1

e

) =i

o

Muméro de
la maille

4
MNuUméro
du rang

Pointeur du curseur

% DEPLACEMENT DU CURSELUR

Utilisez la touche . i

Le curseur monte d'ung maille lorsque vous

appuyaz sur la touche

.31 vous continuez

d'appuyer sur cette touche, Ie curseur continue de
monter jusqu'a ce qu'il arrive au bord du motif. A ce

moment, il s'arréte.

H =»

. T I U A

Le masgue de création de motif s'afficha.

« MASOUE DE CREATION DE MOTIF
Il v a 48 mailles et 50 rangs a I'écran,

= ZOME DU MOTIF
Cette zone repesente le nombre de mailles et de rangs demandés.
Votre dessin prendra place dans la “zone du motif”,

« CURSEUR
La curseur indique I'endroit ol vous vous trouvez, Pour remplir la
case zur laquelle se trouve le curseur, appuyez sur la louche
DRAW

# POINTEUR DU CURSEUR
Le pointeur indigue I'emplacement du curseur par numérn de maille
et de rang

Les 8 touches curseur vous permeattent de deplacer le curseur dés que le masque de créstion de motit s*affiche. Le curseur
na paut toutefois se déplacer que dans la zone du motif,

@ Utiisez 12 touche E

Le curseur se déplace en diagonale, vers le bas et
la droite. Lorsqu'il armve & un bord, il continue &
descendra verticalernent.

b

~ X0, 10
i

fone du motif




@

~% 5 vous souhaitez suspendre la création d'un motif——

Dessinez un motif comme illustré ci-contre,
Mo "Dessiner un motif & "écran” )

@ Appuyez sur la touche HELP,

@ Choisissaz I'option 1 IFIN CREATION) au MENU D*AIDE et appuyez

sur la touche STEP
Le MENU PRINCIPAL se réaffiche & |'écran

@ Mettez lo programmateur et le récepteur TV hors tension.

® 5 vous souhaitez reprendre la création d'un motif:

@ Mettez le programmateur et le récepteur TV sous tension,
@ Appuyez sur la touche STEP,

@ Choisissez 'option 2 (EDITER MOTIF) au MENU PRINCIPAL et

continuez & dessiner (page 42},

~—(_Dessiner un motif & I'écran )

@ Amenez le curseur & l'endroit o4 vous voulez
dessinar, f

A =»

1, 3)

@ Enfoncez la touche DRAW,
ILa case vierge devient blanche aprés le mouvement
du curseur.}

o -

L1

T T

i 1 Lorlsgua VOUS déplacez le curssur, vous pouvez
vérifier si la case est bien devenue blanche.

B =»

La case dewvient

A

i, 4

Lorsque vous dessinez un motif, utilisez les touches DRAW et ERASE.
Déplacez le curseur 1a ol vous voulez dessiner ou effacer, puis appuyez sur la touche DRAW ou ERASE.

@ Amenez le curseur 3 I'endroit ol vous vouler effacer,

Case a effacer

g 2. 7)

@ Enfoncez la touche ERASE et déplacez le curseur.

La case blanche

se vide, 53

=hd £

A 3 7

r: Pour dessiner ou effacer toute une ligne, appuyez arl-\
permanence sur la touche curseur et simultanémeant
sur la touche DRAW ou ERASE respectivement.

[

(Ex.}

B =

L (8. 3 J

2 blancha,




@& ¢ 7. CHARGER MOTIF ENREGISTRE (OPTION 7 AU MENU D’AIDE) ¢ & &

A PARTIR DE MOTIF INTEGRE

-

iEx.) ff

» Vous pouvez charger un motif repris dans le guide des matifs joints & votre machine a tricoter électranique ou les motifs que
vous avez enregistrés dans le programmateur, et les modifier ou les combiner pour créer un nouveau motif. (Vous pouvez
également charger le motif gue vous &tes occupe a créer.) |

» 5i vous superposez deux motifs, vous créarez un motif superposé, |

s 5i le motif que vous voulez charger contient des données mémo, ces données ne seront pas chargées.

Exemple de superposition d'un
maotif du guide (N® 65) sur votre
motif. ..

+|_

LI L LI LT TR T T T T T
i =

i

|
1

IREERERI
1114

i
|
1

Commencez par créer le motif d'un verre, comme illustré ci-contra,
{Repertez-vous A la procédure décrite aux pages 7 4 9. Points (D & @),
Définissez la zone de motif comme indiqué ci-dessous.)

Zone de motif

Nombre de mailles 16
Mombre de rangs : 28

Aprés avoir dessing le vemre, appuyez sur la touche HELP.

- MENU D'AIDE -

1. FIN CREATION

2. TRANSFERT CURSEUR

3. CHON COULEUR

4. CHANGER COULEUR

6. REDUCTION

6. EFFACER PARTIE MOTIF

7. CHARGER MOTIF ENREGISTRE
B. VARIANTES

9. TRANSFERT MOTIF

10. CHANGER ZONE BMOTIF

* CHOX 1-10 = W

@ Choisissez 'option 7 au MEMU D'AIDE et appuyez sur la touche STEP,

@u Choisissez I'option 1 au menu CHARGER MOTIF ENREGISTRE ﬁ

appuyez sur la touche STEP.
C -G

Cette option n'apparail pas au menu lorsque le programmateur est
MODE 1.



444 9. TRANSFERT MOTIF (OPTION 8 AU MENU D’AIDE) $¢ %

=
» Yous pouvez daplacer une partie du motf en la delimitant dans la zone du motif. 1
» Si la motif transféré est en couleur, les couleurs changent selon celles de I'endroit oU vous voulez placer le motif.
(Ex)
H b Tl (f Eeher e b ¥
= i i : i |
bt i 3548 H _” =
| H sZiiE : B
: i
i i :
e L i
L —
' 3
_ MENU D'AIDE - @ Choisissiaz :;opé:% FE’I au MENU DAIDE en tapant le chiffre 3, et appuyez
1 FIN CREATION S G
2 TRANSFEAT CURSELR
4, CHANGER COULEUR
& REDUCTION
6. EFFACER PARTIE MOTIF
7 CHARGER WOTIF ENREGISTRE
& VARIANTES
8, TRANSFERT MOTIF
10, CHAMGER ZONE MOTIF
s CHOIX 1-10 = W
e I’
T 7\ ) .
i 2 | Delimitez la partie du maotif & déplacer
s Reportezvous au chapitre "DELIMITER UNE PARTIE DE MOTIF"
£ page 41
L&Y, x15  CADRE 3 AEDUIAE )

HlE
z ; Placazllel Lrlr'l‘ntif
dans cette
poSition
14, )

@ La partie délimite disparait.

Amenez le curseur dans le coin inférieur gauche, & I'endroil ol vous
voulaz placer le motif.

Appuyez sur la touche STEP.




