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Denne strikkemaskine er til hjemmebrug.

"VIGTIGE SIKKERHEDSINSTRUKTIONER".

Nér man bruger et elektrisk apparat ber man altid
folge grundleggende sikkerhedsforholdsregler, inklu-
sive denne:

Leas alle instruktioner for brug (af denne maskine).

FARE: - For at mindske risikoen for elektrisk
stad ber et apparat aldrig std uden opsyn, nér det er
tilsluttet. Treek altid stikket ud af kontakten, sa snart
du har brugt den og inden du renger maskinen.

"ADVARSEL: For at mindske risiko-

en for brandsir, ildebrand, elekirisk sted eller
legemsbeskadigelse:

1. Bor man ikke lade maskinen blive brugt som
legetoj. Nar maskinen bruges af eller ner bern, ber
man holde opsyn.

2. Brug maskinen til sit rette formdl som fore-
skrevet i denne manual. Brug kun tilbehor der er
anbefalet af brother og vist i denne manual.

"GEM DISSE INSTRUKTIONER".

3. Brug ikke maskinen hvis ledninger eller stik er
beskadiget, hvis den ikke fungerer ordentligt, hvis
den er blevet tabt eller beskadiget eller udsat for
vandskade. Indlever i sa fald maskinen til narmeste
forhandler eller service center til eftersyn, reparation,
elektrisk eller mekanisk justering.

4. Brug ikke maskinen, hvis lufthullerne er blokeret.
Hold lufthullerne fri for traevler, har, tejstykker og

lign.
5. Pas pa ikke at tabe eller anbringe noget i hullerne.
6. Brug den ikke udendors.

7. Brug den ikke i narheden af spraydaser eller
iltflasker i funktion.

8. Nér man slukker, slir man alle kontrolknapper pa
off ("O") og trakker stikket ud af kontakten.

9. Trek ikke i ledningen for at slukke, men tag om
stikket.
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SADAN BRUGER DU STRIKKEMASKINEN
SADAN STILLER DU STRIKKEMASKINEN OP

@ Anbring maskinen pi et bord @ Tag de to skruetvinger op af @ z‘f”s“ skruen og tag sledeldsen

med handtaget vendt veek, og luk vaerktojskassen.
begge lase op. Fastger maskinen til bordet ved
Loft laget, trek fremad og fjern hjzlp af skruetvingerne.

laget.

slaedelas

@ Tag forsatsen ud af laget. Skru @ Tag gamfoereren ud af laget. @ Skub antennemes holdere si

forsatsen fast pd K-sleden. langt tilbage, at der heres et
Loft forreste foringsarm opefter kIik".
sa langt som muligt i pilens
retning.

forreste foringsarm.

forsats antenner
@ Loft bageste garnforer. Anbring Tag forlengerskinnerne op af Sluk for kontakten pa maskinen,
garnfereren i abningen pa maski- laget. Skub forlengerskinnerne set det ene Adaptor-stik i maski-
nen. ind i hullerne for enden af maski- nen og tilslut det andet til lys-
nen. nettet og tend for stremmen.

Hvis man ikke programmerer
eller laver mensterstrik (f.eks.
hvis man kun skal strikke glat-
strikning), behever maskinen
ikke veere tilsluttet.

(e

bageste
garnforer

stang

Maskinen er nu stillet op. . . . <from rear side of b
Man kan kere K- og L-sleeden ud pa forlengerskinnerne under strikningen. the machine>
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SADAN PAKKER DU MASKINEN SAMMEN

Sadan ber det se ud, nar maskinen er pakket sammen.
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Sluk for kontakten og fjern @ Fold L-sledens hindtag ned. Loft fjederen og leg op-
Adaptoren. Tryk udloserknappen ind og slagskammen tilbage i laget.
anbring sleden i laget.
ST N . -
sluk/taendw
panel ?‘ =

wer Switch

from rear side of
the machine

P S

Anbring forlaengerskihneme i @ Leg garnforeren i lé’lget i den @ Lasn skruerne og tag forsatsen af

laget. rekkefolge, som vist pa fig. K-sleeden. Anbring forsatsen i
laget og fastgor den med fje-
deren.

_ forsats
=T ¥ =
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Hold laget som vist pa fig. og
set det pa maskinen igen. Nér
laget er pa plads, samles lag og
bund med lasene pa hver side af
handtaget.

Skub alle nalene tilbage i A- Skru skruetvingerne af og leg
position og fold handtaget pa K- dem i verktojskassen sammen
sleeden ned. med det gvrige tilbehor.

Set sledelasen i hullet i venstre
side og fastger sleeden, som vist
pa figuren.

slaedelas




MASKINENS DELE

MASKINEN
— vendemzrke rekketeller (se side 7.)
K-sladen skal feres forbi vendemaerket (ven- o .. .
stre eller hojre) pa ferste rekke ved men- |[— dbning tilgarnforer panel (se side 12)
sterstrikning. — raekketzllerudloser
—— veerktgjskasse vendemzrke
varktajsholder —
— T i —
/7 = EaaE ol I
é{ = L [t -~
, !
' nélepositioner
(se side 7.)
naleseng gitter i bageste skinne
néle film
krog tunge skaft fod ende , - ' —
‘Kal?qugang ) — Indgang til pro-
Stik  til diskettestation . gramkassette.
eller PC-strikkedesign- Her tilsluttes PPD-
program (ekstra tilbe- i programkassetten
) hor). | direkte.
<Bemzrk> ; (Se side 45.)
Kan ikke til- ‘!
sluttes desig- .= —
K-SLZADE"- nerpanelet— &= x| SO
(PPD). [
udleser til strikkeleder = )
vippes ned i arbejdsstilling nar der ) )
brﬂges strikkeleder (ekstra tilbeher). udleser til reekketzeller (se side 7.)
— knap til mensterudleser
(se side 8. vekselknap (se side 9.)
maskeviser (se side 8.)
[ ] }

HVILE-knap
(se side 8.)

— INTARSIA-knap

L \_. garnforerlés
garnforer

forsats

,_—._ vevebprste

udlgser til vaveborste (se side 8.)

garnferer A - Heri trides bundfarven
gamforer B - Heri trades mensterfarvegamet ved Norsk menster

og effekthulmenster.

— mensterknap (se side 8.)
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TILBEHOR

Maensterbog
“STITCH WORLD" “STITCH WORLD II”

designerblok

L-sleede (se side 63.)

opslagskam (se side 7.)
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forlengerskinner L

haeklenal
haklenil
P }
deeknile ‘A
=< . ~
§ { ¢ ﬁ olie
i
o
== — ) S
naleveelger nedtrackslodder (se side 7.)
handberste
]
[ (
nylonsnor
—_— e ————— {@D Adaptor
. 2 © Brug kun denne adap-
monteringsnal tor til maskinen

[ —m e

ekstra nale

i




e TILBEHOR

1.GARNFORER
® Sidan trader du garnet i garnfereren

~~Dbageste )
garnferer 2
-~

Tag garnet fra gmnaglet ogtrad det - For gamet under tappen og ind

gennem gjet i bageste garnforer. bagfra mellem de to skiver.
Hold garnet som vist pa fig. og trak

fremad, si gamet glider ind under
tappen,

antenne

f

JLZh

Trad garnet i forreste faringsarm. Trad garnet gennem gjet pa anten-
nen. . IR T

~ ~ PARAFFIN

-\)Mg ﬂ »

Fastger garnet i garnclipsen. Seet speendingen efter gamets tykkel- N3 4 girikker, setter du paraffinen

S€. pa paraffinholderen.
Paraffinen far garnet til at glide

Ved mellemfint garn lettere.
indstilles som vist «++ <+« -+ .- >4
Ved tykt garn mindskes % Brug paraffin tl"hul- og finhul-
spendingen ved at dreje strik.
tilbage modminus ----vecvev-e >+

Ved fint garn gges. spaen-
dingen ved at dreje frem
mod plus --------



e Sadan trader du mensterfarvegarnet
(A) FARVESTRIK

EFFEKTHUL-MONSTRE

-

L ekstra foringsarm )

bundfarvegarn

mensterfarvegarn | ekstra feringsarm

A\ J

Trad mensterfarven i venstre side af gamforeren samt i
den ekstra feringsarm.

Trad det fine mensterfarvegarn i venstre side af garn-
foreren. Trad bundfarvegarnet i den ekstra feringsarm.
& Drej spandingshjulet (bade he. og ve. del) mod hejre.

(© FLERFARVETTUCK/SKIP,V £VESTRIK,PLETTERING OG/ELLER PLETTERET TUCK-M@NSTER

' N
Gamn 1 1 )

(bundfarven) N

Garn 2
(vaevegam,
pletteringsgarn)

. J/

4 N

® Nar man strikker vevestrik..
Hvis vavegarnet er kraftigt,
eller garn ikke glider javnt,
skal spendingen samt maske-
viseren pa K-sleeden justeres
for at fa lesere. masker.

Trad garn 2 (vavegarn eller pletteringsgarn) i venstre
side af garnforeren.

¢ Sadan forberedes garnet [

Er man nybegynder med hensyn til at
strikke pa maskine, anbefales det at
bruge nyt garn. Velg et glat garmn af
rimelig god kvalitet.

Undga langharet og usmidigt garn af

Disse garner behover ikke at

blive spolet om. P« V«

& Trak gamet fra midien af
garnoglet. Brug gamet
fra ydersiden, nar det er
pa conus. /

darlig kvalitet. Disse garner er svare at
strikke med.

Disse garner skal spoles om med en garnholder
og en garnvinde.

Spoling af garnet r % <
Garnholder og garnvinde kan kebes } 6" - g
hver for sig. //?Y
garnholder (fedholder)
| \
\\/)/l\

Garn, der tages fra midten af ngglet, skal kunne glide helt frit,

og ma ikke kunne lofte garnneglet fra bordet.

Hvis garnet ikke lpber frit, tages den midterste
del af garnneglet ud.
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2. LODDER

-

e Loddemne hanges pa kammen, sa arbejdet heaeriger
11ge ned.

|

A\

Lodder bruges til at fa arbejdet til at hange lige ned og hindre, at det glider op under strik_ningen.

. Hv1s kanterne ikke er lige, kan lodderne henges

pa selve arbejdet.

3. OPSLAGSKAM

-

Opslagskam bestdr af to dele til hhv. 140 og 60
nale, i alt 200 néle.

Kammen kan skilles ved at samlepladen tages af.
Kammen bliver derved mindre.

—

T mAtTaTT

Brug af samlepladen

N

® Nar kammen er pa 140
eller 60 nale.

iBrug samlepladen som
,garnclips. Szt den pa

140 masker

e 60 masker

-

enden af den del af
kammen, der bruges.

\

gamclips

o Nar kammen er pa 200
nale.

A

f Brug samlepladen til at
' sette de to dele af

kammen sammen.

S -

e MASKINEN
1. NALEPOSITIONER

7

\__pakkes sammen.

PA hver side af ndlesengen ses bogstaverne A, B, D og E. . 5

A Nalene er ikke i arbejde. . ﬂ ke @

B Nederste arbejdsstilling. | le o

D Overste arbejdsstilling. Nogle af nilene er udvalgt af K- | il e —
eller L-slaeden til monsterstrikning. T N = 2

E  Hyilestilling. Néle i denne position strikkes ikke, ndr | - HiHL i D q
HVILE-knappen stir pa H. ; 1
Bruges ved runding af bals, skulder,o.1.

Husk at swtte nalene tilbage i A-position nir maskinen J

~

2 RAEKKETZALLER

V=

Rakketaelleren viser det antal raekker, der er strikket
med K-sleden. Rakketzlleren settes pa OO0 ved at
dreje péd skruerne i pilenes retning.

® Raekketellerudloser

Nir der bruges raekketeller, skal rekketalleren
vippes ned i arbejdsstilling.

arbejdsstilling [ hvilestilling

r

__7.__






















SADAN PROGRAMMERER DU

Ved programmering forstds den arbejdsgang, hvori du fortzller computeren, hvilke funktioner du ensker, at

strikkemaskinen skal udfere for dig.

I computerens hukommelse ligger der 615 forskellige standardmenstre. Hvis du vil strikke et af disse, mi du

fortzlle det til computeren.

Vil du vil designe dine egne menstre, skal du gemme dem i computerens hukommelse.
(Nar du ikke laengere vil bruge dine egne menstre, kan du slette disse).
Tag dig tid til at leere computeren at kende. Pa den made vil du fa det fulde udbytte af din strikkemaskine.

MONSTERPROGRAM

Nir du vil have maskinen til at strikke '
et specielt menster, taster du dette ind
ved at bruge mensterprogrammet.

Se side 15.

MEMO-PROGRAM

Med dette program vil maskinen for-
telle, hvorndr du skal skifte garnfarve,
bruge hulsleedens vekselknap, o.l.

Se side 23.

INPUT-PROGRAM

Nar du vil indtaste dit eget menster,
bruger du INPUT-tasten. (Du kan ogsa
slette et menster her).

Se side 25.

CHECK-PROGRAM

Brug CHECK-programmet nér du sikrer:
dig at du alle informationer et tastet
rigtigt ind.
Se side 29.

Ve

To gentagelser
af kirsebaer-
mensteret
strikkes midt
pa arbejdet.

brun
O . rod

Her ser du,
hvornar du
skal skifte Rod, brun,
garnfarve. gron, ok!
g |
H Ol

Dette er mit eget
monster.

£
Gem dine egne
mensterdesign

O

Er dit menster

rigtigt gemt?

Kontroller
med lampe el.
buzzer













@ FORSTE NALS POSITIONSLAMPE
. Her angiver du FORSTE NALS POSITION (masken lzngst til venstre i det valgte
.| menster).
- | Tast data ind ved hjelp af NEEDLE POSITION KEY og TAL-tasterne.

Hvad betyder forste nils position... 100

Vi ma ferst og fremmest forstd, hvordan et menster placeres pa

arbejdet.

Lad os som eksempel tage nr. 100 fra Stitch World, kirsebeermenstret. 3

Sadan ser maskinen menstret, angivet i et diagram.

Den ferste sejle af masker i menstret (vist med en pil i vores diagram)
er den maske, det drejer sig om.

Nar mensteret strikkes, har hver maske sin nal,

Den nil, der svarer til ferste maske i det gentagne menster, kaldes
ferste nils position.(F.N.Position).

s

1T

1
|
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o
Y
s

|ERFEpRNRENI
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T
[nenEpyns

HHH

A

s
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T
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11

T
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H

Forste nals position

e
Bemzrk: Ser du pd den nummererede film under nilene, 1
vil du se venstre side angivet med gult og hgjre &% 1 ©
side med gront. O
P& den made kan computeren skelne mellem to

nile med samme tal, f.eks. nr.10 til hejre (gron [ LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
10) og nr.10 til venstre (gul 10). o 5 1015

.

Ferste nils position / SELECTOR I

Forste. ndls position i et menster over hele arbejdet vil automatisk blive valgt sadan at mensteret bliver placeret pd
midten af nilesengen og menstret spredes over arbejdet herfra.

* Nir mansterrapporten bestar af et lige antal masker * Nar mensterrapporten bestdr af et ulige antal masker,
vil den ene halvdel af maskeme vere til venstre for bliver midtermasken automatisk anbragt ved gran 1.
0 og den anden til hgjre.

([ <Eks>  Ferste néls position i dette monster angives | ( <Eks> Farste nals position ved dette menster an- )
automatisk ved gul 10. gives automatisk ved gul 7.

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

BRABRZZ | I\

< — - —

bu- S
20 masker 15 masker

N,

* Man kan @ndre ferste.nals position og flytte den enten til hojre eller venstre.

.

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLVLLLLLLLLLLLLLLLLL

LTt [

W

D tion for ferste nal. )
<Eks> Flyt farste nils position fra gul 10 il gul 15. v et

Forste nils position som den automatisk
blev angivet af computeren.

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

. - BQBeLL

Ty ""\ "-.~ .:"'-~ "\
.
':.;:‘5:. ‘-,,y' !l-}’ ',:I) &:'j:n
. p .
{Den oprindelige placering af mensterrapporten, et a"‘\ .. ~ .'. A S ']
som farps?anglvet‘a,utomausk af computeren) R O (3 YA AT N
K- \,_.d‘ - s M’
‘ midte )

Ferste nils position / SELECTOR II
Her skal du selv angive ferste nils position for hvert enkelt motiv.




MOTIVBREDDE-LAMPEN

Her angiver du strikkebredden for hvert enkelt motiv. (Bruges kun i
m SELECTOR 1I).
t | /] | Indtast data med NEEDLE POSITION KEY og TAL-tasterne.

~ MOTIVBREDDE-LAMPEN tender forst ved (1), derefter ved (2), nar du trykker pa STEP-tasten.
Nér (1) lyser, kan du angive den nal, hvor motivet begynder, og nér (2) lyser angiver du den nal,
hvor motivet ender. '
4-(1) 442

* 1 de folgende eksempler er forste néls position gul 15. _

<Eks.1> F.N.position Strik et tredobbelt motiv (tre mensterrapporter
i et motiv).En mensterrapport er pa 20 ma-

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL sker; s tre er ph 60 masker.

- Vi beder nu computeren strikke et motiv pa 60

,I @ Angiv gul 15 som venstre kant. -

- Motivbredde 60» i 1
mas}l{ o @ Angiv gren 45 som hgjre kant, = --oocommeo]
<Eks.2> ' F.N.position & Ved at &ndre motivbredden, kan man opni

LLLLL%LLLLLLLLLLLLLLLLLLL forskellige monsterkombinationer.

‘ Anglv gul 47 som venstre kant -,
1 pa motivet. ;
Y . . Angiv gul 8 som hgjre kant pa !
o~ _,' motivet. e

|12m 20m 8m
motivbredde 40 masker

_________________________

eBrug af SELECTOR 1II til menster over hele arbejdet.

Ved at velge SELECTOR II kan du tage dele af et monster og sprede det ud over hele arbejdetl

<Eks> Vealg en del af kirsebarret.
Manstret er 12 masker bredt.

100

24|

.
]T
T
.
T

154
T

. Angiv gul 100 til som menstrets

venstre kant.

- ) &= . Angiv gren 100 som m:ansterets
T % hajre kant. ]

\

Ved at programmere pd denne méde sikrer du dig, at menstret spredes over hele arbejdet ligesom
med SELECTOR 1.

( ™\




SADAN PROGRAMMERER DU
Nér du bruger SELECTOR I

VARIATIONS
| TAST |

Nair du bruger SELECTOR 1l
MEMO-display viser det motiv nummer, du taster ind. .

|V ARIATIONS

¥

o(lD

READY
o

SELECTOR

' STEP

Indtast mensternummer
P. NO

O

1 STEP
Indtast ferste ndls position

eller

tast STEP igen og maskinen
vil angive ferste nls po-
sition.

STEP

KLAR-lampen lyser

Mensterprogrammerin-

gen er fuldfert.
strikkeanvisnin-

Ang.
ger, se s. 47,

é? Hvis du kommer til at indiaste farkerie data....
Hvis du endnu ikke har 1astet STEP, trykker du p4 CE-1asten for at slette data i display og derefter kan du indtasle de korrekie data.

Hvis du allerede har trykket pA STEP-tasten.... se nzrmere pd nzste side.

. TAST

]

I .

oC D

Tryk evt. forst pA VARIATIONS-tasterne safremt
du ensker at strikke et menster, hvor nogle at
disse taster skal vaere aktiveret fra starten.

SELECTOR
® Nir det samlede antal
Y motiver er under 9.
Motiv 1; Motiv 2-9| <Fles> Vil du fun have 3
P.NO Side 16 P NO' e MEMO-
o 0 display viser "4".
¥
0(8)0 Side 17 o@o
Gentag
|
-
] ]
| a
i 1
® Hvis du vil strikke 9 — “ESD"
motiver....
Indtast data til motiv 9. v .
ensterprogrammerin-
KLAR-lampen lyser gen er fuldfort.
Ang. strikkeanvisnin-
ger, ses. 47.

& Se efter at KLAR-lampen (READY) lyser, for du begynder at strikke.



SADAN KONTROLLERER OG RETTER DU M@NSTERPROGRAMMET

Hvis du bliver ved at trykke pd STEP, vﬂnwnstetprogrammetbhvewstldenmkkefalge,detertasnetmd.

Pi den mide kan du kontrollere og rette din mensterpro

grarmnenng
* Hvis der ikke er indkodet nogen menstre i computeren, kan du ikke gi videre.til nsste trin selvom du

trykker pd STEP.

(@ Koatroller at VARIATION-tasterne er indstillet
rigtigt og at READY-lampen teendt.

@ Tryk ps SELECTOR 1 eller 11 alt efter programmet.
Tryk pA STEP og mensternummerlampen lyser.

(® Tryk ph STEP. _
mansternummer, T Y o)

)

i

~
-

® Niar man bruger SELECTOR I1...
MEMO-displayet viser det motivnummer, du nu
vil kontrollere,

® Nir du bruger SELECTOR 1.
Der kommer ingenting frem pd MEMO-displayet.

o Hvordan du retter... Indtast det rigtige tal.
¢ Nir du bruger SELECTOR I gé videre til pkt.5

I |

* Nir du retter mensternummeret eller tas-
ter samme mensternummer igen, s vil:
a) mensterramme-data blive sat, som de
oprindeligt er indkodet i computeren
b) ferste nils position vil automatisk
blive placeret, si motivet er midt pa
nalesengen.
* Nir man bruger SELECTOR 11, vil
forste nals position forblive uzn-
dret.

®) Tryk ps STEP.
Displayet viser ferste nils © @

position i mensteret, T e

o, Hvis du vil rette... Trykpadmg!ﬂeellergmn
n; tast og indtast det rigtige
t
¢ Ved SELECTOR 1... forts®t til pkt. 7.
® Ved SELECTOR IL... fortset til pkt. 6.

i)

C

® Tryk pi STEP. .
Displayet viser motiv-
b:gde data (1) og (2) _ 9o
eﬁ-er bmmden f |ﬂ ]

.

e

1 (2

® Hyis du vil rette... Tryk pa den gule eller gronne
tast og indtast_det rigtige tal.

o Gentag pkt. 3 - 6 for motiv 2-9,

& | Hvis du ensker flere motiver i programmet...
<Eks> Du har kun et motiv (motiv 1) i dit

% Nir du retter monsternummeret eller program,
taster samme nummer ind igen, vil ME- Indtast mensternummeret og fortset
MO-informationeme vende tilbage til fra pkt. 4.
det, de gggm_i eligt var
@ Tryk pd STEP. @ Tryk pi STEP.
Displayet viser monster- READY-lampen lyser
ramme-data i reekkefalgen o o (2) 0g mensterprogram- 0 O READY
(1D,(2),3) og @4 = meringen er fuldfert. O o
hinanden. :_) _-:', ,5;’ mo:&)m ‘- -

{n

Bemzerk
Display viser monsterramme-data (3) og (4) for
motiv 2-9.




START-TASTEN

ST » Brug denne tast nir du begynder at strikke fra menstrets forste reekke, eller hvis du vil starte fra
O forste reekke igen, selvom du kun er halvvejs inde i et monster.

Nér man trykker pa START-tasten vil den skifte til forste reekke, uanset om displayet mitte vise en anden

mensterrakke.
Nalene vil ogsa blive valgt ud til forste reekke.

@ SADAN KOMMER DU TILBAGE TIL FORSTE R &£EKKE

® Nar du begynder pa et nyt arbejde, men ikke har andret monsternummeret (f.eks fordi du strikker de forskellige
dele af en trgje) vil Displayet vise nummeret pa den naste mensterreekke du ville strikke. For at komme tilbage
til mensterets forste rakke, trykker du pa START, og nummeret pa displayet vil vise "1". (Bruger du OP/NED-
tasten, vil menstrets sidste (overste) reekke komme frem i displayet.

* Du skal altid valge néle ud, for du begynder pa mensterstrik.

Nar tallet pa displayet blinker, betyder det, at nalene er valgt ud. Tryk pa START sa displayet igen viser "1".
Displayet holder op med at blinke, og nalene vil blive valgt ud til forste reekke i menstret.

O O READY START o O READY
vl O O O
Ifalge displayet strikkes Nalene vil blive valgt ud til
1. rekke. menstrets forste rakke. )

@ HVORDAN BEGYNDER DU AT STRIKKE HALVVEJS INDE I ET MONSTER

@ Programmer menstret. (READY -lampen lyser)
@ Indtast det rekkenummer, hvor du vil starte, og tryk pd START.
& Man kan ogsd bruge OP/NED-tasten til at angive begyndelses-rakken.
Du trykker pd OP/NED-tasten indtil du nar den reekke, hvor du vil begynde mensteret.

e Hvis du strikker hul- eller finhulmenster, skal du vaere opmzerksom pé felgende.

Ve

Kig pa diagrammet.

Du kan begynde mensteret fra en af rekkemne over
de rekker, som har MEMO-tal (markeret med 2). MEMO- R ‘19

2 e o o
é.:AL—H—‘—H : L 191":

3
i

)

L
L

Rakketallet
vist i
display

\

& Se side 43 hvis du bruger DOBBELT LENGDE-, SPEJLVENDINGS- eller MC RIB-tast.



MEMO-PROGRAMMET

Du kan indtaste MEMO-information til det menster, du vil strikke. Disse informationer vil blive vist i MEMO-
display efterhinden, som du strikker. Du kan let indkode, slette og ndre dine MEMO-informationer.

MEMO-TASTEN

MEMO

[Yam)

Tryk pé denne tast nir du vil begynde og afslutte MEMO-programmet.

» Brug TAL-tasterne 1-9, gul og gren tast samt CE-tasten, nir du programmerer.

~— SYMBOLER 1 DISPLAY, NAR TASTERNE BRUGES N

® Nir du bruger GUL eller GR@N tast til information
ved hul- eller finhulmenstre.

® Nir du bruger TAL-
tasterne 1 - 9,

<Eks> O © o 0

gul

O

O =

—t
=

o/ Nir du bruger CE-
i tasten,

o= ]
B—Hmm

c O

B

gron

O =

¢ Hvis du zndrer pa MEMO-information til menstrene i "STITCH WORLD" mensterbggerne, vil denne
information vende tilbage til det oprindelige, nir du naste gang beder om samme mensternummer.
» Den MEMO-information du giver dine egne menstre vil blive 1 maskinen til du @ndrer eller sletter dem. J

hver rakke i 3 afsnit, et afsnit for hver farve.

» Hvis du indkoder menstre i Input Mode 2, som ved flerfarvede SKIP-menstre (3 farver) eller flerfarvede
ribmenstre (3 farver) vil hver enkelt rekke vises 3 gange. Ved disse manstre opsplitter computeren nemlig

<Eks> © o c o o 0
OP-tast OP-tast —
Reekketal — ';‘;1 = l,? B | =
vevo | 4 E) 3
SADAN TASTER / ZNDRER DU SADAN SLETTER DU
MEMO-INFORMATIONER MEMO-INFORMATIONER

Nar du vil indkode eller rette pa et mensters
MEMO-data.

Du kan slette alle MEMO-data til dit menster. “

() Indkod det menster du vil strikke

@ Tryk pd MEMO-tasten, nér KLAR-lampen lyser.
(KLAR-lampen slukker,)

@) Brug OP/NED-tasterne indtil display viser den
reekke, hvor du vil indtaste eller rete MEMO-data.

Indtast eller ret MEMO-data. P4 de evrige rakker
gentages pkt. 3-4,

Tryk pA MEMO-tasten sidan at MEMO-programmet
afluttes. KLAR-lampen lyser, og du har nu afsluttet
MEMO-programmet.

®

Hvis du onsker at slette MEMO-data pé en af rek-
kerne, kalder du reekken frem i MEMO-display og
trykker pd CE-tasten.

Du kan ikke bruge CE-tasten ved flerfarvede SKIP-
monstre (3 farver) eller ved flerfarvede rib-menstre
(3 farver), som er programmeret i Input Mode 2.

(1) Indkod mensteret

(@ Nar KLAR-lampen lyser trykker du pi MEMO-
tasten.

@ (KLAR-lampen slukker.)

(@) Tryk pa C-tasten. Herved sletter du alle MEMO-data.
Tryk pd MEMO-tasten. KLAR-lampen tender og
programmeringen er fardig,

1 tilfaelde af flerfarvede SKIP-menstre (3 farver)
eller ved flerfarvede rib-manstre (3 farver), som er
programmeret i Input Mode 2, vil alle MEMO-data

ga tilbage til det oprindelige.




MEMO-DATA TIL MONSTRENE I MONSTERBOUGERNE

eDer henvises til diagrammerne pa de bageste sider i monsterbegerne.

eMEMO-data vises i venstre side af diagrammerne, sidan som de vises i MEMO-display, nir du strikker.

& Se side 39 med hensvn til flerfarvede rib-menstre (2 og 3 farver).

MEMO-data
o *_—F“— _ e ~——FARVESTRIK/NORSKE MONSTRE ————
3 i— T e MEMO-data bruges her til at skelne mellem mon-
s - -+ sterfarverne.
. - e Tallet 1 bruges altid til bundfarven og de andre tal
- - - bruges til monsterfarverne.
5 __: [: i <Eks> 55 -
. A T [T DI TTo
o = - e [ 3", -
2 . o 3 L;
i 3 -'ﬁ‘:": N
2 e B
- T 2 v T -
2 — o 3.~ —t—~ -
e Nzr d(;: strikker 3. raekke af mensteret. 5 :::__ tE 7‘_4
~— o e e e s
r— 2t =
—MEMO display 2| . -
2 T -
. . . . ik rf 2
¢ Symbolerne i MEMO-display har forskellig betydning alt ggtk :zg rmng?‘::zdzrxﬁ 3

efter hvilken type af manster, du strikker.

skelne mellem de forskellige
farver gamn der indgar i disse 306
flerfarvede menstre.

NN =2 WOWW22B BB D AINNINN22WWWWA2ABR N>

— TUCK- & SKIP-MONSTRE N VAVEMONSTRE

¢ MEMO-data bruges her til at  <Eks> (1) Her bruges MEMO-data til at ~ <Eks>
skelne mellem vaeve-gamerne. 453

() Nar display er tomt, strikker —
du en rekke uden vavegamn.

Strik reekkemne uden vavegam.

T
- Strik med vavegarn nr.2. {2 : H I
3|
Strik med vaevegam nr.3. { 2 ro
Strik med farve 1 { K 2 b !
Strik med farve 2 { Strik med vaevegam nr.2. { : |
A\ J .

J

~——HUL- & FINHULMONSTRE ————  —~BLANDEDE HUL- & OG FINHULM@NSTRE —

® Hvis display er tomt arbejdes der med * Indstil L-slzden efter symbo-
L-sleden. lerne i MEMO-display.
® Nir der viser sig et tal i display, strik- <Fks>
kes det antal raekker med K-slaeden, = 219
som display viser. B 6r — - o
I |
<Eks> , - 16? - Brug L-sleden 2 -
L (Hulmensterknappen seties p& N) 2 ;_ -
! é !
i 5 S
R o
!r : ++ Strik med K-sleden det antal rekker, 20 4*"—'; -+
L= i i displ o E
Strik 4 reekker med K-sleden. 4T '7 der vises i display al J
Has .
— | T
Kor med L-sleden. [ - q : o
Strik 2 rackk - [ 2|~ .
rik 2 rackker med K-sladen. 2 F]t" - L‘ E[ — [ : d
Ker med L-slzden. [ o L Brug L-slzden . Wl
[ = (Hulmensterknappen saties pa F)




INPUT-PROGRAMMET (PROGRAMMER DINE EGNE MONSTRE)

Du kan programmere og gemme dine egne monstre i computeren ved hjelp af INPUT-programmet.
' Du kan hesjst bruge 3 farver (heri medregnet bundfarven) pa hver rakke.
" INPUT-programmet giver dig mulighed for bade at indtaste og at slette egne menstre.

-

(1) Tegn dit

manster,

\

- papiret, som falger med maskinen,
(2) Tegn en ramme omkring dit menster,
(3) Tel nu antallet af masker og raekker i dit

s For du begynder at taste egne manstre ind, skal du forberede falgende:

» - 1
mgnster pa et stykke af designer ! <E
2 FARVER / RAEKKE

::I T — IR
N e L
L __6r&:kkei' - — - '—_ wk.er
- LFS xm!% E II=|6V—Erﬁasker—:( —

{3 FARVER / REKKE

1. INPUT-TASTEN

INPUT 2 2 .
1 afsl PUT-
oC Tryk pa denne tast nar du vil begynde og afslutie INPUT-programmet.
2. P.NO.-LAMPEN (Lampen for monsternummer)
P. 80' Computeren vil automatisk give dine egne menstre et nummer mellem 901 og 998,

Du kan hejst gemme 98 menstre.
Computeren giver automatisk dit ferste menster nummer 901, dit andet menster nummer 902 osv.
& Det er en god ide at notere mensternummeret ned pi designerpapiret, hvor du har tegnet dit menster.

3. INPUT-MODE

Nir du taster egne menstre ind skal du ferst velge mode “1" eller "2" (INPUT-MODE), alt efter hvilket
monster du ensker. O

MODE 1.... Al

MODE 2.... Flerfarvede SKIP-menstre og flerfarvede rib-menstre (3 farver).
"1"(=MODE 1) vises i MEMO-display.

O

™™
L

: | manster- 0
le menstre undtaget menstre i MODE 2, ;nummer —1 j

!
{

Hvis du ensker at taste et menster ind i MODE 2, taster du "2". ! INPUT-_| ‘l
. mode
MEMO
4. MASKE-TAST * REKKE-TAST
~ N
| maske | _maske-lampe
0"@____ --.maske-tast ... Tryk pa maske-tasten nir du i display vil videre fra reekke-data til maske-data.
| raekke ‘eeewd--. reekke-lampe
7 - roekke-tast. TtyK pa rzkke-tasten nar du i display vil videre fra reekke-data til maske-data.

o O]

\

Maske-lampe * Raekke-lampe

A. Nar du indtaster antallet af masker og raeekker, vil lamperne lyse efterhinden.

Et menster kan veere fra 1 til 200 masker bredt.

Nar du har tastet maskeantallet ind, beregner computeren automatisk, hvor mange rakker,
der hejst er til radighed for dit manster. Du behgver dog ikke bruge alle disse mange rackker.
Oftest har du kun brug for ganske fa.

B. Hvis du kontrollerer eller indtaster menster-data lyser lamperne og samtidig ses i display et tal, som svarer

til antallet af masker og raekker.




5. INPUT-TASTER TIL MONSTER-DATA

® For at fa dit menster rigtigt, er det vigtigt at du bruger de rigtige taster, nar du indkoder di .
MODE 1... Brug DATA-tasterne (gP}l\%ID-tast og %ORT-ta%t).g { mensier
MODE 2... Brug TAL-tasterne ("1", "2" og "3"))

e Du kan taste dit menster ind fra dit designerpapir, pracis som du har tegnet det.

Tast maskerne ind, en efter en. Begynd med venstre maske pi ferste rekke.

o OP-tasten... Tryk pé denne tast, nir maskerne p4 naste rakke skal indkodes.

e NED-tasten, VENSTRE-tasten.. Brug disse taster, hvis du opdager, at du har tastet en forkert maske ind.
Men veaer opmerksom péd, at nir du gir tilbage i mensteret med disse
taster slettes alle masker, som du passerer. Hvis du vil undgi dette, skal
du rette dine fejl i CHECK-programmet senere.

(1) DATA-TASTEN --- MODE 1

HVID-tast... Nalene forbliver i B-position.
(Eks: Disse nale bliver strikket med bundfarven i farvestrik.)

SORT-tast... Nalene valges ud i D-position.
(Eks: Disse nale bliver strikket med monsterfarven i [arvestrik.)

(e (e

\

(2 TAL-TASTERNE (1-3) --- MODE 2
P

é Brug denne tast nar maskerne skal strikkes med farve 1.
(2: Brug denne tast nar maskerne skal strikkes med farve 2.
é Brug denne tast nar maskerne skal strikkes med farve 3.
\. -
® Nar du vil taste hurtigst muligt ind....
(1) Nér resien af maskerne pa en rakke skal tastes ind med HVID-tast eller 1-tast, behaver du ikke taste dem
ind.
Tryk ganske enkelt pd OP-tasten, og ga videre pa naste raekke.
(2) Er maskerne ved siden af hinanden ens, kan du bare holde DATA/TAL-tasten ned.
6. DATA-LAMPERNE
| E1JEJE] ] Menster-data vises af DATA-lamperne.
(1) Nér du taster ind med DATA-tasterne...
<Eks> 5 MASKER/RZEZKKER DATA-lamper
7= [21E1E] EX] N
Mensterfarve (SORT-tast)
1 teendt
Bundfarve (HVID-tast) slukket "

Nar du taster ind.med TAL-tasterne...
<Eks> 6 MASKER/REKKER DATA-lamper 4,

- \IEHZIIE@

Gam 3 (3-tasten)
teendt

Garn 2 (2-tasten) slukket blinkende
Garn 1 (1-1asten)

® Hvad gor du, ndr du har mere end 10 masker pa en rzkke....

(1) DATA-lamperne viser de forste 10 masker, som du har tastet dem ind.

(2) Nar du indtaster data for maske 11, vil data vise sig i forste felt og de 10 DATA-lamper reprasenterer nu
maskerne 11-20.




SADAN BRUGER DU INPUT-PROGRAMMET

@ SADAN GEMMER DU DIT MONSTER
Ver sikker pa at KLAR-lampen lyser.

. n DU_V' »
oD
_ "] Skriv mensternummeret
R ned.
[
| STEP
[j - Velg Input Mode 1 eller
: o 2.
MEMO
STEP
{ MASKE Indtast maskeantallet.
o N } '"T‘@ Hvis du taster forker,
“ N ! trykker du pa CE-tasten og
S - — i sletter tallet 1 display.
STEP ' Herefter kan du taste det
! ‘rigtige tal ind.
|
. |
 Reeess | Indtast raekkeantallet.
o0 | -
STEP
MASKE © o ’ Indtast menster-data
. 00) med DATA-/TAL-/OP-
*R‘ECI)(%E tasterne.
|
: INPUT -
e D

|

KLAR-lampen lyser og INPUT-programmet er
feerdigt.

& Onsker du at indtaste MEMO-data, se side 23.

Hvis du straks vil strikke dit nye menster, er det
nedvendigt forst at instruktionerne pa side 20, fordi
maskinen er indstillet pd det menster, som blev
strikket sidst.

(@ SADAN SLETTER DU DINE EGNE MONSTRE.

® Indtast nummeret pa det menster du vil slette og tryk
‘pa C-tasten.

@ 'Var sikker pd at KLAR-lampen lyser. Tryk pa
INPUT-tasten. KLAR-lampen slukker og INPUT-
lamper lyser.

Det laveste, ledige nummer viser sig i display.

@ Indtast det nummer du vil slette.

OHvis du taster forkert trykker du pi CE-tasten sd
'tallet slettes. Du kan nu taste det rigtige nummer
ind.

® Tryk pa C-tasten
Nummeret slukkes i display og dermed er monsteret
slettet i computeren.

& DInsker du at slette mere end et menster skal du
gentage pkt.2-3.

@ Tryk pd INPUT-tasten nar du har slettet mensteret.
(INPUT-lampen slukker.)
KLAR-lampen lyser igen og du er ferdig.

Raekkefolgen mensternumrene viser sig i
display i INPUT-programmet.

® Det laveste, ledige nummer viser sig
i display.

<Eks> Mensternumre

|

901
ReYale
' Py 98'2
Slettede || 903 J | Reekkefolgen,
menstre | 904 905 ‘numrene viser
-S05 907 sig i.
906 °08

\

Bemaerk:

Sletter du et af dine egne menstre, bliver det "men-
ster-program”, som indeholder det pagwldende
meonster, ogsa slettet.

Ved Selector II er det dog muligt at beholde nogle af
menstrene i "menster-programmet”.

<Eks>

Hvis du sletter et menster, som er motiv nr.5, vil
computeren automatisk slette motiv 6-9 i "menster-
programmet”. Motiverne 1-4 bliver ikke slettet og
kan stadig bruges.




VEJLEDNING I AT DESIGNE DINE EGNE MONSTRE

v —

i

o Nir du designer dine egne menstre er det godt at huske pd folgende:

Du mi ikke have to TUCK-masker ved

siden af hinanden.

X

(1) Nir du vil have glatstrikkede masker mellem 2
;nké:a- af 1x1 TUCK-masker:
entag ikke 1x1 TUCK mere end 4 gange, o

lav ikke mere end 4 glatstrikkede masker lx§

TUCK-maskerne.

bt t o4t '

4 TUCK-masker 4 glatstrikkede masker

Det giver en vaflet effekt

(2} Lad ikke TUCK-maskeme gi over mere end 4
rekker. Gir TUCK-maskemme over 3 eller 4 rzk-
ker er det bedst at have mindst 3 glatstrikkede
masker imellem.

Dette kan vare meget svart at sirikke.

I Du mi ikke have to TUCK-masker ved

siden af hinanden.
X

TS
| BaE

Du kan kun legge lenker pi en reekke
ad gangen.

FLERFARVEDE
RIBMONSTRE
(2 og 3 farver)

| Lad ikke vaevegarnet gd over mere end

5 nile ad gangen.
[ masker

" |F Vaig ikke mere end 5 nile ud i D-
I}l position ad gangen.

ISmaSkal

Du kan ikke flytte to masker samtidig.

Vv X

-

Flyt ikke den samme masker pa mere
end en reekke, X

IR

T 1] 7
- 4 N
Prov ikke at flytte to masker diagonalt.

Ba iE

Flerfarvede rib-menstre - (Jacquard) kan strikkes pd din maskine, ndr den er monteret et
n’bapg“arat og en farveskifter
Nar
tasten

strikker

disse manstre, skal du forst aktivere MC RIB-

& Mensteret, som du ferst har tegnet pi designerpapiret, kan
tastes ind, som det er,
Nir du designer et flerfarvet rib-menster (2 farver pa hver
reekke) skal reekkeantallet veere lige, og farveskiftet skal ske
pA reekkerne med lige numre.




CHECK-PROGRAMMET

Du kan kontrollere monsternummer, maskeantal, rakkeantal (;% mpuster-data for dine egne monstre i
mulighed for at zndre pd menster-data i C

Du har ogsd

computeren,
ECK-programmet, hvis du ensker det. Du kan

kontrollere dit measter med DATA-lampeme og /eller buzzeren.

CHECK-TASTEN

Tryk pd denne tast ndr du vil begynde og afslutte CHECK-programmet.

BUZZER-TASTEN

afslutte kontrollen.

Tryk pi denne tast ndr du vil kootrollere dine menster-data med buzzer. Tryk igen ndr du vil

.

CHECK-PROGRAMMET

(1) SADAN KONTROLLERER DU NUMRENE PA
DINE EGNE M@NSTRE I COMPUTEREN

® Tryk pi CHECK -tasten nir KLAR-lampen lyser.
Dlsplay viser dig nu nummeret pa det sidst indtastede

@ Nir du u'ykker ned-tasten, viser display men-
sternumrene pd dine egne menstre. Det sidst ind-
tastede nummer vises forst,

4 oy
<Eks>
Sidst indtastede Feorst indtastede
mensternummer moensternummer

9056 904 803 902 801

\_ >

Tryk pf CHECK-tasten igen nir du har kontrolleret
mensternummeret,
KLAR-lampen teender og du er nu ferdig med at
kontrollere dit menster.,

-

@ SADAN KONTROLLERER DU DE M@NSTER-
DATA, DU HAR GEMT I COMPUTEREN.

METODE 1: Kontroller memster-data med DATA-lampeme,
Begynd pé forste redce..

m|za]em[zn]en]cn]va[-u]cn]en]

METODE 2: Kontrollar monster-data med buzzeren,
{{n \

Metode 1:
Konfroller menster-data med DATA-

® Tryk pd CHECK-tasten nar KLAR- -lampen lyser.
Med ned-tasten finder du nummeret pa det menster,
du vil kontrollere.
Nummeret pi mansteret viser sig i INPUT-mode i
MEMO-display.
@ Tryk pi Step-tasten.
Display viser menstercts maskeantal.
® (Dukkm lsktke;-m antallet af masker.)
Tryk pa tasten
Display viser mensterets reekkeantal.
"(Du kan ikke =ndre antallet af reekker.)
@ Step—tasten for at kontrollere forste rekke,
TleXa viser nu menster-data for de farste
T display s pit:llet i \
ses "1°, og rwkke—lam lyser.
(Detspvhmz at du wvedfmtemaske%?rakke 1)
® ‘For at kontrollere 2.rekke trykker du pa. OP-tasten
hvorved du kommer iil neeste mkli::e. 0
-Data-lzmne viser monster-data for maske 1-10 pa

Display viser nu tallet "2", og reekke-lampen lyser.
(Det viser, atduervedfmstemaske pa reekke 2.)
.Du kan kontrollere alle rekker padennemide

.TrykpiCHECKtasm nér du er ferdig.
-lampen lyser, og kontrol af menster-data er
'gennemfm't.

Sidan bruger du DATA. nér dit menster ﬂ
er mere egjr 10 masker Iﬂeme
(1) Nar display viser den forste maske pd forste
rickke, viser DATA-lamperne menster-data
for maskerne 1-10.
(2) Brug hejre pile-tast indtil der stér 11 i display.
Nu viser DATA-lamperme menster-data for
maskerne 11-20.
'l Du kan til enhver tid afslutte CHECK-programmet
CHECK-tasten.




METODE 2:
Kontroller menster-data med buzzeren. @ Tryk pi BUZZER-tasten.
Buzzeren vil nu nu give den tone, der svarer til

P || @ gt e e s e
DD T s
C O - CO  BilBit (2 korle toner) (D‘ipi) ggzm@&*e pa anden rakke.)

O Bi!Bit Bil { 3 meget kocte toner) m_da‘?: fﬂol; ?;m%;m g:nggm il

<Eks> MONSTER PA 6 MASKER/REKKER @ Tryk ph CHECH tostem, e G e e e

KLAR-lampen lyser, og kontrol af menster-data er

gennemfert,

N
o i Du kan afslutte CHECK-programmet, nar som helst.
&:5 =P ‘ — - . - 1 Tryk pd BUZZER-tasten, si lyden stopper.
TR 2 Tryk pd CHECK-tasten for at afslutte helt.
BilBi! Bi'Bi!Ri!Bi!Bi!Bi! Biii! Biii! Biii!

b d lglla’ardukunmsker at kontrollere en bestemt del af
@ Falg pkt. 1-3 i Metode 1 pa side 29. it menster, kan du ga direkte dertil ved hjzlp at
@ Sadmpkonuollemr du fmslt)e reekke. OP/NED/H@ STRE-tasterne.

@ Tryk pd STEP-tasten,
lampen lyser og i display star "1".
(Display viser ferste maske pi forste raekke.)

« SADAN RETTER DU DINE MONSTER-DATA
&Hvis du kontrollerer menster-data med buzzeren, trykker du pd BUZZER-tasten, si lyden stopper.

1 Brug OP/NED/H@JRE/VENSTRE-tasterne, indiil display viser den maske du vil rette.
2 Ret menster-data med DATA-tasterne (HVID/SORT) eller TAL-tasteme (1/2/3).

"'Nardengugemenster-dataertastetmd vil tallet i display stadig vise den maske der er rettet. Flyt
igen med pile-tasterne, sidan at display viser den naeste maske, du vil rette.

& Tryk pi BUZZER-tasten, hvis du kontrollerer menster-data med buzzeren,
Buzzeren vil lave lyde svarende til dit menster. Den begynder masken, som vises i display.

o Tallet i display skifter, nir du brui er OP/NED/HOIRE/VENSTRE-tasterne. (Du kan andre menster-data for
den maske, der vises i display ved hjelp af DATA-tasten. (HVID-tast ¥ SORT-tast) eller TAL-tasterne (1/2/3).

~

—

o o * Gi frem i rekkenumrene med OP-tasten
0O e Nir du trykker pd OP-tasten viser d18play den ferste maske pd naste
o rezkke,
> = RERKE o O Hvis du trykker pA OP-tasten, idet display viser sidste mensterraekke, vil
nummeret i display veere frste maske ph forste rakke.

forste maske pi nwste rekke

© © * Gi tilbage i reekkenumrene med NED-tasten.

® Nir du trykker pA NED-tasten viser display den forste maske pé forrige
) @ rekke,

* Hvis du trykker pd NED-tasten, idet display viser ferste mensterrakke,
ferste maske pa fomge rekke  vil nummeret i display gl tilbage til forste maske pd sidste rekke.

MASKE © O * G frem i reekkens masker med HOJRE-tasten.
* Nir du er pi en raekke og trykker pi HOJRE-tasten vil display vise den
co Q naeste maske pd samme reekke.
O 11 ® Hvis du iryker ph BOURE-taston, idet display viser sidsio maske ph
ngeste maske reekken, vil display vise ferste maske pd
MASKE ©O O * (é tilbage i reekkens masker med VENSTRE-tasten.
. o ® Niir du er p en rakke og trykker pd VENSTRE-tasten vil display vise
co = den forrige maske pa samme reckke.
00 ; * Hvis du trykker pi VENSTRE-tasten, idet display viser farste maske pa

forrige' maske reekken, vil display vise sidste maske pé reekken.




VARIATIONS-TASTERNE

(B VARIATIONER )
o& oR 0 of] o= o™ OF
Q@ QQQQ Q0
o Du kan lave et vld af forskellige monsterkombinationer med VARIATIONS-TASTERNE.
o Du kan indstille dem, ndr KLAR-lampen lyser.
o VARIATIONS-TASTENS lampe lyser, nir tasten er aktiveret. Mensterkombinationeme bliver forskellige,
| alt efter hvilke taster der er aktive. )
1.SPEJVENDING \
Mensterets retriing endres; mansteret strikkes spejlvendt.
: :
¢ Spejlvendings-lampen

v o » ol
» | » e ! K
v Q Tryk Q Teyk )

SLUKKET BLINKENDE TZENDT

E Menster med SELECTOR I || |ﬂ Manster med SELECTOR 11

Nir menstret skal strikkes spejlvendt skal SPEJVEN- | Du kan bruge SPEJVENDINGS-TASTENfor hvert motiv (Fajst 9).

DINGS-TASTEN vere aktiveret.
Tryk to gange pa SPETVENDINGS-TASTEN,

, Motiv 1 2.... 9

:Ii DATA-Me 1-9 svarer til Motiv 1-9.

O a. ne kan veere "blinkende” eller "shikket",

\

® Tryk p4 TAL-tasterne 1-9 hvorved DATA-lamper-

O DATA-lampe { DATA-lampe
1 ~_1
BLINK VA TS m
(Nu kan BLINKENDE ISLUKKET
du veelge)
DATA-lampen BLINKER... | Nu spejlvendes-
Tryk Motivet spejlvendes. motivet ikke.
..... N PP P SpUpEEp—
| i
oR - -
Q , TANDT |SLUKKET
TZENDT

@ITryk pa SPEJLVENDINGS-tasten. SPEJL-
IVENDINGS-lampen S?ﬁmI:ATA_lmpm blinker.
& SPEJLVENDING fra sidst viser sig.

1

for hvert motiv pd DATA-lampeme 1-9.
tdu igen pa SPEJLVENDINGS-tasten,

konstant (er TANDT) og indstillingen klar.

@ Med TAL-tasterne 1-9 settes SPEJLVENDINGS-data
@!Nir alle SPEJLVENDINGS-data er bestemt trykker
SPEJLVENDINGS-lampen og DATA-lampen lyser




|| Menster med SELECTOR 1 il

' .
] |
DIAGRAM '

08 Nar SPEJLVENDINGS-tasten er slukket... o

8 =» OO Nir SPEJLVENDINGS-tasten er tendt... l
1

;\dansteret.dustrﬂ(ket, vender (set fra retsi- Mensteret du strikker, er (set fra retsiden)
den) samme vej som pd diagrammet. SPelemdt i forhold til diagrammet.
LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LuLLLLiiliuiiliLiLiLiL

Z3BBE | 5ESES

| " Mpnster med SELECTOR II . . ||
] rDlAGHAM |— 1

|

L Motivl  Motiv2 )
| o0& o&  of&
(O Nar SPEILVENDINGS-tasten er shukket... (O # (O Nir SPEILVENDINGS-tssten er tendt...
« Nir kun motiv 1 easkes spejlvendt... ! !
F.N. position for Motiv 1 F.N. position for Motiv 1
F.N. position for Motiv 2 i— F.N. posmon
LLLLLLLLLLLLLL LLLLLLL = LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
7 |

0o O'

Sidan tzender/slukker du SPEJLVENDINGS-tasten midt i et arbejde...
Teend/sluk SPEJLVENDINGS-testen én rkke farend du ansker mensteret spejlvendt.

<Eks> Hyvis monsteret skal strikkes spejlvendt fra reekke 10..
Tryk pi SPEILVENDINGS-tasten to gange nér tallet "9" blinker i display.




2. ROTERING 90°° _ ' ~

Mensteret roteres, set fra retsiden, 90° mod uret.

& Hvis du bruger ROTATIONS-tasten sammen med andre VARIATIONS-taster...
‘Farst roteres mensteret; derefter vil det zndres i henhold de ovrige VARIATIONS-taster.

7~

e Nir du bruger ROTATIONS-tasten vil mensterets rekke- ‘1‘

og maskeantal bytte plads. b T
40 k 1 ‘ IZO m
<Eks> 20 m X 40 tk --- ROTATIONS-tasten slukket i
40 m X 20 rk — ROTATIONS-tasten tendt
. ‘ 20k *40 m
® Nir du bruger SELECTOR I * Nir du bruger ROTATIONS-tasten pd et monsters
e Nir du bruger ROTATION pi to eller flere motiver.. med mere end 200 reekker... .
) Kun de everste 200 raekker af mensteret vil blive,
Antallet af masker og rekker for Moiiv 2-9 s®ttes strikket, som. vist nedenfor: L
automatisk til det samme som for Motiv 1. ‘ | PN, position
FN. positionfor Motivl ~ F-N. position for Motiv 2 300X
T
| Motiv 1 Motiv 2 <Eks> T
= — Blankt felt e 200 rk
: O
56 rk e
| ~ (1] 101p
| -
- l" st o
-f S '
27 ik " R
¢ :
f————— f———] =
{ 56 m 56 m ' 200 m )
o 5 Nir ROTATIONS-tasten er slukket.. O “ Niér ROTATIONS-tasten er taendt...
F.N. positi it N. positi N. position *
oo 1 [ i e | focbloons”
LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
I ——————|— Blankifelt
[ T Blankt felt
l
' 56 rk . I
i 27 rk
) | :
u_zig—"__J i fslm e
| Breddenaf - Bmddlmaf
1 Motiv 2 Motiv 2

Motiv
[BEMZRK] --- Ved SELECTOR II

Nir du bruger ROTATIONS-tasten vil menster-data sendres.. ' )
Husk, nlirds du indtaster Forste Nals position og mensterets bredde for hvert motiv, at maske- og rekkeantal har .
byttet plads.

Sidan tender/slukker du ROTATIONS-tasten midt i et arbejde...
Tend/sluk ROTATIONS-tasten én rackke forend du ensker mensteret roteret.
<Eks> Hvis mensteret skal roteres fra raekke 10...
k pA ROTATIONS-tasten nir tallet "9" blinker i display.

vis du teender for ROTATIONS-tasten midt i et arbejde, vil det roterede monster starte med




3. DOBBELT BREDDE

Mensteret strikkes dobbelt bredt.

T

® Nir du bruger SELECTOR I -~ Alle dine mensire strikkes i dobbelt bredde.
® Nir du bruger SELECTOR II

©J? Nir DOBBELT BREDDE tasten er slukket.. ~ OJ Nir DOBBELT BREDDE tasten er tands...
s “Som eka. er der brugt 2 motiver.
Q F.N. position for Motiv 1 Q F.N. position for Motiv 1
F.N. posi*ﬁon for Motiv 2 F.N. positicn for Motiv 2
Y

l.LLLLLLLLLLLLLLL%LLLLLL%[S,LLL}LLLL b LLLLLLLLLLLLLLLLL%LLLLL%%LLLLLLLL

5 - <

2E B L =

e o F = Rm . W

Motivets tLedde Mouvetslbredde

Husk at give computeren det dobbelte antal masker til dit motiv, sifremt du teender DOBBELT BREDDE-tasten.
Ellers vil du kun strikke det halve motiv.

=

Sidan teender/slukker du DOBBELT BREDDE-tasten midt i et arbejde...
Teend/sluk DOBBELT BREDDE-tasten én reekke ferend du ensker mensteret dobbelt bredt.

<Eks> Hvis monsteret skal strikkes dobbelt bredt fra reekke 10...
Tryk pA ROTATIONS-tasten nir tallet "9" blinker i display.

L

T 4. DOBBELT LANGDE

B Q 1 Monsteret strikkes dobbelt s& langt.

X,

O ﬁ Nir DOBBELT LANGDE-tasten er slukket.. O ﬂ Nir DOBBELT LENGDE-tasten er tzndt...

® Som eks. er der brugt 2 motiver.

LeLtbiliiiibibiiLiLiL LLLLiLiLiiiiiililiiLiLiL
<« »
g Z| * 44 4

Sédan teender/slukker du DOBBELT LENGDE-tasten midt i et arbejde...
Teend/sluk DOBBELT LZENGDE-tasten pd den reekke du ensker, at mensteret skal veere dobbelt heijt.

<Eks> Hvis mensterct skal sirikkes dobbelt haijt fra rsekke 10..,
Tryk pi ROTATIONS-tasten nér tallet "10" blinker i dlsplay




5.OP/NED SKIFTEVIS HVER 2.GANG (REFLEKSION)
‘Menmsteret strikkes forst almindeligt; derefter vendes det ph hovedet,

o 5 Nir REFLEKSTIONS-tasten er shukket... OFEF  Nar REFLEKSIONS-tasten er tind...
LLbLulubuiiuublLiLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
b
¢ 4 ?\
. <«
& &

& Nir du strikk compu “bij
n;tmdste rel?ieg:v:mstﬂ'ettg; ede;splsgr sr:
tallet for sidsie rekke. Nir du forisstter

—— BEMZARK 3 strikningen vil display vise rekkenumrene i
Der, hvor menstrene stoder sammen, omvendt reekkefolge.
overlapper de hinanden med en rzkke,
| & Hvis du ferst vil strikke mensteret vendt pa
| | = hovedet og derefter almindeligt...
| Indtast reekkenummeret for monsterets sidste
. rakke og tryk derefter pd START-tasten.
| "'ﬁ:;r;j
_ Qe sammey
] 13 ] f

Sidan teender/slukker du REFLEKSIONS-tasten midt i et arbejde...

1 Fra slukket til tendt...
Teend REFLEKSIONS-tasten nir som helst. Maensteret vil blive strikket pi hovedet nir det almindelige

menster er feerdigt.

2 Fra tendt til slukket...
stduengmgmedetmmeli.gtmmster
piREFLEKSIONS-tastmnm‘smnhelst
Hvis du er i gang med et monster, der vender pa hovedet...
SIukforREFLEKSIONS—hstménmkkefmddumska‘ms&eretmtﬂ'et
<Eks> Hvis mensteret skal strikkes fra reekke 10...
Tryk paA REFLEKSIONS-tasten nir "11" blinker i display.




=1 6. OP/NED

N | Monsteret strikkes o oppefra og ned.
. Q':Zf_ N (Meansteret startes pa den oprindeligt everste reekke.)

Nir OP/NED-tasten er slukket... E-B Nér OP/NED-tasten er tendt...
LLLLLLLL(L),EJLLLLLLLLLL, 5 LULLLLLLLLLLLLLLLLLLL
v >

. " 3 N Qg
DIAGRAM % DIAGRAM ‘§

(e Nir REFLEKSIONS-tasten og OP/- )
OREQ OS NED-tasten er tendt samtidig,

LLLLLLLbLLLLLLLLLLLLLL ffg';“de‘ff‘d“’s‘“kk“ du OP/NED-tasten midt i et

Tend/sluk DOBBELT LANGDE-tasten pd den
rakrl:ddumker, at mensteret skal strikke oppefra
og ned.
<Eks> Hvis mensteret skal strikkes oppefra og
ned fra raekke 10...
Tryk pA OP/NED-tasteh ndr tallet "10"
blinker i display. ——
—— 7. NEGATIV
. og § W strikkes negativt.
8] Nir NEGATIV-tasten ef slukket... ) Nir NEGATIV-tasten er tendt...
Q Nilene, svarende til de sorte felter i monsteret, Nilene, svarende tit de sorte felter i mensteret,
biver valgt ud i D-position. forbliver B-position.
De gvrige nile forbliver i B-position. De pvrige nale bliver valgt ud i D-position,

LU LU UYL

w v - vy VLG U.Ln

Sidan tender/slukker du NEGATIV-tasten midt i et arbejde...
Teend/sluk NEGATIV-tasten én reekke forend du ensker memsteret strikket negativt,

<Eks> Hvis mansteret skal strikkes negativt fra rekke 10...
NEGATIV-tasten nér Ttgrl.let "9" blinker i display.




¢ NAR DU BRUGER FARVESKIFTER TIL ENKELTAPPARAT (KHC)

Brug NEGATIV-tasten i henhold til dit menster. Farveskifteren til énkeltapparat (KHC)bruges til flerfarvede
menstre som f.eks. flerfarvede TUCK- eller SKIP-menstre samt NORSKE menstre (FAIRISLE). Du kan med
farveskifter strikke disse manstre langt hurtigere og nemmere. Enkeltfarveskifteren kan bruges til bide hulkort-
og elektroniske maskiner. Lees venligst i instruktionsbogen til farveskifteren i forbindelse med nedenstiende
instruktioner.

s Menster

Alle manstrene vist i instruktionsbogen til KHC ligger i strikkemaskinens computer. Du kan derfor vaelge disse

monstre i mensterbogen. (Hulkortene der felger med farveskifteren bruges ikke).

Du kan ogsi bruge KHC nir du strikker felgende  Ved disse menstre bruges NEGATIV-tasten

: M@NSTER NR.NEGATIV-TAST
[NORSKE- & TUCK-memstre i
KOt ratibtonsomeonstte 1| 17 _g21 | |TANDT
NORSKE mnstre & h; 124 — B4

flerfarvede NORSKE menstre 801 —g4g | | TEANDT
203 —312 | |[SLUKKET

» Du kan ogsd bruge KHC til dine egne menstre, hvis 368 — 394
du teender NEGATIV -tasien. & i ] 841 —850

5 A

¢’ Nir der er glatstrikkede raekker midt i mensteret.

|| <Eks> "STITCH WO " menster nr, 514 “

|SLUKKET

514
A e
Nér du strikker razkkerne nr.5, 19, 25, og 39 er 4 +H
alle nilene valgt ud i D-position. : H
& Tryk pi udleserknappen pd KHC og strik deto 4 =
reekker gl ing med bundfarven alene. 4l -
4.
2 HHHHHHHHHH
2: N
& HHHHEE
a: ==
a: ]
a 1
N -
a: ==
e FHHHFR-HHH s
2
2. »
- J/

® Sidan swtter du enkeltfarveskifteren (KHC) pa din elektroniske strikkemaskine.
Lees i instruktionsbogen til KHC og se nedenstiende forklaring ang.(2) pd 5.2,(6) pi 5.3 og (7) pd s.7.

— (2) pi side 2 .

KHC farveskifterarm

¢ Brug altid KHC farveskifterarmen, uanset om du har ribapparat eller ¢j.
Har du et ribapparat monteret, skal du ikke flytte skruen som vist pd fig.(2) s.2.

\, 7
~(6) pé side 3 N — (7 pdside 45 < w

Hul til L

gamfarer (1) Hul til K

garnferer (2) T2
| (-~

\. . \ p J
Det er ikke nedvendigt med skruetvingen til garnfereren. Seet den anden gamnferer i siden af masgkinen. Du kan
S#t garnfareren i et af hulleme i siden af maskinen. bruge hul (1) eller (2),Dog skal du velge hul (2), hvis

du bruger Strikkeleder KL116 samtidig.




MO@NSTERSTRIKNING
1. FARVESTRIK (MC, NORSKE menstre)

(DLzs i KHC instruktionsbogen, og trid bundfarve og
monsterfarve,
Knap nr.1 - bundfarve.
Knap ar.2/3/4 - mensterfarver.

@strik 10 rekker glatstrikning med bundfarven og
anbring K-slsden i hejre side af maskinen.

(@1ndkod mensteret.
(@Flyt bundfarven fra garnforer "A" til garnforer "B".

2. Ferfarvede TUCK- og SKIP-mgnstre (2 farver).

(D Sxt vevebersterne i arbejdsstilling, nir du strikker
flerfarvede TUCK-menstre med KHC.
(Husk at sztte dem i hvilestilling, ndr du er feerdig.)

4 \

veveborster

= ——w
Bundfarve —=|A

L i::-:yomek mod hojre |

® Tag bundfarven af hjul 1 og udles knap 1.

Skub alle nilene frem fra B- til D-position.

@ For K-sieden udenfor
vekselknappen pa KC 1 og tryk MC-knappen ind.

hajre vendemzrke. Swt

Fer K-sleeden over nilene fra hgjre mod venstre forbi
venstre vendemarke og nilene er nu valgt ud.

(® Fortset strikningen. Tryk pé farveskifterknappere
efterhinden som tallet fy disll))lay skifter, pe

® Trid garnet i KHC og strik ca. 10 reekker. K-sizeden
skal derefter veere i hejre side. Anbring K-sleden
uden for hajre vendemaerke.

4

(® Indkod mensteret.

@) Saet vekselknappen pd KC I, og feor K-sleden fra
hejre mod venstre sidan at den kommer ud over
venstre vendemzrke og nélene er valgt ud.

Tryk begge TUCK-knapper ind ved TUCK-menstre.
8 Tryk begge PART-knapper ind ved SKIP-manstre,

Fortswt strikningen. Tryk pd farveskifterknapperne
-eftethz'mden som tallet i display skifter.

3. Flerfarvede SKIP-menstre (3 farver).

Nér du strikker disse menstre skal du skifte garn pé
hver rxkke, med mindre du aktiverer DOBBELT
HOJDE-tasten (nr.4).

Du skal strikke 1, 2 eller 3 reekker for hver men-
sterreekke, alt efter hvor mange farver, der er pa hver
monsterraekke,

I A. Nir du bruger DOBBELT LZNGDE-tasten...
Folg trin 2 - (2)-(6) ovenfor.

B Nir DOBBELT LENGDE-tasten er slukket...
Folg trin 2 - (2)-(6) ovenfor. .
Du kan begynde arbejdet med K-slzden i venstre
eller hejre side.

Skift garn pd hver reekke - felg tallene i MEMO-
display.

- e e————— E-— . .




MC RIB-TASTEN

MC RIB-TASTEN (Flerfarvede rib-menstre / jacquard)

Brug denne tast, nir du strikker flerfarvede rib-menstre.

Du skal ikke bruge tasten, ndr du strikker de flerfarvede rib-menstre (3 farver) som er vist
"i mensterbogen gmsu'me nr.851-860), |

Flerfarvede rib-menstre skal strikkes pd dobbeltapparat med farveskifter til dobbeltapparat (KRC).
~MONSTER-DATA & MEMO-TAL TIL M@NSTRENE I MONSTERBOGEN —

Flerfarvede rib-menstre (2 farver) Flerfarvede rib-menstre (3 farver)
(mensternr, 522-531). (mensternr. 851-860).
» Monsteret ligger i computerens hukommelse som e¢ ¢« Moaster-data med MEMO-tal ligger i computeren
norsk monster, klar til at blive strikket med et garn ad gangen.
e MEMO:-tallene gadeuhge reekker viser mensterfar- Brug ikke MC RIB-tasten til disse manstre.
ven, og MEMO-tallene pd de lige reckker viser
bundfarven. P
A A
2
ALttt vl
g
HHAHHHHHHHAHHHH
— Strik med _,.3
: deie gam 3
y 2 A
Strik 1. og 2. rakke 2 :
med arve 2. i 1
\f IE HHHHHH
Swik 1. og 2. rekke 2 - | 3
med menzterfarve 3. — To feeedige rackker
\. 6 strikkede rekker giver 2 mansterreekker. )

Nir duu'ykkerpaMCRIBmstmdela'computetmlavermkkesmmm-dataop 1fla'eraekker sadan at hver
farve kan strikkes for sig.

MONSTER-DATA & MEMO-TAL NAR MC RIB-TASTEN ER TZANDT
(@) Nar diagrammet er uden MEMO-tal:

A. NORSKE menstre samt monstre indtastet i B. Herfarvede SKIP-menstre (3 farver) i menster-
INPUT MODE 1. bogen samt menstre indtastet i INPUT MODE 1.
¢ Strik kun med en bundfarve og en mensterfarve,

o Tallet 1 i display viser, at du skal bruge bundfar- e Strik med gam 1, 2, og 3.

ven, og tallet 2 viser, at det er monsterfarven, der Manster-data ligger i com klar til at blive
skal bruges. strikket med garn 1, 2 og 2, & farve ad gangen.
Diagrammet opdelt af computeren til
flerfarvet ribmenster. DATA 1 COMPUTEREN MC RIB-TAST:-TANDT
MEMO-tal {} reckkenummer MEMO-tal | rekkenummer 4 rTTTTTT "
1 a 4 10 1A | 10
2 8 8 H W 1 | 0
2 7 1 || 10 4 11reTTiT e
1 7 arrrrTri_]e s e
1 e 8l 11 _Lle 101 [ - e
DIAGRAM 2 2 SFT s ST mut
38 3 5 sl e i RN 8
l‘ 1 4 4 7 2 7
2 4 2 | 7 1 7
2 3 MEONSTER-DATA 1 7 # 4 8
(} 4 DIAGRAMMET il H g 5 B
A2 2 } To feerdige 1 a 4 B
1 4 ' 5 2 -]
: EIIIIED% 1 849 3 ! 5 3 4
F EaF : 4
4 strikkede reekker giver 2 - 3 mm 3 s
mansterreikker. i mis ; HHHH3
al Ll 2 - I 2
2 I 2 -3 | 2
A E COHE
B im LJIII:}j

En ferdig rmkke

3 strikkede reckker giver 1 mensterrackke.

.




— M@NSTER-DATA & MEMO-TAL NAR MC RIB-TASTEN ER TANDT ——

@ N&r MEMO-data kun optreeder pd de ulige rekker: (§) Nir MEMO-data optreder pd bide lige og ulige
raekker: .
o Strik med en bundfarve og flere monsterfarver. ® Strik med en bundf flere mensterfarver.
o Tallet 1 i MEMO-display viser, at du skal strikke o Tallet { di:;:lay m;m bvilken farve da skal sirikke
med bundfarven., De andre tal er numrene pd men-  med
sterfarvemne,
MEMO-tal reekkenummer MEMO-tal rekkenummer
1 T 1] 2 1 HEEREN
a4 12 4 12
a 1 4 1"
1 1 1 I
1 11 10 1 FTTTTT |
2 10 4 1
e ) a @
S : s
2 B 3 a8
630 HE 1117 525 T i;
" 1| ;i Ig 1 ! il IR g
= H T - :
a2 2, |4 “---—-; - i :
2 -} 2 a4 a
e e 2 zHHH 2
2 AT _zl L4 ), %a 7 7] e’
2:[:' Hj%‘fl—_Hlllil :—| ——::Hjj _3%2 } ||||||__:—‘
measterfarve
Mensterfarve 2 mensterreekker Bundfarve 2 sirikkede rakker *
L_ v

® NAR DU BRUGER FARVESKIFTER TIL DOBBELTAPPARAT (KRC)

Farveskifter til dobbeltapparat (KRC) kan bruges til bide hulkort- og elektroniske strikkemaskiner,
Lees venligst i instruktionsbogen til KRC sammen med nedenstiende vejledning,

mensterbogen. (Hulkortene der med farveskifteren bruges ikke).

Du kan ogsé bruge de flerfarvede som er vist i WORLD II.

Du kan strikke flerfarvede rib-memstre med NORSKE monstre, monstre til enkeltmotiv og flerfarvede SKIP-monstre

(3 farver). —
M@NSTERSTRIKNING

Nér du bruger SELECTOR IL..

Se venligst bort fra side 17 i instruktionsbogen til KRC.
Den farve, som bruges pi ferste strikkede raekke, bliver bundfarven.
Flerfarvede SKIP-menstre (3 farver) 1 STITCH WORLD II, kan ikke strikkes med SELECTOR II som et motiv.




@ " Flerfarvede rib-menstre (3 farver) programmeret i INPUT MODE 2 og flerfarvede SKIP-monstre (3 farver)

Nir du strikker disse menstre er du nedt til at skifte gamn pd hver rekke, bdde i hojre og venstre side af
maskinen. Derfor anbefales du at tzende for DOBBELT H@JDE-tasten, sddan at gamet skiftes med farveskifteren,

(A) Nar DOBBELT HOJDE-tasten er tendt...
@ Sewt ribapparatet og KRC pi din strikkemaskine. Seet gam i,
@ Set finstrikkeskinnen pi hovedapparatet.

Szt alle nile i arbejde og strik 10 reekker fuld rib med gam 1.
Anbring K-slzeden udenfor hajre vendemzerke.

@ Indkod menstreret og tryk pA MC RIB-asten (TENDT).
® Szt vekselknappen pa KC II.

For K-sleeden langsomt forbi vendemeerket og strik en rackke.
Nélene vzlges ud.

@ Set K-sleden og rib-sleeden som vist pi figuren,

=0 ) B0

© @

® Strik to rekker.

® Fer slederne mod venstre, indtil du herer et "klik",
Tryk pi den farveskifterknap, som svarer til tallet i display.

@ Strik i henhold til MEMO-tallene.

® Tryk pa farveskifterknapperne, ndr du herer et "klik" -
» Hvis du vil rette fejl, se venligst side 72.

Nar DOBBELT HOJDE-tasten er slukket...

Falg pkt.A ovenfor.

Nér DOBBELT HQJDE-tasten er slukket kan du anbringe K-sleden i venstre sivel som hejre side for du

begynder.
Skift gam pd hver reekke i henhold til MEMO-tallene i display.

@ Andre menstre

@ Sat ribapparatet og KRC pé din strikkemaskine. Szt garo i.
& | Hvis du bruger NORSKE manstre til at strikke flerfarvede rib-menstre skal du s®tte buridfarven i gamkrog.

@Fogpkt. D—-—@. 02000 O@DO@®9% @ idenne rakkefalge,
Bemzrk: i pkt. 3 skal K-sleeden anbringes uden for venstre vendemserke.



VARIATIONSTASTER OG MC RIB-TASTEN

Brug de rigtige VARIATIONS-taster ogfeiler MC RIB-tasten til at strikke menstervariationeme i skemaet.

:%,Ww\/¢\/\/¢¢\/
L MARARARRARARA IR
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VA VA IRV IRV IRV BRVAN IRV I Y.
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o] V| | | | — | = V|| —
v | — Ve | — | Vi

& Du kan ikke bruge VARIATIONS-fasterne, nir du strikker hulmenstre.
*] - Brug ROTERING 90°, DOBBELT LZENGDE eller OF/NED SKIFTEVIS HVER 2,GANG sadan som beskrevet pa

side 28 under TUCK-memstre

*¥2 - TUCK.-, pletteret TUCK- og SKIP-menstrene i "STITCH WORLD" kan strikkes uden at teende NEGATIV-tasten.

*3 - Nar marsteret er ROTERET, et der risiko for, at der bliver for mange rackker, der skal skippes pa,
Ved flerfarvede SKIP-menstre (3 farver), som bliver roterede, vil MEMO-data altid gentages: 1,2,3,1,2,3,..
udveelges altid ad tre gange for hver strikket rekke, ogsé selvom du kun bruger 2 farver pd hver reekke.

(Er dette tilfeeldet, skalduﬁoreslwdenovernalenemgangudenatvelgenileud)

Er der mere end 4 farver i dit memster, kan det ske, mdumkekmsndmdxtmmster,somdumsker.
*4 - Brug ikke DOBBELT BREDDE, ROTERING 90° og NFGATIVE tasteme ved menstre, som har mere end 6

monstemale ved siden af hinanden.

*5 - Brug ROTERING 90° sidan som beskrevet pd side 28 under PLETTEREDE TUCK-menstre.
*6 - Brug altid MC RIB-tasten nir du bruger NORSKE menstre til at strikke flerfarvede ribmenstre.
*7 - NA&r menstrenesroteres vil MEMO-data altid gentages: 1,2,3,1,2,3,..,

strikket reekke.
Erdermereend4farveriditm:ster. kan det ske, at du ikke kan zndre dit menster, som du ensker.

Nir du vil ndre MEMO-data skal ROTERING 9{° vare teendt, for du taster nye

MEMO-tal ind.

Nilene

og nilene udveelges altid ad tre gange for hver

Nar du herefter slukker for ROTERING 90°, vil menstercts MEMO-tal vende tilbage til det, de var for. MEMO-
taltene til menstrene nr.841-850 vil gi tilbage til de oprindelige.

*§ - Brug aitid MC RIB-tasien nir du strikker flerfarvet rib programmeret i MODE 2.
*9 - Menstrenes MEMO-tal, undtagen flerfarvede SKIP-menstre (3 farver), vises ikke altid i display efter rotation. Har du

for MEMO-tal, md du selv taste dem ind efter du har tzendt for ROTERING 90°

Nir du slukker for ROTERING 90° vil monsterets MEMO-tal vende tilbage til det, 'de var fer, MEMO-tallene for
de indbyggede mansire gi tilbage til de data, som er vist i mansterbogen.



START-TASTEN M. DOBBELT LZANGDE-, ROTATION 900-, MC RIB-TASTEN

Se venligst side 22. 1 computeren er menster-data som felger, alt efter om VARIATIONS- eller MC RIB-tasten
er iendt. Betydningen af tallet i display afhzenger af, hvilke VARIATIONS-taster der er teendi.

{a)

(b}

{c)

\,

7

.(‘5 OES' ¢ Nir alle. disse taster er slukkede:

B. Flerfarvede SKIP- :

A. Alle monstre undtagen flerfarvede SKIP-mon- Somme rekkenummer viscr sig i display 1-3 gange alt efter
Tos 4 den riekke du vil begynde o
Tast nummeret pa e du vi
P*-OsﬁykpigTART-tasm. Mensteret be- Med 1 farve/rekken.....l gang
gyndes nu pa den rekke, du indtastede.

* SADAN BRUGES OP/NED-TASTEN: Tast nummeret ph den rekke du vil begynde pé, og tryk pa
Tryk pi OP/NED-tasten indtil du er pa den g;ART-ﬂﬂgmMmMWPidﬂllmmmkkﬂf
rekke du vil begynde med. Vi du'“kke] fore be. ’"ﬂ‘kepﬁ'z_ el 3) ke, trylkee du

o pA OP-tasten en (to) gange.

A,
B
EEHEE %ETSMQ * SADAN BRUGES 5

H OP/NED-TASTEN:
7| reting Tryk ph OP/NED-tasten '
i indtil du er pi den ‘ ‘
Razkkenummer rekke, du vil begynde .
i display. med.

' Strikke-
wretning,

SANPBNNOEAL

A

’~

~

of) ow [ * Nir DOBBELT LZENGDE-tasten er tzendt: Den samme reekke strikkes to gange,
hvorved mansteret bliver dobbelt langt. -
B,
Samme reekkenummer viser sig i display to gange.
&Ved flerfarvede SKIP-menstre viser samme rackketal sig 2-6
gange afhengigt af menster-data.
Tast nummeret pd den reekke du vil begynde 0 A
START-tasten, steret begyndes pa den lmms%'mfk:zf}( dgni
indtastende reekke i det dobbelt heje manster.
& Vil du begynde pi 2.mensterrkke af den indtastede rekke,
trykker du pd OP-tasten.
B SADAN BRUGES OP/NED-TASTEN:
Tryk pi OP/NED-tasten indtil du er pd den raekke, du vil
begynde med.

:
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Strikke- i
" retning m
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of) owmr [ McPE ® Nir OP/NED HVER 2.GANG er tendt: Computeren opfatter menster A, vist
Q Q nedenfor, som “et monster” opt
1) * Nar et menster skal strikkes nedefra og op, trykker du pi START-tasten,
* Nar ¢t monster skal strikkes oppefra og ned, indtaster du sidste reekkes nummer og derefter START.
2) Indtast nummeret pd den reekke du vil starte pd og tryk pA START-tasten.
& Ved flerfarvede SKIP-mansire vil det samme reekkenummer vise sig flere gange ait efier monsteret. Nilene
veelges ud fra ferste monsterreekke. Vil du begynde pd 2. (eller 3.) moensterrekke, skal du trykke pa OP-
~ tasten en (eller 2) gange.
* SADAN BRUGES OF/NED-TASTEN:
Tryk p4 OP/NED-tasten indtil du er pa den reekke, du vil begynde med.

("« " Strik nedefra o op. *Strik oppefra,og ned.
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{d)

{e}

08 o= ¢ Nir MC RIB-tasten er tendt: Her skal du strikke to (eller tre) raekker for at gare enw
Q@ Q strikket reekke feerdig.

Tast nummeret pi den reekke du vil begynde med, og tryk pd START-tasten. Memsteret begyndes pd den
1.mensterraekke, dvs. den reckke som strikkes med bundfarven (her maerket meds).

& Vil du begynde pd 2. (eller 3.) mensterrsekke, skal du trykke pi OP-tasten en (eller 2) gange.

A. Flerfarvede rib-menster (2 farver). B. Flerfarvede rib-menstre (3 farver).
Start pA den farste af reekkerne med ulige numre, & 3 mensterraekker giver en strikket raekke.
idet hver strikket reekke bestdr af 4 mensterreck-
ker.

(B

L1
11

t:l [
=t S NNDRRAATR®

SAaNRNNOER DAL
v

Ly .
el L]
H } En strikket reekke e } En strikket reckke
B L I L - T . *
Reckkenummeret
i display

* SADAN BRUGES OP/NED-TASTEN:
Tryk pi OP/NED-tasten indtil du er pé den reekke, du vil begynde med.

- )

of] our * Nir DOBBELT LZENGDE- og MC RIB-tasten er taendt: Her skal du strikke fire
Q' (eller seks) reekker for at gare en strikket rckke feerdig.

Tast nummeret pa den reekke du vil begynde pa, og 1
tryk pi START tasin,

steret begyndes pa forste rekker, som strikkes
med bundfarven ( = garn 1) her mzerket med .

L

$ Vil du begynde pi neste mensterrekke, skal du
trykke pa OP-tasten.

* SADAN BRUGES OP/NED-TASTEN: i
Tryk pA OP/NED-tasten indtil du er pAd den ' '
r;{ke, du vil begynde med. ]
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PROGRAMKASSETTE (CARTRIDGE, ekstra tilbehor)

* BLANK PROGRAMKASSETTE
Dine egne mensire, du har tastet ind pa strikkemaskinen og gemt i computeren, kan
guv;pbevautfifmblankpmgramkassette. Nir de er gemt i programkassetten kan de til
en til fores i strikkemaskinen igen. F SAVING eller
LOADmGnedmfofb:ﬁduvilovufsremmmls -dmg::l,i%mﬁlfam;ﬂ(kmshnm .
* STITCH PATTERN CARTRIDGE / HULM@NSTER-PROGRAMKASSETTE

Nér du-designer menstre med desi}ga-pmelet (PPD)...
Set mode til KH965. Hvis det ikke er muligt, veelger du KH940-mode.
Sédan overferer du data til/fra strikkemaskinen

SlukforPPDogw.Tagmﬂmkassetmtﬁafdem@apmelet' . Folg punkterne
SAVING eller LOADING nedenfor. &P
o STITCH PATTERN CARTRIDGE EXTRA’S

~ ADVARSEL .

» Programkassetten mi ikke tages ud eller smttes i, ndr maskinen er tendt.] o Programkassettens batteri sikres

o Ror ikke metaldelene i bunden af programkassetten, hverken med 4t data gemmes i ca.l0 ér. Nar
fingrene eller med metal. der er gaet 10 ar, kan du hen-

» Gar ikke programkassetten vid. L vende dig til din forhandler og 3

o Tab ikke programkassetten, ogputikkengfetmd i programkasseiten. batteriet skiftet.

» Efterlad ikke programkasseiten pd varme eller fugtige steder.

(.

LOAD-TAST, SAVE-TAST, EXECUTE-TAST

e
strikkemaskinen.

o four‘\lr?jen, (\’ril disse data bﬁ:fedsigt‘t?ljf nen
EXECUTE-TAST..Med denne tast udferer du overferelsen ra strikkemaskin
exec( 44— ("SAVING"/"LOADING").

"SAVING" OG "LOADING"
@ Sluk for strikkemaskinen,

Laft laget til programkassetiens indgang.
St programkassetten i.

Tznd for strikkemaskinen.
|

SAVING 2

& Nir du ferste gang gemmer dine egne monstre i amkassetten...
Tast "888" og tryk pd STEP-tasten, progt

@Tryk pa SAVE-tasten. O O
Tallet 1 blinker i display.

(blinkende)

\‘a
h
~C——Der er i daia i programKassetten,
&Nir tallet 1 lyser konstant betyder det, at der er data i frogtamkasm e
Disse data vil blive slettet, hvis du gemmer nye data pa denne programkassette.
& Hvis du ved en fejltagelse trykker pd LOAD-tasten, tryk i stedet pd SAVE-tasten, og gem
dine manstre (pkt. 5). .

Tryk PA EXECUTE-tasten.

SAVE-lampen blinker, og maskinen gir i gang med at gemme data.

Nir alle data er gemt giver buzzeren en lyd, og alle lamper slukkes undtagen KLAR-lampen
og lampen, som viser at maskinen er tzendt.

'Shuk for strikkemaskinen og tag programkassetten ud.

% BEMFRK: Mensire med 3 farver pi hver rekke (side 25 mode 2) kan ikke gemmes pa

!:j LOAD-TAST....... Med denne tast kan du overfere alle data, som er gemt i programkassetten, til

SAVE-TAST....... Med denne tast kan du gemme alle dine egne data i strikkemaskinen i en program-
kassette. ]
(SSVEU—I_ ADVARSEL: Hvis du gemmer data i en programkassette, hvor der ligger data i

‘CARTRIDGE @I (PPD110), men kan gemmes pa CARTRIDGE Il (PPD120}. J



( || LOADING |I ' A

Du kan overfore menster-data fra programkassetten til strikkemaskinen uden at dine egne menstre i maskinen
bliver sletiet. ’

@ Tryk pA LOAD-tasten. Display viser 1. (Hvis tallet blinker betyder det at programkassetten er tom.)
O O

p {teendt}
!

i—Deterdataipmgrwnkassemn.
@ Hvis du trykker pi LOAD-tasten ved en fejltagelse, trykker du pd den rigtige tast og forts=tter.

@TrykpaSTEP-wstm. - Et mensternummer viser sig.
Indtast nummeret p& det menster, du vil overfore til maskinen,

@ Tryk pi STEP-tasten, - Strikkemaskinen vil nu give dit menster det forste ledige nummer, som er i maskinen

Tryk pd EXECUTE-tasten. - Overferelsen er gennemfert pa et gjeblik.

@Buzzeren giver en lyd, og alle lamper slukkes undtagen KLAR-lampen og lampen, som viser at maskinen er
teendt.
& Onsker du at overfere mere end et monster til strikkemaskinen, gentager du pkt. 4 - 7.

‘Slukfnrsu'ikkemaskinenogtagprogramkassettmud. J

\.

» SADAN BRUGER DU STITCH PATTERN EXTRA CARTRIDGE (tilbehor)'
I denne programkassette finder du mere end 800 menstre. De findes alle i "M@NSTERBOG Vol.5".

Nir du vil overfare et mensier, finder du farst memsteret i vejledningen til programkassetten: Hvert manster
har to numre - et "sidenummer” og et "mensternummer”.

@ Sluk for strikkemaskinen.

@ Loft laget til programkassettens indgang. Saet programkassetten i.

@ Taend for strikkemaskinen,

Tryk pd LOAD-tssten, og "side"” 1 vises i display.

Tast&t'sidmmm‘dumskeroguykgl%.

@ Menster nummer teendes. - Tast nummeret pa det menster du vil strikke.

Tryk pd STEP-tasten. - Strikkemaskinen vil nu give dit menster det ferste ledige nummer, som er i maskinen.

@ ITryk pa EXECUTE-tasten.
& Onsker du at overfere mere end et monster til strikkemaskinen, gentager du pkt. 4 - 7.

Sluk for strikkemaskinen og tag programkassetten ud.




MONSTERSTRIKNING

FARVESTRIK (MC) (msnster over det hele)

_| <EBks> Monstemr.19
MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

MONSTERSTRIKNING
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Anbring ‘I’(i-sl%den udenfor vendemzmrkeT. Seet veksel-
KC1L
~sleden langsomt forbi vendemeerket og strik en
Nalene veelges ud. Tallet 1 blinker i display, og viser at
forste reekke er klar til at blive strikket.
#Det er kun nedvendigt at fore K-sleden udenfor
vendemzerket, nar du starter mensterstrikningen,

&

b Mmstergam\

IIHNHIIHH!I!l.'h'lllll

b_l

Menstergarn

\ v

Tryk den everste del af MC knappen ind.

-S&t monstergarnet i gamforer "B”,
(Det uden at dbne garnldsen.)
Hold i garnenden og strik en reekke med K-sleden.

Qb ) P\“ P é) \ {ory ¥
i [ ﬁ) —
c:::>I 1 ;
| & A DB ]l

A

Tallet 2 blinker i display, og viser at anden rakke er
klar til at blive strikket.
For K-sleden frem og tilbage, og strik farvestrikning,

® Dy kan nu fortseette...
Gentag pkt. 4 - 5.

® Eller slutte strikningen:
Vekselknappen settes pi
N.L. Mansterknapperne
udlases automatisk.

Nér du herer en biip-lyd, gor du denne rekke ferdig,
samt strikker en raekke mere.

Tallet 1 blinker i display. -

Du har nu strikket mansteret en gang.

Nir du strikker menster, skal du altid fere K-
sleeden forbi maskinens midte (gren nil 1) pd
hver reekke. Her ved ger maskinen sig klar til
naeste reekke.

Nér du strikker med mere en 2 monsterfarver,
skal du skifte garnet, som vist med MEMO-
tallene.




b

NAR DU STRIKKER RAKKER, HVOR KUN MONSTERFARVEN BRUGES... J

Alle nile veelges ud i D position. Felg derfor pkt. 1 og 2.

1. Tag bundfarven ud af garnferer "A" og szt det pa krogen i siden af maskinen. Fors®t strikningen med
mensterfarven alene.

2. Nar nogle nale igen forbliver i B-position, s®tter du igen bundfarven i gamferer "A", og strikker raekken
samtidig med, at du holder let op i bundfarven, sa der ikke dannes lekker i siden af arbejdet.

7

,_"_—NAR DU STRIKKER RAZKKER, HVYOR KUN BUNDFARVEN BRUGES...

Kun endenélene vazlges ud i D position.
Folg derfor pkt. 1 - 3.

1. Skub endenilene tilbage i B position.

2, Tag mensterfarven ud af garnferer "B" og szt det pd krogen i siden af maskinen. Forsat strikningen med
bundfarven samtidig med, at du skubber endenélene tilbage i B position pa hver rakke,

3. Nair nile igen veelges ud pd en rakke til menster, setter du igen mensterfarven i garnferer "B". Strik
reekken samtidig med, at du holder let op i menstergamet, sd der ikke dannes lekker i siden af arbejdet.

SADAN SKIFTER DU BUNDFARVE...
Niér du strikker menster nr. 810 og 819 i STITCH WORLD
11, skal du skifte bundfarve midt i arbejdet.

Du kan i diagrammet se, pa hilken riokke bundfarven skal 75 ) -
skiftes. ; I

Skift fra bundfarve 1 6l 2 ~wmeemee———- 9.rekke —————@3

Strik med bundfarve 1

» Skift bundfarven nir rakkenummeret blinker i display.

V4

S \

.

—[__SADAN GENTAGER DU EN RZKKE... " -

Ved riogle manstre er det en fordel at kunnedgem;age en bestemt raekke f.eks 10 gange. Dette kan du gare ved:
at trykke pa CR-tasten, Lyset slukkes i display, og reekken bliver nu gentaget. Nir du bar strikket det antal:
rekker du enskede, trykker du pad CE, og mensteret vil fortsztte som normalt.

FARVESTRIK (MC) - Enkeltmotiv

® Vind tilstraekkeligt med garn op til dit arbejde.

f—L STRIK ET ENKELTMOTIV II
Del en trad af bundfarven i to

Maskerne i kanten af enkeltmotivet skal faestnes til

<Eks> Mensternr.86 resten af arbejdet sidan at der ikke kommer huller.
. Til dette bruges en trdd af bundfarven, som er delt
[MONSTERPROGRAM (Se side 20.) to, for at £4 en tyndere trd.

Denne trad kaldes "hjzlpegarnet”.

undfarve

Vy




MONSTERSTRIKNING

1 de felgende figurer forudszttes det, at nalene er valgt ud fra venstre mod hajre i pkt.1.

@ Folg trin 1 - 3 pa side 47,
Men st vekselknappen pd KC 11 pkt.1.
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Fold et stykke af hjeelpegarnet pa midten og hang det pa
ndlen til venstre for sidste mensterndl i venstre side.
Hold i hjzlpegarnet og for K-slazden mod hajre,

& Du skal sikre dig, at menstergamet glider ind i ind-
hakket pa forsatsen.

OFL [

\ s

® Nir K-sleden er i hgjre“
side...

8
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2. J

Eor den anden ende af hjelpegarnet under mensternilene
og sno det fra hojre mod venstre om nalen til hejre for
sidste mensterndl i hajre side.

Hold hjzlpegamet og fer K-sleeden mod vensire.

®

% = T
[ Ml .."‘"ﬁlgjﬁ

Strik menster indtil du herer et "bip". Strik denne reekke
ferdig samt neeste riekke. Tallet 1 blinker herefier i
display.

NEGIE
S

A vy

Hang hjzlpegarnet om krogen af nilen ved siden af den
forst udvalgte nal og trzk let ned. .

Du skal vare sikker pd, at denne nil er i B-position, fer
du ferer K-skeden over ndlene pi neste rekke.

~

Vekselknappen settes pa N.L.
Mansterknapperne udlases
autornatisk.

Herved geor maskinen sig klar til naeste rekke.

Nér du strikker med mere en 2 mensterfarver, skal du skifte garnet, som vist med MEMO-tallene.
Nér du strikker menster, skal du altid fere K-sleeden forbi maskinens midte (gron ndl 1) pa hver rekke.




EFFEKTHUL-STRIK - manster over det hele

Brug to

garner til disse menstre; et mellemfint og et meget fint garn.

Brug mellemfint (eller fint) garn som bundfarve og et meget fint garn (i sarome farve som bundfarven) som

MONSTERPROGRAM (S side 20.)

%) <Eks> Monsternr.397 (5

MONSTERSTRIKNING

@ Folg pkt.1 pa side 47.

Szt maskesterrelsen i henbold til nedenstiende skema.
Tryk bide overste og nederste knap (L} ind samtidig.

ANBEFALET MASKESPZNDING

BUNDFARVE! | MONSTERFARVE; M.STR.
fint meget fint 49
mellemfint meget fint 6-9

| e

\
\
s XD €

- -~

Hvis endendlene bliver valgt ud i D position, skal
skubbe dem tilbage i B position.

du

Szt monsterfarven i gamferer "B,
(Det uden at dbne gamlasen.)
Hold i garnenden og strik en razkke med K-sleeden.
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Fortset med strikningen, og husk at skubbe udvalgte

endendle tilbage i B position (se pkt.3).

& For K-sleden langsomt.
& Flyt lodderne for hver ca. 20. raekke.

@ ® Du kan enten fortsztte: Gentag pkt. 5 - 6.

Strik menster indtil du herer et "bip”. Strik denne reekke
faerdig samt n®ste raekke. Tallet 1 blinker herefter i
display. '

Du har nu strikket monsteret en gang.

* Eller slutte strikningen: Vekselknappen swttes pa

N.L. Mansterknappeme udleses automatisk.

Nar du strikker menster, skal du altid fere K-
sleeden forbi maskinens midte (gren nal 1) pd
hver rekke.




EFFEKTHUL-STRIK - enkeltmotiv.

Ved EFFEKTHUL-menster strikkes menster- og bundfarve sammen, hvor der ikke er motiv. Skal du strikke et
stykke glatstrikning uden motiv, opnir du det bedste resultat ved ogsé her at strikke de to gamer sammer.

MONSTERSTRIKNING
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<Eks>» Mensternr.421
MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

S.z:t maskesterrelsen i henhold til skemaet pa foregaende
side.
Tryk bade overste og nederste knap (L) ind samtidig,

© O__‘
\ QSS vendemserke o

N )
e MR O © ' :
_=: C = = i N -
L mester- ) \ h g J

Set mansterfarven i gamforer "B".
(Det gares uden at dbne garnlisen.)
Hold i garnenden og strik en raekke med K-sleden.

@ A

&C)

| |

\ /

For K-sleden frem -og tilbage for at strikke EFFEKT-
HUL-menstre,

Fortset strikningen indtil du vil strikke enkeltmotiv i

EFFEKTHUL-strik. Anbring K-sleden uden for vende-

merket. Sat vekselknappen pa KC II. For K-skeden

langsomt forbi vendemserket og strik en rekke.

&Det er kun nedvendigt at fere K-sleden udenfor
vendemserket, nar du starter mensterstrikningen.

Nilene velges ud.

Tallet 1 blinker i display, og viser at ferste rakke er

klar til at blive strikket.

_/

T\

k J

Strik menster indtil du horer et "bip". Strik denne rakke:
feerdig samt nweste razkke. Tallet 1 blinker herefter i:
display.

Vekselknappen szttes pa N.L.
Mensterknapperne udleses automatisk.
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Tryk bade overste og nederste knap (L) ind pa samme
tid, og st alle nale 1 B-position.
Fortseet strikningen til arbejdet er faerdigt.

Skub udleserknappen mod hgjre og udles mensterknap-
peme.

Niér du strikker menster, skal du altid fore K-
sleeden forbi maskinens midte (gren nal 1) pa
hver rakke.

MONSTRE HVOR MONSTERGARNET LOFTES NOGLE RZKKER OP.

Ve

Nir menstrene nr. 408, 409, 410, 411, og 412 i STITCH WORLD strikkes, loftes mensterfarven nogle reekker

op. I dette eksempel er menster nr. 411 brugt.
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Nir rekketallet, som er vist i diagrammet i
STITCH WORLD, viser sig i display, skal du
samle lenkerne (dannet af mensterfarven foran

arbejdet) op med en dxkndl, og sxtte dem pa
nalen.

(Se figuren.)

& Denne teknik kan du ogsé bruge ved EFFEKTHUL-menstre og NORSKE menstre.
Et eksempel pa sidstnzvnte er vist i STITCH WORLD nr.1 - C pa side 2.

)
7
Y

Skub néilen med lenkerne frem i E-position og
fortszt strikningen.




TUCK-MOYNSTER
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MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

JJ <Eks> Mensternr.240

MONSTERSTRIKNING

vendemarke

m

[k
o 0 T e

|

Anbring K-slaeden udenfor vendemarket. Set veksel-
knappen sattes pa KC 1. For K-sleden langsomt forbi

vendemerket og strik en rakke.
& Det er kun nedvendigt at fere K-sleden udenfor

‘vendemarket, nar du starter mensterstrikningen.

Nalene vaelges ud. Tallet 1 blinker i display, og viser at

forste rekke er klar til at blive strikket.
~

Tag forsatsen af K-sleden og vend den om. Skub
gummihjulene frem i arbejdsstilling. Sat forsatsen
tilbage pa K-sladen.

Tryk begge TUCK-knapper ind.

J

Nar du herer en biip-lyd, gor du denne rekke ferdig,
samt strikker en raekke mere. Tallet 1 blinker i display.
Du har nu strikket monsteret en gang.

For K-sleden frem og tilbage. Der strikkes nu TUCK-
menster.

@ ¢ Du kan nu fortsette... ) !

Gentag pkt. 3 - 4.
¢ Eller slutte strikningen:
1. Vekselknappen szttes pa N.L. Meonsterknap-
pemne udlgses automatisk.
2. St gummihjulene tilbage i hvilestilling.

Nar du strikker menster, skal du altid fere K-
sleeden forbi maskinens midte (gren nal 1) pa
hver rekke.

TUCK-MONSTRE MED TOMME NALE.

5 . ‘4“ ":‘. _ : )
L _ L. .. ) <Eks> Mensternr.292

MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

@

MONSTERSTRIKNING

..- lo
mgnster )
Nile, som er merket "o" i diagrammet i STITCH
WORLD, skubbes frem i E-position og derefter tilbage
i A-position. Herved tabes maskerne.
Er dit menster midt i et arbejde kan du ogsd flytte
maskeme til nabonélene, si de ikke tabes. Skub herefter

de tomme nale tilbage i A-position.

'
t
1
1
1
'
1
|

Folg pkt. 1 - 2 ovenfor. Men szt i stedet vekselknappen pad KC II i pkt.1. Felg pkt. 3 - 5 ovenfor, og husk at
skubbe endendlene frem i D-position, sdfremt de ikke er valgt ud. .




FLERFARVET TUCK-MOUNSTER

Du strikker dette pa samme made som TUCK-menster. Garnet skiftes i henhold til MEMO-tallene.

........

'4;..'. ! #’. . bW <Fks> Monsternr.296
MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

MONSTERSTRIKNING

@ Felg pkt. 1 - 2 som ved TUCK-M@NSTRE. (Tallet 1 i display viser, at du skal strikke med garn 1).

For K-sleden frem og tilbage indtil tallet 2 viser sig i
MEMO-display. Raekke 3 i display og tallet 2 i MEMO-
display viser, at du skal strikke tredje rekke med garn
2.

Tag garn 1 ud af gamforer "A".
(Skub K-sleden lidt udad, si L2 gamnet let tages ud.
Set garn 1 fast om krogen i siden a: maskine.

~

I
A, %:

i | |

J

J/

Seet gamn 2 i garnferer "A" og fortsat strikningen indtil
tallet 1 viser sig i MEMO-display.

—

Stik menster indtil du herer en biip-lyd. Ger rakken
feerdig, og strik en rekke mere. Tallet 1 blinker i
display. Du har nu strikket monsteret en gang.

Fortset strikningen. Skift garn i henhold til tallene i
MEMO-display. (Pas pa at garnerne ikke krydses, nér
du skifter dem.)

~
Y14 @

¢ Du kan nu fortsatte...
Gentag pkt. 5 - 6.
¢ Eller slutte strikningen:
1. Vekselknappen szttes pa N.L. Mensterknap-
perne udleses automatisk.
2. Set gummihjulene tilbage i hvilestilling.

Nar du strikker menster, skal du altid fore K-
sleeden forbi maskinens midte (gren nal 1) pa
hver rekke. 0




SKIP-MONSTER

MONSTERSTRIKNING

R -3

Anbring K-sleeden udenfor vendemzrket. St veksel-

knappen pad KC 1. For K-sleden langsomt forbi vende-

merket og strik en rakke.

& Det er kun nedvendigt at fore K-sleden udenfor
vendem®rket, nar du starter mensterstrikningen.

Nalene valges ud. Tallet 1 blinker i display, og viser at

forste reekke er klar til at blive strikket.

For K-sleden frem og tilbage. Der strikkes nu SKIP-
menster, Tallet i display viser hvilken raekke, du strikker

n@ste gang.
Ej * Du kan nu fortsatte...
: Gentag pkt. 3 - 4.

¢ Eller slutte strikningen:
Vekselknappen szettes pa
N.L. Moensterknapperne
udleses automatisk.

v

Nir du herer en biip-lyd, ger du denne raekke ferdig,

samt strikker en rekke mere. Tallet 1 blinker i display. Nir du strikker menster, skal du altid fore K-
Du har nu strikket mensteret en gang. sleden forbi maskinens midte (gron ndl 1) p4
hver rekke.




FLERFARVET SKIP-MONSTER (2 FARVER)
Du strikker dette pi samme mide som SKIP-menster. Gamet skiftes i henhold til MEMO-tallene.

<Eks> Mensternr.383

| MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

KM‘GNSTERSI‘RIKNING
@ Falg pkt. 1 - 2 pi forrige side. (Tallet 1 i display viser, at du skal strikke med garn 1).
®Falgpkt. 2 - 7 - 1 som ved flerfarvet TUCK-menster.

FLERFARVET SKIP-MONSTER (3 FARVER)
M@NSTERPROGRAM (Se side 20.)
M@NSTERSTRIKNING (Se side 38.)

FLERFARVET RIB MONSTER (v.NORSK MONSTER, 3 FARVER: Nr:851-

860)
FLERFARVET RIB M@ONSTER (2 FARVER)

MONSTERPROGRAM (Se side 20.)
MONSTERSTRIKNING (Se side 41, - 2.)

FLERFARVET RIBMONSTER (3 FARVER)
MONSTERPROGRAM (Se side 20.)
MO@NSTERSTRIKNING (Se side 41, -1.)
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VAVESTRIK

1 dette eksempel bruges to typer gam: bundfarve og veevegam.
Det bedste resultat o%nas ved at bruge veevegarn, som er tykkere end bundfarvegarnet.

B <Eks> Monstemnr.435
MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

M@NSTERSTRIKNING
@ Felg pkt. 1 pé side 47.

@

N

Hold vavegamet og leeg det ind mod veevegamsfeoreren

i og strik en rekke med K-sleden,

&Der er vievegamsforere i bide hejre og venstre side
af K-slseden

Flyt vaevegarnet fra den ene vaevegamsfarer ved at fore
K-slzeden en smule til siden. Fer vevegamet under K-
sleeden til den anden vavegarnsferes. :

Tallet 2 i display viser, at du skal strikke anden rakke
at monsteret.

| )
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Strik en reekke, samtidig med at bundfarvegamet traekkes
let opefter. (Hold aje med at vaevegarnet sidder i veve-
garnsfareren.
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Strik menster indtil du herer en biip-lyd. Ger denne
rekke ferdig, og strik en reekke mere. Tallet 1 blinker
i display. Du har nu strikket mensteret en gang.

Forszt strikningen samtidig med at vaevegamet an-

i i hojre eller venstre vavegarnsforer, alt efter
hvilken vej K-sleden skal feres, og husk at treekke let op
i bundfarvegamet.

® Du kan nu fortstte...

Gentag pkt. 3 - 4.
¢ Eller slutte strikningen:
Vekselknappen szttes pd N.L. Menster-
knapperne udloses automatisk.
Set vevebersterne pa N.

Nér du strikker monster, skal du altid fore K-
sleeden forbi maskinens midte (gren nil 1) pa
hver reekke.
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NAR DER BRUGES MERE END TO VAEAVEGARNER...

—
Skift veevegam i heahold til tallene i MEMO-display.
nilene med handen.

Metode 2...

\,,

Der er to mider at vavestrikke pi: metode 1 er at skifte gam i gamfereren; metode 2 er at lzzgge gamet over

Lseg vevegarnet over de udvalgte nile. Start i den side bvor K-sleeden ex, som vist pa fig.

K-SLEDENS RETNING

= O ° =

vavegam

ISADAN STRIKKER DU NOGLE RZKKER MED BUNDFARVEN ALENE

» Eksemplet er mensternr, 439 i STITCH WORLD.

NirdaaatﬂiMEMO-disskl:fhuskzlundusuﬂdc;?:dbzdf
strikke arven,

Nir MEMO-display er tomt,

arn.

VIKLEMETODEN

Dette er en speciel sirikkeméide, som bruges til veevemenstre,

r"-Deueeksempelviser. hvordan mensternr, 463 i STITCH WORLD strikkes ved at vikle gamet om nilene.

1
1T
|

18

et 15

12

1

Nir nilene er valgt ud skubbes de 3 udvalgte néle,
som er ved siden af hinanden, frem fra D- til E-
position.

~

Skub;‘gende3udvalgten&le, som er ved siden af
ina , frem i E-position, og sno vevegamet om
skaftet pa nélene i E-position. Fer K-slzden frem
og tilbage indtil nye ndle er valgt ud.

v
‘Sno vevegamet om skaftet pa nilene i E-position,
For K-sleden frem og tilbage indtil nye ndle er
valgt ud.

@

Gentag pkt. 1 - 3.




VAVEMONSTRE HVOR MONSTERGARNET LOFTES NOGLE RZAKKER OP.
[ Denne specielle strikkemetode kan bruges til veevemenstre. )
Strik menstrene nr. 458, 460 og 462 i STITCH WORLD med -denne metode.

® I dette eksempel er der brugt menster nr. 460 fra "STTTCH WORLD".
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Skub nilen med lzenkeme frem i E-position og

Nir r=kketallet, som er vist i diagrammet i
foriseet strikningen.

STITCH WORLD, viser sig i display, skal du
samle lenkerne (dannet af vevegamet foran
arbejdet) op med en dxknil, og swette dem pa
nilen. (Se figuren herover).

.

INTARSIA-STRIK

Midi(INTARSIA-metodenfﬁrduMgmlmketpibagsidmafarbejdeL og du kan bruge mange fasver pd hver
rekke. T

Vind tilstreekkeligt med gam op i forskellige farver alt efter monsteret. Stil neglerne pé gulvet foran maskinen.

Tegn et diagram af dit menster.

Nir du strikker INTARSIA kan maskefastheden
variere alt efter, hvor stramt du holder garnet.
Husk at i dette, nir du beregner strikke-
fastheden ud fra din strikkeprave.

» MONSTERSTRIKNING
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Tag gamet ud af garnfererne. Vind tilstrakkeligt med
i forskellige farver alt efter monsteret. Stil

gam op 1, L
neglemne pa gulvet foran maskinen.

Tgk begge PART-knapper ind og fer K-sleden over
naleseng



i
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Seet HVILE-knappen pa L
mod hgjre samtidig med at
INTARSIA-knappen trykkes ind.)

For K-sleden over nilene uden garn, sidan at alle
nillene rettes ind i D-position. Du skal nu sikre dig, at
alle néletunger er Abnede; hvis ikke dbn dem!

(Drej reekketzller og strikkeleder 2 raekker tilbage.

{ ™\
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Fer K-sleden lan%somt over nilene, ¥ Nir du strikker INTARSIA, skal
og hold samtidig let ned i garnet. du sikre dig, at niletungerne er
dbne, ellers falder maskeme af,
] =)

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\“. :

Lag -gamet i nilekrogen til nweste mensterrekke pi
samme mide som i pkt.5.

Du undgldr huller, hvor du skifter garnfarve, ved at
krydse tridene som vist pa fig. Fer nu K-sleeden lang-
somt over nilene.

Fortst strikningen pd denne mide ved at legge garnet
i henhold til dit mensterdiagram. (Gentag pkt. 5 - 6).

Nir df::_ vil afslt;)t;e INTARSIA-strikningen satter du
HVILE-knappen pd N og udlaser PART-knapperne med
PLAIN-knappen.



PLETTERINGSSTRIK

Med pletteringsgarnfereren kan du med to gamer strikke tofarvet strik hvor den ene farve er pi forsiden, den
anden pd bagsiden af arbejdet. Bundfarven vil danne retsiden og mensterfarven (pletteringsgarnet) vil danne

vran

K-slaedens indstilling er den samme som til glatstrikning.
Der bruges to gamer - fint eller meget fint.

Retsiden

ANBEFALET MASKEFASTHED

LETTERINGS-  MASKE-
ARN STORRELS!
meget fint meget fint 45
fint meget fint 6—7
fint fint

J

Skru de to skruer af forsatsen og tag gamnifgreren helt ud

af forsatsen.

& Pas pd at skruerne ikke bliver vaek.

Tag pletteringsgarnforeren ud af verktgjskassen og seet

den lfi forsatsen med de to skruer. Set forsatsen tilbage
pa

-sleeden.

-,

— -

Y
B OEE

A

/KO Garnforer 1 bundarven. |

\

Trad bundfarven i garfereren, som vist pd fig.

Set maskefastheden i henhold til gamnets tykkelse.

J

™y N _—
"~ plertecingsgem pletecings- | STEET~e  —bundarve
o 0 @ Y ¢
o ‘ © o
J S N
For iplettaeringsgamet ind bagved Trad pletteringsgamet i pletierings- & Pas pd at de to gamer ikke er
bundfarvegamet. gamforeren. (Du kan fere garnet krydsede.

igennem rillen).
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Hold i enden af pletteringsgarnet med venstre
hénd og strik en rzkke med K-sleeden, Nir gamet
maskeme kan gamenden slippes. Forsxt

fanger

gen. Der strikkes nu pletteringsstrik.




SKIFT ML. BUNDFARVE OG PLETTERINGSGARN
Du kan skiftej mellem bundfarven og pletteringsgarnet i lobet 4f arbejdet.

plotieringsgam —\ | —bundtarven )

\
AU II-!?II!-%HE%\!I\I\IH[,,J:\( ®

Sl —

retsiden vrangsiden Felg veiledgmdguen til pletteringsstrik og fortswet strik-
OS{?; maskefastheden i henhold til skemaet pi forrige ~ Tingen, indtil du ansker at skifte gam.,
§1G0e.

[ Ty T T T T

i — PNRES” \ bunares
2)| // / Y by

/
= O il R, O

o Nir K-sleden er i ven-  » Nir K-slaeden er i hajre 1. Trad pletteringsgam-
stre side af nilesengen. side af nilesengen. foreren.
- 2. Trid bundfarvegam-

fareren.

@

Fortszt strikningen og
skift garn efter enske.

v

1. Tag garnet ud af bundfarvegarnfareren.
2. Tag garnet ud af pletteringsgamfereren.
& garnet, som er tradet i hejre garnfarer, om
krogen i hajre side af maskinen.
& Szt gamet, som er tridet i venstre garnfarer, om
krogen i venstre side af maskinen,

PLETTERINGSSTRIK MED TUCK:
Du strikker dette pd samme mide som TUCK-menster med pletteringsgarnferer og to gamer.

MONSTERPROGRAM (Se side 20.)



HULMONSTRE OG FINHULMONSTER — (mgnster over det hele)

* HULMONSTER * FINHULMYNSTER

; <Eks» Monsternr.106

MONSTERPROGRAM (Se side 20.) MONSTERPROGRAM (Se side 20.)

L-SLADEN

| L-sleeden (hulsleeden) udveelger automatisk masker efter mensteret, hvorefter de flyttes til nabo-nilene.
Du indstiller L-slzeden til eller finhulmenster, alt efter mensteret du vil strikke.
® Du kan strikke hulmenster og fin-

hulmenster ved at zodre pd vek- ANBEFALET MASKEFASTHED

4 <Eks> Mensternt.206

BN-hul.mmstea‘ 5—6
Q F - finhulmenster

selknappens indstilling. éveksenmap %% l [megetfintgam | 4—5
4—5
| 1]

» SADAN INDSTILLES L-SLZEDEN

Relsase Button

v

Tag hulsleeden op ved at trykke

Tryk pd udleserknappen og st
udleserknappen ind. hulsleeden sikkert pd vensire for-
lengerskinne, -
Brug L-sleden og K-sleden i henhold til MEMO-tallene,
o O O O
T Hvis MEMO-display er tomt: = Nér der er et tal i MEMO-display:
For L-sleden frem og tilbage i Strik det antal reckker display
\ indtil et tal viser sig i display. viser med K-sleden, og forts®t
[ igen med L-sleden.
MEMO-display .




(@) MONSTERSTRIKNING,

pA N eller L alt efter, hvilket mon-

Seet maskefastheden i henhold til gamets tykkelse. Seet vek
(Se skemaet forrige side.) ster du vil stri
vezlldemwrke 1 )
- = ([T g )
| %IJIIIIHHIIIHIIIJIH!IIIIIIIIHIIIIIIIIIIII%O °1 C T d_"”m‘!'"jm
. = = b
= ot
For L-sleeden udefra forlengerskinnen, forbi venstre Strik to reekker med K-slgeden,
i vendemeerke mod hejre. For L-sleeden frem og tilbage
indtil tallet 2 viser sig i MEMO-display.
$Det er kun nadvendigt at passere vendemeerket med
L-slzeden, nar du starter strikningen. -
a o ) s . )
: == I o l %..
f = IO
—, MR . © @ =
o~ -l 2

7

For Lesleden frem og tilbage indtil et tal viser sig i

MEMO-display.

Brug K- og L-sleederne i henhold til tallene i MEMO-

display.

@ ®* Du kan nu fortszite...
: pkt. 5 - 6.
¢ Eller slutte su'ﬂcmnmkim
Strik s mange er du onsker i glatstrik.

Strik menster indtil du herer et “bip". Hvis du harer
}yden idet du bruger L-sleeden, skal du gore rakken
feerdig.

r i
Nir du slutter manster 104 fra STITCH WORLD
det sddan:
1} Strik 2 raekker med K-slaeden.
2) Swmt L-sledens vekselknap pd F.

) Nér du strikker memster, skal du altid fere L-
sleden forbi maskinens midte (gron ndl 1) pd
hver reekke,

3) Brug L-sleeden 4 gange. )
4) Strik s mange reekker glat du onsker.

HULMONSTRE OG FINHULMONSTER - Enkeltmotiv

. Metoden er den samme som til almindelig hulmanster og finhulmenster. Se venligst forrige side.

-

<Eks> Mensternr.112



HULMONSTER OG FINHULMONSTER KOMBINERET

<Eks> Monsternr.222
(1) MONSTERPROGRAM (Se side 20.)
&) MONSTERSTRIKNING

© ©° Seet Lrala;gm vek- c_o©o
selknap N og
brug L-sleeden indtil
symboleti MEMO-
= display skifter.
it

Brug K- og L-sleedeme i henhold til tallene i MEMO-display.

Sat maskefastheden i henhold til gamets tykkelse. Seet vekselkn pi N som svarer til symbolet, som er
(Se skemaet pé side 63.) vist i MEMO-display pd denne figur.
v7dem&rke | | ( .
e = | U oy [T e )
T i © °/ T b

=P ‘

J

For L-sleden udefra forlengerskinnen, forbi vensire

vendemzrke mod hejre. For L-sleden frem og tilbage

indtil symboler i MEMO-display skifter.

&Det er kun nedvendigt at passere vendemzrket med
L-sleeden, nér du starter strikningen.

—
I . — — ‘
st 1

——

Strik menster indtil du herer et "bip". Hvis du herer
lyden idet du bruger L-sleden, skal du gore raekken
ferdig.

Bru% - og L-sledemne i henhold til tallene i MEMO-
display. .

@ ®* Du kan nu fortsastte,,.

Gen .4 -5,
. Ellerwfhfttk; strikningen:
Strik sd mange er du onsker i glatstrik,

Nir du strikker menster, skal du altid fore L-
sleden forbi maskinens midte (gren nil 1) pd
hver reckke.,

o



SADAN FORMER DU EN HALSUDSK ZRING
MTASTEN

BmEdennetastnﬁtduvilhaveoomputerenﬁlathuskeanedmformbeslfemt

Du kan bruge M-tasia, nir du emsker at dele et arbejde midt i, f.eks. ved halsudskzeringen, hvor hver side strikkes
sig.
L
Nir du trykker pd M- , lyser M-lampen og alle menster-data (hvilke néle er valgt ud, mensterprogram,
indstillingen af VARTATIONS-tasterne osv.) huskes af computeren,

* Nir du nzste gang trykker pd M-tasten, slukker M-lampen, og alle data for den pagzldende reekke s®tics,
de var, da du tendte M-tasten.

* Du kan slette de data, som M-tasten gemte, ved at trykke pd C-tasten ni M-lampen lyser. Herved slukker den.

SADAN FORMER DU EN RUND HALSUDSK ZRING
1. M@NSTERSTRIKNING (Med brug af HVILE-knappen)

( A "\
¢] det folgende (15 /
eksempel er gamet

og K-sleden i 2 3 A
v side H\ /8 EDCOCOEO
Nir gamet og K- P START 4 5 5 v
sleden er i hojre OCOOCOCOCD
side, sirikkes der 7 8 9 CR
modsat (kes hejre i OCOCOCOCD
stedet for venstre). . : J
Tryk pd M-tasten. (M-lampen lyser).
& Du skal trykke pi M-tasten forend du vender K-
sleden og starter pd neeste reekke. Hvis du har vendt
L ' y K-sleden trykker du pa NED-tasten én gang, herefter l
pil M-tasten, og til slut pA OP-tasten én gang. |

s \s
S\

Med den flade ende af 1x1 naleveelgeren swttes nalene
fra del ;2) og (3) i E-position. (Disse ndle bliver ikke
strikket,

®

P3 K-sleden settes HVILE-knappen pi H,

Strik del (1} i henhold til mensteret, tag delen af maski- Seet vekselknappen pa N.L.
nen og st nilene fra del (1) tilbage i A position. I



Sat nilene fra del (2) tilbage i B position og flyt ma-
skerne tilbage pa krogmebrtged en mﬂ.

Strik kontrastgarn pé del (2) og tag denne del af maski-
nen, Skub nalene tilbage i A position,

Nu er kun nilene fra del (3) imiﬁm. S=t dem
tilbage pa i B-position, pd samme méde som ved del (2).

Anbring K-sleeden udenfor hejre vendemsrke.
Tryk pa M-tasten. (M-lampen slukker.)

I eller KC II.

'(I‘r)y}c mensterknappeme i heahold til monsteret. Strik del
3) ferdig.
Halsrundingen er nu ferdig.

Far K-sleden forbi vendemmrket hen over nflene.
Nilene velges nu ud i henhold til mansterrackken, som
M-tasten har husket den.

1 2. GLATSTRIK OG PLETTERING.

(Med brug af HVILE-knappen)
@ Folg pkt. 2, 3, 4, 6 OG 7 pa foregaende side.

Sa:tHVEE—knappen K-sleden pd N.
@ Suﬂcdel(3)ihmholc{’itilmmstere$.

Halsrundingen er nu feerdig.




ONSTER (Med brug af nylonsnoren)

(oNir.- der  strikkes _
halsudskeering. fini
hulsmenstgr -og - fin-

hejre- - side- - forst.

3. HULMONSTER ELLER FINHULM

Hyvis et er i
vmsuegaslinde, strik-
kes en reekke mere,

K-slseden stoppes
1 hejre side.

\

Tryk
tryk

OP-tasten en gang for at gi en rackke frem, og
M-tasten. (M-lampen lyser.)

()
ATeTITewR Y
N v“ﬂ _—
A*‘-‘t‘ [l

Med den flade ende af 1x1 nilevalgeren swttes nilene ng

fra del (2) og (3) i E-position.

nylonsnoren i krogene af nilene i E-position, og
dem tilbage i A-position med hinden.

(Nalene i A-position vil ikke blive strikket.)

»

Strik del (1) i.h.t mensteret med bide L- og K-sleden, St nilene fra del (2) frem fra A-position til B-position
tag delen af og skub de tomme nile tilbage i A-position.

samtidig med, at maskerne swttes pd krogene
ndr nylonsnoren fjemes.

nilene

—

@

T

Nilene med del (3) er stadig i A-position.

Strik del (2) pa med kontrastgamn, og tag denne del af

maskinen. Skub nilene tilbage i A-position.
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Nu er kun nalene fra del (3) i A-position. Set disse nile
frem i B-position pi samme méide, som’ved del (2).

Anbring K-sleden udenfor hajre vendemserke og L-
sleeden uden for venstre vendemserke.

®

5 5] v
OO

CR

\,

\ "% o ! W,

Tryk pi M-tasten. (M-lampen slukker.)

4. INTARSIA

Strik del (3) i henhold til mensteret med bide L- og K-
sleeden. Halsrundingen er nu feerdig.

(e Strik begge skuldre samtidig.

\, . e .

Skub alle nilene fra del (2) frem i E-posifion,

[

\ s

Strik del (1) pA kontrastgam, tag delen af og skub nélene
tilbage i A-position.

Skub nilene for del (2) tilbage fra E- il D-position, og
strik begge skuldre samtidig i henhold til mensteret.
Brug hver sit garn til de to sider.

f‘




. ...SADAN FORMER DU EN V-UDSKZRING (M. BRUG AF KONTRASTGARN)

Bruger du hvilestillingen, ndr du deler dit arbejde, f.eks, -
i forbindelse med V-udskering), eller strikker du i sarte
farver, kdn maskerne i hvil let blive smudset til. Vil du
undgé dette, tager du maskeme af pd kontrastgarn i
stedet for at bruge hvilestillingen,

¢ GLATSTRIK OG PLETTERINGSSTRIK

@ Skub nilene frem i E-position svarende til den del du
vil strikke ferst.

' Set HVILE-knappen pd H.

@Laggglu?mud af.gax:nfmetm og szt det om

@ Tryk begge PART-knapper ind og fer K-slseden over

" nilene uden garn.
Udles PART-knapperne ved at skubbe til udleser-

knappen.
®. St kontrastgam i garaforeren og strik ca 10 raekker.
. Bryd kontrastgarnet og strik en rekke med tom K-
" sleeden, hvorved denne del falder af nalene.
® Skub de tomme nile tilbage i A-position.
@ For K-sleden hen til bundfarvegamet og seet det i
garnforeren.
Szt HVILE-knappen pi N.
Strik forste side af V-udskeeringen.
® Szt nu maskeme pi kontrastgam tilbage pa ndilene
_med en deekndl, og szt nilene i B-position.
@ Strik anden del af V-udskeeringen.
« HULSTRIK OG FINHULSTRIK
(@) Nir_ der strikkes halsudskering i hulmenster og
fihbulmenster, strikkes hejre side forst.
Hvis gamet er i venstre side, strikkes en reekke mere,
sd K-sleeden stoppes i hajre side.
@ Tryk pd M-tasten. (M-lampen lyser.)
Du skal trykke ph M-tasten forend du vender L-
"slaeden og starier pA nzste rackke. Hvis du har
vendt L-slzeden trykker du pi NED-tasten én gang,
herefter pd M-tasten, og til slut pd OP-tasten én
gang.
@ Strik venstre side af arbejdet af pi kontrastgarn, (Se
pkt. 1 -6 ovenfor under glatstrikning.}

@ Szt nilene fra E- til B-position med deknilen og
szt maskeme i krogene.

® swi garn i g‘aénf&erm,pg strik hajre side faerdig med
L- og K-sleeden.

Saatnuvmstresidesmaskermaskemeu’lbagepﬁ
nilene med en dmknil, og st nilene i B-position.

@ Tryk pd M-tasten. (M-lampen slukker.)

Strik venstre side af halsudskeeringen henhold til
mensteret med bide L- og K-sieden.

/D skal strikke denne del

kontrastg ’:" (garnet er i denne side)

L -

» MONSTERSTRIK
(® Tryk p& M-tasten. (M-lampen tmnder.)
@ Pi K-sleden szttes vekselknappen pa NL.

@ Strik en del af arbejdet af pd kontrastgam. (SE pkt.
1 -6 under glatstrikning.)

(@ St nilene i E-position tilbage i B-position. Brug en
dzknil til at setie maskerne i nilenes kroge.

® Anbring K-sleden udenfor vendemzerket i modsatte
side af gamet.

@ Swt vekselknappen pd KC I eller KC II. Tryk begge
® PART-knapper ind. Set HVILE-knappen 13' N.

@ Tryk pi M-tasten. (M-lampen slukker.)

For K-slzeden forbi vendemaérket.

Tryk pd M-tasten, (M-lampen teender.)

Tryk mensterknappeme ind i henhold til mensteret.

@ Swt gam i gamforeren og strik forste del af hals og
skulder.

(12 Sxt vekselknappen pd NL. K-sleeden

Anbring
udenfor vendemarket i modsatte side af forste del af
hals og skulder.

 Swt pu venstre sides masker maskerne tilbage pa
nilene med en dzknil, og s&t nilene i B-position.

Ad Tryk pa M-tasten. (M-lampen slukker.)

Seet vekselknappen pd KC I eller KC II og tryk begge
PART-knapper ind.

@ For K-sleeden forbi vendemserket.

@ Tryk mensterknapperne ind i henhold til mensteret.
Seet miogamfm'ermogsu‘ikandmdelafhalsog
sk sat.



GODE RAD

HVAD GOR JEG, HVIS SLAZDEN IKKE GLIDER FRIT
HVIS NALENE IKKE FANGER GARNET KORREKT

Leeam oA
< TR o ‘ [ ] |
B ) 0 e
| AR || T e J
: E w &s:t ]Tlﬁgt[?i garafarer "A"? ® Er K-sleeden sat rigtigt pd nilesengen?

~ N\ 7

Plain N-L

\ 7 \.

® Er vekselknappen sat pi NL? ® Er forsaisen sat rigtigt p4d K-sleeden?
* Er mensterknapperne trykket ind? w

HVIS K-SLZLEDEN ER SVAER AT SKUBBE FREM OG TILBAGE

S

* Veer sikker pd, at maskefastheden og spanding passer
til garnets tykkelse.
{Maskefasthed, se side 8. Speending, se side 5).

e Er maskinen skadet eller snavset? Hvis maskinen
mangler olie eller skal renses, se side 85

* Er garnet er tridet rigtigt i gamforeren? (Se side 5).

o Veer sikker pd, at gamet lober frit fra conus eller
garmnnaglet,

® Var sikker p4, at barsteme kan dreje frit. Sidder der
gam om barsterne, mi dette fjernes.

HVIS MASKERNE IKKE DANNES KORREKT

® Er ndlen bojet eller skadet? o Skub gummihjulene i arbejdsstilling (2) hvis gamet
Hvis den er det, skal den udskiftes, {Se side 84). (f.eks. bomuld, akryl) ikke strikkes korrekt.
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SADAN SAMLES EN TABT MASKE OP
o Opsamling af en tabt maske.
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Med en daecknil fanges masken pé raekken under den tabte maske. Masken gendannes, som vist pd fig.
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o Opsanling af en maske, som er faldet adskillige reekker ned.
Brug hzklendlen pa bagsiden af arbejdet. Gendan masken raekke for rackke. Pé sidste reekke flyttes masken

seettes tilbage pa nélen .

fra heeklendlen til en daekndl, og mask
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HVAD GOR JEG HVIS JEG LAVER FEJL I MONSTERSTRIK
CR-TASTEN

Brug denne tast, nir du vil strikke menster igen, efter at du har treevlet nogle reekker op.

HVIS K-SLZEDEN SIDDER FAST

* Prov ikke pd at flytte K-slaeden med magt. Ger i stedet folgende:

D%

9

READY P.NO
E

MC RIB

0O

0 QOO

QOO

POSITION ¢, «

OO & S

|

™\ (ﬁé) MHR““_#’

A .

Tryk pd CR-tasten. KLAR-lampen blinker.

Tag garnerne ud af garnforeren.

__72__
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Lasn skrueme og tag forsatsen af.

» Fjemn evt. gam det er fanget i hjulene,

St vekselknappen pd CR for at frigere K-slaeden fra

nilesengen.

7

Loft K-slazden opad og fremad, og tag den derved af

nalesengen. Smt K-slzden pi en af forlengerskinner-

ne. Szt vekselknappen pa N.L.

6
S
J i\\\mu

J

Sidder nogle af

vekselknappen pa KC I eller KC II og kerer K-slzden
frem og tilbage pd nilesengen. (Pas pé ikke at kare

nilene nede i nileseng

en seetter du

over nile i arbejde). Herved glider nalene pé plads.

Med dakndlen swtter du alle maskef fra skaftet af
nélene tilbage pa krogene, siledes af de ikke falder af,
(Se falgende illustrationer.)

—

Maske bag

Maske pd
niletimgen krogen
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{2) Hold daknélen pi linie med
nélen og treek imod dig.

-

{3} Skub nu deeknilen vaek imod
maskinen indtil masken er
pé deknilen.

(4} Flyt masken tilbage pd
krogen.

{5) Nar alle masker er pi kroge-
ne retter du nalene til i B-
position med den flade ende
af 1x1 ndlevalgeren.




v

Traek i garnet som vist, sidan at gamet ligger stramt Trek nu hvorved maskerne treevies op. Masker-
i krogene. ne fra reekken nedenunder og ligger nu i krogene.

Treevl nogle fd masker op ad gangen og gentag pkt. 9
- 10 hele rekken igennem,

/ | ) )
i @ T
/
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Nir hele reekken er trvlet op skal du sikre dig, at  Trek det optreviede gam ned under bageste gamn-
alle masker ligger i krogene. ferer.
Brug den flade ende af 1x1 néilevelgeren til at reite Skal du treevle flere raekker op, gentager du pkt. 9 -
nalene til i B-position. 12.
@ CS Rsekketzellerudloser )
Tast antallet af optraeviede raekker ind og tryk pa CR- 14 L)oo o U=
tasten. KLAR-lampen lyser og tallet pd den reekke du d == 31
nu skal strikke viser sig i dispiay. ‘= >
N
. Her skal 1}y

N

Razkketzller og strikkeleder (hvis denne bruges) drejes

det antal raekker tilbage, der er trevlet op.

#Du behover ikke regne den sidste rekke med,
safremt sleeden ikke har passeret udiesere for
rekketzeller og strikkeleder.

——— |
ame IR A
i L
Veer sikker pd af K-sleden er udenfor vendemsmrket  Fgr K-sleeden over ndlesengen. Nilene i B-position
moxdsat gamet.

veelges nu ud.
For at veelge nélene ud trykker du begge PART-knap-

per ind, og sztter vekselknappen pa KC I eller KC II.

Der skal endnu ikke vaere gam i gamforeren,

& Hvis du bruger rekketeller og strikkeleder, swtter
du udieserne i hvilestilling,



J

St garn i garnfarer "A"
du huske at sgette det i.
tilbage i arbejdsstilling.

.
Fon;smt strikningen med K-slaeden, og husk at traekke
letoplgametpafzrstemkkepﬁatmdgilzkkerl
kantenafarbejdet

HVIS NOGET AF ARBEJDET SKAL TRZAVLES OP
(NAR K-SLZEDEN ER FORBI ARBEJDET)

°® Start med at treevle reekkemne op. (Se pkt. 9 - 12 side 74.)
@ Folg derefter pkt. 13 - 16 pa side 74,
HVIS UDVALGTE NALE ER SKUBBET TILBAGE VED EN FEJL

Skub alle nélene tilbage i B- posntim og tag garnet ud af gamfmemn
Tryk forst "0" og tryk derefter pa CR-tasten.
Folg pkt. 15 - 19 pa side 74.

& Strikker du med menstergam eller veevegarn, skal
&Sxt udleserne for rekketzller og strikkeleder




HVAD GOR JEG-VED FEJL 1 GLAT- ELLER PLETTERINGSSTRIK

HVIS K-SLZEDEN SIDDER FAST

¢ Prav ikke pé at flytte K-sleeden med magt. Ger i stedet felgende:

@Fﬂlgpkt.2-6,8«120g14piside72.
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U g

Hvis gamet er i modsatte side af K-sleeden, kan du
fore K-slseden over nilene uden at strikke dem:

Alle nilene skal veere i B-position.

Tryk begge PART-knapper ind.

Bruger du reekketzeller og strikkeleder, setter du
udleserne i hvilestilling.
For K-sleden over n
side.

Skub monsterudlaseren mod hejre, hvorved
begge PART-knapper udlases.

gen til den modsatte

@

™

Nty

UK
— )
\, y, \ E B y,
Tag gamet ud af "A", Fortseet strikningen med K-slzeden, og husk at traekke

& Seet rekketzllerudlaser og udlaser for strikkeleder
tilbage i arbejdsstilling.

let op i garnet pa forste reekke pa at undgd lekker i
kantenafarbejdgta ¢

HVIS NOGET AF ARBEJDET SKAL TRAVLES OP
@ Start med at treevle riekkerne op. (Se pkt. 9 - 12 og 14 pa side 72.)_

@ Felg derefter pkt. 2 - 4 ovenfor.



HYAD GOR JE(_i VED FEJL I HULSTRIK ELLER FINHULSTRIK

HVIS L-SLZADEN SIDDER FAST
» Prov ikke pa at flytte L-sleden med magt. Ger i stedet felgende:

. .

Fjern L-slzden ved at trykke pd udlgserknappen. Hvis  Anbring L-sleden pa venstre forlengerskinne.
L-sleden henger fast i nogle nale, skal du veere
forsigtig, nar du tager den af.
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Hvis ndlene er viklet ind i hinanden, skilles de ved at  Ved brug af en dzknl settes maskeme fra nileskafter
lofte op i spidserne, som vist pa fig. tilbage i krogene.

) Tryk pa NED-tasten indtil et tal viser sig i
MEMO-display
(2) Tryk en gang p& OP-tasten.

@

Fortsat strikningen og brug L- og K-sledeme i
henhold til tallene i MEMO-display.

\

Flyt maskeme med dakndlen, sa der kun er én maske
pi hver ndl. Ret alle ndle ind i B position.

HVIS NOGET AF ARBEJDET SKAL TRAVLES OP

@ (1) Fiyt alle fiyttede masker tilbage pé nabonilene, og set alle néle i B-position (pkt. 5 ovenfor).
(2) Tryk pad NED-tasten indtil et tal viser sig i MEMO-di?)lay.
(3) Treevl de glatstrikkede rakker op (se pkt. 9 - 12 side 74)
(4) Gentag nu pkt (1) - (3) ovenfor, hvis det er naxdvendigt.
& Husk at sette rackketellerudlaser og udleser for strikkeleder tilbage i arbejdsstilling.
@ (1) Tel antallet af glatstrikkede reekker over sidste hulrackke. MEMO-display viser det antal glatstrikkede
reckker, der ber veaere. Passer tallet ikke, strikkes de manglende raekker.
(2) Tryk pa OP-tasten.
& Rzkketzller og strikkeleder drejes det antal reekker tilbage om nedvendigt.
(3) Fortseet strikningen og brug L-sleeden og K-sleeden i henhold til tallene i MEMO-display.



HVIS DU KORER EN RZKKE FOR MEGET MED L-SLZADEN
@ Skub ndlene, som er valgt ud, tilbage fra D- til B-position,

@ For L-slaeden til venstre og anbring den udenfor vensire vendemzerke.
@ Tryk pa NED-tasten indtil et tal viser sig i MEMO-display.

Strik med K-sleeden i henhold til tallet i MEMO-display.
.INQ%I L-sleeden fares fra hajre mod vensire vaelges der sommetider néle ud. Sker deite efteriades de blot
sadan.

@ Tryk pd OP-tasten.
@ Brug L-sleden og K-slzden i henhold til tallene i MEMO-display.

HVIS MONSTERNALE SKUBBES TILBAGE VED EN FEJL
Seet alle udvalgte néle tilbage fra D-position til B-position.

@ For L-sleeden til den modsatte side og anbring den udenfor vendemaerke. Swt igen alie udvalgte nile tilbage
fra D-position til B-position.

Tryk en gang pd NED-tasten, _
@ Brug L-slden og K-sleeden i henhold til tallene i MEMO-display.

HVAD GOR JEG VED FEJL I INTARSIA-STRIK

HVIS K-SLZADEN SIDDER FAST

« Pmv ikke pd at flytte L-sleden med magt. Ger : \
i stedet falgende:

Falg pkt. 3, 4, 5, 6 og 8 pa side 73 og pkt. 9, ©
T 51 oh saa'7a. % pé side 73 og p I\UII\IIII\||\||l||IIHIIllllIIIIIIIII\I!IWJ!!\HIUHIHIIIHIIWNINIIWWN = 0O %)
Drej riekketeeller og.evt. strikkeleder det antal O T
reekker tilbage, der er treevlet-op. |
& Du behover ikke regne den sidste rakke med,
safremt K-slaeden ikke har passeret udleseme y
for reekketzller og strikkeleder. Hvis K-sleden er i samme side som garnet, skal du
tage den af nilesengen og seette den i modsaite side af
garnet.

NIWIIIIINIUIi|||UHH|\\||\\|\HlV\lH|\7|\\N\||\l|\\I\\||\||\\III:.':IIﬂI?I”I!UIHI![Eln O 9

Tryk begge PART-knapper ind og for K-slzeden over Lag garn over nilene og fortset strikningen.
nilesengen. & Husk at swette udlaserne til raekketzller og strikkele-
& Hvis du bruger reekketzller og strikkeleder skal du der i arbejde igen.

sxtte udleserne hertil i hvilestilling,

HVIS NOGET AF ARBEJDET SKAL TRAVLES OP
Folg pkt. 8 (1) - 11 p4 side 73 og derefter pkt. 2 - 5 ovenfor.



HVIS JEG IKKE VED HVOR MANGE RZKKER, DER ER TRAEVLET OP
@ Nir KLAR-lampen blinker trykker du pi CE-tasten. (KLAR-lampen slukker.)

@ Saet vekselknappen pd N.L, og teyk begge PART-knapper ind.

Kontroller pd dit arbejde hvilken mensterraekke der skal strikkes naste gang.

Felg i

~— A. Alle disse taster er slukket. ————

85

For K-sleden over i modsatte side af nalesengen i
forhold til gamet, og anbring den uden for vende-
maerket.

Tast det rekkenummer, hvor du skal starte strik-
L ningen, og tryk pi STEP-tasten.

J

~—C. Nir "DOBBELT LENGDE" er tzndt. —

°8°5

For K-slzden over i modsatte side af nilesengen i
forhold til gamet, og anbring den uden for vende-
merket.

Tast rekkenummer, hvor du skal starte striknin-
gen, som vist pd side 43,(b,

. /

~— E. Nir "DOBBELT LAENGDE" og
"SPEJLVENDING" er tzndt.

°8 %

For K-sleeden over i modsatte side af nélesengen i
forhold til gamet, og anbring den uden for vende-
merket. Kontroller strikkeretningen og find ud af
om det er forste eller anden raekke i det dobbelt
lange menster, der er strikket.

Tast det reekkenummer, hvor du skal starte strik-
ningen, som vist pd side 43,(c).

Husk, at ved menstre i dobbelt lengde vil hver
reekke blive strikket to gange.

- v

~— G. Nar alle disse taster er tendt,————

°8 °%

(D Treevl op og anbring K-slzeden, som beskrevet
ovenfor i pkt.D - 1,

(@ Tast rekkenummer, hvor du skal starte strik-
ningen, som vist i pkt. E pa denne side.

ionerne nedenfor idet du tager hensyn til indstillingen af VARTATIONS-tasterne/MC RIB-tasten.

~— B. Néar "SPEJLVENDING" er teendt.——

ué 05

Fi ¢ K-sladen over i modsatte side af nilesengen i
fc ‘hold til garnet, og anbring den uden for vende-
m erket. Kontroller strikkeretningen.

T: st det reekkenummer, hvor du skal starte strik-

L._I_ﬁ 1gen som vist pa side 43, (c).

~— 3. Nir "MC RIB" eller "DOBBELT ———
LANGDE" og "MC RIB"er teendt.

"85 6]~ °8 5]

(1) sFlerfarvede rib-manstre (2 farver).

Trevl op indtil du har bundfarvegarnet i hajre

side af maskinen.

Anbring K-sleeden uden for ve. vendemzrke.

sFlerfarvede rib-menstre (3 farver).

Er "DOBBELT LXENGDE" tzndt skal du

trevle op indtil du har bundfarvegarnet i’

venstre side af maskinen, Anbring K-sleeden

uden for hgjre vendemarke,

& Er "DOBBELT LAENGDE" slukket kan du
treevle op indtil du har bundfarvegarnet i
hajre eller venstre side.

@) Kontroller arbejdet og find den nmste. rekke,
som skal strikkes. :
® Tast rekkenummer, hvor du skal starte strik-

J

ningen, som vist pa side 44.

\. : »

~— F. Nar "SPEJLVENDING" og
"MC RIB"er teendt.

°8 °5 )

(® Trevl op og anbring K-sleeden, som beskrevet

ovenfor i pktD - 1.

(@ Kontroller strikkeretningen.

Kontroller arbejdet og find den naeste reekke,

som skat strikkes.

(@ Tast rekkenummer, hvor du skal starte strik- -

ningen, som vist pa side 43,(c).

o Flerfarvede rib-menstre (3 farver).
Samme rekkenummer vises 3 gange,
undtagen i nr.851-860 i STITCH WORLD.

* Andre monstre.

Nér du bruger START-tasten, tast altid den
forste rekke ind. Brug sé OP/NED-taster-
ne til at finde den rigtige mensterreekke.

L -

— ?9‘_




HVIS DU HAR TASTET FORKERT ANTAL OPTRAVLEDE RZKKER

o Tallet du har indtastet var mindre end antallet af optreeviede reekker.
(Du har f.eks treviet 4 rekker op, men har indtastet tallet "3"ogsih'ykketpaCR-tasten)

Find ud af hvor mange rekker du mangler og tryk pd NED-tasten det antal du mangler. 1 dette eksempel
mangler du 1 reekke, 88 derfor trykker du én gang pa NED-tasten, sd tallet i display bliver en mindre.

@Fﬂlg nu ingtruktioneme pd side 74, pkt. 14 - 19.

* Tallet du har indtastet var sterre end antallet af optrieviede reekker.
(Du har f.eks traeviet 2 rekker op, men har indtastet tallet "4"ogsétrykketpéCR-1asten)

@ Kor med K-sladen, sd nlene bliver valgt ud.

@ Szt alle nilene i B-position, og ker med K-slzden, si nilene igen bliver valgt ud.
(Gentag pkt.1 og 2, det nedvendige antal gange; i dette eksempel to gange.)}

HVIS NALENE V ZLGES FORKERT UD

Kontroller folgende punkter:

® Er klar lampen teendt?

-* Er dit menster pro eret rigtigt?

* Er K-slden indstillet rigtigt og har du husket at sztte K-sleden uden for vendemaerket pa forste reekke?

* Er du sikker pé at K-sleeden har passeret nilesengens midte (goan nél 1).pd hver reekke? Hvis sleeden har
skiftet retning, inden den var forbi midten af nilesengen, veelges de samme nile ud en gang til. Hvis dette
er tilfeeldet, retter du fejlen siledes:

(1) Seet alle nalene i B-position.

(2) Tryk begge PART- lma;:i)er ind og fer K-sleden over til den anden side af nilesengen. (K-slaeden skal
nalesen ens midte.)

(3)- udvalgte nile i B-position.

(4) For igen K-sleden over nilesengen, idet nalene denne gang udvaelges korrekt.

(5) Tryk mansterknappeme ind i henhold til mensteret, kontroller at der er garn i garnfareren og fortszet
strikningen.

HVIS NALENE IKKE VZELGES UD OG FORBLIVER 1 B-POSITION

Kontroller felgende punkter:

® Er klar lampen teendt? Hvis den er slukket, skal du kontrollere om programmet er slut eller ej.
* Er K-sleeden indstillet rigtigt og har du husket at seette K-sleeden uden for vendemzerket pé forste raekke?
¢ Er du sikker pd, at menster-positionen er stillet korreki?

* Er du sikker pd at K-sledens vekselknap var sat pd KC da den passerede vendemarket?
stdetﬂd(eertllfze!ldet, retter du fejlen saledes:

(1) Traevl 2& indtil du er pd en rekke, som er strikket rigtigt.

(2) Szt K-slzeden uden for vendemeerket i modsatte side af garnet.
(3) St vekselknappen pd KC og tryk begge PART-knapper ind.
(4) Fer K-sleden forbi vendemaerket, sd nalene udvaelges korrekt.



HVIS STROMMEN AFBRYDES MENS DU STRIKKER

1. Hvis stremmen afbrydes mens du strikker, eller hvis du har strikket flere reekker efter stremafbrydelsen:
a) Strik reekken feerdig og set K-sleeden uden for vendemarket,
b) Taend for strommen.
¢} Tryk pd CR-tasten (KLAR-lampen blinker.)
d) Travl op indtil du er pé en raekke, som er strikket rigtigt.
e} Szt K-slzden uden for vendemeerket i modsatte side af gamet.
Tryk begge PART-knapper ind, og for K-slaeden forbi vendemaerket, sd nélene veelges ud.
f) Tryk pA CE-tasten (KLAR-lampén lyser.)

2. Hvis K- eller L-slaeden er uden for arbejdet.
a} Tend for stremmen.
b) Far K- eller L-slzden forbi vendemarket og fortset strikningen.

3. Hvis stremmen afbrydes, nér du bruger L-sleden.
a) Strik reekken feerdig, tag L-slaeden af og anbring den uden for vendemerket i modsatte side.
b) Tend for strammen. .
¢} Tryk pa CR-tasten (KLAR-lampen blinker.)
d) Seet alle udvalgte nale tilbage i B-position.
e} Fer L-sleeden over ndlene en gang.
f) Tryk pi CE-tasten (KLAR-lampen lyser.)
g Brug L-sleden i henhold til tallene i MEMO-display.

HVIS BOGSTAVET "E" BLINKER I MEMO-DISPLAY
@ Tryk pa CE-tasten sa display er tomt.

Tast det rigtige tal.
I falgende tilfelde vil tallet "E* blinke i MEMO-display:
® Hvis du kommer til at taste de tal ind, som er vist i figuren herunder.

|101| |101|
C |

» Hvis du taster flere eller faerre tal end nedvendigt og derefter trykker pA STEP-tasten.
¢ Hvis taster nummeret p et menster der ikke ligger i computeren.
* Hvis du taster nul ("0‘8 og derefter CR-tasten, nar du strikker hulmenstre.
* Hvis Du trykker pd CR-tasten og derefter ikke bruger K- eller L-sleeden til at rette fejlen i dit arbejde.
(Har du tastet antallet af optraevlede rakker ind ved en fejl, se foregdende side.)
HVIS BOGSTAVET "E" BLINKER 1 DISPLAY NAR DU TASTER M@NSTERETS BE-
GYNDELSESRZEKKE OG TRYKKER PA STEP-TASTEN
® Hvis du taster et nummer for din begyndelsesrzzkke som er sterre end mensterets faktiske reekker vil tallet
"E" blinke i MEMO-display. Tryk p& CE-tasten og tast det rigtige tal.
® Vaer sikker pd at mensteret programmetres rigtigt.

HVIS DU TRYKKER PA CR-TASTEN VED EN FEJLTAGELSE....
Tryk pa CE-tasten (KLAR-lampen holder op med at blinke.)

HVIS DU TZANDER FOR M-TASTEN VED EN FEJLTAGELSE....
Tryk pa CE-tasten (M-lampen slukker.)



SADAN RETTER DU FEJL I MONSTER INPUT-PROGRAMMET

HVAD GOR DU HVIS DER IKKE ER LEDIGE M@NSTERNUMRE ELLER HVIS DER IKKE ER
ET TILSTRAEKKELIGT ANTAL REKKER TIL DIT MONSTER.

. kan taste et nyt menster ind, hvis du forst sletter et eller flere af dine egne menstre i computeren,
Tryk pd INPUT-tasten for at stoppe INPUT-programmet. S

@ Kontroller dine menstre i maskinen og find et menster, der har flere rackker end dem, du mangler til det
monster, du ville taste ind nu.
& Hvis du ikke kan finde et enkelt menster med et tilstreekkeligt antal reekker, bliver du nedt til at slette
mere end et monster.
"'}!‘\j'grggn du kontrollerer dine egne menstre i maskinen kan du se under "CKECK-PROGRAMMET" pi
i :
Tryk pa INPUT-tasten. (INPUT-lampen lyser.)
& Display viser det nummer, det nye menster fir.
Tast nu det nummer du ensker at sleite, og tryk pa C-tasten.
#Nummeret pd mensteret sammen med alle det pagaldende mensters data er nu slettet.
$oimsker du at slette mere end et menster, taster du nummeret ind og trykker pa C-tasten.

Tryk pd INPUT-tasten nir du har slettet mensteret. (INPUT-lampen slukker.)
@ Tast dit nye menster ind, se side 25.

HVAD GOR DU HVIS DISPLAY IKKE VISER ET MONSTERNUMMER, OGSA SELVOM DU HAR
TZANDT INPUT-TASTEN.

» Det betyder, at computerens hukommelse er helt fuld. Du bliver nadt il at slette nogle menstre farend du
kan taste nye menstre ind.

@Kontmller dine menstre i maskinen og find et menster, der har flere reekker end dem, du mangler til det
menster, du ville taste ind nu.

Hvis du ikke kan finde det monster, du vil slette, kan du finde det med "CHECK-PROGRAMMET" for

egne menstre pi side 29,

Tast det mensternummer du onsker at slette, og tryk pa C-tasten.

Onsker du at slette mere end et manster, gentager du dette.

Tryk pd INPUT-tasten nir du har slettet mensteret. (INPUT-lampen slukker.)

Tast dit nye menster ind, se side 25.

i!NVDAD GOR DU HVIS STROMMEN BLIVER AFBRUDT MENS DU TASTER ET NYT M@NSTER

o IHvis stremmen bliver afbrudt mens du er ved at taste et nyt menster ind, skal du felge instruktionerne
nedenfor alt efter hvor i indtastningen du var kommet til:

——@ Hvad hvis stremmen bliver afbrudt nir du er pd vej ind i

INPUT-programmet, dvs. pkt. 1 -7 7

® Alle dine dat vil blive slettet. Tzznd for stremmen og start
forfra i INPUT-programmet.

— @ Hvad hvis stremmen afbrydes nér du trykker ps STEP-tasten
ipkt.8 efter at du har tastet reekkeantallet ind, eller ved pkt.
9, nir du indtaster monster-data med DATA-tasterne eller
’ TAL-tasterne?

i o Alle data indiastet for stremafbrydelsen vil huskes af
computeren. Men resten af mensterets data vil computeren
huske, som om de udelukkende var tastet ind med HVID-
tasten eller med "1"-tasten,

Hvis mensteret nzsten var fmrdigt, kan du bruge

CHECK-programmet til at rette fejlene (HVID eller

"1") pa J(; sidste reekker. Se side 29,

Hvis du kun lige var begyndt pi mensteret, kan du

slette de fA indtastede data og begynde forfra.

1. Teend for stremmen.

2. Tryk pAINPUT-tasten (TANDT). Tast nummeret du
vil slette og tryk C-tasten. Sluk for INPUT-tasten.

3. Tryk pa INPUT-tasten {tzendt) og begynd forfra.

o
|




NAR DU BRUGER PROGRAMKASSETTEN (CARTRIDGE)

HVAD GOR EU, HVIS SAVE-LAMPEN IKKE LYSER, NAR DU HAR
TRYKKET PA SAVE-TASTEN

Yw..1 b . . . .
ARSAG 1 en programkassette du har sat i maskinen passer til en strikkemaskinemodel.
@ Hvis du har sat programkassetten i ved en fejl...
t§lul‘: for stremmen og skift il den rigtige programkassette. Tzend for strammen og begynd

@ Hvis du onsker at bruge programkassette til denne maskine...
DuTkansségtte alle monster-data i programkassetten, si den kan bruges til denne maskine.
ast .
Tryk pa STEP-tasten
Begynd overforslen af data til programkassetten.
Hvis du slukker for maskine uden at gemme menster-data, skal du gentage pkt. 1 og
2 ovenfor igen, forend du kan gemme menster-data.

J Maonster-data i programkassetten er skadet af en eller anden grund.

- Slet de edelagte monster-data med pkt. B ovenfor. Du kan s igen bruge programkassetten.

HVAD GOR DU, HVIS BOGSTAVET "E" BLINKER I MEMO-DISPLAY

1 | Programkassetten er ikke sat rigtigt i maskinen,
l—— 1.§1ul< for strammen til strikkemaskinen og s®t programkassetten rigtigt i. Begynd herefter

| Du har tastet et sidenummer som ikke findes i programkassetten.
= Tryk pa CE-tasten sd "E" slettes og tast det rigtige sidenummer.

ARSAG 3 | Mensternummeret du beder om er ikke gemt pa denne side, eller i programkassetten.
— Tryk pd CE-tasten si "E" slettes og tast det rigtige sidenummer.

Der er ikke plads til flere menstre.

Memster-data i programkassetten er skadet af en eller anden grund.
J Du kan bruge programkassetten nar du har slettet de adelagte menster-data.
Tryk pa CE-tasten.
Tast 888 og tryk PA STEP-tasten
Alle menster-data i programkassetien er slette, og du kan igen bruge programkassetten.

ARSAG 6 w DESIGN SYSTEM CARTRIDGE (til CK-35) er sat i.
= Sluk for stremmen og skift til den rigtige programkassette,
Taend for stremmen og begynd forfra.



UDSKIFTNING AF NALE

\., : -

/

*Nile, der er bajede, brekkede eller pd anden mide skadede,
. Taber du masker eller
strikkes maskerne forkert, ber nalene kontrolleres, og skadede
néle skal straks udskiftes. Har du ingen reservendle, kan du i
nedstilfelde tage néle fra yderkanterne af ndlesengen,

giver

problemer under strikni

Skub til den ene ende af ndlebrem-
sen med haklenalens handtag indtil
den anden ende kommer frem i
modsatte side af nilesengen.

-

-~

néleseng

kanten af ndle-
bremsen

Skub den skadede nél frem i E
position sa langt som muligt.

w;ﬁ

Pres ndlen nedad ved krogen indtil
skaftet er fri af ndlesengen.

Hold i néleskaftet og tag nilen op

af nalesengen.

Med néletungen dbnet s®ttes den
nye nal i, som vist pi fig.

o
Skub nilen tilbage i A position. Hold nélene nede med hénden eller
1x1 nélevelgeren, og skub nile-
bremsen pé plads.

& Hvis en ndl skal skiftes, mens
der er et arbejde pd maskinen
szttes masken fra den skadede
nil over pd nabonélen. Nér den
nye nél er sat i, settes masken
tilbage pé den nye nal.



RENGOJRING OG VEDLIGEHOLDELSE

klud

olie

| N— .

Ter alle metaldele af med en olieveedet klud, og rens
plasticdelene med en ter klud og mild neutral sazbe.

Tag K- og L-sleeden af ndlesengen og berst stev og
garnrester af. Kontroller bersterne for garnrester og
sorg, for at de drejer frit.

( A ’ forreste skinne 1 ( ]
bageste skinne f .;‘.i"‘l
- o2 i I\\
T
9 s\‘ > S \\\-§
\\\“‘\“ -1 | N \é
i In ™ w
o = J |
Set alle nile i B position og rens nélefaddet, bageste Kom ikke olie direkte pad maskinen.
pa

og forreste skinne med en olievaedet klud som vist pa
fig.

Brug ikke silikone-spray direkte pi maskinen,

Brug ikke alkohol, sprit, benzin eller fortyndere.

~\

L.

Hvis K-sleeden korer stramt, skal slaeden renses med en olievedet klud og smeres, som vist ovenfor.

Regelmeaessig rensning og smering af maskinen letter strikningen

og nedswtter risikoen for sver slitage.

& Nir maskinen igen skal bruges efter lang tids opbevaring, anbefales det forst at strikke 20-50 reekker med

kontrastgarn, for at fjere evt. rester af snavset olie.



'SADAN BRUGER DU ALFABETET

Brug SELECTOR II (flere motiver). Her bliver du kun spurgt om mensterhgjde en gang, og det hgjeste
monster skal programmeres forst, f.eks. "b", mensternummer 628.

g’;%' xﬂm‘ Masker | Rackker 3';5 xm Masker
Aleor| 10|16 || a [627] 10| 12
B |e0o2| 10| 16 || b | 628 | 10 | 186
2. mensier nr, *b"). '
B Test 6“’ 628 ("0") c leo3| 10 | 16 || ¢ | 620 10 | 12
mensterstr.
Toyk STED © page = D |604] 10| 16 || d | 630 ] 10 | 16
R e R R SCAR e X E|605] 10| 16 || e | 831 10 | 12
a'ste n
mmg‘uIS “’Yk
Do et GRON b, 2o STEP. Flso6| 10| 16 || f |632| 9 | 16
5. w lyser e (ZlM%hzd'?O(- splay for G 607 | 10 | 16 g (633 | 10 | 14
- m‘""""’“ﬁmm“&mmﬁm H|eo8| 10 | 16 || h | 634 | 10 | 16
. (] -
P Eing | |eos| 6 | 16 || i |635| 6 | 16
7. POSITION lyser, sext * Jleo]| 1016 || [63] 8] 16
Forste nils GR.GNB STEP.
Venstre encmlc GRoN 8 =k STEP. II K|611| 10 | 16 || k |637| 8 | 16
Hofro codond] tryk STEP. Lle12]10] 16 || 1 [e3s] 6 | 16
8. Mansternr. (3 i MEM! layfor
tredie monster). tast 1. 629 ("c M|613] 10| 16 || m | 639 | 10 | 12
9.1‘1-{kS'1'EPﬁregmge(lummsterbred— N|e1a] 10 16|l n 60| 10| 12
ol6156| 10|16 || o [641] 10 | 12
10.POSITION lyser, siet "c";
Ferste ndls pos, GUL 17, tryk Pl616| 10 | 16 || p | 642 | 10 | 12
Venstre endendl GUL 17
Hajre endendl GUL 8, fryk Q 617 | 10 16 q | 643 | 10 12
11, Mensternr. lyser, tast "0° og tryk R 1618|100 | 16 || r |64a| 8 | 12
Eogu;vememwnmmu S 619 10 | 16 || s | 645 | 10 | 12
S ket . g Derfor tndes T 620|110 | 16 || t (646 | 8 | 18
L Lamper skl ule2t | 10 | 16 || u | 647 | 10 | 12
12.Kontroller at lampe 1, 2 og 3 blinker. vV |622 | 10 | 16 v (648 | 10 | 12
13.Tryk igen ph VARIATIONS-tasten for at wl623| 10| 16 || w649 ]| 10 | 12
ooapiare do bogataver du vil strikko og h X | 624 | 10 | 16 || x | 650 | 10 | 12
vy |625| 10 | 16 || v | 681 ] 10 | 12
z 626 10 | 16 || 2 | 652 10 | 12




Somnes offvet

Dasa

F

il

L 4 ST R Ighe A - T e e e




