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WICHTIGE INFORMATIONEN: GESETZLICHE
REGELUNGEN

Funkstdrung
(nur Gegenden mit 220-240V)

Dieses Gerat erfullt die Bedingungen von EN55022 (CISPR Publication 22) /Klasse B.
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Danke, dass Sie dieses Produkt erworben haben.

Wir freuen uns sehr Uber lhren Kauf unseres Produkts. Lesen Sie bitte diese Bedienungsanleitung
aufmerksam durch und heben Sie sie zusammen mit der Garantie auf, damit das Geréat optimal
eingesetzt werden kann und der sichere und korrekte Betrieb gewéhrleistet ist.

Bitte lesen Sie vor dem Verwenden dieses
Produkts die folgenden Hinweise durch

Entwerfen von schonen Stickmustern

e Mit diesem System kénnen Sie eine Vielzahl von Stickmustern erstellen. Es unterstiitzt eine
Vielzahl von Nahattributeinstellungen (Stickdichte, Stichldnge etc.). Das endgultige Ergebnis
héngt jedoch auch von Ihrem Nahmaschinenmodell ab. Wir empfehlen, mit lhren Nahdaten
eine Probe zu ndhen, bevor Sie das endgultige Material verarbeiten.

Hinweise fir den sicheren Betrieb

* Achten Sie darauf, dass keine Nadeln, Draht oder andere Metallobjekte in das Geréat oder in
den Kartenschacht fallen.

e Bewahren Sie keine Gegensténde im Geréat auf.

Hinweise fur eine langere Lebensdauer

* Lagern Sie das Gerét so, dass es weder mit direktem Sonnenlicht noch mit hoher Feuchtigkeit
in Berihrung kommt. Lagern Sie das Gerét nicht neben einem Heizgeréat, Bugeleisen und
anderen heiBBen Gegenstanden.

e GieBBen Sie weder Wasser noch andere Fllssigkeiten in das Geréat oder die Karten.

* Lassen Sie das Gerét nicht fallen und setzen Sie es keinen Erschitterungen aus.

Reparatur- oder Justierungshinweise

* Wenn die Funktion beeintrachtigt oder eine Justierung erforderlich ist, wenden Sie sich an das
néchstgelegene Service Center.

Anmerkung

Die Verwendung des Computers unter Windows ist in dieser Bedienungsanleitung nicht

beschrieben. Dies kdnnen Sie in den Windows-Handbiichern nachlesen.

Copyright

MS-DOS und Windows sind eingetragene Marken der Microsoft Corp.

IBM ist eine eingetragene Marke der International Business Machine Corporation.

Wichtig

Das Verwenden dieses Gerats fur das nicht genehmigte Vervielfaltigen von Material von
Stickmusterkarten, Zeitungen und Zeitschriften fir kommerzielle Zwecke stellt eine Verletzung des
Copyrights dar, das durch das Gesetz bestraft werden kann.

VorsichtsmaBnahmen

Die in diesem Produkt enthaltene Software ist durch Copyright-Gesetze geschutzt. Diese
Software kann nur im Einklang mit den Copyright-Gesetzen verwendet oder vervielfaltigt werden.

BEWAHREN SIE DIESE ANWEISUNGEN GUT AUF

Dieses Produkt ist fiir die Verwendung im Haushalt gedacht.

Zusatzliche Produktinformationen und Aktualisierungen finden Sie auf
unserer Website unter www.brother.com.
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Neue Funktionen von Version 6.0

Sticherzeugung
e \Verbesserte variable Funktionen fir Satin- und Fillstich. . . .................... 173,174
e Farbverlaufsfunktion. . .. ... ... . . e 96, 179
* Variationen fur Flachenfillung:

Tunnelstich, Kreisstich, Radialstich, Spiralstich . .. ........................ 95,177,178
e Variationen fir Randnahte:

E-Stich, V-Stich . . ... e 173
* Hinzugeflgte Stempelfunktion und Erweiterung des

programmierbaren Flllstichs ... ......... ... .. . . . . . 94, 98, 165, 176
* Automatische Laufweitenanpassung fur Geradstich . .......................... 91,172
e Halbstich fir Satinstich, Handstickobjekt usw.. ... .............. 91, 92,93, 172, 174,175
* Auswéhlbare Linienflhrung . .. ... ... .. 92,93, 174,175
e Auswéhlbares Kantenmuster (Wendepunkt) far Fallstich . ............... 92,94,174,176

Bearbeitungsfunktionen
Layout & Editing

e  Erstellt Muster, die gréBer als die RahmengréBe sind .................. 59, 108, 189, 194, 196, 180
*  VergréBern/Verkleinern bei Beibehaltung von Dichte und Stickmuster. .. .................. 132, 133
e Wahlt ein Objekt aus dem Dialogfeld ,Stickreihenfolge/Farbe“aus. . .. ........... ... ... ... .... 184
o Monogramm-FUNnKlioN . . ... .o e 162
e Automatisches Eliminieren des Hintergrunds mit der

Kreuzstich-Fotostickerei. . . . ........ . . 116, 120, 122, 124, 125
e Verbesserte Auto-Punch-Funktion. .. ... .. 115
e Verbesserte Stichbearbeitung (Auswéhlen von Anfangs- und Endpunkt fur jede Farbe, Einfligen oder

Loschen von Vorschlben) . . ... ..o e 141
* Verbesserte Punktbearbeitung:

Transformieren von Linien in gerade Linien oder Kurven ....... ... .. ... . .. 137

Auswéhlen von Punkten mit Pfeiltasten. . . ... ... . 135

Bearbeiten von Punkten, ohne das Nahen von Aussparungen zu unterbinden .................. 180
* Bearbeiten von Flachen, ohne Gruppierungen aufzuheben ... ...... ... ... ... ... ... ... .. ... 134
e Aufteilungsfunktion fir das Drucken mit aktueller GréBe. . .. ... ... .. ... . i i 207
e Teile von Stichdaten aufteilen . . .. ... ... . e 143
Benutzeroberflache
e Geanderter Bereich fur den Gitterabstand (1-10 mm — 0,1-25,4mm) ... . ................ 105, 202
* Bearbeitungsbefehle im Men, die durch Rechtsklicken angezeigt

WEIABN . L . ottt et e e e e 236, 242, 249, 253
e Hinzugefugtes Referenzfenster . . ... ... .. .. 10, 70, 107
e Verbessertes Dialogfeld zum Einstellen der Stickattribute

(Anfénger- und EXpertenmodus) . . . . ..o oot e 89, 171
Design Center
* Hinzugeflgter Stickbildsimulator . . .. ... ... . e 101
e Zum Anzeigen und Andern der Stickreihenfolge . . ... ........ ... ... 100
Layout & Editing
* Automatisches Erstellen von Applikationsdaten (Material, Position, Heften, Nahen) .............. 181
* \Verbessertes Dialogfeld fir die Stickreihenfolge/Farbe. ... ....... ... ... .. ... . . .. . ... 184
e Verbesserter Stickbildsimulator . . . ... ... e 188
Sonstiges
*  Auch Dateien im Format PHC kdénnen jetztimportiertwerden .. ........ ... ... . ... ... ... .... 127
* Organisieren von Stickbildmustern in Design Database . .. .......... ... .. ... .. 224

* Hinzufugen von weiteren Beispieldateien fur Bilder, Stickbildmuster und Stickmuster

ﬁ%
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Uberschreiben ... e 221
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Namen des Stickmusters dndern ...................... 225

Stickmuster 16schen ..........ccooceeceeviiieininieenen. 225
Ansicht des Inhaltsfensters dndern.................... 226
Stickmuster 6ffnen ... 227
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HTML-Datei ausgeben...........cccccceeuueuverenennennn. 231
CSV-Datei ausgeben ..........cccceeceeeiuieieiciennnnn. 232

Liste der Schaltflachen aus dem

WerkzeugKasten .........cccooceveviviiieeecnieceee. 234
Stufe 2 (Linienbildstufe)..........ccccceeveieniinenenns 234
Stufe 3 (Vektorbildstufe)........cccevvveeevveeiennnnnnn. 234
Stufe 4 (Stickattributstufe) .........cccceeeevveeieennnnnn. 235

MenUliste.......c.oeeveeereiiiii e 236
Datei-Menili.......ccooueeeeeeeriieeieiiee e e 236
Bearbeiten-Menii.........cccveeeeevveeieiieieeeeereiee e, 237
SUCKEN-MENI ....vvveeeriiieeceiieee e 238
Ansicht-Menii..........coeoevveeeeiiiee e 238
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Datei-Menii..............
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Ansicht-Menii.... .. 247
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Lesen Sie die folgenden Informationen, bevor
Sie das CD-ROM-Paket &ffnen.

Produktvereinbarung
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Woflr Sie die Software verwenden
konnen

Diese Software enthélt Digitalisierungs- und Bearbeitungsfunktionen, die Ihnen die kreative Freiheit fir das
Entwerfen origineller Stickereien ermdéglicht. Verwandeln Sie Abbildungen, Fotos und Buchstaben einfach in
benutzerdefinierte Stickdesigns.

Stickmuster automatisch von einem Bild erzeugen

[ Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,Auto Punch-Funktion verwenden* auf Seite 19.

Stickmuster automatisch von einem Foto erzeugen

=5 Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,Foto-Stickereifunktion verwenden*“ auf Seite 25.
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GroBe Stickdesigns auf einfache Weise erzeugen

B oo <= EEIEEIRE
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Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,Automatisches Erzeugen von groBen Stickmustern” auf Seite
59.

GenieBen Sie das manuelle Erzeugen von Stickmustern

Sie kénnen Stickmuster kombinieren oder Stiche auf Zeichnungen und Text anwenden. AuBerdem kénnen
Sie eine gréBere Vielzahl an Stickmustern entwerfen, indem Sie die vielen verfligbaren Sticktypen verwenden.

Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,Automatisches Erzeugen und Bearbeiten eines Stickmusters*”
auf Seite 30.

Stickmuster mithilfe der drei Anwendungen erzeugen

Design Center

Informationen hierzu finden Sie unter ,Design Center verwenden” auf Seite 30.
Weitere Einzelheiten finden Sie auf den Seiten 69 bis 105.

Layout & Editing
Informationen hierzu finden Sie unter ,Automatisches Erzeugen von Stickmustern® auf Seite 19.
Informationen hierzu finden Sie unter ,Layout & Editing verwenden” auf Seite 39.
Weitere Einzelheiten finden Sie auf den Seiten 106 bis 207.

Programmable Stitch Creator

Informationen hierzu finden Sie unter ,Programmable Stitch Creator verwenden” auf Seite 54.
Weitere Einzelheiten finden Sie auf den Seiten 208 bis 222.

® o

4~ 4
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Aufbau des Handbuchs

Dieses Handbuch besteht aus drei Hauptteilen: Grundlegende Bedienung, Bedienung fir Fortgeschrittene
und Referenz.

Grundlegende Bedienung

Wenn Sie den schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt folgen, kédnnen Sie einfache Stickmuster
erzeugen. Fir Erstbenutzer eignet sich dieser Abschnitt besonders, um mit den verschiedenen Funktionen
vertraut zu werden.

Bedienung fiir Fortgeschrittene

Dieser Abschnitt beschreibt die Funktionen und deren Verwendung fir jede Anwendung, mit denen Sie
komplexere und originellere Stickmuster als die unter ,Grundlegende Bedienung“ erzeugten Stickmuster
erzeugen kénnen.

Referenz

Dieser Abschnitt enhalt eine Beschreibung des Werkzeugkastens und eine Ubersicht iber das Menii in
jeder Anwendung. In diesem Abschnitt wird der Zweck und die Verwendung jedes Symbols oder
Menibefehls beschrieben.

Liste verwendeter Begriffe

Die folgenden Begriffe werden in diesem Handbuch verwendet:
Stickmuster: Ein Stickdesign
Objekt: Eine Komponente des Stickmusters

Mehrfachpositions-Rahmen: Ein Stickrahmen, der an der Stickmaschine in verschiedenen Positionen
befestigt werden kann, sodass groBe Muster gestickt werden kénnen.

Sticktyp: Ein Typ von Stichen (z. B. Zickzackstich, Geradstich und Satinstich)
Nahte: Eine Serie von Stichen
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Anwendungen der Software

Diese Packungseinheit enthalt vier Anwendungen.

Design Center

Design Center wird benutzt, um manuell Stickmuster aus Bildern zu erzeugen. Die Bilder kdnnen als Scan
vorliegen oder aus einer Anwendung wie Paint® stammen. Die Erweiterung der Bilddateien muss .bmp, tif,
Jjpg, -j2k, .pcx, .wmf, .png, .eps, .pcd oder .pfx lauten. Design Center erkennt Umrandungen im Bild
automatisch und ersetzt sie durch unterbrochene Linien, die Sie bearbeiten und denen Sie Stickattribute
zuweisen kénnen.

Der Vorgang ist in vier Stufen unterteilt:

O Stufe 1 (Originalbild): Offnen Sie eine Bilddatei, und wahlen Sie eine oder mehrere Farben, aus
denen die Anwendung die Umrandung ermittelt.

(1 Stufe 2 (Linienbild): Das urspriingliche Farbbild wird durch ein schwarzwei3es Bild ersetzt (die in
Stufe 1 [Originalbild] gewahlten Farben werden schwarz, alle anderen Farben weiB3). Dieses Bild
kénnen Sie mit Stiften und Radierern unterschiedlicher Starke bearbeiten. (Sie kdnnen auch mit
diesem Schritt beginnen und ein komplettes SchwarzweiBbild von Hand zeichnen.)

Wenn das Bild fertig ist, starten Sie die automatische Vektorumwandlung.

[ Stufe 3 (Vektorbild): Das schwarzweiBe Bild wird durch einen Satz an Umrandungen ersetzt, die aus
bearbeitbaren unterbrochenen Linien bestehen. Sie kdnnen diese unterbrochenen Linien bearbeiten,
indem Sie Bearbeitungspunkte verschieben, einfliigen oder 16schen.

1 Stufe 4 (Stickattribute): Im letzten Schritt wenden Sie auf die Umrandungen und die Innenflachen
Stickattribute an (z. B. Garnfarbe und Stichart).

Sie kénnen lhre Arbeit auf jeder Stufe speichern, um diese spéter fortfiihren zu kénnen. In Stufe 1
(Originalbild) und Stufe 2 (Linienbild) wird die Datei mit der Erweiterung .pel gespeichert. In Stufe 3
(Vektorbild) und Stufe 4 (Stickattribute) wird die Datei mit der Erweiterung .pem gespeichert. Wenn das
importierte Bild noch nicht gespeichert wurde, kénnen Sie es mit der Erweiterung .omp speichern.

Zwischenspeichern |hrer Arbeit auf jeder Stufe hilft Ihnen, wenn Sie Anderungen vorgenommen haben und
spater wieder auf das Original zuriickgreifen méchten.

Wenn das Bild Stufe 4 (Stickattribute) erreicht, kbnnen Sie es in Layout & Editing importieren. In dieser
Anwendung kdénnen Sie das Bild als Objekt verschieben und skalieren.

Layout & Editing

Layout & Editing wird benutzt, um automatisch Stickmuster aus Bildern zu erzeugen oder Bilder und Text zu
kombinieren, um wiederum Stickmuster zu erzeugen, die auf eine Speicherkarte gespeichert werden kénnen. Die Bilder
kénnen durch Scannen einer Druckvorlage oder mit einem Programm wie Paint® erzeugt werden. Die Erweiterung der
Bilddateien muss .bmp, .if, .jpg, .j2k, .pcx, .wmf, .png, .eps, .pcd oder .pfx lauten. Zusétzlich kdnnen die folgenden
Stickmustertypen in das Stickmuster eingebunden werden.

[ Stickmuster, die mit Design Center erzeugt wurden.

[ Stickmuster auf Stickkarten, die Sie im Handel erworben haben. (Bedenken Sie, dass sich einige
Muster nicht einlesen lassen.)

[ Stickmuster der Formate Tajima (.dst), Melco (.exp), Pfaff (.pcs), Husqvarna (.hus) und
Stickndhmaschine (.phc) .

[ Stickmuster, die innerhalb von Layout & Editing erzeugt wurden. (Diese Muster enthalten Text,
Kreisformen, Rechtecke, Polygone, Kurvenverldufe und Handstickmuster.)

Nachdem Sie die verschiedenen Teile Ihres Stickmusters zusammengestellt haben, kénnen Sie mit den
Layout-Funktionen die jeweilige Position, die Ausrichtung und die GréBe &ndern.

Wenn ein Stickmuster vollstandig ist, kénnen Sie es speichern (Dateinamenerweiterung pes) und auf eine
Speicherkarte Ubertragen. Die Speicherkarte kénnen Sie anschlieBend in Ihre Nahmaschine einlegen, um das
Stickmuster zu sticken.

4 ~4|®
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Programmable Stitch Creator

Mit Programmable Stitch Creator kénnen Sie Full-/Stempelstich- und Motivstichmuster erzeugen, bearbeiten
und speichern, die in Design Center und Layout & Editing als programmierbarer Fllstich, Motivstich oder als
Stempel auf eingeschlossene Flachen von Stickmuster angwendet werden kénnen. Die Full-/
Stanzstichmuster werden als .pas-Datei und Motivstichmuster als .pmf-Datei gespeichert. Die Anwendung
wird mit vielen .pas- und .pmf-Dateien geliefert, die Sie wie vorhanden oder in bearbeiteter Form zur
Verschénerung lhrer Stickmuster verwenden kdénnen.

Design Database

Mit Design Database kénnen Sie die Stickmusterdateien in der Vorschau auf dem Computer anzeigen, um
das gewunschte Muster zu finden, das Sie mit Layout & Editing 6ffnen oder in diese Anwendung importieren
kénnen. In Design Database kénnen Sie die Dateien auch in andere Formate (.pes, .dst, .exp, .pcs oder .hus)
konvertieren, drucken oder als HTML-Dateibilder der Stickmuster in einen ausgewéhlten Ordner ausgeben.
AuBerdem kénnen Sie die Stickinformationen flr Stickmuster in einem ausgewdahlten Ordner als CSV-Datei
fur die Verwendung in anderen Datenbankanwendungen ausgeben.

Lieferumfang

Prifen Sie, ob Folgendes enthalten ist. Wenn etwas fehlt oder beschadigt ist, wenden Sie sich an Ihren
Kundendienstvertreter.

Version 6.0 oder Version 6.0-Upgrade fiir Versionen 1.0 bis 4.0:

USB-Kartengeréat

Speicherkarte ‘ Bedienungsanleitung Schablone

i

Version 6.0-Upgrade fiir Version 5.0:

CD-ROM Bedienungsanleitung Schablone

1

Das Upgrade-Kit fir die Aktualisierung von Version 5.0 enthélt kein USB-Kartengeréat und keine
Speicherkarte.
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Vor dem Gebrauch

ﬁ%

Zubehor

Speicherkarte

|

a Hinweis:
Die einzigen Speicherkarten, die mit diesem USB-Kartengerat benutzt werden kénnen, sind die
beiliegende Speicherkarte oder zusatzliche Speicherkarten gleichen Typs.

Komponenten

LED-Anzeige
Diese Anzeige leuchtet, wenn das Gerat
eingeschaltet ist, und blinkt, wenn das USB-
Kartengerat mit dem Computer kommuniziert.

a Hinweis:
Entfernen Sie niemals eine Speicherkarte,
oder ziehen Sie niemals das USB-Kabel ab,

wéhrend diese Anzeige blinkt.

Kartenschacht
Setzen Sie hier eine Speicherkarte/
Stickkarte ein. USB-Anschluss

Zum Anschluss an den Computer

E[] Anmerkung:

* Da die Stromversorgung des USB-Kartengerétes durch die USB-Verbindung mit dem Computer erfolgt,
gibt es kein Netzkabel und auch keinen Netzschalter.

» Speicherkarten dtirfen nicht mit hoher Luftfeuchtigkeit, direktem Sonnenlicht oder statischer Elektrizitét
in Bertihrung kommen, und starke Sté3e missen vermieden werden. AuBerdem dtirfen die Karten nicht
verbogen werden.
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Installationsvorgang

Der Installationsvorgang der Vollversion unterscheidet sich vom Installationsvorgang des Software-Upgrades.
Stellen Sie sicher, dass die Installation entsprechend den folgenden Anweisungen ausgefihrt wird.

[SCHRITT 1] Software installieren [ Seite 8
[SCHRITT 2] Treiber fur das Kartengerét installieren [ Seite 10
[SCHRITT 1] Software installieren [ Seite 8
[SCHRITT 2] Treiber fur das Kartengerét installieren [¥ Seite 10
[SCHRITT 1] Software installieren [ Seite 8
[SCHRITT 2] Treiber fur das Kartengerét installieren [ Seite 10
[SCHRITT 3] USB-Kartengerit aktualisieren [ Seite 12
[SCHRITT 1] Software installieren [ Seite 8

Wenn Sie von Version 5.02 oder h6her aktualisieren, ist SCHRITT 2 nicht erforderlich.

[SCHRITT 3] USB-Kartengerit aktualisieren [ Seite 12

e Wenn die Installation unterbrochen oder nicht anweisungsgemén ausgefihrt wird, wird die Software
nicht richtig installiert.

» Bevor Sie den Computer einschalten, miissen Sie die Verbindung zum USB-Kartengerét
trennen. Wenn Sie den Computer einschalten, wéhrend das Kartengerét angeschlossen ist, wird
die Installation méglicherweise nicht ordnungsgeméB ausgefiihrt, wenn Sie von Version 5.0
oder 5.01 aktualisieren.

» Um das USB-Kartengerét zu aktualisieren, bendtigen Sie einen Internetzugang. Wenn Sie nicht auf das
Internet zugreifen kénnen, wenden Sie sich an Ihren Kundendienstvertreter.

4~ 4
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Systemanforderungen

Bevor Sie die neue Software auf lhrem Computer installieren, prifen Sie, ob Ihr System die folgenden
Anforderungen erflllt.

Computer IBM-PC oder kompatibler Computer, ausgestattet mit USB-Anschluss
Betriebssystem Windows 98, Me, XP oder 2000

Prozessor Pentium 500 MHz oder héher

Speicher Minimum 64 MB (256 MB oder mehr empfohlen)

Freier Festplattenspeicher Minimum 100 MB

Monitor SVGA (800 x 600), 16 bit Farbe oder héher

Anschluss USB Ver. 1,1 oder héher

Drucker Ein von Ihrem System unterstiitzter Drucker (wenn Sie lhre Bilder drucken méchten)
CD-ROM-Laufwerk Wird zur Installation benétigt

¢ Die Stromversorgung des USB-Kartengerétes erfolgt (iber den USB-Anschluss. SchlieBen Sie daher das USB-
Kartengerét an den USB-Anschluss des Computers oder an ein USB-Hub mit eigener Stromversorgung an, das
gentigend Leistung fur das Kartengerét bereitstellt. Wenn das Kartengerat nicht auf diese Weise angeschlossen
wird, funktioniert es mdglicherweise nicht ordnungsgemas.

* Es kann sein, dass dieses Produkt mit bestimmten Computern und USB-Erweiterungskarten nicht richtig arbeitet.

[SCHRITT 1] Software installieren

Dieser Abschnitt beschreibt die Installation der Anwendungssoftware.

e Wenn die Installation unterbrochen oder nicht anweisungsgemanf3 ausgefiihrt wird, wird die
Software nicht richtig installiert.

e Bevor Sie den Computer einschalten, miissen Sie die Verbindung zum USB-
Kartengerét TRENNEN.

Der folgende Installationsvorgang enthélt Beschreibungen und Dialogfelder fiir Windows XP. Der
Installationsvorgang und die Dialogfelder fiir andere Betriebssysteme kénnen leicht davon abweichen.

Legen Sie die beiliegende CD-ROM in das — Nach kurzer Zeit wird das Dialogfeld

CD-ROM:-Laufwerk des Computers ein. Wéhlen Sie eine Setup-Sprache aus
automatisch angezeigt.

Wiahlen Sie eine Setup-Sprache aus @

‘Wwighlen Sie die Sprache fur die [nstallation
.1 aus der unten aufgefiibiten Auswahl aus.

Dedtsch

0K | [ Abbechen
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Wenn das Installationsprogramm nicht

automatisch startet:

1) Klicken Sie auf die Schallfldche Start.

2) Klicken Sie auf Ausfiihren.

— Das Dialogfeld Ausfiihren wird
angezeigt.

3) Geben Sie den vollstdndigen Pfad ftir
das Installationsprogramm an, und
klicken Sie auf OK, um das
Installationsprogramm zu starten.
Beispiel: D:\setup.exe (wobei ,D" die
Bezeichnung fiir das CD-Laufwerk ist).

Waéhlen Sie die gewlinschte Sprache, und
klicken Sie auf OK.

— Der Setup-Assistent wird gestartet, und
das erste Dialogfeld wird angezeigt.

PEDESIGN Ver. 6 Setup

Willkommen bei Inst;

Install} <zuick || [Wtery Abbrechen

Klicken Sie auf Weiter, um mit der Installation
fortzufahren.
— Ein Dialogfeld wird angezeigt, in dem Sie
den Ordner flr die Installation der
Software auswéhlen kénnen.

PEDESIGN

Install} <zuick || [Weiers Abbrechen

So installieren Sie die Anwendung in

einem anderen Ordner:

1) Klicken Sie auf Durchsuchen.

2) Wéhlen Sie im Dialogfeld Ordner
auswdéhlen das Laufwerk und den
Ordner aus. Falls nétig geben Sie den
Namen eines neuen Ordners ein.

3) Klicken Sie auf OK.

— Das Dialogfeld Zielpfad wéhlen des
Setup-Assistenten zeigt den
ausgewdhlten Ordner an.

4) Klicken Sie auf Weiter, um die Software
im ausgewdhiten Ordner zu installieren.

¢ Klicken Sie auf Zurtick, um zum

vorherigen Schritt zurtickzugehen.

* Klicken Sie auf Abbrechen, um die

Installation abzubrechen.

Klicken Sie auf Weiter, um die Software im
Standardordner zu installieren.

— Wenn die Installation beendet ist,
erscheint das untenstehende Dialogfeld.

PEDESIGN Ver. 6 Setup

InstallShield Wizard abgeschiosst

|

InstallS [ <zuick [ Fetigstlen | [ atbrechen

Klicken Sie auf Fertig stellen, um die
Installation der Software abzuschlieBen.

Obwohl die Installation abgeschlossen ist,
nehmen Sie die CD-ROM noch nicht aus
dem CD-ROM-Laufwerk des Computers.
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[SCHRITT 2] Treiber fur das Kartengerat installieren

Dieser Abschnitt beschreibt die Installation des Treibers fiir das Kartengerét.

Wenn Sie von Version 5.02 oder héher aktualisieren, (berspringen Sie diesen Abschnitt und fahren mit

10

dem Abschnitt ,[SCHRITT 3] USB-Kartengerét aktualisieren” auf Seite 12 fort.

Stecken Sie den USB-Stecker in den USB-
Anschluss am Computer ein.

Stellen Sie sicher, dass der Stecker
vollstédndig eingesteckt ist.

Fir Windows XP-Benutzer mit
Internetzugang:

— Die Installation des Treibers findet
automatisch statt.

Fir alle anderen Benutzer:

— Nach kurzer Zeit wird das Dialogfeld
Assistent fiir das Suchen neuer
Hardware (oder Hardware-Assistent)
angezeigt.

Fir Windows XP: Wéhlen Sie Software von
einer Liste oder bestimmten Quelle
installieren (fiir fortgeschrittene Benutzer),
und klicken Sie auf Weiter.

Assistent fiin das Suchen neuer Hardware

Willkommen

Mit diesem Assistenten kiinnen Sie Software (i dis folgende
Hardwarekomponerte instalierer:

USBWRITER

(2) Falls die Hardmarekompononte mit einer CD
L) oder Diskette geliefert wurde. legen Sie diese
S jetat ein.
Wiz mijchten Sie vorgehen?
O oftware automatisch instalieren empichien
Software van einer Liste oder bestinrten Qusle
instalferen [ fotgeschitens Berutzer)

Klicken Sis aLt “witer”, um den Vorgang fortausstzen.

Wahlen Sie Wechselmedien durchsuchen
(Diskette, CD,...), und klicken Sie
anschlieBend auf Weiter.

Assistent fiir, das Suchen neuer Hardware
Wahlen Sie die Such- und Installationsoptionen. .§

(@ Diese Quelen nach dem zutreftendsten Treiber durchsuchen
Werwenden Sie die Konirollksstchen, um die Standardeuche 2u enweitem oder
Lokale Pfade und sindin der
einbegifen. Der zutieffendste Trelber wird instaliert.

[]Wechsemedien duchsuchen Diskette, CD....]

[ Felaende Quelle sbenfalls durchsucher:

© Nicht suchen, sondem den 2u instaliersnden Treiber selbst wahlen

Werwenden Sie diese Option. um sinen Gertetreiber aus einer Liste z2u wahlen. Es pird
nickit garantien, dass der von Ihnen gewahite Treiber der Hardware am besten ertspricht

Fir Windows 98: Wéahlen Sie Nach dem
besten Treiber fiir das Gerat suchen
(empfohlen), und klicken Sie dann auf
Weiter.

\ufie midchien Sie vorgehen?

o Nach dem besten Treber fir das Gerst suchen

¢~ Eine Liste det Treiber in einem bestimmten
Vierzeichnis 2um Auswahlen anzeigen

<zuiick [ weters | Abbrechen |

Wahlen Sie CD-ROM-Laufwerk, und klicken
Sie anschlieBend auf Weiter.

In der windows-Treiberdatenbank und in den gewshiten
Verzeichnissen wird nach neuen Treibem gesucht
Klicken Sie auf “wieiter, um die Suche 2u statten

™ Diskettenlaufwerke
¥ CD-ROM-Laufwerk
1= | Hicrosaftta/mdons pdate

™ Geben Sie eine Position an

H:AGERMANWINIEBSE ¥
Durehsucher...

<zuiick [ weters | Abbrechen |
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Vor dem Gebrauch

Fir Windows Me: Wahlen Sie Position des
Treibers angeben (Erweitert), und klicken
Sie anschlieBend auf Weiter.

Hardware-Assistent
\windaws hat felgende neue Hardware gefunder:

USBWRITER

Es kann automatisch Software, die die Hardware
unterstiitel. gesucht und installert werden. Falis die
Hardware mit Installationsdatentrger(n) ausgeliefert
\was midchten Sie hur?

" putomalisch nach dem besten Treiber suchen [Empfohlen)

<Zulic [Cweters | Abbrechen |

Wahlen Sie Wechselmedien (Diskette,
CD-ROM.), und klicken Sie anschlieBend auf
Weiter.

Hardware-Assistent

In der Wwindows-Treiberdatenbank und in den gewshiten
Verzeichnissen wird nach neuen Treibem gesucht

& N ach dem besten Treiber fuir das Gerat suchen

[¥ Wechselmedien [Diskette. CD-ROM...]
[~ Geben Sie eine Posiion an

B 7] | Durchsuchen

" Eine Liste: der Treiber in sinem bestimmten Yerzsichnis
2um Auswihlen anzeigen

<zuiick [ weters | Abbrechen |

Eir Windows 2000: Wéhlen Sie Nach einem
passenden Treiber fiir das Gerat suchen
(empfohlen), und klicken Sie dann auf
Weiter.

[Assistent fiir das Suchen neuer Hardware

Hardwaretreiber installieren
Ein Geraletreiber ist sin Programm, das das Ansprechen des Gerdts duich das

Betishssystem ermiglcht

Der Assistent uiid die Installaion des Gerdls fertig steller:

@ USBAWRITER

Gerstetreiber sind Programme zum Steuem der Hardware. Fii das neus Gerdt sind
Treberdateien erforderlich. Klicken Sie auf "wiiter", um disse Treiberdateien zu
suichen und die Instalation 2u abzuschlisben,

\whe miichten Sie vorgehen?

& Hach Treiber fur das Gerat suchen [empfotien}

 Alle bekannten Treibes fir das Gerat in siner Liste anzeigen und den
entsprechenden Treiber selbst ausnahlen

<Zuiiick Abbrechen

Wahlen Sie CD-ROM-Laufwerke, und klicken
Sie anschlieBend auf Weiter.

[Assistent fiir das Suchen neuer Hardware:

Suche nach Treiberdateien
Geben Sie an, wa nach den Treiberdateien gesucht werden scll

Nach Treberdateien fiif folgende Gerdte suchen:

@ USBWRITER

Der Assistert sucht in der Treiberdatenbark und auf den angegebenen Lafwerken
nach passenden Treibern,

Kiicken Sie auf "Weiter”, um die Suche 2 starten. Wenn der Suchvorgang af einer Diskette
oder einem CD-ROM-Laufwerk ausgefihit wird, legen Sie 2uvor den Datentiager ein

Andere Quellen fiir die Suche:
I~ GsketeniEtisiie
¥ CO-ROM Lauferke
™ Andere Quelle angeben
I bicrosoit Windows Updste

< Zuiick Abbrechen

3.

Folgen Sie den Anweisungen des Assistenten
fur das Suchen neuer Hardware (oder im
Hardware-Assistent), um die Installation des
Treibers zu beenden.

Nehmen Sie die CD-ROM aus dem CD-ROM-
Laufwerk des Computers.

11
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[SCHRITT 3] USB-Kartengerat aktualisieren

Dieser Abschnitt beschreibt die Aktualisierung des Kartengerats fur Version 6.0. Wenn Sie von Version 5.0
oder héher aktualisieren, missen Sie das Kartengeréat ebenfalls aktualisieren. Nachdem Sie Version 5.0 oder
héher installiert haben, folgen Sie den folgenden Anweisungen, um das Kartengerat auf Version 6.0 zu

aktualisieren.

12

» Wenn das USB-Kartengerdét nicht aktualisiert wird, kbnnen Design Center und Layout & Editing Version
6 nicht mehr verwendet werden, nachdem die angegebene Anzahl an Demobenutzungen verbraucht

wurde.

* Um das USB-Kartengerét zu aktualisieren, benétigen Sie einen Internetzugang. Wenn Sie nicht auf das
Internet zugreifen kénnen, wenden Sie sich an Ihren Kundendienstvertreter.

Starten Sie Layout & Editing.
— Das folgende Dialogfeld wird angezeigt.

Aktualisieren Sie das Kartengerat

Das Kartengerdt muf aktuglisiert werden. Wir empfehlen, das Kartengerat
sofort zu aktualisieren.

wienn das Kartengert nicht aktualisiert wird, werden Layout & Bearbeitung
und Design Canter kombiniet, und das Programm kann nur noch 18 weitere

“wfenn das Kartengerdt nicht aktualisier wird, kann diese Software nicht
berutzt werden.

Jeiat akiualsizren.. | Spdler aktualisieron | Abbrechen |

Um mit der Aktualisierung zu beginnen,
klicken Sie auf Jetzt aktualisieren.
— Der Assistent fir die Aktualisierung wird
gestartet, und das erste Dialogfeld wird
angezeigt.

Aktualisierungsassistent fiir das Kartengerat

ZurYerwendung der Version B.0 van 303042% mub das Kartengert
aklugliiert werden.
SchlieRen Sie das Kartsngerat am Computer an
Hirweis
Lisen Sie dis Verbindung zum Kartengert richt bsvar der Assistent alle
Vargénge abgeschlossen hat,

wienn das Kartengerét abgezogen wird, wahrend der Assistent [8uft, kann
das Kartengerst beschadiat werden

<cuick [ Weters | Abbrechen

Klicken Sie auf Weiter.

Aktualisierungsassistent fiir das Kartengerat

Geben Sie die SchutzdD fiir die Aktualisierung ein,

Die Schutz-D ["Protection ID") befindet sich auf der CD-ROM.
(1" und “0" werden innerhalb der Schutz-ID nicht benutzt |

oo i e

<zuick [ weter> | Abbrechen

Geben Sie die 15stellige Produkt-ID auf dem
Aufkleber auf der CD-ROM-Hyille ein, und
klicken Sie auf Weiter.

— Die eingegebene Produkt-ID und die vom
USB-Kartengerat automatisch
abgerufene Seriennummer werden
angezeigt.

Aktualisierungsassistent fiir das Kartengerat

Um den Sehiissel anzufardern, senden Sie die notigen Informationen anline.
Die folgenden beiden Hummern werden gesendst.

1.5chutzID der Aktualisierungs-CD

25z des Katengerdtesautomatisch erkannt)
poocatacad

Stellen Sie sicher, dak Sie sinen funktionisrenden Intermet-Anschiub haben
Klicken Sie auf das Feld "weiter"', um die Daten zu senden und den Schilissel
automatisch anzufordern,

<Zurick [["Waizrs | Abbrechen

Klicken Sie auf Weiter, um Uiber das Internet
auf unseren Server zuzugreifen und den
Aktualisierungsschlissel abzurufen.

— Wenn der Aktualisierungsschlissel
erfolgreich abgerufen wurde, wird das
folgende Dialogfeld angezeigt.

Aktualisierungsassistent fiir das Kartengerat

Der Schiiissel wurde solgrsich angsfordert

Klicken Sie auf das Feld "weiter”, um die Aktualisinung des
Kartengerdtes zu starten.

<Zurick [["Waizrs | Abbrechen

Klicken Sie auf Weiter, um die Aktualisierung
des USB-Kartengerats zu starten.
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— Wenn die Aktualisierung erfolgreich
abgeschlossen wurde, wird das folgende
Dialogfeld angezeigt.

Wenn eine Warnmeldung angezeigt wird,
Aktualisierungsassistent fir das Kartengerst fOIg en Sie den ang ezeig ten Anweisung i

Das Kartengerat wurde erfolareich aktualisiert

“wir hoften. dan Sie viel Freude mit Ihier Yersion 6.0 von
RARARARA haben werden!

{Ferfiq steflen |

Online-Registrierung

Wenn Sie rechtzeitig Gber Upgrades informiert werden und Informationen tber zukiinftige
Produktentwicklungen und -verbesserungen erhalten mdchten, kénnen Sie Ihr Produkt wie im folgenden
beschrieben auf einfache Weise online registrieren lassen.

Klicken Sie auf Online-Registrierung im Men( Hilfe von Layout & Editing, um den zu installierenden Web-
Browser zu starten und die Online-Registrierungsseite auf unserer Website zu 6ffnen.

Die Online-Registrierung ist in bestimmten Ldndern und Regionen nicht méglich.

Deinstallation

Schalten Sie den Computer ein, und starten Sie Windows.
Klicken Sie auf die Schaltflache Start in der Symbolleiste, und klicken Sie auf Systemsteuerung.

Doppelklicken Sie in der Systemsteuerung auf Software.

Fur Nicht-Windows-XP-Systeme: Zeigen Sie auf Einstellungen im Ment Start, und klicken Sie auf
Systemsteuerung. Doppelklicken Sie in der Systemsteuerung auf Software.

Wahlen Sie im daraufhin angezeigten Dialogfeld diese Software aus, und klicken auf Hinzufiigen/
Entfernen.

Technischer Kundendienst

Bitte wenden Sie sich bei Problemen an den technischen Kundendienst. Die Adresse des technischen
Kundendienstes ihn Ihrer Umgebung erfahren Sie auf der Brother-Website (www.brother.com).

Halten Sie folgende Informationen bereit, wenn Sie sich an den technischen Kundendienst wenden.

 Die Marke und das Modell Inres Computers sowie die Windows-Version (Siehe Seite 8, und priifen Sie
nochmals die Systemanforderungen fir dieses Produkt.);
e Informationen (iber angezeigte Fehlermeldungen.

ﬁ%
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GroBe Bereiche sticken

Wenn auf groBen Bereichen der Satinstich angewendet wird, kann sich abh&ngig vom verwendeten Garmn und Stoff
der bestickte Bereich nach dem Sticken zusammenziehen. Wenn dies passiert, benutzen Sie die folgende alternative
Methode: Wahlen Sie den Filllstich, und verstarken Sie den Stoff durch Stickunterlegvlies auf der Stoffunterseite.

Nach dem Sticken

Bei Verwendung des Satinstiches auf einem groBen Bereich kann sich die Nadel bei einigen Maschinen
um etwa 10 mm von der korrekten Position verschieben. Um dies zu vermeiden, benutzen Sie die oben
erwédhnte alternative Methode.

Stickrichtung

Um das Zusammenziehen zu verhindem, &ndern Sie die Stichrichtung senkrecht zur gréBeren Kante des Bereichs.

Zusammenziehen sehr wahrscheinlich Zusammenziehen weniger wahrscheinlich

Stickreihenfolge
Nachdem Sie ein Stickmuster aus verschiedenen Teilen erzeugt haben (in Design Center oder in Layout & Editing),
denken Sie daran, die Stickreihenfolge zu prifen und gegebenenfalls zu korrigieren.

Bei Design Center ergibt sich die Stickreihenfolge aus der Reihenfolge, in der die Stickattribute zugewiesen
werden.

Bei Layout & Editing ergibt sich die Stickreihenfolge aus der Reihenfolge, in der Elemente gezeichnet werden.

Stickmuster vergréBern/verkleinern
Es gibt mehrere Méglichkeiten, in Layout & Editing importierte Stickmuster zu vergréBern oder zu verkleinern. Sie
kénnen sich dafur entscheiden, Ihr Muster mit dem Mauszeiger zu skalieren oder die Stich-als-Block-Funktion
anzuwenden und anschlieBend zu skalieren.

Wenn Sie normalerweise ein importiertes Muster skalieren, bleibt die Anzahl der gestickten Stiche gleich, wodurch
sich bei starker GréBenanderung die Stickqualitét erheblich &ndert. Wenn Sie jedoch die @ Taste beim
Skalieren des importierten Stickmusters gedrickt halten, kénnen Sie die Originalstickqualitat erhalten, weil die
Stichdichte und das Flllmuster automatisch an die neue GréBe angepasst werden.

Um die Originalstickqualitdt des Musters zu erhalten, kénnen Sie auch den Befehl Sticken — Stich als Block
wéhlen und anschlieBend das Muster skalieren. Wenn ein Muster nur geringfligig skaliert werden soll, ist es
nicht unbedingt erforderlich, die Stich-als-Block-Funktion anzuwenden.

Mit diesem System kdnnen Sie eine Vielzahl an Stickmuster erzeugen und mehr Stickattribute zuweisen
(Stickdichte, Laufweite etc.). Das endgiiltige Ergebnis hangt jedoch auch von lhrer Ndhmaschine ab. Wir
empfehlen, mit lhren Stickdaten eine Probe zu sticken, bevor Sie das endgiltige Material verarbeiten.

Achten Sie darauf, lhre Probe mit dem gleichen Stoff, mit der gleichen Nadel und mit dem gleichen Garn

zu sticken, mit dem Sie auch an lhrem Projekt arbeiten.

ﬁ%
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Die Stickattribute fir jeden Stichtyp werden zuerst auf ihre Standardeinstellungen eingestellt. Wenn Sie
jedoch die Einstellungen der Stickattribute &ndern, kénnen Sie benutzerdefinierte Stiche erstellen. (Weitere
Einzelheiten finden Sie auf den Seiten 91 bis 95 und den Seiten 172 bis 178.)

Randnahtstiche

Zickzackstich Geradstich

Motiv-Stich E/V-Stich

]

Die Néhte des programmierbaren Flillstiches und des Motiv-Stiches hdngen vom ausgewéhlten
Stichmuster ab. Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,Programmierbarer Fiillstich auf Seite 93 und 175
sowie unter ,Motiv-Stich” auf Seite 95 und 177.

Pfadformen

Satinstich Fllistich

15

ﬁ%

® o



% PeDesignV6de.book Page 16 Friday, July 16,2004 4:25 PM

16

Programmierbarer Fiillstich Motiv-Stich

Die Néhte des programmierbaren Fiillstiches und des Motiv-Stiches hdngen vom ausgewéhlten
Stichmuster ab. Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,Programmierbarer Flillstich” auf Seite 93 und 175
sowie unter ,Motiv-Stich® auf Seite 95 und 177.

Kreuzstich Kreisstich

Radialstich Spiralstich

Tunnelstich




® o

Kapitel 1
Grundlegende Bedienung
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Erste Schritte

Uber dieses Kapitel

Dieses Kapitel ist als Lehrgang gegliedert, sodass Sie eine praktische Einfihrung in die Grundfunktionen der
jeweiligen Anwendung erhalten.

1. Automatisches Erzeugen von Stickmustern

1-1.

Auto Punch-Funktion verwenden [ Seite 19

In diesem Abschnitt wird die Auto Punch-Funktion in Layout & Editing beschrieben, um ein Bild
automatisch in ein Stickmuster zu konvertieren.

. Foto-Stickereifunktion verwenden [ Seite 25

In diesem Abschnitt wird eine der Foto-Stickereifunktionen beschrieben, um ein realistischeres
Stickmuster von einem Bild zu erzeugen.

2. Automatisches Erzeugen und Bearbeiten eines Stickmusters

2-1.

2-2.

2-3.

Design Center verwenden ¥ Seite 30
In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie mit Design Center ein Stickmuster von einem Bild in
vier Schritten manuell erzeugen.

Layout & Editing verwenden " Seite 39
In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie das in Design Center erzeugte Stickmuster in Layout
& Editing importieren, wo Sie einige Objekte hinzufligen und das Layout neu anordnen kénnen.
Programmable Stitch Creator verwenden 5 Seite 54

In diesem Abschnitt erfahren Sie, wie Sie mit Programmable Stitch Creator einen Stich bearbeiten,
um ein benutzerdefiniertes Stichmuster zu erzeugen.

3. Automatisches Erzeugen von groBen Stickmustern

3-1.

3-2.

GroBes Stickmuster entwerfen [ Seite 59
Dieser Abschnitt enthélt Anweisungen zum Erzeugen eines Stickmusters, das die GréBe eines
normalen Stickrahmens Ubersteigt und daher in Abschnitte unterteilt werden muss.

GroBe Stickmuster sticken [ Seite 63

Dieser Abschnitt enthalt Informationen zum Sticken der separaten Abschnitte des Stickmusters, um
eine groB3e Stickerei zu erzeugen.

=

ﬁ%
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In diesem Abschnitt werden Sie ein Stickmuster automatisch von einem Bild erzeugen.

Befolgen Sie die schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt. Wenn Sie die Ubung aus irgendwelchen
Grinden unterbrechen missen, kénnen Sie die Datei jederzeit speichern (siehe Schritt 6, ,Stickmuster
speichern® auf Seite 23). Sie kénnen die Datei spéter wieder laden und weiter daran arbeiten.

Der gesamte Vorgang flihrt Sie durch die verschiedenen Arbeitsschritte einer normalen Arbeitssitzung und
stellt Ihnen die Auto Punch-Funktion vor.

Schritt 1 Layout & Editing starten Seite 19
Schritt 2 Bilddatei 6ffnen Seite 20
Schritt 3 GréBe und Position des Bildes andern Seite 21
Schritt 4 Bild automatisch in ein Stickmuster konvertieren Seite 21
Schritt 5 Vorschau des Stickmusters anzeigen Seite 22
Schritt 6 Stickmuster speichern Seite 23
Schritt 7 Muster auf eine Speicherkarte Ubertragen Seite 24
Schritt 8 Layout & Editing beenden Seite 24
Layout & Editing starten e Um zu erreichen, dass das Fenster Layout
& Editing auf dem gesamten Bildschirm
Klicken Sie auf [[EIEEE, wahlen Sie Alle angezeigt wird, klicken Sie auf die

Maximieren-Schaltflache rechts oben in
der Titelleiste.

e Jelzt kénnen Sie die Eigenschaften des
Stickmusters mithilfe des Mentibefehls
Optionen — Stickmusterseite dndern.
Weitere Einzelheiten finden Sie auf Seite

Programme und anschlieBend PE-DESIGN
Ver.6. Wahlen Sie Layout & Editing, um das
Fenster ,Layout & Editing“ zu 6ffnen.

Wenn fiir Layout & Editing eine Verkniipfung 77. In diesem Beispiel werden Sie die
erzeugt wurde, z. B. auf dem Desktop, Einstellungen in der Stickmusterseite nicht
kénnen Sie das Programm mit einem &ndern.
Doppelklick starten.
Yerkndpfung mik
Ermbedit

— Das Fenster Layout & Editing wird
angezeigt.




20

ﬁ%

ég PeDesignVéde.book Page 20 Friday, July 16,2004 4:25 PM

Automatisches Erzeugen von Stickmustern

Titelleiste
Meniileiste

benannt - Layout & Editing

tsi Bearbeten Bild Text Sticken Ansicht Optionsn Hife

Werkzeugleiste

SR R IR LR = EICEAEEIPT =N

\X_ SchlieBfeld
Maximieren-

Stickattribute ﬂ !I Zickzackstich = W !I Fiillstich h

Werkzeugkasten

Schaltflache
Minimieren-
Schaltflache

Arbeitsbereich

Al

- Stickmusterseite

Referenzfenster

Statusleiste Jolicken Sie F1' i Hife

| E—— ]

i

Schritt 2
Bilddatei 6ffnen

Zuerst missen Sie das Bild 6ffnen, das in das
Stickmuster konvertiert werden soll.

1. Klicken Sie auf Bild in der Meniileiste, zeigen
Sie auf Eingaben, und klicken Sie
anschlieBend auf aus Datei im Untermendi.

B
[

— Das Dialogfeld Bilddatei 6ffnen wird
angezeigt (siehe Abbildung unten).

Bilddatei offnen

Dateiname: Offnen

Abbrechen

Bilddateien(* brap” ped* fpr* - ipg.* pex.” T

2. Doppelklicken Sie auf den Ordner ClipArt, um

ihn zu 6ffnen.

3. Wahlen Sie die Beispieldatei tulip.bmp im
Ordner ClipArt.

ED Anmerkung:

Wenn das Kontrollkdstchen Vorschau
aktiviert ist, wird der Inhalt der gewéhlten
Datei im Vorschaufenster angezeigt.

4.

Klicken Sie auf Offnen, um die Bilddatei zu
6ffnen und das Dialogfeld zu schlieBen.

ED Anmerkung:

Wenn Sie auf den Dateinamen
doppelklicken, wird das Bild ebenfalls zum
Arbeitsbereich hinzugefiigt und das
Dialogfeld geschlossen.

— Das Bild wird im Arbeitsbereich
angezeigt.

ansicht_ Optionen

[0 % &6

EX INEES R EACEIPIE)

[V K] fraacich ] [0 W] [Fscr =]

=

ﬁ%
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GroBe und Position des Bildes
andern

Klicken Sie auf Bild in der Mendleiste, und
klicken Sie dann auf Modifizieren.

— Um das ausgewéhlte Bild herum
erscheinen Ziehpunkte.

9] CEAE] =

Ed

iy

? Ziehpunkte

Statusleiste

= SRR S

4
z

Die Statusleiste zeigt die Abmessungen
(Breite und H6he) des Bildes an.

Ziehen Sie den Mauszeiger Uber einen
Ziehpunkt.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

VIV I oder +* | abhangig
davon, Uber welchem Ziehpunkt sich der
Mauszeiger befindet.

o +—+ dient zum Skalieren der Breite.
. I dient zum Skalieren der Héhe.

e ", und " dienen der Skalierung
beider Abmessungen gleichzeitig.

Ziehen Sie den Ziehpunkt, um die GréBe des
gewahlten Bildes anzupassen.

Ziehen Sie den Mauszeiger Uber das Bild.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

&5

Ziehen Sie das Bild an die gewunschte Stelle.

nemmn | S EEAE] =
[ ] [ockaocksich =] [ B [Faen =]

Z

| £ [ %N O |01 ]

0 =70.80 e, Hohe =70.60 mm o

Bild automatisch in ein
Stickmuster konvertieren
Klicken Sie auf Bild in der Menlileiste, und

klicken Sie dann auf Bild zum
Stichassistenten senden.

Jstnst dosvisoofe “sichassitent. o

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

0| B en O oF ||fed ofe % P R | [w] 88 | [l (=
Bild zum Stichassistenten
senden

— Das Dialogfeld Stichmethode fiir das
Bild festlegen wird angezeigt.

Stichmethode fiir, das Bild festlegen gl

Methode:

(+ Automatisches Sticken

" Phota-Stich 1
= r

" Photo-Stich 2
= r

" Kreuzstich

¢ Design Center

Abrechen

Wahlen Sie Automatisches Sticken, und
klicken Sie anschlieBend auf Nachstes.

— Das Bild wird analysiert und das Ergebnis
wird im Dialogfeld Bildanalyse angezeigt.

ﬁ%
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— Das Bild wird in ein Stickmuster
konvertiert, das in der Stickmusterseite

Die folgenden Stichmethoden sind ebenfalls angezeigt wird.

wébhlbar.

¢ Photo-Stich 1 (Farbe und Monochrom)
Auf Seite 116 finden Sie weitere
Einzelheiten zur Einstellung Farbe, und
auf Seite 120 finden Sie die Einzelheiten
zur Einstellung Monochrom.

¢ Photo-Stich 2 (Farbe und Monochrom)
Auf Seite 122 finden Sie weitere
Einzelheiten zur Einstellung Farbe, und
auf Seite 124 finden Sie die Einzelheiten
zur Einstellung Monochrom.

¢ Kreuzstich < >
Weitere Einzelheiten finden Sie auf Seite T—— =

125.

* Design Center
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Design Center verwenden* auf Seite 30.

B a3 O < E S ME

W ol 1

FERNREEOP R Te

Vorschau des Stickmusters
anzeigen

Bildanalyse gl

Ergebrisansicht | Origivslansicht |

Sie kénnen das Stickmuster in einer Vorschau
anzeigen, um die Verbindungen zwischen den
Farben . . - .
@ e Stichen zu sehen, oder Sie kénnen eine
realistische Vorschau des Stickmusters anzeigen,
um zu sehen, wie das Muster nach dem Sticken

aussieht.
-~ Klicken Sie auf Ansicht in der Menlileiste,
Q und klicken Sie dann auf Vorschau.
~ Unranding Sie kénnen stattdessen auch auf die

zeigen

Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
"""""" - (siehe folgende Abbildung).

Seamentaissng Geing ————f—— Hoch [ =
Bi e U | o0 | bed o 2 B7 [ | [l 5F| ) |2 2V
Vorschau

|
T
E
8
2
=
H
3
=
T
-
o
o
@
z
I
o
&
=

Rauschunterdriickung Gefing

Liriengliitung: Being ——f———— Hach

Barntabel: [EROTHER EMERDIDERY v ]

< Woriges Abbrechen

— Es erscheint eine Vorschau der
Stickmusterseite.

« Flir die Konvertierung des Bildes in ein
Stickmuster stehen mehrere Einstellungen
zur Verfigung. Weitere Einzelheiten zu
den Einstellungen finden Sie auf Seite

115. Nachdem Sie die Einstellungen
gedndert haben, klicken Sie auf
Wiederversuch, um das Bild mit den
neuen Einstellungen anzuzeigen.

* Bildbereiche, die nicht in das Stickmuster
konvertiert wurden, werden in einem
kreuzschraffierten Muster angezeigt.
Klicken Sie auf jeden Bereich, um
auszuwéhlen, ob der jeweilige Bereich
konvertiert werden soll.

Klicken Sie auf Beenden.

22
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e Um die Vorschau zu vergréBern oder zu
verkleinern, klicken Sie auf @ oder

ﬂ im Werkzeugkasten und
anschlieBend auf den gewdiinschten
Bereich des Stickmusters.

e Um das Bild anzuzeigen, zu verbergen
oder eine verblasste Kopie des
Originalbildes anzuzeigen, das im
Arbeitsbereich erhalten bleibt, klicken
Sie auf Bild in der Mendtileiste, zeigen auf
Bild anzeigen und klicken anschlieBend
auf die gewlinschte Anzeigeeinstellung.

* Klicken Sie auf Ein, um das
Originalbild anzuzeigen.

e Um eine verblasste Kopie des
Bildes anzuzeigen, klicken Sie auf
Abgeblendet.

e Klicken Sie auf Aus, um das
Originalbild zu verbergen.

Um eine realistische Vorschau des gesamten
Stickmusters anzuzeigen, klicken Sie auf
Ansicht in der Menlleiste und anschlieBend
auf Realistische Vorschau.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

1 O | & | el e RO G ] BR[| E
Realistische Vorschau
— Es erscheint eine realistische Vorschau
des Stickmusters.

[>|0lr1 7]

|

HIEETS

Um die Vorschau zu vergréBern oder zu

verkleinem, klicken Sie auf @ oder g im
Werkzeugkasten und anschlieBend auf den
gewlinschten Bereich des Stickmusters.

Das Stickmuster kann nicht bearbeitet
werden, wéhrend die realistische
Vorschau angezeigt wird.

Um die realistische Vorschau weiterhin
anzuzeigen, wiederholen Sie Schritt oder

driicken die Taste (Esc) .

Stickmuster speichern

Nachdem das Stickmuster erzeugt wurde, kdnnen
Sie es speichern, um es spéter wieder aufzurufen.

Klicken Sie auf Datei in der Menuleiste, und
klicken Sie dann auf Speichern.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

DM EHP| o o X DD B ea T
Speichern
— Wenn das Muster mindestens einmal
gespeichert wurde, wird die Datei sofort
gespeichert.

Um die Datei unter einem anderen Namen
zu speichern, wéhlen Sie den Mendiibefehl
Datei — Speichern unter.

— Wenn kein Dateiname angegeben wurde
oder die Datei nicht gefunden werden
kann, wird das Dialogfeld Speichern
unter angezeigt.

Speichen | 9 Daa =l =
Gt Booweer  @caor  @Fenes @b
Spteto Boosioues @il @iFamea

ool Bewdts  @Fower BFemess

oot [Hcocte [Franct.  [Fones

@eosiez  [Bcos  [frrancis  frenes

@oosioues  [@cos  @roned  [nott_sompe

r2eugt von Layout & Editing V. 6.0 (" PES) | Abbrechen

Wabhlen Sie das Laufwerk und den Ordner
aus, und geben Sie dann den Dateinamen ein.

Klicken Sie auf Speichern, um das Muster zu
speichern.

¢ Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Vorgang abzubrechen.

e Wenn eine Datei bereits mit dem
angegebenen Namen im Dialogfeld
Speichern unter existiert, wird folgende
Meldung angezeigt.

P\ ClPragramme 0000 000000¢ Yer SiDataRLdoloh pes besteh bersits,
L3 Machten Sie sie ersetzen?

 Klicken Sie auf Ja, um die Datei zu
liberschreiben. Der neue Dateiname
erscheint in der Titelleiste des
Fensters Layout & Editing.

¢ Klicken Sie auf Nein, wenn Sie die
bestehende Datei nicht (iberschreiben
mdchten. Sie kbnnen daraufhin einen
anderen Dateinamen eingeben.

ﬁ%
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Muster auf eine Speicherkarte
Ubertragen

Bevor Sie das Stickmuster tatsachlich sticken
lassen kénnen, missen Sie es auf eine
Nahmaschine Ubertragen. Verwenden Sie zum
Ubertragen des Stickmusters auf eine
Nahmaschine Medien, die von lhrer Maschine
unterstitzt werden, z. B. Speicherkarten,
Disketten, CompactFlash-Karten oder USB-
Medien. In diesem Beispiel wird das Muster auf
eine Speicherkarte Ubertragen.

Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengeréat.

Die Speicherkarte ist korrekt eingelegt,
wenn sie einrastet.

Klicken Sie auf Datei in der Mendileiste, zeigen
Sie auf Auf Karte schreiben, und klicken Sie
auf Aktuelles Design im Untermenu.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

D2 M EB o o B Biea T
Auf Karte schreiben

— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout & Editing

-
\y Alle Daten der eingelegten, beschreibbaren karte werden gelischt,

4 abbrechen

Wenn die Speicherkarte nicht véllig neu ist,
stellen Sie sicher, ob Sie auf alle Muster
verzichten kénnen, die bereits auf der Karte
gespeichert sind.

Klicken Sie auf OK.

— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout & Editing

.
\y Der Schreibvorgang auf die beschreibbare Karte ist beendet.

Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Vorgang abzubrechen.

Wenn das Kartengerét nicht richtig
angeschlossen oder nicht eingeschaltet ist,
oder wenn die Speicherkarte nicht richtig
eingelegt wurde oder fehlerhaft ist, erhalten
Sie eine Fehlermeldung. Weitere
Einzelheiten finden Sie unter ,Stickmuster
auf eine Speicherkarte schreiben” auf
Seite 195.

Klicken Sie auf OK, um die Nachricht zu
schlieBen.

Layout & Editing beenden

Klicken Sie auf Datei in der Menlileiste, und
klicken Sie dann auf Beenden.

— Das Fenster Layout & Editing wird
geschlossen.

Sie kénnen Layout & Editing auch schlie3en,
indem Sie auf das Schlief3feld rechts in der
Titelleiste klicken.
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In diesem Abschnitt werden Sie ein realistisches Stickmuster automatisch von einem Foto erzeugen.

Befolgen Sie die schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt. Wenn Sie die Ubung aus irgendwelchen
Grinden unterbrechen missen, kénnen Sie die Datei jederzeit speichern (siehe Schritt 6, ,Stickmuster
speichern® auf Seite 23). Sie kénnen die Datei spéter wieder laden und weiter daran arbeiten.

Der gesamte Vorgang flhrt Sie durch die verschiedenen Arbeitsschritte einer normalen Arbeitssitzung und
stellt Ihnen eine der Foto-Stickereifunktionen vor.

Schritt 1 Layout & Editing starten Seite 25
Schritt 2 Bilddatei 6ffnen Seite 26
Schritt 3 GréBe und Position des Bildes dndern Seite 27
Schritt 4 Bild automatisch in ein Stickmuster konvertieren Seite 27

Layout & Editing starten

Klicken Sie auf [IEEE , wahlen Sie Alle

Programme und anschlieBend PE-DESIGN
Ver.6. Wahlen Sie Layout & Editing, um das
Fenster ,Layout & Editing“ zu 6ffnen.

Wenn fiir Layout & Editing eine Verkniipfung
erzeugt wurde, z. B. auf dem Desktop,
kénnen Sie das Programm mit einem

Doppelklick starten.
2%

Yerkndpfung mik
Embedit

— Das Fenster Layout & Editing wird
angezeigt.

* Um zu erreichen, dass das Fenster Layout
& Editing auf dem gesamten Bildschirm
angezeigt wird, klicken Sie auf die
Maximieren-Schaltflédche rechts oben in
der Titelleiste.

« Jetzt kénnen Sie die Eigenschaften des
Stickmusters mithilfe des Mentibefehls
Optionen — Stickmusterseite dndern.
Weitere Einzelheiten finden Sie auf Seite

77. In diesem Beispiel werden Sie die
Einstellungen in der Stickmusterseite nicht
&dndern.
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Automatisches Erzeugen von Stickmustern

Titelleiste
Meniileiste

nbenannt - Layout & Editing

Bearbeiten Bild Text Sticken Ansicht Optionen Hilfe

=™ SchlieBfeld

Werkzeugleiste

Stickattribute _!W M| [zickeacksich | [ M| [Fustich

Werkzeugkasten ——

Statusleiste

yericken Sie FL fir Hife

[

B P Iﬁﬂ;lz:aua@@Ew%%@@y@igﬁmﬁgﬂe‘

Minimieren-
Schaltflache

Arbeitsbereich

E]

| Stickmusterseite
/ Referenzfenster

Schritt 2
Bilddatei 6ffnen

Zuerst missen Sie das Bild 6ffnen, das in das
Stickmuster konvertiert werden soll.

1.

Klicken Sie auf Bild in der MenUleiste, zeigen
Sie auf Eingabe, und klicken Sie
anschlieBend auf aus Datei im Untermendi.

— Das Dialogfeld Bilddatei 6ffnen wird

angezeigt.
Bilddatei 5ffnen
Suchenin: |53 Data -l « @B ek BE-
(Caclipart
(LPhoto
4 Angel
L Fish
(L Flower
[\ Rudaiph

¥ Varschau

Dateiname: Offnen

Abbrechen

Datsityp

Bilddateien(* brap” ped* fpr* - ipg.* pex.” T

2. Doppelklicken Sie auf den Ordner Photo, um

ihn zu 6ffnen.

Wabhlen Sie die Beispieldatei girl.omp im
Ordner Photo.

ED Anmerkung:

Wenn das Kontrollkdstchen Vorschau
aktiviert ist, wird der Inhalt der gewéhlten
Datei im Vorschaufenster angezeigt.

Klicken Sie auf Offnen, um die Bilddatei zu
6ffnen und das Dialogfeld zu schlieBen.

ED Anmerkung:

Wenn Sie auf den Dateinamen
doppelklicken, wird das Bild ebenfalls zum
Arbeitsbereich hinzugefigt und das
Dialogfeld geschlossen.

— Das Bild wird im Arbeitsbereich
angezeigt.

Datei Be iten Bild T E: 3 Ansicht  Optionen  Hife.
DE DD Emo e %60 Ehad e R E 2020
[ M| Friceceion <] [ B [Fwicn =]

|
[ ]

Brete =67.40 mm, Hohe =106.50 mm

ﬁ%
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Automatisches Erzeugen von Stickmustern

Schritt 3
GroBe und Position des Bildes
andern

1. Kilicken Sie auf Bild in der Mendileiste, und
klicken Sie dann auf Modifizieren.

— Um das ausgewahlte Bild herum
erscheinen Ziehpunkte.

uL & Editing
Stiden Ansicht OptionenHife

DE MR EE» e Y a0 Rad <lEH:EEE B0 5
[~ B ot =] [ W] [Fawien =]

~
Inaz =67.40 mm, Hohe =106.50mm

L Statusleiste

m Anmerkung:

Die Statusleiste zeigt die Abmessungen
(Breite und Héhe) des Bildes an.

2. Wahlen Sie die gewiinschte GroBe fiir das
ausgewahlte Bild, und schieben Sie es an die
gewiinschte Position.

= Weitere Einzelheiten finden Sie unter ,
LAndern von GréBBe und Position des
Bildes* auf Seite 114.

Datei Bearbeiten Bid Text Sticken Ansicht Optionen Hife
IR LRI T I = ES b P
[ | o =] [ M [owin =]

Brete =65.30 mm, Hohe =77.60 o

Schritt 4
Bild automatisch in ein

Stickmuster konvertieren

1. Klicken Sie auf Bild in der Meniileiste, und

klicken Sie dann auf Bild zum
Stichassistenten senden.

"Stchassitent”.

|
[

Sie kénnen stattdessen auch auf die

Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken

(siehe folgende Abbildung).

BB ®©

C || o % PR [ | ] B | @) (]

senden

— Das Dialogfeld Stichmethode fiir das

L Bild zum Stichassistenten

Bild festlegen wird angezeigt.

Stichmethode fiir das Bild festlegen

Methode:

@ Automalisches Sticken
©* Photo-Stich 1

" Phota-Stich 2

" Krevastich

" Design Canter

Ahbrechen

@ Fabe € Wonochrom

@ Fabe ¢ Monochrom

X

@
= o
s =
S S
o =
8 5
=
=
S0
S

27
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Wahlen Sie Photo-Stich 1 und anschlieBend
Farbe, und klicken Sie auf Nachstes.

— Das Dialogfeld Maske auswahlen wird

angezeigt.
Maske auswahlen [g‘
e e
-~
Bild abstimmen...
Automatisches Erstellen
[ <veiges | asbeechen | iEciess

Die folgenden Stichmethoden sind ebenfalls

wéhlbar.

* Automatisches Sticken
Weitere Einzelheiten finden Sie auf Seite

115.

* Photo-Stich 1 (Monochrom)
Weitere Einzelheiten zu der Einstellung
Monochrom finden Sie auf Seite 120.

¢ Photo-Stich 2 (Farbe und Monochrom)
Auf Seite 122 finden Sie weitere
Einzelheiten zur Einstellung Farbe, und
auf Seite 124 finden Sie die Einzelheiten
zur Einstellung Monochrom.

¢ Kreuzstich
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
Seite 125.

* Design Center
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Design Center verwenden* auf Seite 30.

Waéhlen Sie aus der Liste unten im Dialogfeld
die gewunschte Form fir das Bild.

Verschieben Sie im Bildvorschaufenster die
Ziehpunkte der Maske, bis sie den
gewiinschten Teil des Bildes umgibt, derin ein
Stickmuster konvertiert werden soll.

Maske auswihlen &‘

Bild abstirmmen...

Automatisches Erstellen

< Yorges | Abbrechen | {“Hachsies 5

Alle Teile des Bildes auBBerhalb der Maske
werden nicht in ein Stickmuster konvertiert.

Klicken Sie auf Nachstes.

— Das Bild wird analysiert und das
Dialogfeld Maskenform priifen wird
angezeigt.

Maskenform priifen fg\

< Voriges | Abbrechen ‘ MNachstes »
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Automatisches Erzeugen von Stickmustern

©.  Wenn Sie die gewiinschte Form und Position
der Maske eingestellt haben, klicken Sie auf
Néchstes.

— Das Dialogfeld Photo-Stich 1 parameter
wird angezeigt.

Photo-Stich 1 parameter

—Mah-Option————— [~ Eingtellung automatizch auswahlen—
Details Gamtabelle
Grob Fein | | |BROTHER EMBROIDERY v |
I j I Marimale Farbenanzahl
I =1
Laufweite 10 =1
30 = .
| mm Sutomatische Auswahl |
[
— Umwandlungsprioritat—  — Farbenliste verwenden
& Stichqualitdt Index | Farbe | Nu.. | Marke |
Stichspriinge 1 om EMBF
minimieren 2 124 EMBF
3 307 EMBF -
— Bildyp 4 073 EMBF
% Phot 50 085 EMBF—
o Bl oG04  EMer
" Cartoon 7. B0 EMEF
o B 1o Ehane ¥
~Fabeder———— | 1< w_ | L]
¥ Seitenfarbe nahen Liste bearbeiten... |
< Woriges | Abbrechen |

— Das Stickmuster wird in der
Stickmusterseite angezeigt.

Bearbeten 8id Iext Stken Anscht Optonen Hfe

Klicken Sie auf Beenden.

Edili

=1z
D‘}“

S|MRAE%o > % DO &Y

=
=
=
=
=
=
@
[--]

R (E2EE M E

@
=
=
@
=3
=
=
=
=
S
S

RS ErZES]

< i
vete =64.50 mm, Hae o indern der

>
StRTastebei| W[ |

E[] Anmerkung:

Fiir die Konvertierung des Bildes in ein
Stickmuster stehen mehrere Einstellungen
zur Verfiigung. Weitere Einzelheiten zu den
Einstellungen finden Sie auf Seite 116.

7. Klicken Sie auf Niachstes.

— Das Bild wird in ein Stickmuster
konvertiert, das im Dialogfeld Vorschau
angezeigt wird.

Vorschau [X]

< Voriges I Abbrechen {"Beenden 1

Einzelheiten zur Vorschau von
Stickmustern finden Sie unter Schritt 5,
,Vorschau des Stickmusters anzeigen®
auf Seite 22.

Einzelheiten zum Speichern von
Stickmustern als Datei finden Sie unter
Schritt 6, ,,Stickmuster speichern” auf
Seite 23.

Einzelheiten zum Ubertragen von
Stickmustern auf eine Speicherkarte
finden Sie unter Schritt 7, ,Muster auf eine
Speicherkarte lbertragen” auf Seite 24.

29
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In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie ein Stickmuster von einem Bild in vier Schritten manuell
erzeugen. Das Muster wird spater als eines der Elemente eines komplexeren Stickmusters verwendet.

Befolgen Sie die schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt. Wenn Sie die Ubung aus irgendwelchen
Grunden unterbrechen missen, kénnen Sie die Datei jederzeit speichern (siehe Schritt 9, ,Datei speichern®
auf Seite 38). Sie kdnnen die Datei spater wieder laden und weiter daran arbeiten.

Der gesamte Vorgang fiihrt Sie durch die verschiedenen Arbeitsschritte mit dem Design Center und stellt
Ihnen die wichtigsten Funktionen vor.

Schritt 1 Design Center starten Seite 30
Schritt 2 Bilddatei 6ffnen Seite 31
Schritt 3 Mit Stufe 2 (Linienbild) fortfahren Seite 31
Schritt 4 Linien bearbeiten Seite 32
Schritt 5 Mit Stufe 3 ( Vektorbild) fortfahren Seite 33
Schritt 6 Mit Stufe 4 (Stickattribute) fortfahren Seite 34
Schritt 7 Stickattribute angeben Seite 34
Schritt 8 Vorschau des Bildes Seite 37
Schritt 9 Datei speichern Seite 38

— Das Dialogfeld Wie méchten Sie lhre
Stickerei erzeugen? und das Fenster

Design Center starten Design Center werden angezeigt.
Klicken Sie auf [EIEEEM, wahlen Sie Alle = add
Programme und anschlieBend PE-DESIGN i miton i ive Stckere ozougen?

Ver.6. Wéhlen Sie Design Center, um das PEm/~ |
Fenster ,Design Center” zu 6ffnen. % ; ;&
al W a sl 25
Wenn fiir Design Center eine Verknipfung
erzeugt wurde, z. B. auf dem Desktop, e e I
kénnen Sie das Programm mit einem
Doppelklick starten.
¢
58
Yerknipfung mit Um zu erreichen, dass das Fenster Design
Embrake Center auf dem gesamten Bildschirm

angezeigt wird, klicken Sie auf die
Maximieren-Schaltflache rechts oben in der
Titelleiste.

30
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Bilddatei 6ffnen

Zuerst missen Sie das Bild 6ffnen, das zum
Erzeugen des Stickmusters verwendet werden
soll.

Klicken Sie im Dialogfeld Wie méchten Sie

lIhre Stickerei erzeugen? auf % .
&

— Das Dialogfeld Vom Bild wird angezeigt.

é
T origes Ahbrechen |

Klicken Sie auf @ im Werkzeugkasten.

— Das Dialogfeld Offnen wird angezeigt.

Offnen @E‘
Suehenin [ Data | ok B

2 Clipart
[Eaphoto
(= angel
= Fish
|3 Flower
=4 Rudolph

Dateiname: | Uiffren

Abbrechen

Dateityp:

FEL- & Bilddateien(".pel.".bmp.". ped;” fpw" i ¥

Sie kénnen das Dialogfeld Offnen auch
anzeigen, indem Sie den Meniibefehl
Offnen — Datei in Design Center wéhlen.

Wahlen Sie die Beispieldatei Flower.omp im
Ordner Data.

Wenn das Kontrollkdstchen Vorschau
aktiviert ist, wird der Inhalt der gewéhlten
Datei im Vorschaufenster angezeigt.

Klicken Sie auf Offnen, um die Bilddatei zu
6ffnen und das Dialogfeld zu schlieBen.

Wenn Sie auf den Dateinamen
doppelklicken, wird das Bild ebenfalls zum
Arbeitsbereich hinzugefiigt und das
Dialogfeld geschlossen.

— Das Bild wird in der Stickmusterseite und
im Dialogfeld Zum Linienbild
konvertieren angezeigt.

E

Bild abstimmen,

Vom Bid

WM [5CRL

Mit Stufe 2 (Linienbild) fortfahren

Nachdem Sie das Bild geéffnet haben, fahren Sie
mit Stufe 2 (Linienbild) fort, wo Sie die Farbe(n)
fur das Erzeugen des Linienbildes
(Bildumrandung) auswahlen.

Wenn Sie den Assistenten nicht verwenden,
klicken Sie auf Stufe in der Menlileiste und
anschlieBend auf Zum Linienbild.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltfldche auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

B BE | ] R B

Zum Linienbild

Ziehen Sie den Mauszeiger Uber das Bild im
Dialogfeld Zum Linienbild konvertieren.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

Um das Bild vergréBert (oder verkleinert)
anzuzeigen, schieben Sie den Schieberegler
ZOOM nach oben (oder unten). Wenn das
Bild vergréBert wird, kénnen Sie durch das
Bild scrollen, um verschiedene Teile
anzuzeigen.

=

31
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Klicken Sie auf einen beliebigen Teil der
Umrandung.

— Die gewéhlte Farbe wird im oberen Feld
unter Farben wahlen angezeigt, und
erscheint im Kontrollkastchen, um
anzuzeigen, dass diese Farbe
ausgewahlt ist.

Zum Linienbild konvertieren

Farben wahlen

Bid abstinmen. | K| Abbreshen|

» Wenn das Bild Umrandungen in
verschiedenen Farben enthélt, k6nnen Sie
Schritt <. wiederholen, um maximal flinf
Farben auszuwéhlen. Wenn Sie mehr als fiinf
Farben auswéhlen, bleiben nur die zuletzt
gewdhlten flinf Farben in der Liste erhalten.

e Um die Auswahl einer Farbe aufzuheben,
deaktivieren Sie das entsprechende
Kontrollkdstchen.

e Um den Farbton anzupassen und das
Bildrauschen (Verzerrungen) zu verringern,
klicken Sie auf Bild abstimmen. Weitere
Einzelheiten finden Sie auf Seite 74.

Klicken Sie auf Vorschau, um das Linienbild
in der Stickmusterseite anzuzeigen.

Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Vorgang abzubrechen und zu Stufe 1
(Originalbild) zuriickzukehren.

Wenn das Linienbild wie gewiinscht angezeigt
wird, klicken Sie auf OK.

— Das Linienbild wird in der
Stickmusterseite angezeigt.

ovicion s 71t N cRl

Jetzt kénnen Sie das Muster als *.pel- Datei
speichern. Weitere Einzelheiten finden Sie unter
Schritt 9, ,Datei speichern" auf Seite 38.

Linien bearbeiten

In diesem Stadium ist es wahrscheinlich nétig,
einige Linien im Linienbild zu korrigieren. Sie

sollten auf jeden Fall sicherstellen, dass Flachen

durch eine geschlossene Linie oder durch

gekreuzte Linien umrandet sind. Auch méchten
Sie vielleicht das Linienbild bearbeiten und einige
Details hinzufligen oder entfernen. Dies kénnen

Sie jetzt mit den Stiften und Radierern des
Werkzeugkastens bewerkstelligen.

In diesem Beispiel zeigen Sie ein vergrdBertes

Linienbild an, um das Bearbeiten zu vereinfachen.

AnschlieBend entfernen Sie mit dem Radierer
einige Linien der Umrandung.

Klicken Sie auf G|

— Wenn Sie den Mauszeiger Gber den
Arbeitsbereich ziehen, &ndert sich die

Form des Zeigers in ('D\

Klicken Sie auf das Linienbild.

e Um das Linienbild weiter zu vergréBern,

wiederholen Sie Schritt
e Um einen bestimmten Bereich zu

vergréBem, ziehen Sie den Mauszeiger in
die Néhe des gewtinschten Bereichs und

ziehen ihn anschlieBend diagonal tiber
den gewtinschten Bereich. Die Auswahl
wird durch ein gepunktetes Rechteck

dargestellt, wéhrend Sie den Mauszeiger

Ziehen. Sobald Sie die Maustaste
loslassen, wird der gewéhlte Bereich
vergréBert.

Weitere Einzelheiten zu den Schaltfldchen

zum VergréBern/Verkleinern im

Werkzeugkasten finden Sie auf Seite 234.

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten.

sl o

— Wenn Sie den Mauszeiger Gber den
Arbeitsbereich ziehen, &ndert sich die

Form des Zeigers in \ .

ﬁ%
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Ziehen Sie den Mauszeiger Uber die Linie, die
Sie I6schen méchten, und halten Sie die
rechte Maustaste gedrickt.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

Ziehen Sie den Mauszeiger vorsichtig, um die

Linie zu I6schen.

Wiederholen Sie Schritte und <., um
einige Blatter zu I6schen.

i} Flower.pEL - Design Canter EEx
Datei Bearbeiten Sticken Ansicht Optionen Stufe  Hife
Oe || = )
I \ b A
iy
LN
L
L
lﬁ
a
< >
Verarsfert die Darstellung NUM SCRL

e Wenn Sie versehentlich einen Teil der
Umrandung geléscht haben, muissen Sie
evil. einige Linien neu zeichnen. Halten
Sie dazu einfach die linke Maustaste
gedriickt, und zeichnen Sie die Linie.

e Wenn Sie mit der Bearbeitung nicht
zufrieden sind, wéhlen Sie den Mentibefehl
Stufe — Zum Originalbild, um zu Stufe 1
(Originalbild) zurtickzukehren. Erzeugen
Sie anschlieBend das Linienbild, und
beginnen Sie erneut, es zu bearbeiten.

Nachdem Sie das Linienbild bearbeitet haben,

klicken Sie auf @ im Werkzeugkasten, um

das gesamte Linienbild im Fenster
anzuzeigen.

— Die Stickmusterseite wird im Fenster
Design Center angezeigt.

3 Flower.PEL - Design Center [9]=1E3]

Datei Bearbeiten Sticken Ansicht Optionen Stufe  Hife

D2 mid» BE&A
N
Ly
L
L
L

ol o]

Driicken Sie F1' Fir Hife UM (5CRL

So wéhlen Sie die Anzeige fiir das
verkleinerte Linienbild aus:
1) Klicken Sie im Werkzeugkasten auf

a.
— Wenn Sie den Mauszeiger liber den
Arbeitsbereich ziehen, dndert sich

die Form des Zeigers in e\

2) Klicken Sie auf die Stickmusterseite.
3) Um das Linienbild weiter zu verkleinern,
wiederholen Sie Schritt 2)

Mit Stufe 3 ( Vektorbild)
fortfahren

In Stufe 2 (Linienbild) besteht das Bild nur aus
einer Anordnung von Punkten (oder Pixeln). Die
Bearbeitung in Stufe 2 bedeutet daher
Hinzufiigen oder Léschen von schwarzen
Punkten. Wenn Sie auf Stufe 3 (Vektorbild)
vorrlicken, verbindet die Anwendung automatisch
die Punkte, um bearbeitbare Linien zu erzeugen.

Klicken Sie auf Stufe in der Menlileiste, dann
auf Zum Vektorbild.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

Bh [ B &Y S 8 &
Zum Vektorbild

— Das Dialogfeld Einstellungen fiir die
Vektorkonvertierung wird angezeigt.

Einstellungen fiir die Vektorkonvertierung

Aulldsung:
" Fein
* Mormal
" Giob

W Linienstarke : §

‘Weniger } Mehr

GROSSE: 100% 91 mm

) G

Bereich auswahlen. ..
Stickmusterseite.. | 0K 5 Abbrechen |

[
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Fiir die Konvertierung des Linienbildes in
ein Vektorbild stehen mehrere
Einstellungen zur Verfliigung. Weitere
Einzelheiten zu den Einstellungen finden
Sie auf Seite 76. In diesem Dialogfeld
kénnen Sie auBerdem im Vorschaufenster
erkennen, wie grol3 das Bild auf der
aktuellen Stickmusterseite (die GréBe des
zu stickenden Bereichs) erscheint.

Klicken Sie auf OK.

— Das Linienbild wird in ein Vektorbild
konvertiert, das in der Stickmusterseite
angezeigt wird.

&3 Flower - Design Center
Datei Bearbeiten Sticken Ansicht Optionen Stufe Hife

D2 |®d aRH

EEEETNEEL

v

< >
usgefibrt UM (5CRL

e Der Werkzeugkasten in Stufe 3
(Vektorbild) enthélt verschiedene
Bearbeitungswerkzeuge zum Zeichnen
von Linien, Verschieben, Ldschen oder
Einftigen von Punkten sowie zum
Andern der GréBe. Einzelheiten zu den
Bearbeitungswerkzeugen finden Sie auf
Seite 234.

e Jetzt kénnen Sie die Eigenschaften des
Stickmusters mithilfe des Mentbefehls
Optionen — Stickmusterseite dndern.
Weitere Einzelheiten finden Sie auf
Seite 77.

Mit Stufe 4 (Stickattribute)
fortfahren

Klicken Sie auf Stufe in der Menlleiste und
dann auf Zu den Stickattributen.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

0 ol R A

Zu den
Stickattributen

— Der Werkzeugkasten fir Stufe 4
(Stickattribute) wird angezeigt.

te fonen  Stufe  HiFe.
aY=] =] B B E AR &
! [y | [Fansticn -
Q)
4
L
n g
i >
Driscken Sie 'F NUM SCRL

Auf dieser Stufe kdnnen Sie die Stickattribute
fur jeden Teil des Musters einstellen. Sie
kénnen auch die Aussparungsfunktion fir
gréBere Flachen angeben, die kleinere
Flachen vollstdndig umschlieBen, um zu
vermeiden, dass dieselbe Flédche zweimal
gestickt wird. Fiir das Andern der GréBe
stehen weitere Werkzeuge zur Verfigung.

e Um zu vergréBern oder zu verkleinern,

Klicken Sie auf |G oder €. im
Werkzeugkasten und anschlieBend auf
den gewtinschten Bereich des
Stickmusters wie in Stufe 3 (Vektorbild).

» Um die Stickmusterseite wieder der
FenstergréBe anzupassen, klicken Sie auf

@ im Werkzeugkasten.

Stickattribute angeben

Sie werden nun den verschiedenen Teilen des
Musters einige Stickattribute zuweisen.

Stickattribute fiir die Umrandung
angeben

Klicken Sie im Werkzeugkasten auf M .

][]

|| 2|g]e
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— Die Form des Mauszeigers andert sich in

% , und folgende Schaltflachen
erscheinen in den Stickattributen.

W E Geradstich A ,_

Um die Umrandungsfarbe zu andern, klicken
Sie auf die Schaltflache

Randnahtfarbe( E) in den Stickattributen,
dann auf die gewlinschte Farbe im daraufhin
angezeigten Dialogfeld Umrandungsfarbe
und anschlieBend auf SchlieBen.

Umrandungsfarbe

Gamtabele:  [BROTHER EMBROIDERY v

I™ Einzsheiten betrachten

EHONOEL"
HEEEN[]
EOOO00
OO0 EOm

ONENCO
T

o] ®l@l o
i gfi?BHEHDERY
SCHWARZ

{Schlieten )

Um das Dialogfeld an eine glinstigere
Position im Bildschirm zu verschieben,
ziehen Sie den Mauszeiger lber die
Titelleiste. AnschlieBend ziehen Sie das
Dialogfeld an die gewtinschte Position.

—> Die Schaltfliche Randnahtfarbe ( 1)
in den Stickattributen wird in der
ausgewahlten Farbe angezeigt.

Um den Sticktyp auf Zickzackstich
einzustellen, klicken Sie auf das Pulldown-

Men( fir Randnahtstich ([Gemssion -] ) inden

Geradstich

Stickattributen und anschlieBend auf
Zickzackstich.

Um die Attribute des Zickzackstiches
einzustellen, klicken Sie auf Sticken in der
Menlleiste und wahlen Stickattribute.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

& O M| B e O [l |52 [0 =) 2 & & &
Stickattribute

— Es erscheint das Dialogfeld Einstellung
der Néhattribute mit den
Standardeinstellungen fur den
ausgewahlten Umrandungsstich.

iﬁ"
Oz =]

[/ M| [Gerassticn -] [l

Zickzack-Breite 20mm

Dichte 4.5 Stich/mm
a3 MW
A
&
1=l
2
L]

Ay
<
IDvutkErv Sie *F1' fiir Hife

Um die Breite von 2,0 mm auf 1,5 mm
einzustellen, schieben Sie den Schieberegler
nach links, bis die Zickzack-Breite den Wert
1,5 aufweist.

Klicken Sie auf SchlieBen, um das
Dialogfeld zu schlieBen.

Klicken Sie auf die Umrandung des Musters,
um die Attribute (Farbe, Sticktyp und Breite)
anzuwenden.

— Das Bild wird wie folgt angezeigt und
enthélt ,laufende Linien“ entlang der

Umrandung.
3 Flower - Design Center BEXR
Datsi Bearbsiten Shicken Ansicht Optiornen Skufe  Hife
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[ B [ceradeticn =] [ill
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IDrutken Sie F1' fir Hife. NUM SCRL

Wenn Sie meinen, dass die Breite der
Umrandung immer noch zu dick ist,
kénnen Sie sie erneut dndern. Um die
Stérke der Umrandung zu &ndern,
wiederholen Sie Schritt und klicken
anschlieBend auf die Umrandung, um die
neue Einstellung anzuwenden. Wenn das
Dialogfeld Einstellung der Néhattribute
nicht angezeigt wird, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die Umrandung.

=

ﬁ%
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Stickattribute fiir Flachen
angeben

Um die Richtung des Fillstiches zu dndern,
klicken Sie auf Konstant unter Richtung,

Klicken Sie im Werkzeugkasten auf @ .
— Die Form des Mauszeigers andert sich in

[>C] , und folgende Stickattribute werden
angezeigt.

~ W [Faer =]

Fiir die Blétter:

Klicken Sie auf die Schaltflache Flachenfarbe

(E) in den Stickattributen, dann auf die
Farbe fiir BLAUGRUN im Dialogfeld
Garnfarbe des Bereichs und schlieB3lich auf
SchlieBen.

— Die Schaltflaéche Flachenfarbe ( E) in
den Stickattributen wird in der
ausgewahlten Farbe angezeigt.

Klicken Sie auf das Pulldown-Meni

Flachenstich ( |Funsticn ~1)inden
Stickattributen, und klicken Sie auf Fiillstich.

Um die Attribute des Fiillstiches zu &ndern,
klicken Sie auf Sticken in der Menlleiste und
wahlen Stickattribute.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

A0 B en O B RS BN
Stickattribute

— Es erscheint das Dialogfeld Einstellung
der Néhattribute mit den
Standardeinstellungen fur den
ausgewahlten Flachenstich.

&
= CIE ] ,
= [ii| M| | instich
24
=]
el sl
& T B
= Tip verbergen
L
Ry =
<
oricken sie 3 ur i

Richtung 90°

ziehen den Mauszeiger Uber den roten Pfeil
innerhalb des Kreises unter Konstant und
ziehen anschlieBend den roten Pfeil auf den
gewinschten Winkel.

e Wenn Sie den Mauszeiger tber den roten
Pfeil ziehen, &ndert sich die Form des

Zeigers in O .

¢ Indem Sie verschiedene Richtungen fir
die verschiedenen Fldchen angeben,
kdnnen Sie die Wachstumsrichtungen der
Blétter nachahmen und so das
Erscheinungsbild Ihres Musters
aufwerten.

Richtung 45°

Richtung %
@+ Kaonstant
@ 45 Grad
 Variabel

Richtung
& Konstant

90 Grad

" Variabel

Richtung 135°

Richtung
& Kaonstant

135 Grad

" Wariabel 4&

Klicken Sie auf die Flachen des Blattes, auf
die Sie die Attribute anwenden mdéchten.
— ,Laufende Linien“ werden um die
ausgewahlte Flache angezeigt.

Wiederholen Sie Schritte und ©., bis die
Attribute auf alle Blatter angewandt wurden.
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Stickattribute kénnen nicht auf Fldchen
angewendet werden, die nicht vollstdndig
geschlossen sind, wie in der folgenden
Abbildung des Blattes gezeigt.

ig

Wenn Sie die Attribute nicht auf eine
Fldche anwenden kénnen, gehen Sie
zurtick zu Stufe 3 (Vektorbild) und
vergewissern sich, dass die Fldche
geschlossen ist. Bearbeiten Sie alle
unterbrochenen Linien mit dem
Punktbearbeitungswerkzeug. Weitere
Einzelheiten zur Bearbeitung des
Vektorbildes finden Sie unter ,Bearbeiten
von Punkten in Umrandungen® auf
Seite 81.

Nach Anwendung der Stickattribute auf die
Blatter sieht Ihr Bild wie folgt aus:

2% Flower - Design Centen,
Datei Bearbeiten Sticken Ansicht Qptionen Stfe  Hilfe

d|w EEDE NABDA
[ E [Funsicn -

== el

Kk | ol e

v

< >
riscken Sie 71 i Hife UM SCRL

B

Fiir die eine Seite der Bliitenbléatter:

Waéhlen Sie die Farbe KARMINROT, und
stellen Sie die Stichrichtung ein. Klicken Sie
dann auf jede Flache, auf die Sie die Attribute
anwenden mdchten.

i
[ f———— BEH
[ | Ganeess [pRoTHER EveRODERY <] WF x|
B I Einzekheiten beliachien h_’ VFEléchenfiillun
Dichte 4.5 Stich/mm |
2
7l M — = A
& F
! Richtung
— @ Konstant
45Grad i
o _—
5/\\ © Wariabel
9 - e B
E i Zum Expettenmodus
Q Schliefen Tip verbergen
— 2 Winkel
A
Driickl

Fiir die andere Seite der Bliitenblatter:

Wabhlen Sie die Farbe ROT, und stellen Sie die
Stichrichtung ein. Klicken Sie dann auf jede
Flache, auf die Sie die Attribute anwenden
mochten.

Vorschau des Bildes

Sie kénnen das Stickmuster in einer Vorschau
anzeigen, um die Verbindungen zwischen den
Stichen zu sehen, oder Sie kdnnen eine
realistische Vorschau des Stickmusters anzeigen,
um zu sehen, wie das Muster nach dem Sticken
aussieht. Eine Vorschau des Stickmusters ist nur
in Stufe 4 (Stickattribute) méglich.

Um eine Vorschau des Stickmusters
anzuzeigen, klicken Sie auf Ansicht in der
Mendileiste und anschlieBend auf Vorschau.
Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

1o o | ¥ By B2 ga © | [m] B85 | [ =] | BY

Vorschau

— Es erscheint eine Vorschau des
Stickmusters.

2% Flowen - Design Centen,
Datsi Bearbsiten Shicken Ansicht Optiornen Skufe  Hife

v
>
NUM SCRL

Um die Vorschau zu vergréBern oder zu

verkleinern, klicken Sie auf g oder ﬂ im
Werkzeugkasten und anschlieBend auf den
gewtinschten Bereich des Stickmusters.

Um die Vorschau weiterhin anzuzeigen,

wiederholen Sie Schritt oder driicken die

Taste (Esc) -

Das Stickmuster kann nicht bearbeitet
werden, wahrend die Vorschau angezeigt
wird.

ﬁ%
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Um eine realistische Vorschau des
Stickmusters anzuzeigen, klicken Sie auf
Ansicht in der Menlileiste und anschlieBend
auf Realistische Vorschau.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

R M I e N e O A

Realistische Vorschau

— Es erscheint eine realistische Vorschau
des Stickmusters.

2 Flower - Design Center,
Datsi Bearbeiten Sticken Ansicht Optionen Stfe Hife

r
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REEECT

< >
[prucken sie 1 i tike UM SCRL

Um die Vorschau zu vergré3ern oder zu

verkleinern, klicken Sie auf ﬂ oder g
im Werkzeugkasten und anschlieBend auf
den gewtinschten Bereich des
Stickmusters.

Um die realistische Vorschau weiterhin
anzuzeigen, wiederholen Sie Schritt oder

driicken die Taste (ESC) .

e Das Stickmuster kann nicht bearbeitet
werden, wéhrend die realistische
Vorschau angezeigt wird.

e Die realistische Vorschaufunktion kann
keine saubere Vorschau des
Stickmusters anzeigen, wenn der
Monitor auf 256 Farben oder weniger
eingestellt ist. Der Monitor sollte
mindestens auf 16-Bit High Color
stehen (65536 Farben).

Datei speichern

Da dieses Stickmuster als Grundlage fur ein
komplexeres Stickbild verwendet wird, missen
Sie es speichern.

Klicken Sie auf Datei in der Menuleiste, und
klicken Sie dann auf Speichern.

— Das Dialogfeld Speichern unter wird
angezeigt.

Speichern unter E‘E‘
Speichem |3 Dala | cf E-

) Clipart
()Phota
&% angel
R Flower

Dateiname:

[Flowei Speichern

ﬂ Abbrachen

Dateityp: Datei erzeugt von Design Center . 6.0 (%PEM)

Um die Originaldatei im Originalordner zu
speichern, wéhlen Sie den Menlibefehl
Datei — Speichern.

Der voreingestellte Name Flower.pem wird
angezeigt.

Wenn nétig, &ndern Sie Laufwerk und
Verzeichnis.

Klicken Sie auf Speichern, um die Datei zu
speichern.

.pem-Dateien kénnen nicht auf
Speicherkarten gespeichert werden.
Importieren Sie sie zuerst in Layout &
Editing. Weitere Einzelheiten finden Sie
unter ,Stickmuster importieren aus Design
Center” auf Seite 128.
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In diesem Abschnitt werden Sie ein Stickmuster fertig stellen, indem Sie ein aus Design Center importiertes
Muster mit Objekten verbinden, die Sie in Layout & Editing erzeugt haben. AuBerdem werden Sie einem dieser
Muster einen programmierbaren Stich zuweisen.

Befolgen Sie die schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt. Wenn Sie die Ubung aus irgendwelchen
Grunden unterbrechen missen, kénnen Sie die Datei jederzeit speichern (siehe Schritt 14, ,Datei speichern®
auf Seite 53). Sie kdnnen die Datei spater wieder laden und weiter daran arbeiten.

Der gesamte Vorgang fiihrt Sie durch die verschiedenen Arbeitsschritte mit Layout & Editing und stellt Ihnen
die wichtigsten Funktionen vor.

Schritt 1 Stickmustern aus Design Center importieren Seite 39
Schritt 2 GréBe und Position des Stickmusters andern Seite 40
Schritt 3 Formen hinzufligen Seite 41
Schritt 4 Text hinzufligen Seite 43
Schritt 5 Textlauf um das Oval Seite 44
Schritt 6 Kreis fur die Sonnenmitte hinzufligen Seite 45
Schritt 7 Programmierbaren Fillstich auswéahlen Seite 46
Schritt 8 Geschlossenen Polygonzug als Sonnenstrahlen hinzufligen Seite 48
Schritt 9 Stickreihenfolge von Sonne und Strahlen &ndern Seite 49
Schritt 10 Sonnenstrahlen anpassen Seite 50
Schritt 11 Aussparung einstellen Seite 50
Schritt 12 Vorschau des Stickmusters Seite 51
Schritt 13 Datei speichern Seite 53
Schritt 14 Muster auf eine Speicherkarte Ubertragen Seite 52
Schritt 15 Layout & Editing beenden Seite 53

Am Ende dieser Ubung sieht Ihr Stickmuster so aus:

[E3unbenannt - Layout & Editing,
Datei Gearbeiten Gid Text Sticken Ansicht Optionen Hife

DE M EbW e | e BRI &E

[ | [2ickeackstich =] [ H| [Fiisticn -
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< bd
Driicken Sie F1 fir Hife UM [SCRL

importieren, muss die .pem-Datei in Design
N . Center gedffnet sein.
Stickmustern aus Design Center

importieren

Das erste Objekt des Stickmusters ist die Datei Wenn Design Center nicht gestartet wurde,
Flower.pem, die Sie in Design Center erzeugt lesen Sie ,Design Center starten” auf
haben. Um ein Stickmuster aus Design Center in Seite 30.

die Stickmusterseite von Layout & Editing zu

4 ~4|®
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Klicken Sie in Design Center auf Datei in der
Meniileiste, und klicken Sie dann auf Offnen.

— Das Dialogfeld Offnen wird angezeigt,
das &hnlich wie das Folgende aussieht.

Offnen (@3
schenin [@0m =] ¢ @ eF BB
(Ccipart Floner
|)Pheto EFiowert
%4 Angel (%) Rudoiph
Ehange!
[S4Fish
(4 Flawer
W Varschau
Dateiname: | Offnen

Dateityp: Al Stickmusterdateien(*. pem; “pel * bmp * pi ¥ Abbrechen

Wahlen Sie Design Center PEM-Datei
(*.PEM) im Dialogfeld Dateityp und dann die
Datei Flower.pem im Ordner Daten. Klicken
Sie anschlieBend auf Offnen.

Wenn das Kontrollkdstchen Vorschau
aktiviert ist, wird der Inhalt der gewéhlten
Datei im Vorschaufenster angezeigt.

Achten Sie darauf, eine .pem-Datei zu
wéhlen, die in Stufe 4 (Stickattribute)
gespeichert wurde.

Sie kénnen keinen anderen Dateityp aus
Design Center importieren.

— Das Stickmuster wird in der
Stickmusterseite von Design Center
angezeigt.

23 Flower - Design Center FEXR

Datei Bearbeiten Sticken Ansicht Qptionen Shufe Hife
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[

Klicken Sie in der Menlleiste auf Optionen,
und klicken Sie dann auf Layout & Editing,
um das Fenster Layout & Editing anzuzeigen.

Klicken Sie in Layout & Editing auf Datei in der
Mendileiste, zeigen Sie auf Importieren, und
klicken Sie anschlieBend auf aus Design
Center im Untermend.

Sie kdnnen stattdessen auch auf die

Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

D& | FE oo X B @ Bea T
Aus Design Center

— Das Dialogfeld ImportgréBe wird angezeigt.

Importarofe

VergréBerung: 100 5 %
Tatsachliche GroBe:  BB50XHEST mm

1§
Imporieren

Ausrichtung:

Ahbrechen ‘

Geben Sie im Dialogfeld VergréBerung den
Wert 70% ein, oder wéhlen Sie ihn aus, und
klicken Sie anschlieBend auf Importieren.

— Das Stickmuster wird in die Stickmusterseite
von Layout & Editing importiert.

- Lauul & Editing,
Stiden Ansicht OptionenHife

Date E
D& |MAEbao o % Dk aD < R

ERlo® M5

W -

| Ziehpunkte

| 0] Ol |0l

]
im Andern der Grife Ges Stickobiekts i der STRG-Taste bei, | NUM 5CRL

 Die gepunktete Linie und die Ziehpunkte
um das Stickmuster herum bedeuten,
dass das Muster ausgewdhlt ist.

e Die Statusleiste zeigt die Abmessungen
(Breite und Héhe) des ausgewéhlten
Musters an.

GroBe und Position des
Stickmusters andern

Wenn Sie ein Muster aus Design Center
importieren, positioniert Layout & Editing das
Muster in der Mitte der Stickmusterseite. Die
néchste Ubung besteht darin, die GréBe des
importieren Musters zu &ndern und es an eine
andere Position zu verschieben.

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

X

ﬁ%



% PeDesignV6de.book Page 41 Friday, July 16,2004 4:25 PM

ﬁ%

Ziehen Sie den Mauszeiger Uber einen
Ziehpunkt.

— Die Form des Mauszeigers andert sich in

P I oder ++ | abhangig

davon, Uber welchem Ziehpunkt sich der
Mauszeiger befindet.

e +—+ djent zum Skalieren der Breite.
. I dient zum Skalieren der Héhe.

e ", und " dienen der Skalierung
beider Abmessungen gleichzeitig.

Ziehen Sie den Ziehpunkt, um die GréBe des
gewahlten Musters anzupassen.

Um die Stichdichte und das Fiillmuster

beizubehalten, halten Sie die Taste (Strg)
beim Ziehen des Ziehpunkts gedrtickt.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
~Stickmuster vergréBern/verkleinern” auf
Seite 14.

Ziehen Sie den Mauszeiger auf das
ausgewahlte Muster.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

&5

Ziehen Sie das Muster an die gewlinschte Stelle.

< | ERO® M5

<
erers —45.70 mn, Hoha — mustor o b SCRL

Formen hinzufiigen

Das néachste Objekt, das Sie Ihrem Stickmuster
hinzuftgen, ist ein Oval. Da dieses Oval nur als
Verlaufsform fur Text dienen soll, den Sie spéater
hinzufigen, missen Sie es so einstellen, dass es
nicht gestickt wird.

So fiigen Sie das Oval hinzu:

Klicken Sie auf @ im Werkzeugkasten.

— Die Form des Mauszeigers andert sich in

+O , und folgende Stickattribute werden

angezeigt.
|Kre|s j W E |Z\tkzal:ksnchj ’W E ‘FuHstu:h j

Bogenform Randnaht Flachenfillung

Wenn der Mauszeiger eine Weile Uber einer
Schaltflache oder einem Pulldown-Menu in
den Stickattributen positioniert wird, wird ein
Feld mit dem Namen des Elements angezeigt.

e Mit dem Pulldown-Men(i Bogenform
kdénnen Sie die zu zeichnende Form
wéhlen. Die Form Kreis wird z. B. fiir
Kreise und Ovale benutzt. Die anderen
Optionen werden fiir weitere kurvige
Formen, wie z. B. Bgen, verwendet.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
»Kreise und Bdgen zeichnen” auf
Seite 145.

e Die Stickattribute fiir Randndhte und
Fldchenfiillung werden zum Auswéhlen
des Sticktyps und der Garnfarbe fir die
Umrandung (Randnaht) und fiir die
Innenfldche (Fldchenflillung) verwendet.

Randnahtstich

Flachenfillung
Randnahtfarbe Flachenfarbe
Randnaht Flachenstich

&

< >
zechnet ks oder Bogen hUM SCRL

Um die Form des zu zeichnenden Objekts zu
andern, klicken Sie auf das Pulldown-Menu
Bogenform und wahlen die gewlnschte
Form aus.

Da in diesem Beispiel die Form Kreis bereits
vorgewahlt ist, missen Sie die Einstellung im
Pulldown-Meni Bogenform nicht &ndern.

Wéhlen Sie beim Zeichnen eines Kreises
oder sonstigen Kurvenformen die Form
vor dem Zeichnen aus. Sie kbnnen zum
Beispiel keinen Kreis zeichnen und diesen
spdter zu einem Bogen &ndern.

ﬁ%
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Um die Randnaht (Umrandung) zu
deaktivieren, klicken Sie auf die Schaltflache
Randnaht.

— Die Schaltflache Randnahtfarbe und das
Pulldown-Meni Randnahtstich werden
ausgeblendet.

o

Wenn Sie auf die Schaltfliche Randnaht klicken,
werden die Schaltfldche Randnahtfarbe und das
Pulldown-Men(i Randnahtstich ausgeblendet.
Die Umrandung wird nicht gestickt. Wenn Sie die
Umrandung sticken méchten, klicken Sie
nochmals auf die Schaltfliche Randnaht, um die
Schaltflédche Randnahtfarbe und das Pulldown-
Menii Randnahtstich anzuzeigen.

Um die Flachenfillung (Innenbereich) zu

deaktivieren, klicken Sie auf die Schaltflache
Flachenfiillung.

— Die Schaltflache Flachenfarbe und das
Pulldown-Menii Flachenstich werden
ausgeblendet.

jiil

Um die ovale Form zu zeichnen, ziehen Sie
den Mauszeiger in die Stickmusterseite.
— Das Oval (Umrandung und Innenbereich)

wird angezeigt, sobald Sie die Maustaste
loslassen.

ER@®ME

| || % | O o> F

eroto ~40.50 mm, Hoho =36.80 mm N SR

¢ Wenn Sie das Oval I6schen méchten, klicken

Sie auf M im Werkzeugkasten, dann auf das
Oval, um es auszuwéhlen, und schlieB3lich
driicken Sie die Taste (Entf) oder wahlen
den Menlibefehl Bearbeiten — Léschen.

* Wenn Sie nach dem Zeichnen die Farbe oder
die Stichart des Ovals dndern méchten, klicken

Sie auf M im Werkzeugkasten, dann auf das
Oval, um es auszuwéhlen, und anschlieBend
auf die Schaltfléche Fldchenfiillung und
Fléchenstich. Die aktuellen Attribute fir das
Oval werden in den Stickattributen angezeigt, in
denen Sie sie dndern kénnen.

So dndern Sie die GroBe des Ovals:

Wenn |hr Oval sich von dem abgebildeten Oval
erheblich unterscheidet, dndern Sie die GréBe wie
nachfolgend beschrieben.

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

X

Klicken Sie auf das Oval, um es auszuwéhlen.

Ziehen Sie den Mauszeiger auf einen der
Ziehpunkte des Ovals.

— Die Form des Mauszeigers andert sich in

— I , ™, oder " ,abhangig

davon, Uber welchem Ziehpunkt sich der
Mauszeiger befindet.

e +—+ dient zum Skalieren der Breite.
. I dient zum Skalieren der Héhe.

e %, und " dienen der Skalierung
beider Abmessungen gleichzeitig.

Ziehen Sie den Ziehpunkt, um die GréBe des
gewahlten Musters anzupassen.

Edl

IR ST R

i
B8
H
H
g

So zentrieren Sie das
Blumenmuster im Oval:

Wenn das Blumenmuster nicht im Oval zentriert ist,
verschieben Sie das Oval wie nachfolgend
beschrieben.

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

X

ﬁ%
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Klicken Sie auf das Oval, um es auszuwéhlen.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

&5

Ziehen Sie das Oval an die endgtiltige Position.

\

> Ol 7]

HIEEREERED

7
it

90 i, Hohe ~46.90 mm R SR

Text hinzufligen

Das néachste Objekt, das Sie Ihrem Stickmuster
hinzufligen, ist Text.

Klicken Sie auf ﬂ im Werkzeugkasten und

anschlieBend auf ﬂ )

— Die Form des Mauszeigers andert sich in

I , und folgende Stickattribute werden

angezeigt.
‘DW ABC j |1ﬂU j mm 7HJ Satinstich -
| Garnfarbe
Schriftart SchriftgréBe Nahtyp Textblock

Um die Schriftart zu &ndern, klicken Sie auf
das Pulldown-Meni Schriftart in den
Stickattributen und wéahlen anschlieBend die
gewinschte Schriftart.

Da in diesem Beispiel die Schriftart 01 bereits
vorgewahlt ist, mussen Sie die Einstellung fur
die Schriftart nicht andern.

01 ABC ~| Jroo ~| mm
01 ABC 5
02 4BE

03 ARE

04 ABE

05 #BE

s ABC

07 ABC FRE=ER

08 ABC

03 ABC

10 A8C v

Um die SchriftgréBe zu &ndern, klicken Sie auf
das Pulldown-Menu SchriftgréBe in den
Stickattributen und wéhlen anschlieBend die
gewtinschte SchriftgroBe.

In diesem Beispiel wird die vorgegebene
GroéBe von 10,0 mm beibehalten.

Der Wert zeigt die Héhe der Buchstaben
an.

Um die Textfarbe zu andern, klicken Sie auf

die Schaltfiéche Garnfarbe ( M) in den
Stickattributen, dann auf die gewlinschte
Farbe im daraufhin angezeigten Dialogfeld
Farbe des Bereichs und anschlieBend auf
SchlieBen.

Da in diesem Beispiel die Farboe SCHWARZ
bereits vorgewahlt ist, missen Sie die
Einstellung fur die Textfarbe nicht &ndern.

Um den Textndhtyp zu &ndern, klicken Sie auf
das Pulldown-MenU Néhtyp Textblock und
wahlen anschlieBend den gewlinschten
Nahtyp fur den Text.

In diesem Beispiel wird der vorgegebene
Sticktyp Satinstich verwendet.

Satin Stitch -

fnStch

Fill Stitch :
Prog. Fill Stitch

Informationen zu genaueren Einstellungen
der Textattribute finden Sie unter
» Textattribute angeben” auf Seite 157.

Um den Text einzugeben, klicken Sie in die
Stickmusterseite.
Da der Text nach dem Erstellen verschoben

werden kann, kénnen Sie auf eine beliebige
Stelle in der Stickmusterseite klicken.

=

ﬁ%
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— Das Dialogfeld Bearbeitet Textzeichen
wird angezeigt.

Bearbeitet Textzeichen E‘
Abbrachen

Zeichen einfiigen

|\|" AR /] Einfiigen
Of1]2]|3|4|5|6|7 |83 7
SHECDEFGHIJKLMNO
FIO[R[S|T UV [w]|x|Y |
alb|cldfe|f|{g|h]|i|]j|[k]|!|[m|n]ao
plofr|s|t|u]v|w|=|y|z
AEE

N o] [4] U B

& & ald|=|g ERERERE il

fi |0 a [1} [} 0l

Tippen Sie Ihren Text ein (z. B. ROSE).

e Sie kdnnen die Zeichen auch eingeben,
indem Sie sie in der Zeichentabelle
auswéhlen und dann auf Einfiigen
klicken oder auf ein Zeichen
doppelklicken. Dies ist besonders dann
sinnvoll, wenn das gewlinschte Zeichen
nicht auf der Tastatur zu finden ist.

e Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Vorgang abzubrechen.

Klicken Sie auf OK.

— Der Text wird in der Stickmusterseite
angezeigt.

nem | =

< ER o=/ M E
01 ABC [00 <] mm M| [Sefnstcn
A 1
)
<)
A ROSE

* Wenn Sie den eingegebenen Text bearbeiten

mdchten, klicken Sie auf M im
Werkzeugkasten, anschlieBend auf den Text,
um ihn auszuwéhlen, und wéhlen Sie dann den
Mendibefehl Text — Texteingabe. Bearbeiten
Sie den Text im Dialogfeld Textzeichen
bearbeiten , das angezeigt wird.

¢ Wenn Sie den Text Ibschen méchten, wahlen
Sie ihn aus und drticken dann die Taste
(Entf).

 Wenn Sie nach der Texteingabe die Textfarbe,
die Schriftart oder andere Attribute &ndern

mdchten, klicken Sie auf M im

Werkzeugkasten, dann auf den Text, um ihn
auszuwdhlen, und &ndern anschlieBend die
Einstellungen in den Stickattributen.

Textlauf um das Oval

In diesem Abschnitt wird der Text um das Oval
ausgerichtet.

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

X

Klicken Sie auf den Text RIOSH; , umihn
auszuwahlen.

Drucken und halten Sie die Taste , und

klicken Sie auf das Oval, um es auszuwéhlen.

— Sowohl das Oval als auch der Text sind
ausgewahlt.

ERO® M5

P &SN 0Ol |
g
=,

7
4

10mm, Hobo TRG Tast bei. | N SCRL

Klicken Sie auf Text in der Menlleiste und dann
auf Text am Pfad ausrichten — Einstellungen.
Sie kdnnen stattdessen auch auf die
Schaltflaiche auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

Balw oo X B B ea O | & | ec| obe |2 B2
Text am Pfad ausrichten

ﬁ%%
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— Das Dialogfeld Text am Pfad ausrichten
- Einstellungen wird angezeigt.

Text am Pfad ausrichten - Einstellungen

Horizortale WVertikale Zeichen-
Ausrichtung Ausrichtung ausrichtung,

[ Umgeketrt Abbrechen

Klicken Sie auf OK, ohne die Einstellungen zu
andern.

Weitere Einzelheiten zu den
Einstellungen finden Sie unter
» I extanordnung angeben* auf Seite 158.

— Der Text lauft nun genau auf dem Oval
entlang.

2@ O F ke X ERO® M5

\

ka4

BRG]

<
0 53,30 men, Hohe =55.90 mm R SR

Verschieben des Ovals und des Textes:
Sobald der Text am Oval ausgerichtet ist,
kénnen Sie beide Muster als Gruppe
verschieben, ohne ihre jeweiligen
Positionen zu dndern. Sie kénnen jedoch
auch nur den Text verschieben, so dass
sich seine Position auf dem Oval dndert.

So verschieben Sie beide Muster als
Gruppe:

1) Kiicken Sie auf K | im
Werkzeugkasten, und klicken Sie auf
das Oval, um es auszuwéhlen.

— Die Form des Mauszeigers wechselt
Zu @) .

2) Ziehen Sie das Oval.

— Der Text wird zusammen mit dem
Oval verschoben.

So verschieben Sie den Text entlang des
Ovals:

1) Kiicken Sie auf K | im
Werkzeugkasten, und klicken Sie auf
den Text, um ihn auszuwéhlen.

— Die Form des Mauszeigers wechselt
Zu @) .

2) Ziehen Sie den Text.

— Der Text wird entlang des Ovals
verschoben.

Kreis fiir die Sonnenmitte
hinzufligen

Das néchste hinzuzufugende Objekt ist eine
Sonne. Zuerst zeichnen Sie einen Kreis, um die
Grundform zu erzeugen. AnschlieBend &ndern
Sie die Farbe, den Sticktyp und die Breite der
Umrandung sowie die Farbe und den Sticktyp fir
den Innenbereich.

Um einen Kreis zu zeichnen, halten Sie die

Taste gedriickt, wahrend Sie, wie im
Abschnitt ,So fugen Sie das Oval hinzu:* auf
Seite 41 beschrieben, den Kreis zeichnen.

Wenn Sie die Gréf3e des Kreises dndern
mochten, wéhlen Sie ihn aus und ziehen an
einem der Eckziehpunkte.

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten,

und klicken Sie auf den Kreis, um ihn
auszuwahlen.

Um die Farbe und den Sticktyp der
Umrandung zu &ndern, klicken Sie auf die

Schaltflche Randnaht ( rJ]), um die

Schaltflaiche Randnahtfarbe ( E ) und das

Pulldown-Men( Randnahtstich ( [ziekzecksten -] )
anzuzeigen. Wéhlen Sie anschlieBend eine
Randnahtfarbe und einen Sticktyp.

Wahlen Sie fur dieses Beispiel die Farbe
SCHWARZ, und Ubernehmen Sie die
Sticktyp-Einstellung Zickzackstich.

Um die Stickattribute fur die Umrandung zu
andern, klicken Sie auf Sticken in der
Mendileiste und wéahlen Einstellung der
Néhattribute.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

0 ra O | U | e ohe 2 BR G (] 3R | [ (=) 20
Einstellung der Nahattribute
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— Das Dialogfeld Einstellung der
Néhattribute wird angezeigt.

Einstellung der Nihattribute
% Randnaht -

Zickzack-Breite 2.0mm
o
Dichte 4.5 Stich/mm

A — -

=
4| | »

Zum Expertenmodus
1 )| Tip werbergen

Zickzack-Breite

AAAMANAANAN

Um die Breite von 2,0 mm zu &ndern, stellen
Sie fir die Zickzack-Breite den Wert 1,0 ein.
Klicken Sie anschlieBend auf Anwenden.

Um die Farbe flr die Flache zu andern, klicken
Sie auf die Schaltfliche Flachenfiillung

( @ ), um die Schaltflache Flachenfarbe

( E ) und das Pulldown-Ment(i Flachenstich

([Funsich — =1) anzuzeigen. Wéhlen Sie
anschlieBend eine Flachenfarbe.

Wahlen Sie fur dieses Beispiel die Farbe
ZITRONENGRAS.

— Das Stickmuster wird wie folgt angezeigt.

o: e Optionen e
S|\ Esalo * 0 86 Ok ER 8 ME

| [ 3| [eceosescn =] [ G [rsin

EIEE =

b= [ S5 @[> | Ot 7 |

ko ~15.20 e, Hohe =14.20 mm R SR

Programmierbaren Fiillstich
auswahlen

Als Néchstes wahlen Sie ein bestimmtes
Fullstichmuster fir den Innenbereich des Kreises
und a&ndern anschlieBend die Einstellungen.
Programmierbare Fullstichmuster, die in
Programmable Stitch Creator erzeugt werden
kénnen (siehe ,Programmable Stitch Creator
verwenden“ auf Seite 54), werden innerhalb der
ausgewahlten Flachen kachelférmig angeordnet.
Dadurch entsteht ein dekorativeres Stickmuster.

Stellen Sie sicher, dass der Kreis weiterhin
ausgewdhlt ist.

Wahlen Sie Programmierten Fullstich im
Pulldown-Ment Flachenstich

(EE=r—))

Klicken Sie auf Sticken in der Menuleiste und
dann auf Einstellung der Nahattribute.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

B en O |0 | ke oo 2 B7 R [l BT | ) =] AV
Einstellung der N&hattribute

— Das Dialogfeld Einstellung der
Néhattribute wird angezeigt.

Einstellung der Nihattribute 3]

VRandnaht

Zickzack-Breite 1.0 mm
Dichte 4.5 Stich/mm
W Elachenfiillung
Dichte 4.5 Stich/mm
Richtung
" Kanstant

15 Grad =

" Variabel
W Programmierbares Full
e *—rHBg
7.5 7.5mm
. I
Zurn Expertenmadus

Zickzack-Breits

Tip verbergen

PSSO AN
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Klicken Sie auf % unter Programmierbares
Fill.

— Im angezeigten Dialogfeld Durchsuchen
kénnen Sie die vorhandenen
programmierbaren Fillstichmuster
durchsuchen und deren Vorschau
anzeigen.

=) Program A

=3 Broth
BN L
p
I

:

Durchsuchen E‘

c net2

c

& Conf
4 ) Geme
5 3 Interr

12 Mess netd netd
5 () micro

< > |

Abbrechen ‘

Es werden nur programmierbare
Ftillstichdateien mit der Erweiterung .pas
aufgefihrt.

Klicken Sie in den Stichbeispielen auf pat 07,
um dies auszuwahlen, und klicken Sie
anschlieBend auf OK.

— Das Dialogfeld wird geschlossen und eine
Vorschau des ausgewahlten Fullstichs
wird unten im Dialogfeld Einstellung der
Néhattribute angezeigt.

Wenn Sie auf das Stichmuster
doppelklicken, wird es ebenfalls ausgewahit,
und das Dialogfeld wird geschlossen.

Um die GréBe des programmierbaren
Stichmusters zu andern, stellen Sie die GréBe
auf 10 x 10 mm (0,30 x 0,30 Zoll) ein.

% Programmierbares Fiill

— Das Dialogfeld Einstellung der
Néhattribute wird wie folgt angezeigt.

Einstellung der Nahattribute 3]

¥ Randnaht
Zickzack-Breite 1.0mm
Dichte 4.5 Stich/mm
MW —
W/ Elachenfiillung
Dichte 4.5 Stich/mm
W — -

Richtung
(+ Konstant

25 Grad &

" Mariabel

VProgrammierbal ul
3= o
100 10.0 mm
. »
Zum Expertenmodus

Anwenden | Schiietien | Tip verbeigen |

Programmisrbarer-Fiillstich-Muster

* Die Vorschau des Stichmusters unten im
Dialogfeld wird gedndert, sobald Sie eine
Einstellung &ndern. Somit kénnen Sie die
Auswirkung jeder Einstellung anzeigen.

» Um die Breite und Héhe des Stichmusters
separat zu dndern, klicken Sie auf Zum
Expertenmodus und geben den Typ ein
oder wéhlen die gewlinschten Werte in
den entsprechenden Feldern unter
Programmierbares Flill aus.

Um die Ausrichtung des Flllstiches zu
andern, klicken Sie auf Konstant unter
Richtung, ziehen den Mauszeiger Uber den
roten Pfeil innerhalb des Kreises unter
Konstant und ziehen anschlieBend den roten
Pfeil, bis der Wert 340 Grad ausgewéhlt ist.

47



PeDesignV6de.book Page 48 Friday, July 16,2004 4:25 PM

48

— Das Dialogfeld Einstellung der
Néhattribute wird wie folgt angezeigt.

Einstellung der Nahattribute 3]

¥ Randnaht
Zickzack-Breite 1.0mm
Dichte 4.5 Stich/mm
MW —
W/ Elachenfiillung
Dichte 4.5 Stich/mm

W —

Richtung
(+ Konstant

340 Grad &

" Mariabel

VProgrammierbares Full

g[ [oF-3 | B &
10.0% 100 mm

. ol

Zum Expertenmodus

Anwenden | Schiietien | Tip verbeigen |

h §

Weitere Informationen zu den
verschiedenen Einstellungen eines
programmierbaren Flillstiches finden Sie
unter ,Stickattribute festlegen” auf

Seite 171.

Klicken Sie auf Anwenden.

— Der Stich und seine Einstellungen werden
auf den Innenbereich des ausgewéhlten
Kreises angewandt.

Die ausgewéhiten Stickattribute werden auf
die Fldchen jedes gezeichneten Objekts
angewendet, bis die Attribute gedndert
werden.

Geschlossenen Polygonzug als
Sonnenstrahlen hinzufiigen

Zeichnen Sie nun einige Sonnenstrahlen. Es gibt
natirlich viele Wege, dies zu tun. Sie kdnnten z.
B. fur jeden Strahl eine einzelne, gerade Linie
zeichnen. In diesem Beispiel verwenden Sie eine
geschlossene Polygonlinie (unterbrochene Linie),
um alle Sonnenstrahlen als sternférmiges Muster
zu zeichnen.

Klicken Sie auf @ im Werkzeugkasten und

anschlieBend auf J .

— Die Form des Mauszeigers andert sich in
+§ , und folgende Stickattribute werden
angezeigt.

[Pract schiieten +| [/ M| [2ickaacketich =] [W E| [Prog. Fullstn ~|

Pfadform Randnaht Flachenfullung

Stellen Sie sicher, dass Pfad schlieBen im
Pulldown-Meni Pfadform ausgewéhlt ist.

Beim Zeichnen eines geschlossenen Pfads
wird der erste Punkt automatisch mit dem
letzten Punkt verbunden. Das Muster besitzt
eine Umrandung und einen Innenbereich,
auf den Sie Stickattribute anwenden kdnnen.
Bei einem gedffneten Pfad bleibt die
unterbrochene Linie gedffnet (die ersten und
letzten Punkte werden nicht automatisch
verbunden). Da das Muster keine Fldche hat,
kénnen Sie Stickattribute nur fir die
Umrandung einstellen.

Um die Farbe und den Sticktyp der
Umrandung zu &ndern, klicken Sie auf die

Schaltflache Randnaht ( /| ), um die

Schaltfliche Randnahtfarbe ( E ) und das

Pulldown-Meni Randnahtstich ( [ziseasksion -] ')
anzuzeigen. Wéhlen Sie anschlieBend eine
Randnahtfarbe und einen Sticktyp.

Wahlen Sie fur dieses Beispiel die Farbe
ROT, und Ubernehmen Sie die Sticktyp-
Einstellung Zickzackstich.

Um die Farbe fir den Innenbereich zu &ndern,
klicken Sie auf die Schaltflache
Flachenfiillung ( M ), um die Schaltflache

Flachenfarbe ( E ) und das Pulldown-Menii

Flachenstich ([Fii=tich -1) anzuzeigen.
Wahlen Sie anschlieBend eine Flachenfarbe.

Wahlen Sie fur dieses Beispiel die Farbe
ZINNOBERROT.
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Um die Sonnenstrahlen um den Kreis zu
zeichnen, wobei Sie den Kreis als
Fuhrungshilfe verwenden, klicken Sie in die
Stickmusterseite, um den Startpunkt (D) zu
wéhlen. Klicken Sie weiterhin in die
Stickmusterseite, um weitere Ecken (@ bis
@) auszuwahlen, und doppelklicken Sie
anschlieBend.

Um den zuletzt eingegebenen Punkt zu

I6schen, klicken Sie mit der rechten Maustaste.

— Das Stickmuster wird wie folgt angezeigt.

@ %o NI EENCEIPE]
< [N ] [ikockewn =] [ ] [ratssen

T
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e Wenn Sie das Muster I6schen mdchten,

klicken Sie auf M im Werkzeugkasten,
dann auf das Muster, um es auszuwéhlen,
und drticken Sie anschlieBend die Taste

(Entf) , oder wihlen Sie den

Mentibefehl Bearbeiten — Léschen.
e Wenn Sie nach dem Zeichnen die

Musterform, Farbe oder den Sticktyp

dndern méchten, klicken Sie auf M im
Werkzeugkasten, dann auf das Muster,
um es auszuwahlen. Andern Sie
anschlieBend die Einstellungen in den
Stickattributen oder im Dialogfeld
Einstellung der Néhattribute.

Stickreihenfolge von Sonne und
Strahlen andern

Da Sie die geschlossene unterbrochene Linie flr
die Sonnenstrahlen nach dem Zeichnen des
Kreises gezeichnet haben, befinden sich die
Sonnenstrahlen auf dem Kreis. In anderen Worten:
Die Sonnenstrahlen befinden sich im Vordergrund.
Da das Muster im Vordergrund liegt, wird es zuletzt
gestickt. Sie mlssen die Stickreihenfolge dndern,
sodass die Sonne (Kreis) auf den Sonnenstrahlen
gestickt wird.

Klicken Sie auf Sticken in der Menuleiste und
dann auf Stickfolge/Farbe.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

1 O | oF e obe 2 OFY R | 55 | =) 20|
StickBfolge/Farbe

— Das Dialogfeld Stickfolge/Farbe wird
angezeigt.

Stickfolge / Farbe

s o * ° .
. dor
1 2 3 4 5 B 7
< 3>
F| S| W]

Klicken Sie auf den Rahmen, der die Flache
fUr die Sonnenstrahlen enthéalt, um ihn
auszuwahlen. Ziehen Sie anschlieBend den
Rahmen auf die linke Seite des Kreises fir die
Sonne. Dieser Teil der Sonne wird zuerst
gestickt.

Stickfolge £ Farbe.

* o L] e %
8 s ’ LI 12

< >

E| mloslal 1 T Ebbeden ]

Wenn ein Rahmen im Dialogfeld Stickfolge/
Farbe ausgewdhlt wird, werden die
Schaltfldchen unten im Dialogfeld aktiviert.
Die Stickreihenfolge des ausgewdhiten
Musterobjekts kann auch mithilfe dieser
Schaltfldchen gedndert werden. Weitere
Einzelheiten finden Sie unter
»Stickreihenfolge/Farbe priifen und
bearbeiten” auf Seite 184.

ﬁ%
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Klicken Sie auf den Rahmen, der die
Umrandung fur die Sonnenstrahlen enthélt,
um ihn auszuwahlen. Ziehen Sie
anschlieBend den ausgewéhlten Rahmen
zwischen die Flache flir die Sonnenstrahlen
und den Kreis fiir die Sonne.

Stickfolge / Farbe

Klicken Sie auf OK.

— Die Sonnenstrahlen werden vor der
Sonne (Kreis) gestickt.

=R~ R~ = E&R E® N E
[Frod schieten <] [ | [eickochotch =] [ B [rutssen

I |E: % WA Q| o>

Wenn nétig, verschieben Sie den Kreis,
sodass er innerhalb der Sonnenstrahlen
zentriert wird.

Sonnenstrahlen anpassen

Zu diesem Zeitpunkt kénnen Sie die Strahlen
andern. Sie kénnen dies tun, indem Sie die
Punkte im geschlossenen Polygon Muster
verschieben, I16schen, oder hinzufugen.

Klicken Sie auf ﬂ im Werkzeugkasten und

anschlieBend auf ﬂ )

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

N

Klicken Sie auf die Sonnenstrahlen, um sie
auszuwahlen.

— Die Punkte im Muster werden als kleine
leere Rechtecke angezeigt.

Klicken Sie auf den Punkt, den Sie
verschieben mdchten.

— Der gewahlte Punkt wird als kleines
schwarzes Rechteck angezeigt.

Ziehen Sie den Punkt auf die neue Position.

K- FK- I

Einzelheiten zum Hinzufiigen und
Léschen von Punkten finden Sie unter
»Punkte einfligen” auf Seite 136 und
,Punkte l6schen” auf Seite 137.

Aussparung einstellen

Wenn die Sonne nach den aktuellen
Einstellungen gestickt wird, werden zuerst die
Sonnenstrahlen und anschlieBend die Sonne
(Kreis) darauf gestickt. Damit dieselbe Flache
nicht zweimal gestickt wird, kdnnen Sie die
Aussparungsfunktion fur eine gréBere Flache
angeben, die kleinere Flachen vollstandig
einschlieBt. Wenn die Aussparungsfunktion

aktiviert ist, werden die Teile der Strahlen hinter

dem Kreis nicht gestickt.

ﬁ%



% PeDesignV6de.book Page 51 Friday, July 16,2004 4:25 PM

Klicken Sie auf M im Werkzeugkasten und

anschlieBend auf den Kreis der Sonne, umihn
auszuwahlen.

Drucken und halten Sie die Taste ,und
klicken Sie auf die Sonnenstrahlen.

— Der Kreis und die geschlossene Polygon
sind nun ausgewéhlt.

Es ist schwierig, zwei Muster auszuwéhlen
und den Mauszeiger zu ziehen, um einen
Auswahlrahmen um die Muster zu zeichnen.

Klicken Sie auf Sticken in der Menuleiste und
dann auf Aussparung aktivieren.

— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout & Editing,

[} Die Aussparung ist abgeschlossen.
LAY

Die Aussparung kann nicht verwendet
werden, wenn eines der Muster nicht
vollstdndig innerhalb eines anderen Musters
eingeschlossen ist.

Klicken Sie auf OK, um die Nachricht zu
schlieBen.

Muster mit aktivierter Aussparung kénnen
nicht separat verschoben werden. Um die
Jjeweiligen Positionen der Muster

anzupassen, klicken Sie auf M im
Werkzeugkasten, wahlen eines der Muster
aus und deaktivieren die Aussparung, indem
Sie den Mentiibefehl Sticken — Aussparung
deaktivieren wéhlen.

Punkte auf den Umrandungen kénnen
unabhdangig mithilfe des
Punktbearbeitungswerkzeugs bearbeitet
werden. Weitere Einzelheiten finden Sie
unter ,Punkte verschieben” auf Seite 135.

Weitere Einzelheiten finden Sie unter
LAussparungen festlegen” auf Seite 180.

Vorschau des Stickmusters

Sie kénnen das Stickmuster in einer Vorschau
anzeigen, um die Verbindungen zwischen den
Stichen zu sehen, oder Sie kénnen eine
realistische Vorschau des Stickmusters anzeigen,
um zu sehen, wie das Muster nach dem Sticken
aussieht. Sie kdnnen z. B. erkennen, dass der Teil
der Polygon Linie (Sonnenstrahlen), der sich
hinter dem Kreis befindet, nicht gestickt wird, und
wie der programmierbare Fullstich gestickt wird.

Um eine Vorschau des Stickmusters
anzuzeigen, klicken Sie auf Ansicht in der
Mendileiste und anschlieBend auf Vorschau.
Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

O el ke X B R | mI 5G| D) 2
Vorschau

— Es erscheint eine Vorschau der
Stickmusterseite.

ne

VB | NI CEIEEIE)
[ ] [ockaocksicn =] [ B [Famen =]

\

> Ol 7|

FESESERS

<
oickan sis 1 Fir ke O SR

Um die Vorschau zu vergréBern oder zu
verkleinern, klicken Sie auf 2, im

Werkzeugkasten, dann auf ﬂ oder J
Klicken Sie anschlieBend auf den
gewtinschten Bereich des Stickmusters.

Um eine realistische Vorschau des gesamten
Stickmusters anzuzeigen, wéhlen Sie alle
Objekte im Muster ab, indem Sie auf einen
leeren Bereich der Stickmusterseite klicken.

Um eine realistische Vorschau eines
einzelnen Objekts oder einer Objektgruppe
anzuzeigen, wéhlen Sie das Objekt bzw. die
Objekte aus.

ﬁ%
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Klicken Sie auf Ansicht in der Menlileiste,
und klicken Sie dann auf Realistische
Vorschau.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

1 O | o | e B % OBR GR | [ BRI =&Y |
Realistische Vorschau

— Es erscheint eine realistische Vorschau
des Stickmusters.

|Olrt7]

[RETSRILLT

<
orickan s 1 Fir ke O SR

Um die Vorschau zu vergréBern oder zu

verkleinern, klicken Sie auf Q. im

Werkzeugkasten, dann auf @ oder J
Klicken Sie anschlieBend auf den
gewtinschten Bereich des Stickmusters.

£

oot oder verbinart O SR

Das Stickmuster kann nicht bearbeitet
werden, wéhrend die realistische Vorschau
angezeigt wird.

Um zur vorherigen Ansicht zurlickzukehren,
wiederholen Sie Schritt oder driicken die

Taste @ .

Muster auf eine Speicherkarte
ubertragen

Bevor Sie das Stickmuster tatséchlich sticken
lassen kénnen, missen Sie es in eine
Nahmaschine Ubertragen. Verwenden Sie zum
Ubertragen des Stickmusters in eine
N&hmaschine Medien, die von lhrer Maschine
unterstitzt werden, z. B. Speicherkarten,
Disketten, CompactFlash-Karten oder USB-
Medien. In diesem Beispiel wird das Muster auf
eine Speicherkarte ubertragen.

Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengerét.

Die Speicherkarte ist korrekt eingelegt,
wenn sie einrastet.

Klicken Sie auf Datei in der Menlileiste,
zeigen Sie auf Auf Karte schreiben, und
klicken Sie auf Aktuelles Design im
Untermend.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

D2 |[MES5 (o o X D5 B ea©
Auf Karte schreiben

— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout & Editing

-
;5) Alle Daten der eingelegten, beschreibbaren karte werden geldscht,

™|  abbrechen

Wenn die Speicherkarte nicht véllig neu ist,
stellen Sie sicher, ob Sie auf alle Muster
verzichten kénnen, die bereits auf der Karte
gespeichert sind.

Klicken Sie auf OK.

— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout & Editing

.
\E) Der Schreibvorgang auf die beschreibbare Karte ist beendet.

ﬁ%
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Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Vorgang abzubrechen.

Wenn das Kartengerét nicht richtig
angeschlossen oder nicht eingeschaltet ist,
oder wenn die Speicherkarte nicht richtig
eingelegt wurde oder fehlerhaft ist, erhalten
Sie eine Fehlermeldung. Weitere
Einzelheiten finden Sie unter , Stickmuster
auf eine Speicherkarte schreiben” auf
Seite 195.

Klicken Sie auf OK, um die Nachricht zu
schlieBen.

Datei speichern

Nachdem das Stickmuster erzeugt wurde,
kénnen Sie es speichern, um es spéter wieder
aufzurufen.

Klicken Sie auf Datei in der Menuleiste, und
klicken Sie dann auf Speichern.

Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

D& |MiEElio oDk
Speichern

— Wenn das Muster mindestens einmal
gespeichert wurde, wird die Datei sofort
gespeichert.

Um die Datei unter einem anderen Namen
zu speichern, wéhlen Sie den Mentibefehl
Datei — Speichern unter.

— Wenn kein Dateiname angegeben wurde
oder die Datei nicht gefunden werden
kann, wird das Dialogfeld Speichern
unter angezeigt.

Spsichern unter Zx
Speichen | Dats = ek El-

(2 Clipart [Boutiqued [ carder [ Framezs [frudolh

[C)Photo [ Boutiques Gl sample [ FramesL

[ Angel [EHcardi4 [ Flower [ Frameas

[ Boutiauer [ cardie [ Frame1L [ Frames

[feouiquez  [Hcardzs [@Frames [ Frames

[Heowiques [ cardze [ Framezt [ motif_sample:

Dateiname: Speichem
Datiyp: D atei erzeugt von Layou & Edting ¥, 6.0 PES) =]  Abbrechen

Wahlen Sie das Laufwerk und den Ordner

aus, und geben Sie dann den Dateinamen ein.

Klicken Sie auf Speichern, um das Muster zu
speichern.

* Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Voorgang abzubrechen.

 Wenn eine Datei bereits mit dem
angegebenen Namen im Dialogfeld
Speichern unter existiert, wird folgende
Meldung angezeigt.

Speichern unter

[} Cr\Programme| KKHHY KEHH0! Ver BiData\Rudolph.pes besteht bereits.
L3 Michten Sie sie ersetzen?

e Klicken Sie auf Ja, um die Datei zu
liberschreiben. Der neue Dateiname
erscheint in der Titelleiste des
Fensters Layout & Editing.

¢ Klicken Sie auf Nein, wenn Sie die
bestehende Datei nicht
liberschreiben méchten. Sie kbnnen
daraufhin einen anderen Dateinamen
eingeben.

Layout & Editing beenden

Klicken Sie auf Datei in der Mentleiste, und
klicken Sie dann auf Beenden.

— Das Fenster Layout & Editing wird
geschlossen.

Sie kénnen Layout & Editing auch schlie3en,
indem Sie auf das Schlief3feld rechts in der
Titelleiste klicken.
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Mit Programmable Stitch Creator kénnen Sie Fllstich- und Motivstichmuster entwerfen, die als
programmierbarer Fullstich oder Motivstich in Design Center und Layout & Editing verwendet werden kénnen.
Somit erhalten Sie dekorativere Stickmuster. Wenn Sie diese Muster in geschlossenen Fladchen anwenden,
fullt das Fullstich- oder Motivstichmuster die Flache kachelférmig aus. Wenn Sie diese Muster in Linien
anwenden, wird das Motivstichmuster auf der L&nge der Linie wiederholt. AuBerdem kénnen Fullstichmuster
als individuelle Stempel fir geschlossene Flachen verwendet werden. Sie kénnen lhre eigenen Fiillstich- und
Motivstichmuster erzeugen oder einige der vielen Stichmuster benutzen, die mit diesem Programm geliefert
wurden, und diese gegebenenfalls bearbeiten.

Dieser Abschnitt beschreibt das Bearbeiten eines vorhandenen Stichmusters und das Anwenden von Relief-
/Gravureffekten.

Der gesamte Vorgang fuhrt Sie durch die verschiedenen Arbeitsschritte mit dem Programmable Stitch Creator
und stellt Ihnen die wichtigsten Funktionen vor.

Befolgen Sie die schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt. Wenn Sie die Ubung aus irgendwelchen
Grinden unterbrechen missen, kénnen Sie die Datei jederzeit speichern (siehe Schritt 5, ,Bearbeitetes
Stichmuster speichern” auf Seite 58). Sie kdnnen die Datei spater wieder laden und weiter daran arbeiten.

Schritt 1 Programmable Stitch Creator starten Seite 54
Schritt 2 Programmierbares Stichmuster 6ffnen Seite 55
Schritt 3 Linien fur das Bearbeiten des Stichmusters zeichnen Seite 56
Schritt 4 Relief-/Gravureffekte anwenden Seite 57
Schritt 5 Bearbeitetes Stichmuster speichern Seite 58
Schritt 6 Programmable Stitch Creator beenden Seite 58

Programmable Stitch Creator
starten

Klicken Sie auf [l | wahlen Sie Alle
Programme und anschlieBend PE-DESIGN
Ver.6. Wéhlen Sie Programmable Stitch
Creator.

Wenn fiir Programmable Stitch Creator eine
Verkniipfung erzeugt wurde, z. B. auf dem
Desktop, kénnen Sie das Programm mit
einem Doppelklick starten.

A8

Werknipfung mit
Embprogs

— Das Fenster Programmable Stitch
Creator wird angezeigt.

Um zu erreichen, dass das Fenster
Programmable Stitch Creator auf dem
gesamten Bildschirm angezeigt wird, klicken
Sie auf die Maximieren-Schalltfldche rechts
oben in der Titelleiste.

ﬁ%




ég PeDesignVéde.book Page 55 Friday, July 16,2004 4:25 PM

Automatisches Erzeugen und Bearbeiten eines Stickmusters

b8 SchlieBfeld

Maximieren-

Schaltflache
Minimieren-

Schaltflache

Arbeitsbereich

/Vorschaufenster

Titelleiste &5 Unbenannt - Programmable Stitch Creator,

Menlleiste = ~otej  Modus  Bearbeiten  Ansicht  Hilfe

Werlzeugleiste — =1 o6 [0 o [ X B By B @2 ©

Werkzeugkasten — Ii

Statusleiste —— = iicken Sie 'F1' fiir Hilfe | UM [scRL

Schritt 2 [T] Anmerkung:
Programmierbares Stichmuster Wenn das Kontrollkéstchen Vorschau
offnen aktiviert ist, wird der Inhalt der gewéhlten

In dieser Ubung bearbeiten Sie ein
programmierbares Fullstichmuster, das im
Programm enthalten ist.

1. Klicken Sie auf Datei in der Menileiste und
dann auf Offnen.
Sie kénnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

Eo-w; D @6 & O
Offnen

— Das Dialogfeld Offnen wird angezeigt.

ffnen Zx

Suehenin |2 Patlem v« &k E-

Efmotifor Emotif1z Emotif1s B
Efmatifos B mati14 B matizo Edir
Efmottos B motf1s ERmonr21 Edr
Emotifio Emotif1e Emotifzz B
E&motifi1 Emotif17 Emotifzs B
Efmatifiz B mati1s B matize Efir

i J 5

I Warschau

Dairame: | [ Binen ] Durchsuchen
Dateiyp [ Musterdateil" P&3." PMF) <] abbiechen

2. Wahlen Sie die Stichmusterdatei wavel.pas
im Ordner Pattern aus.

Datei im Vorschaufenster angezeigt.

2. Klicken Sie auf Offnen, um die Musterdatei zu
6ffnen und das Dialogfeld zu schlieBen.

@
=]
c =
S S
o =
8 5
=

=]
=]
S
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» Wenn Sie auf den Dateinamen
doppelklicken, wird das Muster ebenfalls
zum Arbeitsbereich hinzugefiigt und das
Dialogfeld geschlossen.

* Um die verfligbaren .pas-Dateien im

Linien fir das Bearbeiten des
Stichmusters zeichnen
Zeichnen Sie Linien zwischen den angezeigten

Linien, und verwenden Sie dabei das
Linienwerkzeug des Werkzeugkastens.

ausgewdhlten Ordner in der Vorschau
anzuzeigen, klicken Sie auf
Durchsuchen.

Durchsuchen EI

i

motif)2 motif)3

=2

motif04 motif0s mokifE

T

Abbrechen ‘

Klicken Sie im Dialogfeld Durchsuchen
auf ein Stichmuster, um es auszuwéhlen,
und klicken Sie dann auf Offnen (oder
doppelklicken Sie auf das Muster), um die
Datei zu 6ffnen und die Dialogfelder
Offnen und Durchsuchen zu schlieBen.

» Wenn Sie eine .pas-Datei
(programmierbares Flillstichmuster)
6ffnen, wird der Modus
Programmierbarer Fiillstich
automatisch ausgewdhit. Wenn Sie eine
.pmf-Datei (Motivstichmuster) éffnen, wird
der Modus Motiv automatisch
ausgewdhlt. Um den Stichmustertyp zu
dndern, den Sie erzeugen, verwenden Sie
die Befehle im Menti Modus.

— Das Stichmuster wird im Arbeitsbereich
des Programmable Stitch Creator
angezeigt.

B
0:
D

G

[EEE w»lr
pa

Sie kénnen eine Vorschau des Stichmusters
im Fenster Vorschau anzeigen.

Fiir dieses Beispiel missen Sie die
Gittereinstellung Mittel verwenden, mit der das
Stichmuster gespeichert wurde. Wéhlen Sie die
Gittereinstellung abhadngig davon, wie detailliert
Sie zeichnen méchten. Wéhlen Sie die
Gittereinstellung Eng, um detailliertere Stiche
zu erzeugen, oder die Gittereinstellung Weit,
um einfachere Stiche zu erzeugen. Weitere
Informationen zum Gitter finden Sie unter
»Gittereinstellungen &ndern” auf Seite 222.

Klicken Sie auf <<.| im Werkzeugkasten.

Ziehen Sie den Mauszeiger Uber den
Arbeitsbereich.

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

_‘_g .

Ziehen Sie den Mauszeiger Uber die zweite
vertikale Gitterlinie auf der rechten Seite der
am weitesten links liegenden Welle, und
klicken Sie anschlieBend auf die Oberkante
des Arbeitsbereichs.

Die horizontalen und vertikalen Linien, die
Sie im Arbeitsbereich zeichnen, folgen
immer dem Gitter. Die Punkte, die Sie durch
Klicken mit der Maus erzeugen, werden an
den Kreuzungspunkten der horizontalen und
vertikalen Linien des Gitters eingeftigt,
wodurch Sie auch diagonale Linien zeichnen
kénnen. Wo auch immer Sie klicken, wird ein
Punkt automatisch am nédchstliegenden
Kreuzungspunkt des Gitters eingefiigt.

Ziehen Sie den Mauszeiger parallel zur Welle,
und klicken Sie anschlieBend auf die zweite
vertikale Gitterlinie rechts neben der Ecke in
der am weitesten links liegenden Welle.

Um den zuletzt eingegebenen Punkt zu
lbschen, klicken Sie mit der rechten Maustaste.

Wiederholen Sie Schritt <> ., bis Sie das Ende
der Welle erreichen, und doppelklicken Sie
auf die Unterkante des Arbeitsbereichs.
Wiederholen Sie die Schritte bis ., um
eine weitere Welle zwischen der am weitesten
rechts liegenden Welle hinzuzufiigen.

ﬁ%
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— Das Muster wird wie folgt angezeigt.

[ESwave1 - Programmable Stitch Creator []=]E3]

Datei Dodus Bearbsiten Ansicht Hife

DSd =

_In

Driicken Sie F1' Fir Hife UM 5CRL

EEE WG

Um Punkte im Muster zu bearbeiten, klicken

Sie auf ﬂ im Werkzeugkasten und
bearbeiten anschlie3end die Punkte.
Einzelheiten zum Verschieben, Einfligen
und Léschen von Punkten finden Sie unter
~Bearbeiten von Punkten in Umrandungen”
auf Seite 81 oder Schritt 10,
L~Sonnenstrahlen anpassen” auf Seite 50.

Relief-/Gravureffekte anwenden

Durch Sticken der Flache eines Filllstichmusters
mit dem fir das Stickmuster eingestellten
Fullstich, Satinstich oder Grundstich erhalten Sie
einen Stempel mit Relief- und Gravureffekten.
Dazu missen die Linien des Stichmusters
eingeschlossene Fléachen bilden. In diesem
Beispiel bilden die Linien keine eingeschlossenen
Flachen. Daher missen Sie eingeschlossene
Linien hinzuftgen.

Klicken Sie im Werkzeugkasten auf _é- .

— Die Form des Mauszeigers wechselt zu

+_.
ps

Klicken Sie auf die obere linke Ecke des

Arbeitsbereichs.

Ziehen Sie den Mauszeiger an der Oberkante
des Arbeitsbereichs entlang, und
doppelklicken Sie auf die obere rechte Ecke,
um eine Linie entlang der Oberkante zu
zeichnen.

Klicken Sie auf die untere linke Ecke des
Arbeitsbereichs.

Ziehen Sie den Mauszeiger an der Unterkante
des Arbeitsbereichs entlang, und
doppelklicken Sie auf die untere rechte Ecke,
um eine Linie entlang der Unterkante des
Arbeitsbereichs zu zeichnen.

[ESwave1 - Programmable Stitch Creator []=]E3]
Datel Modus Bearbeten Ansicht Hife

DSd =

U

=

&

] .

Driicken Sie F1' Fir Hife UM 5CRL

Klicken Sie auf f'.l (Flache (Gravur)) im

Werkzeugkasten und anschlieBend auf die
erste und vierte Wellenflache.

— Diese Flachen werden rot angezeigt und
mit kurzen Stichen gestickt, um einen
Gravureffekt zu erzielen.

Klicken Sie auf @ (Bereich (Relief)) im

Werkzeugkasten, und klicken Sie
anschlieBend auf die zweite und flinfte
Wellenflache.

— Diese Flache wird blau angezeigt und mit
durchgehenden Stichen gestickt, um
einen Reliefeffekt zu erzielen.

[Edwave1 - Programmable Stitch Creator [9]=1E3]

Datel Modus Bearbeten Ansicht Hife

DSd =

»

]

@

|

& 222222222
222222222
222222222
222222222
222222222

Driicken Sie F1' fiir Hife MNUM SCRL

ﬁ%
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Bearbeitetes Stichmuster
speichern

Um das bearbeitete Stichmuster als
programmierbaren Fllstich oder als Stempel auf
eine Flache in Layout & Editing oder Design
Center anzuwenden, missen Sie es zuerst als
.pas-Datei speichern.

Klicken Sie auf Datei in der Menuleiste, und
klicken Sie dann auf Speichern.

— Das Dialogfeld Speichern unter wird
angezeigt.

Speichern unter E]@

Spejchem | () Paltem =] e B3

Emotifon & matiFar FmatiF1z FmatiFia H8
Efmotifoz Fmatifos Ematif14 Ematifzo B
Emotios & matiFos & matiF1s B matiFz1 B8
Efmotifos Ematif1o Fmatif1e Ematifzz B
Emotfos FmatiF11 FmatiF17 FmatiFzs B8
Efmotifos Ematif1z Fmatif1z Ematifz4 B

< >
Speichern
=] #bbrechen

Dateiname:

Dateityp: Motif-Dateien(*. pmf]

Um die Originaldatei zu tiberschreiben,
wéhlen Sie den Meniibefehl Datei —
Speichern.

Wahlen Sie das Laufwerk und den Ordner

aus, und geben Sie dann den Dateinamen ein.

Klicken Sie auf Speichern, um das Muster zu
speichern.

* Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Vorgang abzubrechen.

 Wenn eine Datei bereits mit dem
angegebenen Namen im Dialogfeld
Speichern unter existiert, wird folgende
Meldung angezeigt.

Speichern unter

0 @ MO0 KK Ver. besteht berets.
. Machten Sie sie ersetzen?.

e Klicken Sie auf Ja, um die Datei zu
liberschreiben. Der neue Dateiname
erscheint in der Titelleiste des
Fensters Programmable Stitch
Creator.

e Klicken Sie auf Nein, wenn Sie die
bestehende Datei nicht
liberschreiben méchten. Sie kbnnen
daraufhin einen anderen Dateinamen
eingeben.

Programmable Stitch Creator
beenden

Wenn Sie das Erzeugen von Stichmustern in
Programmable Stitch Creator fertig gestellt
haben, kénnen Sie das Programm schlief3en.

Klicken Sie auf Datei in der Menlileiste, und
klicken Sie dann auf Beenden.

— Wenn Sie Ihre Datei wie unter Schritt 5,
~Bearbeitetes Stichmuster speichern”
beschrieben gespeichert haben, wird das
Fenster Programmable Stitch Creator
sofort geschlossen.

— Wenn Sie nach der letzten Speicherung
der Datei noch Anderungen am Muster
vorgenommen haben, werden Sie
gefragt, ob Sie die Anderungen speichern
mé&chten. Klicken Sie auf Ja, und folgen
Sie den Anweisungen unter Schritt 5,
~Bearbeitetes Stichmuster speichern®.

Sie kénnen Programmable Stitch Creator
auch schlieBen, indem Sie auf das
SchlieBfeld rechts in der Titelleiste klicken.
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Sie kénnen ein groBes Stickmuster erzeugen, indem Sie die GréBe des Musters angeben, das Stickmuster
erzeugen und anschlieBend das Muster in eine GréBe aufteilen, die gestickt werden kann. Das grof3e
Stickmuster entsteht, indem Sie jeden Abschnitt des Musters Schritt fir Schritt sticken. AuBerdem kénnen Sie
die Verbindungsecken leicht Uberlappend sticken, um einen schénen Ubergang zu erhalten.

Nicht alle groBen Muster eignen sich flir die Aufteilungsfunktion. Verwenden Sie Designs mit vielen kleinen
gefullten Flachen, wie z. B. ein BlumenstrauB3, Spitzendesigns und Stickereien, die mit der Photo-Stich-
Funktion erstellt wurden. Da Designs mit sehr groBBen geflillten Fldchen aufgrund von méglicher Dehnung des
Stoffs nicht ordnungsgeman ausgerichtet werden, raten wir, diese Art von Designs nicht zu verwenden.

Der gesamte Vorgang fiihrt Sie durch die verschiedenen Arbeitsschritte fir ein groBes Stickmuster und stellt
Ihnen die wichtigsten Optionen vor.

Befolgen Sie die schrittweisen Anweisungen in diesem Abschnitt. Wenn Sie die Ubung aus irgendwelchen
Grunden unterbrechen mussen, kénnen Sie die Datei jederzeit speichern (siehe Schritt 5, ,Muster speichern®
auf Seite 61). Sie kdnnen die Datei spater wieder laden und weiter daran arbeiten.

GroBes Stickmuster entwerfen

Schritt 1 Layout & Editing starten Seite 59
Schritt 2 GroBe der Stickmusterseite angeben Seite 60
Schritt 3 Stickmuster erzeugen Seite 60
Schritt 4 Stickreihenfolge prifen Seite 61
Schritt 5 Muster speichern Seite 61
Schritt 6 Muster auf eine Speicherkarte Ubertragen Seite 62
Schritt 7 Layout & Editing beenden Seite 63
GroBe Stickmuster sticken

Schritt 1 Stickunterlegvlies am Stoff befestigen Seite 63
Schritt 2 Stickposition markieren Seite 64
Schritt 3 Stoff Einspannen Seite 65
Schritt 4 Sticken Seite 65

GroBes Stickmuster entwerfen

Layout & Editing starten Um zu erreichen, dass das Fenster Layout &
Editing auf dem gesamten Bildschirm
Klicken Sie auf [EIEEEAN, wahlen Sie Alle angezeigt wird, klicken Sie auf die
Programme und anschlieBend PE-DESIGN I\#fg;g‘l{;et;en-Scha/tﬂache rechts oben in der

Ver.6. Wahlen Sie Layout & Editing, um das
Fenster ,Layout & Editing“ zu 6ffnen.

Wenn fiir Layout & Editing eine Verknlipfung
erzeugt wurde, z. B. auf dem Desktop,
kénnen Sie das Programm mit einem
Doppelklick starten.

2%

YerknipFung mit
Ermbedit

— Das Fenster Layout & Editing wird
angezeigt.

4 ~4|®
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B

Statusleiste Jolicken Sie F1' i Hife

Titelleiste 3 Unbenannt - Layout & Editing SchlieRfeld
Mentleiste Datsi Bearbsiten Bid Text Sticken Ansicht Optionen  Hife L
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GroBe der Stickmusterseite
angeben

Zuerst missen Sie die gewlinschte GréBe fur das
gesamte Stickmuster angeben.

Klicken Sie auf Optionen, dann auf
Eigenschaften der Stickmusterseite.

— Das Dialogfeld Eigenschaften der
Stickmusterseite wird angezeigt.

Eigenschaften der Stickmusterseite

Seitengriie:
 als Rahmengrofe:

& als benulzerdefinirte Grie:

Breite

B

=

S

Hahe:
Teibersichsgrae (it Rahmeng el
0% 90 mm(100 %100 mm)

Farbe:

Seite:

Hintergrunct

b
b

-

Yorgebe

Abtrechen |

Wabhlen Sie als benutzerdefinierte GréBe,
und geben Sie anschlieBend die gewlnschte
Breite und Hoéhe fir die Stickmusterseite ein,
oder wahlen Sie sie aus. Geben Sie die MaBe
zwischen 100 und 1000 mm ein. Stellen Sie in
diesem Beispiel die Breite auf 230 mm und
die Hohe auf 330 mm ein.

Die unter als benutzerdefinierte GréBe
angegebene Breite und Héhe legen die
exakte GréBe des Stickmusterdesigns fest.

Klicken Sie auf das Pulldown-Meni
TeilbereichsgréBe (fiir RahmengréBe), und
wéhlen Sie dann die Grée flr die Bereiche
(Ihr Stickrahmen) aus. Wéhlen Sie in diesem
Beispiel 120 x 170 mm (130 x 180 mm).

e Mit der Einstellung TeilbereichsgréBe
(fiir RahmengréBe) sind die Breite und
die Héhe der Bereiche 10 mm kleiner als
die tatséchliche RahmengréBe, um Platz
fur die Feinanpassung mit benachbarten
Bereichen zu haben.

* Der Vorschaubereich zeigt Ihre
Anderungen an den Einstellungen an. Die
Doppellinien zeigen
nebeneinanderliegende Kanten an, wo
sich die Stickerei tiberschneidet.

Klicken Sie auf OK.

Stickmuster erzeugen

In diesem Beispiel verwenden Sie eines der
Spitzenstickmuster, das im Programm enthalten ist.

Klicken Sie auf Datei in der Menlileiste,
zeigen Sie auf Importieren, und klicken Sie
anschlieBend auf aus Datei im Untermend.
Sie kdnnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

D2 MmaE oo il BB
aus Datei

ﬁ%

ﬁ%%
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— Das Dialogfeld Aus Datei importieren
wird angezeigt.

Aus Datef importieren

Suchenin | Data - e BE-
I Clipart [@ooutiquet B cardsr [ Framezs &
[ Phato [@eoutioues [ fil_somple [ Frameal

[i% angel [ cardis [ Flower [ Frame3s

@eouiouet [ cardis [ Frame1t i Frames

Beotiaez  @cwis Wrranels  [BFranes

[@Boutiques [ card2s [ FramesL [# motiF _sample

E3 5

¥ v

Dateiname: [ Importieren -
Dateiyp: Stickdatei" PES) v|  Abbrechen

Wahlen Sie die Stickmusterdatei
Largelace.pes im Ordner Data.

Wenn das Kontrollkdstchen Vorschau
aktiviert ist, wird der Inhalt der gewéhlten
Datei im Vorschaufenster angezeigt.

Klicken Sie auf Importieren, um die
Stickmusterdatei zu importieren und das
Dialogfeld zu schlieBen.

Wenn Sie auf den Dateinamen
doppelklicken, wird das Muster ebenfalls in
die Stickmusterseite importiert und das
Dialogfeld geschlossen.

— Das Stickmuster wird in der
Stickmusterseite angezeigt. (Um das
Stickmuster innerhalb der
Stickmusterseite zu zentrieren, wahlen
Sie den Menubefehl Bearbeiten —
Zentrieren.)

H

IS SRS

Stickreihenfolge prifen

Bevor das Stickmuster gestickt wird, priifen Sie die
Stickreihenfolge, in der die Musterbereiche gestickt

werden, und legen Sie fest, welche Teile des Stoffs in

den Stickrahmen eingefligt werden sollen.
Die Musterbereiche werden in der Reihenfolge von

links nach rechts und von oben nach unten gestickt.

Klicken Sie in der Menlleiste auf Optionen,

und klicken Sie dann auf Eigenschaften des

Stickmusters.

— Das Dialogfeld Eigenschaften des
Stickmusters wird angezeigt. Der erste
zu stickende Musterbereich wird in der
Stickmusterseite mit einem roten Rahmen
angezeigt.
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Bevor ein in einer benutzerdefinierten
Stickmusterseite erstelltes Stickmuster
gespeichert oder auf eine Speicherkarte
libertragen wird, werden Geradstiche an den
Kanten der Musterbereiche hinzugeftigt,
sodass die Musterbereiche wéhrend des
Stickens einfach ausgerichtet werden
kénnen. Diese ausgerichteten Stiche
werden in der Farbe NICHT DEFINIERT
angezeigt und kénnen nicht bearbeitet
werden. (Weitere Einzelheiten finden Sie
unter ,Sticken” auf Seite 65.

« Die Stickreihenfolge kann nicht geprtift
werden, wéhrend das Muster ausgewéhlt ist.
Wéhlen Sie daher das Muster ab, bevor Sie
den Menlibefehl Optionen —
Eigenschaften des Stickmusters wéhlen.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
2Muster auswahlen” auf Seite 130.

* Die Stickmusterseite wird automatisch
vergréBert bzw. verkleinert, umim gesamten
Fenster angezeigt zu werden. Die Position
des angezeigten Musterteils innerhalb der
Stickfolge de s groBen Musters wird obenim
Dialogfeld angezeigt.

* Um Informationen zu anderen Musterteilen
in der Stickreihenfolge anzuzeigen, klicken
Sie auf Voriges oder Néchstes.

» Musterbereiche, die keine Stiche enthalten,
werden nicht angezeigt.

Klicken Sie auf SchlieBen, um das Dialogfeld
zu schlieBen.

Muster speichern

Nachdem das Stickmuster erzeugt wurde, kdnnen
Sie es speichern, um es spéter wieder aufzurufen.

Klicken Sie auf Datei in der Menuleiste, und
klicken Sie dann auf Speichern.

- 4~
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Sie kdnnen stattdessen auch auf die
Schaltflache auf der Werkzeugleiste klicken
(siehe folgende Abbildung).

D&Moo DB
Speichern

— Wenn das Muster mindestens einmal
gespeichert wurde, wird die Datei sofort
gespeichert.

Um die Datei unter einem anderen Namen
zu speichern, wéhlen Sie den Mentibefehl
Datei — Speichern unter.

— Wenn kein Dateiname angegeben wurde
oder die Datei nicht gefunden werden
kann, wird das Dialogfeld Speichern
unter angezeigt.

Speichern unter (3]
Speichen | Data =l cf B~
(C)clpart [Heousiues [ carda7 [ Framezs [frudoloh
[)Phato [ Boutiques [ Fil_sample [ Frame3L
[ Angel [ cardia [ Flower [ Frame3ss
[ eoutiquer Hcardis [ Frame1L [ Framed
[Heouiusz [ cardzs [ Frame1s [ Frames
[fpoutiques  [Hcardes [ FramezL [ motif_sample:

Unbenanni Speichemn
Daieiyy: | Datei erzeugt von Lapout & Ediing . 6.0 <PES) ~|  Anbiechen

Wahlen Sie das Laufwerk und den Ordner

aus, und geben Sie dann den Dateinamen ein.

Klicken Sie auf Speichern, um das Muster zu
speichern.

* Alle Muster fiir ein unterteiltes Stickmuster
werden als eine .pes-Datei (Version 6)
gespeichert.

* Es werden nur die Bereiche gespeichert, die
Stiche enthalten.

* Klicken Sie auf Abbrechen, um den Vorgang
abzubrechen.

* Wenn eine Datei bereits mit dem angegebenen
Namen im Dialogfeld Speichern unter
existiert, wird folgende Meldung angezeigt.

Speichern unter

[} Cr\Programme| KKHHY KEHH0! Ver BiData\Rudolph.pes besteht bereits.
L3 Michten Sie sie ersetzen?

e Klicken Sie auf Ja, um die Datei zu
liberschreiben. Der neue Dateiname
erscheint in der Titelleiste des
Fensters Layout & Editing.

¢ Klicken Sie auf Nein, wenn Sie die
bestehende Datei nicht
liberschreiben mdéchten. Sie kébnnen
daraufhin einen anderen Dateinamen
eingeben.

Wenn ein Bereich des Musters die maximal
erlaubte Gréfe fiir Stichanzahl oder Anzahl
der Farben tberschreitet, wird eine Meldung
angezeigt, die die Beschrdnkungen enthélt
und in der Sie gefragt werden, ob Sie das
Muster speichern méchten. Wenn ein
Stickmuster die GréBe der Stickmusterseite
Uberschreitet, wird eine Meldung angezeigt,
in der Sie gefragt werden, ob Sie das Muster
trotzdem speichern méchten. Wenn Sie das
Muster trotzdem speichem, miissen Sie es
vor dem Sticken bearbeiten.

Muster auf eine Speicherkarte
Ubertragen

Dieses Stickmuster kann auf eine Ndhmaschine
Ubertragen werden, mit der Sie es sticken
kénnen. Verwenden Sie zum Ubertragen des
Stickmusters auf eine Ndhmaschine Medien, die
von lhrer Maschine unterstitzt werden, z. B.
Speicherkarten, Disketten, CompactFlash-Karten
oder USB-Medien. In diesem Beispiel wird das
Muster auf eine Speicherkarte Ubertragen.

Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengerét.

Die Speicherkarte ist korrekt eingelegt,
wenn sie einrastet.

Klicken Sie auf Datei in der Menlileiste, zeigen
Sie auf Auf Karte schreiben, und klicken Sie auf
Aktuelles Design im Untermenu.

Sie kdnnen stattdessen auch auf die Schaltflache
auf der Werkzeugleiste klicken (siehe folgende
Abbildung).

D2 |MhEsae o § BB dD
Auf Karte schreiben
— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout & Editing,

‘y Alle Daten der eingelegten, beschreibharen Karte werden gelischt.,

pr

Wenn die Speicherkarte bereits Muster
enthélt, werden diese geldscht.

Klicken Sie auf OK.

— Die folgende Meldung wird angezeigt.

Layout f Editing,

.
\]\.d) Der schreibvorgang auf die beschreibbare Karte ist beandet.,

ﬁ%
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e Jeder Bereich des Musters wird auf der
Speicherkarte als separates Muster
gespeichert. Wenn die Muster auf der
Anzeige der Ndhmaschine angezeigt
werden, enthalten sie zwei Buchstaben in
der linken unteren Ecke, die die Position
des Bereichs im gesamten Muster
angeben. Der GroBbuchstabe zeigt die
Zeile und der Kleinbuchstabe die Spalte
an.

N

So wird z. B. fiir den unten in rot
markierten Musterbereich das Muster mit
,Bc"“angezeigt, um seine Position

» Wenn das Kartengerét nicht richtig
angeschlossen oder nicht eingeschaltet
ist, oder wenn die Speicherkarte nicht
richtig eingelegt wurde oder fehlerhaft ist,
erhalten Sie eine Fehlermeldung. Weitere
Einzelheiten finden Sie unter,,Stickmuster
auf eine Speicherkarte schreiben” auf
Seite 195.

* Wenn ein Bereich des Musters die
maximal erlaubte GréBe Uberschreitet,
wird eine Meldung angezeigt, die die
Beschrédnkungen enthélt. Das Muster wird
nicht auf die Speicherkarte tibertragen.
AuBerdem miissen Sie die zu
tbertragenden Bereiche auswéhlen,
wenn das Muster fiir die Ubertragung auf
eine Speicherkarte zu grof3 ist. Weitere

anzugeben. Einzejheiten )finden Sie unter ,Stickmuster

auf eine Speicherkarte schreiben” auf
ab c-- Seite 195.

A

B Klicken Sie auf OK, um die Nachricht zu

C schlieBen.

In dem oben gezeigten Beispiel wird das

groBe Stickmuster als neun kleinere g

Muster mit den Markierungen ,Aa“, ,Ab", LaVOUt & Edltmg beenden

»Ac’, ,Ba“ ,Bb“ ,Bc" ,Ca“ ,Cb“und,Cc”
gespeichert.

¢ Klicken Sie auf Abbrechen, um den
Voorgang abzubrechen.

GroBe Stickmuster sticken

Klicken Sie auf Datei in der Menlileiste, und
klicken Sie dann auf Beenden.

— Das Fenster Layout & Editing wird

geschlossen.

Sie kénnen Layout & Editing auch schlie3en,
indem Sie auf das Schliefeld rechts in der
Titelleiste klicken.

Wenn Sie Stickunterlegvlies mit Spruhzeitkleber
verwenden, sprihen Sie den Zeitkleber auf ein

Stickunterlegvlies am Stoff gerahmtes Stiick Stickunterlegvlies, das fir die groBe
befestigen Stickerei stark genug ist. In einigen Fallen benétigen
g Sie zwei Stlicke Stickunterlegvlies fur die Stickerei.

Beim Sticken missen Sie immer Stickunterlegvlies
verwenden, um den Stoff zu stabilisieren. Es gibt
viele Arten von Stickunterlegvliesien. Das
erforderliche Stickunterlegvlies hangt von der Stoffart
ab, die Sie besticken. Fiir gro3e Stickmuster, die in
Bereiche unterteilt sind, muss das Stickunterlegvlies
auf dem Stoff befestigt werden, z. B. mit
Stickunterlegvlies zum Aufbugeln, selbstklebendes
Stickunterlegvlies oder Stickunterlegvlies zum
Sprihen.

» Die besten Ergebnisse erzielen Sie, wenn
Sie das Stickunterlegvlies wie oben
beschrieben am Stoff befestigen. Ohne das
richtige Stickunterlegviies wird das
Stickmuster méglicherweise falsch
ausgerichtet, da sich Falten im Stoff bilden.

e Lesen Sie die Empfehlungen auf der
Verpackung des Stickunterlegvliess.

ﬁ%
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Stickposition markieren

Verwenden Sie die Schablone fur die GréBe des
verwendeten Rahmens, um die Stickposition auf
dem Stoff zu markieren.

 Die Schablonen sind im Lieferumfang
enthalten.

 Die Schablonen befinden sich auch im
Ordner Template und kénnen
ausgedruckt werden.

Stanzen Sie eine Offnung in jedes Pfeilende
auf der Schablone.

Legen Sie die Schablone auf den Stoff, und
fuhren Sie die Spitze eines Markierstiftes in
jede Offnung, um den Stoff zu markieren.

Verbinden Sie die auf dem Stoff markierten
Punkte, um die Referenzlinien zu zeichnen.

Positionieren Sie bei groBen Stickmustern die
Schablone neu, um die Stickposition fir jeden
Bereich des Stickmusters zu zeichnen.

Legen Sie die Schablone auf den Stoff, und
markieren Sie die Punkte A, B, C und D.

Um einen Bereich rechts neben dem zuvor
markierten Bereich zu markieren, richten Sie
die Punkte A und D auf der Schablone mit den
Markierungen B und C auf dem Stoff aus.

Um einen Bereich unter dem zuvor markierten
Bereich zu markieren, richten Sie die Punkte
A und B auf der Schablone mit den
Markierungen C und D auf dem Stoff aus.

e Der Kreuzungspunkt der horizontalen
und vertikalen Linie zeigt die Mitte des
Stickrahmens an.

« Uberlegen Sie sorgfiltig, wie der Stoff
gerahmt wird, legen Sie die Schablone auf
den Stoff, und zeichnen Sie anschlieBend
die Linien, um die Stickposition
anzugeben. Da fiir groBe Stickrahmen
nicht alle Stickbereiche auf die Schablone
gezeichnet werden, achten Sie darauf,
dass der Stickbereich den auf dem Stoff
markierten Bereich (siehe unten) nicht
Uberschreitet.
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Stoff Einspannen

Verwenden Sie die Kunststoffschablone des
Rahmens, und richten Sie die Referenzlinien auf
der Schablone mit den Markierungen auf dem
Stoff aus. Spannen Sie Stoff. Achten Sie darauf,
dass der Stoff richtig ausgerichtet wird.

Legen Sie den Stickgitterbogen in den inneren
Ring des Stickrahmens, und legen Sie ihn auf
den Stoff, wobei die Mittellinie auf dem
Stickgitterbogen mit den auf dem Stoff
gezeichneten Referenzlinien fiir den ersten
Stickbereich, der gestickt werden soll,
ausgerichtet sein missen.

Wenn die Referenzlinien der Stickschablone
mit den Referenzlinien fiir den ersten

* Legen Sie den Stoff und den Rahmen auf
eine ebene Oberfldche, und achten Sie
darauf, dass der innere Ring fest
eingedrtickt wird, sodass die Oberkante des
inneren Rings mit der Oberkante des
duBeren Rings ausgerichtet ist.

 Wenn der Stickgitterbogen nicht verwendet
wird, kénnen Sie die Markierungen auf dem
Stickrahmen verwenden, um den Stoff
vertikal und horizontal zu rahmen. Da
Jjedoch der Mittelpunkt bei einigen
N&ghmaschinen nicht mittig ist, erzielen Sie
mit der Stickschablone die besten
Ergebnisse.

» Sie kénnen den Stoff auch fixieren, indem
Sie ein selbstklebendes Stickunterlegvlies
verwenden, das separat eingespannt
werden kann. Ziehen Sie das Schutzpapier
ab und richten anschlieBend den Stoff auf
der klebenden Oberfldche mit Hilfe der
Stickschablone aus.

e Tipp: Der Stoff ldsst sich einfacher
Einspannen, wenn Sie doppelseitiges
Klebeband auf der Rlickseite des inneren
Rahmens anbringen, der auf den Stoff
gelegt wird. Der Stoff ist dann zwischen dem
inneren und &uferen Rahmen

Stickbereich ausgerichtet sind, legen Sie den G

Stoff und den inneren Ring des Stickrahmens

in den &uBeren Ring des Rahmens.

AnschlieBend spannen Sie den Stoff. Sticken
Nun kénnen Sie mit dem Sticken des Musters
beginnen.

Wenn Sie groBBe Stickmuster in die
Nahmaschine Ubertragen, werden die Muster
in der Anzeige der Nahmaschine wie folgt
angezeigt. Wahlen Sie flr dieses Beispiel den
ersten Stickbereich (Aa).

Beenden Sie das Einspannen des Stoffes, ﬁﬁ
und entfernen Sie dann den Schablonen
Stick.

Wenn es im Bereich Aa keine Stiche gibt,
wéhlen Sie den ersten Bereich, der Stiche
enthélt. Wéhlen Sie den Meniibefehl Optionen
— Eigenschaften des Stickmusters, um die
Stickreihenfolge zu priifen.

Befestigen Sie den Stickrahmen an der
Nahmaschine, und richten Sie mithilfe der
Layout-Anpassungsfunktionen der
Nahmaschine die Nadelposition mit dem
Kreuzungspunkt der auf dem Stoff
gezeichneten Linien aus.
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Sticken Sie das ausgewahlte Muster.

Entfernen Sie den Stickrahmen von der
N&hmaschine und anschlieBend den Stoff aus
dem Rahmen.

Spannen Sie den Stoff in den Rahmen
Musterbereich. Weitere Einzelheiten finden
Sie unter ,Stoff Einspannen” auf Seite 65.

Bevor ein in einer benutzerdefinierten
Stickmusterseite erzeugtes Stickmuster
gespeichert oder auf eine Speicherkarte
Uibertragen wird, werden ausgerichtete Stiche
(einzelne Geradstiche mit der Farbe NICHT
DEFINIERT und einer Laufweite von 10,0 mm,
die mit Riickwértsstichen mit einer Laufweite
von 0,3 mm beginnen) an den Kanten der
Musterbereiche hinzugeftigt. (Die
ausgerichteten Stiche werden in der
Druckvorschau angezeigt und in rot
ausgedruckt.)

Beispiel flir das Rahmen des Stoffes mithilfe
von ausgerichteten Stichen mit
Largelace.pes (Largelace.pes befindet
sich im Ordner Data.):
1) Sticken Sie den oberen linken
Musterbereich.
— Ausgerichtete Stiche werden unter und
rechts neben dem gestickten
Musterbereich gestickt.

2) Rahmen Sie den Stoff fiir den oberen
rechten Musterbereich, wobei die linke
Seite des Rahmens mit den
ausgerichteten Stichen auf der rechten
Seite des Musterbereichs ausgerichtet
sein muss, den Sie in Schritt 1 gestickt
haben. Sticken Sie anschlieBend das
Muster.

— Bevor der Musterbereich gestickt wird,
werden die ausgerichteten Stiche auf
der linken Seite gestickt. Diese
ausgerichteten Stiche miissen mit den
in Schritt 1 gestickten ausgerichteten

3) Rahmen Sie den Stoff fiir den unteren
linken Musterbereich, wobei die obere
Seite des Rahmens mit den
ausgerichteten Stichen auf der unteren
Seite des Musterbereichs ausgerichtet
sein muss, den Sie in Schritt 1 gestickt
haben. Sticken Sie anschlieBend das
Muster.

— Bevor der Musterbereich gestickt wird,
werden die ausgerichteten Stiche oben
gestickt. Diese ausgerichteten Stiche
mdssen mit den in Schritt 1 gestickten
ausgerichteten Stichen ausgerichtet
sein. Nachdem der Musterbereich
gestickt wurde, werden die
ausgerichteten Stiche auf der rechten
Seite des Musterbereichs gestickt.

4) Rahmen Sie den Stoff fiir den unteren
rechten Musterbereich, wobei die linke
Seite des Rahmens mit den
ausgerichteten Stichen auf der rechten
Seite des Musterbereichs, den Sie in
Schritt 3 gestickt haben, und die obere
Seite des Rahmens mit den
ausgerichteten Stichen auf der unteren
Seite des Musterbereichs, den Sie in
Schritt 2 gestickt haben, ausgerichtet sein
muss. Sticken Sie anschlieBend das
Muster.

— Bevor der Musterbereich gestickt wird,
werden die ausgerichteten Stiche auf
der linken Seite und oben gestickt.
Diese ausgerichteten Stiche miissen
mit den in Schritt 2 und 3 gestickten
ausgerichteten Stichen ausgerichtet
sein.

Stichen ausgerichtet sein. Nachdem
der Musterbereich gestickt wurde,
werden die ausgerichteten Stiche unter
dem Musterbereich gestickt.

Rahmen Sie den Stoff, und sticken Sie das

Muster solange, bis das gesamte Stickmuster

gestickt ist.
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Kapitel 2
Bedienung fur Fortgeschrittene

Design Center........cccccceeiiiiiiinnnnmneeeeeeeeeeneeeenaes

Layout & Editing ....ccceeemmeiiiiiiiiiiinnnn e

Eingabe von Bildern und Stickmustern.............ccoccueeeiiiiiiinenieens
Bearbeiten von StCKMUSTEM ........coiiiiiiiiie e
Prifen von SHCKMUSTEIN.......ccui i
Speichern Und DIUCKEN ........cocuiiiiiiiicee ettt
Andern von Software-Einstellungen ............ccccovevevevevecccveeeee.
Informationen fur Benutzer von optionalen groBen Rahmen..........

Programmable Stitch Creator.......ccccceueeenninnnnnne

Design Database.........cccccccoiiiiiiiiiiimmnmeee i
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Bedienung fiir Fortgeschrittene

Uber dieses Kapitel

In diesem Kapitel finden Sie eine detaillierte Beschreibung der Verfahren fiir die verschiedenen Vorgénge, die
Sie in jeder Anwendung durchfiihren kénnen.

Design Center

Design Center wird benutzt, um manuell Stickmuster aus Bildern mithilfe eines vierstufigen Verfahrens zu

erzeugen.
Stufe 1 (Originalbildstufe) [ Seite 71
Stufe 2 (Linienbildstufe) [ Seite 73
Stufe 3 (Vektorbildstufe) [ Seite 76
Stufe 4 (Stickattributstufe) [ Seite 83

Layout & Editing

Layout & Editing wird benutzt, um automatisch Stickmuster aus Bildern und Stickmustern durch
Kombinieren von gezeichneten Objekten und von Text zu erstellen.

Eingabe von Bildern und Stickmustern Z" Seite 108
Bearbeiten von Stickmustern Z" Seite 130
Priifen von Stickmustern 5" Seite 182
Speichern und Drucken " Seite 194
Andern von Software-Einstellungen 5" Seite 202
Informationen fiir Benutzer von optionalen groBen Rahmen 5" Seite 203

Programmable Stitch Creator

Programmable Stitch Creator ermdglicht Ihnen das Erstellen, Bearbeiten und Speichern von Fll/Stanz-
und Motiv-Stichmustern, die als programmierbarer Fllstich oder Motiv-Stich oder als Stanzmuster in einer
eingeschlossenen Flache eines Stickmusters angewendet werden kdnnen.

[ Seite 208

Design Database

Design Database ermdglicht Ihnen das Organisieren der Stickmusterdateien auf dem Computer, sodass
Sie ganz einfach eine Vorschau durchfihren und das gewlinschte Muster finden kdnnen.

[ Seite 223

® o
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Design Center wird verwendet, um Stickmuster aus Bildern zu erstellen, die in anderen Anwendungen erzeugt
worden sind. AuBerdem kénnen mit Design Center Fullstichmuster, die mit dem Programmable Stitch Creator
erzeugt wurden, in Fldchen des Stickmusters angewendet werden. Das resultierende Stickmuster kann dann
auf der Stickmusterseite von Layout & Editing importiert und mit anderen Mustern kombiniert werden.

Das Stickmuster wird in vier Stufen erzeugt:

- . SE£5

Stufe 1 (Originalbildstufe) 552
In Stufe 1 kénnen Sie ein Bild (oder ClipArt) aus verschiedenen Quellen 6ffnen, wie z. B. ein in Paint® erstelltes 2 ?E
Bild, eine gescannte Zeichnung oder kommerzielle ClipArt.
Die Bilddatei muss im unkomprimierten Format vorliegen. Mégliche Dateinamenerweiterungen sind .omp, tif,
jpg, -j2k, .pcx, .wmf, .png, .eps, .pcd oder .fpx.
Beachten Sie, dass Bilddateien anderer Formate in das angegebene Format konvertiert werden kénnen, wenn
Sie Uber entsprechende Konvertierungsprogramme verfligen.
In Stufe 1 wird das Bild in seinen Originalfarben dargestellt; Sie kdnnen es nicht &ndern.

Stufe 2 (Linienbildstufe)
Um sich von Stufe 1 zu Stufe 2 zu bewegen, wéahlen Sie maximal 5 Farben des Bildes aus, die in schwarze
Umrandungen umgewandelt werden. Nicht selektierte Farben werden in wei3 umgewandelt. Dieses
SchwarzweiBbild kénnen Sie nun mit Stiften und Radierern verschiedener Stérke bearbeiten.
Wenn Sie eine Datei in Stufe 2 speichern, ist die Dateinamenerweiterung .pel.

Stufe 3 (Vektorbildstufe)
Wenn Sie auf Stufe 3 vorriicken, erkennt die Anwendung automatisch die Umrandung (schwarzen Bereiche)
und ersetzt sie mit unterbrochenen Linien. Diese Linien kdnnen bearbeitet werden (Sie kénnen Punkte
verschieben, I6schen oder einfligen).
Wenn Sie eine Datei in Stufe 3 speichern, ist die Dateinamenerweiterung pem.

Stufe 4 (Stickattributstufe)
Im letzten Schritt ordnen Sie den Umrandungen sowie deren Flachen Stickattribute wie Nahttyp, Garnfarbe
und andere N&heigenschaften zu, wodurch Sie das Stickmuster vervollstandigen.
Wenn Sie eine Datei in Stufe 4 speichern, ist die Dateinamenerweiterung .pem.
Wenn Sie lhre Arbeit in den Stufen 2, 3 oder 4 unterbrechen missen, kénnen Sie die Datei speichern, um die
Arbeit spater wieder aufzunehmen.
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@ Titelleiste

® Meniileiste
Hier haben Sie Zugriff auf alle Funktionen.

® Werkzeugleiste
Kurzbefehle fir die Menibefehle.

@ Stickattribute
Stellt die Stickattribute (Farbe, N&htyp) der
Linien und Flachen im Muster dar.
(nur in Stufe 4 (Stickattributstufe))

® Werkzeugkasten
Hiermit wird das Bild oder Muster ausgewéhlt

und bearbeitet. Stufe 1 besitzt keinen
Werkzeugkasten; alle anderen Stufen haben

verschiedene Werkzeuge im Werkzeugkasten.

®

@

®
@

Statusleiste
Enthélt hilfreiche Informationen wie die GroéBe.

Referenzfenster

Zeigt alle Umrandungen und Muster im
Arbeitsbereich an und verschafft Ihnen einen
Uberblick, wahrend Sie in einem Teilbereich
arbeiten. (Weitere Einzelheiten finden Sie unter
~Anzeigen von Mustern im Referenzfenster” auf
Seite 103.)

Stickmusterseite
Der eigentliche Bereich der Arbeitsflache, der
gespeichert und bestickt werden kann.

Minimieren-Schaltfliche
Maximieren-Schaltflache
SchlieBen-Schaltflache
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Stufe 1 (Originalbildstufe)

Tutor verwenden

Dieser Tutor stellt lnnen eine schrittweise Anleitung
fur das Erstellen von Stickmustern zur Verfligung.
Klicken Sie auf Datei, dann auf Tutor.

— Das Dialogfeld Wie méchten Sie lhre
Stickerei erzeugen? wird angezeigt.

(u -PEM, \E
" @

Wenn Sie den Mauszeiger Uber eine
Schaltflache bewegen, erscheint der Name
der zugehdrigen Funktion.

Die Funktionen der Schaltflachen sind im

Folgenden beschrieben.

@® Vom Bild

Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn Sie ein

Stickmuster von einem Bild erzeugen méchten.

Durch Klicken auf diese Schaltflache wird das

Dialogfeld Vom Bild und anschlieBend eine

schrittweise Anleitung fiir das Erstellen von

Stickmustern angezeigt.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Wenn die Schaltfldche Vom Bild
ausgewdhlt wird” auf dieser Seite.

® Neues Linienbild

Durch Klicken auf diese Schaltflache wird eine

neue Stickmusterseite in Stufe 2 gedffnet

(Linienbildstufe).

Benutzen Sie diese Schaltflache, wenn Sie das

schwarze Stift- und Radiererwerkzeug benutzen

mochten, um ein Bild zu zeichnen, und dann aus

diesem Bild ein Stickmuster zu erzeugen.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Neue Stickmusterseite in Stufe 2
(Linienbildstufe) erstellen” auf Seite 74.

® Neue Abbildungsdaten erzeugen

Durch Klicken auf diese Schaltflache wird eine

neue Stickmusterseite in Stufe 3 gedffnet

(Vektorbildstufe).

@

Benutzen Sie diese Schaltflache, wenn Sie ein
Vektorbild zeichnen oder Muster aus
Umrandungen aus der zuvor gespeicherten
PEM-Datei erstellen méchten.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Eine neue Stickmusterseite erstellen in
Stufe 3 (Vektorbildstufe)“ auf Seite 78.
PEM o6ffnen
Klicken Sie auf diese Schaltflaiche, wenn Sie
eine gespeicherte PEM-Datei bearbeiten
mochten (gespeichert in Stufe 3
(Vektorbildstufe) oder in Stufe 4
(Stickattributstufe)).
Durch Klicken auf diese Schaltflache wird das
Dialogfeld Offnen angezeigt, sodass eine PEM-
Datei ausgewahlt werden kann.
Zuletzt verwendete Dateien
Zeigt eine Liste der zuletzt bearbeiteten Dateien an.
Klicken Sie in der Liste den Namen der Datei an, die
Sie bearbeiten mdchten, und klicken Sie dann auf
Offnen.

Tutor verwendete anzeigen

Aktivieren Sie dieses Kontrollkdstchen, wenn
der Tutor bei jedem Starten von Design Center
gestartet werden soll.

Abbrechen

Durch Klicken auf diese Schaltflache wird dieses
Dialogfeld geschlossen.

Wenn die Schaltflache Vom Bild
ausgewahlt wird

Wenn Sie auf die Schaltflache Vom Bild im
Dialogfeld Wie méchten Sie lhre Stickerei
erzeugen? klicken, wird das Dialogfeld Vom Bild
angezeigt.

Vom Bild

® @@é ®
® ol @

cVonges Abbrechen

Wenn Sie den Mauszeiger Uber eine Schaltflache
bewegen, erscheint der Name der zugehdrigen
Funktion.
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Die Funktionen der Tasten sind im Folgenden
beschrieben.

@ Bilddatei 6ffnen
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine
bereits gespeicherte Bilddatei zu 6ffnen und das
Bild auf der Stickmusterseite einzufligen.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Bilddatei 6ffnen” auf Seite 20.
® Aus der Zwischenablage
Durch Klicken auf diese Schaltflache wird das
Bild aus der Zwischenablage in die
Stickmusterseite eingefligt. Diese Funktion l&sst
sich nur benutzen, wenn sich in der
Zwischenablage Bilddaten befinden.

® Vom TWAIN-Gerat
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um ein Bild
aus einem am Computer angeschlossenen
TWAIN-Geréat (wie einem Scanner oder einer
Digitalkamera) zu importieren. Fiigen Sie es
dann in die Stickmusterseite ein.
Weitere Einzelheiten finden Sie unter
,Bilddaten aus einem TWAIN-Gerét
importieren”.
@ Aktuelles Bild verwenden
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um ein in Stufe
1 gedffnetes Bild zu verwenden (Originalbildstufe).
Diese Funktion kann nur dann eingesetzt werden,
wenn in Stufe 1 ein Bild gedffnet wurde.

® Voriges
Durch Klicken auf diese Schaltflache wird das
aktuelle Dialogfeld geschlossen und das
Dialogfeld Wie méchten Sie Ihre Stickerei
erzeugen? gedffnet.

® Abbrechen

Durch Klicken auf diese Schaltflache wird dieses
Dialogfeld geschlossen.

— Wenn Sie auf eine andere Schaltflache als
Voriges oder Abbrechen klicken, wird das
Bild importiert und in die Stickmusterseite
von Stufe 1 (Originalbildstufe) eingefiigt und
das Dialogfeld Zum Linienbild
konvertieren angezeigt. Hier kénnen Sie
die Farben fur Umrandungen auswéhlen.

Einzelheiten (iber die ndchsten Stufen
finden Sie unter ,Fortfahren mit Stufe 2
(Linienbildstufe)” auf Seite 73,
LFortfahren mit Stufe 3 (Vektorbildstufe)“
auf Seite 76 und ,Fortfahren mit Stufe 4
(Stickattributstufe)” auf Seite 83.

Bilddaten aus einem
TWAIN-Gerat importieren

TWAIN ist ein Anwendungsschnittstellen-Standard
(Application Interface, API) fur Software, die