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COMO USAR SU MAQUINA DE TEJER

NOMBRE DE LAS PIEZAS
MAQUINA Y CARRO K

—MARCA DE GIRO

Debe mover el carro K a través de la marca de giro lizquierda o
derecha) en la primera vuelta del tejido con dibujo. Haga volver
el carro K en este punto cuando utilice KHC o KRC.

AGUJERO DE LA UNIDAD ]
TENSORA DEL HILO

CONTADOR DE VUELTAS — |

AJA DE
HERRAMIENTAS

e O & o 0 @ o § & o b

= s 5 & 5 5 B 8 9B % o 56 & oo o

LLECHO DE AGUJAS (AGUJA

ESTUCHE

—Para fijacién de los

montado

||||| T LT T T I T T T Nt v ansnntartaotatatstqurvasfrantaraornarveariigittt!

‘PERNO DE REJILLA —RIEL TRASERO

INDICADOR DE POSICION DE LAS AGUJAS

. Para fijacién del conjunto de
rieles de extensidn placa de platinas y peine de

~Para fijacion

del carro L —




D — —PALANCA DE LA GUIA DE PUNTO — PANEL DE MANDOS BOTON DE CAMBIO

Fijela en la posicion de trabajo
cuando utilice la guia de punto.

PALANCA DE LIBERACION
DEL BOTON DE LEVAS ACCIONADOR DEL CONTADOR DE VUELTAS

— MANGO DEL r MARCA DE GIRO
CARROQO

INTERRUPTOR DE
ALIMENTACION

e

=
=

e ] AN X CERT %

QQ\
SERO PALANCA DE LEVA
DE RETENCION
UJAS

— BOTON INTARSIA

—— CARROK

DIAL DE TENSION

CONJUNTO DE PLACA
DE PLATINAS

CEPILLO PARA DIBUJO

ALIMENTADORES DE HILO
ALIMENTADOR A — Enhebre con el hilo

principal ] INTERCALADO
ALIMENTADOR B — Eghe?}rte C?ch:ah“do PALANCA PARA DIBUJO
eentras noo INTERCALADO

teja dibujos de estilo
noruego o calado de

hilo. PALANCA DEL ALIMENTADOR

BOTON DE LEVAS DE HILO

AGUJA

—

GANCHO TALLO TOPE ESPIGA
cobo




PANEL DE MAND

— TECLA S {(numero de puntos)

LAMPARA VERDE

0S

TECLA R {numero de vueltas)

DISPLAY MEMO

r TECLA DE PUESTA
EN MARCHA

r TECLAM

LAMPARA DE LISTO

r DIEZ TECLAS

TECLA DESCENDENTE—|

—— LAMPARAG

L"FECLA VERDE

* Cuando se utiliza el carro G (accesorio optativo que puede
adquirirse por separado), la ldmpara G indica que la
méaquina esté lista para trabajar con el carro G,

TECLACE

TECLA CFiJ

LAMPARA AMARILLA PARA FUNCIONAR
B LAMPARA DE NUMERO
PANTALLA A DE DE DIBUJO
ZACION
UISUALIERCIO LAMPARA DE TECLA ASCENDENTE
TANTDAD
[. | i
READY [ I " P 3 ] J:
é 1 PATTERN NO. i
S W B O
- le QUANTITY
S —
SELECTOR a.a Jr 7 8 2 J‘ ﬁ
g | STEP ]' cE l I 1
9 m POSITION ' O , :
L 1 2 ‘ . pE |
LLAMPARA pe Ll | LT =
SELECTOR LA TECLA AMARILLA ECLA DE PASOS



! ——— DIAL DE VOLUMEN

Utilice esto para cambiar el volumen del zumbido.

TECLAS DE DATOS

_TECLA IZQUIERDA
TECLA DERECHA

— TECLA DE ENTRADA

r LAMPARAS DE DATOS

~

1 ~ | 1
I
|
[ | O ?’ INPUT ] %HECK] ?MEMO ]’i
( (1
? VARIATION { - - ] w

[ﬁ [zelf=]a)0s )00

LTECLA DE VARIACION
(1) TECLA DE SENTIDO CONTRARIO
@ TECLA DE IMAGEN ESPECULAR
@ TECLA DE DOBLE ANCHO
@ TECLA DE DOBLE LARGO
® TECLA DE INVERSION
© TECLA KHC
() TECLA KRC

TECLA DE COMPROBACION

TECLA MEMO

TECGLAC

TECLA DE ZUMBADOR




ACCESORIOS

Libre de dibujos Hoja de disefio

) Unidad tensora
de hilo

Peine de montado

Rieles de extension

| - )

Carro L )

(_ Cable de alimentacion




Aguja de crochet

E

Rernallador

L

( Transportadores )

= C ) —=
= { Ty

= ‘_l ( . -
e {

= 0 ==

Deslizador de agujas

L

Corddn de enhebrar

ﬂ

Aguja de tapiceria

e e
Agujas de repuesto

//7/-;-\—]}]]_ A
Z ‘%ﬁ%ﬁf_—.
’ [—=

( Abrazaderas de mesa )

o==1 o==]

Pesas de garra

B

@u iahilos de vamsad@

/( wl

= Ak
4

Q:’Iaca de apertura de enganc@
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INSTALACION DE SU MAQUINA DE TEJER

@

Coloque la maquina sobre una mesa
firme, con el asa del estuche en el
lado opuesto a Vd. y abra los cierres.
Levante la tapa del estuche y tire de
ella hacia Vd. para desencajarla.

Asegure la maquina a la mesa con las
abrazaderas de mesa.

Atornille el conjunto de placa de
" platinas al carro K.

Abra la caja de accesorios.

Afloje el botén y retire el fiador del

Fiador del carro

Levante el mango del carro tirando
de él hacia Vd. a continuacién,
mueva el carro a la derecha del lecho

©)

Saque las dos abrazaderas de mesa de
la caja de accesorios.

Abrazadera de mesa

Suelte el muelle y retire el conjunto
de placa de platinas de la tapa del
estuche de transporte.

Conjunto de placa
de platinas

©

Saque la unidad tensora de hilo de la
tapa del estuche de transporte, sigui-
endo el orden 1, 2, 3 indicado.




Desenrolle los muelles tensores de la
varilla.

®

Levante la guia trasera del hilo.

Guia trasera
del hilo

Introduzca los rieles de extensidon en
los agujeros situados a ambos extre-
mos de la maquina.

@)

@Introduzca el extremo de la varilla en

@

Eleve el brazo de guia delantera en la
direccion de la flecha lo mas posible.

Brazo de guia
delantera

el agujero situado en la parte poste-
rior de la maquina.

i
v

//,;///%%i}f'

o
Después ‘de desconectar el interruptor de
alimentacién, enchufe un extremo del cor-

Agujero

otro en el tomacorriente de alimentacién y
conecte. Cuando no estd programando o
haciendo punto con dibujo (v.g. sélo estd
usando el punto liso), no necesita enchufar
la maquina. |

DESCONEC-

N A T T M

Geje.

Vd. puede acoplar los carros K y L en los rieles de extensién mientras

dén de alimentacion en la maquina vy el ||

@

Haga girar los muelles tensores hasta
oir un “click".

Muelles tensores

®

Retire los rieles de extension del
estuche de transporte.

Rieles de extension

PRECAUCION

No utilice ni deje la maquina en
las condiciones siguientes.

@ En luz solar directa o fuerte.

@ Cercade un objeto caliente,
como un calentador.

® En lugares himedos o empol-
vados.




- COLOCACION DE LA MAQUINA EN EL ESTUCHE DE TRANSPORTE

s N

Su maquina debe tener este aspecto una vez ordenada para guardarla.
n
o

—— 5 - O A SR {jﬁ

11

Doble el asa sobre el carro L. Pre- Una las dos secciones del peine de @ Levante el muelle y guarde el
sione el botén de liberacion y guarde montado. peine de montado en la tapa.
el carro L en el estuche de trans-

porte.

Placa de conexidn

@ Para desmontar los rieles de exten- Coloque los rieles de extension en el Retire la unidad tensora de
sién, levante y tire. estuche de transporte. hilo y doble el brazo de guia
delantera.

Brazo de guia
delantera




@

A continuacién, doble los muelles Enrolle y fije los muelles tensores
tensores. seglin se muestra en la ilustracién.

/

Guarde la unidad tensora de hilo en
el estuche, siguiendo el orden 1, 2, 3
indicado.

Doble la guia trasera del hilo.

:ﬂ%ﬂjffi%?
R

L@ M%{
B Ay BasT

® )

Coloque el conjunto de placa de pla- Empuje todas las agujas a la posicion Ay
tinas en el estuche en el sitio indi- doble el asa del carro K. Introduzca el

. ! fiador -del carro en el agujero situado al
cadoy asegur,eio con el muelle. lado izquierdo de la maquina y asegure el
carro K de la forma ilustrada.

Sujete la tapa y coldguela de la forma
mostrada. Una vez en su sitio, accione 10s
dos cierres situados a cada lado del asa.

A continuacion, cierre la tapa de la
caja de accesorios. Después de haber
desconectado la méaquina de la red,
desenchufe el cordon y coloquelo a
la derecha del lecho de agujas.

©

Ponga el submuelle tensor sobre la
varilla.

I
I

-

Afloje los botones y retire el con-
junto de placa de platinas del carro

Desatornille las abrazaderas de mesa
y coloquelas en la caja de accesorios
con las otras piezas.

No guarde su méquina en las
condiciones siguientes.

1. En luz solar directa o fuerte.

2. Cerca de un objeto caliente,
como un calentador. ‘

3. En lugares himedos o expues-
tos al polvo.




ANTES DE EMPEZAR A TEJER

PALANCA DE LIBERACION DE LOS
 PALANCA DE LA LEVA DE RETENCION BOTONES DE LEVAS

Libere los botones de levas haciendo deslizar la
SI Para tejido Intarsia palanca de liberacién de botones de levas a la
| derecha.

[I Para tejido parcial (excepto Intarsia)
»
H
l l Otros

N

BOTONES DE LEVAS

Utilice los botones de levas segln el dibujo deseado.

|
PALANCAS DE DIBUJOS INTERCALADOS

(" DIBUJO DE PUNTO RETENIDO ) ( DIBUJO DE ESTILO NORUEGO ) ("DIBUJO INTERCALADO b
Pulse los 2 botones de la izquierda Pulse el botdn central superior sola- Ajuste las palancas a los cepillos de
al mismo tiempo. mente.

intercalado WT en uso.
N Nl

ﬁﬂ TUCK [ SUPERIOR SOLAMENTE{
== 45 al
a0 SE=ID

J N

S J
(" DIBUJO DE PUNTO SUELTO/ | (  DIBUJO DE CALADO DE HILO ) ("Otras ocasiones
TEJIDO INTARSIA Pulse ambos botones centrales Ajuste las palancas a N
Pulse los 2 botones de la derecha al {superior e inferior) al mismo
mismo tlﬁmpo.

Cepillos de intercalado no en uso.

H\W tiempo. ‘wurmnwm“\__/rmmﬂwu"

oo || R
e e

A L

]

* No accione el carro K si ha pulsado ambos botones centrales (superior e inferior), ademds del botén de punto retenido o los
botones de tejido parcial.

i



—BOTON DE CAMBIO
s ™
CR N | T KC ()
Este ajuste sirve para lVSe seleccionan las agujas finales de acuerdo con el dibujo.
liberar el carro K del
lecho de agujas.
( ™
QULORURDUERORUOTULELLbOU L LUTb Ry
N-L Diifan 0 Appnanannann aann
Este ajuste sirve para ﬂ”” M g” H P y ﬂ ”H
punto liso, calado nor-
maie|nter$ia. [EEEE R LR PO EEDLLOEE D
. /L J
" ; s " KE(I)
Los botones de levas se liberan automadticamente cuando . 73
. Y . ) Se seleccionan automaticamente las agujas finales en cada |-
se ajusta el boton de cambio a N-L. ta, independientemente de la secuencia del dibujo. e
(T
[ & BB
i

I
[LEEEEEKER!L T AR

*Durante el tejido con dibujo, las agujas se fijan automatica-
mente en la posicion B o D de acuerdo con el dibujo.

DIAL DE TENSION

Este dial esta graduado de O a 10, con cada espacio subdividido en tres partes. Con este dial puede cambiar el tamafio y la ten-
sion de los puntos. O es la tension mds apretada (v.g. el punto mas pequefio) y 10 es la tensién més floja (v.g. el punto mas
grande). Deberd ajustar el dial a un nimero superior o inferior de acuerdo con el grosor v el tipo de hilo utilizado.

( ) Tipo de hilo Numero de dial de tensién recomendado
Hilo muy fino 0—3
Hilo fino 3—5
Hilo intermedio 4—6
Hilo grueso 7—10
Hilo muy grueso 4 —g*

Como hay tantos tipos diferentes de hilo, es imposible in-
dicar qué nimero del dial de tensién debe utilizar, Vd. debe
decidir cudl es la tensién correcta para su hilo, haciendo
muestras. Utilice la informacién indicada mas arriba a modo
de guia solamente.

*Para hilos muy gruesos o
abultados, utilice agujas al-
ternas o incluso una cada

tres agujas.




PEINE DE MONTADO

El peine de montado consta de dos secciones de 140 y 60
agujas representando un total de 200 agujas. Vd. puede desar-
mar dichas secciones retirando la placa de conexion si desea
acortar la longitud.

e 200 puntos

~
Gancho
e
Placa de conexidn
\ _J

@ 140 puntos

e 60 puntos

POSICION DE LAS AGUJAS

" En ambos lados del lecho de agujas estén las letras A, B, Dy E.

A — Posicion de reposo.
B — Posicién de trabajo. Se utiliza para fines de tejido generales.

D — Posicion superior de trabajo. Las agujas seleccionadas se colocan
en esta posicién en el tejido con dibujo por los carros K o L.

E — Posicion de retencion. Las agujas en esta posicion no tejen hasta
que no se liberen. Se utiliza esta posicion para dar forma, v.g. es-
cotes, hombros, pinzas.

* Cuando guarde la maquina, coloque siempre las agujas en la pesicion
A

[ Iy
Q
By A
|e & o
|o
@
I1E
[=]
ERRRRAANNNN
T .
0 ss
TG00 L
\_ )

~—Uso de la placa de conexion— ~
Con un peine de montado
de 140 6 60 puntos.

' ke
Utilice la placa de cone-
xion a modo de clip del
hilo enganchandola al
extremo del peine.

L —

Con un peine de montado
de 200 puntos.

- i,

CONTADOR DE VUELTAS

El contador de vueltas muestra el nimero de vueltas tejidas con el
carro K.

Cuando Vd. desea reposicionar el numero a ‘000", haga girar los
botones en la direccién de las flechas.

Utilice la placa de cone-
xion para unir los dos
peines de montado.

* Al utilizar el contador de vueltas, no se olvide de ajustar el acciona-
dor del contador de vueltas a la posicion de trabajo.

CARROL

Con el carro L, se seleccionan y transfieren los puntos de
forma automatica. Utilicelo para tejer dibujos de calados.

Palanca de cambio para punto de calado

& N — Tejido de calado normal

L F — Tejido de calado fino




PESAS DE GARRA

Se utilizan para que su labor cuelgue adecuadamente y para

impedir que la labor se levante mientras tabaja.

@ Cuelque las pesas de garra en su peine de montado, a fin
de que la labor cuelgue uniformemente.

Si los bordes de su labor no estén lisos, cuelgue las pesas de
garra en ambos bordes del mismo tejido.

f ~

AR

s

PREPARACION DEL HILO

Si nunca ha tejido a maquina, se recomienda empezar con un
) hilo nuevo.

Escoja uno que sea liso y de
una calidad razonablemente
buena.

Evite los hilos dsperos y con
mucho pelo de mala calidad ya
que son dificiles de tejer.

Estos hilos deberdan devanarse
con la ayuda de un extensible
v de una devanadora.

Vuelva a colgar las pesas cada 20 vueltas aproximadamente.

Estos hilos pueden utilizarse sin
necesidad de devanado.

b

[ )}‘
J¥\\/\J

El hilo sacado del centro de un ovillo deber4 salir libremente
" sin que haya que levantar el ovillo de la mesa.

Si el hilo no sale libremente, saque un poco de hilo
del centro del ovillo.

- )
Extensible

(Devanadora

b T AR e s

nEE



FUNCIONAMIENTO DE SU MAQUINA DE TEJER
PUNTO DE MEDIA (Punto liso)

El punto liso es el punto mas bésico v sencillo en una maguina de tejer.
Practiquelo hasta que lo domine.

s e o

Guia trasera ;
del hilo @%

.

=

1. ENHEBRADO DEL HILO
\

—Hilo

‘-\"
- i AN
@ Pase el hilo desde el ovillo a tra- @ Pase el hilo por debajo del perno
vés de la guia trasera del hilo, y entre los dos discos por detréas.
haciéndolo deslizar a través del Sujete el hilo de la forma indi-
ojal. ’ cada mas arriba, y tire de él

hacia Vd., de forma que el hilo
vaya por debajo del perno.

' N7 ( ™
Portaparafina Vit iy @
A, v‘@
I
/)
A
,9-/&’ Guia delantera
\_F/ delhio | P % )
@ Enhebre Ia guia delantera del @Enhebre el hilo en el ojal del
hilo. muelle tensor.
( T

N

| U
[}
/
&

® Suijete el hilo debajo de su clip. © Ajuste la flecha marcadora de
acuerdo con el grosor del hilo.

B < _ Para hilo mediano
»= + — Para hilo fino
> — — Para hilo grueso

Parafina

Cuando empiece a tejer, coloque
la parafina, que encontrard en la
caja de accesorios sobre el porta-
parafina. La parafina permite al
hilo deslizarse suavemente.




2. MONTADO DE PUNTOS CON LA ORILLA ACABADA

~
Ajuste el dial de tensidn
/I Palanca de la leva  de acuerdo con el grosor
de retencion (N) del hilo.
Palancas de dibujos BaEtsh e |avas Botc')br) de
i camDbio
intercalados (N) (L1SO) L)

B
2

Mueva el carro K a través del lecho de agujas varias veces
para alinear las agujas, finalizando con el carro K a la
derecha.

( Alimentadores de hilo

N J
Abra el alimentador de hilo A empujando la palanca del ali-
mentador de hilo a la izquierda.

N

Sujetando el extremo del hilo con la mano izquierda, cierre
la palanca del alimentador de hilo.

( - \
Deslizador {
@ T agujas ‘(‘ ot
)/

© el

@

E 3,!-‘jj ’/,_/
//

)

Utilizando el lado plano del deslizador de agujas 1/1, haga
avanzar 60 agujas a la posicion B (30 agujas a cada lado de
la marca central "“0").

5
G\
N S

‘guﬁ‘1’-- '

Con la ayuda del deslizador de agujas 1/1, haga retroceder
las agujas alternas a la posicion A.

L il 1

|
k /D )

Tome el hilo del clip correspondiente y enhébrelo en el ali-
mentador de hilo A.

L J
Sujetando todavia el extremo del hilo suavemente, mueva
ligeramente el carro K hacia la izquierda. Una vez que sienta
que las agujas agarran el hilo, puede soltar el extremo del
mismo.
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(1) Saque el peine de montado del estuche y elija la longi- Tire del hilo a través del gancho hacia Vd. de la forma ilust-
tud de acuerdo con el ndmero de agujas. rada.

(2) Sujete el peine de montado de la forma mostrada con
los ganchos orientados hacia la maquina.

— ././.././//// :
%/}J/)//’)//}‘Jﬁ

¥

i)

\ y, _

Enganche el peine de montado sobre los bucles y dejélo que Enganche el extremo suelto del hilo debajo del clip del hilo
cuelgue. Dé un tirén suave del peine hacia abajo. en la parte delantera de la placa de conexion.

( ™y
- - J
Haga avanzar las agujas, que habia colocado en la posicion Mueva el carro K a la derecha, sujetando el hilo de la forma
A en el paso 4, a la posicion B. mostrada, de forma que no se formen bucles.
g Antes de mover el carro K —
@ Observe los puntos siguientes
( 3 r : '
Agujas en la posicidn B /
s
£
/ = e
5 \ PR
\_ / //m J 2ok No mueva el carro!mucho més alld del tejido. )
Aseglrese de que el carro K (o el carro L) pasa por el tejido  No mueva el carro K mucho mas alla del tejido.
antes de moverlo en la otra direccién. Qira un “click’” al
final de una vuelta.
_ )




3. PUNTO LISO

—

r- Ruedas de goma

(Utilicelas si el hilo (v.g. algodén, acrilico) no teje cor-
rectamente.)

o Y,

e Las ruedas se ajustan en la posicion de trabajo de la

forma siguiente:

(1) Retire el conjunto de placa de platinas del carro K y
de la vuelta al mismo.

(2) Coloque el dedo pulgar sobre una de las ruedas de
goma vy hagala deslizar hacia delante, de forma que
esté en linea con el cepillo. Haga lo mismo con la
otra rueda de goma.

* Invierta la accion antedicha para retornar las ruedas de

goma a la posicion de reposo.

Contintie moviendo el carro K para un lado y para otro.
Este tip de tehido se llama “‘punto liso"".

r Derecho y revés del tejido —

® Puede utilizar el lado que prefiera como lado (cara)
derecho al armar su labor. ?

& =
m
i eveés
Derecho
- (ﬁ V,
® Derecho ® Revés

~

f
/|

Con el carro K a la derecha, retire las pesas de garra y saque
el hilo del alimentador de hilo A"

RN

Para desmonstar la labor, mueva el carro K vacio lenta-
mente a la izquierda, sujetando al mismo tiempo el tejido
con la otra mano.

e,
Asegure el hilo, enganchandolo en la ranura situada en el
borde de su maquina.

S

Dado que el tejido no esté cerrado y los puntos son bucles
abiertos, se deshard facilmente.




PROGRAMACION

PROGRAMA
(QUE ES UN PROGRAMA?

e La PROGRAMACION significa que podra decir al ordenador las funciones que desea que realice la maquina de tejer. Se ha
incorporado dentro de la memoria del ordenador 555 dibujos de puntos diferentes, de forma que para tejer uno de ellos, es
necesario decirselo al ordenador. Si desea disefiar su propio dibujo, debera almacenarlo én la memoria del ordenador.
(También podréa borrar esta informacion cuando ya no sea necesaria.) Tome el tiempo necesario para aprender las funcio-
nes del ordenador v disfrutard de su maquina de tejer al maximo.

( PROGRAMA DE DIBUJO ) h
Cuando desee que la maquina teja un dibujo Dos repaticiones
de punto determinado, deberd introducir esta del dibujo
informacién con la ayuda del Programa de Di- YCEREZA”
bujo se tejen a traveés del

’ centro de su labor.

- S

( PROGRAMA MEMO ) ( ]

Se utiliza para indicar a la maquina dénde
cambiar el color del hilo, qué ajuste de ‘ \ verde
palanca de cambio de calado debe usarse, etc.
@ Q marrén
M E

( PROGRAMA DE ENTRADA )

Veamos la posicion
de cambio del hile.

Rojo, mar-1
rén verde,
perfecto.

. OO™I I T sooopem

Cuando desea introducir su propio dibujo,
utilice la tecla INPUT (ENTRADA). (También
puede borrarlo.)

" Almacene
suUs propios
dibujos.

Este es mi propio dibujo.

( PROGRAMA DE COMPROBACION )

_Utilice el programa CHECK (COMPROBA-
CION) para asegurarse de haber introducido
toda la informacion correctamente.

ldmpara el
zumbador.

¢Ha almacenado correctamente?
su dibujo?




NUMERO DEL DIBUJO
SELECCION DEL DIBUJO

] Regib!ré con su maquina el Iibrp especial “STITCH WORLD". Este libro ilustra a todo color los 555 dibujos preciosos que
estan incorporados en la memoria del ordenador. Escoja su dibujo y entre el nimero en el ordenador.

Libro de dibujos “STITCH WORLD"”

Ndamero del dibujo

Pongamos por ejemplo que Vd. desea tejer el dibujo de las
cerezas “CHERRY".
Todo lo que debe hacer es entrar el nimero 100,

® Tal vez desee tejer este dibujo de estilo noruego en mas de dos colores. Si este es el caso, consulte la seccion posterior del
libro “STITCH WORLD"” donde todos los dibujos estdn claramente mostrados por grafico, dando la anchura y la longitud
de una repeticién del dibujo, mostrando ademas dénde aparecen los cambios de hilo.

DIAGRAMA MOSTRANDO UNA REPETICION DE UN DIBUJO

Ndamero del dibujo
/ :
100

4 i =

4 ]

P

4

a I |

= {1 I O L |

3 ! 1 ]

3

3

2 Ndmero de vueltas

3 !

=

2 |

> -

2

2 R e et s . .

= — ) - —

2 —H | ® Si desea tejer su propio dibujo de punto, deberd =

2 N‘ﬁ : I aprender el “ALMACENAMIENTO DE SU PROPIO ||
/ it DIBUJO" (Vésea la pagina 57). i

El nimero del hilo de contraste se muestra en el display Memo.
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i

SELECTORES
—

O READY ® Hay dos “SELECTORES" en el panel. Debe decidir cual
(s ) o O PATTERN NO. quiere usar.
(7)o O QUANTITY

SELECTOR

3 (7 4
: O POSITION
1 2

e SELECTOR (1)
| % % Dibujos repetidos. (Refiérase a la pagina 22.)

LLLLLLLLLLLLLLLLLLL

o ™ 333333

UN DIBUJO _
REPETIDO Cuando Vd. teje, lo que se ve LADO DERECHO

es el revés de la labor.
Ao /

e SELECTOR (2)

' Un namero de repeticiones de un solo dibujo especificamente situadas. (Refiérase a la pagina 28.)

( (1) La repeticién del mismo dibujo en la labor un nimero de veces se llama “MOT]I- h

VO DE DIBUJO MULTIPLE".

3>

UNA REPETICION

_________

UNA REPETICION TRES REPETICIONES
COMO MOTIVO SIMPLE COMO MOTIVO SIMPLE
{2) Vd. puede tener més de un motivo compuesto de DIBUJOS SIMPLES REPETI-
DOS o DIBUJOS MULTIPLES REPETIDOS.

1 REPETICION COMO 2 REPETICIONES COMO 2 —1—2REPETICIONES
MOTIVO SIMPLE MOTIVO SIMPLE COMO MOTIVOS SIMPLES
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|
Centro

® Cuando ha elegido el SELECTOR (1), entre simplemente el niGmero del dibujo y la méaquina tejera automaticamente la re-

DIBUJOS REPETIDOS USE EL SELECTOR (1) (Dibujo A)

* Cuando Vd. programa un dibujo repetido, la repeticion
del dibujo se coloca sobre el centro del lecho de agujas.

peticion del dibujo, colocado sobre el centro del lecho de agujas, como un dibujo repetido.

Dibujo Nimero 100

-

20 puntos ¥

POSICION DEL DIBUJO ...

El dibujo de repeticidén en este caso tiene 20 puntos, esto
significa que el dibujo central de repeticion tendra 10
puntos a la izquierda de ""0” vy 10 puntos a la derecha.

LLLLLLLLLtLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

\

e

333

20 puntos

-~

J

® La posicion del dibujo de repeticion esta determinada
por la aguja izquierda de dicho dibujo de repeticién. El
lecho de agujas se divide en dos mitades, la izquierda se
denomina amarilla (Y) y la derecha verde (G).

Al tejer “DIBUJOS RE-
PETIDOS", el dibujo de
repeticiéon se centra
automaticamente.

Cuando la aguja del extremo izquierdo del
dibujo de repeticidn estd a la izquierda, la
ldmpara amarilla (Y) se encendera.

ERO DE AGUJA

O READY @ )
O PATTERN NO.
@ O QUANTITY E
= SELECTOR [::][Z
7 [
\ 5 @ pPOSITION EE
1 2

® Cuando un dibujo de repeticion consta de un nimero
impar de puntos, la aguja central se coloca automatica-
mente en G1.

¢ POSICION DEL DIBUJO amarillo 7

LLLLLLLLLLLLLLLLLLL

1 T
¥15puntos %

<E| programa para los dibujos repetidos se completa cuando haya entrado el numero del dibujo y la posicion de |z aguja del extremo )

izquierdo para la repeticion de un solo dibujo.

22
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= PROGRAMACION (PROGRAMA DE DIBUJO)

| * El ejemplo siguiente usa el dibujo niimero
100 de ““STITCH WORLD".

® Antes de entrar el programa

2
[ GNDICACION EN EL PANEL DE MANDOS )
(1) Conecte la maquina. ' & FEioy o READY
@ O | = | = | O PATTERN NO. 9}
G Empiece a entrar &l
CONEC- ONECTADA @ o > & AlAgTe programa cuando
TADA esta lampara esté
= SELECTOR encendida.
I [ [/
i s ¢ C  rosimon
i \_ 1 2
i P .
li Cuando se conecta la maquina, la ldmpara
READY (PREPARADO) se enciende. Toda
informacion presentada en el PANELse re-
fiere a antes de que se desconectara la ma-
quina.
Aseglrese de que todas B
las lamparas de variacion CEEBIEE]EI MBI
es'ta’" apagadas' EE E INPUT E CHECK i E MEMO
. - > (teopn c
3 VARIATION L I j Lt ] u
7 7 7 7 7 7 7
s I e s e
1 2 3
1;‘? *Si cualquiera de las ldmpara de variacién estd encendida,
il apaguela presionando sobre ella.
w=|
|
[ L )

. ® PROGRAMA DE DIBUJO

. @ . }.rcoffi AEADY Km L T =1Ts ]G
EODDiO:OUANTITY (a2 [4 “ 5 " 6 ]u

(?Ia/‘ﬂ COCE = )e=

Pulse la tecla STEP (PASQ) y
estas lamparas se encenderan
por orden.

I
I
= SELECTOR F
[ [ g
o ol msmon o o (e
\_ 1 2 =

Tecla de step

:| = =

| ® Si desea regresar al principio de un programa, desconecte la maquina. Cuando se vuelve a conectar la maquina, la ldm- W
. para READY se enciende y Vd. podra empezar por el principio. ”
i |
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D

Q OPERACION 1 Escoja el selector {1) 6 (2).

Pulse el selector‘ (1). ( @ READY
o O PATTERN NO
@ o O QUANTITY
SELECTOR
(i) (=3
G O POSITION
1 2 % ! 2
( OPERACION 2 ) Seleccione el nimero del dibujo que va a tejer,
(1) Pulse la tecla Step. ' O READY
o] © PATTERN NO.
@ o O QUANTITY
B
SELECTOR
] |
G O  POSITION

N

La lémpara del nimero del dibujo se en-
ciende y el display muestra el nimero del
dibujo anterior.

(2) Pulse la tecla CE para des-

pejar el display y entre el O READY
e 100 e ] TR ¢ s
10 NUEVO. Lo O  QUANTITY
Cee )1 b
SELECTOR
O (
e O POSITION
1 2

1

Compruebe la posicion de la aguja del extre-
mo izquierdo del dibujo central.

‘ ® Sise equivoca, pulse la tecla CE y entre la cifra correcta.
L

P

-

OPERACION 3

(INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS)

Para los dibujos repetidos, debe pulsar el
selector (1).

Incluso si el nimero del dibujo
100 aparece en el display, pulse
la tecla CE y entre 100 como el
numero del dibujo nuevo.

D © PATTERN NO.

{11 ® POSITION
. A

Pulse la tecla Step.

O READY
Jo {7 O PATTERN NO
o | O auanTITy
0
SELECTOR
=} 74
¢ -m © PosITION
2 2

8
La ldmpara de posicion se enciende. La
lampara amarilla y el display indican que la
posicion amarillo 10 (Y 10) seréa la aguja del
extremo izquierdo para el dibujo central.

{ OPERACION4 ) Acabe el programa.

Pulse la tecla Step. ( @ reaoy
o] =%l O PATTERN NO.
) o ! O QUANTITY
=
SELECTOR
(- 7 [
Q Q  POSITION
K 1 2

La ldmpara READY se enciende y Vd. ha
completando el programa.
® Si desea comprobar lo que ha programado, pulse repetidamente la
tecla Step.
El programa se visualizara paso a paso en su orden de programacion.
(Véase la pagina 37.)

J—Nﬂmero de aguja

Las agujas a la izquierda del lecho de
agujas se denominan amarillas (Y).

® READY

Cuando la ldmpara READY
(PREPARADO) se enciende,
Vd. puede empezar a tejer.

)
i
e} |

Numero del hilo de
contrarste

Numero de vuelta
del dibujo

* A tejer, véase la pagina 78.
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USE EL SELECTOR (1) (Dibujo B)

# El dibujo de repeticidon no tiene que estar sobre el centro del lecho
de agujas. Puede cambiar su posicion y moverlo a la izquierda o a la
derecha. )

Centro

I -

Dibujo No 100 * La‘posicu')n dlellfjibum de repeticion es determinada por la aguja del extremo izquierdo de dicho di-
bujo de repeticién,

* Cuando el selector estd ajustado a 1, la maquina colocard automéaticamente el dibujo de repeticion

sobre el centro del lecho de agujas, y el nimero de la aguja del extremo izquierdo aparecera en el
display.
il

| Para cambiar la posicion del dibujo, debe pulsar primero |a tecla CE para despejar el display.
| [€20 puntos™

i POSICION DEL DIBUJO
i'” (fijado por el ordenador) C POSICION DEL DIBUJO )

\ 1 LLLLLLL\LL};LLLLLLLLLLL fijado automaticamente por el ordenador.

OREADY
(E)e (N OPATTERN NO,
o I u o QUANTITY
SELECTOR @
= [ 7
1 2

® POSITION

POSICION DEL DIBUJO
(fijado por Vd.) (

POSICION DEL DIBUJO — elegida por Vd.

) _OREADY
G)e [] CPATTERN NO,
@o ' 0 QUANTITY
V.G. Entre Amarillo (izquierda) 15 como la posicion o peECOR
\ 1 2

| LLLLLT,LLLLLLLLLLLLLLL
7

I POSICION DEL DIBUJO

« del dibujo. ¢ @ POSITION

¥ (fijado por Vd.) O READY
LLLLLLULLLLLLLLLECCTL = (7)) e
%% | Ty (\i/ibGu.joEntre verde (derecha) 20 como la posicion del o saecon EEE
% % 3 € ) - ® POSITION
K ' J

~— Para entrar la posicion del dibujo

~
® Las agujas a la izquierda del lecho de agujas estdn repre- (Ejemplo)

sentadas por amarillo (Y) y a la derecha por verde (G). Tecla amarilla Tecla verde
® Cuando las ldmparas amarilla y verde destellan, Vd. de- = == [C]

bera pulsar primero la tecla amarilla o la verde (amarilla ,[, ,L
si quiere un nimero de aguja (izquierda) amarilla o verde
si quiere un nimero de aguja (derecha) verde). Luego, EELLLL}E}LLLLELLL%’LLLELLLLE'OLLLLELLLLEOL
entre el nimero de aguja.

A Y,

( El programa para los dibujos repetidos se completa cuando haya entrado el nimero del dibujo y la posicién de la aguja del
extremo izquierdo para la repeticién de un solo dibujo.
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= PROGRAMACION (PROGRAMA DE DIBUJO)
~ Ejemplo: Cambie la posicion del dibujo a amarillo 15 de amarillo 10. N

Pgsicién del dibujo — Cambie la posicion de la
aguja del extremo izquierdo
aamarillo 15 (Y 15).

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

Dibujo N2 100

Posicion del dibujo original que fue colo-
cado automadticamente por el ordenador.

Centro
\_ J
® Antes de entrar el programa
d i
(1) Conecte la maquina. ~
Cuando se conecta la méqu_ina, la Iémpara READY (PREPA- FIE T e e e e T e
RADO) se enciende. Toda informacion presentada en el PA-
NEL se refiere a antes de que se desconectara la maquina. E]E]j e ) Powcx] [memo]
(2) Aseglrese de que todas las |ldmparas de variacién estdn apaga- (= =) (feem]) [ e )
das. 2 VARIATION
(7
*Si cualquiera de las lampara de variacién est encendida, apaquela & I I 4 4 ” < ) KRC
presionando sobre ella. 1 2 3 a 5 6 7
\ J

¢ PROGRAMA DE DIBUJO

(INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS )

(___OPERACION1 ) Escoja el selector (1) 6 (2).

Pulse el selector (1). READY

PATTERN NO

QUANTITY: Para los dibujos repetidos, debe pulsar el

. ' @ selector (1).
SELECTOR
O 7 [

O  POSITION

26




L OPERACION 2 ) Seleccione el nimero del dibujo que va a tejer.

(1) Pulse la tECla S‘tep O READY
o © PATTERN NO.
o) O QUANTITY
| =
SELECTOR
e
G
O  POSITION
\ ! =

La lampara del nimero del dibujo se en-
ciende y el display muestra el nimero del
dibujo anterior.

(2) Pulse la tecla CE para
despejar el display y en-
tre el nimero 100 como
el namero del dibujo
nuevo.

Ce) eI Imp

O READY
PATTERN NO.
Incluso si el nimero del dibujo 100
aparece en el display, pulse la tecla
CE y entre 100 como el nimero
del dibujo nuevo.

D © PATTERN NO.

QUANTITY

(]
B :‘
O 0

SELECTOR

r
O posiTion
1 2

g

Compruebe la posicién de la aguja del extremo
C OPERACION SJ izquierdo del dibujo central.

(1) Pulse la tecla Step.

I ( O READY i 1 D @ POSITION
| GJe O patTERNND. | O u
@ o I O QUANTITY
. Numero de aguja

SELECTOR

EE (70 (B3 e
P Las agujas a la izquierda del
ki : @ posimion lecho de agujas se denominan
1 2

amarillas [Y),

.8
La lampara de posicion se enciende. La
lampara amarilla y el display indican que
la posicion amarillo 10 (Y 10) seréa la aguja
del extremo izquierdo para el dibujo central.

(2) Pulse la tecla CE parades-
O  ReaDY

l P
il pejar el display y entre

\ . ) =

i Amarillo 15 como |la = @ I O PATTERN NO.
| s 8

| nueva posicién de la (=)o | B O auanjy

aguja del extremo iz- .

quierdo. = SELECTOR
: [
e s
L = = O posimion
(" OPERACION4 ) Acabe el programa.
Pulse la tecla Step. a e ®READY

— Cuando la ldmpara READY
o PATTERN NO. (PREPARADA) se enciende,

(\|)o o= QUANTITY Vd. puede empezar a tejer.

) . Nuamero del hilo

- SELECTOR de contraste.

3 7 L
5 B e Ndmero de vuelta del dibujo.
\_ 1 2

La ldmpara READY se enciende y Vd. ha
completado el programa.

* . . P
® Si desea comprobar lo que ha programado, pulse repe- A tejer, véase la pagina 78.

tidamente la tecla Step. El programa se visualizaré paso a
paso en su orden de programacion. (Vésea la pagina 37.)
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MOTIVOS

" ° USEEL SELECTOR (2)

= MOTIVO DE DIBUJO MULTIPLE

( ® :Qué es un “Motivo de dibujo maltiple’"?

Dibujo N© 100

Mativo
N

® Un motivo puede constar de una sola repeticién de un dibujo (DIBUJO SIMPLE REPETIDO) o
de varias repeticiones del mismo dibujo (DIBUJO MULTIPLE REPETIDO). Aunque el dibujo se
repita mas de una vez, el grupo de agujas que forman estos dibujos componen un motivo.

R

Motivo J

® Con la ayuda del selector (2), podré obtener varias combinaciones de motivos de dibujo simple repetido y dibujo

multiple repetido.

1 motivo
Durante el tejido, lo que
se ve es el revés de la
mlabm.
Motivo

=

Motivo Motivo

3 motivo

( [ Posicién del dibujo

v~ Posicidn del dibujo

(-LLLLLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLL

3

I
————

Motivo

¥ Posicién del dibujo Posicidn del dibujo

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLL%LL%%LLLLLLLLLLLLL

Motivo Motivo

\II—Posw'cjén_ del \{ Posicion del

LLLLLLLALLLLLAL UL LU EEEE L

Motivo

® Los motivos estdn numerados de acuerdo con el orden en que se entraron; v.g. primero, segundo, tercero, etc.

28
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PROGRAMA DE DIBUJO
El selector (2) se utiliza para 1, 2, 3, 4, 5 y 6 motivos de dibujos.

(1) Escoja el selector (2). ( @ READY
o O PATTERN NO.
E] e} O QUANTITY
- SELECTOR
Bl (70 ()
7 - @ O POSITION
1 2
(Pulse el selector.) e

{2) Seleccione el namero O READY

del dibujo que va a tejer. I———
Rl o

D O QUANTITY

=
SELECTOR
(Pulse la tecla Step.) -
k g O POSITION
1 2
(3) Entre el namero de di- & O READY
bujos para el primer
s @]
motivo. | O PATTERN NO.
Gj o J O QUANTITY
o
SELECTOR
{(Pulse la tecla Step.) O
& O POSITION
\ 1 2

(4) Entre la posicion del di- o
bujo para el primer mo- O READY
tivo. O PATTERN NO
@ O  QUANTITY
(Pulse la tecla Step.) I

.
G O POSITION
\
(5) Entre el nimero de di- @ O READY
- :Jnu;ﬂiopara el segundo o <) © ramenino
= E] 0 J;: O QUANTITY
-»
(Pulse la tecla Step.) O
Los mOti\'OS 143!:’ 1:4'1' “5” 5 5
y 6" se realizan como el o
-3 nyre \k
motivo 2",

(6) Entre la posicion del di- O READY
bujo para el segundo o B BEFTERNNG!
motivo.

@ ® O QUANTITY
E
SELECTOR
{Pulse la tecla Step.) O
) e O posITION
1 2

(7) La lampara READY se g S
enciende y Vd. ha com-
pletado el programa, o O PATTERN NO.

@ o) QO QUANTITY
=
ECTOR
(Pulse la tecla Step.) O y
& QO posITION

29

cada motivo y la posicion de los motivos.

( El programa para los motivos de dibujos maltiples se completa cuando haya entrado el nimero del dibujo, el numero de dibujos repetidos en

1

La lampara del numero del dibujo se en-
ciende v el display muestra el nGmero del
dibujo anterior.

Pulse la tecla CE para despejar el display vy
entre el nimero del dibujo deseado.

Cuando la lampara de cantidad se enciende,
#1'" apararecera en el Display Memo — el
Display Memo — el primer motivo.

Entre el namero de dibujos repetidos que
desea en el primer motivo.

Cuando la lampara de posicion se enciende,
el display muestra la posicion de la aguja
del extremo izquierdo cuando estd cent-
rada sobre el lecho de agujas. Ahora, Vd.
debe entrar la posicion de la aguja del ex-
tremo izquierdo requerida, pulsando la
tecla CE. Las |dmparas amarilla y verde des-
tellaran de forma intermitente. Pulse la
tecla amarilla o verde y entre el nimero de
la nueva posicion de la aguja del extremo
izquierdo.

La lampara de cantidad se enciende y el

nimero “2'" aparece en el display Memo

— el segundo motivo. Entre el nimero de

dibujos repetidos que desea en el segundo

motivo.

*Gi desea terminar el programa antes de
llegar al motivo ““6", entre *'0"".

Cuando la ldmpara de posicion se enciende
para el segundo motivo, las luces amarillay
verde destellan de forma intermitente.
Pulse la tecla de la posicion de la aguja del
extremo izquierdo de dicho motivo.

Cuando la lampara READY se ilumina, Vd.
puede emperzar a tejer.

2




MOTIVOS - UN DIBUJO REPETIDO COMO MOTIVO SIMPLE
" * USE EL SELECTOR (2)

® Motivo con dibujo repetido simple

® E| ejemplo siguiente utiliza el dibujo 100 del
libro “STITCH WORLD".

S

20 puntos
DIBUJO A DIBUJO B
—Ejemplo — r—Ejemplo ™
( * Teja un dibujo en el centro del lecho de agujas. * Mueva el dibujo a un lado del centro.
Cambie la posicién desde Amarillo 10 {colocada auto-
Posicion del dibujo maticamente por el ordenador) a Verde 5. (G5)
Posicion del dibujo original
(Amarillo 10} colocada auto- Posicién del dibujo
méticamente por el ordenador. Verde 5 (G5)

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

| |
\_ e J \ : J

* La programacion de ambos dibujos es idética; por lo tanto, proceda de la forma siguiente:

® Antes de entrar su programa
~ p

(1) Conecte la maquina. ~
Cuando se conecta la maquina, la ldmpara READY se enciende. [ ] 0 | 50 o | e 3 = | o
Cualquier informacién presentada en el PANEL se refiere a antes de
que se desconectara la maquina. EB {7 wear ] ek ] memo

(2) Aseglrese de que todas las ldmparas de variacion estén desconecta- (=] =) Ceem] e )
das. VARIATION

*Si cualquiera de las lamparas de variacién estd encendida apaguele pre- @ ,l !

sionando sobre ella.

)s en
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® PROGRAMA DE DIBUJO (INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS )

(" OPERACION1 ) Escoja el Selector (1).

Pulse el Selector (2).

@ @ READY

@ ; E D 5 .
O QUANTITY

S B Escoja el Selector (2) porque Vd. desea tejer

SELECTOR motivos de dibujos multiples.
] [
[ E J
9 Q  POSITION
1 2

( OPERACION 2 ) Seleccione el nimero del dibujo que va a tejer.

(1) Pulse la tecla Step. ' O READY
o] 5 © PATTERN NO.
(") o M O QUANTITY
2
SELECTOR @
-
a E Q POSITION

\_ 1 2

La lampara del nimero de dibujo esta en-
cendida y el display muestra el nGmero
del dibujo anterior.

(2) Pulse la tecla CE .para —
despejar el display y © READY
entre 100 como el nu- o @ PATTERN NO. Incluso si el numero de d‘\buljo 100
ibuj e en &l display, pulse la
B @ o O ovar DT anirenoh o

numero de dibujo nuevo.

D ©PATTERN NO.

SELECTOR

- [ [
g O POSITION
1 2

Entre el nimero de dibujos repetidos en el pri-

(" OPERACION 3 mer motivo.

{1) Pulse la tecla Step. a 5 o OQUANTITY
o O patternno. O
@ o) Q@ quanyTy

STEP . Esto indica que estd

SELECTOR prpgramanqo el
_ primer motivo.
s f2aad [ (32)
L O posimion
1 2

Cuando la lampara de cantidad se en-
ciende, el ordenador quiere saber cuantos
dibujos repetidos hay en el primer mo-
tivo.

(2) Entre 1. READY CQUANTITY

s 5 o
o (1 O pamernno. |O !
@ e} O QuUANTITY Esto indica que estd

programando el
SELECTOR primer motivo.

td ” ' Dibujos repetidos
¢ 0 que Vd. entra.
1 2

POSITION

4
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N

(_ OPERACION4 )

(1) Pulse la tecla Step.

(2) e« DIBUJO A

Si desea tejer el dibujo
centrado en 0, proceda al
paso b.

«DIBUJO B .
Si desea cambiar la posi-
cion del dibujo a la iz-
quierda o la derecha del
centro O, pulse la tecla CE
para despejar el display.
A continuacién, entre la
nueva posicion de la aguja
del extremo izquierdo que
en este ejemplo es Verde 5
(GbH).

»

(" OPERACIONS )

(1) Pulse la tecla Step.

(2) Entre 0.

Ce ]

(" OPERACION 6

Pulse la tecla Step.

-
© o
- E] o) O QuaNTITY

SELECTOR

N =HmlEk

B

Entre la posicion del dibujo para el primer mo-

tivo.

( INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS )

O READY

PATTERN NO

O POSITION

La lampara de posiciéon se enciende. La
lampara amarilla y el display indican que
Amarillo 10 (Y10) serd la anguja del ex-
tremo izquierdo para el primer motivo.
(El dibujo se centrara sobre el 0 en el
lecho de agujas.)

O  READY

0]

PATTERN NO.

(0]

(
o
()o QUANTITY

SELECTOR

[
o}
1 2

PQOSITION

o

A continuacidn, entre el nimero de dibujos re-
petidos en el segundo motivo.

© POSITION

Esto indica que Vd. esté pro-
gramando el primer motivo.

Nuamero de la aguja

Las agujas a la izquierda del
lecho de agujas se denominan
Amarillas (Y).

Cuando la ldmpara de posiciéon se en-
ciende, Vd. puede cambiar la posicion del
motivo, y moverlo a la izquierda o a la de-
recha del centro O en el lecho de agujas.

READY
PATTERN NO.

QUANTITY
SELECTOR

E (7 (55)
& O posmon
\_ 1 2

Cuando la lampara de cantidad se en-
ciende, el ordenador quiere saber cuantos
dibujos repetidos hay en el sequndo mo-

tivo.
(
O Reaoy
) y O pATTERN NO.
@ 0 O auanTITy
SELECTOR
0
4 O rosmion
\_ 1 2

) Fin del programa

t @® ReaDy
o o
CJo ©

SELECTOR

3 [/
¢ O posimion
1 2

La lampara READY se enciende, y Vd. ha
completado él programa.
iAhora esta preparada para tejer!

PATTERN NO.
QUANTITY

A

@ Si desea comprobar lo que ha programado, pulse repetidamente L:a tecla Step. o
El programa se visualizara paso a paso en el orden de programacion. (Vésea la pagina 43.)

e O POSITION
3]
Esto indica que Vd, esté

programando el sequndo
motivo

La programacién para el Selector 2 se
acaba Vd. entra 0 como la cantidad de di-
'bujos repetidos para el motivo siguiente.

READY

o Cuando la lédmpara
READY se enciende,
puede empezar a tejer.

Ndmero de hilo
de contraste,

Ndmero de vuelta del dibujo.

* A tejer, véase la pagina 80.
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1 2

~

\

MOTIVOS - DOS DIBUJOS REPETIDOS COMO MOTIVO 1 Y UN DIBUJO
USE EL SELECTOR (2)

m Motivo con dibujo maltiple repetido

REPETIDO COMO MOTIVO 2

Ejemplo: Como tejer el ejemplo siguiente utilizando

un dibujo del libro “STITCH WORLDZ

™ (" i i .
Posicion del dibujo para Poﬁ'c'?” del di-
el primer motivo bujo para el
LLLLLLLLLLLLLLEETETL”
Dibujo No 100 . 0 7
- I
A oo e e e e, it I N . [ A—— ! P
E L 2 dibujos 1 dibujo
® Antes de entrar su programa
~ %
(1) Conecte la maquina.
Cuando se conecta la maquina, la ldmpara READY se enciende.
Cuanquier informacién presentada en el PANEL se refiere a
antes de que se desconetara la maquina. M
{2) Aseglrese de que todas las |dmparas de variacion estén desconec- R L e
tadas. E’IE V INPUT J VCHECK] [/MEM:) ]
¥ cualquiera de la lamparas de variacion esta encendida, apaguela (= =) [n) (<)
presionando sobre ella. 2 variATION
(s fasf= 3 )0 o) fxee)
1 2 3 4 5 (5] 7
_

L

e PROGRAMA DE DIBUJO

(' OPERACION 1

Pulse el Selector (2).

E

= a

1 2

) Escoja el Selector (1) 6 (2).

@® ReaDY
O PATTERN NO

O  QuANTITY

SELECTOR

-
: O posiTion

OPERACION 2 D Seleccione el nimero del dibujo que va a tejer.

(1) Pulse la tecla Step.

(2) Pulse la tecla CE para
despejar el display vy
entre 100 como el ni-
mero de dibujo nuevo.

3 S O |
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—
O peapy
© pATTERN NO.
) O aquanyTy
SELECTOR
P (7)) (£
G ‘ O posimon
\_ 1 2

La ldmpara del nimero de dibujo esta en-
cendida vy el display muestra el nimero
del dibujo anterior.

O Reapy

, |
=N

O quangmy
SELECTOR
0
s a5
2 o POSITION
p

O paTTERN NO.

( INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS

Escoja el Selector (2) porque Vd. desea
tejer motivos de dibujos multiples.

Aungue el nimero de dibujo 100
aparezca en el display, pulse la tecla
CE y entre 100 como el nimero del
dibujo nuevo.

D © PATTERN NO.




Po_sicién del dibujo para el
primer motivo

LLLLLLLLLLLLLLLLLL

Amarillo® 0]

( OPERACION 3 y Entre el nimero de dibujos repetidos en el pri- 2 dibujos
_— T /' mer motivo.

(" & READY O © QUANTITY
O Q paTTERN NO. | O
@ 0 © QUANTITY
STEP . Esto indica que Vd.
SELECTOR estd programando
el primer motivo.

E (57 ()
¢ QO posiTion
1 2,

Cuando la lampara de cantidad se encien-
de, el ordenador quiere saber cudntos di-
bujos repetidos hay en el primer motivo.

(1) Pulse la tecla Step.

.

(2) Entre 2. a O Reaoy ® QUANTITY
O O PATTERN NO
[E o QO QuanTITY L Esto indica gue Vd. esta

programando el primer
motivo.

i

SELECTOR

- Dibujos repetidos
- m Vd. entra.
g m - L que ntra
1 2

@]

Entre la posicion del dibujo para el primer mo-

(__ OPERACION 4 ey

O  ReaDY © POSITION

4 o) Y
; o BB ]
E] @] 9 ‘auanzy Esto indica que Vd.

STEP . est4 programando el

(1) Pulse la tecla Step.

@]

SELECTOR primer motivo.
. Numero de la aguja
& O  PosITION
1 2 i 3 3 Fr
X - —_— % Las agujas a la izquierda de! lecho
La lampara de posicion se enciende. La de agujas se denominan amarillas (Y).

lampara amarilla y el display indican que
Amarillo 20 (Y20) sera la anguja del ex-
tremo izquierdo para el primer motivo.
(El dibujo se centrard sobre el 0 en el
lecho de agujas.)

(2) Pulse la tecla CE para s El ordenador ajusta automaticamente la
despejar el display vy i posicion del dibujo para el primer motivo
entre Amarillo 50 (Y50) = © PATIERNNO. | 4o forma que esté centrado. Vd. puede
como la nueva posicion o) O auanpiTy mover este motivo a un lado cambiando la
(_:ie I? aguja del extremo . posicion del dibujo cuando la lampara de
izquierdo. = ELECTOR posicion se enciende.
(C—EJM‘L]L&—' ¢ O posiTioN

\_ 1 2
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OPERACION 5

c

(1) Pulse la tecla Step.

(2) Entre 1.

OPERACION 6

C )

(1) Pulse la tecla Step.

(2) Entre Verde 20 (G20)
para la posicion del di-
bujo del segundo mo-
tivo.

(veree) 2 JC o ]

35

Entre el nimero de dibujos repetidos en el
segundo motivo.

=

Posicion del dibujo
para el segundo motivo

LLLLLLLLLLLLLLLLLL

B8 4

O READY
O PATTERN NO.
© QUANTITY

)
SHEIE

SELECTOR

(- (7
8 Q posiTiON
\_ . 2

Cuando la ldmpara de cantidad se encien-
de, el ordenador quiere saber cuantos

© QUANTITY

1 dibujo
Esto indica que Vd. estd
programando el segundo
motivo.

@

dibujos repetidos hay en el segundo
motivo.
é Q QUANTITY
O READY
&) “¥1 O PATTERN NO.
[E o . @ QUANTITY Esto indica que Vd.,
. estd programando el
SELECTOR segundo motivo.
O 7 % Dibujos repetidos que
, Vd. entra,
A () (65 [
\_ 1 2
Entre la posicion del dibujo para el segundo
motivo.
4 O ReaDY ] O POSITION
o O pamrernno. | © -
@ o O quanpiry Esto indica que Vd. esta

o

o

SELECTOR

(- [
N Q POSITION
\_ 1 2

La lampara de posicion se enciende vy las
lamparas amarilla y verde destellan inter-
mitentemente. El ordenador quiere saber
la posicidon para el sequndo motivo.

programando el segundo
motivo.,

( O REeaDY
o ] O PATTERN NO
[I] ® P QO auantiTy
SELECTOR
B () ()
N O posmon
1 2

; D O POSITION

@]
|_ Esto indica que Vd. estd
programando el segundo
Namero de la aguja. Motivo.

Las agujas a la derecha del lecho
de agujas se denominan verdes (G).




A continuacién, entre el nimero de dibujo re-
@E RACION 7 ) petidos en el tercer motivo.

(1) Pulse la tecla Step.
READY

(" @]
CJo O  PATTERN NO.
. E] o O QUANTITY
SELECTOR @
(] 7 [
N (77 (&)
1 2

O posiTion

N,

Cuando la lampara de cantidad se encien-
de, el ordenador quiere saber cudntos di-
bujos repetidos hay en el tercer motivo.

o O

O POSITION

Esto indica que Vd.
estad programando el
tercer motivo,

La programacién para el Selector 2 se
acaba cuando Vd. entra 0 como el nimero
de dibujos repetidos para el motivo siguien-

o} ® READY
o

La ldmpara READY

-~
(2) Entre 0. ——
O O PATTERN NO.
(rF)o 'l © auanmiTy
o] S te.
SELECTOR
EE(
& O  POSITION
- 1 2
( OPERACIONS8 ) Acabe la programacion.
Pulse la tecla Step. s
@ geapy
o O PATTERN NO.
@ 0O O QUANTITY

=

SELECTOR
B
© O rosmion
\ 1 e

Cuando la lampara READY se enciende,
puede empezar a tejer.

® Si desea comprobar lo que ha programado, pulse repetidamente la
tecla Step.
El programa se visualizard paso a paso en el orden de programacion.
(Véase la pagina 38.)

se enciende y Vd. ha
completado el programa.

Nuamero del hilo
de contraste

Numero de vuelta del dibujo

* A tejer, véase la pagina 80.
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COMPROBACION Y CORRECCION DE SU PROGRAMA DE DIBUJOS

Si Vd. pulsa repetidamente la tecla Step, el programa se visualizara paso por paso en el orden en que Vd. lo entro. De esta for-

ma, podra comprobar y corregir su programa.

¢ Si no hay ningln dibujo programado en el ordenador, no podra proceder a la etapa siguiente aunque pulse la tecla Step.

® Comprobacion del programa de dibujo para el Selector (1).

(1) Aseglrese de que todas las teclas de variacion estén correctamente ajus-
tadas.
(2) Escoja el Selector (1).

» ¢

( INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS

b

1 ; =
(3) Pulse la tecla Step. —
oPATTERN
[stee) B> D NO.

El display muestra el nimero
de dibujo memorizado.

' ® Para corregir — ‘
1. Pulse la tecla CE para despejar el display. (Si pulsa la tecla Step ||
otra vez después de pulsar la tecla CE, el nimero original que ha ‘
‘ sido memorizado aparecerd de nuevo en el display.)
| 2. Entre el nimero correcto.

(4) Pulse la tecla Step.

El display muestra la posicion de
la aguja del extremo izquierdo
del dibujo central.

® Para corregir —
| 1. Pulse la tecla CE para despejar el display. Las ldmparas amarilla y
verde destellan intermitentemente. (Si pulsa la tecla Step otra vez
después de pulsar la tecla CE, el numero original que ha sido
memorizado aparecera de nuevo en el display.)
2. Pulse la tecla amarilla o verde y entre el nimero correcto para la
posicion del dibujo.

(5) Pulse la tecla Step.

La ldmpara READY se
enciende.
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Cuando Vd. corrige el nimero del dibujo o
entra el mismo ndmero de dibujo otra vez, la
posicion del dibujo repetido es automatica-
mente situada sobre el centro del lecho de
agujas.

* Cuando Vd. corrige el nimero del dibujo
con el Selector en (1), el nimero es tam-
bién corregido en el Selector (2) y el pro-
grama es automdticamente borrado del
ordenador.

Aunque Vd. decida modificar la informacion
Memo para los dibujos del libro “STITCH
WORLD"”, dicha informacién volvera a apa-
recer en su forma original cuando corrija el
namero del dibujo o entre dicho namero
otra vez.



B e e

g

e Comprobacion del programa de dibujo para el Selector (2).

(1) Asegurese de que todas las teclas de variacion estén correctamente
ajustadas.
(2) Escoja el Selector (2).

i » ([@o

2

(3) Pulse la tecla Step.

. @ PATTERN
o

El display muestra el namero
de dibujo memorizado.

— m———
S— = S ——

Para corregir — [
. Pulse la tecla CE para despejar el display. (Si pulsa la tecla Step

otra vez después de pulsar la tecla CE, el nimero original que ha
sido memorizado aparecera de nuevo en el display.) \
. Entre el nimero correcto., ‘

(4) Pulse la tecla Step.

Q
= B

El display muestra el nimero
de dibujos para el primer mo-
tivo.

. Pulse la tecla CE para despejar el display. (Si pulsa la tecla Step
otra vez después de pulsar la tecla CE, el nimero original que ha
sido memorizado aparecerd de nuevo en el display.)

2. Entre el ndmero correcto.

|
| ® Para corregir — I
’ |

(_INDICACION EN EL PANEL DE MANDOS )

Cuando Vd. corrige el nimero del dibujo o
entra el mismo nimero de dibujo otra vez, el
programa previamente entrado para el Selec-
tor (2) es automéaticamente borrado del
ordenador.

* Al mismo tiempo, el nimero es también
corregido en el Selector (1) y la posicién
del dibujo repetido es automaticamente
situada sobre el centro del lecho de agujas.

Aungue Vd. decida modificar la informacion
Memo para los dibujos del libro ““STITCH
WORLD", dicha informacion volverd a apa-
recer en su forma original cuando corrija el
nimero del dibujo o entre dicho nimero
otra vez.

Cuando Vd. corrige el nimero de dibujos
para el primer motivo, la posicion del dibujo
(primera aguja terminal)} colocard automati-
camente el primer motivo sobre el centro del
lecho de agujas.

El display mostrard la nueva posicion del
dibujo.
La posicion del dibujo de los motivos 2 a 6

no cambiard aunque Vd. corrija el nimero
de dibujos.
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{5) Pulse la tecla Step.

— . o D ©POSITION

Posicién del dibujo para
el primer motivo.

|
! |
® Para corregir — I
1. Pulse la tecla CE para despejar el display. Las ldmparas amarilla y |
verde destellan intermitentement. (Si pulsa la tecla Step otra vez
después de pulsar la tecla CE, el nimero orignal que ha sido memo-

i
rizado aparecera de nuevo en el display.) ‘

| 2. Pulse la tecla amarilla o verde y entre el nimero correcto para la
posicion del dibujo. |

*Para los motivos 2 a 6, repita los pasos 4 — 5.

(6) Pulse la tecla Step.

OQUANTITY

_ 0
5 1

No necesita el segundo motivo.

® Para corregir — Pulse la tecla Step y avance a la posicion del
1. Pulse la tecla CE para despejar el display. (Si pulsa la tecla Step dibujo para el motivo para el que acaba de
otra vez después de pulsar la tecla CE, el nimero original que ha entrar el nuevo nimero de dibujos.
sido memorizado aparecera de nuevo en el display.)
2. Entre el nimero correcto.

(7) Pulse la tecla Step.

®@READY

La ldampara READY se enciende.
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UTILIZACION DE LAS TECLAS DE VARIACION

VARIATION
1 2 3 4 5 6 7
SENTIDO IMAGEN DOBLE DOBLE INVERSION KHC KRC
CONTRARIO ESPECULAR  ANCHO LARGO

@ Vd. puede divertirse haciendo muchisimas combinaciones de dibujos diferentes con la ayuda de las teclas de variacién.
® Se ajustan cuando la lampara READY esté encendida.

® La ldmpara de variacion se encendera cuando la tecla es operativa. El dibujo se modifica de acuerdo con las teclas que haya
pulsado.

1. TECLA DE SENTIDO CONTRARIO

M@@@Kﬂ@@] Se camiba el sentido del dibujo.

Cuando la tecla de sentido contrario esté apa- Cuando la tecla de sentido contrario estd en-
gada ... cendia ...

1 1

El dibujo tejido en su labor {visto del revés) esta en el El dibujo tejido en su labor (visto del revés) esta en
mismo sentido que el diagramade “STITCH WORLD". sentido contrario al diagrama de “STITCH WORLD".
o ™ 4 Ty

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

| BRRRBB || | SEFSS

¥ Posicion del dibujo ¥ Posicion del dibujo

LR LU UL L LLL AL LL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

Recuerde: El sentido del dibujo es diferente cuando Vd. lo
ve del derecho o del revés. 10




2. TECLA DE IMAGEN ESPECULAR

m@r—a ]r& ]m[/KHC ]@J Se teje el dibujo con una imagen especular.

( Dibujo con la ayuda del Selector (1) )

Cuando el dibujo estd en el mismo sentido que el diagrama, esté al derecho.
Cuando el dibujo esta en sentido opuesto al diagrama, esta al revés.

® Cuando se utiliza la posicion del dibujo que es fijada automaticamente por el ordenador ...

4§ Cuando la tecla de imagen especular esta

Cuando la tecla de imagen especular esta

apagada ... encendida ...
> 2
' = s ~
El ordenador coloca automaticamente el dibujo Posicion del dibujo fijada automdticamente por
sobre el centro del lecho de agujas. el ordenador.
¢ LLLLLLLLLLLtLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLbbLliiLlllLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL n 0
DIAGRAMA 10 0 10 ! }
Lo | |
| | |
‘ | , ! 1 :
%‘% %% A g
| | ] | I | !
i } i Der—l_r%echo"’g _*Derecr_bg %Derect%g_
I ) specular E Especular Especular
¥Cuando la tecla de imagen especular estd en-
cendida, el ordenador coloca el doblez del di- -
bujo de imagen especular en el centro del lecho
L ) \___de agujas. )
@ Cuando se utiliza una posicion de dibujo fijada por Vd. ...
Cuando la tecla de imagen especular esta Cuando la tecla de imagen especular esta
apagada ... encendida ...
2 2
' ™\ =~
Posicién del dibujo fijada por Vd. ( SusiSiemEl b Eds gor e,
LLLLLibLiiiilllLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL 05
DIAGRAMA 0 ‘6 1
|
? | | 3 I
; ‘90" @
L : i 1 |
| IDerecho | Derecho
| Especuiar* = % e Especular
; Especular
*Cuandola tecla de imagen especular estd encendida,
el ordenador coloca el dibujo de acuerdo con la posi-
cién que Vd. ha entrado.
N J L J

4




( Dibujo con la ayuda del Selector (2) )

@ Cuando utiliza la tecla de imagen especular, el ordenador hace los dibujos alternativamente al “‘derecho’” y al *'revés”’, em-
pezando desde la derecha de la posicién del dibujo.

Cuando la tecla de imagen especular esta Cuando la tecla de imagen especular esta
apagada ... encendida ...
2

s ) . ™
y—Posicion del dibujo ¢ Posicion del dibujo

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

O 3331 | %@%@

Derecho Derechc
- L ) L Especular Expecular J

~ — e &
Posmon del dibujo Posnmon del dibujo

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

332 || 353

Derecho Derecho
\__ Y L Especular Y,
B )
Cuando tanto la tecla de sentido
contrario como la de imagen espe-
1 2 cular estan encendidas ...

Posician del dibujo

WLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

T e (RO

Especular Especular
Derecho . .
* Cuando Vd. usa las teclas de sentido contrario

y de imagen especular al mismo tiempo, el or-
denador hace los dibujos alternativamente al
“revés” y al “"derecho” empezando desde la
derecha de la posicion del dibujo.

® Para los motivos 2 a 6, el ordenador hace los dibujos de la misma manera que se ha explicado mas arriba.

. P‘%sd%on del Posicion del dibujo Pasicin del ¢ Posicion del dibujo

LLLLLLtLLLLLLLLLL[LLLLLLLLLLLLLLLL LLLLLLLLLLtLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

3% 333 | |* | 35 253

___________

Derécho Especiiar Da EGieETE
Se undo motivo erecho Especular erechc
i F’rlmer A 4 J \ (1) Primer motivo  (2) Segundo motivo )
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3. TECLA DE DOBLE ANCHO

m@f/‘? I3 ]mrﬂc H/KHC] El dibujo se teje en doble ancho.

_f | ( Dibujo con la ayuda del Selector (1) 0

DIAGRAMA

Cuando la tecla de doble ancho esta

apagada ...

.

—
E! ordenador coloca automaticamente el dibujo

sobre el centro del lecho de agujas.

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

010

2 BB BBB%

|
| | |
|
Vo
]

~

@ Cuando se utiliza una posicion de dibujo fijada por Vd. ...

Cuando la tecla de doble ancho esté

DIAGRAMA

43

apagada ...
f Posicion del dibujo fijada por Vd.
LLLLLLLLLLLLLLLLIE)LLLLLLLLLLLLLLLLL
o VB
|

® Cuando se utiliza la posicion del dibujo que es fijada automaticamente por el ordenador ...

. Cuando la tecla de doble ancho estd
encendida ...

~
Posicién del dibujo fijada automaticamente por

el ordenador.

.’
LLLLLLLLLELLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

0 2

ST

*El centro del dibujo esta situado en el centro
del lecho de agujas.

|
|
1]
I
—|—>sl

~

Cuando la tecla de docle ancho esta
encendida ...

-

Posicion del dibujo fijada por Vd.

\
LLLLLLLLLLLLLLL%LLLLLLLLLLLLLLLLL
5 25
G a=
D

*El dibujo de doble ancho estd situado a la
derecha de su posicidn seleccionada.




™

€ \

( Dibujo con la ayuda del Selector (2) )

El ejemplo utiliza 2 motivos.

e Cuando se utiliza la posicion del dibujo para el primer motivo, que es ajustada automdaticamente por el ordenador ...

Cuando la tecla de doble ancho esta Cuando la tecla de doble ancho esta

apagada ... encendida ...
- h R
Posicion del dibujo fijada automatica-
i i g o Posicién del mente por el ordenador sobre el centro
Posicidn del dibujo fijada dibujo fijada del lecho de agujas.
automaticamente por el por Vd.

Posicién del dibujo ~ ordenador.

: ] {
pracrama. [ HbduREnVY. 1 LLLLLLLLLLLLLLLLL([),LLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLLLLLLLLLLL%LLLLLLLLLLLLLLL ! |

T i |
; I 1

3 g — =

(1) El ordenador coloca el
dibujo sobre el centro
| del lechec de agujas,

{2) segundo (1) primer {(2) Eldibujo estd situado a la
motivo motivo derecha de su posicion de
dibujo seleccionada.

I

i

4
e

*Cuando se utiliza la tecla de doble ancho, el or-
denador coloca automédticamente la posicién
del dibujo para el primer motivo de doble
ancho sobre el centro del lecho de agujas. Para
los motivos 2 a 6, los motivos de doble ancho se
tejen a la derecha de su posicién de dibujo
seleccionada.

® Cuando se utiliza una posicién de dibujo fijada por Vd. ...

(7 Cuando la tecla de doble ancho esta Cuando la tecla de doble ancho esta
apagada ... encendida ...
3
' B N
Posicion del dibujo Posicion del dibujo
Posicién del dibujo Posicién del dibujo fijada por Vd. fijada por Vd.

faca por ¥e. faca gorve LLLLLLLLLLLLLLLL&LLLLLC&LLLLLLLLL
LLLLLLLWALLLLLLLLLLLLLLLLULLLLLL
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— pe—

(1) El motivo de doble
ancho se coloca a la

(1) primer motivo {2) segundo motivo derecha de la posicién

del dibujo.

(2) El motivo de doble
ancho se coloca a la
derecha de la posicién
del dibujo.

* Cuando se utiliza la tecla de doble ancho, cada
motivo se teje en doble ancho, y empieza a par-
tir de la posicion del dibujo seleccionada por
vd.

\_ S %

S
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4. TECLA DE DOBLE LARGO

m@@mmmm El dibujo se teje en doble largo.

|

Cuando la tecla de doble largo esta
apagada ...

%

DIAGRAMA

Cuando la tecla de doble largo esta
encendida ...

(4]

® Dibujo con 2 motivos

45

Cuando la tecla de doble largo esta
apagada ...

a4

(" LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL ) [ uLluubbiiubbiiibiiiiy )
Y J L J

Cuando tanto la tecla de doblé
ancho como la de doble largo estan

3 4 encendidas ...

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

=
&
e

* Cuando utiliza ambas teclas al mismo tiempo, el
dibujo se teje en doble ancho y doble largo.

.

Cuando la tecla de doble largo esta

encendida ...
4

A Ll

B2

~

4 4

.

[ LLLbLLLLLbLiliiLLliiLL |

* Esto se aplica a todos los dibujos de motivos.
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5. TECLA DE INVERSION

r§ ][/aﬁ ]f/'a ]UJ@@ El dibujo se teje invertido.

Cuando la tecla de inversion estd apagada ... Cuando la tecla de inversion estd encendida ...
5 15}

M El dibujo comienza en la primera vuelta (vuelta El dibujo comienza en la Gltima vuelta (vuelta
inferior) del dibujo. superior) del dibujo.
. T g T T
Lol o LLLLLLLLLGLLLELGL bl bl ool ULl L L
O >
DIAGRAMA DIAGRAMA
-
™
L ) \ ay
El display muestra 1 como la primera vuelta del El disglay muest’ra 40 como la primera vuelta
tejido después de que Vd. haya acabado la pro- del tejido .qespues fde 9ue Vd. haya acabado la
gramacién del dibujo. programacion del dibujo.
{Primera vuelta) (Ultima vuelta)
r ® rfeay 000 g @ gpeapy
o ] O PATTEAN NO. 40 © LI O pATTERN NO.
(<)o ] O auanTITY (7)o (RN O auanty
- SELECTOR @ . SELECTOR
% 7 % v
¢ O rosmon  ve- 1 & O rosimion
\_ 1 2 DIAGRAMA \_ 1 2
. 6. TECLA KHC

@[ﬁ% ]r/z ]@ KRC El dibujo se teje en negativo.

B Cuando se utiliza la tecla KHC sin el cambia-colores simple (KHC).

7 7
) Cuando la tecla KHC esta desconectada ... Cuando la tecla KHC estd conectada ...
8 . 8
Las agujas correspondientes a los cuadrados negros Las agujas correspondientes a los cuadrados negros
( C=J ) en los diagramas en ““STITCH WORLD" son { =1 ) en los diagramas en "*STITCH WORLD" per-
seleccionadas a la posicion D, y las otras agujas per- manecen en la posicién B y las otras agujas son
manecen en la posicion B. seleccionadas a la posicion D.
= L UL CLULTCLLHLE UHIUTIT
L L hix v vuouiu o \FAVLW W] LA AT A AWV

DIAGRAMA
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m Cuando se utiliza el cambia-colores simple (KHC)

Este puede instalarse tanto en las méaquinas electrénicas como las de tarjetas perforadas. Sirvase leer el manual de instruccio-

nes original para el KHC, conjuntamente con las instrucciones siguientes.

e Dibujo
h [ C | dib No. .514 de “STITCH h
- : * Como se teje el dibujo No. . e "
® Todos los dibujos mostrados en el manual de inst- v -
rucciones KHC son también memorizados en el or- ZVO R.I.'D : ,Cuando el display muestra las VUEIJ.[BS
denador, de forma que Vd. debe seleccionar el e tejido nimeros 5, 19, 25 y 39, todas las agujas
dibujo requerido de “STITCH WORLD". (Las tar- - ESleRin: EldRnaion O .
jetas perforadas que vienen con el KHC no se utili- Pulse el boton de liberacion en el KHC y teja dos
zan.) vueltas con el hilo principal solamente.
® También puede usar el KHC cuando teje los nime- 514
ros de dibujos siguientes:— 4
4
4q
a
Cuando se utiliza la tecla KHC :
DIBUJO DIBUJO NO. 3 &
Dibujos de estilo noruego y o 2
punto retenido mostrados en 212 5521(? 2 gonectago =
el manual KHC. Dfieclang 3
Dibujos de estilo noruego o 3
el 43~84 Conectado 4
Dibujos de punto retenido X Des- =
multicolor. 1 293512 conectado =
Dibujos de punto saltado o Des- z
multicolor. Sl conectado i
2
2
. _/ - J

® Como se instala el cambia-colores simple (KHC) en una maquina electronica.
Refiérase al manual de instrucciones KHC, vy lea las instrucciones siguientes sobre (6) en la pagina 3 y (7) en la pagina 4.

ey N ((7)enp. 4
El agujero
de ajuste El agujero de
(1 ajuste (2)

1 e
L = _ L

Cploque la segunda unidad tensora del hilo en el agujero de
ajuste. Vd. puede elegir el agujero (1) o (2), pero cuando
utilice la guia de punto, seleccione el agujero (2).

Vd. no tiene que ajustar el soporte tensor del hilo. Puede
usar el agujero de ajuste en la esquina de su maqguina de

tejer.

47
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# Dibujo de estilo noruego

Refiérase a su manual de instrucciones KHC y enhebre el hilo principal vy el de contraste. Botén 1 — hilo principal, 2/3/4

Teja 10 vueltas en punto de media con el hilo principal y coloque el carro K en el lado derecho de la maquina.

)

e
lo

Mueva el carro K a través del lecho de agujas de derecha a izquierda, de forma que quede fuera de la marca de giro iz-

(1
— hilos de contraste.
(2)
(3) Programe el dibujo.
(4) Transfiera el hilo principal del alimentador de hilo “A’" al alimentador de hilo “'B"".
[ Hilo prinipal —— 'A_, )
L
(5) Saque el hilo principal del rodillo 1 y anule el botén de cambio 1.
(6) Adelante todas las agujas desde la posicién B a E.
-
N
) )
(7) Mueva el carro K hasta fuera de la marca de giro derecha.
Ajuste el botdn de cambio a KC (I) o KC (II) y pulse el botén MC.
(8)
quierda y las agujas han sido seleccionadas.
{9)

Continde tejiendo. Pulse el boton de cambio de acuerdo con el niimero mostrado en el display “Memo"’.

B Dibujos de punto retenido multicolor y de punto saltado
(1) Cuando Vd. teje dibujos de punto retenido multicolor con el KHC, ponga los cepillos de dibujos intercalados en accién.

Pongalos fuera de accién cuando teja los otros dibujos.)

_/

(2)

(3)
(4)

(5)

(6)

Enhebre el hilo en el KHC y teja aproximadamente 10 vueltas terminando con el carro K a la derecha. Coloque el carro K
fuera de la marca de giro derecha.
Programa el dibujo.

Ajuste el boton de cambio a KC (I) v mueva el carro K de derecha a izquierda de forma que quede fuera de la marca de
giro izquierda y las agujas han sido seleccionadas.

Pulse ambos botones de punto retenido para el dibujo de punto retenido. Pulse ambos botones de tejido parcial para los
dibujos de puntos saltados.

Continte tejiendo. Pulse el botén de cambio de acuerdo con el nimero mostrado en el display “Memo”.

48



7. TECLA KRC

[7_ ][7 “7 ]r ] El dibujo de punto eldstico multicolor se teje utilizando a la vez el acce-
[ S ” 45 -2 3 $ A iy sorio de punto elastico y el cambia-colores doble (KRC).
7

P

: Cuando la tecla KRC esta desconectada ... EKRC I Cuando la tecla KRC esta conectada ...
B || M C-tejido con hilo de
7 7 ‘f—l

contraste
EE=Ew | T - M-tejido con hilo
:mj Una secuencia

Gréfico para un dibujo de punto eldstico multicolor
En el dibujo de punto eldstico multicolor, el hilo principal y
el hilo de contraste se tejen por separado. 4 vueltas de teji-
do corresponden a 2 vueltas del dibujo.

41 L

[ Grafico para un dibujo de estilo noruego simple

( ® Cuando Vd. conecta o desconecta la tecla KRC, el display muestra 1 y las agujas son seleccionadas de acuerdo con la
primera vuelta de tejido.

lHuminacién

B o ( D ® READY
> DISCONECTADO o {

KRC | CONECTADO o

* Cuando la tecla de inversién estd conectada, el display muestra el niimero de la Gltima vuelta del dibujo, y las agujas son
seleccionadas de acuerdo con la Ultima vuelta.

® Cuando se utiliza el cambia-colores doble (KRC)

Este puede instalarse tanto en las maquinas electrénicas como en las de tarjetas perforadas. Sirvase leer el manual de inst-
rucciones original para el KRC, conjuntamente con las instrucciones siguientes.

® Dibujo

® Todos los dibujos mostrados en el manual de instrucciones KRC son también memorizados en el ordenador, de forma
que Vd. de}be seleccionar el dibujo requerido de “STITCH WORLD". (Las tarjetas perforadas que vienen con el KRC no
se utilizan.

@ Vd. puede tejer también un dibujo de punto eldstico multicolor usando el nimero de los dibujos de estilo noruego, esti-
lo noruego multicoler y motivo simple, incorporados en el ordenador con la tecla KRC conectada.

| ® Programacion del dibujo

® Pulse la tecla KRC y compruebe que la lampara esta conectada.

@ Vd. puede usar otra tecla de variacién al mismo tiempo que la tecla KRC si lo desea.

® Vd. puede usar la tecla KRC para hacer motivos simples conjuntamente con el selector (2). (Por favor, ignore la instruc-
cion en la pagina 17 del manual de instrucciones KRC.)

® AJUSTES AL CONJUNTO DE BRAZO DE CONEXION DEL ACCESORIO DE PUNTO ELASTICO

. Si su accesorio de punto eldstico es del tipo adecuado para tejer dibujos de punto vanisado, vy si el nimero ‘2’ no va mar-
cado en el lado inferior del conjunto de brazo de conexion, debera efectuar los ajustes siguientes.

- B %

Placa de apertura
de enganche

Después del ajuste
Si desea tejer un dibujo de punto elds-

tico multicolor, conecte la placa de

apertura de enganche al conjunto de

brazo de conexién.
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(1) Retire el tornillo para sacar el alimentador de hilo.

(2} Ponga la placa de apertura de enganche sobre el conjunto de brazo de conexion, y luego atornille el alimentador de hilo.

(1) Refiérase a su manual de instrucciones KRC e instale el accesorio de punto eldstico y el KRC en la maquina.

(2) Refiérase a su manual de instrucciones KRC y enhebre los hilos principal y de contraste. Botén 1 — hilo principal, 2/3/4
— hilos de contraste.

{3} Instale la barra de tehido fino en el lecho principal.

(4} Disponga las agujas para punto elastico de agujas completas y teja 10 vueltas con el hilo principal en punto eldstico de
agujas completas. Coloque el carro K fuera de la marca de giro izquierda.

(5) Escoja el dibujo.
(6) Programe el dibujo.
{7) Ajuste el boton de cambio a KC (IT).

(8) Mueva el carro K a través del lecho de agujas de izquierda a derecha con el hilo principal, de forma que las agujas hayan
sido seleccionadas.

(9) Ajuste el carro K vy el carro KR seglin se muestra en la ilustracioén.

@ | BB 8 ]
(=15 ) '% 6“'
O 'i's’

{10) Mueva los carros a la izquierda hasta que oiga un “click”. Luego, pulse el botén de cambio de acuerdo con el niimero
mostrado en el display ““Memo".

(11) Teja dos vueltas.

(12) Continte tejiendo. Cuando los carros estan en el lado izquierdo, pulse el boton de cambio de acuerdo con el niimero
: mostrado en el display “Memo’’.

® Pulse el botén de cambio después de oir el “click”.

*Para la correccién de errores, refiérase a la pagina 149.

b0
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LISTA DE TECLAS DE VARIACION

Utilice la tecla de variacién adecuada para tejer los patrones marcados * O " en las columnas siguientes.

1 2 3 4 _5 6 7
SENTIDO IMAGEN DOBLE DOBLE
CONTRARIO | ESPECULAR |  ANCHO LARGO: | [WYERSION BHC ke
DIBUJO DE ESTILO .
NORUEGO O O O O o O
DIBUJO DE PUNTO
RETENIDO O A T A O — _
*1 %2 *3
DIBUJO DE PUNTO
SALTADO O O O o O - =
DIBUJO INTERCALADO O A A O O O —
*4 *4
DIBUJO DE CALADO
DE HILO O A A O O _ _
*B *b
DIBUJO DE PUNTO
RETENIDO VANISADO O A # - _ O _ 3 _
DIBUJO DE CALADO o . . . . _
NORMAL/FINO -
PUNTO ELASTICO
MULTICOLOR O O O O O O O -
*1 — Noutilice lateclade imagen especular para un dibujo que tiene mas de dos puntos retenidos en el punto de unién de los
dibujos (véase la pagina 62 Dibujos de punto retenido.)
*2 — Utilice la tecla de doble ancho de acuerdo con las observaciones en la pagina 62 bajo: dibujos de punto retenido.
*3 — Vd. puede tejer dibujos de punto retenido, punto retenido vanisado y punto saltado de “STITCH WORLD" sin usar la
tecla KHC.
*4 — Noutilice latecla de imagen especular o la tecla de doble ancho para dibujos que tienen mas de 6 agujas seleccionadas
en el punto de unién de los dibujos. (Véase la pdgina 62 bajo: dibujo intercalado.)
*5 — Noutilice latecla de imagen especular o la tecla de doble ancho para dibujos que tienen mas de 6 agujas seleccionadas

en el punto de unidn de los dibujos. (Véase la pagina 62 bajo: dibujo de encaje de hilo.)

*6 — Use siempre la tecla KRC cuando teje punto eldstico multicolor.




PROGRAMA MEMO

) Vd. puede programar el Memo con informaciéon para el
I EIE I EIRET tejido de dibujos, y dicha informacion aparecerd en el dis-
play Memo mientras trabaja.
| =]
V e } VCHECK] VMEMO] ® V/d. puede facilmente introducir, borrar y modificar la
informacion del Memo.
% [4 " b][(((u{]] [ C ] e Utili | oy | :
VARIATION ilice las teclas 1 — 9 y las teclas verde y amarilla para
- 7 4 introducir esta informacion.
& (38 )(= 04 (8 (ke fxec]
1 2 3 4 5 & 7 F
~—— INDICACION EN EL DISPLAY MEMO CON LA AYUDA DE LAS TECLAS =3

® Cuando Vd. introduce informacion sobre tejido de dibujos con la ayuda de las teclas 1 — 9, podra usar estos nimeros
para distinguir entre los hilos de colores diferentes, de forma que sepa cudndo cambiarlos, etc.

EJEMPLO
El nimero indica que se utilice
el hilo ndmero 3.

15

® Cuando Vd. introduce informacién sobre tejido de dibujos con la ayuda de las teclas verde o amarilla, podra usar las
mismas para mostrar qué ajuste de la palanca de cambio de encaja se debe usar, etc.

»

EJEMPLQO
—— Ajuste la palamca de cambio
de encaje a N,

O —_ =
O | L=

— Ajuste la palanca de cambio
de encaje a F.

=

® | os detalles Memo para los dibujos en “STITCH (1) Cuando introduce el nimero del dibujo.
WORLD" gue Vd. haya modificado o borrado regre- » Se vuelve a introducir el mismo ndmero.
saran a su forma original en los casos siguientes. e Se introduce un numero de dibujo diferente.

(2) Cuando Vd. programa el programa de entrada.
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® PROGRAMACION DEL “PROGRAMA MEMO".

~
(1) ENTRADA DE LA INFORMACION MEMO

® Vd. puede introducir informacién extra o modificar la informacién ya introducida para un dibujo preprogramado.

® Haga avanzar el nimero de vuelta en el display hasta que lleque a la vuelta en la que desea introducir o modificar infor-
macién. Haga esto pulsando la tecla UP o DOWN, y a continuacién introduzca la informacién.

Programa Memo para el dibujo nimero 2.

Introduzca 3 en la
decimotercera vuelta.

Introduzca 2 en la

primera vuelta.
S

(1) Programe el dibujo. (E!| ejemplo siguiente se teje con el
selector en (1).}

o
3 VARIATION

Saaaaac)

SE LECTO R

2

3

o @ 0 O

e

{2) Cuando la ldmpara READY se enciende, pulse la tecla
MEMO.
(La ldmpara READY se apaga.)

»:[ 0
o

Primera vuelta del dibujo

53

(3) Introduzca 2 contra la primera vuelta.

= wo  {][]

Informacion introducida

(4) Pulse la tecla UP hasta que la cifra 13 aparezca en el
display.

) lbiD

Ndmero de vuelta

(5) Introduzca 3 contra la decimotercera vuelta.

-hﬁlﬂﬁ

Informacién introducida

(6) Pulse la tecla MEMO para terminar el programa MEMO.

Fiin ‘ m ..READY

Ndmero de vuelta antes de pulsar
|a tecla MEMO en el paso (2).

*La lampara READY se enciende y Vd. ha completado
ahora el programa Memo.

*El display muestra la primera vuelta de su dibujo, y la
informacién introducida (2) aparece en el display Memo,

@ Mientras esta programando:
Si pulsara cualquiera de las teclas 1 — 9, verde o amari-
Ila por error, o si desea corregir la informacién memo-
rizada, pulse la tecla CE para despejar el display Memo,
y entre la cifra correcta,

(1
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(1) Programe el dibujo. (El ejemplo siguiente se teje con el
selector en (1).)

( « VARIATION )
(s Jfas = )73 )8 e fenc]
EIiECTO; o s
(G
o . Ul D © PATTERN NO.
I O ,
° > | | [:] ® POSITION
o b
. =

(2) Cuando la ld&mpara READY se enciende, pulse la tecla
MEMO.
(La ld&mpara READY se apaga.)

m .
@]
Informacion memorizada
para la primera vuelta.

(3) Pulse la tecla C. (La informacién memo se borra del or-
denador.)

—-[]g

El display queda despejado.

(4) Pulse la tecla Memo para acabar de borrar la informa-
cion Memo.

Poeg) . ED @ READY

Ndmero de vuelta antes de pulsar
la tecla MEMO en el paso (2).

* La lampara READY se enciende y el programa esta com-
pleto.

(2) BORRADO DE LA INFORMACION MEMO
® Como borrar la informacion Memo para los dibujos que han sido memorizados.
(.—-I: Ejemplo). ~
Borre la informacién Memo para el dibujo namero
4.
4
I
=]
<
3
3 R
. L 13 B
Borre toda la informacion..
Z
2
2
2
2
L _J

b4
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INFORMACION MEMO EN LOS DIBUJOS EN

STITCH WORLD"’

® Sirvase referirse a los diagramas en las Gltimas paginas del LIBRO DE DIBUJOS “STITCH WORLD".
® La informacion Memo aparece al lado izquierdo de los diagramas y también en el display Memo.

Informacién Memo

[TTTTT P DIBUJO DE ESTILO-NORUEGO =
< l I ] C La informacion Memo sirve para distinguir entre los
3 ] hilos de contraste.
3 u ® E| nimero 1 sirve para el hilo principal y los otros
3 = nGmeros para los hilos de contraste.
3 55
O T I
3 8 |
2 ] 3 ]
2 3 o
= 3 | ]
2 3
® Cuando se teje la tercera 3
vuelta del dibujo.
= _ 2 ]
—Display Memo -
2 ]
@ FE| significado de la informacion Memo sera diferente Te_a2con L
segt’m el tipo de dibujo que va a tejerse. .__Te;a con el hilo de contraste ndmero 3.‘
\ J
~——DIBUJO DE PUNTOS RETENIDOS Y- ~ ~——DIBUJO INTERCALADO —
PUNTOS SALTADOS
® |a informacién Memo sirve para distin- 306 ® La informacion Memo sirva para distinguir
guir entre los hilos de colores diferentes y entre los hilos de intercalado.
en los dibujos multicolores. 4 e Cuando no aparece ning(n namero en el dis- 453
% play Memo, debera tejer esta vuelta sin hilo
] de intercalado.
3
5 4
2 4
=]
4
2 2
1 2
21 L1
4 Teja sin hilo de intercalado. {
pal
1
13 Teja con el hilo de intercalado 2. { %
2
3
2
2 Tej I hilo de intercalado 3. 2
Teja con el hilo nimero 1. ——————] :]12 slatome Tharedssebe g
Tejaconel hilonimero2. — § Teja con el hilo de intercalado 2. { %
o J \_ J
~—— DIBUJO DE CALADO NORMAL Y FINO N MEZCLA DE DIBUJOS DE CALADO. -
NORMAL Y CALADO FINO

® Si no aparece ninglin nimero en el display memo, ac-
cione el carro L.

® Cuando un nlmero aparece en el display Memo, teja
tantas vueltas con el carro K como el nimero indigue.

164
4[]
11
2
Teja 4 vueltasconelcarro K, —— 4
Accione el carro L. 1]
Teja 2 vueltas con el carro K. 2]
Accioneelcarro L, —— { L

® Use el carro L y el carro K segln lo indique el simbolo
o el nimero en el display Memo.

219

L0

Accione el carro L
(Palanca de cambio
de calado — N)

L JE—

Teja tantas vueltas con
el carro K como indigue
el nimero.

o
ool

Accione el carro L
(Palanca de cambio
de calado — F)

EEECEEEVEREVEREOONONONOO

i




~—— PUNTO ELASTICO MULTICOLOR )

7 N 5 o ;
1) Cuando no hay informacion Memo en el diagrama: —
® Para el PUNTO ELASTICO MULTICOLOR la infor- - (. )Te.a P soli hilo principsl v un ol G .
macién Memo se utiliza de la forma siguiente: trajste ? R
°® i6 i e 2 . - .
I:Z";'T“'En I;ng?c?orsft)gsievg:léa? 'rr:Spg'.'fes td's“" ® E| nimero 1 en el display Memo le indica tejer con el
- Ig ERR olo STRPE i hilo principal, y el nimero 2 le indica tejer con el hilo
nformaciéon Memo sobre vueltas pares — distingue
: S : de contraste.
entre hilos principales de colores diferentes.
El diagrama dispuesto para
1 punto elastico multicolor
4 por el ordenador.
1
Teja la primera y segqunda 4 [
vuelta con el hilo principal ) el T NUmero de
nimero 2. 2 : © vueita
4 1 I | a8
@ " 2 2 8
Teja la primera y segunda \ 7 2 7
vuelta con el hilo de contraste_ 2 ] ] [ z
3 -"“53 1 6
namero 3. 2 5]
. 28 _J ] 5
38 1 5
1 4
2 4
2 3
1 F 3
71 2
a2 ﬂz
2 1
A [ EEE
v
(2) Cuando la informacién Memo estd en la vuelta im- (3) Cuando la informacién Memo estd en las vueltas
par solamente: — pares e impares:
® Teja con un solo hilo principal, pero varios hilos de ® Teja con varios hilos principales y varios hilos de con-
contraste. traste.
® E| ndmero 1 en el display Memo le indica tejer con el ® Los nimeros en el display Memo indican los hilos que
hilo principal, y los otros nimeros distinguen entre se deben usar.
los hilos de contraste.
Informacion Memo Niumero de vuelta Informacion Memo NuUmero de vuelta
1 2 1 12
4 12 4 12
4 1 4 1
1 1 1 1
1 10 1 10
2] T[] 4 10
ZH_ e} a 9
1 =] 1 9
1 a 1 1 8
2 8 3 8
2 7 3 7
530 1 7 525 1 7
[ 1 115 2 6
4 3 5] 4 &
| | 3 5 4 5
2 | | 1] 5 2 5
1 ) 4 2 a
2 2 | | 4 4 4
2 3 4 3
3 1 3 2 3
A1 L] |12 ;
2 A2 5 .75 -
2 1 M%S 11
2 =1 Il W] 1 | - g 1
Indicacion de hilo \/ Indicacion de hilo :
de contraste de contraste :
[:I e Indicacion de 3
hilo principal
5
N— »,
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PROGRAMACION DE SUS PROPIOS DIBUJOS

® Vd. puede introducir y almacenar sus propios dibujos en
COEIEIEE 1B EIEIR] el ordenador con la ayuda del programa de entrada.

i = O i ' INPUT ] VCHECK] VMEMO] @ Esta funcion le permi!‘.e introducir y borrar dibujos de su

propia creacion.
aVAﬂIATION[ < [ » ) ((wem]) [ c )

(s Jas) =) 3] 8 o)l

RC
Pt/

e Pulse las teclas de datos ** =) "y ‘' [=] " para introducir un L
dibujo vy la lampara de datos muestra la teclas que Vd. ha pul- |
sado.

e Primero, trace el dibujo sobre una hoja de disefio.

) Pulse la tecla . (La ldmpara de

e Luego, introduzca este dibujo, punto por punto, con la ayuda de las oo oo onatanda).

teclas de datos.

Pulse la tecla (=1 . (La lampara de H
datos se enciende). .

® (Cuil es la diferencia entre las teclas de datos?
Un punto introducido con la tecla ** (=) * es seleccionado a la posicion D.
Un punto introducido con la tecla *“ =0 " es seleccionado a la posicion B.

— {Qué capacidad tiene la memoria para sus propios dibujos?

@ Vd. puede almacenar un maximo de 13.600 puntos aproximadamente (unas 2 paginas y media sobre la hoja de disefio).

Un dibujo puede tener de 1 a 200 puntos.

® El nimero maximo de vuletas disponibles para Vd. es calculado autométicamente por el ordenador cuando Vd. intro-
duce el nmero de puntos que desea en el dibujo. Sin embargo, Vd. no tiene que usar todas las vueltas indicadas como

disponibles.
® E| ordenador dara un nGimero a cada uno de sus dibujos (de 901 — 999). Se recomienda usar este mismo ndmero para su

propia referencia, a fin de evitar toda confusion.

("—Teclas de datos y lamparas de datos —

® Para almacenar su propio dibujo. Q

e La ldmpara de datos muestra qué datos de dibujo se han introducido.——1 l | | | [ | [ | J' |




™
- iRl IR e T

PROGRAMACION (PROGRAMA DE ENTRADA)

(1) ALMACENAMIENTO DE SU PROPIO DIBUJO

® Vd. almacena sus propios dibujos con las feclas * =] "y " == ".

r— Ejemplo: Entre el dibujo siguiente, -
HOJA DE ; . o
|O A b _DIBUTJO L ® Antes de empezar a entrar sus propios dibujos, debe preparar lo siguiente:—
— PR
:;ﬁ:iﬁagi[fjg"”ea - (1) Copie el dibujo en la hoja en blanco suministrada con la méquina.
5 I O (2) Encuadra el dibujo.
& voel I (3) Cuente el nimero de puntos y de vueltas que componen el dibujo.
vueltas 1
5 puntos | o
Escriba la informacion Memo.
- J
(1) Aseglrese de que la lampara READY esté encendida y pulse la tecla de entrada. (La lampara READY se apaga.)
2 (sJ)o . ,
. m @ PATTERN NO. ® E| ordenador asigna el nimero 901 para el
(rR]) o primer dibujo, el ndmero 902 para el segundo
Su propio dibujo sera asignado un nimero por el ?lbulo y asi sucesivamente, de forma automa-
ordenador. (Use este nimero como referencia en Ica.
su hoja de dibujo para evitar confusion.)
(2) Entre el nimero de puntos.
1) Pulse la tecla Step (paso).
. - —-—-————--La |lédmpara amarilla al lado de la tecla S se enciende y el
(r) o ordenador pedira el nimero de puntos del dibujo.
2) Entre 5 como el nimero de puntos.
(sJoe
. —— = - - - - - -~ El display muestra el nimero que Vd. scaba de entrar.
r]J) o
|
*Si se equivoca, pulse la tecla CE para despejar el display
y entre el nimero correcto.
I n de vuelt i i
Umero de vueltas. ; ; :
(3) Entreeln o ® Si entra un namero diferente de puntos al de nuestro
1) Pulse la tecla Step. ejemplo, o si el ordenador ya tiene algunos dibujos al-
macenados en su memoria, el nimero mostrado en el
display sera diferente.
. J
. o [ |\ -—--———-—- La lampara verde al lado de la tecla R se enciende y el display
e (") e mostrard el nimero maximo de vueltas disponibles para que
Vd. haga su propio dibujo. (Puede usar hasta 998 vueltas.)
* iNO PULSE LA TECLA STEP!
Si pulsa la tecla Step en este momento, el ordenador
aceptard el nimero mostrado en el display como el na-
mero de vueltas de su propio dibujo vy su capacidad se
llenard. (Si pulsa la tecla Step por error, desconecte in-
mediatamente la tecla de entrada (Input), vuélvala a
conectar y refiérase a la pagina 164.) '
2) Pulse la tecla CE para despejar el display y entre 6 como el nimero de vueltas para su propio dibujo.
II}. SR 4 1 ) (S —— El display muestra el nimero entrado.
(r]) e
(4) Pulse la tecla Step.
b8




(5) Entre los datos de su dibujo pulsando la tecla” [=0 "o " [=2 "de acuerdo con su dibujo en la hoja de dibujo.

1) Entre los datos de dibujo para la primera vuelta.

Si se equivoca, refiérase a la pagina 65.

.

—

S:C 00

La ldmpara verde al lado de la tecla R

se enciende y el display muestra el
| nimero de la vuelta. (Se muestra el
f primer punto de la primera vuelta.)

=N

| La lampara amarilla junto a la tecla S
se enciende y el display muestra el
punto.(Se muestra el
segundo punto.)

. AU

Se muestra el tercer punto.

namero del

Entre los datos de dibujo para el primer punto.
Cuando Vd. entra loa datos de dibujo con la tecla
“ ", la ldmpara de datos no se enciende.

" T T T [ 1T T ]

Entre los datos de dibujo para el segundo punto. La
ldmpara de datos (2) se enciende.

Area del dibujo ———
B ¢+ P [ [ [ 1T T ]
S
Si el reste de los datos de dibujos para la primera

vuelta estdn “en blanco’, no tiene que pulsar la tecla
i E r

® Sj preﬁe;éf pl;a'ede pulsar también la tecla * (=]

iz

para introducir los datos de dibujo para cada punto.

]

2) Entre los datos de dibujo para la segunda vuelta.

(T 1

i

o
(R] e

b |

[

Se muestra el primer punto de la

segunda vuelta.

Pulse la tecla UP para hacer avanzar
el nimero de la vuelta.

Se muestra el segundo punto.

Se muestra el tercer punto.

| e
!; C]OD
(sJo
Jo
CsJo

o

Se muestra el cuarto punto.
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Entre los datos de dibujo para el primer punto.
Cuando Vd. entra los datos de dibujo con la tecla
" (=1 ", la ldmpara de datos no se enciende.

P 1 T T [ T [T T T

A

Entre los datos de dibujo para el segundo punto. La
ldmpara de datos no se enciende.

- B T T T T T T |

Entre los datos de dibujo para el tercer punto. La
lampara de datos (3) no se enciende.

Area del dibujo———3|

> 5 T T T T T 1]

Si el resto de los datos de dibujos para la segunda

vuelta estdn “‘en blanco”, no tiene que pulsar la tecla
o E ”




3) Entre los datos de dibujo para la tercera vuelta.

_HE B

—_—
Pulse la tecla UP para hacer avanzar el nimero de la vuelta.

Siga'la indicacion del display v entre los datos de dibujo para la tercera vuelta con las teclas ** =) "y " [5)" de
la misma forma que lo hizo para la primera y segunda vuelta, de acuerdo con su dibujo.

Do E
=11 |- el primer punto de la tercera vuelta

(R) e | E B P
] oM

- r ~— [©] el segundo punto de la tercera vuelta

o] an
la - ol =1 l
b ) ]E] el tercer punto de la tercera vuelta

ol 4[]

o X
J o ] E| el cuarto punto de la tercera vuelta

| |

a o[

(o | [ [ [ 1]

Si el resto de los datos de dibujos para la segunda
vuelta estan “en blanco”, no tiene que pulsar la tecla

} i E n
a 4) Haga avanzar el nimero de la vuelta pulsando la tecla UP vy entre los datos de dibujo para la cuarta vuelta con la tecla
i "= "ylatecla’ [=] ",
| L& 7= Cuando entra los datos de dibujo para el quinto punto, el zumbador sonara para indicarle
| que ha llegado a la Gltima vuelta del programa. :

5) Haga avanzar el nimero de la vuelta pulsando la tecla UP y entre los datos de dibujo para la quinta vuelta con la tecla
“ = "ylatecla” =3 .

———y

] 6) Haga avanzar el nimero de la vuelta pulsando la tecla UP y entre los datos de dibujo para la sexta vuelta con la tecla
“=] "ylatecla” = "

B [

_

sla

7) Cuando haya terminado de entrar los datos de dibujo, pulse la tecla de entrada. (La ldmpara de entrada se apagara.)

-a @

* La ldmpara READY se enciende y el programa de entrada se ha completado. _
Cuando desee tejer uno de sus propios dibujos, utilice el nimero de dibujo que ha sido asignado por el ordenador. Entre este
numero cuando la lampara de nimero de dibujo se enciende durante la programacién del dibujo.

)
j (m Qué debe hacer si su dibujo tiene mas de 10 puntos en una vuelta. 2
Ejemplo! Dibujo con 14 puntos. Datos de dibujo para la primera vuelta
a (1) Las ldmparas de datos indican los datos de dibujo desde el pri-
mero al décimo punto en el orden en que Vd. los ha entrado. 1 10

o . | o dibujo pa 10 uto E.;"; ;
: : o :l HEEE— 4 = 4y e— Lzt

La léampara de datos esta encendidaj

:I El décimo punto L
(2) Cuando Vd. entra los datos de dibujo para el undécimo punto,
dis todas las lamparas de datos para los 10 primeros puntos se apa-

gan, y la primera ldmpara de datos indica ahora los datos de
dibujo para el undécimo punto.

-S (e}
Do T .
La lampara de datos estd encendida,

El undécimo punto

:la

i {3) La segunda lédmpara de datos indica los datos de dibujo para el
[ duodécimo punto, vy asi sucesivamente.




@ Entrada continua de datos del mismo dibujo.

' =
[mfrECLA  [©TECLA
Vd. puede entrar los mismos datos de dibujo pulsando la tecla de datos continuamente.
= [ (=]
el ']
€| primer punto de la
primera vuelta
e =
o L
El segundo punto
Siga pulsando la tecla.
o o
e - .~
El tercer punto
i Lampara de datos
° m e o - I
A :
El sexto punto  Suelte la tecla de datos. - e S s 5
() o
——>Numerc de punto siguiente que puede entrar
Do '
El séptimo punto
N v
@ Qusé hacer cuando los datos de dibujo para el resto de los punto estan “en blanco”.
-~
(I W T T 11T )
@ “en blanco’”
Vd. no tiene que introducir datos pulsando la tecla ¥ (=] " punto por punto. Los datos de dibujo para el resto de la vuelta
son introducidos automdticamente como ** [=] " por el ordenador cuando Vd. pulsa la tecla” [ "y pasaa la vuelta
siguiente.
i

(2) BORRADO DE SUS PROPIOS DIBUJOS

@ Entre el nimero del dibujo que desea borrar y pulse la tecla. .
(1) Asegurese de que la ldmpara READY esté encendida. Pulse la tecla de entrada. (La lampara READY se apaga vy la lam-

para de entrada se enciende.)
D @ Pattern Number

E| nimero del dibujo en el display depende del ndmero de dibujos memorizados.

(2) Pulse |a tecla CE para despejar el display y entre el nimero del dibujo que desea borrar.

o[ = @ Pattern Number
coroerow 52 (305

Ejemplo: 905 es el numero del dibujo que désea borrar.

(3) Pulse la tecla C.
*Si desea borrar mas de un dibujo memorizado, repita los pasos 2 — 3.

s] O @ Pattern Number
w0 (]

El nimero en el display desaparece y el ordenador borra el dibujo memorizado.
(4) Pulse la tecla de entrada después de que haya terminado de borrar los dibujos memorizados. (La ldmpara de entrada se

apaga.)
* La lampara READY se enciende y el programa de entrada estd completado.

- O r @® READY
_ (]

El display y el display Memo muestran el programa de dibujo tal
como estaba antes de aue Vd. empezara el programa de entrada.
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El orden en que los niimeros de los dibujos aparecen en el programa de entrada.

display.

® El ndmero de dibujo vacante inferior aparece en el

N

rEjempFo

Dibujo
borrado

Nﬂmefo de los dibujos almacenados

] Orden en que aparece el nimero del
901 | dibujo.

962 | orgaI|[]° PATTERN NO

003 | o D ’

904 gle

S 807

906 Q08

DIRECTIVAS PARA REALIZAR SUS PROPIOS DIBUJOS
® Cuando disefia sus propios dibujos, sirvase tener en cuenta los puntos
siguientes.

PUNTOS

VUELTAS

DIBUJO DE PUNTO
RETENIDO

DIBUJO DE PUNTO
RETENIDO MULTICOLOR

D Punto retenido

. .. Punto de media

No puede poner dos puntos retenidos juntos.

X

(1)

Cuando desea punto de media entre 2 vueltas de
punto retenido 1 x 1.

* No repita el punto retenido 1 x 1 mds de 4 veces, o
ponga mas de 4 puntos de media entre los puntos
retenidos 1 x 1.

I T Fif__ 9

4 puntos retenidos 4 puntos de media

(2)

No alce los puntos mas de 4 vueltas, o para un di-
bujos de punto retenido de 3 é 4 vueltas, no ponga
mas de 3 puntos de media entre los puntos reteni-
dos.

DIBUJO DE PUNTO
RETENIDO VANISADO

(D .. Punto retenido )

No puede poner dos puntos retenidos juntos.

X

__EE BN BN

Solo puede alzar el punto una sola vuelta.

tnnn e e e "

DIBUJO INTERCALADO

(. .. Tejido con las )

agujas seleccionadas a
la posicion D

No intercale el hilo mas de cinco puntos.

ES puntos i

DIBUJO DE CALADO DE
HILO

(.,_, Tejido con las )

agujas seleccionadas a
la posicion D

No seleccione mds de 5 agujas a la posicion D.

E5 puntos }

DIBUJO DE CALADO FINO

DIBUJO DE CALADO
NORMAL

(. ... Punto de )

transferencia

No puede transferir dos puntos juntos.

OD:-:DI

No intente transferir el mismo punto mds de una vuelta.

O X

m Sud Sud BJ8 =22 S2a"N

No intente transferir 2 puntos diagonalmente.

X
e

PUNTO ELASTICO
MULTICOLOR

o A fin de usar la tecla KRC, haga el dibujo de la misma forma que para el estilo noruego simple corriente.
Haga el dibujo con vueltas pares, y cambie el hilo en las vueltas pares con la ayuda del KRC.
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PARA SUS PROPIOS DIBUJO

COMPROBACION DEL PROGRAMA

e \d. puede comprobar el nimero del dibujo, los puntos,

KRR ER |EM R E | W B e e las vueltas y los datos del dibujo para todos sus dibujos
[ = O l V \NPUT ] F’CHECK ] VMEMO ] almacenados en el ordenador.
® Asimismo, también puede cambiar los datos del dibujo.

%VAHIATIONC" [obl gl RS G

aoanaaa

1 7 J

COMPROBACION DE SU PROGRAMA
(1) COMPROBACION DE LOS NUMEROS DE DIBUJOS ALMACENADOS EN EL ORDENADOR.

@ Cuando pulsa la tecla DOWN, el display muestra los nimeros de los dibujos por orden, comenzando con el Gltimo almace-
nado en el ordenador.
Ejemplo
El ejemplo mostrado supone gue Vd. almacend los dibujos en el orden siguiente.
Ultimo namero de dibujo almacenado

(——% GOE. — 0 ———— G0 ——— G0 —————3 5 -_D

(1) Cuando la ldmpara READY se enciende, pulse la tecla CHECK. La ldmpara READY se apaga.

- (7 © PATTERN NO.
7 CHECK
L2 &) o

(Lampara encendida)

Primer nimero de dibujo almacenado

Ultimo numero de dibujo almacenado

(2) Pulse la tecla DOWN.

o r1 1 © PATTERN NO.
[ .@0 200

Penultimo namero de dibujo almacenado

Cuando pulsa la tecla DOWN, el display
muestra los nimeros de dibujo en el orden en gue se han entrado, empezando con el Gltimo numero (v.g.904-902-901-905).

(3) Pulse la tecla CHECK después de haber comprobadg el nimero del dibujo.

B

(Lémpara apagada)

* La lampara READY se encidende y la comprobacion del programa se ha verificado.

* El display y el display Memo muestran el programa de dibujo anterior tal como estaba antes de que Vd. empezara su comprobacion de pro-
grama en el paso (1).

(2) COMPROBACION DE LOS DATOS DE DIBUJOS ALMACENADOS EN EL ORDENADOR

METODO 1: Compruebe los datos de dibujo con la ldmpara de datos 8 e o |
METODO 2: Compruebe los datos de dibujo con el zumbador ....................... oo
~ Ejemplo ~
Este ejemplo se tejié con el dibujo nimero 901.
DIBUJO
Vd. empieza de la misma manera para el método 1 y el método 2.
=] 6 vueltas
5 puntos
L vy

(1) Cuando la ldmpara READY se enciende, pulse la tecla CHECK. La ldmpara READY se apaga.

(o . —_— "
. ‘ D --------------- El display muestra el Gltimo nimero de dibujo.
) o Para visualizar en el display el nimero de dibujo que desea

{ldmpara encendida) comprobar, pulse la tecla DOWN.
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(2) Pulse la tecla Step.

o
. ~——---- La ldmpara amarilla se enciende y el display muestra el
CJo nimero de puntos para el dibujo. {Vd. no puede cambiar
esto.)

(3) Pulse la tecla Step.

o) , . :
‘ - D fffffffffffffff La lampara verde se enciende y el display muestra el ni-
k) e mero de vueltas para el dibujo.

(Vd. no puede cambiar esto.)

Para el método 2, refiérase a la pagina 65.

( Método 1: Comprobacion con la lampara de datos. )

(4) Para comprobar la primera vuelta: Pulse la tecla Step.

(= TECLA
- D \I/ Lémpara de datos
"B - B[ [ [ [ [ ]

Primer punto de la primera vuelt La léampara de datos muestra los datos de dibujo entrados
para el primero — décimo punto. Nuestro ejemplo es para
un dibujo de 5 puntos, de forma que las lamparas de datos
muestran los datos de dibujo para 5 puntos.

(5) Para comprobar la segunda vuelta: Pulse la tecla UP para hacer avanzar el nimero a la vuelta siguiente.

o »3:[ I v -

Primer punto de la segunda vuelta Las lamparas de datos muestran los datos de dibujo entra-
dos para el primero — guinto punto de la sequnda vuelta.

(6) Repita estos pasos para comprobar los datos de dibujo para la tercera — sexta vuelta.

o =» - 8] . ——

Primer punto de la sexta vuelta Las ldmparas de datos muestran los datos de dibujo entra-
dos para el primero — quinto punto de la sexta vuelta.

{7) Compruebe los datos del dibujo, luego pulse la tecla CHECK.

O READY

B
)

(ldmpara apagada

* La lampara READY se enciende y la comprobacién de programa se ha verificado.
*El display y el display Memo muestran el programa de dibujo anterior tal como estaba antes de que Vd. empezara su com-

probacion de programa en el paso (1).
*Vd. puede terminar la comprobacion del programa en cualquier momento, desconectando la tecla Check.

~— ® Empleo de las [amparas de datos cuando el dibujo tiene mas de 10 puntos en una vuelta. %
Ejomplo: una vilts con 14 puncos. | NN NN N |
(1) Cuando el display muestra el primer punto de la primera vuelta, 1 10
las lamparas de datos se refieren a los datos de dibujo para los

Datos de dibujo para 10 puntos

puntos 1 — 10.

S:C 10

(2) Si hace avanzar el niUmero de puntos en el display a 11 pulsando
la tecla derecha, las lamparas de datos se refieren a los datos de
dibujo para los 10 puntos siguientes, v.g. puntos 11 — 20,

(s])e "
o [ |
El ejemplo tiene 14 puntos, de forma que las

~ Continde pulsando. ldmparas de datos indican los datos de dibujo a
partir de los puntos 11 — 14,
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® Con la ayuda de la tecla derecha o izquierda, avance a lo largo de la vuelta de forma que el ndmero aparezca en el dis-
play. Vd. puede cambiar el punto programado para el nimero can la tecla” (=3 "o

Correccion de un error en medio del programa.

[z 'y

= "

Ejemplo: Cambie los datos de dibujo para el tercer punto.

(1) Pulse la tecla derecha ** =]

—w =2°

=) j

"

=

-

[

¥

N

el

]
o)

para hacer avanzar el nimero en el display al tercer punto.

(2) Entre los datos de dibujo para el tercer punto con la tecla “ =) ”.

S0 I =

Vd. puede cambiar los datos
de dibujo para el tercer punto.

*Incluso si pulsa la tecla de datos, el ndmero en el display no cambia. Use las teclas ** =7 ', **

para desplazarse por el dibujo.

L;: e

La ldmpara de datos nimero 3 se enciende.

LT}

B

.

\

@ La indicacion en el display cambia cuando Vd. pulsa las teclas *

"o

] " @m"" = "o" =1 . (Los datos de

dibujo para el nimero indicado en el display pueden cambiarse con las teclas * =) “o* = ".)

O

o »

o]

B
0@

0

El primer punto de la

vuelta siguiente

LU

El primer punto de la

vuelta anterior

Punto siguiente

0

Punto anterior

L O

Haga avanzar el numero de vuelta en el display.

Cuando pulsa la tecla UP, el display muestra el primer punto de la
vuelta siguiente.

Si Vd. pulsa la tecla UP cuando el display muestra la vuelta final
del dibujo, el nimero en el display serd el primer punto de la
primera vuelta.

Haga retroceder el nimero de vuelta en el display.
Cuando pulsa la tecla DOWN, el display muestra él primer punto
de la vuelta anterior.

@ Si Vd. pulsa la tecla DOWN cuando el display muestra la primera

vuelta del dibujo, el nimero en el display retrocederd al primer
punto de la vuelta final.

Haga avanzar el nimero de punto en el display.

Pulse la tecla derecha cuando el display muestra el nimero de
vuelta, y el display mostrars el segundo punto de la misma vuelta.
Pulse la tecla derecha cuando el display muestra el Gltimo punto
de la vuelta, v el display mostrard el primer punto de la misma
vuelta.

Haga retroceder el nimero de punto en el display.
Pulse la tecla izquierda cuando el display muestra el numero de
vuelta, y el display mostrar4 el Gltimo punto de la misma vuelta.

-~

7,

)

( Método 2: Comprobacion de los datos de dibujo con el zumbador.

@ Sonido del zumbador

E """ i Pi, Pi! (2 notas cortas)

i.....! {una nota larga)

; —_ ” )
Pulse la tecla del zumbador (buzzer) y éste sonara de acuerdo con los datos de dibujo para la vuelta, desde el nimero en el

display hasta el final de la vuelta.
e Comprobacion de los datos de dibujo.

Pulse la tecla del zumbador v oira el sonido "“Pi".
Luego, el zumbador sonara de acuerdo con los datos del dibujo.

[=](=]

1 1 5 puntos —

(Cen) Wp [ PRE = 5 T [ [ T | ]

iPi..! P, Pl PILL IPI.T iPi.I




e\

=

(4) Efectie los pasos (1) — (3) en la pagina 63.
Para comprobar la primera vuelta.
1) Pulse la tecla Step.

G O . .
. D ; El zumbador sonard de acuerdo con los datos de dibujo del
] e primer punto de la primera vuelta.

2) Pulse la tecla del zumbador. El zumbador haré una serie de sonidos adecuados para que Vd. pueda comprobar los
datos de dibujo.

»

(5) Para comprobar la segunda vuelta.
1) Pulse la tecla UP para hacer avanzar.el nimero de vuelta.

Do 5 -
{Il . € il | I El zumbador sonard de acuerdo con los datos de dibuja
@ V=

para el primer punto de la segunda vuelta.

2) Pulse la tecla del zumbador. El zumbador hard una serie de sonidos adecuados para que Vd. pueda comprobar |os
datos de dibujo.

((tee]n . [

(6) Continlie comprobando los datos de dibujo para las vueltas 3 — 6 repitiendo los pasos indicados mas arriba.
(7) Cuando haya terminado de comprobar los datos, pulse la tecla CHECK.

® READY

EIN

(lampara apagada)

* La ldmpara READY se enciende y la comprobacién de programa se ha verificado.

*El display y el display Memo muestran el programa de dibujo anterior tal como estaba antes de que Vd. empezara su
comprobacion de programa en el paso (1).

— Correccion de un error en medio del programa. — — == —
[ (1) Pulse la tecla del zumbador para interrumpir el sonido.

= B 5 [7 8 o o]

E Compruebe con las ldmparas de datos y
su hoja de dibujo para hallar el error.
(Ejemplo: tercer punto).
(2) Pulse la tecla izquierda para hacer retroceder la indicacién en el display hasta el punto que desea cambiar.

(Ejemplo: tercer punto)

()

s ) O
E] . =) *Vd. puede cambiar ahora los datos de dibujo que estan in-
o] - dicados en el display.

(3) Entre los datos de dibujo correctos para el tercer punto.

| o ) @ FF b 7B P P
I ElfL.. ofi] | | P
Vd. puede cambiar el tercer punto. La ldmpara de datos numero 3 se apaga.

| (4) Plurse la tecla del zumbador. El zumbador hara los sonidos adecuados empezando con el nimero de punto en el dis-
play. —>

5 ,17|2 Ja Id 15 |6 |7 [8 |9 0
(o - e ]

iPi..! 1P PP

Vd. puede cambiar la indicacién en el display pulsando las teclas UP, DOWN, izquierda o derecha.

Mueva el nGmero_en el display a la posicién determinada que desea comprobar, de forma que sélo tenga que comprobar
los datos de dibujo para dicha parte.

® Pulse la tecla del zumbador si desea interrumpir el sonido del zumbador.

@ Lacomprobacion del programa puede interrumpirse en cualquier momento.
1 — Mientras comprueba los datos de dibujo con el zumbador, utilice la tecla del zumbador para interrumpir el sonido.
2 — Para terminar la comprobacién del programa, desconecte la tecla Check.
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PROGRAMA ESPECIAL

® COMO EMPEZAR A TEJER A LAMITAD DE UN DIBUJO

Vd. no tiene que empezar siempre su dibujo en la primera vuelta. Haga avanzar el nimero el display a la vuelta donde

quiere empezar, por medio de las teclas UP o DOWN.

Ejemplo 3
@ Empiece el dibujo en un sitio diferente de forma que las mangas y el cuerpo correspondan.
® El ejemplo se teje con el dibujo nimero 1 de “STITCH WORLD™. DIAGRAMA
Empiece
atrabajarala,/  / | @ YA 0 | N T T = ®m = |
mitad de un Empiece a tejer el
dibujo. dibujo a partir la
vuelta 11.
T T
\
B Programacion ; _—
® Cuando trabaja en dibujos de calado normal o
fino, tenga cuidado de lo siguiente.
@ VARIATION
-

aEaaaan

%
1

2
[j D @ PATTERN NO.

{1) Programe el dibujo de la forma indicada mas
arriba. La lampara READY se enciende ahora
y el nimero 1 aparece en el display.

O
@)
- La selecci6n de agujas

empieza a partir de la
primera vuelta.

(2) Pulse la tecla UP o DOWN hasta que el nd-
mero para la vuelta en donde quiere empezar
aparezca en el display.

o) [ 1 @ READY
o [ |

La seleccién de las agujas empieza en la vuelta 11.

O 0 o O

@® READY

* Continte el tejido del dibujo de la forma normal.

9

67

o 18
L 7

*

® Sirvase referirse al diagrama.

106

Informacion 2| | 20
Memo 19

Ne

Nele

Numero de
vuelta indicado
en el display.

eNe

Vd. puede empezar a tejer a partir de una vuelta
por encima de las vueltas con el nimero Memo
{v.g. las vueltas marcadas con a ).




e

@ Qué debe hacer cuando se utiliza la tecla de doble largo o la tecla KRC.

El ordenador dispone los datos de dibujo de la forma siguiente, de acuerdo con el ajuste de la tecla de variacion. La indica-
cpon del nimero de vuelta en el display es diferente cuando se utiliza la tecla de doble largo o la tecla KRC.

4 VARIATION  off OFF

Baaaaca

0 Cuando no se utlliza la tecla de doble largo o la tecla
KRC: el nimero de vuelta en el display cambia cada

4 ™\

.a VARIATION OFF ON
aaanana

Cuando se utiliza la tecla KRC; una vuelta tejida con el
hilo principal y una vuelta tejida con el hilo de con-

vuelta. : LT
o E D « READY traste equivale a una vuelta completa de punto elastico
Z multicolor.. Por consiguiente, el display muestra el
[E —_—— mismo ndmero de vuelta dos veces.
(o]
—_— [Tt & % Ij
o 5 <]
& o 5.
Siga pulsando. 1114 Ndmero de vuelta
‘ > 8 1 *‘31 en el display,
=] ] 754‘-
. Una 5
© secuencia 1 .
| 6 * Cuando Vd.
| 2 ) empieza a tejer punto elastico multicolor
1 E gjn“gfl“;ri‘zpc:sy"“e“a a partir de la mitad de un dibujo, comience a partir de
] 5 : la primera vuelta de las vueltas impares, ya que 4 vuel-
" 1 ) | tas equivalen a una secuencia de dibujo. )
= =
(& VARIATION B (  VARIATION
7
(s 3= 007 .H e i) (s Jas)= f u-mm
® Cuando se utiliza la tecla de doble largo; la misma Cuando se Utl|lZa |a tecla de doble largo y la tecla KRC;
vuelta se teje dos veces con un dibujo de doble el display mostraré el mismo nimero 4 veces.
largo, de forma que el display mostrara el mismo
numero dos veces. . 5
o
o lj « READY ! g ° [j
o | Se
| 5 Numero de vuelta
Co— (1 | e
5e
8 i 4
— s 3 -
Siga pulsando. o - HECL
o - N 3
— > . “f T g,_,
5 2
6 ] 3
5 2e
2 Una 1
4 | Nimero de vuelta seclencia 1
g en el display. 18
g C_uar?do Vd._ empiece a 'Ee;er a partir de la mitad de un
1 dibujo, empiece en la primera vuelta de cada nGmero. J
L A L
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e COMO TEJER VARIAS VUELTAS DE PUNTO LISO ENTRE TEJIDO CON DIBUJO

Utilice la tecla START.

~Ejemplo ~ ® Para tejer.

Este ejemplo de estilo noruego se tejid con el dibujo

namero 60 de “STITCH WORLD". (1) Programe el dibujo de la forma siguiente y teja el

primer dibujo.

4 J VARIATION )
; anaanaan

10 vueltas SELECTOR

F—q -
m ',‘_ I_f:opunm V

1 2
O POSITION
{

>, . _/

c © O O

. Como se tejen 10 vueltas de punto liso
I L entre el tejido con dibujo.

“ff; (2) Ahora, cambie el boton de cambio a N-L. Sague el hilo de contraste del alimentador de hilo “B". Teja 9 vueltas de punto
i liso v cologue el carro K fuera de la marca de giro. La Gltima vuelta (décima) es la vuelta de la s¢leccion de agujas para la

primera vuelta del dibujo siguiente.

l (3) Compruebe la informacion mostrada en el display.
Lampara destella intermitentemente.)

(
1) o ofe ® READY
:

|
|

| ‘1

I Esto indica que la seleccion de agujas para la primera vuelta ha sido realizada.

[ 2) Pulse la tecla de puesta en marcha (Start).
(Lampara se enciende.)

® READY
O

Esto indica que la seleccidn de agujas para la primera vuelta debe realizarse.

{4) Asegtrese de que el carro K esté fuera de la marca de giro. Ahora, ajuste el botén de cambio a KC (I) y teja una vuelta.
It Las agujas son seleccionadas para la primera vuelta del dibujo siguiente.

fi {(5) Pulse el botén MC y enhebre el hilo de contraste en el alimentador de hilo “B".

Ahora, teja el segundo dibujo.

® Como empezar a tejer a partir de la vuelta 1 cunado el display indica un nimero de vuelta distinto.
La seleccién de agujas para la primera vuelta se efectuard pulsando la tecla START.

~ Ejemplo N

i (1) La tercera vuelta es indicada en el display.
| (El display le indica que teja la tercera vuelta.)

o[ [
il : !.-:i]\

| | o

|

|

(2) Pulse la tecla START.
(El display indica ahora la primera vuelta.)

o @®READY
5 10

(La seleccion de kas agujas se efectuara de acuerdo
con la primera vuelta del dibujo).

T




-
(_ ® LA FUNCION DE LA TECLA DE PUESTA EN MARCHA (START)
Cuando Vd. pulsa la tecla START, aunque el display indique cualquier otro nimero de vuelta en el dibujo, éste.cam-
biara a la vuelta 1. La seleccion de las agujas se efectuard también de acuerdo con la primera vuelta del dibujo.
» COMO REGRESAR A LA VUELTA 1
| e Cuando Vd. desea empezar una nueva pieza de tejido, pero no ha cambiado el nimero del dibujo, (v.g. si estd ha-
€ ciendo las piezas de una prenda), el display mostrard el nimero de la Gltima vuelta que tejié con dibujo. Para regresar
a la primera vuelta de su dibujo, pulse la tecla START vy el nimero en el display volverd a 1.
e Vd. debe seleccionar siempre las agujas antes de empezar el tejido con dibujo.
e Cuando el ndmero en el display destella intermitentemente, significa que debe realizarse la seleccion de las agujas.
Haga regresar el display al nimero 1 pulsando la tecla START. El destello cesard y las agujas se seleccionaran de
acuerdo con la vuelta 1 del dibujo.
o} e e}
{ ® READY { ® READY
o D . . o 5
- El display le indica gue teja L"a seleccién de las agujas se efectuard de acuerdo
la primera vuelta. con la primera vuelta del dibujo.
A J
- COMO CAMBIAR UNA TECLA DE VARIACION MIENTRAS TEJE CON DIBUJO
® Las teclas de variacién pueden cambiarse siempre gue lo desee, aunque se encuentre a la mitad de un dibujo.
i Como cambiar las teclas de sentido contrario, doble ancho, imagen especular o KHC. 5
- | e
! ] ‘ f ® Cambie la tecla de variacién una vuelta antes de que . quiera
ir s ]raﬁjr‘z l[/4 ]E p ]_K(HC ”/KRC ] que cambie el dibujo.
. - fod & :.-8 ’ ® Cambie el programa de la misma manera en cualquier lugar del
dibujo para crear efectos diferentes.
(. vy
— Ejemplo —
Este ejemplo se tejié con el dibujo de estilo noruego nimero 54 ® Cambie la tecla de sentido contario para cado
de “STITCH WORLD". dibujo como sigue:—
poo e iy
i « VARIATION
LSO R (R R L CO O ({ T R (T ({{¢ 7 7
LN N Sy SR e | |§ ) f “2 ’f 4 I[ S H KHC [ KRC
: WV - _ \ 7 1 2 3 P 5 6 7
> 3 0 > DN > >N > W)
o S i ,/:’-\V--;;i < :"/‘\“ A "—:‘--\,_,\ - aalg——— (b) §u a§ l a 4 ' '§ KHC l KRC
(_((( L L R L G (AR AR (LA QR €
J ) Fay . s P R (7 [/ / /
ACAAAACIVAG Y A --—— - — - (@) ( < ]{ q ’fﬁ ]rKHC ]l KRC
é\ AN BNAE L L L
5 _
- @ Para tejer.
VARIATION (a)
(1) Programe el dibujo (a) como sigue: - o
| : | (s )f3s /=)0 3 s o))
! 1 2 3 4 S 6 7
( SELECTOR
| 7 [

|

1 2
T D O PATTERN NO.
{ T ‘ D O POSITION

0 @ c 0
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<
| R i Vuelta 30

(2) Mire el diagrama para el dibujo en “STITCH WORLD",
\

y tome nota del nimero de la vuelta anterior a donde
Vd. quiere cambiar el dibujo.

* En nuestro ejemplo, el dibujo cambiaria en la vuelta 1 (v.
g. la primera vuelta de la repeticion del dibujo siguiente),
‘de forma que una vuelta anterior a la vuelta del dibujo
final seria la vuelta nimero 30.

Vd. puede usar el display Memo para memaorizar el na- i
mero de vuelta para el cambio. ‘
Utilice el programa Memo para indicar la vuelta 30 en el
display Memo. (Refiérase a la pagina 52.)

NN W W
|

o]

: . . S ™
{3) Teja el dibujo (a) en estilo noruego. Puede continuar B HERDH
tejiendo hasta que el nimero memorizado (vuelta 30) o] UL

destelle intermitentemente en el display.
2 VARIATION (b).

{(4) Ahora, cambie la tecla de variacion (o el programa de ..
dibujo). P ][/4 irKHC ]f/mc ]

(Conecte a tecla de sentido contrano)

D ® READY

(5) Cuando accione el carro K para la vuelta siguiente, las
agujas son seleccionadas para la primera vuelta de
dibujo (b). ContinGe tejiendo hasta que el nimero
memorizado (vuelta 30) destelle intermitentemente en

el display.
ki L e ; @ VARIATION
Ahora, cambie la tecla de variacion (o el programa de
dibujo) otra vez. r§ ”/‘75' }ra ]Fg ' ]YKHC ]FKRC]
(7) Cuqndo accione gl carro K para la \._'ue|ta siguiente, la_s (Descmecte fa teeis dissentide contraris)
agujas son seleccionadas para la primera vuelta de di-
bujo (a).
Como cambiar las teclas de doble | de i i
(—- ODle large O de Inversion. ™

@ J VARIATION
r§ ”//2§]ra ]: 4 [/-g ][ KHC |: KRC \ ® Cambie la tecla de variacion en la vuelta donde quiere modificar el
p 2 5 e = = dibujo.

\ J
~— Ejemplo ~
Cambie la tecla de doble largo a la mitad del dibujo como sigue:
A .
r—o 01 ® Este ejemplo se tejié con el dibujo de estilo noruego niimero 73 de
"STITCH WORLD".

2 VARIATION

AV AV AV AVAZAY i (a) m@mm KRC

7

IR A
acaaane
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® Para tejer.
(1) Programe el dibujo (a) como sigue:—

@ VARIATION (a)
aBaananc
SELECTOR

(ealGo

© T © PATTERN NO.
o [}

- ¥} ® POSITION

o [

(3) Teja el dibujo (a) en estilo noruego,. ——— ———————""-
Contintie tejiendo hasta que el nimero memorizado
(vuelta 25) destelle intermitentemente en el display.

(4) Conecte la tecla de doble largp. ————————=—=——==—--
El dibujo cambiard al nuevo ajuste (b) en la vuelta
donde las agujas ya han sido seleccionadas. Vd. puede
empezar a tejer el dibujo (b).

{b) Accione el carro K.
ContinGe tejiendo hasta que el namero de vuelta
(vuelta 43) destelle intermitentemente en el display.

{6) Desconecte la tecla de doble largp, — — —— — —— = — ~-——-
El dibujo cambiard al nuevo ajuste (a) en la vuelta
donde las agujas ya han sido seleccionadas. Vd. puede
empezar a tejer el dibujo (a).

(7) Accione el carro K y teja el dibujo (a).

(2) Mire el diagrama para el dibujo en

“STITCH WORLD"”, y tome nota del
nimero de la vuelta donde Vd. quiere
EREGE ) cambiar el dibujo.

11T

*En nuestro ejemplo, teja el dibujo
cambiando la tecla de doble largo en la
vuelta namero 25 (tecla conectada) y
vuelta 43 (tecla desconectada).

{a) Tecla de doble largo desconectada.

i Vuelta 43

(b) Tecla de doble largo conectada.

i Vuelta 25

{a) Tecla de doble largo conectada.

i Vuelta 1

MM MNMNMPNDRNDNNRMNMNGWOWW o 0wwwbbhAEBRBMBMLNMDBDDLLSDDL

2 VARIATION (b)

aaagaan

21 "y
O -~ ' 4-'\

< VARIATION (a)

aaaaaan

12




CO FLEXIBLE FB-100
INTRODUCCION AL DISCO FLEXIBLE

Su méquina tiene 555 dibujos de punto incorporados en la memroia (estédn ilustrados en el libro “STITCH WORLD"). Hay ot-
ra memoria totalmente separada en su maquina, llamada “RAM" que le permite programar sus propios dibujos de punto.

Una vez que haya programado su propio dibujo de puntos, deseard guardarlo para uso futuro. Si hay espacio en la "RAM",
podra dejar su dibujo alli, sabiendo que estard seguro. Si no hay suficiente espacio en la “RAM", necesitard almacenar dicha
informacién en un disco, que podré usar repetidamente.

El disco flexible tiene 40 pistas y cada una almacenara toda la informacién sobre los dibujos de puntos — “datos’”’ — que estan
en la “RAM’. A fin de que el ordenador pueda identificar qué pista del disco requiere, las piestas estdn numeradas de 1 a 40,
pero Vd, debe llevar un registro de lo que cada pista y disco contiene.

Los discos flexibles sirven para almacenar muchos tipos diferentes de informacidn, pero nosotros queremos que los nuestros
almacenen informacion sobre nuestra maquina de tejer; por lo tanto, debemos preparar el disco para aceptar dicha informa-
cién. A fin de hacer esto, debemos “formatear”” nuestros discos. Una vez que hayamos hecho esto, el disco aceptard la infor-
macién de la maquina de tejer sin ningln problem. La méaquina de tejer no puede trabajar directamente del disco. La informa-
cién sobre los dibujos de puntos — “datos”” — en una pista deben ser transferidos de vuelta a la memoria de la maquina de
tejer antes de que ésta pueda funcionar. A fin de transferir los datos entre la mdquina de tejer y el disco, Vd. debe decir a la
maéguina lo que quiere que haga. y

Estas instrucciones o comandos ya estan incorporados en la memoria bajo un nimero de cédigo:—

Para poner en formato el disco — 550

Para transferir datos a un disco — 552

Para transferir datos de un disco a la maquina de tejer — 551

Para borrar los datos de una pista — 553

NOMBRE DE LAS PIEZAS

® Unidad de disco flexible de
3,5 pulgadas

Barra de entrada/salida del disco ® Disco flexible de 3,5 pulgadas

Lédmpara de alarma de
bateria baja

=
Obturador

® Cable de conexion ® 4 baterias

Interruptor de Lampara de acceso Botén de eyeccion

conectado/desconectado

® ANTES DE COMENZAR A PROGRAMAR

* o ~ . . .
Sirvase leer el folleto que acompafia a la unidad de disco flexible antes de conectarla a la red.

CONECTE LA UNIDAD DE DISCO FLEXIBLE A LA MAQUINA DE TEJER ELECTRONICA

—=
N
r r3 . - s )
(1) Aseglrese de que la maquina de (3) Enchufe el cable de conexién en (4) Enchufe el otro extremo del cable
tejer y la unidad de disco flexible la maquina de tejer de la forma de conexién en la unidad de disco

estén desconectadas (OFF). ilustrada. flexible de la forma indicada
(2) Retire la cubierta del conector en '

la parte posterior de la caja de di-

bujos, en la maquina de tejer.

* Cuand no utilice la unidad de disco,
coloque la tapa en la maquina.
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@ Aseglrese de gue el disco no esté dentro de la unidad y que la barra de entrada/salida de disco esté bajada antes de conec-
tar o desconectar la maquina de la red.

® NOTA: A fin de no derrochar la energia de las baterias, desconecte la unidad de la red después de finalizar la programa-
cion (inicializacién, almacenamiento, carga, borrado).

® Si saca el disco de la unidad o desenchufa el cable de conexion mientras la lampara de acceso estd iluminada, la maquina de
tejer no funcionard a veces. En este caso, desconecte la unidad y la maquina de tejer de la red y empiece de nuevo desde el
principio.

PUESTA EN FORMATO DE SUS DISCOS

- 2w @ Antes de poder usar un disco nuevo para almacenar informacién sobre dibujos de su maguina de
N N |
R

tejer electrénica, deberé preparar el disco nuevo para aceptar sus datos. Este proceso de prepara-
cion se llama ““formateado’’. Recuerde hacer esto para cada disco nuevo.

ADVERTENCIA: Si Vd. pone en formato un disco que ya contiene datos de dibujos, dichos
datos se borraran.

C OPERACION 1 ) Tras conectar la unidad a la red, meta el disco en la unidad.
* Refiérase al Manual de Instrucciones para la unidad de disco flexible.

( OPERACION 2 ) Aseglrese de que la lampara READY esté encendida.

&) v Deommm|(@ e
= g o | HOL | |K

(_  OPERACION3 ) Formateado del disco.

(1) Pulse la tecla CE para despejar el dis-

play. . @) ) | @ reapY

=Jo I
(2) Entre el comando nimero 550 como

el nimero de formateado. ®) ] @ READY
(=10 =] (o] )

-
-

S,
ht™

R~vi: 3
™
NEED,
e

(3) Pulse la tecla Step.

»

eJo L

Cuando pulsa la tecla Step, la indicacién en el display y todas las Idmparas se apagan, v el
ordenador empieza la puesta en formato del disco.

*Se tarda 100 segundos en formatear un disco.

(4) Cuando termine el formateado, el zumbador sonaré vy las ldmparas de indicacion regresardn al estado en que se encontra-
ban antes de que Vd. pulsara la tecla Step.en el paso 2 antedicho.

Formateado terminado . © DZU U(DGG [Z Dj i
o Q00 ]|Q

¥ Cuando “E’* aparece en el display Memo, refiérase a la pagina 164. D] ZE:

14




ALMACENAMIENTO DE SUS DATOS DE DIBUJO

® USE UN DISCO FORMATEADO :

\___d \___d -_—
L L -ﬂ Vd. puede almacenar en disco los datos que han sido memorizados por su maquina de tejer electro-
_' " L nica. Antes de empezar a almacenar estos datos, éstos deben ser introducidos y almacenados en la

memoria de la maquina de tejer. (Véase la pagina 50 ‘‘Programa de entrada para sus propios dibu-
jos’’.) Una vez que el dibujo haya sido almacenado en la memoria de |la maquina de tejer, puede ser
transferido desde alli a un disco.
® |nformacion que puede ser almacenada en disco.
Todos los datos de dibujo y la informacién Memo relacionada con un dibujo introducidos en el or-
denador en su maquina de tejer pueden ser almacenados en disco. Estos datos incluyen:—
1) Numero del dibujo.
2) Posicion del selector.
3) Posicién del dibujo para el ajuste del selector (1).
4) Posicién del dibujo y nimero de repeticiones del dibujo para cada motivo para el ajuste del selector (2).
5) Ajustes de las llaves de variacion,
6) Informacidn del display Memo.
También puede almacenarse informacion sobre los nimeros de vuelta y la tecla Memo.

® Capacidad del disco. ® Hay 40 pistas en cada disco, y una pista se utiliza para almacenar todos los datos en la RAM.

—— . - —
!l Imaginese cada pista como un cajon en el disco, en el que puede guardar un “
dibujo. [
Cuando un dibujo es demasiado largo para memorizarlo de una vez en el ordenador, podra dividirlo en dos o tres partes, A Continuacion.
entre cada parte en un disco flexible. Para tejer el dibujo, cargue los discos en secuencia desde la unidad de disco flexible al ordenador.
@ Cada pista es designada automaticamente con un nimero por el ordenador.

— — - P — ——
r Se recomienda anotar este nimero de pista en su hoja de dibujo para
\[ referencia. |

® Los datos para un dibujo permaneceran en la memoria de la maquina de tejer incluso después de haber transferido este di-
bujo a un disco.

C OPERACION 1 ) Tras conectar la unidad a la red, meta el disco en la unidad.

Introduzca solamente un disco que haya sido primeramente formateado. (Véase la pagina 74 para ’Puesta en formato de sus discos”.)

( OPERACION 2 ) Conecte la maquina de tejer a la red. (Asegirese de qhe la lampara READY esté encendida.)
Gl o mmmel (= e
00 00 OO0 | | 00| @meeov
N '}C@ " N
() o | & & I N
( OPERACION 3 ) Como programar para salvaguardar datos.
{1) Pulse la tecla CE para despejar el dis-
play. S B @ ReADY

| "o

{2) Entre el nimero 562. Este ndmero indica al ordenador que Vd. quiere salvaguardar un dibujo en disco.

S O " -ﬁ
B L) i Seffew e

sJof[ ()
J oL 3

® Cuando pulsa la tecla Step, la indicacion en el display y todas las ldmparas se apagan.

(3) Pulse la tecla Step.

=

g ——, "
El ordenador comprueba el numero de pista en [ 5 ] O ’ @ READY
el disco. El nimero de pista en donde Vd.
puede salvaguardar los datos aparece en el dis-
play. La lampara Ready y la lampara del nu- { R l @] ' - © PATTERN NO.
mero de dibujo se encienden, Nimero de Ia pista del disco donde puede

salvaguardar sus datos de dibujo.

El nimero de pista se utiliza cuando quiere cargar sus datos de dibujo; por I;tanto, se recomienda anotar este
namero también en su hoja de dibujo.

(4} Pulse la tecla Step. ‘ s l )
® j[ |
75 £

Cuando Vd. pulsa la tecla Step, el ordenador empieza a salvaguardar los datos.




(5) Cuando se hayan almacenado todos los datos, oird la alarma del zumbador y todas las lamparas de indicacion regresaran
al estado en que se encontraban antes de que Vd. pulsara la tecla CE.

(s J o

-@O

@ REeEADY

Vi

— |
— |
=P

—y

Cuando el almacenamiento b4

de datos se ha terminado.

Cuando "E" aparezca en el display Memo, refiérase a la pagina 164.

@)
CARGA DE SUS DATOS DE DIBUJO

= ® Cuando Vd. desea tejer los datos de dibujo salvaguardados que ha almacenado en una pista del
' , ’ disco, necesitard cargarlos en su maquina de tejer.
L) -

pu e

(__OPERACION1 )

NOTA: El numero del comando para volver a cargar los datas de dibujo en su maquina de tejer es el 551,

Cuando introduzca los datos del dibujo en la tricotosa, los datos de la meoria se borraran (excepto los
del “STITCH WORLD")

Tras conectar la unidad a la red, meta el disco en la unidad.

Introduzca el disco que contiene los datos del dibujo que quiere cargar.

Conecte la maquina de tejer a la red.

C OPERACION 2 ) {Aseglrese de que la ldmpara READY esté encendida.)

="

o[ 57 7 = @ Resoy
G-tf U
00 00 00
@ O 'ZQU /- »QQ‘V
(__OPERACION3 )  Cargue los datos del dibuio.
{1) Pulse la tecla CE para despejar e N R
el display. 0 @ READY

(2) Entre el comando nimero 551. Este nimero indica al ordenador que Vd. quiere cargar un

22

(=] o

N

J .

dibujo en su maquina de tejer.

o | g‘? 3" ‘ ] @ READY
i » 1310
ol T |
(3) Pulse la tecla Step. " 5
O ( @ ReEADY
. @ e | @ PATTERN NO.
- S

® Cuando pulsa la tecla Step, la ldmpara READY vy la lampara del nimero de dibujo se encienden.

{(4) Entre el nimero de pista que contiene el dibujo que desea cargar.

(o]
(5) Pulse la tecla Step.

»

CJo

"5

Al
(WA

CJo
C=Jo

—

7 \

@® READY

© PATTERN NO.

® Cuando Vd. pulsa la tecla Step, la indicacion en el display y todas las ldmparas se apagan. 0 N .
{6) Cuando se haya almacenado el dibujo, oird la alarma del zumbador y todas las ldmparas de indicacién se ajus-

tan de acuerdo con los datos que acaba S o [ = 7 7 374 @ READY
de almacenar. uu Ly gy ADQA’

Cuando el almacenamiento de . ) Gn E‘ U‘ :) U

datos se ha terminado. R O N = e Zam\

\

Incluso si desconecta la unidad de la red después de terminar el programa para carga, podri tejer el dibujo cargado

por el programa de dibujo.

Cuando “’E" aparece en el display Memo, refiérase a la pagina 164.
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BORRADO DE SUS DATOS DE DIBUJO

Los datos del dibujo salvaguardado, almacenados en disco pueden ser borrado, pista por pista.

'—_ S———— ——————— g— — - 'l
-’g “’g ”g ‘!(NOTA) Si Vd. quiere borrar TODOS los datos de dibujos almacenados en un disco, lleve a |
amy ey - cabo el procedimiento de formateado con lo cual borrara todos los datos contenidos
I en dicho disco. (Véase la pagina 74 "'Puesta en formato de sus discos”.)

N

(" OPERACION 1 ) Tras conectar la unidad a la red, meta el disco en la unidad.
Introduzca el disco que contiene los datos del dibujo que desea borra.
F OPERACION 2 ) Conecte la maquina de tejer a la red. (Aseglrese de que la lampara READY esté encendida.)

O CZ)DJ = PD‘CﬁW @ READY

() o

o LHAL )]

| ( OPERACION 3 ) Borre los datos del dibujo.
(1) Pulse la tecla CE para despejar - —

| el display. O | @reroy

B
(=)o
(2) Entre el comando nimero 553. Este namero indica al ordenador que Vd. quiere borrar un dibujo.
5 O [ o g ow |
Mo s l(CcC T sy
o=t ==t ]|

(3) Pulse la tecla Step. @ o 2 S
w @ ReaDY
§
3ol =

® Cuando pulsa la tecla Step, el display Memo muestra el nGmero 0 y la lampara READY v la lampara del namero
de dibujo se encienden.

(4) Entre el nimero de pista que contiene el dibujo que desea borrar.

O "" "ﬂ @ READY

| = f

5 . [E 'e) (A il @ PATTERN NO.

Pulse la tecla Step. El niimero de pista que desea barrar.

O
o
(=)o

® Cuando Vd. pulsa la tecla Step, la indicacion en el display v todas las lamparas se apagan.
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@ PATTERN NO.

(5

—_—

(6) Cuando el borrado del dibujo haya terminado, oird la alarma del zumbador. El display muestra el nimero 0, y la lam-
para READY vy la lampara del nimero de dibujo se iluminan.

(Do =
Cuando el borrado de datos . ' ’ @®READY :
se ha terminado. , '

@ 0 o @ PATTERN NO.

® Repitiendo los pasos (4) — (6), puede borrar tantos dibujos como quiera.

{7) Pulse la tecla Step cuando desee finalizar el programa para el borrado de dibujos. Las ldmparas de indicacion regresaran al
estado en que se encontraban antes de que Vd. pulsara la tecla CE.

. O 00 0T Dcﬁ ijﬂ @ReADY

() (am) e

o (O N |4

Cuando “E” aparece en el display Memo, refiérase a la pagina 164. @
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DIBUJO DE ESTILO NORUEGO
SELECTOR (1) |

® Este ejemplo se tejié con el dibujo ndmero 19 de
“STITCH WORLD".

Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

(
4 (7 7
(s as )= )03 )7 s e )]
1 2 3 4 5 [5] 7
SELECTOR
7
1 2
© X © PATTERN NO.
5 [
o I
k J

~ "
/Marca de (
// giro .
= 3o o
» | e
' = ELECOR
_ Pesa de gerra J L J
Enhebre el hilo principal en Monte los puntos. Teja unas cuantas vueltas en  Programe su dibujo.
la unidad tensora de hilo de- punto liso y coloque el carro  {Véase la pagina 23.)
recha. K fuera de la marca de giro
izquierda.
Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.
® TEJIDO CON DIBUJO
; ™ E
@ Hilo de contraste @
. ‘ . 3 N W,

Enhebre el hilo de contraste en la unidad tensora de hilo
izquierda, incluyendo el submuelle tensor,

(?5 (i

17 |l

S T OO L

. A b4

Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

de giro izquierda.

*Vd. sélo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

Ajuste el botén de cambio a KC (I).

=y
Las agujas son seleccionadas. La nGmero 1 destella inter-

mitentemente en el display para indicarle que teja la pri-
mera vuelta del dibujo.
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\; J

Pulse el botén MC superior.

( _\ ﬂ \
IR XD S

) _:':'_"_ V]
L [ | A )
Sujetando el extremo del hilo con la mano izquierda, mueva
el carro K de derecha a izquierda.

[ T ey

\ _)

Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi..."". Acabe la vuelta y
teja una vuelta mas. El nUmero 1 destella intermitenmente
en el display. Vd. ha tejido ahora un dibujo completo en
longitud.

@ —

Hilo de contraste
Nk

Enhebre el hilo de contraste en el alimentador de hilo “B"
— no es necesario abrir la palanca del alimentador de hilo
cuando enhebre,

[ e //f, =)

, S =

El numero 2 destella intermitentemente en el display para
indicarle que teja la seqgunda vuelta del dibujo. Mueva el car-
ro K a la derecha y luego a la izquierda. Ahora esta tejiendo
un dibujo de estilo noruego,

@ Vd. puede continuar ... Repita los pasos - O
@ O acabar el tejido con dibujo ...

— =

L N-L

Ajuste el boton de cambio a N-L.
El botéon de leva se soltara automaticamente.

* Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro K mas allé del centro de la maquina {aguja verde 1) en cada vuelta. !
* Cuando esta utilizando mds de dos colores diferentes, observe el numero en el display Memo y cambie los hilos de la for- |

i ma indicada.

»
T — e
| e — e e E— s
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® Sihay algunas vueltas donde sélo utillza el hilo principal (v.g. sin color de contraste) ...

Las agujas finales sélo se seleccionaran a la posicién D.
Cuando esto ocurra, debera hacer lo siguiente:

3
lo
=~
| Hilo de contraste
| =
| . . % . . ®
‘r 1. Haga retroceder las agujas finales a la 2, Saque el hilo de contraste del alimen- 3. Cuando las agujas son seleccionadas a
posicion B, tador de hilo ““B” y enganchelo en la lo largo de la vuelta otra vez para el
ranura en el extremo de su méquina, dibujo, reenhebre el hilo de contraste
: Luego, continte tejiendo con el hilo en el alimentador de hilo “B" y teja la
principal solamente, Ilevando las agujas vuelta, sujetando el hilo de contraste
finales de vuelta a la posicion B en de la forma ilustrada, a fin de que no
J ‘ cada vuelta, se formen bucles en los bordes.

ra SELECTOR (2)

Ir-

| Este ejemplo se teji6 con el dibujo nimero 86 de “STITCH
lo J WSOEREEEDTP Gsatepcon T A Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO
| & : " - =
| 7 [7
(s Jfas )= 73 )78 e enc]
1 2 =5 4 S 5} 7
SELECTOR
1 2
< o )| ® PATTERN NO.
ol G0
°© f © QUANTITY
5 |
b g 2 | C ﬂ © POSITION
" il
Q |21 ©® auaNTITy
o o |C
Ao W,
-
@ ANTES DE EMPEZAR EL TEJIDO CON DIBUJO
r ™ s ) ( ) ( )
Marca de

@]

I Pesa de garra

\_ J A g B e s y
Enhebre el hilo principal en  Monte los puntos. Teja unas cuantas vueltas en Prqgrame su dibujo.
la unidad tensora de hilo de- punto liso y cologue el carro (Veéase la pagina 30.)
recha, K fuera de la marca de giro
izquierda.

Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.
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® COMO TEJER MOTIVOS SIMPLES
Separe el hilo principal en dos.

Hilo
principal

Los puntos en los bordes de los motivos simples deben
estar trabados con el resto del tejido, de forma que no
haya agujeros.

Para hacer esto, use un trozo de hilo principal retorcido
llamado “’hilo de acabado™

- g
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P MR D ©
N =
P Y1 O
O — | e

v

Las agujas son seleccionadas. El nimero 1 destella inter-
mitentemente en el display para indicarle que teja la pri-
mera vuelta del dibujo.

Enhebre el hilo de contraste en el alimentador de hilo “B"
— no es necesario abrir la palanca del alimentador de hilo
cuando enhebre, Mueva el carro K de derecha a izquierda.

3 . ar::adeg'ro ]
T | i
a—ﬁb LI ITTTT :i;f“;l| Il

! —U '

@ VAVAW

e TEJIDO CON DIBUJO

( R
Hilo de

@ contraste

\, Submuelle
L\ tensor
‘-‘fr
Hilo principal
L princip P

Enhebre el hilo de contraste en la unidad tensora de hilo
izquierda, incluyendo el submuelle tensor.

Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de fa marca

de giro izquierda.

*\/d. s6lo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

\

Pulse el boton MC superior.

[ e L a0

AV AFAVAARREA A
() Y0 (0 RN BN NN L 1) (@) (3)
e ey
e e sy

i | W

|
Y] |
S ."

_ J
Doble un trozo separado de hilo de acabado por la mitad, y
coloquelo sobre la aguja adyacente a la Gltima aguja selec-
cionada en la izquierda.




%
w
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ﬂ T
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\ L L J o
; Sujetando el extremo del hilo de acabado, mueva el carro K * Asegirese de que el hilo de contraste entre por debajo de
' a la derecha. la concavidad en la placa de platinas.

= R )
° -m ®Cuando el carro K estd) [ ®Cuando el carro K esta
AV \ d \° D ( alaizquierda ... a la derecha ...
W .
‘ ' J 1] ( L} ) .‘
IR
s L
}Tﬂr"ﬁiﬂ = \
T
S o o R S R s e e e — Ry »
if
A . . J \_ J
Tome un extremo del hilo d,e acabado por debajo d_e las Envuelva el hilo de acabado alrededor del gancho de la agu-
agujas seleccionadas, y envuélvalo de derecha a izquierda ja adyacente a la primera aguja seleccionada, y tire suave-
alrededor de la aguja adyacente a la Ultima agua selecciona- mente hacia abajo.
da en la derecha. (Véase la ilustracion.) Sujetando el ex-
tremo del hilo de acabado, mueva el carro K de derecha a
izquierda.
~ ™
A o )
& 5 \\ La0) - &
= 5 =
I e
e 5
L S A J
Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi...”. Si estd accio- Ajuste el botén de cambio a N-L.
nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la El botén de leva se soltard automéaticamente.
alarma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas. El nimero 1 *Cuando estd utilizando mas de dos hilos de colores dife-
destella intermitentemente en el display. rentes, observe el nimero en el display Memo vy cambie los
hilos de la forma indicada.
7 N W
|~ *Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro K mas allé del centro de la maquina (Aguja verde 1) en cada vuelta. ’l
82




DIBUJO DE PUNTO RETENIDO

® Este ejemplo se tejid con el dibujo nimero 240 de

Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

“STITCH WORLD".
o o 'd N\
I b [%ﬁ[a f 4 { N [KHC KRC
2 3 a 5 8 7
E;_ECOR
N J
s 7\ r Ty 2 N\ r M
\ / Marca de giro
=% i — ®e :
= m Py ST o [j D °
w ST L7 20 WA gy vt
L_ y L L Pasa de garra y L )
Enhebre el hilo principal en  Monte los puntos. Teja unas cuantas vueltas en  Programe su dibujo.
la unidad tensora de hilo de- punto liso y coloque el carro
recha. K fuera de la marca de giro
izquierda.
Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.
e TEJIDO CON DIBUJO
5
$% N © e
(25 \\\\\ N
~
\ B
KC() \\ B
I = " \\a)\w
| - \\) jj
00t O \\)) e
\ PP,
T TrmmTrrrm'mTF‘nunm \\)) /’/’jf"'jjjf
‘! \ O
J _ & \\\\ J.//j/// j/:// o,

-
Ajuste el botdn de cambio a KC (I). Mueva el carro K de
izquierda a derecha a través de la marca de giro izquierda.
* - . .

Vd. so6lo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

Ruedecillas
de goma

Las agujas son seleccionadas. El nlimero 1 destella inter-
mitentemente en el display para indicarle que teja la pri-
mera vuelta del dibujo.

Y,

Retire el conjunto de placa de platinas del carro K y dele la
vuelta. Ponga las ruedecillas de goma en la posicion de tra-
bajo (2) segln se muestra. Vuelva a instalar el conjunto de
placa de platinas en el carro K.

83

Pulse ambos botones de punto retenido (Tuck) al mismo
tiempo.




-

Mueva el carro K hacia delante y hacia atras. Ahora esta
tejiendo en dibujo de punto retenido. El nimero en el dis-
play le indica el nimero de la vuelta que va a tejer proxima-

mente.
e Vd. puede continuar ...
Repita los pasos & — @

@ O acabar el tejido en dibujo ...

£ s
My

=

\ o

A

[ A

I N punj

2

Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi...”.

Si estd accio-

nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la
alarma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas.
El nimero 1 destella intermitentemente en el display. Vd.
ha tejido ahora un dibujo completo en longitud.

N

L )
KC ()
NU
KC (I)

O

N-L

J X

Ajuste el botan de cambio a N:-L. Los  Coloque las ruedecillas de goma en la

botones de leva se soltaran automatica-

mente.

DIBUJO DE PUNTO RETENIDO ABIERTO

® Este ejemplo se tejio con el dibujo nimero 292 de

“STITCHWORLD".

posicion de descanso.

1

Mientras teje en dibujo, debe Ilevar el
| carro K mds alla del centro de la ma-
| quina (Aguja verde 1) en cada vuelta.

Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

= Gt e 0T A 4 N
O a0 aas
3: : he it éLETZOR N
1 2
© D @ PATTERN NO.
0
2 [j [] ® POSITION
o]
ki -
® ANTES DE EMPEZAR EL TEJIDO CON DIBUJO
r N[ e P ~
/Marca de giro
. EGN i O’jD =
o [T |y | ol
o T SELECTOR
:
[ ) - L Pesa de garra ') )

Enhebre el hilo principal en
la unidad tensora de hilo de-
recha.

Monte los puntos.

Teja unas cuantas vueltas en
punto liso y cologue el carro
K fuera de la marca de giro
jzquierda. L
Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.

Programe su dibujo,
(Véase la pagina 23.)
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e TEJIDO CON DIBUJO

- , \

L

!

| [T

LULT
Lol

Adelante las agujas marcadas con “O" en el diagrama en
“STITCH WORLD" a la posicion E y retrocédelas a la posi-
cion A.

24

5

o Bl e
TN,

L “Dibujo J

Sy

Las agujas son seleccionadas.
El nimero 1 destella intermitentemente en el display para
indicarle que teja la primera vuelta del dibujo.

J

Pulse ambos botones de punto retenido (Tuck) al mismo
tiempo.

-

M=
=
) 7 o

Mueva el carro K hacia delante y hacia atrs.

Ahora esté tejiendo en dibujo de punto retenido abierto.

(Recuerde que las agujas finales deben estar siempre en la
| posicion D.)
i El nimero en el display le indica el nimero de la vuelta que
85 va a tejer proximamente.

( 7\
@ KC(I )\
Marca de giro
L o )
7))

Ajuste el botdn de cambio a KC (II).

Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

de giro izquierda.

*Vd. sélo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo,

( ™~
'- ¢ Y
Ruedecillas
de goma
\_ y

Retire el conjunto de placa de platinas del carro K y dele la
vuelta. Ponga las ruedecillas de goma en la posicion de tra-
bajo @ seguin se muestra. Vuelva a instalar el conjunto de
placa de platinas en el carro K.

Adelante las agujas finales a la posicién D si no estan toda-
via en dicha posicién,

[ 5 ;.'.fﬁ
® =,
Wil
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S ®,

Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi...”". Si esta accio-
nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la
alarma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas. El namero 1
destella intermitentemente en el display.




W
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@ Vd, puede continuar ...
Repita los pasos - .

® O acabar el tejido en dibujo ...

Ruedecillas de goma

=——

i ' O

|| *Mientras teje en dibujo, debe llevar el

@ | carro K més alla del centro de la mé- (|
L N-L P LS /|| quina (Aguja verde 1) en cada vuelta. ||
Ajuste el botén de cambio a N.L, Coloque las ruedecillas de goma en la :
Los botones de leva se soltardn auto- posicion de descanso. . w
méticamente. REE st
DIBUJO DE PUNTO RETENIDO MULTICOLOR
@ Este ejemplo se tejio con el dibujo nimero 296 de
“STITCH WORLD". Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO
_ i R — ; - N
{ﬁl@ﬁf%[@ gIKHc1KHC
ELECEH 3 4 B & 7
(&n
1 2
o r ® PATTERN NO.
o o
o ~ @ POSITION
: riiins o Lt
L § ®ugq.. Sic, g | 9 )

® Este dibujo se teje lo mismo que el de punto retenido, excepto que el hilo se cambia de acuerdo con el numero en el dis-
play Memo.
El dibujo numero 296 requiere hilo en dos colores (color 1y color 2) y éstos son representados por los nimeros 1y 2 en el
display Memo. Por lo tanto, para empezar, decida qué hilo corresponde a cual nimero.

® ANTES DE EMPEZAR EL TEJIDO CON DIBUJO

™ e ™ 's N )
\ /Marca de giro
o N Eﬁﬁl > g[gé_]H.‘numnuuunmunmnun Y @ 1]

[o e}

=]

SELECTOR

F 0
- & .
' 2

P d
k.| J L J L i kel J
Enhebre el hilo 1 en la unidad Monte 1os puntos. Teja unas cuantas vueltas en Prqgrame su c_iibujo.
tensora de hilo derecha. punto liso y coloque el carro  (Véase la pagina 23.)
K fuera de la marca de giro
izquierda,

Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.

® TEJIDO CON DIBUJO

(

Marca de giro

)

\
Enhebre el hilo 2 en la unidad tensora de hilo izquierda.

Ajuste el botén de cambio a KC (I).

Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

de giro izquierda.

*\/d. solo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.
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Las agujas son seleccionadas.

El ndmero 1 destella intermitentemente en el display para
indicarle que teja la primera vuelta del dibujo. El nimero 1
en el display Memo le indica que teja con el hilo 1.

Pulse ambos botones de punto retenido (Tuck) al mismo
tiempo.

3 uid

Saque el hilo 1 del alimentador de hilo “A’, Si desliza el
carro K ligeramente a la derecha, podra sacar el hilo facil-
mente,

Enganche el hilo 1 en la ranura situada en el extremo de su
maguina,

®L=j®j’

N "

Continte tejiendo y cambiando los colores de acuerdo con
el namero en el display Memo. (Cuando cambie los hilos,
tenga cuidado de no cruzarlos uno encima del otro.)

87

de goma

)

Retire el conjunto de placa de platinas del carro K y dele la
vuelta. Ponga las ruedecillas de goma en la posicion de tra-
bajo @ segun se muestra. Vuelva a instalar el conjunto de
placa de platinas en el carro K.

J

-

Mueva el carro K hacia delante y hacia atras hasta que en
nimero 2 aparezca en el display Memo. El numero 3 en el
display y el nimero 2 en el display Memo le indican que
teja la tercera vuelta con el hilo 2.
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Enhebre el hilo 2 en el alimentador de hilo “A’" y contintie
tejiendo hastaque el nimero 1 aparezca en el display Memo.

[ A
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[
I 277 | )

J LT
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Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi...”. Si estd accio-
nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la
alarma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas. El nGmero 1
destella intermitentemente en el display. Ahora ya ha ter-
minado un dibujo completo en longitud.

AR




® Vd, puede continuar ...
Repita los pasos @) — @

@ O acabar el tejido en dibujo ...

Ruedecillas de goma

—

il

i Mientras teje en dibujo, debe llevar el
carro K mas alld del centro de la ma- |
quina {(Aguja verde 1) en cada vuelta. J

N-L

AN

Ajuste el boton de cambio a N-L.
Los botones de leva se soltaran auto-
maticamente,

DIBUJO DE PUNTO SALTADO

® Este ejemplo se teji6 con el dibujo niimero 363 de

iy

Coloque las ruedecillas de gomaenla ——
posicion de descanso.

Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

(e Jfas /= 3 )08 o fioc)
SéLECTEOH ’ ’ ’ ’ ’

1 2
D @ PATTERN NO.
o

g234
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= [T o J o
o mmmwwnfiuu Jmm N LU TLT —
VE= 3 :
9 J L y L Pesa de garra y, _ y

Enhebre el hilo principal en

Monte los puntos.

la unidad tensora de hilo de-

Teja unas cuantas vueltas en
punto liso y coloque el carro

Programe su dibujo.
(Se da un ejemplo.)

recha. K fuera de la marca de giro

izquierda.

Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.

(Véase la pagina 23.)

e TEJIDO CON DIBUJO

f 0
1
@ Marca de giro T
228
e iz
iy — e
Tt AT e
e
— S er
E%%?%?%ﬁﬂﬂ o
Bl
.
~ J

Ajuste el boton de cambio a KC (I). Las agujas son seleccionadas.

El numero 1 destella intermitentemente en el display para
indicarle que teja la primera vuelta del dibujo.

Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

de giro izquierda.

*Vd., solo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.
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Pulse ambos botones de tejido parcial (Part) al mismo tiem-
po.

@5 o \pypa0

1 i 7= | ]

—— T LL‘LLI

-

Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi..."". Si estd accio-
nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la

alarma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas. El nlimero 1
destella intermitentemente en el display.

DIBUJO DE PUNTO SALTADO

® Este ejemplo se tejiod con el dibujo nimero 383 de
“STITCH WORLD",

J
Mueva el carro K hacia delante y hacia atras. Vd. esta teji-
endo ahora en dibujo de punto saltado. El nimero en el dis-
play Memo le indica la vuelta que va a tejer proximamente.

@ Vd. puede continuar ...
Repita los pasos & — & .

® O acabar el tejido en dibujo ...

Ajuste el boton de cambio
aN-L.

Los botones de leva se sol-
taran automaticamente.

) |

|
Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro K més alla ||

Ldel centro de la maquina (Aguja verde 1) en cada vuelta.

S — I

Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

-
(s Jfas /= 4 ) Joo JPeec]
ELECT(EJR ’ ’ ’ : ’

o D @ PATTERN NO.
o]
o D © PCSITION
. ° )

( { ) ( I )
T Marca de
e N giro

— e ) [ e

o]

ST f}—ljﬂ » ] LI

n\uasy SELECTOR

% l%l r .

L y, _ Pesa de garra J J

Enhebre el hilo 1 en la unidad
tensora de hilo derecha.

Monte los puntos.

Teja unas cuantas vueltas en
punto liso y coloque el carro
K fuera de la marca de giro

Programe su dibujo.
(Se da un ejemplo.)
(Véase la pagina 23.)

izquierda.

Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.

Este dibujo se teje lo mismo que el de punto saltado, excepto que el hilo se cambia de acuerdo con los nGmeros en el display
Memo. El dibujo numero 383 requiere hilo en dos colores (color 1y color 2) y éstos son representados por los nimero 1y 2
89 en el display Memo. Por lo tanto, decida qué hilo corresponde a cuél ntimero,
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e TEJIDO CON DIBUJO
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Enhebre el hilo 2 en la unidad tensora de hilo izquierda.
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Las agujas son seleccionadas. El niumero1 destella inter-
mitentemente en le display para indicarle que teja la pri-
mera vuelta del dibujo. El nimero 1 en el display Memo le
indica que teja con el hilo 1.

o

Mueva el carro K hacia delante y hacia atrds hasta que el
namero 2 aparezca en el display Memo. El nimero 3 en el
display y el nimero 2 en el display Memo le indican que
teja la tercera vuelta con el hilo 2. ‘
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Enhebre el hilo 2 en el alimentador de hilo *’A” y continte
tejiendo hasta que el nimero 1 aparezca en el display Memo.

Marca de giro

3]

fusl
DY 11111 et
Iy |

L4

Ajuste el botén de cambio a KC (I).

Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

de giro izquierda.

*Vd. sélo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

b

Pulse ambos botones de punto parcial (Part) al mismo tiem-
po.

Saque el hilo 1 del alimentador de hilo "A". Si desliza el
carro K ligeramente a la derecha, podré sacar el hilo fécil-
mente.

Enganche el hilo 1 en la ranura situada en el extremo de su
maquina.

i
Continte tejiendo y cambiando los colores de acuerdo con
el numero en el display Memo. (Cuando cambie los hilos,
tenga cuidado de no cruzarlos uno encima del otro.)
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Teja en dibujo hasta oir la alarma "Pi..."".

’

Si esta accio-

nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la
alarma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas. El nimero 1
destella intermitentemente en el display. Ahora ya ha ter-
minado un dibujo completo en longitud.

DIBUJO INTERCALADO

@ Este ejemplo se tejid con el dibujo nimero 435 de

“STITCH WORLD".

® Vd. puede continuar ...
Repita los pasos

@ - @.

® O acabar el tejido en dibujo ...

~\

Ajuste el boton de cambio
aN-L.

Los botones de leva se sol-
taran automaticamente.

s “W
Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro K mas alla
del centro de la médquina (Aguja verde1) en cada vuelta.

L

Ejemplo:

PROGRAMA DEL DIBUJO

T KL T e, TS ot f : :
> 2 i T T
P SRR T S (s Jas )= L4 )03 Jloe Jfenc]
Z3e-a3a S e i 2 3 a s & 7
A:-E ,%g T EE_i SELECTOR
t e et _i22aeae
TR Les, 55
SR o T3 i :
S SogE L. oy 9 € ® PATTERN NO.
o S s o T30
o e Tt e ==
$2: T EE . W33 o T ® POSITION
S 5Es o L
g A o~
! o s 9] J
® ANTES DE EMPEZAR EL TEJIDO CON DIBUJO
g w g 'S ™ R
Marca de
e giro
R S S 0 7 [
A ———— - o o
» (T f%ﬁ B (o @2y ST ™ 0o 4
& s kol I = o  SELECTOR
- ) L \ Pesa de garra ) Y )
Enhebre el hilo principal en Monte los puntos, Teja unas cuantas vueltas en  Programe su dibujo.
la unidad tensora de hilo de- punto liso y coloque el carro  (Se da un ejemplo.)
recha. K fuera de la marca de giro (Véase la pagina 23.)
izquierda.
Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.
El dibujo nGmero 435 requiere dos tipos de hilo — el hilo principal y el hilo de intercalado. Se obtendra un efecto mejor si
Vd. elige un hilo de intercalado que sea més espeso que el hilo principal.
® TEJIDO CON DIBUJO
-~
Caontrast Yarn
\ Main Yarn Yarn Clip e )

Enhebre el hilo de intercalado en la unidad tensora de hilo
izquierda, Ajuste el dial de tensién, de la forma ilustrada,
segun el espesor del hilo de intercalado.

91

Ajuste el botén de cambio a KC (I).
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Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

de giro izquierda.

*Vd. s6lo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

-

T

L. ,
Ajuste las palancas de dibujo intercalado a W.T.

©

" Hilo de intercalado
N vy

Retire el hilo de intercalado de la guia de hilo de inter-
calado izquierda moviendo el carro K ligeramente a la iz-
quierda. Pase el hilo de intercalado por debajo del carro K
al lado derecho.

El nimero 2 en el display le indica que teja la segunda vuel-
ta del dibujo.

f

L

Continle tejiendo al mismo tiempo colocando el hilo de
intercalado en la guia de hilo de intercalado izquierda o de-
recha de acuerdo con la direccion del carro K, y tirando del
hilo principal ligeramente hacia arriba.

¥

( Ty
@ Hilo de
intercalado
% J
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Las agujas son seleccionadas.
El nimero 1 destella intermitentemente en el display para
indicarle que teja la primera vuelta del dibujo.

-
Hilo de

intercalado

J

Sujete el extremo del hilo de intercalado con la mano iz-
quierda, y enhébrelo en la guia de hilo de intercalado situ-
ada a la izquierda del carro K. Luego, mueva el carro K a
través del lecho de agujas.

*Suelte el extremo del hilo después de tejer una vuelta.

Mueva el carro K a la derecha, tirando del hilo principal
ligeramente hacia arriba — aseglrese de que el hilo de inter-
calado esté en la guia de hilo de intercalado derecha.

Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi..”. Si est4 accio-
nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la alar-
ma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas.

E| nGmero 1 destella intermitentemente en el display.
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e Vd. puede continuar ...
Repita los pasos @ — @@

® O acabar el tejido en dibujo ...

(_CD N
CRY ‘ KC (I
0 Ojke ) = —— ———————
\ . ; v
‘ Mientras teje en dibujo, debe llevar el car-
@) | ro K mads alla del centro de la magquina
L N-L )

L {Aguja verde 1) en cada vuelta,

Ajuste el boton de cambio a N-L, Ajuste las palancas de dibujo inter- i

calado a N. — - ———

EUANDO SE UTILIZAN MAS DE DOS HILOS DE INTERCALADO ...

- ) =)
Cambie los hilos de intercalado de acuerdo con el nimero en el display Memo.
Hay dos formas de intercalar — una es cambiando el hilo en la unidad tensora de hilo, y la otra tendiendo a mano el hilo
de intercalado a través de las agujas.
Segundo método ...
Tienda el hilo de intercalado a través de las agujas seleccionadas, empezando desde el mismo lado que el carro K, segln
se ilustra,
DIRECCION DE DEPLAZAMIENTO
DIRECCION DE DESPLAZAMIENTO DEL CARRO K
DEL CARRO K ez
CCCCLLT LT LT UL LI Litl WW
v v L v v L ' ’_‘b
Sujete el hilo . .
de intercalado Agregue un poco de peso Hilo de intercalado
ligeramente al extremo del hilo.
. vy
( =\
Método especial para utilizarse con los dibujos intercalados.
Teja los dibujos nimeros 458, 460, 462 de "STITCH WORLD" por el método de alzado.
® Este ejemplo muestra como se teje el dibujo nimero 460 de “STITCH WORLD" por el
método de alzado.
16
| | ]
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e e g e
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Teja hasta que el nimero indicado a la derecha del diagrama Ahora, lleve estas agujas adelante a la posicion E y continle
en “STITCH WORLD" aparezca en el display. tejiendo.
Con la ayuda de su transportador, recoja los hilos de inter-
calado largos que estan delante de los puntos, y coldguelos
sobre la aguja mostrada, Esto se ilustra mds arriba.
(N




METODO DE ENROLLAMIENTO

Método especial para utilizarse con los dibujos intercalados.

~

® Este ejemplo muestra como se teje el dibujo nimero 463 de “STITCH WORLD" enrollando el hilo alrededor de las
agujas seleccionadas.

®
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Cuando las agujas son seleccionadas, lleve las tres agujas
seleccionadas que estan juntas desde la posicion D a la posi-
cion E.
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Lleve las tres agujas seleccionadas que estan juntas hasta la
posicion E, y enrolle el hilo de intercalado alrededor del
tallo de las agujas que estdn en la posicidon E. Accione el car-

@

Enrolle el hilo de intercalado alrededor del tallo de las agu-
jas que estdn en la posicion E y accione el carro K hasta que
las agujas sean nuevamente seleccionadas.

Repita lospasos ) — & .

L ro K hasta que las agujas sean nuevamente seleccionadas. )

COMO SE TEJEN ALGUNAS VUELTAS CON EL HILO PRINCIPAL SOLAMENTE

' N
@ Este ejemplo se teje con el dibujo nimero 439 de “STITCH WORLD".
Cuando el namero aparece en el display Memo, deberd tejer con el hilo de inter-
calado.
Cuando no hay ninglin nimero en el display Memo, teja sin el hilo de intercalado.

\_ W,
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DIBUJO DE CALADO DE HILO
SELECTOR (1)

TABLA DE TENSIONES APROXIMADAS

Vd. puede obtener este dibujo utilizando una combinacion

de hilo mediano e hilo muy fino. Hilo principal Hilo de contraste Dial
Utilice el hilo mediano (o fino) como el hilo principal, y un Hilo fino Hilo muy fino 4-9
hilo muy fino, de color similar al hilo principal, para el con- i eans Hilo muy fino 6—9

traste.

® Este ejemplo se tejid con el dibujo nimero 397 de
Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

“STITCH WORLD".
T S o W W A e TN E Y, BFEICS ) ' N
R, Aoanona
or¥. ¢ gt 3 e 4 ribe £ = 2 3 a B & 7

SRS RO S R SELECTOR
T R o g e e i e 48P >
L s

o kg o D © PATTERN NO.
o b F

4 0 D @ POSITION
k g o

m

)
o

e ANTES DE EMPEZAR DE TEJIDO CON DIBUJO
7~ ™

( ™ 4 ﬁ
W \ Marca de
=l (e o
o i [SNTT] gy CLZ Ui [

7 SELECTOR

(o]

o F_

- GafEd o
.

y L Y Pesa de garra L )

Enhebre el hilo principal en Monte los puntos. Teja unas cuantas vueltas en  Programe su dibujo.
la unidad tensora de hilo de- punto lisc v coloque el carro  (Se da un ejemplo.)
K fuera de la marca de giro (Véase la pagina 23.)

| recha.

| izquierda.

|i Cuelgue las pesas de garra uni-

- ! formemente a lo largo del

i peine de montado.

i e TEJIDO CON DIBUJO .

:
@

Marca de giro

o ]

st )
s sl > ==

Enhebre el hilo de contraste muy fino en la unidad tensora Ajuste el boton de cambio a KC (II).
de hilo izquierda. Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la marca

Gire los discos de tension (el de la derecha y el de la iz- de giro izquierda.
quierda) hacia la derecha. *\/d. s6lo debe accionar el carro K una vez a través de la

marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

L * Hilo principal

Vo=
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mera vuelta del dibujo.
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Hilo de contraste
N W

Enhebre el hilo de contraste en el alimentador de hilo “B”
— no hay necesidad de abrir la palanca del alimentador de
hilo cuando hace esto.
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Continué tejiendo, sin olvidarse de llevar la aguja final selec-

cionada de vuelta a la posicion B (Vésase el paso @ ).

* Desplace el carro K lentamente.

*Vuelva a colgar las pesas de garra cada 20 vueltas aproxi-
madamente.

Las agujas son seleccionadas. El nimero 1 destella inter-
mitentemente en el display para indicarle que teja la pri-

P

Pulse ambos botones superior e inferior (L) al mismo tiem-

F < T i

V8 7

Ajuste el dial de tensién con la ayuda de la tabla de tension
en la pagina 95 a modo de guia.

Si una aguja final esta en la posicion D, hagala retroceder a
la posicion B.
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Teja una vuelta con el carro K, sujetando al mismo tif/mpo
el extremo del hilo con la mano izquierda.

C— RS )
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I

Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi..."”". Si estd accio-
nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la alar-
ma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas, El nimero 1 des-
tella intermitentemente en el display.

Ahora ha tejido un dibujo completo en longitud.
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® Vd. puede continuar:

Repita los pasos @ — @0 .
@ O acabar el tejido en dibujo ...

~ N Ajuste el botdn de cambio a N-L.
Los botones de leva se soltardn automaticamente.
CR O \ O KC{II) - 7
I
O ke m ‘ Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro K mas alld

' del centro de la méaquina (aguja verde 1) en cada vuelta.
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DIBUJO DE HILO ALZADO
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[ Teja los dibujos nameros 408, 409, 410, 411 y 412 de “STITCH WORLD" tirando del hilo de contraste.
@ Este ejemplo se tejié con el dibujo nimero 411 de “STITCH WORLD".
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Cuando el nimero de vuelta indicado en el lado derecho del
diagrama en “STITCH WORLD" aparece en el display, de-
berd recoger las hebras de hilos de contraste que cruzan por
delante de la labor, colocéndolas en la aguja. (Véase la ilust-
racion.)

Lleve las agujas que contienen las hebras de hilo hacia de-
lante a la posicién E y continle tejiendo.

——— |

—

SELECTOR (2)

® Este ejemplo se tejio con el dibujo nimero 421 de
“STITCHWORLD".
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Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO
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® ANTES DE EMPEZAR EL TEJIDO CON DIBUJO

El hilo de contraste se teje con el hilo principal durante todo el tejido de calado de hilo. Por lo tanto, si Vd. teje partes en
punto liso solamente, deberd usar el hilo principal y el de contraste juntos, de forma que dichas partes correspondan a las

partes del dibujo de calado fino.

i’ [ \\ ( gﬂraorca de '\ N[
=] 4&—‘ °
o (AR D\=w\1j| T o &ﬁ ) 5 E D
it ) \_ \_ Pesa de garra J _

Enhebre el hilo principal en Monte los puntos,
la unidad tensora de hilo de-

recha.

Teja unas cuantas vueltas en
punto liso y coloque el carro
K fuera de la marca de giro

Programe su dibujo.
(Se da un ejemplo.)
(Véase la pagina 30.)

izquierda.

Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del
peine de montado.

i [

® TEJIDO CON DIBUJO

Hilo de contra Wi
Hilo principal %—;—
_

Enhebre el hilo de contraste muy fino en la unidad tensora
de hilo izquierda.

Gire los discos de tensién (el de la derecha v el de la iz-
quierda) hacia la derecha.

7 & ) ¢ GEAT

| —y

Clip del hilo /

J \ J
Ajuste el dial de tension con la ayuda de la tabla de tension
en la pagina 95 a modo de guia.

= ET=

= T

Pulse ambos botones superior e inferior (L) al mismo
tiempo.

Hilo de contraste

L
Enhebre el hilo de contraste en el alimentador de hilo “’B"”

— no hay necesidad de abrir la palanca del alimentador de

hilo cuando hace esto.

- \

O

3 ,‘ N E ( / f*’" Marca de giro b
min(— \/~ O S r—é_
s D © @ e L

mmmmﬂmmqgmwuﬁ ﬁ\ 'ﬂ—“”lu

24 \: — B,
Teja una vuelta con el carro K, sujetando al mismo tiempo
el extremo del hilo con la mano izquierda.

Continle tejiendo hasta que desee empezar el tejido de ca-
lado de hilo. Coloque el carro K fuera de la marca de giro
izquierda.

498




| B

Ajuste el boton de cambio a KC (11). Las agujas son seleccionadas.
Mueva el carro K de izquierda a derecha a través de la El nimero 1 destella intermitentemente en el display para
marca de airo izauierda. indicarle que teja la primera vuelta del dibujo.

*Vd. solo debe accionar el carro K una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

é :."_»_f/’ ——— @(@ FQ_\ZDN

4 W I

- | &S 7

AT s | || o

il \_ v - J
; Mueva el carro K hacia delante y hacia atrds. Ahora estd Teja en dibujo hasta oir la alarma “Pi...”". Si estd accio-
| tejiendo en dibujo de calado de hilo. El ndmero en el dis- nando el carro K de derecha a izquierda cuando oye la alar-
1 play le indica qué vuelta va a tejer proximamente. ma, acabe la vuelta y teja una vuelta mas,

El nimero 1 destella intermitentemente en el display.

® . | o) &= U

f.___]__%_ N

\ N-L ) -
| Ajuste el botén de cambio a N-L. Presione ambos butones, el superior yel inferior a la vez, y
Los botones de leva se soltaran automaticamente. haga retroceder las agujas seleccionadas a la posicion B.

Continue tricotando hasta que termine.

r N _ i o

, @ ' Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro K més alld |
: || del centro de la maquina (aguja verde 1) en cada |
. || vuelta.

i | :

li -

1

‘i

|

* \ —

Haga deslizar la palanca de liberacidon de los botones de leva
a la derecha para soltarlos.

89 : | | k
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DIBUJO DE CALADO NORMAL Y CALADO FINO

SELECTOR (1)

e DIBUJO DE CALADO

Y NG A Ay )
F e N e i IS
e 8 Ol N YT ~

Mol Wk Ay N A

o & P ~

O e #
By e -
Raa P e R Ry W
th'-'»bf_n ~ Yo bt ~ {

" oy o v a M

erv e e L g O el

sy P i Saset iy,

O oty WSRO D

el e N Y

Este ejemplo se tejié con el dibujo nimero 106 de "“STI-
TCH WORLD".

DIBUJO DE CALADO FINO

R T s AL AR

.‘l_ APV S -: - v '.,"- y '.J
Este dibujo se tejid con el dibujo nlimero 206 de “STITCH
WORLD".

Ejemplo: DIAGRAMA DEL DIBUJO

U emmmsmams s o - T

' I
BEaanace
SELECTOR oo
(57 &

o ® PATTERN NO.
ol LI O

o D @ POSITION

]

. i

Ejemplo: DIAGRAMA DEL DIBUJO

g ™\
aoanaoc
E'ALEC-IEOR 3 a = [~ 7
° D ® PATTERN NO.

(8]
o E! D ® POSITION
Q
\ SR

—
Carro L

Vd, debe usar el carro de calado (L) para los
dibujos de calado normal o de calado fino.

Los métodos para tejer los dibujos de calado
normal y de calado fino son idénticos, ex-
cepto que el ajuste de la palanca de cambio de
calado es diferente.

k

Palanca de cambio de calado

TABLA DE TENSIONES APROXIMADAS

|

Hilo muy fino 4-5
Hilo fino 4-5
Hile mediano 5-6

e PREPARACION DEL CARRO L

liberacion

Retire el carro L pulsando el boton de
liberacion.

e ANTES DE EMPEZAR EL TEJIDO CON DIBUJO

Levante el asa del carro L.

Pulse el botdén de liberacion y coloque
el carro L firmemente en el riel de ex-
tension izquierdo.

f ™\ ' T { R ' )
- R T
SN &
Ui | E » I ™[
Y :
- J L0 I

Enhebre el hilo principal en  Monte los puntos.
la unidad tensora de hilo de-

recha.

Teja unas cuantas vueltas en
punto liso ¥ cologue e_I’carro
K en el riel de extensién de-
recho. -
Cuelgue las pesas de garra uni-
formemente a lo largo del

Programe su dibujo.
(Se da un ejemplo.)
(Véase la pagina 23.)

peine de montado. 100




| s RETL AR |

e TEJIDO CON DIBUJO

I
G

r~ Ty
Use el carro K o el carro L de acuerdo con el display Memo cuando teja los dibujos de calado normal o de calado fino.
h
') . R
Si no aparece ninglin nimero:
Accione el carro L hasta que un nimero aparezca en el display Memo.
O
O -’1 Cuando aparece un nimero:
i Teja tantas vueltas con el carro K como indique el niimero, y luego mue-
’ va el carro L de izquierda a derecha.
@) /Y
N Display Memo _J
F 1 )
@ Parafina @
Portaparafina
Nl 4 i R J
Sague la parafina de su estuche y coléquela en el portapara- Ajuste el dial de tensidn de acuerdo con el hilo que esta
fina. usando. (Refiérase a la tabla de tensiones aproximadas en la

* Debera usar la parafina cunado teja dibujos de calado nor-
mal o de calado fino.

Ajuste la palanca de cambio de calado a N o F de acuerdo
con el dibujo que vaya a tejer.

N — Dibujo de calado normal

F — Dibujo de calado fino

- .
© (
T e

==y i

LU LU
L | It 1J
o el
Teja dos vueltas con el carro K.

101

pagina 100.)

~

o =T
o L

Marca de gir’o
= = [
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i
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IJJ_IHJJ'

- J
Mueva el carro L desde fuera de la marca de giro izquierda a
la derecha. Luego, accione el carro L hacia atrds y hacia de-
lante a través del tejido hasta que el nimero 2 aparezca en
el display Memo.
o : : ;

Solo necesita accionar el carro L una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

I ‘ |
o i L8]]
;IHIIHH!IHIHIHIHIHHIIIIHIHHIHHHHIHIH[. kN
L y jt 1

Accione el carro L hasta que un nGmero aparezca en el dis-
play Memo.

Accione los carros K y L de acuerdo con el display Memo.




( ™\
@ .m ® Vd. puede continuar:
[ = o) Repita los pasos @ — @ .
l AR ot 7> e 0 acabar el tejido en dibujo ...
. e - : N
L T T L 1
\ P,
Teja en dibujo hasta oir el sonido “Pi..". Si estd accio-
nando el carro L cuando oye sonido, acabe esa vuelta.
5 J
Teja tantas vueltas como quiera en punto liso.
— — & , Cuando termine de tejer el dibujo nimero 104 de e
— “STITCH WORLD", proceda de la forma siguiente:
Q || IIIHHIIIIIIHIIIH\HIIII\HHIIFIHIIIIHHIIIIHIIIIHHHIIFHHIIIIHH[tu
= 1 =
1) Teja 2 vueltas con el carro K.
LU
d v 2) Ajuste la palanca de cambio de calado a F.
L] 3) Accione el carro L cuatro veces.
i i T e 4) Teja tantas vueltas como desee en punto liso.
TRRITAREILAinanEtiqdnnetiiinsy AERRENILARRLianNnE (ERVE SR ENTRT RN :lll L
b ;\J .
\_ = b J % o
Vuelva a colgar el peine de montado vy las pesas de garra si el tejido
es demasiado largo.
* Si el tejido se levanta, tire de él hacia abajo con la otra mano mien-
tras teg‘e.h - - - S -
- S—— —— e e e — —— S—— —— |
Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro L mds alld del centro de la maquina (aguja verde 1) en cada vuelta. :
| L I
e s i e e — s e —_—— - ——ere |
Este ejemplo es un dibujo de calado de motivo simple con
el dibujo nimero 112 de “STITCH WORL_D". (Vd. pue_de
tejer también dibujos de calado fino de la misma forma.) Ejemplo: DIAGRAMA DEL DIBUJO
A : Ty j
| (s3s3]8 ke [ere]
1 2 3 4 5 & 7
7 7
1 2
el f 33 @ PATTERN NO.
sl L
o = E © QUANTITY
O c !
o {3 E © POSITION
» g
o o QUANTITY
o o
L > 4
El procedimiento es el mismo que para el Selector (1). Por lo tanto refiérase a la pagina 100.
(Al programar el dibujo, refiérase a la pagina 30.) :
102




@P Parafina
=

=
LY
8 Marca de giro o il

IR R .
MEZCLA DE CALADO NORMAL Y CALADO FINO

® Este ejemplo se tejido con el dibujo nimero 222 de
STITCH WORLD".

Ejemplo: PROGRAMA DEL DIBUJO

Bacaaaccll

SE LECTOR

° OPATTERN NO.
o]

L4
o]

, 1 J
e TEJIDO CON DIBUJO
(Use el carro K o el carro L de acuerdo con el display Memo. g
O 1 [ 5= ,
'_’ Ajuste la palanca de cambio de calado a N y accione el carro L hasta que el simbolo
en el display Memo cambie.
O |
o ] ‘
Ajuste la palanca de cambio de calado a F y accicne el carro L hasta que el simbolo
‘-' en el display Memo cambie.
o | =
w i ] -’1 Cuando un nimero aparece en el display Memo ...
- Teja tantas vueltas con el carro K como indique el nimero, y luego mueva el carro L
’ de izquierda a derecha.
O | | "=

= . \

C )
é;ij!HHIHI|||||||||||||||FIIIHIIHHIIHIII kN
\ 5 b )

Ajuste el carro L refiriéndose a la pagina 100 vy sida los
pasos en la pagina 100 y los pasos 1 — 2 en la pagina 101.

| =)
T |l IHIIIHJIF HHIIHIIHI l 2%
=] w@ E=)

AN i,
Mueva el carro L desde fuera de la marca de giro izquierda a
la derecha. Luego, accione el carro L hacia atrds y hacia de-
lante a través del tejido hasta que cambie el simbolo en el
display Memo.

*S6lo necesita accionar el carro L una vez a través de la
marca de giro cuando empiece el tejido con dibujo.

103

Ajuste la palanca de cambio de calado a N que corresponde
al simbolo”* [0] " en el display Memo.

&
| [ ]
el MMM e
_'IJIHIHIUILE[HI :{-}-I\H\IIHI!IILEJ_I-IE:‘EU—b

Accione los carros K y L de acuerdo con el display Memo.
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Teja en dibujo hasta oir el sonido “Pi..."". Si estd accio
nando el carro L cuando oye el sonido, acabe esa vuelta.
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A
Vuelva a cologar el peine de montado y las pesas de garra si
el tejido es demasiado largo.

*Se el tejido se levanta, tire de él hacia abajo con la otra
mano mientras teje.

VANISADO

@ Vd. puede continuar:
Repita los pasos @ — ®© .

@ O acabar el tajido en dibujo...
—

L

Teja tantas vueltas como quiera en punto liso.

Mientras teje en dibujo, debe llevar el carro L mas alla
del centro de la mdquina (aguja verde 1) en cada

vuelta,

Con el alimentador del hilo de vanisado, Vd. puede usar dos hilos para tejer un tejido reversible, con un color en el lado de-
recho y otro en el izquierdo. El hilo principal estara en el lado derecho (liso) y el hilo de vanisado estara en el revés (punto al
revés).

El ajuste del carro K es el mismo que para el punto liso.
Prepare los dos hilos — use hilo fino o muy fino.

TABLA DE TENSIONES APROXIMADAS

2 Hilo Dial de Hilo de
2 principal tensién contraste
! Muy fino Muy fino 4-5

' : Fino Muy fino 6—7

f Fina Fino 8-9

( I
_ Alimentador de hilo )

Retire los dos tornillos y el alimentador de hilo del con-
junto de placa de platinas.
* Guarde bien los tornillos!

Alimentador de hilo
de vanisado

i # Aliméntador de
L hilo de vanisado

J
Saque el cinjunto de alimentador de hilo de vanisado de la
caja de accesorios e instdlelo en el conjunto de placa de
platinas de la forma ilustrada maés arriba.

104




Apriete los dos torniilos.

@—\

Hilo de
vanisado

Hilo .
principal

\.

Enhebre los hilos en la unidad tensora de hilo de la forma
mostrada.

F o |
@ .
QAT ] Au\ﬂ

Teja varias vueltas en punto liso, finalizando con el carro K
a la derecha de la maquina.

* ([ T
& BT =X

Después de haber cambiado el alimentador de hilo, atornille
el conjunto de placa de platinas otra vez en el carro K.

imentador de hilo
principal

o J

Enhebre el hilo principal en el alimentador de hilo princi-
pal.

Ajuste el dial de tension de acuerdo con el hilo que esta

usando.

Alimentador del hilo ds |

Hilo de
vanisad

Hilqde — Hilo principal
vanisado

[ Hilo \Pase detrés del hilo principal | Hilo
. princi® : : N vanisado
@ gai S Hilo de vanisado /I O principal *\

.

_/

Pase el extremo del hilo de vanisado
por detrés del hilo principal.

106

Ahora enhebre el hilo de vanisado en
el alimentador de hilo de vanisado.

Hay una abertura en el lado y Vd.
puede hacer pasar el hilo por la misma.

Aseglirese de que los dos hilos no estén
cruzados.

TareY
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Sujete el extremo del hilo de vanisado con la mano iz-
quierda, y mueva el carro K a la izquierda. Una vez que las
agujas hayan cogido el hilo, puede soltar el extremo del
hilo. Continde tejiendo de esta forma. Ahora esta tejiendo
en vanisado.

CAMBIO DEL HILO PRINCIPAL Y DEL HILO DE VANISADO

Este dIbU]O se tE]e de la misma forma que el vanisado corriente, excepto que se cambian los hilos.

s N ©)

RusHEERREE
Derecho (punto liso) Revés {punto al revés)

* Ajuste el dial de tensién con la ayuda de la tabla de tensio- q )
nes proximadas en la pdgina 105 a modo de guia. ] -
Siga los pasos dados para el vanisado y continle tejiendo
hasta que desee cambiar el hilo.

Para cambiar el hilo, haga lo siguiente:

Cuando el carro K estd a la iz- Cuando el carro K esta a la de-
(1) quierda del lecho de agujas. recha del lecho de agujas. (2)
Hilo de7/ Hilo ) /i Hilo Y U @ Alimentador de hilo principal
vanisadg principal Hilo d ‘principal @ @ Alimentador de hilo de
vamsado vanisado
] l%) /
ok HHIIHHH |
m !
LLLLIT
Enganche I Enganche el hilo, O =) —
\_el hilo R R J
1. Saque el hilo del alimentador del hilo principal. 1. Enhebre el alimentador de hilo de vanisado.
2. Saque el hilo del alimentador del hilo de vanisado. ; : e
. : : 2. Enhebre el alim ;
*Enganche el hilo en la unidad tensora de hilo derecha shinentadorts ito princip)
en la ranura derecha.
*Enganche el hilo en la unidad tensora de hilo izquierda
en la ranura izquierda.
\ -
IS N ©
||IH||HH|||I|| m
M LI
oo [#:3]
LT T LA L
|
k J
Continle tejiendo, cambiando el hilo cuando quiera. 106
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DIBUJO DE PUNTO RETENIDO VANISADO

Este dibujo se teje lo mismo que el dibujo de punto retenido, con la ayuda del alimentador de hilo de vanisado.

Este ejemplo se tejid con el dibujo nimero 321 de
“STITCH WORLD".

-~
( Marca de giro

E?#!IlﬂlﬂlllIIHIIHHIHHIHIHI

lJ_LillIHl T

k i y

Tras tejer varias vueltas en vanisado, coloque el carro K
fuera de la marca de giro izquierda. Cuelgue las pesas de
garra uniformemente a lo largo del peine de montado.
(Refiérase a la pagina 104.)

[ \ p

LT T TR I|ll LU

! U J

Continte tejiendo, siguiendo las instrucciones para el dibujo
de punto retenido. (Refiérase a la pagina 83.)
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Ejemplo PROGRAMA DEL DIBUJO

~
FTF%E]F’TIF’WWF’T
SELECTOH
o - D @ PATTERN NO.
co> @ POSITION
L]

_ J

R) O { o
SELECTOR
- [
e .
| L 1 2 )
Programe su dibujo.
(Refiérase a la pagina 23.)
' ™y

[@

o N
6 L JTT

Pesos de garra

" -,

*Vuelva a colgar las pesas de garra cada 20 vueltas aproxi-

madamente.




TEJIDO INTARSIA

Con el tejido intarsia, no hay largas hebras en el revés del tejido y pueden tejerse varios colores en una sola vuelta. .
Prepare suficientes madejas de hilo separadas, de acuerdo con los cambios en el dibujo y coléquelas en el suelo a sus pies.
Haga un diagrama de su dibujo.

{ . s l—,_: — = — = fﬁ‘
Cuando hace tejido Intarsia, la tensién puede variar |
sobre 1 e incluso de acuerdo con la firmeza con que |
sujeta el hilo con la mano. Tenga en cuenta esta
posible diferencia al tejer sus muestras de tensién.

L J
e ANTES DE EMPEZAR A TEJER EN DIBUJO
( ™\ ( ™ i ™\
—_— A |2 v l )
e .
= T Eﬁjﬂ B M | X
|migan) - =
o iy
S J - / hia \% J
Enhebre el hilo principal en la unidad Monte los puntos. Teja unas cuantas vueltas en punto liso
tensora de hilo derecha. hasta que desee empezar el tejido In-
tarsia, finalizando con el carro K a la
derecha.

e TEJIDO CON DIBUJO

a i

S

Saque el hilo del alimentador de hilo y de la unidad tensora Pulse ambos botones Part al mismo tiempo.
de hilo.

Prepare las otras madejas de hilo, y coldquelas en el suelo a

sus pies.

L M) o

w:__:u 5d
I L

\__ / \ J

Mueva el carro K una vez a través del lecho de agujas de Ajuste la palanca de leva de retencién a I. Para hacer esto,

derecha a izquierda. haga deslizar |la palanca de leva de retencién a la derecha

al mismo tiempo que pulsa el botdn de Intarsia.
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Mueva el carro K de izquierda a derecha, sin tejer, para ali-
near las agujas en la posicién D. Aseglrese de que todos los
codos estén abiertos. Si no es asi, dbralos. Haga retroceder
el cuentavueltas y la guia de tejido 2 vueltas.

Mueva el carro K lentamente a través del lecho de agujas,
tirando al mismo tiempo suavemente de los hilos hacia
abajo con la otra mano para eliminar cualquier flojedad.

Trabajando en el sentido opuesto (a partir del carro K) co-
loque los hilos en los ganchos de las agujas abiertas para la
proxima vuelta. Para evitar que aparezca un agujero en el
punto de encuentro de los hilos, cruce uno sobre el otro de
la forma ilustrada. Ahora, mueva lentamente el carro K a
través del lecho de agujas.

Contintie tejiendo de este modo, colocando los hilos de
acuerdo con su grafico del dibujo. (Repita los pasos —

© )

109

Direccion de desplazamiento
del carro K

& )

Empezando en el lado més préximo al carro K, y traba-
jando a partir del carro K, coloque los hilos en los ganchos
de las agujas abiertas de la forma ilustrada.

*Cuando teja Intarsia, aseglrese de que los codos
estén abiertos, o de lo contrario se caeran los puntos.

@)

L. - 1
Coloque los hilos y teja la tercera vuelta.

[\

Cuando desee terminar el tejido Intarsia, ajuste la palanca
de leva de retencién a N y suelte los botones de levas con la
palanca de liberacion de los botones de leva.




TRANSFERENCIA DE PUNTOS

Cologue el ojo de un transportador 5|mple sobre el gancho
de la aguja, y tire de la aguja hacia Vd. hasta que el punto
pase por detrds del codo.

CB AR
NG

W
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, >y

Levante el transportador junto con el punto, y coloquelo
sobre la aguja adyacente.

AUMENTO DE PUNTOS
AUMENTO DE UN PUNTO

® Método simple

~

vy

En el lado del carro K, adelante una aguja de borde desde la
posicion A a B.

Teja una vuelta a la derecha. Se teje el nuevo punto.

@B ‘k ‘ 4\ ‘( ‘k \ ‘L ‘K ‘k ‘k

Y ‘CONFECCION DE PRENDAS

LA VA VA YAV YRYA Y V2
V18 1) () 1) () (A () ()

n\m\'mm\m\m\m 'u\m\m
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“m‘m\m\m\m\m,, Vl. m\m
L —'- % - )
Sujetando el transportador en linea con la aguja, Gselo para
empujar la aguja hacia atras de forma que el punto se des-
lice sobre el transportador.

~

) )
NGONONNN N0
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Levante el transportador ligeramente de forma que el punto
se deslice en el gancho de la aguja. Luego, retire el trans-
portador. Se ha realizado la transferencia de un punto.

El carro K y el hilo estan al lado donde Vd. desea aumentar el punto.

Teja una vuelta a la izquierda.
La aguja vacia recoge el hilo.
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e Método cotton
El carro K puede estar en uno u otro lado del lecho de agujas.

g T
D W © W\
AP PR TR )()@.

AL et . /
Con la ayuda del transportador 1 x 2, mueva dos puntos Recoja el bucle de la forma mostrada con ayuda del trans-
avanzando una aguja, de forma que la tercera aguja a partir portador. Coloque este bucle en la aguja vacia y continde
del borde quede vacia. tejiendo.

AUMENTO DE VARIOS PUNTOS

El carro K y el hilo estdn en el lado donde desea aumentar los puntos.

p r ‘ B

© ) k ) k )‘L )
LGOI

)

AT K
U ey )
En el lado del carro K, adelante las agujas que va a aumen- Enrolle el hilo sin apretar alrededor del tallo de cada aguja
{ tar desde la posicién A a la posicion E. de la forma mostrada.
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Tire de cualquier hilo flojo con la mano y teja una vuelta. Se han tejido las agujas en la posicion E.
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Lleve las agujas que contienen los puntos nuevos nueva- Teja dos o tres mds vueltas de la misma manera que en el
mente a la posicion E, y teja una vuelta. (Esto a yuda a paso 5.
tejerlas adecuadamente.) Luego, continte tejiendo normalmente.

MENGUADO DE PUNTOS
MENGUADO DE UN PUNTO

® Meétodo simple

J s J
Coloque el transportador sobre el gancho de la aguja inte-
rior adyacente, y transfiera el punto.

® Método cotton

) L )

Saque dos puntos del borde con la ayuda de un transporta-
dor de 2 ojos.
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Coloque el transportador sobre los ganchos de las agujas Retorne la aguja vacia a la posicion A.
interiores adyacentes, y transfiera los puntos.
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MENGUADO DE VARIOS PUNTOS

El carro K vy el hilo estdn en el lado donde desea menguar los puntos.

~

\ J
En el lado del carro K, transfiera el punto final a la aguja in-
terior adyacente.

vy

Enrolle el hilo alrededor del gancho de la aguja delante del
codo de la forma ilustrada.

Retorne la aguja vacia a la posicién A.
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Adelante la aguja de forma que los dos puntos estén detras
del codo. P

J

Empuje manualmente la aguja hacia atras, de forma que se
forme un punto sencillo.

S
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L

Repita los pasos 1) — @& , pero en el Gitimo punto tra-
baje el paso (1) solamente.

NOTA: Tenga cuidado de no apretar demasiado los pun-
tos.




TEJIDO PARCIAL
1. PUNTO LISO Y TEJIDO CON DIBUJO

® Menguado de puntos utilizando la posicion de retencion (H.P)

® Cuando mengle hombros, escotes, etc., ajuste la
palanca de leva de retenciéon en el carro K a H. @

F—J

- J =
Ajuste la palanca de leva de retencion a H y los botones de
leva y el botén de cambio de acuerdo con el dibujo.

Y\ \ {

A AR

) Posicién E
. / \_ _/
En el lado opuesto al carro K, adelante las agujas que desea Teja una vuelta:Las agujas en la posicién B (Posicion By D
menguar a la posicion E. en el caso del tejido con dibujo) se han tejido y las de la
posicion E no se han tejido.
( . . ) Cua_nt_jp la aguja adyacente a lasde la ) ( Dibujo intercalado, Dibujo de calado )
Tejido liso posicidon E es seleccionada a la posicion de hilo y Dibujo de estilo noruego
@ D para un dibujo de punto retenido.
Aguja siguiente
Enrolle el hilo en el gancho. Enrolle los dos hilos.
(. J \ i : / - J

Enrolle el hilo pasdndolo por debajo del tallo de la primera aguja en la posicién E de la forma mostrada.
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Tire de cualguier hilo flojo con la mano y teja una-vuelta. ContinGe moviendo las agujas que desea menguar a la posi-
El hilo es enrallado alrededor de la aguja final en la posicion cion E, repitiendo los pasos

de retencién de la forma mostrada mas arriba. *Cuando haya completado el tE]ldo parcial, retorne la pa-
lanca de leva de retencion a N.
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e Menguado de puntos a partir de la posicion de retencion (H.P)

s N

® Cuando aumente puntos (por ejemplo el dobladillo de
una falda), ajuste la palanca de leva de retencién a H.

Posicion E

\ >,
En el lado opuesto al carro K, adelante a la posicién E (H.P)
las agujas que no quiere tejer.
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Tire de cualquier hilo flojo con la mano y teja una vuelta.
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EmpUje manualmente las agujas que va a aumentar desde la

posicién E a D, -

* Para el tejido con dibujo, ponga las agujas adecuadas en la posicion
B de acuerdo con el dibujo. Cuando Vd. retorna estas agujas desde
la posicién D a B, coloque los puntos en los ganchos de las agujas
con la ayuda del transportador.
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Ajuste la palanca de leva de retencion a H y los botones de
leva y el boton de cambio de acuerdo con el dibujo.
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Teja una vuelta. Las agujas en la posicién B (posicion B y D
en el caso del tejido con dibujo) se han tejido, y el hilo ha
pasado sobre las que se encuentran en la posicion E. Enrolle
el hilo debajo del tallo de la primera aguja en la posicion E.
(En el caso del tejido con dibujo, refiérase al paso 4 en la
pagina 114.)
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El hilo se enrolla alrededor de la aguja final en la posicion
de retencion de la forma indicada mas arriba.
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1) Teja una vuelta y las agujas que llevo hasta la posicion D
se habran tejido.
2) Reipta los pasos @ — ® .
*Cuando el tejido parcial se haya completado, retorne la
palanca de leva de retencién a N.
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2. TEJIDO DE DIBUJO CALADO NORMAL O CALADO FINO

£l método que use dependeré del lado en que realice el tejido parcial. /

e Menguado de puntos

Vo AN

A

@

o o W

& p ( =
@ Cuando Vd. desea menguar en el lado derecho ...

Mueva el carro a la izquierda cuando el ndmero apa- @

rezca en el display Memo,

luego comience el tejido ¢

parcial. AERAERN

37

\_ _/ \ J

En el lado opuesto al carro K, teja manualmente las agujas
que desea menguar de vuelta a la posicion A con la ayuda
del hilo de enhebrar.

Accione el carro L hasta que el nimero aparezca en el dis-
play Memo.

B =

gl
-

Teja una vuelta con el carro K.

N
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En el lado del carro K, teja manualmente las agujas siguien-
tes de vuelta a la posicion A con la ayuda del hilo de en-
hebrar.

Teja una vuelta con el carro K.

N =

® Cuando Vd. desea menguar en el lado izquierdo ...
Accione el carro L hasta que el nimero aparezca en
el display Memo, y luego siga los pasos

1,2,4,5, 3, 6 indicados més arriba.
* Después del tejido parcial, transfiera los puntos en la posi-

cion A de vuelta a los ganchos de las agujas y retire el hilo
de enhebrar. Coloque las agujas en la posicion B. 8
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Repita los pasos @) — © .




® Aumento de puntos

(O Cuando Vd. des{aa aumentar en el lado derecho ...
Mueva el carro K a la izquierda cuando el nimero
aparezca en el display Memo,
luego comience el tejido par-
cial.

g\ﬁ\\\ 2 2(‘ OU 0"

Teja una vuelta con el carro K.
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Teja manualmente la aguja siguiente de la posicion A, de
vuelta a la posicion A con la ayuda del hilo de enhebrar.

Y1

\

Transfiera el primer bloque de puntos en la posicion A de
vuelta a los ganchos de las agujas, retirando el hilo de mon-
tado de los mismos, y colocindolos en la posicion B. Teja
una vuelta con el carro K.

3
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Con la ayuda del hilo de enhebrar, teja manualmente las
agujas que desea menguar de vuelta a la posicion A.

Accione el carro L hasta que el niGmero aparezca en el dis-
play Memo.

Teja una vuelta con el carro K.

@ Repita los pasos @ — ® -

® Cuando Vd. desea aumentar en el lado izquierdo ...
Accione el carro L hasta que el niimero aparezca en
el display Memo, vy luego
siga los pasos 1, 2, 4,5, 3,
6 indicados mas arriba.
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3. TEJIDO INTARSIA

o Menguado de puntos

i ? g
e Cuando mengle hombros, escotes, etc., adelante las

agujas que desea menguar a la posicion E.
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\_ Posicion E )

En el lado opuesto al carro K, adelante las agujas que desea
menguar a la posicion E (H.P).
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Tienda los hilos para el dibujo Intarsia y teja una vuelta.
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L Posicion E )

ContinGie moviendo las agujas que desea menguar a la posi-

cién E, repitiendo los pasos @ — .

* Cuando haya compietado el tejido, parcial, retorne las
agujas desde la posicién E a la posicion D y continde teji-
endo.

Enrolle el hilo pasandolo por debajo del tallo de la primera
aguja en la posicion E de la forma mostrada. Luego, tienda
los hilos para el dibujo Intarsia. Teja una vuelta.



Aumento de puntos

~

-\

® Cuando aumente puntos (por ejemplo para el dobla-
dillo de una falta) haga retroceder las agujas que va a
aumentar desde la posicion
E a la posicion D.

.
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® Elejemplo siguiente empieza con el hilo y el carro K

lv,,g..@.l, Ay

Tienda los hilos para el dibujo Intarsia y teja una vuelta.
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ContinGe moviendo las agujas que desea aumentar desde la
posicién E a D y tienda los hilos para el dibujo Intarsia.
Teja una vuelta.

En el lado opuesto al carro K, adelante las agujas que desea
menguar a la posicion E (H.P).

Enrolle el hilo pasandolo por debajo del tallo de la primera
aguja en la posicion E de la forma mostrada. Luego, tienda
los hilos para el dibujo Intarsia.

Teja una vuelta.

Contintie moviendo las agujas que va a aumentar desde la
posicién E a D y repitalospasos @ — @ .

PARA HACER UN ESCOTE REDONDO
® UTILIZACION DE LA PALANCA DE LA LEVA DE RETENCION

e PUNTO LISO Y VANISADO

a la izquierda. Invierta las
instrucciones (v.g. lea iz-
quierda por derecha) si
comienza con el hilo y el
carro K a la derecha.

Parte (2)

En el carro K, ajuste la palanca de leva de retencién a H.
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Con la ayuda de la cara plana del deslizador de agujas 1 x 1,
adelante |as agujas para las partes (2) y (3) a la posicion E.
Estas agujas no se tejerdn.
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Lleve las agujas de la parte (2) a la posicién B reemplazando
al mismo tiempo los puntos en los ganchos de las agujas.

e

NN

Teja la parte (3) de acuerdo con su dibujo.

e,
=

Teja la parte {1) de acuerdo con su dibujo, y retorne las
agujas a la posicion A.

El redondeado del escote se ha completado.



PARA HACER UN ESCOTE REDONDO
® UTILIZACION DE LA PALANCA DE LA LEVA DE RETENCION

® TEJIDO CON DIBUJO

~

( ® El ejemplo siguiente empieza con el hilo y el carro K
a la izquierda. Invierta las instrucciones (v.g. lea iz-
quierda por derecha) si
comienza con el hilo yel
carro K a la derecha.
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Pulse la tecla M. (La ldmpara M se enciende.)

*Vd. debe pulsar la tecla M cuando el nimero de la vuelta

- g en el display destella intermitentemente, y antes de accio-
nar el carro K para la vuelta siguiente. Si ha accionado el
carro K, utilice la tecla Down para hacer retroceder el nu-
mero una vuelta, y luego pulse la tecla M.
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En el carro K, ajuste |a palanca de la leva de retencién a H.
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Teja la parte (1) de acuerdo con su dibujo, y retorne las
agujas a la posicién A.
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LIer: las agujas de la parte (2) a la posicién B reemplazando
al mismo tiempo los puntos en los ganchos de las agujas.
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Con la ayuda de la cara plana del deslizador de agujas 1 x 1,
adelante las agujas para las partes (2} y (3) a la posicién E,
Estas agujas no se tejerdn.

Teja con el hilo de desperdicio en la parte (2) y desmontelo
de la maquina.
Retorne las agujas a la posicién A.
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Ahora, solo las agujas para la parte (3) guedan en la posi-
cion E. Lleve éstas a la posicién B lo mismo que hizo para
la parte (2).
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Pulse la tecla M. (La lampara M se apaga.)

Mueva el carro K de derecha a izquierda a través de la marca
de giro derecha.,

Las agujas son seleccionadas de acuerdo con la vuelta del di-
bujo memorizada por la tecla M.

: ( N

&

( - oA
11 . —_
O reme
[*[:]é_ =
e t—=

By ~—~——

\_ S

cl redondeado del escote se ha completado.

Coloque el carro K fuera de la marca de giro derecha.

Pulse ambos botones Part al mismo tiempo. Ajuste el boton
de cambio a KC (I) o KC (II).

0/ &= U

Pulse los botones de levas de acuerdo con el dibujo. Teja la
para (3) de acuerdo con su dibujo.

' \
TeclaM Lampara M

e El ordenador memoriza todos los datos

m (qué agujas han sido seleccionadas, pro-
grama del dibujo, la posicion de las teclas de varia-
cion, etc.) en operacion en la vuelta en el momento
en que Vd. conecta la ldmpara M.

@ Cuando desconecta subsiguientemente la ldmpara M,
esos datos son rellamados, y su maquina tiene los
mismos ajustes que tenia cuando Vd. conecté la
lampara M.

® E| paso 12 selecciona esta vuelta lista para tejerse,
de forma que Vd. reanuda el dibujo donde lo dejo

en el paso 1.

® Cuando la tecla M esta en funcionamientﬁ,q.a infor-
macidn memorizada puede borrarse si no la necesita
mas. Para cancelar la memoria de la tecla M, pulse la
tecla C y la ldmpara M se apagara. y
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UTILIZACION DEL CORDON DE ENHEBRAR

e DIBUJO DE CALADO NORMAL Y CALADO FINO

(o Cuando se redondea un escote en dibujo de calado
normal, teja el lado derecho primero. Si el extremo
del hilo estd a la izquierda, teja una vuelta mds de
forma que el carro K quede a la derecha.

Parte (3) Jm
et

o

Con la ayuda de la cara plana del deslizador de agujas 1 x 1,
adelante las agujas para las partes (2) y (3) a la posicién E.
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*Pulse la tecla M. (La lampara M se enciende.)
Vd. debe pulsar la tecla M cuando el nGmero de la vuelta
en el display destella intermitentemente, y antes de accio-
nar el carro K para la vuelta siguiente. Si ha accionado el
carro K, utilice la tecla Down para hacer retroceder el na-
mero una vuelta, y luego pulse la tecla M.

Cuelgue el hilo de enhebrar sobre los ganchos de las agujas
en la posicion E, y téjalos de vuelta a |a posicién A a mano.
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Lleve las agujas de la parte (2) desde la posicién A a B re-
emplazando al mismo tiempo los puntos en los ganchos de
las agujas y retirando el hilo de enhebrar.
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Teja la parte (1) de acuerdo con su dibujo con la ayuda de
los carros L y K, y retorne las agujas vacias a la posicién A.

S
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Las agujas para la parte (3) estdn todavia en la posicién A.
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Teja la parte (2) terminando con un hilo de desperdicio y
retirelo de la maguina. Retorne las agujas a la posicion A.
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Coloque el carro K fuera de la marca de giro derecha vy el
carro L fuera de la marca de giro izquierda.

Teja la parte (3) de acuerdo con su dibujo, con la ayuda de
los carros K y L.
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Ahora, sélo las agujas para la parte (3) quedan en la posi-
cién A. Lleve éstas a la posicién B lo mismo que hizo para

la parte (2).
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Pulse la tecla M. (La ldampara M se apaga.)

L8

El redondeado del escote se ha completado.
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PARA HACER UN ESCOTE DE PICO

® 0OUO0 WO
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TRANSFERENCIA DE PARTE DEL TEJIDO A UN HILO DE DESPERDICIO

Cuando utiliza la posicion de retencion para dividir el te- 8 T
jido (v.g. escote de pico) o si trabaja con un hilo de color Taiidade . t]eier i
claro, los puntos en la posicion de retencidén pueden en- desperdicio  pa've primero.
suciarse. Para evitar esto, transfiera estos puntos a un ’ T |
hilo de desperdicio en vez de usar la posicion de reten- : {
cion.
L
PUNTO LISO Y VANISADO

Adelante las agujas a la posicion E para la parte que quiere tejer primero.
Ajuste la palanca de la leva de retencion a H.
Saque el hilo principal del alimentador de hilo y enganchelo alrededor del borde de la maquina.

Enhebre el hilo de desperdicio del alimentador de hilo v teja unas 10 vueltas. Retire el hilo de desperdicio y teja 1
vuelta con el alimentador de hilo vacio para soltar el tejido.

Retorne las agujas vacias a la posicion A.
Mueva el carro K a través del extremo del hilo principal y enhebre el hilo principal en el alimentador de hilo.
Ajuste la palanca de la leva de retencién a N.

Teja la primera parte del escote de pico.

Reemplace los puntos del tejido de desperdicio en las agujas con la ayuda del transportador, y ponga las agujas en la
posicion B.

Teja la segunda parte del escote de pico.

-

EJIDO CON DIBUJO
Pulse la tecla M. (La ldampara M se enciende.)

Ajuste el boton de cambio a N-L.

Transfiera parte del tejido a un hilo de desperdicio. (Refiérasea @D — @ en la pagina 125.)

Retorne las agujas que estan en la posicion E a la posicion B. Utilice el transportador para reemplazar los puntos en
los ganchos.

Coloque el carro K fuera de la marca de giro en el lado opuesto al extremo del hilo.

Ajuste el botdon de cambio a KC (I)'o KC (II). Pulse ambos botones Part. Ajuste la palanca de la leva de retencion a
N.

Pulse la tecla M. (La lampara M se apaga.)
Mueva el carro K a través de la marca de giro.
Pulse la tecla M. (La ldmpara M se enciende.)
Pulse el boton de levas de acuerdo con el dibujo.

Enhebre el hilo principal en el alimentador de hilo y teja la primera parte del escote y los hombros.

Ajuste el botén de cambio a N-L. Cologue el carro K fuera de la marca de giro en el lado opuesto a la primera parte
del escote y los hombros.
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Reemplace los puntos del tejido de desperdicio en las agujas con la ayuda del transportadro, y ponga las agujas en la
posicion B.

Pulse la tecla M. (La lampara M se apaga.)
Ajuste el botén de cambio a KC (I) o KC (II) y pulse ambos botones Part.

Mueva el carro K fuera de la marca de giro.

Ajuste los botones de levas de acuerdo con el dibujo. Enhebre el hilo en el alimentador de hilo y complete la segunda
parte del escote y los hombros, invirtiendo la forma,

® DIBUJO DE CALADO NORMAL Y CALADO FINO

DO 0 ®OOS

Cuando haga un escote en dibujo de calado normal, teja el lado derecho primero. Si el extremo del hilo esta a la iz-
quierda, teja una vuelta mas de forma que el carro K quede a la derecha.

Pulse la tecla M. (La lampara M se enciende.)
Transfiera el hombro izquierdo a un hilo de desperdicio. (Refiérase a los pasos @) — & en la pagina 125.)

Retorne las agujas que estdn en la posicion E a la posicién B. Utilice el transportador para reemplazar los puntos en
los ganchos.

Enhebre el hilo en el alimentador de hilo y teja el lado derecho del escote y el hombro, con la ayuda de los carros K y
1

Reemplace los puntos del tejido de desperdicio en las agujas con la ayuda del transportador, y ponga las agujas en la
posicién B,

Pulse la tecla M. {La lampara M se apaga.)

Teja el lado izquierdo del escote y el hombro, de acuerdo con el dibujo, con la ayuda de los carros K y L.

PARA HACER UN ESCOTE

e INTARSIA

~

® Teja ambos hombros al mismo tiempo. @

mﬁ \\\\ \'

o

)

Lleve los dos juegos de agujas para la parte (2) a la posicién
E.

( Ty

— J

Teja con hilo de desperdicio los puntos para la parte (1) Retorne las agujas para la parte (2) desde la posicion E a D

solamente y retorne las agujas a la posicion A.

y teja ambos hombros de acuerdo con el dibujo.
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MONTADO DE PUNTOS CON LA ORILLA ACABADA (MONTADO DE ORILLA CERRADA)
METODO DE ENROLLADO °‘E’

@ Con este método obtendra una orilla eldstica delgada, adecuada para cualquier tipo de tejido.
Y

Empezando desde la izquierda, y trabajando de izquierda a
derecha, enrolle el hilo alrededor de las agujas en sentido
antihorario. No apriete demasiado el hilo al enrollarlo.
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(1) Saque el peine de montado del estuche v elija la longi-

tud de acuerdo con el niimero de agujas. (Refiérase a la
péagina 13.)

{2) Sujete el peine de montado de la forma mostrada con
- los ganchos hacia la maquina.

Enganche el extremo del hilo flojo debajo del clip de hilo
desde el frente.

Coloque el carro K a la derecha. Con la ayuda de la cara
plana del deslizador de agujas 1/1, adelante las agujas a la
posicion E. '

Los bucles deberan estar detrds de los codos de la forma
mostrada.

Tire del hilo a través del gancho de borde. Cuelgue el peine
de montado sobre los bucles y tire suavemente hacia abajo.

( N Ajuste el dia| de tenzion de acuerdo
f| Que estd utilizando. (Refiérase a la pagina 12.)

Ajuste el carro K de la forma mostrada mas arriba.

do con el hilo )
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Enhebre el hilo en el alimentador de hilo ““A". (Refiérase a Mueva el carro K a la izquierda, sujetando el hilo de la for-
los pasos & — () en la pagina 16.) ma mostrada para que no se torme ninglin bucle.

UTILIZACION DEL REMALLADOR (MONTADO DE PUNTO DE CADENETA)

@ Con este método obtendra una orilla firme y no muy elastica.

Coloque el carro K a la derecha. Con la ayuda de la cara
plana de un deslizador de agujas 1/1 adelante las agujas a la
posicion E.

%
\ . \

Enhebre el hilo en la unidad tensora de hilo. Ahora, haga un Con el bucle detras del codo, introduzca el remallador entre
punto de. cadeneta con la ayuda del remallador de la forma la primera y segunda aguja en la izquierda. Coja el hilo con
mostrada. el remallador.

~ Y,
Manteniendo el hilo en el gancho del remallador, tire de Repita este proceso a lo largo de las agujas hasta llegar a la
hilo hacia abajo a través del bucle de cadeneta, y saque el altima.

bucle deslizindolo del remallador. Con esto se hace un _

punto. 128




Cuando llegue a la Gltima aguja, transfiera el bucle desde el
remallador al gancho de la aguja.

Fiuste el dial de tension de acuerdo con el hilo que estd utilizando. )
(Refiérase a la pagina 12.)

T

©

Ajuste el carro K de la forma mostrada maés arriba.

s

Mueva el carro K a la izquierda, sujetando el hilo de la
forma mostrada para que no se forme ningdn bucle.

M
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(1) Saque el peine de montado del estuche y elija la longi-
tud de acuerdo con el nimero de agujas. (Refiérase a la
péagina 13.)

{2) Sujete el peine de montado de la forma mostrada con
los ganchos hacia la méaquina. Cuelgue el peine de mon-
tado sobre los bucles y tire suavemente hacia abajo.

[ % k
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Enhebre el hilo en el alimentador de hilo “A". (Refiérase a
la pagina pasos ® — (& en la pagina 16.)
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MONTADO DE PUNTOS
TEJIDO DE DESPERDICIO

permitirle |levar a cabo el paso siguiente.
- Ca =g

Hilo de
enhebrar

Tejido de
desperdicio

,

El hilo de desperdicio es un hilo suave de un color diferente
al del hilo principal.

= )
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® El tejido de desperdicio es el término empleado para describir el tejido que se retirard cuando se complete la prenda, o para

mala=

Teja 10 vueltas en punto liso con la ayuda del hilo de deper-
dicio finalizando con el carro K a la derecha del lecho de
agujas. Retire el hilo de desperdicio del alimentador de hilo
y corte el hilo.

D edms

e

B O

1 )

Enhebre el hilo de enhebrar en el alimentador de hilo “A".
Sujete el extremo de la forma mostrada y teja una vuelta.
Retire el hilo de enhebrar del alimentador de hilo “A".

;
ay

1 | )

é .

Enhebre el hilo principal en el alimentador de hilo A",

Teja varias vueltas.

Hilo de enhebrar

& )
Si Vd. tira del hilo de enhebrar, el tejido de desperdicio se
separara.

.

J

Se ha tejido una vuelta con el hilo de enhebrar y esto separa

e

I tejido de desperdicio del tejido principal.



CERRADO EN PESPUNTE (LIGADURA)
UTILIZACION DE LAAGUJA DE TAPICERIA (TERMINANDO CON EL CARRO KA LA IZQUIERDA)

® Con este método obtendra una orilla eldstica delgada, adecuada para cualquier tipo de tejido.
® El hilo esta en el lado izquierdo. Saque el hilo del alimentador de hilo vy cortelo dejando un trozo tres veces el ancho del te-

jido.
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Desde delante, introduzca la aguja a través dlel segundo
punto (2) y métala por la parte de atras del primer punto
(1) para sacarla.

( G
@

Enhebre el extremo del hilo en la aguja de tapiceria. Desde
detrds, pase la aguja a través del primer punto en la iz-
quierda {1).

S
Desde delante, introduzca la aguja a través del tercer punto
(3) v métala por la parte de atrds del segundo punto (2)
para sacarla.

A
ContinGie de esta forma hasta llegar al borde derecho de
tejido.

W,
El cerrado (ligadura) esta completo ahora y Vd. puede desmontar el
tejido de la maquina. Si le parece mas facil, Vd.puede desmontar los
puntos poco a poco mientras trabaja, de forma que puede colocar la
mano izquierda detras del tejido.

UTILIZACION DE LAAGUJA DE TAPICERIA (TERMINANDO CON EL CARRO K A LA DERECHA)

® Con este método obtendra una orilla elastica delgada, adecuada para cualquier tipo de tejido.
@ E| hilo esta en el lado derecho. Saque el hilo del alimentador de hilo y cértelo dejando un trozo tres veces el ancho del

tejido.

-
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delante, pase la aguja a través del primer punto en la de-
recha (1) y saquela a través de la parte de detrds del se-
gundo punto (2). :




L J
Desde delante, introduzca la aguja a través del primer punto Desde delante, introduzca la aguja a través del segundo
(1) y métala por la parte de atrds del tercer punto (3) para punto (2) y métala por la parte de atras del cuarto punto
sacarla. (4) para sacarla.

( Ty ( Y
. J e J
Continlie de esta forma hasta llegar al borde izquierdo del El cerrado (ligadura) estd completo ahora y Vd. puede des-
tejido. montar el tejido de la maquina.

CERRADO DE PUNTOS EN CADENETA (LIGADURA)
UTILIZACION DEL REMALLADOR

® Con este método obtendrd una orilla firme y no muy eldstica.
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Teja la vuelta final de derecha a izquierda. Afloje el dial de
tension para esta vuelta (v.g. si la tensién principal es 4 — 6
. J por ejemplo, teja la vuelta final a la tensién 9 — 10).

R

Adelante las agujas a la posicion E.
Adelante suavemente el tejido hacia Vd., teniendo cuidado
de que no se le escape ningln punto.
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en el remallador.

©

(N
Ahora, enganche el segqundo punto con el remallador, man-
teniendo este punto en el gancho.

~

k P |

Repita esto hasta llegar al Gltimo punto. Ahora enganche el
extremo del hilo con el remallador de la forma mostrada, y
tire de él a través del Gltimo punto.

TEJIDO DE DESPERDICIO

! )

Saque el segundo punto a través del primero, dejando que el

primer punto se salga sobre el gancho.

*Tenga cuidado de que no se le escape ninguno de los otros
puntos de las agujas mientras trabaja.

Vd. puede desmontar el tejido de la mdquina con vueltas de tejido de desperdicio.
Use esto cuando quiere retornar los puntos a las agujas, por ejemplo para tejer un pufio.
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Tejido de r
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Saque el hilo del alimentador de hilo “A”.
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Enhebre el hilo de desperdicio en el alimentador de hilo
IJAII-

COSIDO DE COSTURAS

® Con la ayuda de la aguja de tapiceria, recoja la mitad del punto del borde de la forma mostrada.

L.

\.

Tras tejer varias vueltas con el hilo de desperdicio, des-

monte el tejido pasando el carro vacio a través de los
puntos.

UTILIZACION DEL REMALLADOR

Utilice el remallador para recoger puntos corridos o para reformar puntos, v.g. puntos derechos en puntos del revés para hacer
un elastico.

PARA HACER ELASTICO A MANO
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Haga retroceder la aguja a la posicion A de forma que el
punto se salga de la aguja.

Adelante la aguja para el primer punto “del revés’’ a la posi-
cién E manualmente.

Con la ayuda de la punta del remallador, corra el punto
unas cuantas vueltas hasta llegar cerca del punto donde
quiere empezar el eléstico.

_J
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Con el remallador enganche el punto inferior donde empe-

zara el elastico.

S

o,

Sujete el tejido firmemente con la otra mano. Empuje el re-
mallador hacia delante para colocar el punto inferior detrds

del enganche.

AT U
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El enganche se cierra con este nuevo punto en el gancho.

Saque suavemente el punto previo del extremo del remalla-

dor. Acaba de formar un punto del revés.
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Empuje hacia abajo con el remallador para que se corran los
ultimos puntos.

N o

Coja la barra horizontal siguiente con el gancho del remal-
lador. Tire del remallador hacia Vd.

J

Continle de esta forma hasta llegar a lo alto, luego, en-
ganche el Gltimo punto en la aguja de la forma mostrada.
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PARA HACER UN DOBLADILLO
DOBLADILLO SENCILLO
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Trabajando en punto liso, teja el nimero de vueltas reque-
rido para duplicar el ancho del dobladillo (v.g. si el dobla-
dillo va a doblarse bajo 2,5 cms, teja 5 cms).

Hilo de enhebrar

Teja varias vueltas con hilo de desperdicio y luego, teja una
vuelta con el hilo de enhebrar. (Refiérase a la pagina 130.)
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Con la ayuda del transportador, recoja el primer punto de la
vuelta por encima del hilo de enhebrar. Continle recogi-
endo los puntos a través de la vuelta.

(Nota: habra un punto menos que recoger con respecto al
nimero de agujas.)
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Después de haber recogido todos los puntos, adelante las
agujas a la posicién E.

.
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Cuando ha tejido varias vueltas, tire del hilo de enhebrar. E|
tejido de desperdicio se separaré.

Teja una vuelta con el carro K. Continle tejiendo en punto
liso.



DOBLADILLO CON PICOS
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Ajuste el cuentavueltas a 000 y el accionador del cuenta-
vueltas a la posicion de trabajo.

: ,
@

Teja la mitad del ancho del dobladillo (v.g. hasta donde es-
taré el doblez). Coloque el carro K sobre el riel de extension
a la derecha. Observe el niimero que indica el cuentavueltas.
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Empezando con la segunda aguja a partir de uno o otro ex-
tremo, adelante cada aguja alterna {una aguja si y otra no) a
la posicion D con la ayuda del deslizador de agujas 1/1. Las
agujas finales deben quedar en la posicién B,
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\'Hilo de enhebrar

Teja varias vueltas con hilo‘de desperdicio y luego, teja una
vuelta con el hilo de enhebrar. (Refiérase a la pagina 130.)
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Enhebre el hilo en el alimentador de hilo /A",

j
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Cologue el carro L sobre el riel de extension a la izquierda.

.Ajuste la palanca de cambio de calado normal a N y mueva
el carro L a la derecha.
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Ahora se ha transferido cada punto alterno a la aguja adya- Retire el carro L de la méaquina pulsando el botén de libera-
cente. cion.
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Retorne las agujas a la posicion B con la cara plana del desli- Ajuste el cuentavueltas a 000 y teja la segunda mitad del
zador de agujas. dobladillo (v.g. el mismo nimero de vueltas que la primera
mitad).

@ Repita los pasos @ — ® en la pagina 136 para terminar
el dobladillo.
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DOBLADILLO ELASTICO 1 x1

5 )
( Deslizador de agujas 1/1

@
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Con el deslizador de agujas 1/1, haga retroceder las agujas
alternas (una aguja si y otra no) a la posicién A.

AR

Con la cara plana del deslizador de agujas 1/1, adelante el
namero requerido de agujas desde la posicion A a la posi-
cion B.

g
-

////////y I HH “&\J\X\u\!
A A
W/M T

@
|I

Cuando haya recogldo todos los puntos, adelante las agujas
a la posicion E. Teja una vuelta.
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Con la cara plana del deslizador de agujas 1/1, adelante el
ndmero requerido de agujas a la posicién B.
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Hilo de enhebrar
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Teja varias vueltas con el hilo de desperdicio, luego, una
vuelta con el hilo de enhebrar. Con el hilo principal traba-
jando en punto liso, teja el nimero de vueltas requerido
para duplicar el ancho del dobladillo.

Recoja los puntos de la misma forma que para el dobladillo
sencillo y engdnchelos en las agujas vacias.
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Después de haber tejido varias vueltas, tire del hilo de en-
hebrar. El tejido de desperdicio se separara.
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DIBUJO DE PUNTO DE CUE
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@ Las cuerdas se hacen cruzando dos grupos de puntos con

la ayuda de dos transportadores.
El ejemplo siguiente usa dos transportadores de 3 0jos.

)
A :
N |

N

e

Transfiera 3 puntos a cada transportador de 3 ojos de la

forma ilustrada.

Posicion 1
(A)

( Posicidon 2
(B)

| (o)
A i o
N &
L ST e S, S

Transfiera los puntos marcados (B) a la posicion 2,

J

® Con la ayuda del accesorio de punto saltado, puede ha-
cer tubos sin costuras. Ajuste el dial de tensién a aproxi-
madamente un ndmero mas bajo (m4s apretado) que
hizo para el mismo hilo en punto liso.

Teja hasta alcanzar el punto donde quiere hacer el primer

cruce de cuerda. Suelte un punto a cada lado de los puntos
del dibujo de cuerda.

Posicién 2

Posicion 1
(A)
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Transfiera los puntos marcados (A) a la posicién 1.
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Deje que los puntos situados a cada lado de la cuerda, que

Vd. solté en el paso 1, se corran, Y con la ayuda del remal-
lador reférmelos en puntos del revés. i

-

Con la ayuda del método de enrollado "E” monte 3 6 4

puntos.
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Cologue el carro K a la derecha de la maquina y empuje el
boton Part derecho o izquierdo.

PARA HACER UN OJAL
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Con la ayuda del transportador 1/2, mueva dos puntos a las
agujas adyacentes de la forma ilustrada.

N ¥,

Accione el carro K tirando hacia abajo al mismo tiempo del
tejido con la otra mano.

N
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Enrolle el hilo alrededor de las dos agujas a mano de la for-
ma indicada més arriba.

A

Asi se hace un ojal.
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J

Coloque las agujas vacfas en la posicién B y teja una vuelta.
El hilo se ha enganchado sobre estas dos agujas.

-

Adelante las dos agujas a la posicién E y teja una vuelta.




UTILIZACION DE UNA MAQUINA DE COSER PARAELARMADO

Vd. puede usar su maquina de coser para armar sus prendas. Sirve lo mismo una maquina de coser de puntq(_ja recta que en
zigzag, pero es mejor usar hilo de coser elastico, especialmente manufacturado para coser prendas de punto. Elija un color que

armonice con el hilo de tejer,

( - ANTES DE EMPEZAR A COSER )

L T T
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Cosa lentamente la costura a méaquina aflojando ligeramente
la costura mientras trabaja, teniendo cuidado de no estirar
demasiado el tejido. Deje una costurade 3 — 5 mms.

e ORDEN DE ARMADO
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Hombros (derecho e izquierdo).

(Con un alambre de unidén ) rCon un hilo de hilvanar
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Hilvane las costuras con un hilo de hilvanar o con el alam-

bre de unién incluido con su KL-116 (Gufa de hilo).

r —
J

.

Costuras laterales,
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Costuras de las mangas
% Cosa con pespunte a mano.

“\
1) Con el cuerpo y las mangas del revés, una con alfileres
las mangas a las sisas.
2) Hilvane la costura de la sisa, con hilo de hilvanar o con
el alambre de union.
3) Cosa amaquina,
> i

Para colocar las mangas.

L ,

Para coser una falda.
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CONSEJOS UTILES
PROBLEMAS DURANTE EL TEJIDO DE UNA LABOR
QUE HACER CUANDO NO SE PUEDE TEJER BIEN

( 1. CUANDO LAS AGUJAS NO AGARRAN BIEN EL HILO

r NiFSC=CCiim

> R <>

A=

® (FEstd el hilo colocado correctamente en el alimentador ® (Esté el carro K ajustado correctamente sobre el lecho
“A? . de agujas?
® (Esta la palanca del alimentador de hilo cerrada?

s

's ) 3

k I

® (Esta el boton de cambio ajustado a N-L? ® (Estd el conjunto de placa de platinas unido correcta-
® (Se ha pulsado algin botén de levas? mente al carro K?

(2. CUANDO CUESTA TRABAJO MOVER EL CARRO K

® Aseglrese de que el dial de tensién v los discos de ten-
sion estén ajustados de acuerdo con el espesor del hilo
utilizado. (Dial de tensién, véase la pagina 12. Disco de
tensién, véase la pagina 15.)

® Aseglrese de que la maquina no esté estropeada o sucia.
Si la maquina necesita engrase o limpieza, refiérase a la
péagina 167,

® Aseglrese de enhebrar el hilo correctamente en la unidad
tensora de hilo. (Véase la pagina 15.)

® Asegurese de que el hilo corra libremente desde el cono
0 la madeja.

® AsegUrese de que los cepillos de ruedas giren libremente.
Si el hilo se ha enrollado en ellos, debe soltarlo.

(3. CUANDO LOS PUNTOS NO SE FORMAN CORRECTAMENTE)

r ) e iEstd doblada la aguja? Si es asi, qémbiela por una
nueva. (Vésase la pagina 157.) .
@ Coloque las ruedecillas de goma en la posicion de tra-

bajo. (Véase la pdgina 18.)
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( 4. COMO SE RECOGE UN PUNTO CORRIDO j
® Reparacion de un punto corrido.

Introduzca el transportador en el punto de la vuelta debajo del punto corrido. Vuelta a formar el punto corrido de la for-
ma ilustrada.

® Reparacion de un punto que ha corrido varias vueltas.

Utilice el remallador desde detrds y enganche el punto inferior. Vuelta a formar los puntos corridos vuelta por vuelta. En

la vuelta final, transfiera el punto desde el remallador a un transportador y reemplécelo en la aguja.
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QUE HACER SI SE EQUIVOCA MIENTRAS HACE PUNTO LISO Y VANISADO

1. SI1 SE ATASCA EL CARRO )

e No trate de mover el carro K a la fuerza. Proceda de la forma siguiente:
A

P,
Y,
Afloje los botones y retire el conjunto de placa de platinas.

3\ )
.o ./
Ajuste el botén de cambio a CR para liberar el carro K de la
maquina.

Levante el carro K hacia Vd. y retirelo del lecho de agujas. Coloque el carro K sobre uno u otro riel de extension. Ator-
nille el conjunto de placa de platinas sobre el carro K.

) '
@

Vuelta el botédn de cambio a la posicién N-L.

pruebe si esta colocado correctamente.
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Con la ayuda del transportador, reemplace cualesquier
puntos que estdn en los tallos de las agujas de vuelta a los
ganchos, de forma que no se salgan. (Los pasos siguientes
ilustran esta técnica.)

r i
Punto detras del Punto en el gancho
codo en el tallo de la aguja
de la aguja

e » Y
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(1) Coloque el ojo del transportador (2) Sujete el ‘trangporta(%or'en linea
en el gancho de la aguja. con la aguja y tire hacia Vd.

{3) Empuje el transportador hacia la  (4) Transfiera el punto al gancho de la  (5) Cuando todos los puntos estén
maquina hasta que el punto entre aguja.
en el transportador.

seguros en los ganchos de las agu-
jas, alinee todas las agujas en la
" posiciéon B con la ayuda de la cara
plana del deslizador de agujas 1/1.

Y [ 4
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Tire del hilo ligeramente hacia el lado de forma que quede
apretado en los ganchos de las agujas.
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Ahora, tire del hilo hacia arriba para deshacer el tejido. Los
puntos se han deshecho y los que se encuentran en la vuelta
de abajo entraran en los ganchos de las agujas. Trabaje unos
cuantos puntos cada vez y repita los pasos G0 y @) a través
de la vuelta.




=y

Después de deshacer una vuelta compruebe que todos los
puntos estan en los ganchos de las agujas. Con la ayuda de
la cara plana del deslizador de agujas 1/1, alinee las agujas
en la posicion B,

@

No se olvide de ajustar el cuentavueltas y la guia de hilo (si

la usa) seglin el nGmero de vueltas que haya deshecho.

*No necesita contar la Gltima vuelta si el accionador del
cuentavueltas o el de la guia de hilo no funciond v.g. si
Vd. se equivocd antes de que el carro K pasara por los ac-
cionadores.

@

/

N J
Tire hacia abajo del hilo deshecho suelto desde detrés de la

guia de hilo trasera.
* Para deshacer varias vueltas del tejido, repita los pasos @0

- @

(—— .
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Si el hilo estd ahora en el lado opuesto del hilo al carro K,

" puede mover el carro K a través de las agujas sin tejer de la
forma siguiente:

L e
Zopl
SEEE o\l &

L //\\: J

Enhebre el hilo en el alimentador “A".

®

C

ContintGe tejiendo con el carro K, tirando del hilo ligera-
mente en la primera vuelta para eliminar cualquier flojedad.

J

1. Aseglrese de que todas las agujas estén en la posicién
B.

. Si esta usando un cuentavueltas o la guia de tejido,
ajuste los accionadores a la posicion de descanso.

3. Pulse ambos botones Part.

4. Mueva el carro K hasta el otro lado del lecho de agu-
jas.

. Cancele ambos botones Part deslizando la palanca de
liberacion de los botones de levas.

N

o

@

Ponga los accionadores del cuentavueltas y/o de la guia de
hilo en funcionamiento.

( 2. SI DESEA DESHACER PARTE DEL TEJIDO )
Si desea deshacer una vuelta o varias vueltas del tejido, por
ejemplo si ha tejido demasiadas, siga los pasos @) — @@

in dicados maés arriba.
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QUE HACER SI SE EQUIVOCA MIENTRAS HACE PUNTO CON DIBUJO

( 1. SI SE ATASCA EL CARRO K )

® No trate de mover el carro K a la fuerza. Proceda de la forma siguiente:

.

Pulse la tecla CR. La lampara Ready destella intermitente-
mente.

LA LA ST AL ey AN

a .

Afloje los botones y retire el conjunto de placa de platinas.

Coloqgue el carro K sobre uno u otro riel de extension.
Ajuste el botédn de cambio a N-L.

o

KC (I) or KC {II)

Si algunos puntos se han metido en el lecho de agujas,
ajuste el boton de cambio a KC (I) o KC (II) y deslice el car-
ro K hacia delante y hacia atras a través del lecho de agujas
sin tejer, para hacer subir las agujas.

149

Saque el hilo del alimentador de hilo.

\ B!
o J
Ajuste el botén de cambio a CR para liberar el carro K de la
maquina.
*CUANDO TRABAJA EN DIBUJO DE CALADO DE
HILO

No suelte los botones de levas antes de retirar el carro K.
Si los suelta, pulse los botones otra vez después de haber
retirado el carro K sin deslizarlo.

N\t e
57

§ | ; L)

Atornille el conjunto de place de platinas sobre el carro K.

R

I
Con la ayuda del transportador, reemplace cualesquier pun-

tos que estan en los tallos de las agujas de vuelta a los gan-
chos, de forma que no se salgan. (Refiérase al paso @ (1)

— (5) en la pagina 147.)
% =




Cuqndo t.odos los puntos estan seguros en los ganchos de las
agujas, alinee todas las agujas en la posicion B con la ayuda
de la cara plana del deslizador de agujas 1/1.
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Entre el ndmero de vueltas que ha deshecho y pulse la tecla
CR. La ldampara READY se enciende y el nimero de vuelta
Que va a tejer aparecera en el display.

*No se olvide de ajustar el cuentavueltas y la guia de hilo
(si la usa) segtin el nimero de vueltas que haya deshecho.
No necesita contar la Gltima vuelta si el accionador del
cuentavueltas o el de la guia de tejido no funcionéd v.g. si
Vd. se equivocd antes de que el carro K pasara por los
accionadores.

*
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Deshaga la vuelta. (Refiérase a los pasos @ — @ enla

péagina 147.)

*Si ha deshecho vrias vueltas del tejido, recuerde el nimero
de vueltas que ha deshecho. Incluso si Vd. interrumpié la
Gltima vuelta a la mitad, debe contar éstacomo una vuelta.

e

i

AR

-
®.07
Eu'ff'il,'

I

Coloque el carro K en el lado opuesto del lecho de agujas al
hilo. (Si el hilo estd en el mismo lado que el carro K, refig-
rase a la pagina 148 para ver como se pasa el carro a través
de las agujas sin tejer.) Pulse ambos botones Part y ajuste el
butén de cambio a KC (I) o KC (II).

SR

- s

Mueva el carro K a través del lecho de agujas al mismo lado

que el hilo.

Las agujas son seleccionadas para el dibujo. :

*Si estd usando el cuentavueltas o la guia de hilo, ajuste sus
accionadores a la posicién de descanso.

( / S W= )
b L S 1

PRI

_ )

Enhebre el hilo en el alimentador A",
*Si estd usando hilo de contraste o hilo de intercalado, no
se olvide de enhebrarlo también.

3

Continde tejiendo con el carro K, tirando del hilo ligera-

mente en la primera vuelta para eliminar cualquier ro;gdad.

*Ponga los accionadores del cuentavueltas y/o de la guia de
hilo en funcionamiento.
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( SITDESEA DESHACER PARTE DEL TEJIDO
(CUANDO EL CARRO SE HA IDO MAS ALLA DEL FINAL DEL TEJIDO) )

@ Empiece deshaciendo las vueltas. (Refiérase a los pasos @0

@ en la pagina 147.)

Ahora, siga los pasos @) — @B en la pagina 150. (Antes de entrar el nimero de vueltas deshechas en el paso @) |

debera despejar el nimero en el display con la tecla CE.)

( 3. S| ERRONEAMENTE, EMPUJA HACIA ATRAS LAS AGUJAS SELECCIONADAS )

@ Haga retroceder todas las agujas a la posicion B y sague el hilo del alimentador de hilo.

@ Pulse la tecla CE. Entre 0 y pulse la tecla CE.

@ Sigalospasos @ — @@ enlapdgi

na 150.

QUE HACER SI SE EQUIVOCA MIENTRAS HACE DIBUJOS DE CALADO NORMAL 0

CALADO FINO.

1. SI SE ATASCA EL CARRO L )

@ No intente mover el carro L a la fuerza. Proceda de la forma siguiente:

\_ ™ ~

---

~

J

Retire el carro L pulsando el bot6n de liberacién. Si el carro

L esta atrapado en las agujas, tenga cuidado

al retirarlo.

'l\\l\

.

NEREIENG m@o«wﬁﬁﬁﬁﬁ
AN \ T IR
J \\0 T4 ‘ ) .""_‘; -;_\ =“\’
0/‘...':‘:.:' --T';r;-:—-'{h T
R \\%“'o-’\".‘ SEA 3%
"‘ L/»"""’ l'/“:) J A
I s \‘ \"\J-v- VA
\_ -, .‘ >y

Si las agujas estan atrapadas entre si, separelas levantandolas
de las puntas de la forma mostrada mds arriba.
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Coloque el carro L seguramente sobre el riel de extension
izquierdo con la ayuda del boton de liberacion.
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Use el transportador para reemplazar cualesquier puntos
que estén en los tallos de las agujas de vuelta en los ganchos.
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Retorne los puntos que se han transferido a las agujas adya- Haga retroceder todas las agujas a la posicion B.

centes con la ayuda del transportador.

“l ‘ -.L\_-\

AL_’." \&/ h“\\fl ;"/ 7S '--o 'ﬂ

.|

o J

@

(1) Pulse la tecla Down hasta que el nimero aparezca en el
display Memo.

(2) Pulse la tecla Up.

e o o Y,

Continte tejiendo, accionando el carro L y el carro K de
acuerdo con el display Memo.

( 2. S| DESEA DESHACER PARTE DEL TEJIDO )

@ (1) Retorne cualesquier puntos transferidos a las agujas adyacentes y ponga todas las agujas en la posicion B. (Refié-
rase a los pasos & — ®) en la pagina 152.)
(2) Pulse la tecla Down hasta que el nimero aparezca en el display Memo.
(3) Deshaga las vueltas de punto liso, refiriéndose a los pasos @@ — (@9 en la pdgina 147.)
(4) Repita también los pasos (1) a (3) antedichos en caso necesario.
* Ajuste el cuentavueltas y/o guia de hilo en caso necesario.

@ (1) Compruebe las vueltas de punto liso. El display Memo indica el nimero de vuelta para punto liso. Si las vueltas
son insuficientes, teja las vueltas adicionales necesarias.
(2) Pulse la tecla UP.
* No se olvide de ajustar el cuentavueltas y la guia de hilo en funcionamiento.
(3) Continte tejiendo, accione el carro L y el carro K de acuerdo con el display Memo.

. S| ACCIONA EL CARRO L PARA HACER UNA VUELTA ADICIONAL )

Retorne las agujas seleccionadas desde la posicion D a B.
Mueva el carro L a la izquierda y pongalo fuera de la marca de giro izquierda.
Pulse la tecla Down hasta que el nimero aparezca en el display Memo.

Accnone el carro K de acuerdo con el display Memo.
* Cuando el carro L se mueve de derecha a izquierda, las agujas son a veces seleccionadas. Si esto ocurre, puede dejar-

las tal como estan.

Pulse la tecla UP.

@0 © QOO

Acciorte el carro L v el carro K de acuerdo con el display Memo.
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Q. SI, ERRONEAMENTE, EMPUJA HACIA ATRAS LAS AGUJAS SELECCIONADAS )

!

H @ Lleve las agujas seleccionadas desde la posician D a B. (Refiérase a @ (1) — (5) en la pagina 147.)
Mueva el carro L al otro lado y coléguelo fuera de la marca de giro. Lleve las agujas seleccionadas desde la posicion D
a B.

i\ @ Pulse la tecla CE. Entre 2 y pulse la tecla CR.

Accione el carro L para seleccionar las agujas.

@ Continte tejiendo accionando el carro L y el carro K de acuerdo con el display Memo.

QUE HACER SI SE EQUIVOCA MIENTRAS HACE PUNTO INTARSIA.

( 1. SI SE ATASCA EL CARRO K )

i ® No intente mover el carro K a la fuerza. Proceda de la forma suguiente:
! s
@ g
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Siga los pasos @ — @ en la pagina 146.

*No se olvide de ajustar el cuentavueltas y la guia de hilo N [ [

S

(si la usa) segin el nimero de vueltas que haya deshecho.
*No necesita contar la Gltima vuelta si el accionador del
cuentavueltas o el de la guia de hilo no funciond v.g. si
Vd. se equivocod antes de que el carro K pasara por los ac-
cionadores. L )

Si el carro K esta al mismo lado del tejido que el hilo, retire
el carro K del lecho de agujas y coléquelo en el lado opu-
esto.
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Pulse ambos botones Part y mueva el carro K hasta el otro Tienda los hilos de acuerdo con el dibujo y continte el te-
lado del lecho de agujas. jido intarsia.
*Si esta usando el cuentavuelta o la guia de hilo, ajuste sus *No se olvide de ajustar los accionadores del cuentavueltas
accionadores a la posicion de descanso. y de la guia de hilo en funcionamiento.

C 2. S| DESEA DESHACER PARTE DEL TEJIDO )
@ Siga los pasos @ (1) — @ en la pagina 147, luego siga los pasos @ — 4 en esta pagina.
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DIBUJOS DE ESTILO NORUEGO, DE PUNTO RETENIDO, DE PUNTO SALTADO,
INTERCALADOS, CALADO DE HILO Y PUNTO RETENIDO VANISADO.
QUE HACER S| NO RECUERDA CUANTAS VUELTAS HA DESHECHO.

@ Cuando la lampara READY destella intermitentemente, pulse la tecla CE. (La ldmpara READY se enciende.)
@ Ajuste el botén de cambio a N.L y pulse ambos botones PART.

@ Examine la muestra para ver qué vuelta debe tejer después. (Cuando utilice la tecla KRC, refiérase a C.)

@ Ahora, siga las instrucciones de acuerdo con el ajuste de las teclas de variacion.

(A) Cuando no se usan las teclas de DOBLE LARGO y KRC.

4 VARIATION OFF OFF
KRC
7

acadaca

1) Mueva el carro K al lado opuesto del lecho de agujas al extremo del hilo, y coléquelo fuera de la marca de giro.

(2) Pulse la tecla UP o DOWN hasta que el display muestre el nimero que desea para la proxima vuelta que va a tejerse.

(3) Cuando el display muestre la vuelta correcta, ajuste el botén de cambio a KC (I} o KC (II).

(4) Mueva el carro K a través del lecho de agujas para seleccionar las agujas.

(5) Pulse el{los) boton(es) de levas de acuerdo con el dibujo, compruebe el hilo en el alimentador de hilo y continde tejiendo.

{B) Cuando se usa la tecla de DOBLE LARGO.

QVARIATION  ON :
"o 30 PR | R %
1 2 3 4 5 5] 7

® Cuando teje dibujos de doble largo, cada vuelta se teje dos veces. Compruebe si su vuelta siguiente es la primera o la se-
gunda del dibujo de doble largo.
@ Los pasos son los mismos que para “’(A) (Cuando no se usan las teclas de DOBLE LARGO y KRC)". Sin embargo, tenga en

cuenta los puntos siguientes cuando |legue al paso 2.
Cuando Vd. pulsa la tecla UP o DOWN, el mismo nimero aparecera en el display dos veces. Si la vuelta que desea es la pri-
mera vuelta del dibujo de doble largo, use el nimero la primera vez que aparezca. Si la vuelta que desea es la segunda, use

el numero la segunda vez que aparezca.

(C) Cuando use la tecla KRC o la tecla KRC v la tecla de DOBLE LARGO.

a VARIATION

asadaca

(1) Deshaga el tejido hasta que el extremo del hilo principal esté a la derecha del tejido.

{2) Cologue el carro KR a la derecha del lecho del dispositivo de hacer elastico. (Si el carro KR estd a la izquierda de la mé-
quina, suéltelo del lecho de agujas y cologquelo a la derecha.)

(3) Cologue el carro K fuera de la marca de giro izquierda. Compruebe los puntos del color de contraste para ver que nimero
de vuelta deberé tejerse después.

(4) Pulse la tecla UP 0 DOWN hasta que el display muestre el nimero que desea para la préxima vuelta que va a tejerse.
NOTA: Cuando utiliza la tecla de DOBLE LARGO, el display mostraré el mismo nimero cuatro veces. Use el nimero la
primera vez que aparece, independientemente de que la tecla de DOBLE LARGO esté encendida o apagada.

(5) Ajuste el bpton de cambio a KC (II) y mueva el carro K a través del lecho de agujas para seleccionar las agujas.

(6) Conecte los carros K y KR, compruebe el hilo en el alimentador de hilo y continde tejiendo.
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QUE HACER SI HA INTRODUCIDO EL NUMERO EQUIVOCADO PARA LAS VUELTAS QUE HA DESHECHO.

{A) El nimero introducido es menor que la cifra correcta (v.g. Vd. ha deshecho 4 vueltas, pero ha introducido el nimero 3 y
luego ha pulsado la tecla CR).

Calcule cuantas vueltas le faltan, y ajuste el nimero indicado en el display pulsando la tecla DOWN. En el ejemplo, le
falta una vuelta, de forma que hace retroceder el nimero una vuelta con la ayuda de la tecla DOWN. Si estd usando
la tecla de INVERSION, use la tecla UP para retroceder el nimero.

@ Ahora, siga las instrucciones en la pagina 150, pasos @ — @

(B) El nGmero introducido es mayor que la cifra correcta (v.g. VVd. ha deshecho 2 vueltas, pero ha introducido el nimero 4
y luego ha pulsado la tecla CR).

Calcule cuantas vueltas le sobran, v ajuste el nimero indicado en el display pulsando la tecla UP. En el ejemplo, le
@ sobran dos vueltas, de forma que hace avanzar el nimero dos vueltas con la ayuda de la tecla UP. Si est4 usando la
tecla de INVERSION, use la tecla DOWN para avanzar el nimero.

@ Ahora, siga las instrucciones en la pdgina 150, pasos @ — 9.

QUE HACER S| CONECTA LA LAMPARA M POR EQUIVOCACION ...

Pulse la tecla C. (La lampara M se apaga.)

QUE HACER SI HAY UN CORTE DE ENERGIA ELECTRICA MIENTRAS TRABAJA.

(A) Si la corriente se corta mientras estd tejiendo efectivamente puntos con el carro K.

@ Mueva el carro fuera de la marca de giro en el lado hacia el cual se ha movido.

® Conecte la energia.

Pulse la tecla CR. (La lampara READY destella intermitentemente.)

Deshaga el tejido hasta una vuelta antes del tejido de dibujo correcto.

Coloque el carro K al lado opuesto del lecho de agujas al extremo del hilo. Pulse ambos botones PART y mueva el
carro K a través del lecho de agujas desde fuera de la marca de giro, para seleccionar las agujas.

Pulse la tecla CE. (La ldmpara READY se enciende.)

Pulse los botones de levas de acuerdo con su dibujo. Compruebe el hilo en el alimentador de hilo y continde teji-
endo.

OO OB
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(B) Sila corriente se corta mientras esta tejiendo efectivamente puntos con el carro L.

Mueva el carro hasta el lado hacia el cual se estaba moviendo, y coloquelo sobre el riel de extensién en el lado opu-
esto.

® Conecte la energia.

@ Pulse la tecla CR. (La ldmpara READY destella intermitentemente.) ‘
@ Retorne todas las agujas seleccionadas a la posicion B.

@ Mueva el carro L a través del lecho de agujas desde fuera de la marca de giro, para seleccionar las agujas.

@ Pulse la tecla CE. {La lampara READY se enciende.)

@ Continde tejiendo de acuerdo con el display Memo.

(C) Si la corriente se corta mientras el carro K o L estd fuera del tejido.

@ Conecte la energia.

@ Mueva el carro K o L a través de la marca de giro y continle tejiendo.

QUE HACER S| SELECCIONA LAS AGUJAS INCORRECTAMENTE.

Compruebe los puntos siguientes:

® Aseglrese de haber programado el dibujo correctamente.

@ Aseglirese de haber ajustado el carro K correctamente y de que ha empezado con él fuera de la marca de giro en la primera
vuelta del dibujo.

® Aseglrese de que el carro K pasé por el centro de la médquina {aguja verde 1) en cada vuelta. Si el carro regresa sin pasar
por el centro del lecho de agujas, la misma seleccion de agujas volverd a aparecer. Si esto es lo que Vd. ha hecho mal, cor-
rija la seleccion de agujas de la forma siguiente:

(1) Coloque todas las agujas seleccionadas en la posicion B.

(2) Pulse ambos botones PART v lleve el carro K hasta el otro lado del lecho de agujas. (El carro K debe pasar por el centro
de la méaquina.)

(3) Coloque las agujas seleccionadas en la posicién B.
{4) Vuelva a mover el carro K a trvaés del lecho de agujas, esta vez para obtener la seleccion de agujas correcta.
(5) Pulse los botones de levas de acuerdo con su dibujo, compruebe el hilo en el alimentador de hilo y continie tejiendo. \
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QUE HACER SI NO SELECCIONA LAS AGUJAS Y ESTAS PERMANECEN EN LA POSICION B.

Compruebe los puntos siguientes:

® Aseglrese de haber ajustado el carro K correctamente y de que ha empezado con él fuera de una marca de giro en la pri-
mera vuelta dle dibujo.

e Asegrese de que la ldmpara READY esta encendida. Si no lo esté, compruebe si el programa estd acabado o no.
iDeberia ser diferente la tecla de SELECTOR? Compruebe si el dibujo se hace cuando el SELECTOR (2) esta conectado.

® Cuando Vd. empezo a tejer otra vez después de mover el carro K fuera de la marca de giro, {paso el carro K més alla de la
marca de giro después de ajustar el botén de cambio a KC (I} o KC (II)?
Si el carro K no pasd mas allad de la marca de giro, corrija esto de la forma siguiente:

(1) Deshaga el tejido hasta la vuelta correcta.

(2) Cologue el carro K fuera de la marca de giro en el lado opuesto del lecho de agujas al extremo del hilo.

(3) Ajuste el boton de cambio a KC (I) O KC (I) y pulse ambos botones PART.

(4) Mueva el carro K desde fuera de la marca de giro a través del lecho de agujas para seleccionar las agujas.

QUE HACER SI LA LETRA “E” DESTELLA INTERMITENTEMENTE EN EL DISPLAY MEMO.
@ Pulse la tecla CE para despejar el display.

® Entre la cifra correcta.

En los casos siguientes, la E destellara intermitentemente en el display Memo:
® Cuando Vd. entra un nimero de dibujo no memorizado.
@ Cuando Vd. entra una posicién de dibujo superiror a Amarillo 799 6 verde 100.

® Cuando Vd. estd programando su propio dibujo y entra un nimero de puntos superior a 200 6 un nimero de vueltas supe-
rior a las que se pueden tejer.

@ Cuando se teje en dibujo de calado — entra 0 y pulsa la tecla CR o cuando pulsa la tecla CR sin mover el carro L o K des-
pués de una correccion.

REEMPLAZO DE UNA AGUJA
& ;

N

A

@ |as agujas torcidas, rotas o dafiadas causaran problemas
durante en tejido. Si Vd. sufre puntos corridos o mal teji- .

dos, compruebe las agujas y reemplace las que estan en -
malas condiciones inmediatamente. En una emergencia, Empuje un extremo de la barra prensora de esponja con el
si no tiene agujas de repuesto, use unadel borde del lecho mango de su remallador hasta que aparezca por el otro ex-
de agujas. tremo.
( i Y
O ( Lecho de agujas E! Porde de la barra prensora de N
I . ﬂQanJa
JUUUT rew
@) L i omi i y
Aguja que se debe cambiar |
i UL bOBBRBBE )

Saque la barra a mano hasta que pase por la aguja que debe
reemplazarse.
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que pueda.

jas.

Con el codo abierto, introduzca la aguja nueva de la forma
mostrada.

Sujetando las agujas con la mano o la cara plana del de{sliza-
dor de agujas 1/1, empuje la barra prensora de esponja de
vuelta a su sitio.

~

L \\K%\X i Jd‘ﬂj J

Oprima el extremo del gancho de forma que la espiga de la
aguja se levante del lecho de agujas. -

‘ |

Z

=
[—"

\ J
Saque una aguja de repuesto de la caja de accesorios.

S SN
WIATN TN BVAVIRTRANY

*Si necesita reemplazar una aguja mientras esta tejiendo en
la maquina, transfiera el punto de la aguja dafiada a una
aguja adyacente. Reemplace el punto después de haber
completado el reemplazo.
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CORRECCION DE ERORES ENEL PRORAMA DE ENTRADA
QUE HACER SI SE UTILIZAN LAS TECLAS [ =] Y [ o ) INCORRECTAMENTE

- ‘ —%

Con la ayuda de la tecla izquierda y la tecla Down, proceda
a la posicion donde desea hacer la correccion, y enmiende
los datos del dibujo con las teclas de datos.

Ejemplo 1: Qué hacer cuando el error esta en la vuelta actual.

® El error estd en el segundo punto y el display muestra el nimero 5 para el quinto punto.

SRR
Do =

(=] Datos correctos del dibujo

e [ [ [ [ [ |

L Datos del dibujo no entrados todavia.

@ Pulse la tecla izquierda hasta que el display muestre el nimero 2 para el segundo punto.
G =l Y= ]
@ o !

sJo
@ E .@O
Las lamparas de los datos de apagan.
[r—————— —
B T 0

L Los datos del dibujo no se han entrado.

-
'
-

3
=L

.

el =i

"

El nimero indicado en el display regresa al nimero ante-
rior pulsando la tecla izquierda. Asimismo, se borran los
datos del dibujo para el punto.

@ Entre los datos correctos del dibujo para el segundo punto otra vez.

2 a0 =

® | os datos del dibujo para el segundo punto se entran con
latecla™ (=] ". -
® ContinGe programando los datos del dibujo.

Ejemplo 2: Qué hacer cuando el error esta en la vuelta anterior.
e ™

® El error se ha cometido hace 2 vueltas, y el display muestra el nimero 2 para el sequndo punto de la quinta vuelta.

=.L_ ]

(Segundo punto de la quinta vuelta)
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@ Haga retroceder el nimero de indicacién 2 vueltas, pulsando la tecla DOWN dos veces.

N N N O

Los datos del dibujo no se han entrado. (Todas las ldmparas

de datos se apagan.)

* La lampara verde al lado de la tecla R se enciende y el dis-
play muestra el nimero de vuelta anterior, (Aparece indi-
cado el primer punto de la cuarta vuelta.)

N I N O O

Los datos del dibujo no se han entrado.
*Se indica el primer punto de la tercera vuelta.

o oy [ H[Jt

Los datos del dibujo se borran del ordenador cuando
Vd, pulsa la tecla DOWN. Por lo tanto, debe volver a
entrar los datos del dibujo a partir del punto indicado
en el display.

{Segundo punto de la quinta vuelta) (Primer punto de la tercera vuelta)

3 3

i .

1
} (Los datos del dibujo gue han side memorizados por el ordenador.)

2

@ Entre los datos correctos del dibujo para el primer punto de la tercera vuelta,

PROGRAMACION DE ENTRADA
QUE HACER SI HAY UN NUMERO INSUFICIENTE DE VUELTAS O NO QUEDA NINGUNA PARA SU

PROGRAMA DE DIBUJO.

Vd. puede entrar su propio dibujo después de haber bor-
rado uno o més dibujos ya memorizados en el ordenador.

El nimero de vueltas
que queda no es suficiente
para su dibujo.

- J
Programacion
1. Pare el programa de entrada.
2. Borreel otro dibujo,
3. Vuelva a empezar el programa de entrada.
Ejemplo
( 5
® E| tamafo del dibujo para su programa es de 20 e El displlay muestra a continuacién el niimero 28 como
puntos x 40 vueltas. Entre el numero 20 como el la cantidad de vueltas que Vd. puede usar para su
nimero de puntos para el dibujo. dibujo.
o

]

El nimero de vueltas disponibles para Vd. (Le falt

) oe

an 12 vueltas de sus 40 requeridas.)

160




(" 1. PARADA DEL PROGRAMA DE ENTRADA )

@Pulse la tecla INPUT. {La ldmpara INPUT se apaga.)

OREADY
v W O]

El display vy el display Memo muestran los datos del dibujo
anterior que existian inmediatamente antes de que Vd.
empezara sU programa de entrada.

* La lampara READY se enciende vy el programa de entrada se ha parado.

("2. BORRADO DE OTRO DIBUJO )

Busque un dibujo que tenga mas del numero de puntos

requerido para suplir la falta para este nuevo dibujo.

(240 = 20 puntos x 12 vueltas.) * Para hallar comeo comprobar el dibujo memorizado, Vease.
% o . "COMPROBACION DE LOS DATOS DE DIBUJOS ALMA-
Si no puede hallar un dibujo con suficientes puntos para CENADOS EN EL ORDENADOR' en la pdgina 63.

su requisitos, tendré que borrar mds de un dibujo.

@ Pulse la tecla INPUT. (La lampara READY se apaga.)

D @PATTERN NO.

El display muestra el numero utilizado para el nuevo dibujo.

@ Pulse la tecla CE para despejar el display y entre el nimero del dibujo que desea borrar, luego, pulse la tecla C.

@ CeeJle ) ]l ]‘ZD ®PATTERN NO..

Borre el nimero del dibujo

Cs)o ®PATTERN NO..
@ »_ . ]

El nimero en el display junto con todos los datos del dibu-
jo para dicho nimero han sido borrados del ordenador.

* Cuando Vd. quiere borrar méas de un dibujo, repita los pasos @y @ .

@ Pulse la tecla INPUT después de haber borrado el dibujo. (La lampara INPUT se apaga.)

(3. ENTRADA DE PROGRAMA )

® Entre su propio programa de dibujo refiriéndose a la pdgina 57.

|




QUE HACER SI EL DISPLAY NO INDICA EL NUMERO DEL DIBUJO, INCLUSO CON LA TECLA DE ENTRADA
PRESIONADA.

Significa que la capacidad de la memoria estd completa-
mente llena. Debera borrar algunos de los dibujos memo-
rizados antes de poder almacenar otros nuevos. Ningln
nUmero se indicara en el display.

iNo aparece ningun di-
bujo en el display!

(s]) o -

( 1. BORRADO DEL DIBUJO MEMORIZADO )
Busque un dibujo que tenga mds del nimero de puntos requerido para suplir |a falta para este nuevo dibujo.

dibujo en la pagina 63.

@ Entre el nUmero del dibujo que desea borrar y pulse la tecla C.

@L‘-"’}[Oll_zﬁ.%z DOPATTEHNNO.

® . % z ’ D © PATTERN NO.

*Cuando Vd. quiere borrar més de un dibujo, re-
pitalospasos @) v @ .

@ Pulse la tecla INPUT después de haber borrado el dibujo. {La lampara INPUT se apaga.)

( 2. ENTRADA DE PROGRAMA
® Entre su propio programa de dibujo refiriéndose a la pagina 57.
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QUE HACER S| DESEA COMPROBAR LA POSICION DE LOS DATOS DE DIBUJO, DURANTE LA ENTRADA DE
DATOS.

e Vd. puede comprobar la posicién de los datos del dibujo cambiando la indicacién en el display con la tecla R o S.

QUE HACER SI HAY UN CORTE DE ENERGIA ELECTRICA DURANTE LA ENTRADA DE DATOS DE DIBUJO.

® Cuando la energia eléctrica se corta mientras usa el programa de entrada, siga las instrucciones de acuerdo con el paso al
que haya llegado.

PASOS DEL PROGRAMA DE ENTRADA

1. Conecte la tecla INPUT.

. Pulse la tecla STEP.

3. Entre el nimero de puntos para el dibujo. @
4. Pulse la tecla STEP.

5. Entre el nimero de vueltas para el dibujo.

6. Pulse la tecla STEP.

7. Entre los datos del dibujo con la ayuda de las } @

teclas (=] y [=] .

N

@ Qué hacer si la energia eléctrica se corta durante el programa de entrada, pasos 1 a 5.

® |os datos del dibujo retornarén a la forma que tenian justamente antes de que Vd. conectara la tecla INPUT. Conecte la
energia eléctrica y pulse la tecla INPUT para volverla a activar. Introduzca el programa de entrada desde el principio.

@ Qué hacer si la energia eléctrica se corta al pulsar la tecla STEP en el paso 6, después de haber entrado el nimero de
vueltas para el dibujo, o mientras entra los datos del dibujo con la tecla de datos en el paso 7.

® Todos los datos del dibujo introducidos antes de cortarse la energia son memorizados en el ordenador correctamente. Pero
los datos para el resto de los puntos del dibujo habran sido automaticamente introducidos como puntos de tecla [ por
el ordenador.

(1) Si la programacién de los datos del dibujo esta practicamente acabada, use el programa de comprobacion (CHECK) para
corregir las entradas de la tecla [=] para el resto de los puntos. Refiérase a la pagina 63.

{2) Sinada méds que ha empezado a programar los datos del dibujo, borre los datos del dibujo y empiece de nuevo el pro-
grama de entrada. ‘

1. Conecte la energia eléctrica.

2. Conecte la tecla INPUT v pulse la tecla CE para despejar la indicacién en el display. Entre el nimero del dibujo que
desea borrar y pulse la tecla C. Desconecte la tecla INPUT.

3. Conecte la tecla INPUT y entre los datos del dibujo otra vez desde el principio.
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Ejemplo: Cuando el display muestra el
segundo punto de la quinta vuelta.
: . D D
0o » O B, .
El display cambia para mostrar el Cuando Vd. pulsa la tecla S, el
El display muestra el nimero 2 Pulse la nimero 5 como el nimero de la display muestra otra vez el
como el nimero del punto. tecla R. vuelta, asi que puede comprabarlo. ndmero del punto. )
\.

T

PanN



USO DE LA UNIDAD DE DISCO FLEXIBLE

QUE HACER CUANDO APARECE UN MENSAJE DE ERROR
® MENSAJE DE ERROR
MENSAJE NUMERO 1

m El interruptor de energia de la unidad de disco flexible no ests conectado.
ACCION SUGERIDA:
(1) Saque el disco de la unidad.
(2) Conecte el interruptor de energia para la unidad,

(3) Introduzca el disco en la unidad y pulse la tecla STEP. El ordenador comienza de nuevo la programa-
cion.

No se han instalado baterias en la unidad o el adaptador de corriente alterna CA no estd conectado.

ACCION SUGERIDA:
(1) Saque el disco de Ia unidad.
{(2) Desconecte los interruptores de energia de la unidad de disco y de la maquina de tejer.
(3) Instale baterias adecuadas en la unidad o conecte el adaptador de CA. -
{4) Conecte los interruptores de energia de la unidad de disco y de la maquina de tejer.
(5) Introduzca el disco en la unidad y empiece de nuevo e| programa.

El cable de interfase no est4 conectado.

ACCION SUGERIDA:
(1} Saque el disco de la unidad.
(2) Desconecte los interruptores de energia de la unidad de disco y de la maquina de tejer.
(3) Conecte el cable de interfase firmemente.
(4) Conecte los interruptores de energia de la unidad de disco y de la maquina de tejer.
(8} Introduzca el disco en |a unidad y empiece de nuevo e programa.

MENSAJE NUMERO 2

El disco flexible no funciona correctamente,

ACCION SUGERIDA:

(1) Saque el disco de Ia unidad.

(2) Desconecte los interruptores de energia de la unidad de disco y de la maquina de tejer.

{3) Conecte los interruptores de energia de la unidad de disco y de la maquina de tejer e introduzca el djs-
co en la unidad.

{4) Empiece de nuevo el programa.
Si el display Memo muestra un mensaje de error nimero 2, hay un defecto en |a unidad de disco flex-
ible. Haga revisar la unidad por su agente de servicio.

MENSAJE NUMERO 3

El disco no esta metido en la unidad.

ACCION SUGERIDA:
Introduzca el disco en la unidad y pulse la tecla STEP.
El ordenador empieza de nuevo el programa.
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MENSAJE NUMERO 4

CAUSA El disco esta protegido contra escritura.

e N = . K
v @E Compruebe la Cuando el obturador esta cer- Cuando el obturador estd
posicion del rado, el disco no esta protegido abierto, el disco estd prote-
obturador. contra la escritura, gido contra la escritura.
- ﬁ
- = ]
z =
(] ]
1 ]
i
e #
» '
Obturador “===" | | Sk )

ACCION SUGERIDA:

Cuando el obturador estd arriba
y el agujero esta cerrado, puede
escribir datos en el disco.

{1) Saque el disco de la unidad. Cancele la proteccion contra escritura.
(2) Vuelva a meter el disco en la unidad y pulse la tecla STEP.

El ordenador empieza de nuevo a programar.

MENSAJE NUMERO 5

CAUSA Vd. esta tratando de usar un disco sin formatear.

ACCION SUGERIDA 1:  Use este disco después de formatear.
(1) Saque el disco de la unidad.

Cuando el obturador esta abajo vy
el agujero estd abierto, no puede
escribir datos en el disco, y los
datos existentes estan protegidos
contra cualquier borrador acci-
dental.

{2) Desconecte el interruptor de energia de la maquina de tejer para acabar el programa.
{3) Conecte el interruptor de energia de la maguina de tejer e introduzca el disco en la unidad.

(4) Haga el formateado del disco.

ACCION SUGERIDA 2:
(1) Cambie el disco por otro formateado.

Use otro disco que ya estd formateado.

(2) Pulse la tecla STEP. El ordenador empieza de nuevo el programa.

MENSAJE NUMERO 6

CAUSA Los datos del dibujo no se han salvado en el nimero de pista que Vd. programo.

Vuelva a entrar otro nimero de pista.

ACCION SUGERIDA 1:

(1) Pulse la tecla CE para despejar el mensaje de error del display Memo.

(2) Entre el nuevo nimero de pista.

(3) Pulse de nuevo la tecla STEP. El ordenador empieza de nuevo el programa.

ACCION SUGERIDA 2: Acabe el programa.

(1) Pulse la tecla CE para despejar el mensaje de error del display Memo.

(2) Pulse la tecla STEP.

MENSAJE NUMERO 7

CAUSA 1 La cara de la pista programada tiene un defecto.

® Sj el defecto sdlo afecta parte del disco, no puede usar dicha pista, pero si las restantes.

® Sj el defecto afecta toda la cara del disco, no puede usar ninguna de las pistas.

CAUSA 2 Los datos del dibujo en la pista programada han sido afectados por el magnetismo.

® Si los datos del dibujo estan parcialmente rotos, no puede usar dicha pista, pero puede usar las pistas res-

tantes.

® S todos los datos del dibujo estan afectados, sdlo puede usar el disco después de haberlo formateado

otra vez.

® Cuando se termina el programa:

(1) Pulse la tecla CE para despejar el mensaje de error en el display Memo.

(2) Pulse la tecla STEP.

NOTA: Refiérase al folleto que acompafia a la unidad de disco flexible o los discos en blanco para ver cémo se manejan los

discos.
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MENSAJE NUMERO 8

CAUSA No queda ninglin espacio en el disco para salvaguardar los datos del dibujo.

ACCION SUGERIDA 1:  Use este disco otra vez después de haberlo formateado.
{1) Sague el disco de la unidad.
(2) Desconecte el interruptor de energia de la maquina de tejer para acabar el programa.
(3) Conecte el interruptor de energia de la maquina de tejer e introduzca el disco en la unidad,
{4) Ahora haga el formateado del disco.

ACCION SUGERIDA 2: Use este disco otra vez después de haber borrado uno de los dibujos memorizados que ya no re-
quiere.
(1) Saque el disco de la unidad.
(2) Desconecte el interruptor de energia de la maquina de tejer para acabar el programa.
(3) Conecte el interruptor de energia de la maquina de tejer e introduzca el disco en la unidad.
{4) Ahora borre el dibujo.

ACCION SUGERIDA 3: Use otro disco vacio o parcialmente vacio que ya ha sido formateado.
(1) Cambie el disco por otro formateado.
{2) Pulse la tecla STEP. El ordenador empieza de nuevo el programa.

MENSAJE NUMERO 9

CAUSA No puede formatear un disco porque estd defectuoso.

ACCION SUGERIDA 1: Use otro disco.
(1) Cambie el disco por otro nuevo.
(2) Pulse la tecla STEP. El disco sers formateado ahora.

ACCION SUGERIDA 2: Acabe el programa.
(1} Saque el disco defectuoso de la unidad.
(2) Desconecte el interruptor de energia de la mdquina de tejer para terminar el formateado.

El
* Cuando un mensaje de error es indicado en el display Memo, Vd. puede interrumpir el programa desconectando el inter- |
L ruptor de energia de la maquina de tejer. J

SI LA LAMPARA DE ALARMA DE BATERIA BAJA SE ENCIENDE
(MIENTRAS SE UTILIZAN LAS BATERIAS)

En cuanto las baterias se debiliten, debe cambiarlas por otras

nuevas. ( ) P :
*Cuando las baterias se agotan, la energia se corta automatica- Ldmpara de alarma de bater ia baja
mente, y no puede programar. Empiece de nuevo el programa
cuando cambie las baterfas. Aunque se corte la energia, los
datos en los discos no se pierden.

) — o &

. E = |
!*Cuando desconecta el interruptor de energia para la

unidad, la lampara de alarma de bateria baja se en-‘

|

i

|
ciende por un momento. Esto es correcto, no es una

—
(| N
1
- — S || & Interruptor de energia Y

QUE HACER SI DESEA COPIAR UN DIBUJO DE UN DISCO A OTRO

Tal vez haya tomado prestado un disco de una amiga para copiar uno de los dibujos. ) o ]

® Primero, debe transferir el dibujo del disco de su amiga al ordenador de su maquina de tejer. (Véase la pagina 76 “Cémo
cargar sus datos de dibujo”.) . ) .

® Luego, saque el disco de su amiga, e introduzca uno suyo que esté formateado. (Véase la péagina 74 "Puesta en formato de
sus discos”’), y que tenga suficiente espacio para almacenar todo o parte def'chbujo. .

® Ahora, transfiera el dibujo desde la memoria del ordenador a su disco. {Véase |a pagina 75 **Almacenamiento de sus datos

de dibujo".)

|| averia.

Ahora tiene una copia del dibujo de su amiga en su propio disco.
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LIMPIEZA'Y MANTENIMIENTO

-

- J/
Limpie las partes metalicas con un pafio con aceite y limpie
las partes de plastico con un pafio suave y un detergente
neutro suave.

r/ Riel del fronte#
Talon
Riel del- , 'l
posteriores / / il
0 "4| |
% NS \

0 S |
0 ' \
3 O ‘\‘\\\“‘ Hl gl ' \\\
= (=] e
\

Coloque todas las agujas en la posicion B y limpie los topes,
los rieles delantero y trasero segtn se muestra, con la ayuda
de un pafio con aceite.

Retire los carros K y L del lecho de agujas vy cepille cual-
quier polvo o pelusa. Compruebe que los cepillos estan lib-
res de pelusa o hebras de hilo, y que giran libremente.

ﬂ

N

E,

Si el'carro K no se mueve bien, limpie y lubrique las areas indicadas mas arriba, con la ayuda de un pafio con aceite, Si Vd.
limpia y engrasa periédicamente la maquina, tejera con mayor facilidad y ayudaréd a evitar su desgaste excesivo.,

*Cuando vaya a usar |a maquina después de haber estado guardada cierto tiempo, teja 20 — 30 vueltas con hilo de desperdi-

cio para limpiar cualquier aceite sucio.
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