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Weitere Informationen finden Sie unter http://solutions.brother.com fir
Produktsupport und Antworten zu haufig gestellten Fragen (FAQSs).




WICHTIGE INFORMATIONEN: GESETZLICHE
REGELUNGEN

Funkstérung

(auBer USA und Kanada)
Dieses Gerat erfillt die Bedingungen von EN55022 (CISPR Publication 22) /Klasse B.




Lesen Sie die folgenden Informationen,
bevor Sie das CD-ROM-Paket offnen

Vielen Dank fir den Erwerb dieser Software. Bevor Sie das CD-ROM-Paket fiir diese Software 6ffnen, sollten
Sie die folgende, fur dieses Produkt bereitgestellte Produktvereinbarung durchlesen. Verwenden Sie diese
Software nur dann, wenn Sie den Bestimmungen dieser Vereinbarung zustimmen. Mit dem Offnen des CD-
ROM-Pakets erkldren Sie sich mit den Nutzungsbedingungen einverstanden. Nach dem Offnen ist ein
Umtausch des Produkts ausgeschlossen.

Produktvereinbarung

1) Allgemeine Bedingungen
Hierbei handelt es sich um eine Vereinbarung flr dieses Produkt zwischen Ihnen (dem Endbenutzer)
und unserem Unternehmen.

2) Nutzung dieses Produkts
Dieses Produkt darf lediglich auf einem einzelnen Computer installiert und verwendet werden.

3) Beschrankungen bzgl. Verfielfaltungen
Dieses Produkt darf ausschlieBlich zu Sicherungszwecken vervielfaltigt werden.

4) Anderungsbeschrankungen
Dieses Produkt darf in keiner Weise verandert oder zerlegt werden.

5) Ubertragungsbeschréankungen
Diese Software darf nicht an eine Drittpartei Gbertragen oder auf andere Weise von dieser verwendet
werden.

6) Garantie
Wir ibernehmen keine Haftung flr lhre Wahl oder Verwendung dieses Produkts. Dies gilt auch far
Schéden, die durch die Verwendung des Produkts entstehen.

7) Sonstige
Dieses Produkt wird durch Urheberrechtsgesetze geschutzt.

Teile dieses Produktes wurden mit Hilfe der Technologie von Softfoundry International Pte. Ltd. erstellt.

m Offnen der Bedienungsanleitung (PDF-Format)
Diese Bedienungsanleitung finden Sie auch im PDF-Format auf der mitgelieferten CD-ROM. Diese
Bedienungsanleitung wird auch wahrend der Programminstallation installiert.
Klicken Sie auf Alle Programme, dann auf PE-DESIGN PLUS und anschlieBend auf
Bedienungsanleitung.

Klicken Sie in PE-DESIGN PLUS auf @ 7, dann auf Bedienungsanleitung. In PES-Writer klicken Sie auf
Hilfe, dann auf Bedienungsanleitung.

D] Anmerkung:

e Fuir die Anzeige und zum Ausdrucken der PDF-Dateiversion der Bedienungsanleitung ist Adobe®
Reader® erforderlich.

o Wenn Adobe® Reader® nicht auf Ihrem Computer vorhanden ist, muss es installiert werden. Das
Programm kann von der Adobe-Firmenwebsite heruntergeladen werden (http://www.adobe.conv/).

e Die Prozeduren in diesem Handbuch sind zur Verwendung in Windows® 7 geschrieben. Wird diese

Software auf einem anderen Betriebssystem als Windows® 7 verwendet, kénnen die Prozeduren und die
Dialogfenster leicht abweichen.



Herzlichen Gliickwunsch zu Ihrer Wahl unseres Produktes!

Vielen Dank, dass Sie sich fur unser Produkt entschieden haben. Um eine optimale Leistung des
Produkts und einen sicheren und ordnungsgemanien Betrieb zu gewahrleisten, lesen Sie diese
Bedienungsanleitung aufmerksam durch und bewahren Sie sie gemeinsam mit dem
Garantieschein an einem sicheren Ort auf.

Lesen Sie die folgenden Informationen, bevor Sie
das Produkt verwenden

Fiir das Entwerfen schéner Stickmuster
* Mit diesem System kénnen Sie eine Vielzahl an Stickmustern erzeugen. Zudem untersttzt
es eine gréBere Bandbreite an Stickattributeinstellungen (Stickdichte, Stichlange, usw.). Das
endgultige Ergebnis hangt jedoch von lhrer jeweiligen Nahmaschine ab. Wir empfehlen, mit
Ihren Stickdaten eine Probe zu sticken, bevor Sie das endgultige Material verarbeiten.

Fur einen sicheren Betrieb
¢ Es dlrfen keine Nadeln, Drahtstiicke oder andere Metallgegenstande in das Geréat oder den
Karten-Steckplatz gelangen.
* Lagern Sie keine Gegensténde auf dem Gerét.

Fiir eine héhere Lebensdauer

e Das Gerét sollte nicht im direkten Sonnenlicht oder an Orten mit hoher Luftfeuchtigkeit
gelagert werden. Lagern Sie das Gerat nicht in der Néhe eines Heizkdrpers, Blgeleisens oder
anderer heiBer Gegenstande.

* Spritzen Sie weder Wasser noch andere Flissigkeiten auf das Geréat oder die Karten.

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

Info zu Reparaturen oder Einstellungen
* Wenn eine Fehlfunktion auftritt oder eine Einstellung erforderlich ist, wenden Sie sich an ein
Servicecenter in lhrer Nahe.

Hinweis
In dieser Bedienungsanleitung wird nicht erklart, wie Ihr Computer unter Windows® zu verwenden
ist. Informationen hierzu finden Sie in den Windows®-Handbiichern.

Anmerkung zum Copyright

Windows® ist eine eingetragene Marke der Microsoft Corporation. Andere in der
Bedienungsanleitung erwédhnte Produktnamen kénnen Marken oder eingetragene Marken der
jeweiligen Unternehmen sein und werden hiermit anerkannt.

Wichtig

Die Verwendung dieses Gerats zur Anfertigung nicht autorisierter Kopien von Materialien von
Stickkarten, Zeitungen und Zeitschriften fir kommerzielle Zwecke stellt eine gesetzlich strafbare
Verletzung des Urheberrechts dar.

Vorsicht
Die zu diesem Produkt gehérende Software ist durch Urheberrechtsgesetze geschiitzt. Diese Software
darf nur in Ubereinstimmung mit den Urheberrechtsgesetzen verwendet und kopiert werden.

DIESE ANLEITUNGEN AUFBEWAHREN
Dieses Produkt ist fur die Verwendung im Haushalt bestimmt.

Weitere Produktinformationen und Aktualisierungen finden Sie auf unserer
Website unter:
http://www.brother.com/ oder http://solutions.brother.com/
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Vorbereitung

EinfUhrung
Inhalt des Pakets

Prlfen Sie, ob folgende Elemente enthalten sind. Bei fehlenden oder beschadigten Komponenten wenden Sie
sich an lhren autorisierten Handler oder an den Kundendienst von Brother.

USB-Kartengerit CD-ROM Speicherkarte Bedienungsanleitung

Enthilt die Software
und die
Bedienungsanleitung
(im PDF-Format).

(® LED-Anzeige
Diese Anzeige leuchtet, wenn das Gerat eingeschaltet ist, und blinkt, wenn das USB-Kartengerat mit
dem Computer kommuniziert.
@©@ Steckplatz
Setzen Sie hier eine Speicherkarte/Stickkarte ein.
® USB-Stecker
Zur Verbindung mit dem Computer.

a Hinweis:
* Flir dieses USB-Kartengerét kénnen nur die beigelegte Speicherkarte oder optionale
Speicherkarten vom gleichen Typ verwendet werden.

» Wenn die Anzeige blinkt, keine Speicherkarten herausnehmen und das USB-Kabel nicht trennen.

ED Anmerkung:

» Da das USB-Kartengerét (iber die USB-Verbindung zum Computer mit Strom versorgt wird, hat
das Gerdt kein Netzkabel und keinen Netzschalter.

» Die Speicherkarten sollten keiner hohen Luftfeuchtigkeit, direkten Sonneneinstrahlung,
statischen Elektrizitét oder starken Erschlitterungen ausgesetzt werden. Zudem sollten die
Karten nicht geknickt werden.

Optionales Zubehér
Zusétzliche leere Speicherkarten kénnen bei einem autorisierten Handler
erworben werden. NHH

Speicherkarte




Vorbereitung

Installation
Bitte vor der Installation lesen

@ Vor der Installation muss sichergestellt werden, dass der Computer die Systemanforderungen erfullt.

@® Um die Software unter einem Windows®-Betriebssystem zu installieren, missen Sie sich am Computer
mit einem Konto anmelden, dass Uber Administratorrechte verfugt. Ausfuhrliche Informationen zur
Anmeldung an einem Computer unter Verwendung eines Kontos mit Administratorrechten finden Sie im
Windows®-Benutzerhandbuch.
@ Die Installation wird fur Windows® 7 beschrieben. Bei anderen Betriebssystemen kdénnen die Prozeduren
und Dialogfelder etwas abweichen. §
® Wenn die Installation vorzeitig abgebrochen oder nicht wie beschrieben durchgefiihrt wird, kann die =
Software nicht ordnungsgeman installiert werden. o
@® Entnehmen Sie die CD-ROM wahrend des Installationsvorgangs nicht aus dem CD-ROM-Laufwerk des g.
Computers. Entnehmen Sie die CD-ROM nach Abschluss der vollstandigen Installation. g
® Vor dem Einschalten des Computers muss die Verbindung zum USB-Kartengerat getrennt werden. «Q
Systemanforderungen

Vor der Installation der Software auf lnrem Computer muss sichergestellt werden, dass der Computer
folgende Mindestanforderungen erfuillt.

Computer IBM-PC oder kompatibler Computer
Betriebssystem Windows® XP, Windows Vista®, Windows® 7 (32 oder 64 Bit)
Prozessor 1 GHz oder hoher
Arbeitsspeicher 512 MB (mindestens 1 GB empfohlen.)
Freier Festplattenspeicher 200 MB
Monitor XGA (1024 x 768), 16-Bit-Farben oder hoher
Anschluss 1 verfiigbarer USB-Anschluss

Ein von lhrem System unterstiitzter Grafikdrucker
Drucker .

(sofern Bilder gedruckt werden sollen)
CD-ROM-Laufwerk Erforderlich fir die Installation
Internetzugang Fur Update erforderlich

0\ Hinweis:

» Das USB-Kartengerét wird (iber die USB-Verbindung mit Strom versorgt. Verbinden Sie das USB-
Kartengerét mit einem USB-Anschluss des Computers oder mit einem batteriebetriebenen USB-
Hub, der das Kartengerat ausreichend mit Strom versorgen kann. Wenn das Kartengerét nicht auf
diese Weise angeschlossen wird, funktioniert es méglicherweise nicht ordnungsgemés.

» Das Produkt funktioniert mit einigen Computern und USB-Erweiterungskarten méglicherweise
nicht ordnungsgemaén.




Vorbereitung

Installation der Software

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie die
Anwendungssoftware installiert wird.

0\ Hinweis:

e Wenn die Installation unterbrochen oder
nicht wie beschrieben durchgefiihrt
wird, kann die Software nicht
ordnungsgemdf installiert werden.

e Vor dem Einschalten des Computers
muss die Verbindung zum USB-
Kartengerédt GETRENNT werden.

» Um die Software zu installieren, miissen
Sie sich am Computer mit einem Konto
anmelden, dass liber
Administratorrechte verfligt. Wenn Sie
nicht bereits mit einem
Administratorkonto angemeldet sind,
kann es sein, dass das Kennwort fiir
das Administratorkonto
(Administratoren) von Windows® 7
verlangt wird. Geben Sie das Kennwort
ein, um die Prozedur fortzusetzen.

1. Legen Sie die mitgelieferte CD-ROM in das
CD-ROM-Laufwerk des Computers ein.

® Nur Windows® XP

— AnschlieBend wird automatisch das
Dialogfeld zur Sprachauswahl fur den
Installationsassistenten angezeigt.
Fahren Sie mit Schritt 4. auf Seite 7 fort.

m Anmerkung:

Wenn das Installationsprogramm nicht
automatisch geéffnet wird:

1) Klicken Sie auf die Schalltfldche Start.
2) Klicken Sie auf Ausfiihren.

— Das Dialogfeld Ausfiihren wird
angezeigt.

3) Geben Sie den vollstandigen
Verzeichnispfad des
Installationsprogrammes ein und klicken
Sie anschlieBend auf OK, um das
Installationsprogramm zu starten.
Beispiel: D:\setup.exe (mit ,D:" als
Laufwerksbezeichnung des CD-ROM:-
Laufwerkes)

M Fiir V\({Dindows® 7 oder Windows
Vista™:
— Kurz nach dem Einlegen der CD-ROM
wird automatisch das Dialogfeld
Automatische Wiedergabe angezeigt.

DVD-RW-Laufwerk (D:) PE-DESIGN
PLUS

[E] Immer fiar Software und Spiele durchfihren:

Programm installieren oder ausfihren

setup.exe ausfiihren
Veréffentiicht von Brother Industries, Ltd.

Allgemeine Optionen

Ordner &ffnen, um Dateien anzuzeigen
W mit Windows-Explorer

Weitere Optionen fir die automatische Wiedergabe in
der Systemsteuerung anzeigen

m Anmerkung:

Wenn das Dialogfeld fiir Automatische

Wiedergabe nicht automatisch gedffnet wird:

1) Klicken Sie auf die Schalltfldche Start.

2) Klicken Sie auf Alle Programme —
Zubehér — Ausfiihren.

— Das Dialogfeld Ausfiihren wird
angezeigt.

3) Geben Sie den vollstandigen
Verzeichnispfad des
Installationsprogrammes ein und klicken
Sie anschlieBend auf OK, um das
Installationsprogramm zu starten.
Beispiel: D:\setup.exe (mit ,D:“ als
Laufwerksbezeichnung des CD-ROM:-
Laufwerkes)




2. Klicken Sie auf setup.exe ausfiihren.

— Das Dialogfeld
Benutzerkontensteuerung wird angezeigt.

3. Klicken Sie auf Ja.

Programmname: setup.
hmed  Verifizierter Herausgeber: Brother Industries, Ltd.

Dateiursprung: CD/DVD-Laufwerk

fiar die ichti andern

(%) Details anzeigen

— Kurz danach wird automatisch das
folgende Dialogfeld angezeigt.

4. Wahlen Sie die gewiinschte Sprache und
klicken Sie anschlieBend auf OK.

P ahlen Sie die Spiache fiir die Installation aus der unten
b ufgefiihiten Ausuahl aus

[Deutsch -]

Abbrechen

— Der Installationsassistent wird gedéffnet
und das erste Dialogfeld angezeigt.

5. Klicken Sie auf Weiter, um mit der Installation
fortzufahren.

Willkommen beim InstallShield Wizard fiir
PE-DESIGH PLUS

Der Installshield(R) Wizard wird PE-DESIGN PLUS auf Threm
Computer installieren. Kiicken Sie auf "Weiter”, um
fortzufahren.

WARNUNG: Dieses Programm ist durch Copyright und
internationale Vertrage geschi

< zuruck |J Weiter > i%;ﬂ*ﬂ

— Ein Dialogfeld wird angezeigt. Hier
kénnen Sie den Ordner auswahlen, in
dem die Software installiert werden soll.

6.

Vorbereitung

Prifen Sie den Speicherort fiir die
Programminstallation und klicken Sie dann
auf Weiter.

Zielordner

Kiicken Sie auf "Weiter”, um diesen Ordner zu installieren oder Kicken Sie auf
“Andern”, um in inen anderen Ordner zu installieren.

Installiere PE-DESIGN PLUS nach:
C\program Files\Brother \PE-DESIGN PLUS\

Instalishield

st | ] | e

D:_] Anmerkung:

So installieren Sie die Software in einem

anderen Ordner:

1) Klicken Sie auf Andern.

2) Waéhlen Sie im Dialogfeld Aktuellen
Zielordner dndern das Laufwerk und
den Ordner. (Geben Sie gegebenenfalls
den Namen eines neuen Ordners ein.)

3) Klicken Sie auf OK.

— Im Dialogfeld Zielordner des
Installationsassistenten wird der
ausgewahlte Ordner angezeigt.

4) Klicken Sie auf Weiter, um die
Anwendung im ausgewéhlten Ordner zu
installieren.

<
o
=
o
o
=
o
=
c
=]
«

— Es erscheint ein Dialogfeld mit dem
Hinweis, dass die
Installationsvorbereitungen
abgeschlossen sind.

Klicken Sie auf Installieren, um die
Anwendung zu installieren.

Bereit das Programm zu installieren
Der Assistentist bereit, die Installation zu beginnen.

Kiicken Sie “Installieren”, um mit der Instalation zu beginnen.

Kiicken Sie auf “Zuriick”, wenn Sie Thre Installationseinstellungen Uberpriifen oder &ndern
wollen. Klicken Sie auf "Abbrechen”, um den Assistenten zu beenden.

Instalishield

<zwick | [ instalieren Abbrechen

— Nach Abschluss der Installation wird das
folgende Dialogfeld angezeigt.




Vorbereitung

8. Klicken Sie auf Fertigstellen, um die
Installation der Software abzuschlie3en.

InstaliShield Wizard abgeschlossen

Der InstaliShield Wizard hat PE-DESIGN PLUS erfolgreich
instaliiert. Kicken Sie auf Fertigstellen”, um den Assistenten
2 verlassen.

Programm starten

SchlieBen Sie das Kartengerat an dem
USB-Anschiuss des Computers an, bever Sie
PE-DESIGN PLUS starter i

| e |
< zurick Ijm‘_jl Abbrechen

& Hinweis:

Mit dieser Prozedur wird auch
automatisch der Treiber fiir das
Kartengerét installiert. Sie kénnen das
Kartengerét nun an lhren Computer
anschlieBen. Stellen Sie sicher, dass PE-
DESIGN PLUS ordnungsgemés3 gestartet
wird.

[I] Anmerkung:

Wenn das Dialogfeld mit der Aufforderung ftir
einen Neustart des Computers angezeigt
wird, muss der Computer neu gestartet
werden.

Auf die neueste

Programmversion prufen
Klicken Sie in PE-DESIGN PLUS auf & -, dann auf
Auf Updates priifen.

Die Software wird darauf Uberpriift, ob die neueste
Version installiert ist.

Wenn die unten dargestellte Meldung angezeigt
wird, verwenden Sie die neueste Version.

D az neueste Update flir PE-DESIGN ist bereits installiert,

Beim Programmstart immer auf neueste Version priifen

Wenn die unten dargestellte Meldung angezeigt
wird, verwenden Sie nicht die neueste Version.
Klicken Sie auf Ja und laden Sie anschlieBend die
neueste Software-Version von der Website
herunter.

Die neueste Version dieses Programms izt im
(i Internet verfiighar.

Machten Sie die Version herunterdaden und
das Programm aktualisieren?

Beim Programmatart immer auf neueste Wersion priifen

" Ja ]| [ Mein ] [Deta\lsplufen...

& Hinweis:

e Diese Funktion kann nur verwendet
werden, wenn der Computer mit dem
Internet verbunden ist.

» Die Priifung auf die neueste Version ist
unter Umstédnden nicht méglich, wenn
eine Firewall aktiv ist. Deaktivieren Sie
die Firewall und versuchen Sie die
Prozedur erneut.

e Administratorrechte sind erforderlich.

ED Anmerkung:

Wenn das Kontrollkdstchen Beim
Programmstart immer auf neueste Version
priifen aktiviert ist, wird die Software beim
Programmstart darauf tiberpriift, ob eine
neuere Version verfligbar ist.




Vorbereitung

Technischer Kundendienst Deinstallation

Bitte wenden Sie sich bei Problemen an den 1. Kilicken Sie in der Taskleiste auf die
technischen Kundendienst. Die Adresse des

technischen Kundendienstes in Ihrer Umgebung Schaltflache [ und anschlieBend auf

erfahren Sie auf der Brother-Website Systemsteuerung.
(http://www.brother.com). Fir haufig gestellte . L .
Fragen (FAQ) und Informationen Uber Software- 2. Wahlen Sie in der Systemsteut.erung die
Aktualisierungen besuchen Sie das Brother Option Programme und Funktionen.
Solutions Center (http://solutions.brother.com/). 3. Wahlen Sie dieses Programm im Fenster
a Hinweis: Programme und Funktionen und klicken Sie
’ . anschlieBend auf Deinstallieren. <
Vor dem Besuch der Website: o
1) Aktualisieren Sie Ihr Windows®- ED Anmerkung: g
Betriebssystem auf die aktuellste o
Version. e Die Deinstallation wird fir Windows® 7 c
2) Notieren Sie den Hersteller und die und Windows Vista® beschrieben. g
Aé’ggg{ﬁg’rz ’ng?ee‘csﬁ;e% res,}gstsgs * Unter Windows® XP klicken S_ie auf die
) ® . Schaltfldche Start und anschlieBend auf
Windows™-Betriebssystems. Systemsteuerung. Doppelklicken Sie
3) Notieren Sie Informationen (iber auf Software. Wihlen Sie dieses
angezeigte Fehlermeldungen. Programm und klicken Sie dann auf
Diese Informationen helfen, Ihre Entfernen.

Fragen schneller zu beantworten.
4) Prifen und aktualisieren Sie die
Software auf die neueste Version.

Online-Registrierung

Wenn Sie rechtzeitig tber Upgrades informiert
werden und Informationen Uber zukulnftige
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 MenU § ~
von PE-DESIGN PLUS, um den installierten
Webbrowser zu 6ffnen und 6ffnen Sie auf unserer
Website die Seite fur die Online-Registrierung.

http://www.brother.com/registration/

ED Anmerkung:

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




Erste Schritte

Ausfuhren der Anwendung

Ausfihren von PE-DESIGN
PLUS

Klicken Sie auf [, dann auf Alle Programme,
dann auf PE-DESIGN PLUS und anschlieBend auf
PE-DESIGN PLUS.

KAmille Eienfe

10
|H PE-DESIGN PLUS

| @ P[—D[—Slﬁl:l PLUS

Standardprogramme

PES-Writer Hilfe und Support

4 Zurick

| - [T —r——
|Programme/Dateien durchsuchen ‘ Herunterfahren || »

10

Der Designassistent

Nach dem Starten von PE-DESIGN PLUS erscheint
der folgende Assistent.

(1) () @)

Wie| méchten Sie Ihr|: Stickerei erze|igen?

(4) i Zulatitverwendete Dateien

(6)

(1) Neu
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um ein
neues Stickmuster zu erstellen.

(2) PES-Datei 6ffnen
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um
eine Stickdatendatei (.pes) zu &ffnen.

155 .Offnen einer PE-DESIGN-PLUS-Datei*
auf Seite 48

(3) Zu stickendes Bild
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um
den Assistenten zum Erstellen eines
Stickmusters von einem Bild zu starten.

,Mit der Foto-Stich-1-Funktion aus einem
Bild ein Stickmuster erzeugen” auf
Seite 11

(4) Zuletzt verwendete Dateien
Klicken Sie auf einen Dateinam_gn in der
Liste und klicken Sie dann auf Offnen.

(5) Assistent beim Programmstart immer
ausfiihren
Aktivieren Sie dieses Kontrollkdstchen,
wenn der Assistent bei jedem Starten von
PE-DESIGN PLUS gestartet werden soll.




Erstellen von Stickmustern

Erstellen von Stickmustern aus Fotos
(Foto-Stich 1)

r e

m

Die Beispieldatei fur dieses Lernprogramm finden Sie im folgenden Ordner. Q.

Dokumente (Eigene Dokumente)\PE-DESIGN PLUS\Tutorial 2

3

Schritt 1 Mit der Foto-Stich-1-Funktion aus einem Bild ein Stickmuster erzeugen 5

Schritt 2 Andern der Farbe des Kreises 3,

Schritt 3 Text hinzufligen und Zeichenabstand einstellen g

Schritt 4 Text transformieren =

Schritt 5 Ein Stickmuster importieren und drehen 2

Ubertragen der Stickmuster in die Maschine %

Schritt 6 * Design auf eine Speicherkarte tbertragen 3
* Ubertragen von Daten auf Stickmaschinen Uber einen USB-Datentréger

Schritt 1 Mit der Foto-Stich-1-Funktion | 2+ !mportieren Sie die Datei giri2-face.omp.
o q . Waéhlen Sie die Datei girl2-face.bmp im
aus einem Bild ein

. Ordner Dokumente (Eigene
Stickmuster erzeugen Dokumente)\PE-DESIGN PLUS\Tutorial

Jetzt 6ffnen Sie das Madchenbild und konvertieren

es in ein Stickmuster. T - 08T
= < 1 | Datum T s
. . . . . 105201015, i
1. Kiicken Sie auf 1 im Designassistent. - ZE‘ s s @
Desktop g
Wie méchten Sie Ihre Stickerei erzeugen? ) = L
1 e
D e - el
o ==

m Anmerkung:

Bilddateiformate

Es kénnen Bilder in den folgenden Formaten
importiert werden.

e Windows-Bitmap (.bmp)

* Exif (.tif, .jpg)

* Portable Network Graphics (.png)

* GIF (.gif)

11




Erstellen von Stickmustern

3.

12

D:] Anmerkung:

Kreieren von schénen Fotostickereien
* Die folgenden Fotos eignen sich nicht zur
Erzeugung von Stickmustern.
* Fotos mit kleinen Personen, wie z. B.
Fotos von Versammlungen
» Fotos mit dunklen Personen, wie z. B.
in Innenrdumen aufgenommene Fotos
oder Fotos mit Gegenlicht
» Ein Bild mit einer Breite und Héhe zwischen
300 und 500 Punkten ist geeignet.

Klicken Sie auf 1, dann auf 2, dann auf 3.

In welche Stickart
soll das Bild konvertiert werden?

i o e z
- @ Fata-Stich 1

_ [ ®Fse O OGO tHonechon
@ FoloStich 2
z @ Faibe

) Monaehiom

1<y ,Bild zum Stichassistenten senden” auf
Seite 30

Klicken Sie auf 1, um die Kreismaske zu
wahlen und anschlieBend auf Nachstes.

@

a

=l

I

»Dialogfeld ,Maske auswéhlen* auf

Seite 30

5.

6.

7.

Stellen Sie die GréBe und Position des Bildes ein.

1

kennzeichnet die Designseite.
Stellen Sie den Mauszeiger auf einen

Ziehpunkt, halten Sie dann die Taste
und die linke Maustaste gedrtickt und ziehen
Sie die Maus, um das Bild zu verkleinern.

Ziehen Sie das Bild zur Anpassung der
Ausgabeposition.

[Evr—

234823

Covoges ) [bochn]  (Hechiens ]

StickmustergréBe

[I] Anmerkung:

* Die Stickmustergré3e wird unten links in
der Ecke des Dialogfensters angezeigt. Mit
dieser Anzeige kann die GréBe beliebig
geédndert werden.

» Um die besten Ergebnisse zu erzielen, &ndern
Sie die GréBe von Stickmustern wie folgt.

* Nur Gesicht: 100 x 100 mm
* Kopf und Schultern: 130 x 180 mm

<y sDialogfeld ,Ausgabegrée einstellen

o

auf Seite 31 und ,Dialogfeld
»Graubalance / Ausgabegréf3e
einstellen* auf Seite 31

Priifen Sie den zu konvertierenden Bereich in einer
Vorschau und klicken Sie dann auf Nachstes.

Klicken Sie auf Aus Vorgabe auswahlen.

Sickoption Farbopion
Deteic Automatiche [ Manuele
|
g | e
Lautweie
= Mainse © 3
30 Efnm Fabensmashl g
) Seteriate.
ey
Unandhingspriodd | Helikei/Kenst
® Stchaushat ‘ ‘
@ Stchepting & ——f— %
mmmmm
a o a
Bidyp
©ras
© Catomn
———— Vorschou Stusisieren
Waskenln. i

Coges ] [abbechn]  [oeencen ]

= .Dialogfeld ,Foto-Stich 1 Parameter auf

Seite 19




Erstellen von Stickmustern

8. M_arklerelfl Sie einen der Kandidaten (1) und Schritt 2)-'\ndern der Farbe des
klicken Sie auf OK. Kreises

1. Bewegen Sie die Bildlaufleiste im
Stickfolgefenster bis das Kreismuster (1)
erscheint und klicken Sie darauf.

=]

— In der Vorschau wird das ausgewahite Sy
Bild angezeigt. 1 _
9. Acktivieren Sie das Kontrollkastchen —
Maskenlin. hinzuf, prifen Sie das Bild in der
Vorschau und klicken Sie dann auf Beenden. 2

Klicken Sie auf 1 in der Registerkarte Farbe,
r— um die Farbe des Kreises zu andern.

Dets utonsisch | Morucle
Giob fon | Do [auswon

Seteriabe
nahen

Unendingspriontat | Heligke/Koniast
® Stichqualiat

oSkhwinge | % () %

UJaISNWHONS UOA Ud||9]Si]

.‘_1‘””[‘}_‘””0
Bidtyp.
o [
© Catoon
]

il
1 =1 1 1 I ¥ |
[y |

— Stiche werden automatisch eingegeben.

D:I Anmerkung:

Wenn das erzeugte Stickmuster Farben enthélt, die
unterdriickt werden sollen (zum Beispiel Grauténe im
Gesicht), andern Sie die Stickreihenfolge im
Fensterbereich Stickfolge so, dass die unerwiinschte
Farbe vor allen anderen Farben gestickt wird.

»Stickreihenfolge priifen und
bearbeiten” auf Seite 43

13



Erstellen von Stickmustern

Schritt 3 Text hinzufiigen und
Zeichenabstand einstellen

1. Kiicken Sie auf | Startseite || dann auf :

2. Klicken Sie unterhalb des Madchens in die
Designseite.

— Inder Designseite erscheint eine vertikale
gestrichelte Linie.

3. Geben Sie auf der Tastatur ,Andrea“ ein.

4. Driicken Sie (Enter).

— Der Text wird eingegeben.

5. Klicken Sie auf den Text, um ihn zu markieren.

6. Kilicken Sie auf die Registerkarte Farbe und
anschlieBend auf 1, um die Farbe der
Schriftart zu andern.

7. Klicken Sie auf die Registerkarte
Textattribute und stellen Sie dann den
Zeichenabstand (1) auf 3,0 mm ein.

Geben Sie den Wert direkt in das Eingabefeld
ein oder durch Klicken auf [ = | bzw. [Ca7].

Schritt 4 Text transformieren

1. Markieren Sie den Text mit der Maus,
aktivieren Sie das Kontrollkastchen
Transformieren (1) und klicken Sie dann auf

14



2.

Stellen Sie den Mauszeiger auf ‘ 0 oder

‘, halten Sie dann die linke Maustaste
gedriickt und ziehen Sie die Maus, um die
GroBe, Position oder Biegung des Textes
anzupassen.

‘ . Stellt die TextgroBe ein.

. Verschiebt den Text am Kreis
0 entlang.
‘ . Stellt den Radius des Kreises ein.

[ » Text transformieren” auf Seite 33

Um die Position der Stickmuster anzupassen,
klicken Sie auf das Muster und stellen Sie
dann den Mauszeiger Uber das Muster. Wenn
der Mauszeiger die Form €& annimmt, halten
Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen
Sie das Muster an die gewiinschte Stelle.

,Bearbeiten von Stickmustern“ auf
Seite 37

Schritt 5 Ein Stickmuster

importieren und drehen

Sie importieren jetzt das Stickmuster fur die Rose.

1.

Klicken Sie auf | Startseite

, dann auf :

dann auf |& AusDesignBibliothek.. | .

aus Datei...

5
Q von Karte...

2.

3.

4.

Erstellen von Stickmustern

Wabhlen Sie Flora aus dem Listenfeld
Kategorie.

|
Ve
.rs*.%*r‘“i“v

Cingorieen ]

Stellen Sie den Mauszeiger auf die Rose,
halten Sie dann die linke Maustaste gedriickt
und ziehen Sie das Muster in die Designseite
(siehe Abbildung).

[ »Stickmuster importieren* auf Seite 49

Klicken Sie auf E im Dialogfeld Importieren,
um es zu schlieB3en.

15
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Erstellen von Stickmustern

5.

16

Stellen Sie den Mauszeiger Uber den
Drehpunkt (1), halten Sie dann die linke
Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus,
um den Winkel des Musters einzustellen.

&1

0\ Hinweis:
Wenn importierte Stickmuster vergréBert
oder verkleinert werden, kann sich die

Stickqualitét verschlechtern.

15 LStickmuster leicht vergréBern/
verkleinern“ auf Seite 38.

Schritt 6 Ubertragen der Stickmuster in
die Maschine

Sie kdnnen ein Muster auf die Nahmaschine
Ubertragen und sticken, indem Sie es auf ein
Medium speichern.

Zum Ubertragen von Daten gibt es viele Methoden;
zwei davon werden nachfolgend beschrieben.

e Schreiben auf eine Speicherkarte (==S. 16)

Daten kdnnen auf Stickmaschinen Ubertragen
werden, die mit Speicherkarten kompatibel sind.

» Ubertragen von Daten auf Stickmaschinen tiber
einen USB-Datentrager (=S. 17)

Daten kénnen auf Stickmaschinen Ubertragen
werden, die mit einem USB-B-Anschluss
ausgerustet sind.

M Design auf eine Speicherkarte
tbertragen

1. Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengerét ein.

2. Klicken Sie auf | staseite |, dann auf

dann auf |l Aufkartespeichern |

An USB-Datentrager senden L3

An Thre Maschine senden ]

| ] Auf Karte speichern | |




3. Klicken Sie auf OK.

& Hinweis:

* Beim Schreiben auf eine Speicherkarte,
die bereits Daten enthélt, werden alle
Daten auf der Karte geléscht.

* Priifen Sie vor der Verwendung einer
Speicherkarte, dass die Designs auf der
Karte nicht mehr benétigt werden.

,Von einer Speicherkarte” auf
Seite 50

 Wenn Sie die Designs behalten méchten,
speichern Sie sie auf der Festplatte oder
einem anderen Speichermedium.

4. Wenn der Schreibvorgang abgeschlossen ist,
erscheint die folgende Meldung. Klicken Sie
auf OK.

L —

& Hinweis:

Bei der Verwendung des Kartengerétes

mit Speicherkarten folgendes beachten:

* Die Speicherkarte ist korrekt eingelegt,
wenn sie hérbar einrastet.

» Speicherkarten dtirfen nicht
herausgenommen und das USB-Kabel
darf nicht getrennt werden, wenn die
Anzeige blinkt.

" Uben‘ragen auf eine Maschine mit einer
Speicherkarte” auf Seite 52.

Weitere Informationen zum Speichern
von Stickmustern finden Sie unter
~Speichern” auf Seite 18.

5. Setzen Sie die Speicherkarte in den
Kartensteckplatz der Ndhmaschine ein.

Erstellen von Stickmustern

m Ubertragen von Daten auf
Stickmaschinen uber einen USB-
Datentrager

1. Verbinden Sie den USB-Datentrager mit dem
Computer.

2. Klicken Sie auf | Starseite | dann aufE,

v|, dann auf

dann auf |_,i An USB-Datentrager senden

j An USB-Datentréger senden b‘ El

2f | An Inre Masching senden ¥:

E Auf Karte speichern

— Die Datenibertragung beginnt.

3. Wenn die Ubertragung abgeschlossen ist,
erscheint die folgende Meldung. Klicken Sie
auf OK.

@ Datenausgabe abgeschlossen.

4. Wenn das Stickmuster Ubertragen worden ist,
entfernen Sie den USB-Datentrager vom
Computer.

5. Setzen Sie den USB-Datentrager in den USB-
Anschluss der Maschine ein.

D:_] Anmerkung:

Weitere Informationen zur Verwendung der
Stickmaschine finden Sie in lhrer
Bedienungsanleitung.

17
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Erstellen von Stickmustern

Speichern
Uberschreiben
Klicken Sie auf 1, dann auf 2.

e

D Beu [Euletzt vererdeie Dot

D:I Anmerkung:

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

Unter neuem Namen
speichern

1. Klicken Sie auf 1, dann auf 2.

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

Speichemin: |} PEDESIGN PLUS - @2
‘ . o ‘ Anderungsdatum  Typ
1) sample 310520111009 Dateiordn
Zuletzt besucht | Tutorial 310520111009 Dateiordn
Desktop
Bibliotheken
Computer
G < ] 2
Netzwerk
Dateiname: Unbenanrt v [Sedchem |

3. Klicken Sie auf Speichern, um die Daten zu
speichern.
— Der neue Dateiname erscheint in der

Titelleiste des PE-DESIGN-PLUS-
Fensters.

Export

Die in der Stickmusterseite angezeigten Daten
kénnen in einem anderen Dateiformat (.dst, .hus,
.exp, .pcs, .vip, .sew, .jef, .csd, .xxx, und .shv)
exportiert werden.

1. Klicken Sie auf 1 und dann auf 2

18



Erstellen von Stickmustern

2. Wahlen Sie das Laufwerk und den Ordner . .
aus, und geben Sie dann den Dateinamen ein. DIﬂlOQfEld ,,Foto-Stich 1

i | Parameter*
Speichemin: | Jj PEDESIGN PLUS - [ = erid ) .
e a |4 e Mit Farbe, Sepia oder Grau:
13l Sample 31052011 10:09 Dateiordn’
Zuletzt besucht | [} Tizorial 310520111009  Dateiordn (1) — (2)
e ll) e (<) p——
Deskiop el |
Eihh:kzn Laufweite e ;
D Ew |, FH
e e
Computer ity
% Unwandhungsproriat |~ Heligkeit/Korirast
< r ® Stichqualtst.
R z orl | I
Dateiname: Unbenannt [_Speichem | o RETITI
Dateiop Tamarpsn <] [ bbrechen ] s .
3. Wahlen Sie ein Format (.dst, .hus, .exp, .pcs, G
.vip, .sew, .jef, .csd, .xxx oder .shv) aus, in (o] (4)

dem die Datei exportiert werden soll.

Mit Monochrom:

a Hinweis: i (1) s (2)

Manche von einer Stickkarte importierten [

Muster kbénnen nicht exportiert werden. R Fw
JFestlegen der Sprunganzahl in einem B
Stickmuster im DST-Format“ auf |
Seite 60. @ sirmnin

Stchspringe
© iieten

Bidyp
© Folo.
© Cartoon

Beenden der
Anwendung

Klicken Sie auf 1, dann auf 2. ngen Sie die gewiinschten _Einstellu_ngen in _
Stickoption (1) und Farboption (2) ein und klicken
Sie dann auf Vorschau aktualisieren (3), um die
Auswirkungen der eingegebenen Einstellungen zu
sehen. Klicken Sie auf Beenden (4), um das Bild in
ein Stickmuster zu konvertieren.
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Ausfihrlichere Einstellungen kénnen im
Dialogfenster ,Parameter” des Stichassistenten
ausgewahlt werden.
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Erstellen von Stickmustern

(1) Stickoptionen

Umwandlungs-
prioritét

Um bei der Erzeugung eines
Stickmusters dem Originalfoto Prioritat
zu geben, wahlen Sie Stichqualitat.
Um Prioritét auf die geringste Anzahl
von Sprungstichen zu setzen, wahlen
Sie Stichspriinge minimieren.

Bildtyp

Wenn Foto ausgewéhlt ist, werden die
Garnfarben gemischt, was ein
natdrlicheres Aussehen erzeugt.

Wenn Cartoon ausgewahlt ist, werden
die Garnfarben nicht gemischt, die
Farben erscheinen flachiger.

Waéhlen Sie Foto fir Bilddaten von einer
Fotografie. Wahlen Sie Cartoon fir
Bilddaten von einer Zeichnung,
lllustration usw.

Maskenlin.
hinzuf

Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert
ist, werden Liniendaten aus der

Maskenumrisslinie erzeugt.

(2) Farboptionen

. Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen,
Automatische . ;
um die Garnfarben automatisch
Auswahl N
auszuwahlen.
Erscheint, wenn das Kontrollkastchen
Automatische Auswahl deaktiviert ist.
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um
Manuelle das Dialogfeld Manuelle Auswahl zu
Auswahl offnen.
1<y L~Anmerkung:“ auf
Seite 20
Wahlt die Garntabelle, aus der die
Garntabelle | Auswahl der Garnfarbe automatisch
erfolgt.
. Stellt die Anzahl der Farben ein, die mit
Maximale ) :
der Funktion ,Automatische
Farbenanzahl « A
Farbenauswahl“ ausgewahlt werden.
Klicken Sie auf diese Schaltflache zur
Farbe Zndern Anzeige des Dialogfeldes Garnfarbe, in
dem die Garnfarben geéndert werden
kénnen.

20

Eine Einstellung in Richtung Fein Mit dem Schieberegler oben wird die
Details erzeugt mehr Details im Muster und Helligkeit/ Helligkeit eingestellt.

erhdht die Anzahl der Stiche. (Die Kontrast Mit dem Schieberegler unten wird der

Stiche werden sich lberlappen.) Kontrast eingestellt.

Bei einem niedrigeren Wert wird der Es werden Variationen des Bildes in
Laufweite Stichabstand (Stichlange) verringert verschiedenen Helligkeits- und

und die Naht feiner. Kontraststufen angezeigt. Klicken Sie
Seitenfarbe | Wenn dieses Kontrollkastchen ::Ss“\,g);i?‘be auf eine der Variationen und
nahen deaktiviert ist, werden die Bereiche des anschlieBend auf OK, um die
(nur Stickmusters, die die Farbe der Einstellungen zu tbernehmen.
verfligbar bei | Stickmusterseite haben, nicht gestickt. = 7. auf Seite 12.
Farbe, Sepia | Ist es aktiviert, werden diese Bereiche — -

: Vorschau Das Bild in der Vorschau wird nach dem
und Grau) gestickt. L - B -
aktualisieren | Andern von Einstellungen aktualisiert.

[I] Anmerkung:
Uber das Dialogfeld Manuell auswéhlen

Farbeniste Farberiiste vermenden
BROTHER EMBROIDERY +
Index | Fabe Mu. Make 2 Index Fabe Mu. Marke =
1 M 517 EMeR 1 001 EMBRI
Hinzuiigen »
2 00 EMBRI 2 M 005 EMBRI
3 812 EMBRI 30 079 EMBRI=
4 M2 EMBRN 4 017 EMBRY
5 307 EMBRI 5 I 342 EMBRI
3 124 EMBRI ¢ [ 2z emerl
7 205 EMBR! 7 M = EMER
[ Ertfemen |
8 843 EMBRI~ s I 0 EnMBRI -
a1 0 O v
Atbrechen

* In diesem Dialogfeld kann die mit dem Foto-
Stich 1 zu verwendende Garnfarbe manuell
ausgewdéhlt werden.

* Um die unter Farbenliste ausgewéhite
Farbe in die Farbenliste verwenden zu
verschieben, klicken Sie auf Hinzufiigen.

* Um die unter Farbenliste verwenden
ausgewdhlte Farbe zu I6schen, klicken Sie
auf Entfernen.

e In der Farbenliste und der Farbenliste
verwenden werden die Garnfarben nach
Helligkeit sortiert aufgefiihrt. Diese
Reihenfolge ist die Stickreihenfolge und
ldsst sich nicht &ndern.




Zu stickendes Bild

Foto-Stich 2

Sie werden ein Stickmuster mit Foto-Stich 2 und auf eine andere Weise als mit Foto-Stich 1 erstellen.

Schritt 1 Foto-Sticken-2-Assistent starten

Schritt 2 Fotodaten in PE-DESIGN PLUS importieren

Schritt 3 Eine Bildmaske anwenden und Grée und Position anpassen
Schritt 4 Stickwinkel &ndern

Schritt 1 Foto-Sticken-2-Assistent
starten

Klicken Sie auf

auf | Monochrom | .

Startseite | dann auf [fe si

Schritt 2 Fotodaten in PE-DESIGN
PLUS importieren

1. Doppelklicken Sie auf den Ordner Dokumente
(Eigene Dokumente)\PE-DESIGN PLUS\
Tutorial, um ihn zu 6ffnen.

[I] Anmerkung:

Bei der Programminstallation wird der Ordner
PE-DESIGN PLUS im Ordner Dokumente

(Eigene Dokumente) angelegt.

2. Markieren Sie die Datei girl2-face.bmp und
klicken Sie dann auf Offnen oder
doppelklicken auf das Symbol der Datei.

—

o | [ Teod le@ @
g e 2 | Dstum v
| (@i tace | 27.05201019:.. _Bitmap-Bild
— 1 27.05201018:... Bitmap-Bild
i 2705201019...  Bitmap-Bild
Desktop. i
[Vorschau

Bibliotheken

Computer

Netzwerk

Dateiname: gii2face

1
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Erstellen von Stickmustern

Schritt 3 Eine Bildmaske
anwenden und GroBe
und Position anpassen

1. Klicken Sie auf 1, um die Kreismaske zu
wahlen.
Ziehen Sie den Ziehpunkt 2, um die Gré3e der

Maske anzupassen und ziehen Sie dann die
Maske zur Einstellung ihrer Position.

Klicken Sie auf Nachstes.

Q
1 ;
/
/|
|
o
B
sDialogfeld ,Maske auswahlen™ auf

Seite 30

2. Klicken Sie auf Nichstes.

P

g .
(Cnsoteopasien ]
017,883 [cvomes | [[atirechen | | e |

In diesem Dialogfeld kann die GréBe und
Position des Bildes angepasst werden. In
diesem Beispiel fahren Sie einfach mit dem
nachsten Schritt fort.

1= .Dialogfeld , Graubalance /
AusgabegrdBe einstellen™ auf Seite 31

Schritt 4 Stickwinkel andern

1.
2.

3.

Geben Sie ,45" im Feld Richtung ein.

Klicken Sie auf Vorschau aktualisieren.

Stickopton Faiboption

Linienabstand CE
20 Em EVerOicry
Coinar
s ice
=
45 Esichernn

Richtung

Heligkei/Kontiast

Dbsterintiad |y
* —f— o0

Klicken Sie auf Beenden.

Stickopton Faiboption

Lenstond -
20 Em EVerOicr
oinar
s Dice
=
45 Esichoran

Richtung

Heligkei/Kontist

Dbskerintiad |yl
e g o

Vorschau skualsieen

22



M Dialogfeld ,,Foto-Stich 2
Parameter*

Mit Farbe:
=) Q) e

Stickoption 1

Lirenabstand
=

20 [Efnm

Max. Dichte

w5 Esichoimn

[Fatopion

Sartabele

BROTHER EMBROIDERY _~)
“abausneht

Autoatisch ~

Jewendete Garfaben:

AeligkeitKontast
oe——F@— o

®)

[Ee=n] (4)

Mit Monochrom:

e

(1)

Stickoption

Lirenabstand
=

20 [&fnm

Max. Dichte
=
45 [2]stche/mm

Fichung

0 o

Maskenin. hinzut

sz (2) ———

[ Ei
EMERDIDERY
ISCHWARZ

[ermy—
oo

@)

[Ge=] (4)

<Voiges

Geben Sie die

gewlinschten Einstellungen in

Stickoption (1) und Farboption (2) ein und klicken
Sie dann auf Vorschau aktualisieren (3), um die

Auswirkungen

der eingegebenen Einstellungen zu

sehen. Klicken Sie auf Beenden (4), um das Bild in
ein Stickmuster zu konvertieren.

(1) Stickoptionen
Linienabstand $ Linienabstand
Niedrigerer Wert Héherer Wert
Max. Dichte e e
e A S
—r— e
0° 45° 90°
Richtung m ?‘7/ + ‘%
——i ﬁﬁé i
. Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert
Maskenlin. |. "
hinzuf ist, werden Liniendaten aus der
Maskenumrisslinie erzeugt.

Erstellen von Stickmustern

(2) Farboptionen

Garntabelle

Mit der Funktion ,Farbensatz“ kdnnen
Sie die Garnmarke auswahlen, die Sie
verwenden mdchten.

Farbauswahl

Wenn Automatisch aktiviert wird,
werden die vier am besten geeigneten
Farben automatisch ausgewahit.

Mit der Auswahl einer anderen Option
werden die vier zur Erzeugung von
Stickmustern verwendeten Farben
festgelegt.

Die Auswahl der Farben ist: Zyan (C),
Magenta (M), Gelb (Y), Schwarz (K),
Rot (R), Griin (G) und Blau (B). Wahlen
Sie aus einer der folgenden
Kombinationen diejenige, welche die
am haufigsten im Bild auftauchenden
Farben enthélt.

Farbkombinationen: CMYK, RGBK,
CRYK, BMYK

Verwendete
Garnfarben

Zeigt die vier ausgewahlten Garnfarben
an.

Farbe @ndern

Farbe @ndern

Klicken Sie unter Verwendete
Garnfarben auf eine Farbe. Klicken Sie
dann auf Farbe dndern, um das
Dialogfeld Garnfarbe zu 6ffnen.
Markieren Sie die neue Farbe und
klicken Sie anschlieBend auf OK. Die
gewahlte Garnfarbe wird auf das im
Vorschaufenster angezeigte Bild
angewandt.

Klicken Sie auf die Schaltflache Farbe
andern, um das Dialogfeld Garnfarbe
zu 6ffnen, wenn Sie die Farbe der
Fotostickerei andern méchten. Wahlen
Sie die Farbe und klicken Sie
anschlieBend auf OK, um die Farbe zu
andern.

Mit dem Schieberegler oben wird die

aktualisieren

Helligkeit/ Helligkeit eingestellt.

Kontrast Mit dem Schieberegler unten wird der
Kontrast eingestellt.

Vorschau Das Bild in der Vorschau wird nach dem

Andern von Einstellungen aktualisiert.
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Erstellen von Stickmustern

Automatisches Sticken

In diesem Abschnitt werden Sie die Funktion ,Automatisches Sticken“ verwenden, um aus einem Bild

automatisch ein Stickmuster zu erzeugen.

Schritt 1 Assistent ,Automatisch Sticken“ starten

Schritt 2 Bilddaten in PE-DESIGN PLUS importieren

Schritt 3 Eine Bildmaske anwenden und GréBe und Position anpassen

Schritt 4 Einen Rand aus der Maskenumrisslinie erzeugen und in ein Stickmuster konvertieren

Schritt 1 Assistent ,,Automatisch
Sticken“ starten

Automatisches
| Sticken

Klicken Sie auf | Startseite | dann auf

Schritt 2 Bilddaten in PE-DESIGN
PLUS importieren

Offnen Sie den Ordner Lernprogramm und
wahlen Sie als Bild penguin.bmp.

[y »Fotodatenin PE-DESIGN PLUS
importieren” auf Seite 21

-~ 0F EEr

Q . | Datum Ty
— 119:.. Bitmap-Bild
Zuletzt besucht Igm..a.. 2705201 | 19:.. _Bitmap-Bid
— el 10:...  Bitmap-Bild
Desktop

=3 [@Verschau

Bibliotheken

~

Computer

@

Netzwerk

D:_] Anmerkung:

e Zum Automatischen Sticken eignen sich
Bilder mit wenigen und ganz
unterschiedlichen Farben am besten.

e Verschiedene Clipart-Bilder finden Sie im
ClipArt-Ordner (im
PE-DESIGN-Installationsordner) unter:
C:\Programme (Programme (x86))
\Brother\PE-DESIGN PLUS\ClipArt

Schritt 3 Eine Bildmaske
anwenden und GréBe
und Position anpassen

1. Klicken Sie auf 1, um die Kreismaske zu wahlen.
Ziehen Sie den Ziehpunkt 2, um die Groée der
Maske anzupassen und ziehen Sie dann die
Maske zur Einstellung ihrer Position.

Klicken Sie auf Nachstes.

D:_] Anmerkung:

Die hier markierte Maskenumrisslinie kann in Schritt
4 f(r die Liniendaten (Rand) verwendet werden.

1<y ,Dialogfeld ,Maske auswéhlen“ auf Seite 30.
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2. 1 kennzeichnet die Designseite. M Dialogfeld ,,Parameter fir
Ziehen Sie das Bild zur Anpassung der automatisches Sticken*
Ausgabeposition und Grofe. (3)
Klicken Sie auf Nachstes. ™) (oo e ™
[omemiae | 2 «
1.
. am 4)
(6o 9
(7)) - -(9)
(8)— wmL & Tesmerna]
————— | |
—— =] (10)

,Dialogfeld ,AusgabegrdfBe einstellen* (1) Ergebnisansicht
I aufsgte 31 9aeg Das analysierte Bildergebnis erscheintim

Vorschaufenster auf der Registerkarte

q . Ergebnisansicht.
Schritt 4 Einen Rand aus der Um das Originalbild anzuzeigen, klicken

Maskenumrisslinie erzeugen und Sie auf die Registerkarte
in ein Stickmuster konvertieren Originalansicht.

(2) Ber.farb.ausl/Lin.farb.ausl
Klicken Sie in den Listen Ber.farb.ausl
und Lin.farb.ausl auf die Farben, die
gestickt werden sollen oder nicht.
NS, Sie kénnen durch Auswéhlen ihrer
P e Farben festlegen, ob Bereiche gestickt
X werden sollen. Farben, die
durchgestrichen sind, werden nicht
gestickt.

m Anmerkung:
Gf e e Um auszuwdéhlen, ob ein Teil des Bildes

gestickt werden soll oder nicht, klicken Sie
& in das Vorschaufenster auf der

Registerkarte Ergebnisansicht oder

Aktivieren Sie das Kontrollkastchen
Maskenlin. hinzuf, prifen Sie das Bild in der
Vorschau und klicken Sie dann auf Beenden.

m
-
(7]
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o
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o
=
»
=
o
=
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c
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-
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=
=

’ — klicken Sie in die Liste Ber.farb.ausl bzw.
Lin.farb.ausl.
' e Schraffurmusterbereiche auf der

Registerkarte Ergebnisansicht werden
nicht gestickt.

AuBerdem werden gepunktete Linien nicht
gestickt.

Diese Bereiche
werden nicht
gestickt.

(3) Zoom

25




Erstellen von Stickmustern

(4) Linien erzeugen
Klicken Sie auf diese Schaltflache zur
Anzeige des Dialogfeldes Bereiche
wahlen, in dem Sie die Bereiche wahlen
kénnen, die zu Linien konvertiert werden
sollen.

Fatben

]

‘

Klicken Sie auf die Bereiche, die zu Linien
konvertiert werden sollen, und
anschlieBend auf OK.

e
N
Maskenlin. hinzuf
e o T
@ 5 K
o

(5) Garntabelle
Wabhlen Sie die Garntabelle, die
verwendet werden soll.

(6) Maskenlin. hinzuf
Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert
ist, werden Liniendaten aus der
Maskenumrisslinie erzeugt.

(7) Rauschunterdriickung
Stellt den Rauschanteil (Verzerrungen)
ein, der aus dem Bild entfernt werden soll.

(8) Segmentauflésung
Stellt die Empfindlichkeit fir die
Bildanalyse ein.

(9) Maximale Farbenanzahl
Legt die Anzahl der verwendeten Farben
fest.

(10) Wiederversuch
Um die Ergebnisse der Anderungen
anzuzeigen, klicken Sie auf diese
Schaltflache.
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Kreuzstich

Kreuzstich-Stickmuster kdnnen von Bildern erzeugt werden.

)

=

Erstellen von Stickmustern

Schritt 1 Kreuzstich-Assistenten starten

Schritt 2

Bilddaten in PE-DESIGN PLUS importieren

Schritt 1 Kreuzstich-Assistenten
starten

Startseite

1. Klicken Sie auf

dann auf | Fame .
@\@m&_tm
N \i 1 @

me Pan FutuSI ch Fnlmsl ch Automatisch | s Kr
s| k:n

, dann auf

o | ——=

o
: | "] ‘%‘L E—
. o

Schritt 2 Bilddaten in PE-DESIGN
PLUS importieren

Offnen Sie den Ordner Tutorial und wahlen Sie
als Bild tulip.bmp.

1<y ,Fotodaten in PE-DESIGN PLUS
importieren” auf Seite 21

ledrm
J—
D521 Bamap i

21.05.201019:....  Bitmap-Bild
| 27.05201019..._Bitmap-Bild \ /

= [ Vorschau

Dateiname: wip

==

m Anmerkung:

Verschiedene Clipart-Bilder finden Sie im
ClipArt-Ordner (im
PE-DESIGN-Installationsordner) unter:
C:\Programme (Programme (x86))
\Brother\PE-DESIGN PLUS\ClipArt

2.

Klicken Sie auf Nachstes.

In diesem Dialogfeld kann eine Bildmaske
angewandt und ihre GréBe angepasst
werden. In diesem Beispiel fahren Sie einfach
mit dem né&chsten Schritt fort.

e

»Dialogfeld ,Maske auswéahlen auf

Seite 30

Klicken Sie auf Nachstes.

A\

() [l |

In diesem Dialogfeld kann die GréBe und
Position des Bildes angepasst werden. In
diesem Beispiel fahren Sie einfach mit dem
nachsten Schritt fort.

A Seie arpassen

581691 m [ cvormes ]

I

<y ,Dialogfeld ,,Ausgabegréf3e einstellen
auf Seite 31
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Erstellen von Stickmustern

4. Klicken Sie auf Nichstes. M Dialogfeld ,,Kreuzstichparameter

T —————————————————————— em—) S—) 7 y—
& B ’ 1 B
CY Q
o A
@‘m 5) Gamtabele: -
(e o <) Ee)' ﬁ
o 79

L ) @a(8) —

1) Ergebni icht
In diesem Dialogfeld kann die Kreuzgrée und M B;?‘;CE;SZ?SI;CM in den Kreuzstich

die Anzahl der Farben festgelegt werden. konvertiert werden, sind mit einem
Verwenden Sie fur dieses Beispiel die Schraffurmuster gekennzeichnet.
Standardeinstellungen. (2) Farben auslassen

Klicken Sie in der Liste ,Farben

auslassen” auf die Farben, die gestickt
werden sollen oder nicht.

5. Kilicken Sie auf Beenden.

| . ? h [T] Anmerkung:
"""" e Um auszuwéhlen, ob ein Teil des Bildes
gestickt werden soll oder nicht, klicken Sie
H 5 T in das Vorschaufenster auf der
EEE H % aRmmsEs a Registerkarte Ergebnisansicht oder
TR egeoniaecioany f’"ﬁ klicken Sie in die Liste Farben auslassen.
S - — » Schraffurmusterbereiche auf der Registerkarte
et Ergebnisansicht werden nicht gestickt.
! e
[ Maskenin. hinzuf - :
Flrentiezon Diese Flachen

werden nicht
In diesem Dialogfeld kénnen Stiche gestickt.
hinzugefugt, geléscht oder gedndert werden,
Sie kdnnen Farben festlegen und wie oft jeder
Stich genéht werden soll. Verwenden Sie fur

dieses Beispiel die Standardeinstellungen.

(3) Zoom

(4) KreuzgroBe
Stellt die GroBe des Musters ein.

(5) Garntabelle
Sie kénnen die Garnmarke auswahlen,
die Sie in dem Kreuzstichmuster
verwenden mdchten.

(6) Maximale Farbenanzahl
Stellt die Anzahl von Farben ein, die im
erzeugten Muster verwendet werden.

(7) Wiederversuch .
Um die Ergebnisse der Anderungen
anzuzeigen, klicken Sie auf diese
Schaltflache.

(8) Néchstes
Fahrt mit dem nachsten Schritt fort
(Dialogfeld Kreuzstich bearbeiten).
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M Dialogfeld ,,Kreuzstich
bearbeiten*
Klicken Sie zur Auswahl des Sticktyps auf
eine Schaltflache in (1), wahlen Sie eine
Garnfarbe in (2), klicken Sie dann auf oder
ziehen Sie in (3), um die Stiche zu bearbeiten.

(1) @
|-

@)

HH

-
i [+
5

\i\

Faboption

X [Wr500
o ENeRODERY (2)
Scrwarz —

i

)

(6) T

1

@)

0] Schablore ance | et e (5)

‘Arzahl Kreuzstche:

)  (Eem) (==

Stiche auswaéhlen

Auswahlen von Stichen zum Hinzufligen/
Léschen

X (Kreuzstiche): Legt einen Kreuzstich in
einem Késtchen fest.

(Ruckstiche): Legt einen Ruckstich

innen ( [~] oder [,~] ) oder auf der Kante
([ | | oder H ) eines Késtchens fest.

Farboption

Um die Farbe zu andern, klicken Sie auf
Farbe dndern zur Anzeige des
Dialogfeldes Garnfarbe und klicken Sie
dann auf die gewUlinschte Farbe.

Um die flr einen Stich zu verwendende

Farbe auszuwahlen, klicken Sie auf

und anschlieBend auf den Stich, der mit
dieser Farbe gestickt werden soll.

Erstellen von Stickmustern

@)

7)

Bearbeitungsbereich

¢ FUr Kreuzstiche
Klicken auf ein Kastchen: Ein Stich wird
hinzugefugt.

+ FUr Ruckstiche
Klicken auf die Kante eines Késtchens:
Fugt einen Stich an der Kante hinzu.
Klicken auf eine Diagonale in einem
Kastchen: Flgt einen Stich auf der
Diagonalen hinzu.

¢ Fur Kreuzstiche und Rickstiche
Ziehen des Mauszeigers: Fugt
aufeinanderfolgende Stiche hinzu.
Klicken mit der rechten Maustaste/
Ziehen mit gedriickter rechter
Maustaste: Loscht einen Stich/L&scht
aufeinanderfolgende Stiche.

Zoom

Schablone anzeigen
Um das importierte Bild anzuzeigen,
klicken Sie auf Schablone anzeigen.

Maskenlin. hinzuf

Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert
ist, werden Liniendaten aus der
Maskenumrisslinie erzeugt.

Anzahl Kreuzstiche/Anzahl Riickstiche
Fir die Anzahl, wie haufig ein Stich
gestickt werden soll, wahlen Sie Einzeln,
Doppelt oder Dreifach.

0\ Hinweis:

Wenn Sie nach dem Bearbeiten der Stiche
zur Rickkehr zum Dialogfeld
Kreuzstichparameter auf Voriges klicken,
werden die bearbeiteten Stiche auf ihre
vorhergehende Anordnung zurlickgesetzt.
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Erstellen von Stickmustern

Allgemeine Dialogfenster

M Bild zum Stichassistenten senden

Foto-Stich Foto-Stich Automatisches Kreuzstich
4 Pt Sticken i
Stichassistent

Wird eine Konvertierungsmethode gewabhlt,
erscheint ein Dialogfeld zur Auswahl eines Bildes.

Suchenin: )} Sample - 0@ HE

% - 7
Zutem et ’ }
bird oy dog2

Desktop.

Bibliotheken  [BES7E
Computer J ’ y
dog-face girl

dog-face2

Netzwerk P

Ontonane -

30

M Dialogfeld ,,Maske auswahlen*

Das Dialogfeld Maske auswéhlen erscheint
unabhangig von der gewéhlten
Konvertierungsmethode.

()

)

<

a

|
I
|
|
|
|
|
|
|
'
I
|
|
|
I
|
|
‘L
1

(1) m@)

(1) Ziehen Sie die Ziehpunkte zur Anpassung
der Maskenform. Ziehen Sie die Maske
zum Anpassen der Position.

a Hinweis:
Bei einem kleinen Originalbild kann es sein,

dass die GréBe der Maske nicht verringert
werden kann.

(2) Maskenformen
Das Bild wird mit der gewé&hlten Form
maskiert.

m Anmerkung:

.
Wenn % gewdhlt ist, kbnnen Punkte

eingegeben, verschoben und geléscht
werden, um eine Maske mit der
gewdinschten Form zu erzeugen.

Um Punkte hinzuzufiigen, klicken Sie auf die
Umrisslinie der Maske. Um einen Punkt zu
verschieben, markieren Sie den Punkt und
Ziehen Sie ihn dann. Um Punkte zu I6schen,
wéhlen Sie den Punkt aus und driicken dann

die CEnt) Taste.




(8) Wenn Automatisches Erstellen

“
angeklickt worden ist, wird % markiert

und eine Maskenumrisslinie wird
automatisch im Bild erkannt.

Die Schaltflache Automatisches
Erstellen ist nur bei Bildern verfliigbar, die
einen hellen Hintergrund haben, wie
dieses Foto.

| S—

b,

e
T

Ersteer

(4) Zoom

(5) Durch Klicken auf die Schaltflache Bild
abstimmen wird das Dialogfeld Bild
abstimmen angezeigt.

Mit den Schiebereglern kénnen Schérfe,
Helligkeit und Kontrast eingestellt
werden.

(6) Um den Stichassistenten zu beenden,
schlieBen Sie das Dialogfeld Maske
auswahlen.

Mochten Sie ein anderes Bild auswéahlen,

klicken Sie auf Abbrechen und
wiederholen Sie dann die Prozedur ab
Auswahl einer Konvertierungsmethode.

Erstellen von Stickmustern

M Dialogfeld ,,AusgabegroBe einstellen”

Bei Auswahl von Farbe, Sepia oder Grau fiir
Foto-Stich 1, Foto-Stich 2 oder Kreuzstich, oder
wenn Automatisches Sticken gewahilt ist:

Das folgende Dialogfeld wird angezeigt.

Stick- Muster-
GroBe

Passen Sie Position und GréfR3e des Bildes an und
klicken Sie dann auf Nachstes, um mit dem
nachsten Schritt fortzufahren.

* Ziehen Sie das Bild an die gewuinschte Stelle.

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

D:_] Anmerkung:
Klicken Sie auf An Seite anpassen, um das Bild

an die GréBe der Designseite anzupassen.

M Dialogfeld ,,Graubalance /
AusgabegroBe einstellen®

Wenn fiir Foto-Stich 1 oder Foto-Stich 2 ,,Mono“
gewdhlt worden ist:

Das folgende Dialogfeld wird angezeigt.

Stick- Mu‘ster-
GroBe

3ic)

118620

Passen Sie die Position und Gro3e des Bildes und die
Graustufenbalance an und klicken Sie dann auf
Néachstes, um mit dem nachsten Schritt fortzufahren.

¢ Ziehen Sie das Bild an die gewiinschte Stelle.

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

e Ziehen Sie den Schieberegler (1), um die
Graustufenbalance einzustellen.
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Text eingeben

Text eingeben

In diesem Abschnitt werden die Prozeduren zur Eingabe von Text und Anordnung in der Segmentform-
Transformierungsart beschrieben.

-;‘-h -

Die Beispieldatei fur dieses Lernprogramm finden Sie im folgenden Ordner:
Dokumente (Eigene Dokumente)\PE-DESIGN PLUS\Tutorial

Schritt 1 Text eingeben
Schritt 2 Text transformieren
Schritt 3 Zeichenabstand festlegen
Schritt 1 Text eingeben [T] Anmerkung:

* Text kann auch eingegeben werden, indem Sie
auf die Zeichen in der Zeichentabelle (1) auf der

1 Klicken Sie auf | startsete | dann auf Registerkarte Textattribute klicken. Dies ist
" N e besonders dann sinnvoll, wenn das gewtnschte

Zeichen nicht auf der Tastatur zu finden ist.

2. Klicken Sie auf die Designseite.

— Zur direkten Eingabe am Bildschirm . e
erscheint in der Designseite eine * Um eine neue Textzeile einzugeben, halten
gestrichelte vertikale Linie. Sie die Taste @tr@) gedriickt und driicken

Sie die Taste (Enter).

* Klicken Sie auf Liste ausbl, um die
Zeichentabelle auszublenden. Wenn Sie
ausgeblendet ist, klicken Sie auf Liste einbl,
um die Zeichentabelle anzuzeigen.

& Hinweis:

Wenn das eingegebene Zeichen nicht in der
ausgewdhlten Schriftart enthalten ist, oder
das Zeichen nicht in ein Stickmuster
konvertiert werden kann, erscheint das
Zeichen als | | in der Designseite. Geben
Sie in diesem Fall ein anderes Zeichen ein.

Der eingegebene Text erscheint.
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4. Dricken Sie (Enter). Der Text wird in der
Stickmusterseite angezeigt.

[I] Anmerkung:

Schriftart, GréBe, Farbe und Sticktyp kénnen
gedndert werden.

, Textattribute einstellen” auf
Seite 35 und ,Stickattribute ftir
Text“ auf Seite 36

Schritt 2 Text transformieren

1. Klicken Sie auf den Text, um ihn zu markieren.

2. Acktivieren Sie das Kontrollkastchen
Transformieren (1) und klicken Sie dann auf

2.
Textattribute e
AB Textattribute

01 ABC Y T
10,0 -

ABCD|
IHOEAREANEDNENE R
u|123455?89:;<|=>'ag
AIBICIDIEIF GIHIIJ [K]L MIN|O
PIQIRISITIUNVMWIXIYIZIT|V]]
“lal|ble|d|e|f|g|h|i[j|k]|]|m[n|o
rls|tlulviw[x|y|z ~ [N

Erstellen von Stickmustern

3. Ziehen Sie ‘ ¢ und ‘ um den Text zu

transformieren.

‘ :Stellt die TextgroBe ein.
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Erstellen von Stickmustern

‘: Stellt den Radius des Kreises ein.

[lableglerrloii?
[Elale e b vy

34

Schritt 3 Zeichenabstand
festlegen

Wahlt den Abstand zwischen allen Zeichen.

1. Kilicken Sie auf den Text, um ihn zu markieren.

2. Andern Sie den Zeichenabstand (1).

Geben Sie den Wert direkt in das Eingabefeld
ein oder durch Klicken auf bzw. [=].

lajpjclale|Tig|nli|j|Kk|I|mn]o
r z |

st julviw{x

0,0 mm

Abcdef

2,0 mm

Abcdef

[I] Anmerkung:

* Der Zeichenabstand wird immer auf das
gesamte Textmuster angewendet.

* Um zu den Standardeinstellungen
zurtickzukehren, klicken Sie auf [&).

* Wird die Registerkarte Textattribute nicht
angezeigt, klicken Sie auf die Registerkarte
Ansicht im Meniband und anschlieBend
auf Textattribute.
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Erweiterte Funktionen zur Texteingabe

Eingegebenen Text
bearbeiten

1. Wahlen Sie zuerst das Auswahlwerkzeug.

Klicken Sie auf | Startseite | | dann auf E

2. Kilicken Sie auf ein einzelnes Textmuster, um
es auszuwahlen.

3. Klicken Sie auf die Registerkarte
Textattribute (1).
Wird die Registerkarte Textattribute nicht
angezeigt, klicken Sie auf die Registerkarte
Ansicht im Menliband und anschlieBend auf
Textattribute.
Klicken Sie dann in das Textfeld (2).

4. Bearbeiten Sie den Text nach Ihren
Wiinschen.

Driicken Sie oder klicken Sie auf die
Designseite.

Tedattribute

[ [ Tzlskelal I+ -7
[0]1]2[3]a]5(6]7]8]s] 2]
i@[A[BICIDIEIFIGIH]T] o]
[PIa[RISITIUVWIXIYIZIT VTN
[Ja[blcdlella[n]i]ilk|TImln]o]

Textattribute einstellen

Textattribute kénnen mit den Listenfeldern
Zeichensatz und TextgréBe im Fenster
Textattribute festgelegt werden.

Unbenannt - PE-DESIGN PLUS

[I] Anmerkung:

Klicken Sie auf die Registerkarte
Textattribute, um das Fenster Textattribute
anzuzeigen. Wird die Registerkarte
Textattribute nicht angezeigt, klicken Sie auf
die Registerkarte Ansicht im Mentiband und
anschlieBend auf Textattribute.

M Schriftart

Klicken Sie in das Listenfeld Schriftart und
anschlieBend auf die gewuinschte Schriftart.

(001 ABC

poi ABC
ABE
ARGC
ABC
#ABE

Anmerkung von ,Liste der Schriftarten”
auf Seite 70

M SchriftgroBe

Klicken Sie auf das Listenfeld ,,SchriftgréBe”. Geben Sie
die gewlinschte GréBe ein und drlicken Sie die Taste

(Entep), oder klicken Sie auf den gewiinschten Wert.
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Stickattribute fiir Text

Bei der Auswahl von Text kdnnen folgende
Einstellungen festgelegt werden.

Im Fensterbereich Farbe konnen Sie die Garnfarbe
einstellen.

[ oFarbe”auf Seite 47

Im Fenster Stickattribute kénnen Sie die
Stickattribute einstellen.

[ .Stichart” auf Seite 45
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Bearbeiten von Stickmustern
M Alle Stickmuster auswahlen

Klicken Sie auf | Startseite | dann auf ,wayre , dann
auf .

Muster auswahlen

1. Wahlen Sie zuerst das Auswahlwerkzeug.
Klicken Sie auf | starseite | dann auf [XJ. |“ » ‘O\ W
”W Zoom  Pan

= mauw

[I] Anmerkung:
2. Kilicken Sie auf das Objekt. Alle Muster kénnen auch mit den

Drehpunkt \ Tastenbefehlen @@ + @B markiert werden.

- Ziehpunkte
Muster verschieben

[T] Anmerkung: M Manuell verschieben

Ziehen Sie das/die gewéhlte/n Muster an die
gewlinschte Stelle.

m Anmerkung:

e Um das Muster horizontal oder vertikal zu
verschieben, halten Sie beim Verschieben

die Taste gedriickt.
D:I Anmerkung: * Wenn Sie die Pfeiltasten driicken, wird das
’ ausgewdhlte Muster verschoben.

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

3. Um ein zusatzliches Muster auszuwabhlen,

halten Sie die Taste @tr@) gedriickt und
klicken auf das zusétzliche Muster.
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» Objekte kbnnen auch durch Ziehen des

Mauszeigers (ber das Objekt ausgewdhlt B Stickmuster in die Mitte bewe gen

werden.
Wahl ie ei h tickmust
« Mit der Taste kénnen Sie das ahlen Sie ein oder mehrere Stickmuster und
ndchste Objekt in der Reihenfolge der klicken Sie dann auf | Startseite |
Erstellung auswéhlen.
 Wenn mehrere Muster ausgewiéhit sind, dann auf .

kann eine Auswahl durch Anklicken bei

R 2 i
gedriickter Taste @tr@) wieder aufgehoben g Vertikal kippen
werden. 1} Horizontal kippen
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Muster skalieren @ Hinveis:

Stickmuster stark vergréBern/verkleinern

1. Waihlen Sie das/die Muster.

[7 Ziehpunkte

(] Wird beim VergréBern oder Verkleinern
eines Stichmusters die Taste Str@)
2. Ziehen Sie den Ziehpunkt, um die GréBe des gedriickt, bleiben die Fadendichte und das
gewdhlten Musters anzupassen. Nadeleinstichpunktmuster erhalten.
Wenn die urspriingliche Fadendichte und
& Hinweis: das Nadeleinstichpunktmuster im
= o Stickmuster jedoch nicht gleichméBig sind,
Einige von einer Karte geladenen Muster 4ndern sich Fadendichte und
kénnen nicht skaliert werden. Nadeleinstichpunktmuster méglicherweise

auch bei dieser Methode. VergréBern/
Verkleinern Sie das Muster und priifen Sie

m Anmerkung: dabei die Vorschau. Verwenden Sie diese
Methode nicht, um ein Stickmuster nur
* Wenn Sie die Taste wéhrend des geringfligig zu vergréBern oder zu
Ziehens eines Ziehpunktes gedriickt halten, verkleinern.

wird das Muster von der Mustermitte aus
vergréBert oder verkleinert.

e Wéahrend Sie den Ziehpunkt verschieben,
wird die aktuelle GréBe in der Statusleiste M uster d rehen
angezeigt.
1. Wahlen Sie das/die Muster.
& Hinweis:
Stickmuster leicht vergréBern/ 2. Ziehen Sie den Drehpunkt.
verkleinern

1. Der Mauszeiger sieht jetzt so aus O

lZ. drehen

Drehpunkt _-

Bei nur geringer VergréBerung oder
Verkleinerung eines Stichmusters werden
die Stiche dicker bzw. diinner, ohne die
Stichanzahl zu &ndern.

Mit anderen Worten: Das starke Vergré3ern

oder Verkleinern eines Musters dndert die .

Qualitét der Stickerei, da sich dies auf die D:] Anmerkung:

Fadendichte auswirkt. Verwenden Sie diese Um das Muster in 15-Grad-Schritten zu
Methode daher nur, um ein Stickmuster drehen, halten Sie die Taste beim
ger;’(r}gf Ugig zu vergréBern oder zu Ziehen des Ziehpunktes gedrtickt.
verkleinern.
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Muster horizontal oder
vertikal spiegeln
Wahlen Sie ein oder mehrere Stickmuster und
klicken Sie dann auf | Startseite | dann auf

EJ.Verhka] kippen.
a Harizontal kippen -

R ) Vertikal kippen
R § Horizontal kippen

m Zentrieren
Anordnung

a Hinweis:

Einige von einer Karte geladenen Muster
kénnen nicht gespiegelt werden.

Anordnen von Stickmustern

Stickmustergruppen
bilden/aufheben

M Stickmuster gruppieren

Markieren Sie mehrere Muster, klicken Sie mit der
rechten Maustaste darauf und wahlen Sie
Gruppieren im angezeigten Kontextmend.

Gruppieren I

Gruppierung aufheben

Ausschneiden

Kopieren

Duplizieren

M Stickmustergruppen aufheben

Markieren Sie ein gruppiertes Stickmuster, klicken
Sie mit der rechten Maustaste darauf und wéhlen
Sie Gruppierung aufheben im angezeigten
Kontextmeni.

Gruppieren

Gruppierung aufheben

Ausschneiden

Kopieren

Duplizieren
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Anordnen von Stickmustern

Priufen von Stickmustern

VergroBern und
Verkleinern

Klicken Sie auf | Starseite | dann auf ﬁ dann auf 1.

o P

@ o

40

Tatsdchliche GroBe

11
e
=

Zoom fdr ausgewdhltes Objekt

Alles anpassen

: VergréBern

: Verkleinern

. Auf tatsachliche GréBe anpassen

: Markierte Objekte an Fenster anpassen

: Designseite an Fenster anpassen

ED Anmerkung:

» Vergré3ern ist auch méglich durch
Ziehen des Zoom-Schiebereglers in der
Statusleiste oder Klicken auf den
VergréBerungsfaktor.

,Das PE-DESIGN-PLUS-
Fenster” auf Seite 61

e Klicken Sie wéhrend des VergréBerns
oder Verkleinerns mit der rechten
Maustaste, um die Funktion umzudrehen.

Verwenden des Pan-
Werkzeuges

Der angezeigte Arbeitsbereich kann einfach mit
dem Pan-Werkzeug verschoben werden.

|

Klicken Sie auf | stariseite | dannauf | ,,, und ziehen

Sie die Maus nach 1.

Unbenannt - PE-DESIGN PLUS.

|| o Auss
en || Cytont
et




Anordnen von Stickmustern

Ansicht des [T] Anmerkung:
Hintergru ndbildes éndern Einstellungen realistische Ansicht
andern
Klicken Sie auf | Ansicht | dann auf "-"'méwﬁwﬁﬁ . 1. Klicken Sie auf | Ansicht | dann auf
|§§alivslis'ﬂ‘
- dann auf |i Einstellungen fir realistische Ansicht. |

L e

0 i a [
gm- sm‘ﬁ Istickrolge|Stichsimulator| .

M Solide Ansicht

i
Einstellungen fiir realistische Ansicht ﬂ

2. Stellen Sie bei Bedarf Fadenstarke
(1), Kontrast (2) und Helligkeit (3) ein
und klicken Sie dann auf OK
(Anwenden).

(1) [Emstetungen eatstsche Anscrt |

Fadenstarke:

diinn ’;QL dick
(2) Kontrast:

M Stichansicht o o —— Ao

dunkel ——F— hel
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Mit einer Stichansicht des Stickmusters kénnen Sie
sehen, wie die Stiche verbunden sind.

M Realistische Ansicht

Z

Um zu sehen, wie die Stickerei nach dem Sticken
aussehen wird, kdnnen Sie eine realistische Ansicht
anzeigen.
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Anordnen von Stickmustern

Prifen der Stickerei mit dem Stichsimulator

1.

2.

(6)

42

] Gitter zeigen
Intervall

Klicken Sie auf 1, dann auf 2.
@%&..@x‘m%’fﬁ:ﬁﬂ-i s Unbenannt - PE-DESIGN PLUS = x

Klicken Sie zur Anzeige einer Stichsimulation auf diese Schaltflachen.

(3)

)@ @ ©

J}}m[— il )| w | -

[EECEEDTED|

ofrser [ [ Yoo Weao][[ T - | o (=]

(7) (8)

(1) Startet die Stichsimulation. Wahrend der

Stichsimulation sieht diese Taste so [ 1|
aus und kann zum kurzzeitigen Anhalten
der Simulation angeklickt werden.

(2) Stoppt die Simulation und die
vorhergehende Anzeige wird
wiederhergestellt.

(3) DerSchieberegler zeigt die aktuelle Position
innerhalb der Simulation an. Diese Position
kann auch durch Verschieben des
Schiebereglers verédndert werden.

(I4]: Kehrt zum Anfang der Stiche zuriick
und stoppt die Simulation.

[»1]: Ruckt auf das Ende der Stiche vor
und stoppt die Simulation.

(4) Ziehen Sie den Schieberegler zur
Einstellung der Simulations-
Stichgeschwindigkeit.

(5) Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen,
um die Simulation des Musters
automatisch zu scrollen, wenn das Muster
fur eine vollstdndige Anzeige zu grof3 ist.

(6) Klicken Sie darauf, um den unteren
Abschnitt des Stichsimulators

auszublenden. Klicken Sie auf I£l, umihn
wieder anzuzeigen.

(7) Zeigt die aktuelle Stichanzahl und die
Gesamtanzahl der Stiche.

(Y00][ Y-10][Y 4 ]: Kehrt die Simulation um

die angezeigte Stichanzahl um.

[ +1][ ¥+10][¥=109: Riickt die Simulation

um die angezeigte Stichanzahl vor.

(8) Zeigt die Nummer der gezeichneten
Farbe und die Gesamtanzahl der
verwendeten Farben an.

(O - ]: Kehrt zum Anfang der Stiche fiir
die aktuelle oder vorhergehende
Garnfarbe zuriick.

(O +]: Rickt auf den Anfang der Stiche
fur die nachste Farbe vor.

[I_] Anmerkung:

e Wéhrend der Simulationsanzeige kénnen
die Zoom-Werkzeuge und das Pan-
Werkzeug verwendet werden. Wenn
irgendein anderer Befehl gewéhit wird,
hélt die Simulation an.

» Wenn Sie unter (7) oder (8) einen Wert
eingeben, wird die Simulation an der
jeweiligen Position umgekehrt/

vorgertckt.

a Hinweis:

e |st beim Starten der Stichsimulation ein
Stickmuster markiert, wird in der
Simulation nur das markierte Muster
gezeichnet.

e Das Kontrollkédstchen Auto-Bléttern ist
in der realistischen Ansicht nicht
verfligbar.




Stickreihenfolge prifen
und bearbeiten

Klicken Sie auf | Ansicht |, dann auf ﬁ

Stickattribute
Textattribute

| [¥] Farbpalette
 Ein-/Ausblenden

[ : Anklicken, um
jedes Muster so zu
vergréBern, dass
es den Rahmen

e ausfllt.

| =

P
’ Bia: Anklicken, um /4

in einem Rahmen

P alle Muster einer

Farbe anzuzeigen,
die gemeinsam

“ gestickt werden.

D:_] Anmerkung:

Wenn in einem Rahmen
mehrere Muster angezeigt
werden, erscheint links neben

diesem Rahmen ein [4] .

Klicken Sie auf [, um die
kombinierten Muster in
separaten Rahmen
anzuzeigen.

=] wird unter dem ersten
Rahmen angezeigt. Jeder
Rahmen wird mit einer
Unternummer nach der ersten  |g
Nummer angezeigt, um die
Stickreihenfolge innerhalb der
Muster mit gleicher Farbe
anzuzeigen.

Klicken Sie auf [=], um alle Muster wieder in
einen Rahmen zu kombinieren.

Anordnen von Stickmustern

M Auswahlen eines Musters

1. Klicken Sie auf einen Rahmen, der das Muster
im Fensterbereich Stickfolge enthalt.

@\EDEE@I# Q- )+
[ stansene | Andent

QA 22 @ ® A
e N ENo T
we Eingabe

Stichassistent.

Unbenannt - PE-DESIGN PLUS

Ko hus
Ckon
Eent

£ Vertcal ppen

) Horzantal kippen

&} zentreren
Anordnung

|

1% L

/ ,,,,,,,

Blaue Linie Wandernde Linie

m Anmerkung:
e Um mehrere Muster auszuwéhlen, halten

Sie die Taste oder @tr@) gedriickt,
wéhrend Sie auf die Rahmen fir die
gewlinschten Muster klicken. Sie kénnen
auch mehrere Rahmen auswéhlen, indem
Sie den Mauszeiger (iber die Rahmen
Zziehen.

2. Klicken Sie auf & oben im Fensterbereich
Stickfolge, um das Muster in der Designseite
zu wahlen, das dem im Fensterbereich
Stickfolge gewédhlten Rahmen entspricht.
Das Muster kann auch durch Doppelklicken
auf seinen Rahmen im Fensterbereich
Stickfolge gewahlt werden.
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Anordnen von Stickmustern

M Stickreihenfolge bearbeiten

Sie kénnen die Stickreihenfolge dndern, indem Sie
den Rahmen mit dem Muster markieren und
anschlieBend den Rahmen an die neue Position
ziehen. Es wird eine rote Linie angezeigt, die die
Position angibt, auf die der Rahmen verschoben
wurde.

Sie kénnen die Rahmen auch
verschieben, indem Sie auf die
Schaltflachen oben im
Fensterbereich ,Stickreihenfolge“
klicken.

¥ : Anklicken, um das markierte
Muster an den Anfang der
L Stickreihenfolge zu
—_— verschieben.
5 : Anklicken, um das markierte

Muster in der Reihenfolge
eine Position nach vorne zu
verschieben.

s (&, : Anklicken, um das markierte

Muster in der Reihenfolge
LI eine Position nach hinten zu
verschieben.

(i, : Anklicken, um das markierte

Muster an das Ende der
Stickreihenfolge zu
verschieben.

E AN

& Hinweis:

Priifen Sie die Néhte, nachdem Sie die
Stickreihenfolge gedndert haben, um
sicherzustellen, dass (iberlappende Muster
nicht in der falschen Reihenfolge gestickt
werden.

M Farben andern
1. Markieren Sie einen oder mehrere Rahmen im
Fensterbereich Stickfolge und klicken Sie

anschlieBend auf W oben im Fensterbereich
Stickfolge.

— Vor den anderen Fensterbereichen
erscheint der Fensterbereich Farbe.

44

2. Klicken Sie im Fensterbereich Farbe auf die
gewlinschte Farbe.

[ .Farbe”auf Seite 47.
M Stickattribute dandern

1. Markieren Sie einen oder mehrere Rahmen im
Fensterbereich Stickfolge und klicken Sie
anschlieBend auf die Registerkarte
Stickattribute. Wenn die Registerkarte
Stickattribute nicht angezeigt wird, klicken
Sie auf die Registerkarte Ansicht im
Meniiband und dann auf Stickattribute.

2. Andern Sie die Stickattribute und den Sticktyp.

<y LStichart” auf Seite 45 und ,Stickattribute
festlegen” auf Seite 46




Anordnen von Stickmustern

Stickattribute auf Linien und Flachen

anwenden
Einstellen der Nahart

Im Fenster Stickattribute kénnen Sie die
Stickattribute einstellen.

[I] Anmerkung:

Die folgenden Stickmuster haben eine

Umrandung und eine Innenfldche. Sie kénnen

das Sticken dieser Umrandung und Innenfldche

ein- oder ausschalten sowie die Garnfarben und

Stickattribute fiir diese Bereiche festlegen.

* Aus der Kategorie ,,Formen® der Design-
Bibliothek importierte Muster

e Mit der Funktion ,Automatisches Sticken“
erzeugte individuelle Muster eines
ungruppierten Musters

B Randnaht [oJ /Flachenfullung (i

Klicken Sie auf die Registerkarte Stickattribute.

Wird die Registerkarte Stickattribute nicht
angezeigt, klicken Sie auf die Registerkarte
Ansicht im Menuband und anschlieBend auf
Stickattribute.

Stickattribute
i stickattribute

s Zickzackstich

Hit It Fiilistich

[ad] schaltet Randnaht ein/aus, [illi] schaltet
Flachenfillung ein/aus.

ED Anmerkung:

Wenn Randnaht oder Fldchenftllung
ausgeschaltet ist, wird die Naht/Fldche nicht
gestickt (und Sie kénnen weder Farbe noch
Sticktyp einstellen).

Ein: Die Listenfelder Randnahtstich/
Flachenstich werden angezeigt.

Aus: Die Listenfelder Randnahtstich/
Flachenstich werden nicht angezeigt.

ﬂ wwanennee Zickzackstich -

Randnaht Randnahtstich

Randnaht Ein: Randnaht Aus:

] i3s3t Fiinsticn .

Flachenfillung  Flachenstich

Flachenflllung Ein: Flachenflllung Aus:

M Stichart

smsense ZickZzackstich - ‘

it Fillstich |
Hiermit kann die N&hart fur Umrandungen,
Innenflachen und Textmuster festgelegt werden.

Klicken Sie auf ein Sticktyp-Listenfeld und
anschlieBend auf den gewlinschten Sticktyp.

— Die verfugbaren Einstellungen hédngen
vom ausgewahlten Objekt ab.

Satin,
Fllistich,

Fall)

Kein Prog. Fiillstich
(programmierbares

Satin,

Zickzack, Fullstich,

Geradstich
Fall)

Prog. Fiillstich
(programmierbares

»Randnaht / Fldchenfillung” auf Seite 45
und ,Stickattribute festlegen” auf Seite 46
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Anordnen von Stickmustern

Stickattribute festlegen Muster des programmierbaren
Fullstiches andern

1. Waihlen Sie ein Stickmuster oder das 1. Waihlen Sie ein Stickmuster.
Werkzeug ,Text". .
2. Offnen Sie den Fensterbereich

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Stickattribute.
Stickattribute. .
- 3. Wabhlen Sie im Listenfeld Flachenstich den
s;:a‘::‘mWsmkammm{ AB Textattribute : PI’Og. Fu"stiCh
(] v Zickzackstich - . .
] #14H111 Prog. Fillstich - 4. Klicken Sie auf 1 unter Programmierbares

Untemahen

[or | Fiill im Abschnitt Flachenfillung.

Zickzack-Breite 2.0 mm

Eingtellen mit B Nl |
Schieberegler. !

Dichte 4. Stiche/mm

Mo

W Elachenfiillung
Untermahen __ (1 )
Dichte 45 Shiche/mm

Mo

Richtung
@ Konstant

45 Grad

© Vaiizbel |
VProgrammierhares Fiill (1] ()

I Ln e
u ) NN
e <7040 e 920 e =165 ———
§§§/

5. Markieren Sie das Fullstichmuster und klicken
e ' Sie dann auf OK.

T
I
T
| 1 1 I
tatami3 tatamid tatami

(2) Tippansicht
Bei jeder Einstellungsdnderung kann hier H

die Auswirkung auf die Stickerei gepruft T
werden.

m Anmerkung: — Dieses Muster wird auf die Innenbereiche
Die im Dialogfeld angezeigten Stickattribute des Stickmusters angewandt.
hédngen vom ausgewdhlten Sticktyp ab.

(1) Kilicken fur Standardeinstellung.

3. Andern Sie die unter Randnaht oder
Flachenfiillung angezeigten Stickattribute.

o]

. o] e X

— Jede Anderung der Einstellungen wirkt [
sich sofort auf das Stickmuster aus.

Weitere Informationen zu den
verschiedenen Stickattributen und
Einstellungen finden Sie unter
,Stickattribute flir Randnédhte“ auf
Seite 68 und ,Stickattribute fiir die
Fléchenfiillung” auf Seite 69.
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Einstellen der Garnfarbe

Im Fensterbereich Farbe kénnen Sie die Garnfarbe
einstellen.

M Farbe

Klicken Sie auf die Registerkarte Farbe. Wird die
Registerkarte Farbe nicht angezeigt, klicken Sie
auf die Registerkarte Ansicht im Menlband und
anschlieBend auf Farbpalette.

e Palettenmodus

Farbe ax |=

|l Farbe | i stickattribute AR Textattribute
(1 ) — OLine @ Bereich

(2) — s

300

i EMBRDIDERY
SCHWARZ

[
|
@)— [
|
H

=y
(4) —
(5)—| ™

¢ Listenmodus

Farbe ax
T Farbe | ifistickattribute AB Textattribute
(1) — O ©8asich

(2) — Ganisbele: [BROTHER EMBROIDERY. =

300
i EMBROIDERY
SCHWARZ
Index Fabe Mu. Marks Beschisit +
1 I 500 EMBROIDERY  SCHwAF £]
2 00 EMBROIDERY  WEISS
3 M 500 EMBROIDERY  ROT
4 [ 035 EMBROIDERY ROSA
5 [ 0% EMEROIDERY  TIEFROT
& 124 EMBROIDERY  FLEISCH
7 M 107 EMBRDIDERY  DUNKEL
o [ 030 EMBRDIDERY  ZIMMOEE
H E

EMBROIDERY  KARMINI «

@) .

(4) —
(5)—|| W

(1) Wabhlen Sie die Nahart (Linie, Bereich),
fir die Sie die Farbe auswahlen.
Linie: Randnahtfarbe
Bereich: Flachenfarbe

Anordnen von Stickmustern

(2) Waéhlen Sie im Listenfeld Garntabelle
eine Markengarn- oder eine Anwender-
Garntabelle.

(8) Waéhlen Sie aus der Liste der Garnfarben
die gewlnschte Farbe aus.

(4) Klicken zur Modusumschaltung.

(5) Zeigt alle im Stickmuster verwendeten
Garnfarben an. Wenn an Stickmuster
ausgewahlt wird, erscheint ein Rahmen
um die Farben, die in diesem Muster
verwendet werden. Dieselben
Garnfarben kédnnen hier durch Auswahlen
festgelegt werden.

B Sonderfarben

©—1La] [82.—9)

(S

(7)

(6) NICHT DEFINIERT: Wenn Sie die Farbe
flr ein monochromes Muster manuell
auswaéhlen moéchten, kénnen Sie NICHT
DEFINIERT wahlen.

Farben fiir die Erstellung von
Applikationen:

Sie kdnnen Applikationen mit den folgenden
drei speziellen Farben erstellen.

(7) APPLIKATIONSMATERIAL: Markiertdie
Umrandung der Flache, die aus dem
Applikationsmaterial ausgeschnitten
werden soll.

(8) POSITION DER APPLIKATION: Markiert
die Position auf dem Untermaterial, wo
die Applikation aufgestickt werden soll.

(9) APPLIKATION: Stickt die Applikation auf
das Untermaterial.
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Anordnen von Stickmustern

Stickmuster o6ffnen/importieren

Neues Stickmuster [T] Anmerkung:
* Um die Daten im ausgewéhlten Ordner als
erSteI Ien Miniaturansicht im Dialogfeld
Klicken Sie auf 1. dann auf 2. Durchsuchen anzuzeigen, klicken Sie auf
’ Durchsuchen.

Um ein detailgenaueres Bild des Designs
anzuschauen, markieren Sie eine Datei und
klicken auf Vorschau.

[I] Anmerkung:

Die GréBe der Stickmusterseite kann
gedndert werden.

»,GréBe und Farbe der
Stickmusterseite festlegen*” auf
Seite 56

Offnen einer PE-DESIGN-

= * Klicken Sie auf Offnen, um die Datei zu
PLUS-Datei Sfiren.
» Wenn keine Dateien aufgelistet werden,
1. Kiicken Sie auf 1, dann auf 2. befinden sich im ausgewéhiten Ordner
keine PES-Dateien. Wéhlen Sie einen
DeHoBo-Gwa)- o Ordner, in dem eine PES-Datei gespeichert
—& S o 9eP
2 = — y * st die ausgewéhlte Datei nicht im PES-
Format gespeichert, wird im Feld Vorschau

die Meldung ,Unerwartetes Dateiformat”
angezeigt.

[I] Anmerkung:

Eine Datei kann auf eine der folgenden Arten

2. Wahlen Sie Laufwerk, Ordner und Datei, und geofnet werden.

klicken Sie anschlieBend auf Offnen oder « Ziehen Sie die Stickmuster-Datei vom
doppelklicken Sie auf das Dateisymbol. Windows Explorer in das PE-DESIGN-
PLUS-Fenster.
s Uswe - @4 =M@ * Doppelklicken Sie auf die Stickdesign-Datei
5 . im Windows Explorer.
! @d;gf e2-cross

Desktop.
Vorschau

Bibliotheken

Computer

Netzwerk

- [0 ]
Datetyp (Stokdatec PES) 7]
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[I] Anmerkung:

In PE-DESIGN PLUS kénnen mehrere
Dateien gedffnet werden. Dariiber hinaus
kénnen Daten zwischen gleichzeitig
gedffneten Dateien kopiert und eingeftigt
werden.

& Hinweis:

Wenn Sie eine PES-Datei, die mit PE-

mit dieser Software 6ffnen, wird die
Meldung ,Diese Datei wird in eine neue
Stickmusterseite importiert.“ angezeigt,
bevor das Stickmuster auf der neuen
Stickmusterseite angezeigt wird.

DESIGN NEXT oder friiher erstellt wurde,

Stickmuster importieren

M Von der Design-Bibliothek

1.

Stariseite

Klicken Sie auf , dann auf |

dann auf |£] AusbesignBibliothek.. | .

Muster
importieren

|£] Aus Design-Bibliothek...
ﬁ” aus Datei...
Q von Karte...

Wabhlen Sie im Listenfeld Kategorie eine
Kategorie zur Anzeige der entsprechenden
Stickdaten.

Kategorie o o

# U0 %
& 0

4.

Anordnen von Stickmustern

Markieren Sie das Dateisymbol des

Stickmusters, das Sie importieren méchten,

und klicken Sie dann auf Importieren oder
doppelklicken Sie auf das Dateisymbol.

D:_] Anmerkung:

e Das Stickmuster kann durch Ziehen des
Dateisymbols vom Dialogfeld Importieren
auf die Stickmusterseite importiert werden.

e Es ist nicht méglich, mehrere Dateien fiir
den gleichzeitigen Import zu markieren.

e Mit den Schaltfldchen oben im Dialogfeld
Importieren kénnen Sie den Speicherort
dndern, von dem die Datei importiert
werden soll.

Klicken Sie auf [E], um sie zu schlieBen.

M Von einem Ordner

1.

Startseite

Klicken Sie auf ,dann auf |

dann auf |3 aus Datei..

Muster
importieren ~

Importieren

.| Aus Design-Bibliothek...
|ﬁ aus Datei...

Q | von Karte...

Klicken Sie auf [&].

5 e e O e |

ChadmintDocumentsSPE-DESIGN PLUSYSample

Uateityp [AH Stickdateien [ PEC,"PES, DST...)

lﬂ@@

bird pes gitfacel pes

M
fo
girtfaceZ pes gilface3.pes  gilZface-sepia..  harepes

Pfadanzeige des gerade gewahlten Ordners.
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Anordnen von Stickmustern

3. Wahlen Sie einen Ordner und klicken Sie
dann auf OK.

a M Computer -
» e Diskettenlaufiwerk (A:)
4 “ Lokaler Datentrager (C:)
4 |}l admin
4 |\ Eigene Dokumente
4 |J\ PEDESIGNPLUS
|, Sample
i Tutorial
A Perflogs
b ) Programme

b ) Benutzer
=i

n A Windows:
4. Wahlen Sie im Listenfeld Importieren eine
Dateinamenserweiterung zur Anzeige der
entsprechenden Stickdaten.

5. Markieren Sie das Dateisymbol und klicken
Sie dann auf Importieren.
Die Datei wird importiert.

Q Hinweis:

Wenn Sie Designs anderer Lieferanten
importieren, achten Sie darauf, dass das
ausgewdbhilte Design auf Ihre

Stickmusterseite passt.

m Anmerkung:

Da DST-Dateien keine
Garnfarbeninformationen enthalten, kann es
sein, dass die Farben einer importierten DST-
Datei nicht den Erwartungen entsprechen. Sie
kénnen die Garnfarben mit den Funktionen im
Fensterbereich Stickfolge dndern.

1<y LFarben dndern“ auf Seite 44

,Festlegen der Sprunganzahl in einem
Stickmuster im DST-Format” auf Seite 60

M Von einer Speicherkarte

1. Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengerat.

1<y Siehe,, Ubertragen auf eine Maschine mit
einer Speicherkarte” auf Seite 52

2. Klicken Sie auf | Starseite | dann auf |

dann auf [ ven karte..

i.mr.-l:irlien:nv

Importieren |
Aus Design-Bibliothek...
£/ aus Datei...

||g . von Karte... |

— Nach dem Lesen der Karte werden die
auf der Karte gespeicherten Stickdesigns
angezeigt.

0 = e e

EXY

Impottieren

3. Markieren Sie das Dateisymbol und klicken
Sie dann auf Importieren.
Die Datei wird importiert.

Q Hinweis:
Aufgrund urheberrechtlicher Bestimmungen
ist diese Funktion fiir bestimmte Stickkarten

eventuell deaktiviert.
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Stickmuster-Informationen
prufen

Klicken Sie auf 1, dann auf 2.

1 @il@@@ﬁ e

- s

Inces Fabe Nu._ Matke Sescheiung
T 21 EsROOERY  TEFSOLD
2B e cvmopcny . lanendy

00 EMBROIDERY  ZNNOBERROT

SH o0 cvoRoDERY  SCHWARZ

[Ty

[¥) Ausgewhle Obiekte anzeigen.

Name des
Designs:

Kategor:

Dateiname:  Unbenarnt
DateiVerson: 90
Andenngsdatun.

Bree: %70mm Autor
Hohe: B0

Stiche: 7597

Sickeet:  18mn [Kamecrsd
Faber: 4

Schlissehicter

Farbishenfolge: (9] Mit Grundfarbe.
Index_ Fabe Beschebung
1 I TEEFGOLD
2 [ suaToRON
3 [ ZINNOBERROT
o I sz

>
5
5]
]
o
E]
o
5
<
o
5
(]
=
o
Q
3
c
@
=
o
o
5

(o ] [etbesten]

Sie kdnnen Kommentare und Informationen Uber
das Muster in eine gespeicherte PES-Datei
eingeben.

[I] Anmerkung:

« Sie kénnen die Eigenschaften einzelner
Muster innerhalb des Stickdesigns
auswéhlen und priifen, indem Sie das
Muster vor dem Offnen dieses Dialogfelds
auswabhlen. In diesem Fall bewirkt
Deaktivieren des Kontrollkdstchens
Ausgewdhlte Objekte anzeigen, dass im
Dialogfeld die Eigenschaften aller Muster in
der Designseite angezeigt werden.

e Um die Farben als voreingestellte
Farbnamen der Maschine anzuzeigen,
aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Mit
Grundfarbe.
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Ubertragen von Stickmustern auf

Maschinen

Die Prozeduren zum Ubertragen eines erstellten Stickmusters auf eine Stickmaschine variieren je nach
Stickmaschinenmodell. Weitere Informationen dazu finden Sie in der Bedienungsanleitung lhrer

Stickmaschine.

Ubertragen auf eine Maschine
mit einer Speicherkarte

Muster kénnen auf eine
Stickmaschine Ubertragen
werden, die mit einem Karten-
Steckplatz ausgerustet ist.

& Hinweis:

» Vergewissern Sie sich, dass die
RahmengréBBe des Designs den Rahmen
nicht (iberschreitet, den Sie auf der
Stickmaschine verwenden.

e Beim Schreiben auf eine Speicherkarte,
die bereits Daten enthélt, werden alle
Daten auf der Karte geléscht. Vor dem
Schreiben auf eine Karte alle bendtigten
Daten auf eine Festplatte oder ein
anderes Medium sichern und priifen, dass
keine Daten mehr auf der Karte
vorhanden sind.

,Von einer Speicherkarte” auf
Seite 50

Weitere Informationen zum Schreiben
von mehrfachen Stickdaten, siehe
,Schreiben von mehreren
Stickmusterdateien auf eine
Speicherkarte” auf Seite 72.

1. Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengerét ein.

2.

Startseite

Klicken Sie auf , dann auf

dann auf |E Auf Karte speichern | .

An USB-Datentrager senden »

An Thre Maschine senden 13

=P
| L] Aut Karte speichem |

Wenn die folgende Meldung angezeigt wird,
klicken Sie auf OK.

[ok ] [(attrechen ]

— Die Datentibertragung beginnt. Wahrend
der Datenlibertragung wird die folgende
Meldung angezeigt.

Bitte kurz warten,

Wenn die Daten Ubertragen worden sind,
erscheint zur Anzeige der abgeschlossenen
Datenlibertragung die folgende Meldung.
Klicken Sie auf OK.
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Ubertragen auf eine Maschine Ubertragen direkt in den
mit USB-Datentragern Speicher der Maschine

Muster kénnen auf eine
Stickmaschine Ubertragen
werden, die mit der USB-Host-
Funktion kompatibel ist.

Es ist méglich, Muster auf
Stickmaschinen zu Ubertragen,
die per USB-Kabel mit einem
Computer verbunden werden

kénnen.
1. Verbinden Sie den USB-Datentréager mit dem
Computer. 1.  Verbinden Sie die Stickmaschine mit dem
Computer.

2. Klicken Sie auf | Statseite | dann auf E

dann auf |j An USB-Datentréger senden lel s dann auf

2. Klicken Sie auf | Startseite | dann auf E

l—r:

ienuj
| §  AnUsB.Datentriger senden | E ‘ en'dé

=7 An Thre Maschine senden v [ sti senden

dann auf Ei’ Anhre Maschine senden b| ,dann auf

|5

El Auf Karte speichern j | An USB-Datentrager senden 3
D' D t . b rt b . t ‘Ef An Ihre Maschine senden 13 (= |

— Die Datenlibertragung beginnt. i e e ‘S >
Q | € spelcnern :
9
& Hinweis: — Die Datenlibertragung beginnt. g.
Wenn bereits eine Datei mit demselben 3 . . . o
Dateinamen im Ziel existiert, erscheint das «  Wenn die Daten Ubertragen worden sind, p
folgende Dialogfeld. Wéhlen Sie, ob die erscheint zur Anzeige der abgeschlossenen o
existierende Datei (iberschrieben, das Kopieren Datenubertragung die Meldung ,Datenausgabe c=n
abgebrochen oder die L?atel unter einem abgeschlossen.”. Klicken Sie auf OK. =
anderen Namen gespeichert werden soll. g
[ [T] Anmerkung: 3
it bereits eine Datei mit diesem Namen an diesem Speicherort . . " [}
P * Weitere Informationen zur Ubertragung von -
® KosienundEssan Mustern mit dieser Methode finden Sie in =

© it keparen der Bedienungsanleitung lhrer

© Kopieren und anderen Namen vemenden Stickmaschine.
e Wenn mehrere Maschinen angeschlossen
sind, ’gebe.n Sie im upten darggstellten
Bereich ein, wohin die Daten (ibertragen

werden sollen.

3. Wenn die Daten Ubertragen worden sind,
erscheint zur Anzeige der abgeschlossenen P ——
Datenubertragung die Meldung ,Datenausgabe
abgeschlossen.”. Klicken Sie auf OK und I
entfernen Sie dann den USB-Datentrager. |r§*’_ An Ihre Maschine senden '

El Auf Karte speichern E
D:_] Anmerkung:

Wenn mehrere USB-Datentrdger angeschlossen
sind, geben Sie im unten dargestellten Bereich ein,
wohin die Daten (bertragen werden sollen.

_j | An USB-Datentrager senden 3

[ stickmuster send. 1

|j An USB-Datentrager senden E:
r+"—;'—_f’- An Ihre Maschine senden LJ
Q Auf Karte speichern I
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Drucken

(4) Druckoption

Druckeinstellungen Néhbereichsgrenzen & Mittelachsen
drucken
fes“egen Wahlen Sie diese Option, um zur

Kennzeichnung des Stickbereichs und
der Mittelachsen fur die Daten
schwarze Linien zu drucken. (Diese
Einstellung ist nur verfligbar, wenn
Tatsachliche GroBe ausgewahlt ist.)

Vor dem Drucken miissen Sie méglicherweise die
Druckeinstellungen fir die Stickmusterdateien
andern.

1. Klicken Sie auf 1, dann auf 2, dann auf 3.

Druck Schablone Gitterlinien:
1 —L@M"Q’”) ; Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen,
- . wenn fiir das Gitter auf der zum

) Rahmen gehérenden Stickschablone
grine Linien gedruckt werden sollen.

I

e Y
Stickmuster und Bild in der Vorschau.

Stickbild auf 2 Seiten verteilen:
Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen,
um ein Design, das gréBer als das
Papierformat ist, durch Aufteilen in zwei
Halften und Drucken auf verschiedene
Seiten in tatsachlicher GréBe und im
A4- oder Letter-Format zu drucken.

2. Legen Sie die Druckeinstellungen fest.

o e (Diese Einstellung ist nur verflugbar,
e e o— | | wenn Tatsachliche GroBe im
S e P D i Dialogfeld Druckeinstellungen
S aktiviert und die Designseite auf die
i (2) gréBeren Rahmen eingestelltist. Diese
M - T o Einstellung ist nicht verfiigbar, wenn

® Qutoma die GroBe auf einen

Benutzerstickrahmen eingestellt ist.)

Quelk:  [Automalisch auswahien -
(3) Druckmodus (4) Druckoption

@ Tatsichiiche GrcBe Nahbereichsgrenzen & Mitelachsen diucken
Druck 5 chablone Gitterinien
Stickbild auf 2 et

Bei dieser Druckaufteilung wird & /

© Reduzierte Giite

(5) Stick Darstellung

o oder / in der unteren
-+ Gzt (IR (Moo ) [ oK) [ Abbrechen | ; .:l E.

rechten Ecke des Papiers gedruckt,
um anzugeben, welche Hélfte gedruckt

(1) Geben Sie die PapiergréBe ein.

(2) Geben Sie die Papierausrichtung ein. wurde.
(3) Druckmodus (5) Stick Darstellung
Normal:

Tatsachliche GroBe:
Wabhlen Sie diese Option, um das
Design in der tatsachlichen GréBe und
die Stickinformationen (Abmessungen
des Stickmusters, Reihenfolge der

Wabhlen Sie diese Option, um das
Design als Linien und Punkte zu
drucken.

Realistisch:
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Stickfarben, Stichanzahl und
Rahmenposition) auf getrennten
Seiten zu drucken.

Reduzierte GroBe:
Waéhlen Sie diese Option, um ein
verkleinertes Bild und alle oben
erwahnten Informationen auf einer
Seite zu drucken.

3.

Wabhlen Sie diese Option, um ein
realistisches Bild des Designs zu
drucken. Um die Einstellungen fur das
realistische Bild zu andern, klicken Sie
auf Attributen.

1<y sEinstellungen realistische Ansicht

dndern“ auf Seite 41

Klicken Sie auf OK.
[ »Ansicht des Hintergrundbildes &ndern*

auf Seite 41.
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Druckbild prufen Drucken
Vor dem Drucken der Designseite kdnnen Sie ihren Sie kdnnen die Stickmusterseite zusammen mit den
Inhalt in einer Vorschau anzeigen. Stickinformationen drucken.
1. Klicken Sie auf 1, dann auf 2, dann auf 3. 1. Klicken Sie auf 1, dann auf 2, dann auf 3.
1
3
2

2. Wihlen Sie die erforderlichen Einstellungen

Das Druckbild kann auch durch Klicken auf 3. Klicken Sie auf OK, um den Ausdruck zu
Druckvorschau im Dialogfeld

: : tarten.
Druckeinstellungen angezeigt werden. starte

aus.
(PE———
Drucker
Name: | Microsoft XPS Document Witer v || Eigenschaften... |
Stetus:  Bercit
Typ: Microsoft XPS Document Writer >
Standot:  XPSPott: =
Kommentar: [F Ausgabe in Distei 2
Druckbereich Exemplare g—
@ Alles. Anzahl Bemplare: |1 [ ('=D
© Seten  von 1 bissZ .
S FOEDE [ <
=
(ox ] [potrechen | (72}
[I] Anmerkung: =2
=
3
c
(2]
-
[]
=
=}

4. Folgen Sie den Anweisungen fiir den Drucker,
um das Drucken fertigzustellen.
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GroBe und Farbe der Stickmusterseite festlegen

Farbe und GréRe der Designseite kénnen gedndert werden. Sie kdnnen die Grée fir eine Stickmusterseite
entsprechend der RahmengréBe auswahlen, die Sie fir Ihre Stickmaschine verwenden.

1. Klicken Sie auf | Staseite | dann auf

2. Geben Sie die Einstellungen fr die

Designseite ein und klicken Sie dann auf OK.

@)

(5) e [ Voushe) Abbieshen ]

(1) als RahmengréBe:
Waéhlen Sie aus dem Listenfeld die
gewlinschte RahmengréBe.

(2) 90° drehen:
Aktivieren Sie dieses Kontrollkéstchen,
um das Muster in einer Designseite um
90° zu drehen.

(3) Seite:
Waéhlen Sie die gewunschte Farbe fir die
Designseite.

(4) Hintergrund:
Wahlen Sie die gewlinschte Farbe fir den
Arbeitsbereich.

(5) Vorgabe:
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um zu
den Standardeinstellungen
zurtckzukehren.

(6) Benutz.st.bearb:
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um
das Dialogfeld Einstellungen fiir
Benutzerstickrahmen aufzurufen, in
dem eine benutzerdefinierte
RahmengréBe hinzugeflgt werden kann.
Der hinzugefugte Benutzerstickrahmen
erscheint unten am Ende der Liste.

[ 9 .
Ein gen
der Designseite

& Hinweis:
Wéhlen Sie kein Rahmenformat gréBer als

der gréBte Rahmen, der mit Ihrer Maschine
verwendet werden kann.
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Einstellungen flr
Benutzerstickrahmen

M

@)

@)

(5)

(6)

(4) T

ram MY HOOP
i O RIGIHAL

- (5)
— (6)

1 Brote: 180 [£]mm i en hinzufiigery T (3)
( )_ Hohe: 180 2] mm

Kommentar

v (2)

Breite, Hohe:
Geben Sie die GroRe des Rahmens ein,
der hinzugefugt werden soll.

Kommentar:
Ein in diesem Feld eingegebener Text
erscheint neben der Grée.

Stickrahmen hinzufiigen:
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
RahmengréBe hinzuzufigen.

Liste der Benutzerstickrahmen:

Die hinzugefugte RahmengréBe erscheint in
der Liste. Markieren Sie eine Rahmengré3e
in dieser Liste, um die Anzeigereihenfolge zu
andern oder um sie zu I6schen.

Aufwarts, Abwarts:

Klicken Sie auf diese Schaltflachen, um
die markierte RahmengréBe um eine
Position nach unten oder oben in der
Anzeigereihenfolge zu verschieben.

Stickrahmen léschen:
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
markierte RahmengréBe zu entfernen.

& Hinweis:

e Ein Benutzerstickrahmen kann nicht um
90° gedreht werden.

» Erstellen Sie keinen Benutzerstickrahmen,
der gréBer ist als der Stickrahmen, der mit
Ihrer Maschine verwendet werden kann.

260 mm [Color LCD)
o [Manochrme LCD]

mm BordirenSticksshmen]
00P

ok | [ Wegsbe ] [ Abbrechen
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Andern von Programmeinstellungen

Gittereinstellungen andern

Sie kdénnen ein Gitter aus gepunkteten oder
durchgezogenen Linien anzeigen oder verbergen,
und der Gitterabstand kann angepasst werden.

1. Klicken Sie auf

Ansicht | |

2. Legen Sie die Gittereinstellungen fest.

Gitter zeigen
Gitter magnetisch

Intervall:

Gitter

Gitter zeigen:
Aktivieren Sie dieses Kontrollkéstchen,
um das Gitter anzuzeigen.

Gitter magnetisch:
Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen,
um Muster am Gitter auszurichten.

Intervall:
Legen Sie den Gitterabstand fest.

D:I Anmerkung:

Gitter magnetisch wirkt unabhangig davon, ob
das Gitter angezeigt wird oder nicht.

Systemeinheit

Klicken Sie auf |:|/ in. . um die MaBeinheiten
zwischen Millimeter und Zoll umzuschalten.

—
D22 @ B

Foto-Stich Foto-Stich Automatisches Kreuzstich
1~ 7- Sticken -

[I] Anmerkung:

Die Systemeinheiten kénnen auch wie folgt
gedndert werden.

Klicken Sie auf 1, dann auf 2.

Eigenschatten des Stickmustergenerator
Ducken

%7‘
o
[—— |

Klicken Sie auf Systemeinheit und wéhlen
Sie dann die gewtinschten MaBeinheiten (mm
oder Zoll).
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Anwender-Garnfarbenlisten
bearbeiten

Wenn Sie eine Liste mit haufig verwendeten
Garnfarben haben, kdnnen Sie diese in einer
Anwender-Garnfarbentabelle speichern.

1. Klicken Sie auf [@stien o , dann auf

- [ - ™
’|_3' 5

{§} | Option...

————

2. Eine Anwender-Garnfarbentabelle kann

gespeichert, bearbeitet oder geldscht werden.

(7) == AnwenderGamsbele [myohat v [ NeusTabdlen | | (1)
Indew | Farbe | Nu.. Maike Beschieibung | (- Tabele laschen . (2)
- [ oo BLACK Aul I_ (3)
(8) 2 002 WHITE [ fbwas
I Neuer Eiiag. 51— (4)
Einirag loschen e (5
< » | [Eirtrag bearbeten. L1 __ 6
[+ ; -(11)
(9) ——  Gamlabelk: BROTHER EMBROIDERY +
Index | Fabe | Nu..  Maike Beschisb *
1 M o0 EmBROIDERY SoruiaR
2 001 EMBROIDERY  WEISS
(1 O) ] 3 M 600 EMBROIDERY  ROT
4 0 035 EMBROIDERY  A0SA
5 [ 055 EMBROIDERY  TIEFROT ~
([ ——| v
Abbrechen

— Nachfolgend werden die ausfiihrbaren
Funktionen beschrieben.
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M Neue Garntabelle erstellen
1. Klicken Sie auf Neue Tabelle (1).

2. Geben Sie den Namen der Tabelle ein und
klicken Sie dann auf OK.

e ]

Abbrechen

ED Anmerkung:

Eine gespeicherte Tabelle kann aus dem
Listenfeld Anwender-Garntabelle
ausgewdhlt werden.

M Tabelle I6schen

1. Wahlen Sie die Tabelle im Listenfeld
Anwender-Garntabelle (7).

2. Klicken Sie auf Tabelle I6schen (2).

3. Wenneine Meldung erscheint, klicken Sie auf
Ja.

M Tabelle bearbeiten

1. Wahlen Sie die Tabelle im Listenfeld
Anwender-Garntabelle (7).

2. Fahren Sie mit der geeigneten Prozedur fort.
Um die Anderungen zu speichern, klicken Sie
auf OK.

M Eintrage aus einer Garntabelle
hinzufligen

1. Wahlen Sie im Listenfeld Garntabelle (9) eine
Garnmarke aus.

2. Klicken Sie in der Liste (10) auf die
Garnfarben.

[I] Anmerkung:
Um mehrere Eintrdge hinzuzufiigen, halten

Sie die Taste oder Gtr@) gedriickt,

wéhrend Sie die Garnfarben auswéhlen.

3. Kiicken Sie auf (11).

— Die ausgewéhlten Eintrage werden der
Anwender-Garntabelle in der Liste
hinzugefugt (8).




M Neuen Eintrag hinzufiigen

1.
2.

3.

Klicken Sie auf Neuer Eintrag (4).

Um eine neue Farbe zu erstellen, klicken Sie
auf Mischung.

Garninformationen

I 0K, I
Farbe: Mischung,

Numrmer:

Marke:

Beschisibung

Geben Sie die Farbe an, und klicken Sie auf
OK, um die angegebene Farbe dem
Dialogfeld Garn bearbeiten hinzuzufligen.

(A)

]

llllll{
HEEEETT
EEEEEA
EEEENN
HEEEAT

3§

EN TEEEEEN
EN EEEEEN
N [EEEEN

Farbt.: 160
Satt.: 0

| FabelBass o240 Bl

Farben definieren >

[oK ] [Avbrechen]

[I] Anmerkung:

Die Farbe kann nicht gedndert werden, wenn
der Schieberegler (A) ganz oben an die Skala
bewegt wird.

Geben Sie bei Bedarf die Garnnummer, die
Marke und eine Beschreibung in die
entsprechenden Textfelder ein.

m Anmerkung:

Im Feld fiir die Garnnummer kénnen nur
Zahlen eingegeben werden.

Klicken Sie auf OK, um den neuen Eintrag zur
Anwender-Garntabelle (8) hinzuzufiigen.

m Anmerkung:

Vom Benutzer erstellte oder bearbeitete
Elemente sind mit einem Sternchen (*) vor der
Eintragsnummer gekennzeichnet.

Anordnen von Stickmustern

M Eintrage I16schen

1.

2.

Markieren Sie in der Anwender-Garntabelle
(8) den Eintrag, den Sie I6schen mdchten.

Klicken Sie auf Eintrag I6schen (5) , um den
Eintrag aus der Anwender-Garntabelle zu
I6schen.

M Eintrag bearbeiten

Ein Eintrag in einer Anwender-Garntabelle kann
bearbeitet werden, um die Farbe oder die
Garnnummer zu andern.

1.

Markieren Sie in der Anwender-Garntabelle
(8) den Eintrag, den Sie bearbeiten méchten,
und klicken Sie dann auf Eintrag bearbeiten

6).

Bearbeiten Sie die Details des Eintrags so wie
beim Hinzufligen von neuen Eintrédgen.

Garninformationen

Farbe R

Nurnmer: 0512

Marke:

Beschiebung: .G””—|

m Anmerkung:

Wie bei neu hinzugefiigten Eintrdgen
erscheint ein Sternchen (*) vor der Nummer
des bearbeiteten Eintrags.
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M Reihenfolge der Eintrage andern

1. Markieren Sie in der Anwender-Garntabelle

(8) den Eintrag, den Sie verschieben
méchten.

2. Klicken Sie auf Aufwirts oder auf Abwarts

(3), um die Reihenfolge der Eintrédge zu
andern.

& Hinweis:

Je nach verwendetem
Stickmaschinenmodell kénnen Garnfarben
in Stickmustern, die mit dieser Anwendung
erstellt wurden, auf der Stickmaschine
anders aussehen.

1. Stickmaschinen ohne Anzeigefunktion

von Garnfarbeninformationen

Die angegebenen
Garnfarbeninformationen kénnen nicht
angezeigt werden.

2. Stickmaschinen mit Funktion zur
Anzeige von Garnfarbeninformationen
Von den im Stickmuster angegebenen
Garnfarbeninformationen werden auf der
Maschine nur die Garnfarbennamen
angezeigt.

Die Anzeige der Namen ist jedoch auf die
in der Maschine voreingestellten
Garnfarbennamen beschrénkt. Daher
zeigt die Maschine nur solche Namen,
die den voreingestellten
Garnfarbennamen in der Maschine am
ehesten entsprechen.

3. Stickmaschinen mit Garnfarbenindex
Einige Maschinen kénnen die mit dieser
Anwendung erzeugten
Garninformationen anzeigen.

Fiir Farben, die vom Anwender
bearbeitet oder hinzugeftigt worden sind
(Garnfarben markiert durch ein
Sternchen (*) auf der linken Seite), wird
jedoch nur die Garnnummer angezeigt.

m Anmerkung:

Die bearbeitete Anwender-Garntabelle kann
auch auf anderen Computern verwendet
werden. Kopieren Sie dazu einfach
chart2.btc aus dem Ordner
C:\Programme (Programme (x86))
|\Brother\PE-DESIGN PLUSI\Color auf dem
Originalcomputer in den Ordner Color im
gleichen Pfad auf dem Zielcompulter.
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Festlegen der Sprunganzahl in
einem Stickmuster im DST-Format

Mit dem DST-Format kénnen Sie festlegen, ob die
Sprungstiche entsprechend der angegebenen
Anzahl von Sprungcodes abgeschnitten werden
sollen, da die Anzahl von Codes je nach
verwendeter Stickmaschine variiert.

Rufen Sie das Dialogfeld Option auf.

L~Anpassen der Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff/Tastaturbefehle” auf
Seite 63

Wabhlen Sie DST-Einstellungen (1), geben Sie die
Anzahl von Springen ein und klicken Sie dann auf
OK.

Zur Festlegung einer Einstellung fiir den
Import, geben Sie einen Wert neben DST-
Importeinstellung (2) ein. Zur Festlegung
einer Einstellung fur den Export, geben Sie
einen Wert neben DST-Exporteinstellung (3)
ein.

1 *\ DSTmpoterstchng 2

o impor cner G ufenanded. Springe.

mpor.
Feverials werdon o aufenanded. Springe dls ein Sich mpot.

[Er— 3
[RETRE——- |

oo
DST-Datel expoter,

angegeben Anzahi st

DST-Importeinstellung

Wenn die Anzahl aufeinanderfolgender
Spriinge kleiner als die Anzahl der hier
festgelegten Spriinge ist, werden jene
aufeinanderfolgenden Spriinge mit einem
Stich ersetzt.

Ist die Anzahl aufeinanderfolgender Spriinge
gréBer oder gleich der Anzahl der hier
festgelegten Spriinge, werden jene Spriinge
mit einem Sprungstich ersetzt, wo der Faden
abgeschnitten wird.

DST-Exporteinstellung

Bei der Ausgabe von PES-Dateien werden
Sprungstiche mit Fadenabschneiden durch
mehr aufeinanderfolgende Sprungcodes
ersetzt als die festgelegte Anzahl von
Spriingen.




Beschreibung der Programmfenster

Das PE-DESIGN-PLUS-Fenster

10

11

Schaltflache ,,Anwendung*

Klicken Sie auf diese Schaltflache zur Anzeige
eines MenUs mit Befehlen zur Dateiverarbeitung,
wie z. B. Neu, Speichern und Drucken.

Meniiband

Klicken Sie oben auf eine Registerkarte, um die
entsprechenden Befehle anzuzeigen.

Wahlen Sie den gewiinschten Befehl anhand des
Namens unter jeder Gruppe aus. Wenn Sie auf einen
Befehl klicken, der mit = markiert ist, wird ein Menii
angezeigt, das eine Auswahl von Befehlen enthalt.

Symbolleiste fiir den Schnellzugriff

Diese Symbolleiste enthalt die am haufigsten
verwendeten Befehle. Da diese Symbolleiste
unabhéngig von der gerade gewéhlten Menuband-
Registerkarte immer angezeigt wird, kdnnen lhre
am héaufigsten verwendeten Befehle durch
Hinzufligen noch einfacher aufgerufen werden.

»Anpassen der Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff/Tastaturbefehle” auf Seite 63

Schaltflache ,,Option“

Klicken Sie auf diese Schaltflache zur
Festlegung von Einstellungen fur die
Designseite und Anwender-Garntabelle.

Schaltflache ,,Hilfe*

Klicken Sie auf diese Schaltflache zur Anzeige
der Bedienungsanleitung und von Informationen
Uber das Programm.

12

6 Fensterbereich ,,Stickreihenfolge®
In diesem Fensterbereich wird die
Stickreihenfolge angezeigt. Durch Klicken auf
die Schaltflachen am Fenster oben kénnen Sie
die Stickreihenfolge oder die Garnfarbe &ndern.

7 Fensterbereich ,,Farbe/Stickattribute/
Textattribute®
Dieser Fensterbereich enthélt Registerkarten flr die
Festlegung von Garnfarben, Stickattributen und
Textattributen. Klicken Sie auf eine Registerkarte, um
die verfigbaren Parameter anzuzeigen.

8 Fensterbereich ,,Stichsimulator*
Der Stichsimulator zeigt, wie das Stickmuster von der

Maschine gestickt und wie die Stickerei aussehen wird.

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

10 Arbeitsbereich

11 Statusleiste
Auf der Statusleiste wird die GroBe der Stickdaten,
die Stichanzahl oder eine Beschreibung des
ausgewahlten Befehls angezeigt.

12 Zoom
Zeigt den aktuellen VergréBerungsfaktor an.
Klicken Sie darauf, um einen Wert fir den
VergréBerungsfaktor einzugeben.
Durch Ziehen des Schiebers kénnen Sie den
VergréBerungsfaktor ebenfalls &ndern.

61

m
-
«Q
O:
=
N
c
=]
(o]



Erganzung

[I] Anmerkung:

¢ Die Fensterbereiche 6, 7 und 8 kénnen in
der Gruppe Ein-/Ausblenden auf der
Registerkarte Ansicht ein- bzw. AuBerdem
kénnen diese Fensterbereiche als separate
Dialogfenster (Unverankert) oder an das
Hauptfenster angehédngt (Andocken)
dargestellt werden.

» Setzen Sie den Mauszeiger auf einen
Befehl, um einen Bildschirmtipp mit einer
Beschreibung des Befehls und Anzeige des
Tastaturbefehls anzuzeigen.

Anpassen des Fensters

B Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff/Mentiband

Wenn Sie in der Symbolleiste fur den
Schnellzugriff auf 1 klicken, erscheint ein Menu.

|
é
a

HEEE

<]

EEEEEE
=~‘;‘E'§_:§

Klicken Sie auf (A), um die Symbolleiste fiir den

Schnellzugriff unter das Menuband zu verschieben.

Um es wieder an die urspringliche Position zu
setzen, rufen Sie das Menii wie oben beschrieben
auf und klicken Sie dann auf Uber dem Meniiband
anzeigen.

Wenn neben (B) ein Hakchen erscheint, ist das
Menilband minimiert. Beim Klicken auf eine
Registerkarte wird das Menliband angezeigt. Nach
der Auswahl eines Befehls wird das Meniliband
wieder minimiert.

Léschen Sie das Hakchen, um es wieder auf die
urspriingliche Anzeige zurlickzusetzen.
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Beispiel: (A) aktiviert und Hakchen neben (B)

Unbenannt - Pt

M Befehle auf der Symbolleiste fiir
den Schnellzugriff

(A)——

E_L
;

Symbolleiste

==

......

EEEEEE
N

Unter der Multifunktionsleiste anzeigen

Multifunktionsleiste minimieren

Nach dem ersten Start dieser Anwendung
werden die folgenden Befehle in der
Symbolleiste fir den Schnellzugriff (A)
angezeigt.

: Tutor © : Durchgezogen

[ :Neu % : Stich Ansicht

(5 : Offnen @ : Realistisch
Ansicht

H : Speichern i : Rickgangig

Q, : Zoom 1 : Wiederholen

Klicken Sie auf 1, dann auf 2, um zwischen Ein-
und Ausblenden eines Befehls umzuschalten.
Wenn Sie das Hakchen I6schen, wird der Befehl
ausgeblendet.

Alternativ kénnen Anderungen an der
Symbolleiste fir den Schnellzugriff auch im
Dialogfeld Option eingegeben werden, und alle
zur selben Zeit.

~Anpassen der Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff/Tastaturbefehle” auf
Seite 63




B Fensterbereiche ,,Farbe/Stickattribute/
Textattribute®, ,,Stickreihenfolge* und
»Stichsimulator*

Unverankert

Jede Registerkarte oder der ganze
Fensterbereich kann abgekoppelt und dann als
Dialogfeld im Bildschirm bewegt werden.

¢ Doppelklicken Sie auf die Titelleiste des
Fensterbereiches oder auf die
Registerkarte.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
den Fensterbereich oder die Registerkarte,
und anschlieBend auf Unverankert.

e Ziehen Sie eine Registerkarte aus dem
Fensterbereich.

Andocken
Jeder unverankerte Fensterbereich kann wieder
an das Programmfenster angedockt werden.

¢ Doppelklicken Sie auf die Titelleiste.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den
Fensterbereich und anschlieBend auf Andocken.

e Ziehen Sie die Titelleiste an die Position, an der
der Fensterbereich angedockt werden soll.

Ausblenden
Nicht mehr benétigte Registerkarten oder
Fensterbereiche kénnen ausgeblendet werden.

¢ Kilicken Sie auf ¥ in der rechten oberen
Ecke des Dialogfeldes.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
die Registerkarte oder das Dialogfeld, und
anschlieBend auf Ausblenden.

* Um eine Registerkarte auszublenden,
klicken Sie auf die Registerkarte Ansicht
im Menuband und anschlieBend auf den
Namen auf der Registerkarte Ansicht. Soll
die Registerkarte wieder angezeigt
werden, wiederholen Sie diese Schritte.

Automatisch im Hintergrund
Wenn ein Fensterbereich kurzzeitig nicht
benétigt wird, kdnnen Sie ihn auf die =
Seitenleiste verschieben und durch Anklicken 7.7/
oder Mauszeigerpositionieren wieder

anzeigen. Der Fensterbereich wird nach der
Verwendung automatisch wieder B
ausgeblendet, z. B. wenn Sie auf eine Flache hit
auBerhalb des Fensterbereiches klicken.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Registerkarte oder die
Titelleiste des Fensterbereiches und
anschlieBend auf Automatisch im
Hintergrund.

¢ Klicken Sie in der oberen rechten Ecke des
Fensterbereiches auf L .

Erganzung

Um ,Automatisch im Hintergrund“ abzubrechen,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Titelleiste
und anschlieBend auf Automatisch im Hintergrund
oder klicken Sie einfach auf 42 in der Titelleiste.

m Anmerkung:

Der Fensterbereich ,,Stichsimulator” kann
nicht vortibergehend ausgeblendet werden
(Automatisch im Hintergrund).

M Verwenden von Tastenbefehlen

Wenn Sie die Taste driicken, erscheint tber
jedem Befehl ein Tastentipp (Etikett mit dem
Buchstaben des Tastenbefehls). Driicken Sie auf
der Tastatur die Taste, die dem gewlinschten Befehl
entspricht.

Sia@nt
N
Wil\]b'ﬂ Zoom  Pan

‘Werkzeuge

Wenn Sie keine Tastenbefehle mehr verwenden
und die Tastentipps ausblenden méchten,
driicken Sie die Taste erneut.

22 ® @ AD

Foto-Stich Foto-Stich Automatisches Kreuzstich | Text Muster
1v 2 Sticken ~ importieren -

Sti

Anpassen der Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff/Tastaturbefehle

1. Klicken Sie auf 1 und dann auf 2, um das

Dialogfeld Option anzuzeigen.

1 @mmw“w

=k ‘
£ e

mmmmmmmmmmmmmmmm

D:_] Anmerkung:

Das Dialogfeld Option kann auch mit einer
der folgenden Methoden angezeigt werden.

* Klicken Sie ¥ rechts auf das Ende der
Symbolleiste fir den Schnellzugriff und
anschlieBend auf Mehr Befehle.

* Klicken Sie auf Option in der oberen
rechten Ecke des Fensters und klicken Sie
dann auf Option.

63

m
=
«Q
O:
=
N
c
=]
(o]



Erganzung

M Symbolleiste fir den
Schnellzugriff

1. Klicken Sie auf Anpassen.

@)

@) oot et

— (8)

2. Wiederholen Sie die folgenden Prozeduren bis
die gewinschten Befehle angezeigt werden.

(1) Wabhlen Sie Befehle aus von: Listenfeld
Waéhlen Sie eine Befehlskategorie.

(2) Befehle: Liste
Waéhlen Sie den Befehl, der hinzugefugt
werden soll.

(3) Hinzufiigen Schaltflache
Der gewéhlte Befehl wird hinzugeflgt.
Der Befehl erscheint unter (A).

(4) Entfernen Schaltflache
Der gewéhlte Befehl wird entfernt.
Der Befehl wird aus (A) entfernt.

5) [=]
(=]

Markieren Sie ein Symbol in (A) und
klicken Sie dann auf die Schaltflachen
rechts, um es an die gewiinschte Position
zu verschieben.

(6) Zuriicksetzen Schaltflache
Stellt die Standardbefehle wieder her.

In diesem Dialogfeld kénnen auch folgende
Einstellungen festgelegt werden.

(7) Symbolleiste fiir den Schnellzugriff
unter dem Meniband anzeigen
Wabhlen Sie, wo die Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff angezeigt werden soll.
Aktivieren Sie das Kontrollkastchen, um
die Symbolleiste fir den Schnellzugriff
unter dem Meniiband anzuzeigen.

(8) Tastenkombinatione
Klicken Sie auf Anpassen, um
Tastaturbefehle anzupassen.

[ »Tastenbefehle” auf Seite 64

3. Wenn Sie die Einstellungen festgelegt haben,
klicken Sie auf OK, um sie zu bernehmen.
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M Tastenbefehle

1. Klicken Sie auf Anpassen, dann auf
Anpassen (8).

2. Wabhlen Sie in der Liste Kategorien eine
Befehlskategorie. Wahlen Sie dann in der
Liste Befehle den Befehl, fiir den ein
Tastenbefehl festgelegt werden soll.

|Bera|oe

Bcenden
Datei exportieren

Druckeinstellungen

Diucken

Druckvorschau
Eigenschaften des Stickmustergenerator  ~

Driicken Sie die neue:

(1 [t |
Zunewiesen (2)

Zugrfistaste

()
Beschreibur

Beendet das Programm

(4)|| (zaweisen] | [Entiemen | [paunicksetz

(5)—(6)

— Die Standard-Tastenbefehle erscheinen
im Fenster Aktuelle (1).

3. Geben Sie den neuen Tastenbefehl auf der
Tastatur zum Aufzeichnen im Fenster
Driicken Sie die neue (2) ein und klicken Sie
anschlieBend auf Zuweisen (4). Der neue
Tastenbefehl wird im Fenster Aktuelle (1)
angezeigt.

— Informationen zur Verwendung der
eingegebenen Tastenkombination
werden angezeigt. Wenn die
Tastenkombination bereits einem
anderen Befehl zugeordnet ist, erscheint
der Name dieses Befehls unter (3).

Um den Standard- oder festgelegten
Tastenbefehl zu entfernen, markieren Sie den
Tastenbefehl in (1) und klicken Sie dann auf
Entfernen (5).

Um zu den Standardeinstellungen
zurtickzukehren, klicken Sie auf Alle
zuriicksetzen (6).

4. Wiederholen Sie die Schritte 2 und 3, bis Sie
die gewlinschten Tastenbefehle fir die
Befehle festgelegt haben und klicken Sie dann
auf SchlieBen.

5. Klicken Sie auf OK im Dialogfeld Option.




Erganzung

Menus

Schaltflache ,,Anwendung“

cai)- Meni Referenz
e ————
T

ET—— Neu S. 48
Offnen S. 48
Speichern S. 18
Speichern unter S.18
Eigenschaften des S. 51
Stickmustergenerator ’

[ option... |[3€ Beenden

Drucken S.54
Tutor S. 10
Export S. 18
Option S.57,S.60, S. 63
Beenden S. 19

Registerkarten auf dem Menuband

M Registerkarte ,,Startseite*

m
-
«Q
O:
=
N
c
=]
(o]

Q™

% Ausschneiden Duphzi::en Il
Kopieren ﬁ Laschen

';J_ Vertikal kippen | @

Senden

22 @ @ U

R} Horizontal kippen

AT
Text

Wahlen| Zoom  Pan | Foto-Stich Foto-Stich Automatisches Kreuzstich Muster . - Einstellungen
- - - 2~ sticken - importieren ~ @ Zentrieren m Einflgen der Designseite
Werkzeuge Stichassistent Eingabe Anordnung wisch i Sticken

(1) () @) (4) (5) © (@

Referenz : Referenz
Wahlen S.37 Vertikal/Horizontal kippen S. 39
(1) | Zoom S. 40 @ Zentrieren S. 37
Pan S. 40 Ausschneiden —
Foto-Stich 1 S.11,S.19 Kopieren —
Foto-Stich 2 S. 21 (5) | Einfugen —
@ Automatisches Sticken S.24 Duplizieren —
Kreuzstich S. 27 Loschen —
Text S. 32 (6) | Einstellungen der Designseite S. 56
) Muster importieren S. 49 (7) | Senden S. 52
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Ergénzung

M Registerkarte ,,Ansicht“

I Ansicht I

() @ @3

Nr. Menui Referenz \[# Menii Referenz
Solide Ansicht S. 41 Textattribute S.32,8.35

(1) | Stichansicht S. 41 ®) Farbpalette S. 47
Realistische Ansicht S. 41 Gitter zeigen S.57
Stickfolge S. 43 (8) | Gitter magnetisch S.57

(2) | Stichsimulator S. 42 Gitterabstand S. 57
Stickattribute S. 46
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Tipps und Techniken

Mit dieser Software kénnen Sie eine Vielzahl an Stickmuster erzeugen und mehr Stickattribute zuweisen
(Stickdichte, Laufweite usw.). Das endgultige Ergebnis h&ngt jedoch auch von lhrer Stickmaschine ab. Wir
empfehlen, mit hren Stickdaten eine Probe zu sticken, bevor Sie das endgultige Material verarbeiten.
Achten Sie darauf, Ihre Probe mit dem gleichen Stoff, mit der gleichen Nadel und mit dem gleichen Garn
zu sticken, mit dem Sie auch an lhrem Projekt arbeiten.

Nahrichtung

Um Ziehen oder Faltenbildung zu verhindern, wahlen Sie eine Stichrichtung senkrecht zur gréBeren Kante des
Bereiches.

Ziehen oder Faltenbildung wahrscheinlicher Ziehen oder Faltenbildung weniger wahrscheinlich

Stickreihenfolge

Nachdem Sie ein Stickmuster aus verschiedenen Teilen erzeugt haben, denken Sie bitte daran, die
Stickreihenfolge zu prifen und gegebenenfalls zu korrigieren.

Die Standard-Stickreihenfolgeist die Reihenfolge, in der die Elemente gezeichnet werden.

Andern Sie die Stickreihenfolge mit Bedacht, da liberlappende Bereiche méglicherweise falsch positioniert
werden.

GrofBe Bereiche sticken

* Die besten Stickergebnisse erhalten Sie, wenn Sie zum Sticken groBer Bereiche das Unternahen
einschalten (Ein).
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<y Weitere Informationen dazu, siehe ,Unterndhen” auf Seite 69.
 Andern der Nahrichtung verhindert Ziehen oder Faltenbildung der Naht.

* Nehmen Sie zum Sticken ein spezielles Unterlegmaterial (Stickunterlegvlies). Verwenden Sie beim Sticken
von leichten oder Stretchstoffen immer ein Stickunterlegvlies; die Nadel kdnnte sich sonst verbiegen oder
abbrechen, die Stickerei kdnnte ziehen und Falten bilden oder das Muster ungleichméaBig werden.

* Wenn auf groBen Bereichen der Satinstich angewendet wird, kann sich abh&ngig vom verwendeten Garn
und Stoff der bestickte Bereich nach dem Sticken zusammenziehen. Wechseln Sie in einem solchen Fall
zu folgender Alternativmethode: Wéahlen Sie den Fiillstich, und verstérken Sie den Stoff durch
Stickunterlegvlies auf der Stoffriickseite.

Stichmuster Nach dem Sticken
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Referenz

Stickattribute

Die Stickattribute eines Sticktyps werden zuerst auf die Standardeinstellungen gesetzt. Sie kénnen jedoch
durch Andern der Stickattribute ganz eigene Stiche erzeugen.

Weitere Informationen finden Sie unter ,Stickattribute fiir Randndhte“ auf Seite 68 und ,Stickattribute
fir die Fldchenfullung” auf Seite 69.

Randnahtstiche

Zickzackstich Geradstich

O<>

M Stickattribute fir Randnéahte
Die verfligbaren Attribute hdngen vom ausgewahlten Sticktyp ab.

Zickzackstich
Schaltet das Unterndhen ein/aus. Wenn Unterndhen verwendet werden soll, aktivieren Sie
das Kontrollk&stchen.
Unternihen Aus Ein
LR g
A OO
Eng Weit
Zickzack-Breite JOTOT N\N\N\N\/\N
Grob Fein
Dichte
NN AN
Geradstich
Kurz Lang
Laufweite Legen Sie die Lange eines Stiches fest.
1x 5x
« Legen Sie fest, wie oft der Umriss genéht werden
Durchgénge soll
w1 Bl
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Erganzung

Flachenstiche

Satinstich Fiillstich Programmierbarer Fiillstich

AQO X9 86

M Stickattribute fur die Flachenfillung

Die verfligbaren Attribute hdngen vom ausgewahlten Sticktyp ab.

Satinstich/Fiillstich/Programmierbarer Fiillstich

Schaltet das Unternahen ein/aus. Wenn Unternahen verwendet werden soll, aktivieren Sie
das Kontrollk&stchen.
Aus Ein
Bei Textmustern
Unterndhen
Bei anderen Mustern (Formen)
Grob Fein
Dichte
m
-
Q
g:
Kann flr Text"musttlar nlcht.elngestellt wer.den. Konstant Variabel E
Konstant: Naht mit fest eingestelltem Winkel. s
(o]
Richtung Zl_ehen Sie @ oder wahlen Sie einen Wert zur
Eingabe des Winkels.
Variabel: Andert die Nahrichtung automatisch
entsprechend der Form oder Flache.

Programmierbarer Flllstich

Programmierbares | Klicken Sie auf das Musteranzeigefenster, um das Dialogfeld ,Durchsuchen” anzuzeigen. Wahlen
Fall Sie das gewiinschte Muster aus der angezeigten Musterliste.

Hinweise zum programmierbaren Fiillstich

In manchen Féllen von Sticktyp- und Musterrichtungseinstellungen bei programmierbaren Fullstichen werden
Randnéhte nicht gestickt.

Verwenden Sie die Realistische Ansicht, um genau zu sehen, wie das Muster gestickt werden wird. FUr eine
noch bessere Darstellung sollten Sie zur Probe die Maschine mit verschiedenen Einstellungen sticken lassen.

Beispiele programmierbarer Fullstiche:

Beispiel 1 Beispiel 2 Beispiel 3
J:r Stichrichtung: 45° (Vorgabe) Stichrichtung: 90° Stichrichtung: 0°
by, Y W) B IO ]
L) = i
n% “* gl = =
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Liste der Schriftarten

Text

3132%25 abcde 012345

i | ABCDE  abeds

oo | ABCDE abede 072345 DA
0723495 . - .

s | AJBUE ahsda

ws | AMBECAE abede 312445
12345 s | ABCDE  abede

ws | ABUDE  abede 012345

012345 | ARCDE hede

oo ABCDE albede 012345 AElEaE

012545 018 (@3@@@@

@)

006 ABCDE abcde 019
012345 FBEDE :
ABCDE abcde
«| ABCDE abcde 020
012345 012345

«s| ABCDE abcde * ABERE :
012345 22| LBEHE ahede

009 é\gﬁﬂzﬁﬁﬁ abcde 023 ﬂ.B.C.D.é. &
012345

A6cOE abede | 2BEPE 8

072245 5| A BGDE 8

;| ABCOE abcde 2| ABLHE .
012385

27 | ABCDE 8

.| ABCDE  abcde
012245 28| ABCDE 8
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Text

029

INE @I
O 2&4L5 @ @

030

ABCDE abede
012345 DA

031

ABCDE Aabcde
012345

032

ABCDE abcde
012345

033

ABGDE abcde
012345

034

ABCDE abcde

012345 B R

035

ABCDE abcede
012345 AT

M

ERERaNE=

Anmerkung:

GroBbuchstaben des Alphabets
Kleinbuchstaben des Alphabets
Zahlen

Interpunktionszeichen, Klammern und
andere Symbole

Akzentzeichen (Grof3- und
Kleinbuchstaben)

Erganzung
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PES-Writer

Schreiben von mehreren
Stickmusterdateien auf eine Speicherkarte

Ausfihren von PES-Writer

Klicken Sie auf [, dann auf Alle Programme,
dann auf PE-DESIGN PLUS und anschlieBend auf
PES-Writer.

L\ Masilla Firsfrv |
|\ PE-DESIGN PLUS Gerdte und Drucker
= urny

= oeawer e
Standardprogramme
GO Ar ArcToR DL dardprogramme

E PES-Writer |' Hilfe und Support

4 Zuruck

| - iz e areal sl
|Programme/Dateien durchsuchen ‘ Herunterfahren || >

Auf Karte speichern

Auf einer Speicherkarte kénnen gleichzeitig mehrere
PES-Dateien gespeichert werden.

1. Legen Sie eine Speicherkarte in das USB-
Kartengerét ein.

,Ubertragen auf eine Maschine mit einer
Speicherkarte” auf Seite 52

0~ Hinweis:

» Die Speicherkarte ist korrekt eingelegt,
wenn sie hdrbar einrastet.

» Sie miissen den Computer beim
Einlegen oder Entfernen von
Speicherkarten in das bzw. aus dem
USB-Kartengerét nicht ausschalten.

72

2. Waihlen Sie im Listenfeld RahmengroBe (1)
die entsprechende Gro3e des Stickrahmens.

Datei Option Hife — 1
i |
1 —‘!;0 100 100/ 110 % 110 mm ~| @ i

| ChsemirDocuments\. \Sampls 1

ae | |

bidpes  dogface2cioss

[I] Anmerkung:

» Wéhlen Sie keine RahmengréBBe, die gréBer
als der groBte Stickrahmen ist, der mit Ihrer
Stickmaschine verwendet werden kann. Die
erstellte Speicherkarte funktioniert sonst
nicht richtig mit Ihrer Stickmaschine.

e Stellen sicher, dass eine Rahmengréf3e
ausgewdhit wird, die mindestens gleich
groi3 wie die gréBte Rahmengréf3e der
auf der Karte zu speichernden Dateien
ist. Andernfalls kann das Muster nicht auf
die Karte geschrieben werden, und das

Symbol ,, m “wird angezeigt.

3. Klicken Sie auf 1, wahlen Sie den Ordner, in
dem die gewlinschten Musterdateien (.pes)
gespeichert sind, und klicken Sie dann auf

OK.
,i Option Hife —— |
k
| |
10 o000 t0em (Y i

'l
1 _‘:‘ ChadnirkDocumentsh..\Sample

i

— InderListe der verfligbaren Muster werden die
Bilder der Stickmusterdateien angezeigt.

bidpes  dogfaceZ-cioss




Wabhlen Sie ein Stickmuster aus der Liste der

verfugbaren Muster (1) und klicken Sie dann
auf 2, um das Muster zur gewéhlten
Musterliste hinzuzufiigen (3). Wenn Sie alle
zu schreibenden Stickdateien zur Liste der
gewahlten Muster hinzugefligt haben, klicken
Sie auf 4.

i =)
Dstei  Qption Hilfe .
o) | @‘

‘ @l ChadminhD ocumentsh. . \S ample: ‘ ] -:|‘

4 | W I| i‘—‘S

¢ Umdie Auswahl einer Datei aufzuheben, klicken
Sie auf den weiBen Bereich um das Muster.

e Um das in der Liste der ausgewahlten
Muster ausgewahlte Stickmuster zu
entfernen, klicken Sie auf 5.

— Die Muster werden in der aufgefiihrten
Reihenfolge auf der Speicherkarte
gespeichert, nachdem alle bereits auf der

Karte vorhandenen Daten geléscht wurden.

Nachdem die Muster auf der Speicherkarte
gespeichert wurden, kann die Karte mit den
Mustern fiir die Stickmaschine verwendet
werden.

& Hinweis:

e Da Speicherkarten vor dem Speichern
von Mustern vollstdndig geldscht
werden, sollte eine Kopie der Inhalte der
einzelnen Karten (Teil der Software)
gespeichert werden, damit die zuvor auf
der Karte gespeicherten Daten einfach
wiederhergestellt werden kénnen.

,Von einer Speicherkarte” auf
Seite 50

e Um die Inhalte der Speicherkarte zu
prtifen, éffnen Sie das Dialogfeld
,Durchsuchen® und klicken Sie
anschlieBend im angezeigten Fenster

oben in der Liste auf _]. Die auf der

eingelegten Karte gespeicherten
Muster werden in der Liste der
verflgbaren Muster angezeigt.

» Nehmen Sie die Karte nicht heraus, und
ziehen Sie auch das USB-Kabel nicht
ab, wéahrend die Muster auf die Karte
geschrieben werden (wéhrend die LED
blinkt).

Erganzung

M Das Programmfenster
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Schaltflache fiir die SymbolgréBe
Zum Wechseln zwischen den gro3en und
kleinen AnzeigegroBen der
Stickmusterbilder in der Liste.

Schaltflache ,,Eigenschaften”

Zur Anzeige der Musterinformationen
(GrdBe, Anzahl der Stiche und Farben)
des in einer Liste gewéhlten Musters.
(Diese Schaltflache ist nur verfugbar,
wenn ein einzelnes Muster ausgewahit
ist.)

Schalftflache ,,Vorschau®

Zeigt ein realistisches Bild des in einer der
beiden Listen gewéhlten Musters an.
(Diese Schaltflache ist nur verfugbar,
wenn ein einzelnes Muster ausgewahit
ist.)

Anzeige der Kartenkapazitat

Zeigt die Kapazitat der in der Liste der
ausgewahlten Muster markierten Muster
an.

Der Speicherplatz, der von den Mustern
in der Liste der ausgewahlten Muster
belegt wird, erscheint blau.

0
Der von den Dateien in der Liste der

verfugbaren Muster verwendete
Speicherplatz wird hellblau angezeigt.

(M
Wenn mehrere Dateien den verfugbaren

Speicherplatz Uberschreiten, wird die
Statusanzeige in rot dargestellt.
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Erganzung

Beenden von
Anwendungen

Klicken Sie auf [E] in der oberen rechte Ecke des
Fensters oder klicken Sie auf Datei und
anschlieBend auf Beenden in der Menilileiste.

MaBeinheiten wahlen

1. Klicken Sie auf Option, dann auf MaBeinheit
waéhlen in der Menlleiste.

2. Wabhlen Sie die geeigneten Einheiten (mm
oder Zoll) und klicken Sie anschlieBend auf
OK.

Syztemneinheit st
& mm

i lnch

(1] 4 I Ahbbrechen

Hilfe-Menu

M Bedienungsanleitung
Zeigt die Bedienungsanleitung an.

Klicken Sie auf Hilfe und anschlieBend auf
Bedienungsanleitung in der Menlileiste.

m Uber PES-Writer

Anzeige der Versions- und Copyright-
Informationen.

Klicken Sie auf Hilfe und anschlieBend auf Uber
PES-Writer in der Menlleiste.

74




Fehlerdiagnose

Wenn ein Problem auftritt, klicken Sie im PE-DESIGN-PLUS-Menl &~ auf Kundenunterstiitzung, um die
folgende Website aufzurufen, auf der Sie Ursachen und Lésungen zu verschiedenen Problemen und
Antworten auf hdufig gestellte Fragen finden.

Wenn Sie ein Problem haben, sollten Sie zuerst die folgenden Lésungsvorschlage ausprobieren. Sollten die
vorgeschlagenen Lésungen das Problem nicht beheben, wenden Sie sich an Ihren autorisierten Handler oder
an den Brother Customer Service.

Problem

Die Software ist nicht richtig
installiert.

Mégliche Ursache

Ein in der
Installationsanleitung nicht
genannter
Bedienungsschritt wurde
ausgefihrt. (Zum Beispiel
wurde auf ,Abbrechen”
geklickt oder die CD-ROM
wurde vor dem
Abschlie3en der Prozedur
herausgenommen.)

Folgen Sie den Hinweisen wéhrend der
Programminstallation, um das
Programm korrekt zu installieren.

Das
Installationsprogramm
startet nicht automatisch.

Siehe Hinweis auf Seite 6 der
Bedienungsanleitung: ,Wenn das
Installationsprogramm nicht gedffnet
wird“.

Die Meldung ,Das Kartengeréat
wurde nicht gefunden. Bitte
schlieBen Sie das Kartengerét
an.“ wurde angezeigt.

Der Treiber fur das USB-
Kartengerét ist nicht
richtig installiert.

Wenn der USB-Stecker richtig im USB-
Anschluss eingesteckt ist, startet das
Installationsprogramm flr das USB-
Kartengerét.

Wenn die links
beschriebene
MaBnahme das
Problem nicht 16st,
rufen Sie die unter
»Technischer
Kundendienst”
angegebene
Website auf.
(Siehe Seite 9.)

Beim Versuch eine éltere
Version zu aktualisieren,
erscheint die Meldung ,Es
kann keine Verbindung zum
Internet aufgebaut werden.”
oder ,Verbindung mit dem
Server konnte nicht hergestellt
werden. Warten Sie einige
Minuten und versuchen Sie
dann die Verbindung erneut.”
und das USB-Kartengerat
konnte nicht aktualisiert
werden.

Der Computer, an dessen
USB-Anschluss das USB-
Kartengerat
angeschlossen ist, konnte
keine Internetverbindung
herstellen.

Um das USB-Kartengerat zu
aktualisieren, muss der Computer, an
dessen USB-Anschluss das USB-
Kartengerat angeschlossen ist, eine
Internetverbindung aufbauen. Wenn
Firewall-Software verwendet wird,
muss diese wahrend der Aktualisierung
kurzzeitig deaktiviert werden. Wenn
eine Internetverbindung nicht
aufgebaut werden kann, wenden Sie
sich an lhren autorisierten Handler.

Das USB-Kartengerat
funktioniert nicht richtig.

Die Stromversorgung ist
nicht ausreichend.

Verbinden Sie das USB-Kartengerat
mit einem USB-Anschluss des
Computers oder mit einem USB-Hub
mit eigener Stromversorgung, der das
Kartengerét ausreichend mit Strom
versorgen kann.
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