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1. Grundlagen

1.1 Software-Installation

Legen sie die gelieferte CD in das PC- Laufwerk ein.

Um die Installation zu starten, klicken Sie auf das markierte Fenster.

CY—— ==l

DVD-RW-Laufwerk (E:) GiS BasePac
8.03

[ Immer fiir Software und Spiele durchfihren:

Programm installieren oder ausfdhren

start.exe ausfiihren
Kein Herausgeber angegeben

Allgemeine Optionen

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

Weitere Optionen fir die sutomatische Wiedergabe in
der Systemsteuerung anzeigen

L

GiSter deutsch
rel
engli hA
GiS EmbroMail
CD Tools Gi$ Infos Exit

Q

Nun 6ffnet sich folgendes Fenster. Klicken Sie auf Install um fortzufahren.

Aufgrund besserer Ubersicht empfehlen wir fiir den niichsten Schritt das
Programm in das Laufwerk C: zu speichern. Da diese Einstellung voreingestellt

ist fahren Sie fort indem sie auf Weiter > klicken.

Zielverzeichnisse wiahlen

Programme

‘ CABIS\Programm® Durchsushen

Daten

‘ CABSAGE_Data Durchsushen

oo (TR etbrecten |
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Waihlen Sie nun eine Sprache aus, wobei die Sprache Deutsch immer voreinge-
stellt ist. Es ist ebenfalls moglich mehrere Sprachen gleichzeitig zu installieren.
Bestitigen Sie ihre Auswahl mit Weiter >.

Sprache von: GiS BasePac 8
Programm Hilfe

I Deutsch Ok W Deutsch 4233k

I~ Engish TE2K [ Engish 4144k

I Fiangais M2k aliane 5463 k

I~ Htaiano 1180k

I~ Espafil 1180k Magister

I~ Tiikes TEI o

I~ Chinese 052k S

I Fortugués 1i7gk | Endlsh 163758k

I~ Magyar 1ak

I Fussian QETS

Notwentiger Speicherplatz: 0323k

Veiblibender Speicherplatz 4131180k
cguiek [ isters | abbvechen |

Das Programm ist jetzt bereit zur Installation. Hierzu klicken Sie auf
Installiere >.

Installationsbereit!

Systempfact CWindowsisyetem32

Programmpfac: CAGIS\Programmd
Datenptad: CAGIS\GIS_Data

i Pfad CBSStart

Notwerdiger Speicheiplatz 2wk
Vetblebender Speicheriatz 41340148 .
<guiick [“Tnstalieres I Bbbechen |

Die Installation kann einige Sekunden dauern. Warten Sie solange, bis das
Folgende Fenster erscheint und klicken Sie auf Ende.

Ermmr el T Y &8
£ Installation von GiS BasePac8v8.03

Die Installation von
GiS BasePac 8 V8.03
wurde erfolgreich
abgeschlossen!
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Schritt 8

Schritt 9

Schritt 10

Schritt 11

Um die Installation abzuschlieBen starten Sie den PC neu.

A

Auf dem Desktop sollte jetzt das GiS BasePac-Symbol erscheinen.

Erst jetzt, nachdem die Programmsoftware erfolgreich und vollstindig
installiert wurde, schliefen Sie den mitgelieferten Codemeter (Sicherheits-
USB-Stick) an Thren PC an.

Diesen benétigen sie, um mit der Software arbeiten zu konnen. Das Fenster,
welches sich 6ffnet konnen Sie schlielen.

Nun klicken Sie auf das GiS BasePac-Symbol, um das Programm zu starten.

03.03.2016/DC + Version 1.0 « 11
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1.2 Passwortaktivierungen

Sobald sich das Programm geo6ffnet hat erscheint folgendes Fenster. Sollten Sie
bereits ein oder mehrere Passworter besitzen, konnen Sie diese in die entspre-
chenden Felder eintragen und mit klicken auf OK bestdtigen. Sofort werden die
Programme fiir Sie freigeschaltet. Fahren Sie fort mit Punkt 4.0 Datenver-
waltung.

20135 SfN: 21353464 -

I
I
W
Jal i TN
1T
JLLE N
I

Erweitert >3

Besitzen Sie noch kein Passwort und Sie wollen diese Software als 30-Tage-
Testversion nutzen, dann klicken Sie mit der Maus auf Demo und folgen den
weiteren Anweisungen.

Nun bietet sich Thnen die folgende Ansicht. Wihlen sie eines der drei Thnen zur
Verfiigung stehenden Pakete aus.

Aktiver CodeMeter Stick: 20026 S/N: 11217343 -

[ BasePac || [ BasePacSE | [ BasePacACE |

1 O @
[l Editor [ Editor SE
[IPunch 1 [ Punch SE [ Punch ACE
[1Punch 2
[IACE [ ACE
[ Druck & Statistik

‘ BasePac Maschine Monogramm ‘

immer anzeigen erweitert>>

Klicken Sie auf OK, um das gewiinschte Paket zu iibernehmen.
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1.3 Datenverwaltung

1.3.1 Daten verwalten

Sobald Sie ein BasePac ausgewdhlt haben, erscheint auf Threm Bildschirm das
folgende Fenster:

Schnellstart Leiste.

Klicken Sie hier auf das Symbol (1), um ein Verzeichnis aufzurufen oder ein
neues Verzeichnis zu erstellen.

(1) Verzeichnis aufrufen/erstellen

(2) Neues Muster erstellen

(3) Das zuletzt bearbeitete Muster Aufrufen

(4) Neue Schablone aufrufen

(5) Druck + Statistik erstellen

(6) Muster sticken

(7) Backup + Restore (wird kaum noch verwendet)
(8) Programm verlassen

03.03.2016/DC + Version 1.0 « 13
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1.3.1.1 Verzeichnisse erstellen

HINWEIS: }
In diesem Fenster werden die einzelnen Knépfe durch Uberfahren mit der Maus
links unten im Fenster erldutert.

Um ein neues Verzeichnis erstellen zu konnen, klicken Sie einmal mit der Maus
auf das Feld (hier mit dem aktuellen Inhalt VerzeichnisMuster)

und geben einen von Thnen gewéhlten Namen fiir das Verzeichnis ein.
Bestitigen und iibernehmen Sie Thre Eingabe, indem Sie auf klicken.

Durch klicken auf [OK] gelangen Sie nun in das eigentliche Programm.

A EHEH M 8 6

OMustersclektiont (0Stiche)  AZ1AT81S2K8 el

14 + Version 1.0 + 03.03.2016/DC
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1.3.1.2 Verzeichnis bearbeiten

Sobald Sie eine oder mehrere gespeicherte Dateien in einem Verzeichnis abgelegt
haben, konnen Sie jederzeit folgende Anderungen an diesen Dateien vornehmen.

Haben Sie jedoch noch kein gespeichertes Verzeichnis bzw. Muster, so fahren Sie
mit dem Punkt Muster erstellen fort.

Nummer/Name/Kunde andern

Klicken Sie auf eines der hier griin umrandeten Fenster, um jeweils Nummer,
Name oder Kunde umzubenennen.

I_l_l_l_l_l_l_l_l_

—"‘—

Durch Klicken auf I. iibernehmen Sie Thre Eingabe.

Ein Doppelklick auf Backup dndert zundchst in der Anzeige das Wort Backup in
das Wort Status.

Wenn Sie jetzt die Ausgewihlte Datei einmal anklicken, wird diese gelb
hinterlegt,

sodass ein weiterer Doppelklick auf diese jetzt gelb hinterlegte Datei folgendes
Fenster 6ffnet.

03.03.2016/DC + Version 1.0 + 15
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Status ‘_ g‘

[ oc | [ avbrechen |

Hinweis: Klicken Sie die Datei in der Spalte Status an.

In Diesem Fenster kénnen Sie sich den aktuellen Status fiir dieses Muster notieren
und jederzeit nachschlagen. So koénnen Sie z.B. in das Fenster neben der 1 ein
Material oder Kleidungsstiick eintragen, auf das das Muster gestickt werden soll.
Tragen sie in das Fenster neben der 0 etwas ein, so bezieht sich der Eintrag/Status
auf alle Muster in diesem Verzeichnis.

Bsp.: Tragen sie in das Fenster neben der 1 Leder ein

Status ‘ |

[ oc | [ avbrechen |

(z.B. weil das zu stickende Muster auf Leder gestickt werden soll). Nun aktivieren
Sie die 1 indem sie den kleinen Kreis neben der 1 anklicken. Klicken Sie jetzt auf
OK, dann hat sich der Status jetzt gedndert. Sie sehen jetzt also auf einen Blick,
dass das Muster auf z.B. Leder gestickt werden soll.

Das Datum, die Zeit und der Typ kénnen nicht geéndert werden. Muster vom Typ
GiS sind selbst erstellte und vom Typ St von auflerhalb erstellte Muster.
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Sortieren der Muster

Durch mehrmaligen Doppelklick auf die Spaltenkopfe Nummer, Name, Kunde,
Datum und Stiche konnen die Muster in der Liste auf- oder absteigend sortiert
werden.

Weitere Wichtige Funktionen / Tastenkombinationen/Short-
cuts

%J
® ©® ©® G

(1) [Alt]+[M] - Alle Muster in diesem Verzeichnis markieren.
(2) [Alt]+[U] - Alle Muster in diesem Verzeichnis demarkieren.
(3) [AIt]+[C] - Die markierten Muster kopieren.

(4) [Alt]+[J] - Die markierten Muster verschieben.

(5) [AIf]+[T] - Musterkopf anzeigen.

(6) [Alt]+[F] - Diskettenformat auswéhlen.

(7) [AIt]+[Y] - Suchkriterien auswéhlen.

(8) [AIt]+[O] - Zugriff auf das ZSK-Memory.

Ausschalten durch erneutes Anklicken (existiert nur, wenn eine Netzwerkver-
bindung zur ZSK Maschine besteht).

(9) [AIt]+[L] - Markiertes Muster oder leeres Verzeichnis 16schen
HINWEIS

Es wird nur einmal nachgefragt, ob wirklich geloscht werden soll. Bei anklicken
von [OK] wird geloscht und bei anklicken von [Abbrechen] wird nicht geldscht.

03.03.2016/DC + Version 1.0 « 17
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[Alt]+[T] Musterkopf anzeigen

In dieser Ansicht werden Thnen alle fiir das Muster wichtige Informationen
angezeigt.

Musterkopf
Histogramm
Musternummer. 100
AR A ek 2 Nadel 1
[ — 7 Nadel ein
benete Musterma 418 Fadenschneiden
B 3 02,2015 839 Fadenschneiden
T 912 Fadenschneiden
Stickpreis: 000ffle 1089 Fadenschnaiden
1381 Fadenschneiden fomments |
1508 Nadel sus
GiclEla Ebe 189m0 1503 Fadenschnsiden
Startpunkt: WB 99 Gw 1511 Riickrollen
Endpunkt a5 ¢ 838 mm
Datensatze: 1512
Nadeln 1
| stops 0
Fadenschneiden: B
Ferbwechsel 0
Bohrtouren: a
Pailletien 0
Typ 1687169 Nein Stichanzahl Gesamtverbrauch
1511 Siche Oberfacen 686m
[ schiaufe ElKarcel Bei Stichlénge 127 Unierfaden.  153m
El | Ok Abbrechen
fl
[

(1) [Alt]+[G] Garnverbrauchstabelle anzeigen

(2) Nadel-Stopp-Zuordnung

(3) [Alt]+[D] Muster zeichnen

(4) [AIt]+[K] Statistik neu kalkulieren

(5) [Alt]+[H] Histogramm-Filter auswéhlen

(6) [Alt]+[P] Musterfarben dndern

18 « Version 1.0 « 03.03.2016/DC
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[Alt]+[Y] Suchkriterien auswahlen

Fiir die Suchkriterien ist wichtig und zu beachten, dass die Suche nur erfolgreich
sein kann, wenn entweder der vollstdndige Dateiname, der vollstindige
Kundenname oder die vollstindige Dateinummer eingegeben wird. Es sei denn,
man gibt vor und nach einem Teil des Datei- oder Kundennamen ein * ein.

Bsp.: Der vollstindige Dateiname lautet Versuch Auto. Wiirde man den vollstén-
digen Namen eingeben, also >Versuch Auto<, so wire die Suche erfolgreich.
Sollte man aber nicht mehr genau wissen, wie der komplette Name der Datei
lautet, so kann man auch *Versuch* oder *Auto* eingeben, und die Suche wire
trotzdem erfolgreich. Wichtig sind im zweiten Fall die Sternchen(*) vor und
hinter dem Wort bzw. der Buchstabenkombination.

AuBerdem ist wichtig, dass Sie die Suche zunidchst aktivieren. Hierzu klicken sie
links unten im Fenster auf Suche aktivieren, sodass ein Hikchen erscheint.

HINWEIS

Nach Beendigung der Suche muss diese wieder deaktiviert werden, sonst
erscheinen beim nichsten Offnen des Programmes die einzelnen Dateien nicht im
Verzeichnis.

03.03.2016/DC + Version 1.0 « 19
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1.4 Muster erstellen

1.4.1 Vorlagebild Aufrufen

Klicken Sie in der Auswahl oben Links im Fenster auf D , so Offnet sich, wie
im Bild links zu sehen, der zuletzt bearbeitete Dateiordner.

[ ofinen [y

Suchenin: [l Desktop - Z = E

" Bibliotheken
g stemordne

v Computer

o | Systemordner

‘f“l Netzwerk E]

Dateiname: [ Vorscheu

im Muster speichem
auf 256 Farben reduzieren

Automatisch bei nevem
tuster aufnifen

=i

Deteiyp:  [(BMP;" DIB;PCX"GIF " TIFJPGPNG, =] [ Abbrechen |

L

Haben Sie das gewiinschte Bild ausgesucht und 6ffnen dieses, so erscheint das
folgende Fenster. Hier sind die Originalmafe des gespeicherten Bildes hinterlegt.
Die Male konnen geéndert werden, in dem in das jeweilige Feld eine Zahl in
Millimetern eingegeben wird. Ob das jeweils andere Maf} dabei proportional
berechnet werden, oder eine manuelle Eingabe beider Malie akzeptiert werden
soll, wird durch das Hackchen Hohe und Breite proportional bestimmt. Die
Angabe in dpi bezieht sich immer auf das original MaB. Andern Sie die Mafe, so
andert sich auch die Werte in dpi.

&5 eila Skaterung S = E -2 Jomm]
Original
Grasse:
23072 % 13341 mm
®W ¢ %0 i
Messlinie: 23072 mm
New
Grdsse: ™
230.72 % 19341 mm
9600 x 9600 dpi
Messlie: 23072 mm au er

Hier konnen Sie zusitzlich die GroBe des Bildes anhand eines spezifischen
Objektes innerhalb des Bildes einstellen.

Bsp.: Das Wappen soll eine bestimmte Grof3e besitzen und der Rest des Bildes
soll sich dem proportional anpassen.

Hierzu klicken Sie zunéchst einmal mit der Maus auf das Bild und Sie werden
sehen, dass ein Kreuz, statt Threr Maus, erscheint. Der erste Klick defniert den
Startpunkt der Langenmessung und der zweite Klick den Endpunkt der Messung.
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&1 Bild Skalierung

2072 » 19341 mm
®O0 WO dpi

Messiie: 7364 mm

Grissse: proportional
f| 2072« 18341
WD ¢ B/ o

Messiinie: mm

Der Wert Messlinie gibt die Lange dieser Linie an. Geben Sie hier nun den
Gewiinschten wert in Millimetern an, um das Bild anzupassen.

1.4.2 Vorlagebild Bearbeiten

Nachdem Sie das Vorlagebild gedffnet haben befinden Sie sich automatisch im
Bildmodus [ﬁ

Durch Anklicken von ;Eo_i konnen Hohe und Breite und Verschiebung in X- bzw.
Y-Richtung eingegeben werden.

[P, ..
Sie drehen das Bild um 90° im Uhrzeigersinn, indem Sie aufi_.'?r_i klicken. Durch
mehrmaliges Anklicken wird das Bild um weitere 90° gedreht.

Mit [Z*7] kann das Bild vertikal und mit 'E_: horizontal gespiegelt werden.

Mit der Taste [F12] auf der Tastatur konnen Sie das Vorlagebild aus- und
einblenden.

03.03.2016/DC + Version 1.0 + 21
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1.4.3 Speichern/Sichern einer Datei

Um eine Datei zu speichern, klicken Sie auf |E| oben links in der Taskleiste. Nun
offnet sich das nebenstehende Fenster. Wéhlen Sie Start- und Endpunkt aus
(meistens libernimmt man die originalen), wihlen Sie aus, ob die Einstellung
beim Speichern angezeigt werden soll und ob die Stiche zum Start und Endpunkt
angezeigt werden sollen.

Startpunkt Endpunkt
© original © original

) auf Startpunkt

[7] Zusatzweg

% [0 mm % o mm
Y |0 mm Yo mm

[T Endnadel = Startnadel
Stiche zum Start- und Endpunkt anzeigen

im Speichern anzeigen

Speichern als Standard

[ nmevemuster || geladene Muster |

Als letztes geben Sie an, ob es sich um ein neues Muster handelt, oder ob es
ein geladenes Muster ist, welches Sie speichern wollen. Klicken Sie eins von
beiden an und bestitigen Sie ihre Eingaben durch klicken auf [OK]. Jetzt sollte
sich das Verzeichnis 6ffnen. Wéhlen Sie hier ein Verzeichnis aus und dann einen
Namen fiir die zu speichernde Datei. Sie speichern Ihre Datei in dem Sie auf
[Speichern] (links unten im Fenster) klicken.
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Schritt 1

Schritt 2

1.4.4 Gespeicherte Muster exportieren (z.B. USB)
Um ein fertiges Muster beispielsweise auf einem USB-Stick zu speichern, gehen
Sie wie folgt vor:

-
Klicken Sie in der Auswahl oben Links im Fenster auf L Offnen, sodass sich
das folgende Fenster 6ffnet.

Klicken Sie hier einmal auf das zu speichernde Muster, sodass dieses dann mit
gelber Farbe hinterlegt wird.

'ﬂ V804 Muster auswahlen
2

= [: — HE4E
em

0 M A (]

A H QDB B 5 @ O

Nun ist/sind das/die gewahlte(n) Muster gelb hinterlegt. Klicken Sie jetzt auf
Ausgewiihlte Muster kopieren oder [ALT]+[C], sodass sich erneut ein Fenster
offnet. Alternativ Rechtsklicken Sie auf das markierte Muster. Es 6ffnet sich ein
Fenster, in dem Sie E-Mail oder Exportieren auswihlen konnen. Wiahlen Sie hier
Exportieren und fahren Sie mit Schritt 4 fort.

03.03.2016/DC + Version 1.0 * 23
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Schritt 3

Schritt 4

Schritt 5

24 + Version 1.0 + 03.03.2016/DC

Klicken Sie auf @:Export

r

E EH B [ B & B E E
Lo | [ asreden | [ Pikogranme |
U Mustor selektient 0Stiche) 421460340 K8 frel

Wihlen Sie hier das Datenformat aus und Bestitigen Sie mit [OK].

© GIS Format *.GiS

© GIS Stichdaten *.GiS

© ZSK Transportcode *.22?
© Tajima (Tajima Code) *.DST
© Tajima [ZSK Code) *.DSZ
© Tajima (Barudan Code) *.DSB
© Barudan FDR *.U??

© Pfaff *KSM

© Melco Expanded *EXP

© Happy ~.TAP

© Toyota %100

© Juki € *M3

© Fortron *.PAT

) Laesser *MST
) Hiraoka *.DAT
) Neutral Code Schiffli *.NCE

Nun 6ffnet sich das Fenster Speichern unter. Wihlen Sie hier den gewiinschten
Speicherplatz und klicken Sie auf [Speichern].

Speichem Il Desiiop -0 @@

@ ibitheken ﬁ Computer
Systemordner Systemordner

o I
Netzwerk HyperSnap 7
Kichenkamp, Pascal Screenchats

Y& srtemoriner Dateordner

Datename: 1

==y
= — R




ACE-Funktion

1. ACE-Funktion

Mit der Funktion ACE werden Bildaten in Stichdaten umgewandelt. Dazu konnen
die folgenden Bildformate eingesetzt werden:

Bitmap (*.BMP, *.DIB)

Paintbrush (*.PCX)

CompuServe GIF (*.GIF)

TIFF (*.TIF)

JPEG (*.JPG, *.JPEG)

Portable Network Graphics (*.PNG)
Metafile (*.EMF)

1.1 Vorlagebild aufrufen

Klicken Sie in der Auswahl oben Links im Fenster auf b , so Offnet sich der
zuletzt bearbeitete Dateiordner.

[ Gen - — — ]

1 s e Sed i m

P

|

i

O 2515 0128.001508 ot

Datetyp: [CBMPTDIBT POX G TIF PG PG+ @
S
lhfuste stnten

Haben Sie das gewiinschte Bild ausgesucht und 6ffnen dieses, so erscheint das
folgende Fenster.

T Bild Skelierung ™ SRR e TS W W SN —_— R

23072 % 19341 m
9600 900 dpi

Messivie: 23072 rom

2072 « 15341 m
9600 WO dpi

Messirie: 23072 mm

Hier sind die OriginalmaBe des gespeicherten Bildes hinterlegt. Die Mafe
konnen gedndert werden, in dem in das jeweilige Feld eine Zahl in Millimetern
eingegeben wird. Ob das jeweils andere Mal} dabei proportional berechnet
werden, oder eine manuelle Eingabe beider Mafie akzeptiert werden soll, wird
durch das Hékchen/Checkbox Héhe und Breite proportional bestimmt. Die
Angabe in dpi bezicht sich immer auf das original MaB. Andern Sie die MaBe, so
andert sich auch die dpi-Werte in dpi. Durch die Bestitigung Threr Eingaben mit
[OK] werden Sie zu der folgenden Ubersicht weitergeleitet.

06.04.2016/DC + Version 1.0 « 1
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ahlen Sie nun eine Sprache aus, wobei die Sprache Deutsch immer voreinge-
stellt ist. Es ist ebenfalls moglich mehrere Sprachen gleichzeitig zu installieren.

Bestitigen Sie ihre Auswahl mit Weiter >.
e =)

Optimiertes Bid / 0 Farben s Kortur anzeigen
o

ACE: Bild optimieren

Onginabild / 16 Farben

Orgnaloild

Neuberechnen
s hemehmen

Optimieres Bid
emehmen

Mit der Aktivierung von Clipart oder Gescanntes Bild wird die vorlaufige
Komplexitdt des Bildes eingestellt. Mit dem Button [Neu berechnen] kann
immer die aktuelle Einstellung tiberpriift werden.

Mit der Aktivierung von als Kontur anzeigen werden lediglich die Au3enkon-
turen des Bildes ohne Farbe dargestellt (sieche folgendes Bild).

[§)  Optimietes Bid / 25 Farben als Kortur anzeigen

Orginabild / 16 Farben

Sten Sﬁ@iﬁ

Kieine Fiac
150 3 &0 3 Neu berechnen
weniger mehr weniger mehr

Orignalbid

Optimietes Bid

theme

Mit den Schiebern Farben zusammenfassen und kleine Flichen entfernen kann
das Bild weiter vereinfacht und Optimiert werden. Nach der Bearbeitung des
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Bildes kann dieses als Vorlage iibernommen werden.

Durch Klicken auf [Weiter] werden Sie zu der nichsten Ubersicht geleitet.

Optiriedtes Bid Vektorgraphik

Stauder

e [T T ——
weriger mebr [0 [¥)Hitergnncabe automatisch ekennen fal

Hier konnen Sie weitere Optimierung des Bildes vornehmen. Mit dem Schieber
Kurvenglittung werden Kurven mehr oder weniger geglittet. Aulerdem kann
eingestellt werden, dass das Programm eine Hintergrundfarbe automatisch
erkennen soll bzw. ob Flichen mit Hintergrundfarbe nicht verwendet werden
sollen. Durch Klicken auf als Zeichnung iibernehmen wird das Bild in Zeich-
nungslinien umgerechnet und dann als solche dargestellt.

Durch Klicken auf [Weiter] werden Sie zu der nichsten Ubersicht geleitet.

ACE Punchotjekte erzeugen ‘ — p—
Vektorgaphic [ Focnzen

Std@ﬁ'

Plattstichbreite. Pamametersatz Ubertay pp ng

Hier konnen nur die Plattstichbreite angegeben und ein Parametersatz (sofern
vorhanden) eingeladen werden. Zusitzlich kann eine Uberlappung in Millimetern
eingegeben werden. Klicken sie nun auf [Fertigstellen], so wird das Muster
berechnet. Dieser Vorgang kann je nach Komplexitit des Vorlagebildes einige
Sekunden dauern.

Wollen Sie jedoch lediglich das Bild als Vorlagebild nutzen, so konnen sie sofort
auf Originalbild {ibernehmen klicken und dieses dann manuell punchen.

06.04.2016/DC + Version 1.0 « 3



ACE-Funktion

4 « Version 1.0 « 06.04.2016/DC



Zeichnungsmodus

1. Zeichnungsmodus

Dieser Modus bietet Thnen die Funktionen zur Erstellung und Bearbeitung von
Zeichnungslinien. Die Zeichnungslinien konnen entweder manuell erstellt oder
aus einem Hintergrundbild vektorisiert werden. Es kénnen auch Zeichnungsdaten
im .wmf, .emf. und.dxf-Format direkt importiert und hier bearbeitet werden.
Ebenfalls ist es moglich den ACEProzess nach dem Vektorisieren abzubrechen
und die Vektoren als Zeichnungslinien zu iibernechmen.

Diese Hilfslinien konnen entweder als Verlege-Linie zum Verlegen von Text auf
Kurven benutzt oder als Punch-Linien ibernommen werden. In allen anderen
Bearbeitungsmodi (Punch, Stiche,...) konnen diese Hilfslinien nicht verdndert
werden. Gezeichnete Entwiirfe konnen mit dem Linien-ACE direkt mit Stichen
gefiillt werden.

1.1 Manuell Zeichnen

Im Zeichnungsmodus kénnen sowohl freie Linien wie auch geometrische Formen
(Kreis, Quadrat usw.) gezeichnet werden.

In diesen Modus gelangen Sie, indem Sie auf den Button fiir den Zeich-
nungsmodus klicken.

1.1.1 Linien (Freikurven) erstellen

Um eine Freikurve zu erstellen, muss der Einflige-Modus durch Driicken des

Buttons Einfiigen im Popup-Menii oder in der Werkzeug-Palette links
aktiviert

werden. Danach kann entweder der Button Kurve oder geschlossene
Kurve @] im Popup-Menii oder in der Toolbar oben gewahlt werden.

Daraufhin konnen die Stiitzstellen der Kurve mit der Maus eingegeben werden,
die Spline-Kurve erscheint sofort am Bildschirm. Ist der Freihandmodus im Menii
Einstellungen aktiviert, so kann die Kurve auch freihdndig gezeichnet werden,
ohne dass die einzelnen Kurvenpunkte mit Mausklicks gesetzt werden miissen.

Wenn die Funktion geschlossene Kurve @ gewdhlt wurde, wird die Anfangs-
und Endsteigung der Kurve so berechnet, dass ein glatter Ubergang am Anfangs-
und Endpunkt entsteht.

i T TN
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— i \ ~_ N
~— T N
e . faaa N\
— — >
Abb. 1: Beispiel
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Wie im Beispiel zu sehen, wird der zuletzt definierte Punkt mit dem zuerst
definiertem Punkt so verbunden, dass die Anfangs- und Endsteigung der Kurve
in einem glatten Ubergang erfolgt (die beiden Punkte sollten nah beieinander
liegen).

Eine Freikurve kann entweder aus geraden Stiicken oder Kurvenziigen bestehen.
Dies wird tiber die Attribute Kurve @ oder Gerade m gesteuert.

Ecken konnen mit dem Button Ecke |t| definiert oder direkt mit einem
Doppelklick eingegeben werden. Bei Geraden-Eingabe rastet der Cursor in 15
Grad Schritten ein, wenn gleichzeitig die Taste [1] gedriickt wird.

Ist der Button Einfiigen deaktiviert, so Konnen Sie jeden Punkt Ihrer Linie
verschieben, indem Sie den Gewiinschten Punkt anklicken und mit gehaltener
Maustaste an den gewiinschten Ort ziehen.

Klicken Sie mehrere Punkte in einer Linie an, indem Sie die Taste [Shift]
gedriickt halten und dann mehrere Punkte auswahlen. Diese konnen Sie jetzt
parallel verschieben. Die ausgewdhlten Punkte behalten dabei den Ursprungsab-
stand zueinander.

Es ist ebenfalls moglich, einen Punkt in eine bereits bestitigte Linie einzufligen.
Hierzu deaktivieren Sie zunéchst den Einfiige-Button L=/ | sodass Sie nun die
gewiinschte Linie auswéhlen konnen. Thre Linie wird jetzt in roter Farbe und mit
ihren Eckpunkten angezeigt. Auerdem sehen Sie einen Pfeil, der die Lauf-
richtung ihrer Linie anzeigt. Sie konnen jetzt mit den Pfeiltasten auf Ihrer
Tastatur eine Teillinie zwischen zwei Punkten auswéhlen. Aktivieren Sie nun den

Einfiige-Button erneut, so konnen Sie jetzt beliebig viele Punkte zwischen
den beiden ausgewihlten Punkten einfiigen.

Abb. 2: Beispiel

Ist eine Linie Ausgewdhlt, so kénnen Sie mit der Taste [POS 1] den Anfangs-
punkt Threr Linie und mit de]f—ﬁ'ste [ENDE] den Endpunkt Ihrer Linie auswéhlen.
Mit dem Button Umkehren ﬁ[ konnen Sie die Laufrichtung Threr Linie
umkehren.

Ist der Button Einfligen inaktiv und eine Linie aktiv, so konnen Sie diese

durch Klicken auf |@| und durch Eingabe eines Verschiebungsfaktors in
Millimeter oben links in der Toolbar die aktive Linie duplizieren und um den
eingegebenen Faktor verschieben. Nicht geschlossene Linien werden dabei nach
oben dupliziert und geschlossene Konturen um den eingegebenen Wert expandiert
(nach auBien). Geben Sie jedoch einen negativen Wert ein, so wird die Linie nach
unten dupliziert und die geschlossene Kontur um den eingegebenen Wert
kontrahiert (nach innen). Die Anzahl der Punkte bleibt bei der Duplikation immer
gleich.
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Abb. 3: Beispiel (positive Werte)

Die innere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein positiver Wert
eingestellt, also wurde expandiert.

Abb. 4: Beispiel (positive Werte)Beispiel

Die dufere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein negativer Wert
eingestellt, also wurde kontrahiert.

Wie Sie sehen, wurde die Ursprungskontur nach innen hin verzerrt. Um diese
Verzerrung riickgingig zu machen konnen Sie die;Runkte einzeln verschieben,
indem Sie (mit deaktiviertem Button Einfiigen ) einen Punkt anklicken und
mit gehaltener Maustaste verschieben.

ADbb. 5: Beispiel (positive Werte)

Die untere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein positiver Wert
eingestellt, also wurde nach oben verschoben.

Abb. 6: Beispiel (positive Werte)Beispiel

Die obere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein negativer Wert
eingestellt, also wurde nach unten verschoben.
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1.1.2 Kreisen und Kreisbdgen erstellen

Soll eine kreisformige Zeichnungslinie erstellt werden, miissen Sie zunéchst in

den Modus Einfiigen gelangen, d.h. der Button Einfligen auf dem
Popup-Menii muss gedriickt erscheinen. Dann miissen Sie den Button

Kreiseingabe Le]) auf dem Popup oder in der Toolbar anklicken. Nun kann ein
Kreis aufgezogen werden, indem mit der Maus auf den Mittelpunkt geklickt und
mit gedriickter Maustaste der gewiinschte Radius aufgezogen wird.

O Hmmm 'I'mmm ﬁmmm G’_O'Q’ﬁ'

In der Toolbar oben erscheinen die Parameter fiir die x- und y-Koordinate des
Mittelpunktes, den Radius und den Anfangs- und Endwinkel. Der Mittelpunkt des
Kreises, der Radius und der Anfangs- und Endwinkel konnen durch Markieren
und Uberschreiben des Parametereintrages verindert werden. Jedes Uber-
schreiben muss mit der Taste [ENTER] bestitigt werden.

Der Mittelpunkt kann auch durch Anklicken und ziehen mit der Maus verschoben
werden. Eine Moglichkeit, einen Kreisbogen zu erstellen, besteht darin, den
Anfangs- bzw. Endpunkt des Vollkreises mit der Maus zu packen und so zu
verschieben, dass nur noch der gewiinschte Kreisbogen sichtbar ist.

Eine andere Moglichkeit besteht in der Eingabe von 3 Punkten auf dem Kreis
(ohne Mittelpunkteingabe!). Diese 3 Punkte definieren einen Kreisbogen. Soll
daraus ein Vollkreis gemacht werden, so ist dies durch Verschieben des Anfangs-
und Endpunktes moglich.

1.1.3 Erstellen von Ellipsen

O [ azzmm [ 388 mm x| 263 mm 'fmmm\

Soll eine Ellipse erstellt werden, miissen Sie den Button Ellipse @ anklicken.
Nun kann mit gedriickter Maustaste eine Ellipse aufgezogen werden. Dabei
bleiben die obere und linke Seite fest.

In der Statuszeile oben werden die Koordinaten des Mittelpunktes und die
grofite Lange und Breite angezeigt. Durch anklicken und iiberschreiben der
Parameter kann die Lage und die GroBe der Ellipse auch numerisch eingegeben
werden. Eine Verdanderung der Parameter wird erst nach Bestétigen mit der Taste
[ENTER] wirksam.

Eine bereits gezeichnete Ellipse kann durch anklicken mit der Maus und Ziehen
verschoben werden, wenn gleichzeitig die Taste [STRG] gedriickt wird. Die
Ellipse wird aus der Mitte heraus verkleinert oder vergroBert.
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1.1.4 Rechtecke erstellen

O [ 337 mm ¥ 252 mm 59 mm f 4.0 mm nmm|

Soll eine rechteckige Zeichnungslinie erstellt werden, miissen Sie den Button

Rechteck @ anklicken. Nun konnen Sie mit gedriickter Maustaste ein Rechteck
aufziehen. Dabei bleibt die linke obere Ecke fest.

In der Parameterzeile oben werden die Koordinaten des Mittelpunktes und

die Lange und Breite des Rechtecks angezeigt. Durch anklicken und iiber-
schreiben der Parameter kann die Grofe und Lage des Rechtecks auch numerisch
eingegeben werden. Eine Verdnderung der Parameter wird erst nach Bestétigen
mit der Taste [ENTER] wirksam.

Es kann auch ein Rechteck mit abgerundeten Ecken erzeugt werden, indem in der
Parameterzeile oben ein Eckenrundungs-Radius eingegeben wird.

Ein bereits gezeichnetes Rechteck kann durch anklicken mit der Maus und Ziehen

verschoben werden, wenn gleichzeitig die Taste [STRG] gedriickt wird. Das
Rechteck wird aus der Mitte heraus verkleinert oder vergrofert.

1.1.5 Symmetrische Polygonen erstellen

& & ¢ 5% —~[ esmm T[ 302 mm |

Soll eine vieleckige Zeichnungslinie (Dreieck, Sechseck, etc.) erstellt werden,

miissen Sie den Button Polygon @ anklicken und die Anzahl der Ecken in der
Parameterzeile oben eintragen. Nun kann mit gedriickter Maustaste ein Vieleck
aufgezogen werden. Dabei bleibt die linke obere Ecke fest.

In der Statuszeile oben werden die Koordinaten des Mittelpunktes und die Zahl
der Ecken angezeigt. Durch anklicken und tiberschreiben der Parameter kann

die Lage des Polygons auch numerisch eingegeben und die Anzahl der Ecken
verdndert werden. Eine Verdnderung der Parameter wird erst nach Bestéitigen mit
der Taste [ENTER] wirksam. Auflerdem konnen durch anklicken des Buttons
gleichseitiges Vieleck die Seiten des Vielecks alle gleich lang gemacht werden.

Ein bereits gezeichnetes Vieleck kann durch anklicken mit der Maus und Ziehen
verschoben werden, wenn gleichzeitig die Taste [STRG] gedriickt wird. Das
Polygon wird aus der Mitte heraus verkleinert oder vergrof3ert.

Alle Linien werden durch das Driicken von [ENTER] bestétigt.
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1.1.6 Zeichnungslinien auftrennen und verbinden

Freie Zeichenlinien, also solche, bei denen die einzelnen Digitalisierpunkte

zu sehen sind, konnen an jedem Punkt in 2 Linien aufgetrennt werden, wenn
diese aktiviert sind. Graphische Primitive (Kreis, Viereck etc.) miissen erst in
Zeichnungslinien umgewandelt werden. Dies ist durch selektieren der Linie und
anklicken der entsprechenden Funktion im Menii Zeichnung moglich.

Aufgetrennt wird eine Linie, indem ein Punkt selektiert wird und dann der Button

il
Auftrennen |ﬂ| auf dem Popup-Menii gedriickt wird.

o]

4 E

Abb. 7: Beispiel, Zeichnungslinien auftrennen

Zum Verbinden miissen zundchst 2 Linien mit gedriickter Taste [Shift] selektiert
werden. Durch Driicken des Verbinden-Buttons werden die beiden Linien
miteinander verbunden, falls sie sich nicht beriihren, wird eine Geradenver-
bindung vom letzten Punkt der einen Linie zum ersten Punkt der anderen Linie
eingefiigt.

| ]

Abb. 8: Beispiel, Zeichnungslinien verbinden
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1.1.7 Shortcut (Werkzeugpalette)

Mit der Funktion Shortcut wird Thnen das schnelle Arbeiten ermdglicht. Mit
einem Rechtsklick auf den blanken Bildschirm erscheint folgendes Fenster.

Hier haben Sie nun alle Auswahlmoglichkeiten, die Sie in der Toolbar/Werk-
zeugleiste bzw. im Popup-Menii ebenfalls haben.

Der Vorteil liegt darin, dass Sie keine langen Wege mit der Maus zuriick legen
miissen, bis Sie an das gewiinschte Tool/Werkzeug kommen, sondern dass mit
einem Rechtsklick sofort alle Optionen in einem Fenster direkt neben Threr Maus
erscheinen.

1.1.8 Nullpunkt verschieben

Zur Verschiebung des Nullpunktes, klicken sie links oben in der Ecke auf den
Pfeil und ziehen dann die Maus, bei gedriickter linker Maustaste zu irgend einem
Punkt auf dem Bildschirm und lassen dann die linke Maustaste los. Nun befindet
sich der neue Nullpunkt an der von Thnen gewihlten Stelle.

06.04.2016/DC + Version 1.0 « 7
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1.1.9 Film

Die Ansicht Film wird entweder mit dem Eintrag im Menii Block, dem Button

|ﬁ| in der Werkzeugleiste oder der Tasten-Kombination [Strg]+[B] aufgerufen
bzw. ausgeschaltet. Das Film-Fenster kann, je nach Wunsch, breiter oder schmaler
gezogen werden.

Im Film ist eine Reihe von Block-Funktionen mdéglich, die in zwei Darstellungen
zusammengefasst sind:

Die eine ist die Darstellung fiir die Block-Auswahl Iil, in der die Funktionen
Auswahl, Gruppieren, Gruppen auflosen und Ein-/Ausblenden von Blocken
angewiahlt werden konnen.

Die zweite Moglichkeit stellt die Stickreihenfolge Iil dar, hier kann die
Stickreihenfolge der Blocke gedndert werden, die Blocke konnen ein- und aus-
geblendet werden und es kénnen Maschinenfunktionen zu Beginn jedes Blockes
geschaltet werden.

Zur Beschreibung der einzelnen Funktionen klicken Sie bitte auf das entspre-
chende Bild des Filmes.

1.2 Zeichnungs- und Bausteinmodus

Im Zeichnungs- und Bausteinmodus ist es nun moglich, eine bestehende

Zeichnung zu drehen, zu kippen, zu verzerren und mehrere Bausteine zu einer

Baugruppe zusammen zu fiigen bzw. wieder zu trennen. Dies geht in der Ansicht
—

Film iiber den Button £k, Wihlen Sie mit [Shift] zwei oder mehrere Bausteine

aus, die Sie zu einer Baugruppe zusammenfiigen méchten und klicken Sie dann

o
erneut den Button i-£L,
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1. Monogramm

1.1 Zoomen

Zur Funktion Zoomen gehort eine Werkzeugleiste mit folgendem Inhalt:

VergoBern: Anklicken und Auswahl iiber zu vergrofernden Bereich ziehen, oder
[STRG] gedriickthalten und mit dem Mausrad scrollen.

Verkleinern: Anklicken, die nédchst kleinere Stufe wird sofort angezeigt.
OriginalgroBe wird angezeigt.

Schrift wird im Vollbildschirmmodus angezeigt.

Einzelner Buchstabe wird im Vollbildschirmmodus angezeigt.

Manuelle Zoomfaktoreingabe.

1.2 Monogramm

Um in die Funktion Monogramm zu gelangen Klicken Sie in der Taskleiste

.
auf . Es wird eine gednderte Taskleiste mit den folgenden Funktionen einge-
blendet:

7 Wl [sandard  +] T v AT EEEMEN B B =V P YD &
Nadel wihlen

Die angezeigte Farbe entspricht nicht immer der des realen Fadens,
den die ausgewahlte Nadel fiihrt.

Textvorlage: Selbst verdanderte Schriften (Schriften mit eigenen Parametern
konnen hier gespeichert werden. Parameter konnen tiber Einstellungen =>
Textvorlage speichern abgelegt werden.

Auswahl der Schriftart (Typen: T, T, G, P, S)).

TR’
Einstellung der Buchstabengrofe in Millimeter.

Links-, rechtsbiindiger oder zentrierter Text, Text untereinander schreiben.

Bestimmung der Kursivlage durch Winkeleingabe. Funktioniert auch mit
negativen Winkeln.

Verdickung in % oder mm (Wichtige Funktion).

Maximale Textlange definieren.
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Verschiedene Teilungen: z. B. fiir sehr grole Buchstaben.

Verschiedene Unterleger: von 1-2mm = Mittelunterleger, grofer als 2mm =
Konturunterleger.

Parameterbestimmung oder -verdnderung.

Faden schneiden; Nadel Stop; Alle Stiche/Féaden parallel.

Verdickung in % oder mm

Diese Funktion ist sehr wichtig und kommt vor allem zum Tragen, wenn Sie mit
sehr diinnen Buchstaben auf weichem Stoff arbeiten. Sind die Buchstaben zu diinn,
so ziehen diese den Stoff zusammen und das Muster kann nicht fehlerfrei gefertigt
werden. Die Funktion funktioniert wie folgt:

Vergrofern Sie die Schrift auf ihrem Bildschirm tiber dieFunktion Zoom. Driicken
Sie die Tastenkombination [STRG]+[L].

Sie sehen eine Art Fadenkreuz, aus dessen Mitte eine schwarze Linie entspringt.
Driicken Sie jetzt die linke Maustaste, halten Sie diese gedriickt und verschieben
Sie das Ende der Linie auf einen beliebigen Einstichpunkt in Threm Muster. Lassen
Sie die linke Maustaste los. Das Ende der Linie ist jetzt fixiert. Fithren Sie jetzt
mit der Maus das Kreuz auf den gegeniiberliegenden Einstichpunkt und halten
Sie es an dieser Position (Maus loslassen). Unten rechts im Fenster wird jetzt die
Streckenldnge und die Buchstabenbreite (D:1.2 X:1.2 Y:0.0) angezeigt. In diesem
Fall ist die Dicke/Distanz D = 1,2 mm, die Verschiebung in X-Richtung ebenfalls
X = 1,2 mm und die Verschiebung in Y-Richtung Y = 0,0 mm (exakt waagerecht,
keine Verschiebung nach oben oder unten). Die Dicke von 1,2 mm ist nicht
ausreichend, da bei weichen Stoffen immer eine Dicke von ca. 2 mm angestrebt
werden sollte. Die Dicke verdndern Sie, indem Sie die vorherige Ansicht durch
driicken von [ESC] schlieBen (das Kreuz und die Linie verschwinden).

Klicken Sie den ersten Buchstaben ihres Wortes an, sodass vor/auf diesem ein
parallel zum Buchstaben liegender schwarzer Balken erscheint. Tippen Sie
die Tastenkombination [STRG]+[A] um alles zu markieren. Geben Sie in das
Eingabefeld Verdickung in % oder mm die Differenz zu 2 mm ein. Hier wiren
das 2 mm - 1,2 mm = 0,8 mm. Klicken Sie auf die markierten Buchstaben. Die
Dicke der Buchstaben verindert sich. Zur Uberpriifung kénnen Sie den Vorgang.
im vorhergehenden Absatz noch einmal wiederholen. Die Verdickung in % ist vom
Ablauf her gleich wie die Verdickung in mm, jedoch bezieht sich diese nur auf
Schriftarten vom Typ G, und wird in % eingetragen.

Beispiel: Die Buchstaben haben eine Dicke von 1 mm und sollen 2 mm dick
werden. Also geben Sie eine Vergroferung von 200 % ein.
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1.2.1 Parameter bestimmen oder verandern

Breite:

Zeichenabstand:

Wortabstand:
Zeilenabstand:

Spaltenabstand:
Drehwinkel:

Stichlage:
Verstechen ab:

Fadenschneiden ab:

Mit Einstich im Ubergang:

Ubergang:

Ubergangstypen:

Automatisch
original

optimal
optimal gerade
Grundlinie
10%...40%

Mitte
60%...90%

Oberliinge

Gesamte Textbreite.

Abstand zwischen den einzelnen Buchstaben.
Abstand zwischen den einzelnen Wortern.
Abstand zwischen zwei Zeilen.

Nur in Verbindung mit |ﬂ|
Verdreht jeden markierten Buchstaben um x°
in die gleiche Richtung.
Gibt den Winkel der Stichlage an.
Ist der Abstand zwischen zwei Buchstaben
groBer als x mm, wird der Faden verstochen.
Sie haben zusitzlich die Auswahl aus
verschiedenen Verstechtypen.

Typ
Hierzu klicken Sie auf und wiéhlen einen
Typ aus.
Ist der Abstand zwischen zwei Buchstaben
groBer als x mm, wird der Faden geschnitten.
Verursacht einen zusitzlichen Einstich zwisch-
en zwei Buchstaben. Wird oft verwendet, um
den Ubergangsfaden so gut wie unsichtbar zu
machen.
Beschreibt die Lage des Fadens zwischen zwei
Buchstaben. Sie haben die Auswahl aus
verschiedenen Ubergangstypen. Um diese
auszuwihlen klicken Sie auf ®eers  [aomaben -],

wird meistens genommen

von Endstich des ersten bis Erststich des zweiten Buchsta-
bens

findet den kiirzesten Weg zwischen End- und Erststich
Verbindet End- und Erststich waagerecht miteinander
Verbindet End- und Erststich waagerecht auf Grundlinie
Verbindet End- und Erststich waagerecht 10%/40% tiber
Grundlinie

Verbindet End- und Erststich waagerecht auf Mittellinie
Verbindet End- und Erststich waagerecht 60%...90% iiber
Grundlinie

Verbindet Endstich und Erststich waagerecht auf Oberlinie

HINWEIS Alle eingegebenen Werte werden mit [ENTER] bestitigt.
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Fiillung, Plattrand und Linienrand

»

Fillung

IPIaﬂmnd I Linienrand I

Fiir die drei Funktionen gilt:

- Einmaliges Anklicken des Icons aktiviert diese Funktion.
- Nochmaliges Anklicken beendet die jeweilige Funktion.
- Es konnen mehrere Funktionen gleichzeitig aktiv sein.

- Plattrand und Linienrand funtionieren nicht glechzeitig.

Fiillung Flattrand  Linienrand Fiillung Flattand | Linienrand
Nadel 1 Deckstich Distanz ~ 4.00
Stichlange: 30 mm Untereger Distanz  25.00
L. Stepplange 20 mm 100 %
Enweitert Erweitert
Abb. 1: Beispiel

Durch anklicken des Funtionsnamens, werden Ihnen die jeweiligen Parameter zu
den Funktionen im Fenster angezeigt.

Beispiel: Im linken Bild sind im Moment die Funktionen Fiillung und Linienrand
aktiv. Durch anklicken von Fiillung werden Ihnen sofort die zugehorigen
Parameter zu dieser Funktion angezeigt. Die Funktion Linienrand ist weiterhin
aktiv. Um die Parameter zu dieser Funktion zu sehen, klicken Sie auf Linienrand
und sofort werden Thnen die Parameter zu dieser Funktion angezeigt (siehe rechtes
Bild).

1.2.1.1 Fiillung
Hier sind jetzt die Funktionen Fiillung und Linienrand aktiv. Klicken Sie auf
Fiillung, so werden Thnen die aktuell eingestellten Parameter fiir diese Funktion in
der Ubersicht angezeigt. Die Deckstich Distanz ist hierbei der Abstand zwichen
= | — wag) zwei parallel zueinander liegenden Deckstick-
o T o 1 faden in Zehntelmillimeter. Die Unterleger
Dockare Distanz ist der Abstand zwichen zwei Stichen im
Unterlger in Zehntelmillimeter. Die Umran-
dungssteppldnge U. Stepplinge ist die Lange
zwischen den Einstichen der Umrandungslinie in
mm, wobei der Wert in % dafiir da ist, dass Sie
diese Lange in beispielsweise Kurven um
maximal einen Prozentwert Threr wahl verkiirzen kénnen, um unsaubere Konturen
zu vermeiden. Geben Sie also z.B. 50% ein, so verkiirzt das Programm die
Steppldnge in bestimmten Situationen um maximal 50% der angegebenen
Steppldnge (von 3 mm auf maximal 1,5 mm). Auch hier finden Sie unter Erweitert
weitere Einstellmoglichkeiten.

Tnenurisiege_|
Sichat

Verkiiaung
nie

Lange 80 %

Zugausgleich
Fakior K

Ubedappung
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Klicken Sie zuerst auf Erweitert und dann auf Deckstiche, so bietet sich Thnen die
nebenstehende Ansicht. Hier konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Parometer -y [
Sonderiage | L I S
Decstiche | Stichat__| Mitelinie
Verkirzung
nie Q oft 100 %
Lange 80 Verschub 100 %
Zugausgleich
Faktor 0% Obergrenze 0 mm
Uberiappung Distanzkompensation

Apsolut 0 Stichreihen 0

Stichlage

“winkel o N [F] Kurz-Lang Regel
Swing Insel
Maimum 0 mm [F] chne Binstich auf Kontur
I
Il
Verkiirzte Stiche

Ist die AuBenkante eines gepunchten Segmentes relativ lang im Vergleich zur
Innenkante, so werden die Stiche verkiirzt.

Die Haufigkeit, mit der die Stiche bzw. Stichgeraden verkiirzt werden, wird mit
diesem Parameter eingestellt. Der Standardwert ist 100, ein kleinerer Wert setzt die
Haufigkeit herab. Bei der Eingabe 0 werden keine verkiirzten Stiche berechnet. Ein
Wert grofer als 100 steigert die Héufigkeit verkiirzter Stiche.

Die Liinge gibt die Stichlange der verkiirzten Stiche im Verhéltnis zur Deckstich-
lange an. Werden zwei Stiche hintereinander verkiirzt, wird der zweite in diesem
Verhiltnis zum vorherigen verkiirzt.

Beim Verschub bedeutet der Wert 0, dass die verkiirzten Stiche an ihrer Orginal-
Position liegen, also mittig zwischen den langen Stichen. Ein Verschub von 100%
verschiebt die verkiirzten Stiche unter die Stichlinie des néachsten, ldngeren Stiches.

Zugausgleich, Uberlappung

Der Wert Zugausgleich besagt, dass die einzelnen Stichgeraden um den einge-
stellten Prozentwert verldngert werden, maximal jedoch bis zur eingestellten Inkre-
mentzahl (in mm). Eine Stichgerade von z.B. 100 Inkrementen Linge wird bei
einem Prozentwert von 15 um 15 Inkremente verldngert, ist der Inkrementwert
jedoch auf z.B. 10 begrenzt (Obergrenze), so wird nur um 10 Inkremente
verlangert. Mit dieser Funktion wird der Stoffverzug ausgeglichen, der bei langeren
Stichgeraden um so stérker wirkt.
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Der Wert Uberlappung dient dem Ausgleich des Stoffverschubes beim Zusam-
menfiigen groBerer Steppflaichen mit verschiedenen Stickrichtungen. Der relativ
Wert, stellt die Anzahl der iiberlappenden Linien pro 1000 Stepplinien dar. Eine
Einstellung auf 5 Linien bedeutet also, daf3 bei einer Steppflache von 1000 Linien
diese um 5 Linien verbreitert wird (entsprechend bei 200 Stepplinien um eine
Linie verbreitert). Wird dieser Wert auf 0 gestellt, so erfolgt keine Uberlappung.
Bei strukturierten Auflenkonturflichen mit Schnitten und Lagen kann der Wert
absolut eingestellt werden. Die eingestellte Anzahl entspricht dann der Zahl der
eingefligten Stichlinien.

Stichlage

Die hier angezeigte entspricht der Stichlage der Automatik, sofern es sich nicht
um eine gegliederte Eingabe handelt. Natiirlich funktioniert dies nur, wenn nur
eine gerade Stichlage eingegeben ist. Bei mehreren Stichlagelinien oder kurviger
Stichlage hat dieser Eintrag keine Funktion.

Swing

Der Wert Swing hat eine dhnliche Bedeutung wie bei den Linienparametern, er
bedeutet einen Versatz der Einstichpunkte nach oben und unten von der Stichge-
raden. Allerdings wird das MaR des Versatzes zufillig bis maximal zur eingestellten
Inkrementzahl ( in 1/10 mm) variiert. Mit dieser Funktion lassen sich auch bei
grofBer Distanz mit wenigen Stichen Flachenfiillungen realisieren, je nach Distanz
und Swing wird die Farbe mehr oder weniger intensiv.

Distanzkompensation, Rampen

Hier kann einer von 9 moglichen Parametersitzen zur Kompensation, die
sogenannten Rampen, geladen werden.
Definiert werden die Rampen, indem

Rampe 1 Sie den entsprechende Button driicken.
Unten 1 mm + 0 i Es erscheinen die 9 Parametersétze, die
individuell gesetzt werden konnen.Der
Mitte 4 Wert  Mitte bezeichnet diejenige
Stichlédnge, bei der die Distanz genau
Oben gmm- 10 %  auf dem eingestellten Wert , z.B. 5 ,

bleibt. Beim Wert Unten wird die

Distanz  bei der eingetragenen

Stichlinge um den eingestellten
Prozentsatz vergrofiert, d.h. bei Distanz 5 und 20 % betrégt die Distanz dann 6, die
Stiche haben also einen groferen Abstand. Wird die Stichlinge des Wertes Oben
erreicht, so wird die Distanz entsprechend dem eingestellten Prozentsatz
verkleinert, bei Distanz 5 und 20% wiirde die Distanz dann 4 betragen, die Stiche
lagen also enger zusammen. Bei Stichlingen zwischen den Werten Mifte und
Unten bzw. den Werten Mitte und Oben wird die Distanz flieBend angepasst.
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Stichart

Klicken Sie zuerst auf Erweitert und dann auf Stichart, so bietet sich Thnen die
untenstehende Ansicht. Hier konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Porameter -8 L
[ Sonderiage | L [ 3 |
Deckstiche Stichart Mitelinie
Grupps Bezeichnung

[ 1:Standard -] -]

Stichdistanz 4 Ennstelung speichem

Randart

= -

Stichteiung

-

[ stencil = Makro 2

Hierkanndie Gruppeunddie Stichartfiirdieselektierte Automatikabgedndertwerden.
Die anderen Parameter dndern sich dann entsprechend der eingestellten Stichart.
Die Stichdistanz entspricht dem in der Parameterleiste eingestellten Wert und kann
hier oder dort verandert werden.

Die Randart kann ebenso eingestellt werden wie die Stichteilung. Die Schalter
Stencil und Makro aktivieren jeweils den entsprechenden Button. Durch Driicken
der Buttons kénnen die Auswahlfenster aufgerufen werden.

Wenn die verdnderten Parameter als neue Stichart abgespeichert werden soll oder
die bestehende Stichart mit den neuen Parametern iiberschrieben werden soll, so
konnen Sie dies mit dem Button [Einstellung speichern] machen.

Linienunterleger und Beiholstiche

Klicken Sie zuerst auf Erweitert und dann auf Linienunterleger, so bietet sich Ihnen
die untenstehende Ansicht. Hier konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Ty -3 =)

——

[ Decksiiche | Stchart__| Mitelinie__|

Sonderiage Linenurtereger e

Linierurtereger und Beinolstiche

Randabstand 03 mm
Stichlange 2 -2 |mm
Linierunterieger
[ Aktiv
@ bei Kortur @ am Stick
a Mitelinie Anzahl optimiert

Reiherfolge vor Fachenunierieger -

Anzahl
Randabstand bei Endlagen

Swing

Swing Mindest-Randabstand

Beihalsiche
© et Kortur kene i

©® auf Mitelinie f
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Der Parameter Randabstand definiert den Abstand der Konturunterleger von der
AuBlenkontur. Dieser Parameter sollte nicht zu klein gewéhlt werden, da sonst die
Gefahr besteht, dass die Unterleger hervorkommen.

Die Parameter Stichlinge geben die maximale und minimale Stichlinge der
Unterleger an. Diese wird in Kurven automatisch verkiirzt, um eine moglichst
genaue Einhaltung des Abstandes zu gewahrleisten.

Mit dem Schalter Aktiv werden die Konturunterleger ein- bzw. ausgeschaltet.

Es kann zwischen Konturunterlegern, die im eingestellten Randabstand um die
Kontur herumlaufen und Mittellinienunterlegern ausgewihlt werden. Mittellinie
am Stiick bedeutet, dass zundchst der gesamte Mittellinienunterleger gestickt
wird, und danach die Deckstiche, was dazu fiihren kann, dass mit den jeweiligen
Holstichen manche Segmente bis zu dreimal mit Unterlegern durchlaufen werden.
Da dies bei schmalen Segmenten problematisch sein kann, gibt es die Variante
Mittellinie Anzahl optimiert. Dabei wird jedes Segment moglichst nur einmal, aber
hochstens zweimal vom Unterleger durchlaufen, bevor die Deckstiche gestickt
werden.

In der Auswahlbox Reihenfolge vor bzw. nach Flichenunterleger wird festgelegt,
ob die Konturunterleger iiber oder unter den Flachenunterlegern gestickt werden.
Es ist auch moglich, beide Varianten zu wihlen, dann werden die Unterleger
zweimal gestickt.

Mit Anzahl kann die Zahl der Durchldufe der Mittellinienunterleger bestimmt
werden. Beachten Sie jedoch, dass durch die Holstiche in einigen Segmenten noch
weitere Linien hinzukommen konnen.

An den Schmalseiten der Automatik kann es erwiinscht sein, dass die Unterleger
ganz bis zum Rand oder weiter bis zum Rand gehen, als an den ,,Langsseiten*.
Dieser Abstand ist mit dem Wert Randabstand bei Endlagen cinstellbar.

Der Wert Swing bedeutet einen Versatz der Einstichpunkte um die eingestellte
Lange nach oben und unten von der Stichgeraden. Der Versatz erfolgt in diesem
Falle ausschlieBlich ins Innere der Flache, damit die Unterleger sicher abgedeckt
werden.

Mit dem Swing Mindest-Randabstand kann sichergestellt werden, dass bei
ungleich breiten Automatiken, der Swing des Mittellinien-Unterlegers niemals
ndher am Rand liegt als das eingestellte Maf3.
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Flachenunterleger

Klicken Sie zuerst auf Erweitert und dann auf Flichenunterleger, so bietet
sich Ihnen die untenstehende Ansicht. Hier konnen Sie folgende Einstellungen
vornechmen:

Parameter - ]
[ Deckstiche | Stichat__| Mitelinie
Sonderiage | L B
[F1 doppett [ sinfach
Stichieiung
Fandabstand 03 |mm
Randabstand bei Endlagen 02 |mm
Stichlznge & |mm
Stichdistanz %
Stichlage
mitdrehend i Plattstichflachen) @
nicht drehend fiir Steppfizchen)
Swing 0 |mm
Sonderbehandlung bei Knick
l
nie ot [100] %
I

Ist einer der Schalter doppelt oder einfach betitigt, so werden
automatisch ~ Unterleger unter die  gepunchte  Flache  berechnet.
Bei der Einstellung doppelt werden zwei iiberkreuzte Lagen Unterleger
berechnet, jeweils im eingestellten Winkel zu den Deckstichen und 90° dazu.
Bei der Einstellung einfach erfolgt eine Lage Steppstiche, die im eingestellten
Winkel zu den Deckstichen liegt. Bei kurvigen oder welligen Deckstichen gilt die
Verbindung zwischen erstem und letztem Stichlagepunkt als Stickrichtung, die
Unterleger liegen im eingestellten Winkel dazu.

Ist der Schalter Stichteilung nicht aktiviert, so wird die eingestellte Stichldnge
ignoriert und die Unterleger nicht geteilt.

Der Parameter Randabstand definiert den Abstand der Unterleger von der
AuBenkontur

An den Schmalseiten der Automatik kann es erwiinscht sein, dass die Unterleger
ganz bis zum Rand oder weiter bis zum Rand gehen, als an den Langsseiten. Dieser
Abstand ist mit dem Wert Randabstand bei Endlagen einstellbar.

Der Parameter Stichlinge definiert die Lange der einzelnen Steppstiche in mm.
Voraussetzung ist, dass der Schalter Stichteilung eingeschaltet ist.

Die Stichdistanz gibt den Abstand der einzelnen Unterleger-Stepplinien
voneinander an.

Der Parameter Stichlage gibt den Winkel der Unterlegstiche zu den Deckstichen
an.

Der Wert Swing bedeutet einen Versatz der Einstichpunkte nach oben und unten
von der Stichgeraden. Das Mal} des Versatzes wird zuféllig bis maximal zur ein-
gestellten Inkrementzahl ( in mm) variiert. Die Einstiche der Unterleger liegen
damit nicht mehr genau auf einer Geraden, sondern verwackeln leicht, damit kann
besonders bei Trikotstoffen verhindert werden, dass genau in Maschenrichtung ein-
gestochen wird.
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Beiholstiche

Beholstiche sind Zweckstiche, welche Sie benétigen, um z.B ein ,,E* zu sticken.
Ahnlich wie beim ,,E-Stich“ wird zuniichst eine Kontur- oder Mittellinie gestickt,
so dass am Ende dieser Linie in entgegengesetzter Richtung die Fiillung gestickt
werden kann.

1.2.1.2 Plattrand

Hier sind jetzt die Funktionen Fiillung und Plattrand aktiv. Klicken Sie auf

; Plattrand (funktioniert nur im Moo-

Fiillung Plattrand | Linienrand gramm-Modus und nur bei Schriftarten

Nadel 1 vom Typ TT,), so werden IThnen die

aktuell eingestellten Parameter fiir diese

Deckstich Distanz | 5.00 Funktion in der Ubersicht angezeigt. Fiir

den Plattrand konnen Sie eine andere

Farbe wihlen, als die der Fiillung.

Erweitert Hierzu geben Sie in das Feld Nadel die

gewiinschte Nadel an. Hier ist im

Moment Nadel 1 fiir den Plattrand zusténdig. Die Deckstich Distanz ist hierbei der

Abstand zwichen zwei parallel zueinander liegenden Plattrandfédden in Zehntelmil-
limeter. Die Stichbreite ist die Breite des Plattrandes.

Stickbrette 20 mm

Unter [Erweitert] finden sie weitere Einstellmoglichkeiten. Diese verhalten sich
analog zu den Einstellmoglichkeiten der Funktion Fiillung.

1.2.1.3 Linienrand

Fiir den Linienrand (funktioniert nur im Monogramm-Modus bei Schriftarten vom
Typ TT, und TT) kénnen Sie eine andere

Nadsl 1 Farbe wihlen, als die der Fiillung.
Hierzu geben Sie in das Feld Nadel die
Stichlange: 30 mm gewiinschte Nadel an. Hier ist im
Moment Nadel 2 fiir den Linienrand
zustandig.
Erweitert

Die Stichlinge beschreibt den Abstand

zweier Stiche im Linienrand. Hier ist zu
beachten, dass bei sehr kleiner Schift auch die Stichldnge gedndert werden muss,
da sonst kein optimales Ergebnis erziehlt weden kann.

Unter [Erweitert] finden sie weitere Einstellmoglichkeiten.
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In dieses Fenster gelangen Sie, indem Sie auf [Erweitert] klicken. Hier konnenSie
weitere Einstellungen vornehmen und spéter auch speichern. Unter Bezeichnung
konnen Sie verschiedene Arten des Linienrandes auswiahlen. Aktuell ist I:Running
als Linienrand eingeschaltet.

Poomcter [ s ¢ 4
Stepplnien
Gruppe Bezeichnung
[1:5tandard | |[_speichem ]
Wiederholung
Stichlange 3 mm  [F] Bohnenstich 0 |mm
Stiche 1
Verkiirzung W% Linien 1
Uberstechien 0 mm
E-Stich Swing Shift
Ereite 0 mm |1 00 mm 0 %
Winkel 0
[CIMakro !
[ ok ][ brechen | [ HFe |
/|

Diese Art Linienrand beschreibt eine einfache Linieare Umrandung der Buchstaben.
Die Stichlinge ist die gleiche wie im vorherigen Fenster, jedoch haben Sie hier
noch die Moglichkeit, eine Verkiirzung in 100% anzugeben. Dieses MaB, in dem
die Stichldnge (Steppldnge) in engen Kurven verkiirzt werden kann, wird mit
dem Verkiirzungsfaktor eingestellt. Er wird in Prozent der Stepplidnge eingegeben.
Also bedeutet hier eine Eingabe von 60%, dass die Stiche auf hochstens 60% ihrer
Léange verkiirzt werden kénnen. So kénnen Sie in Kurven Ecken weitestgehend
vermeiden bzw. reduzieren. Das Uberstechen kommt dann zum Einsatz, wenn von
der Hauptlinie eine oder mehrere Nebenlinien abgehen. Die Lénge, die Sie hier
einstellen konnen, entspricht der Lange des schwarzen Pfeils im Bild.

— Hautlinie
Nebenlinie

06.04.2016/DC + Version 1.0 « 11
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E-Stich

Wihlen Sie die Linienrandart 2: E-Stich, so erhalten Sie folgendes Ergebnis in
stark vergroBerter Form. Unter E-Stich
finden Sie ebenfalls weitere Einstell-
moglichkeiten. Die Stichlinge ist hier
die Lénge des schwarzen Pfeils im Bild.
Hier kommt jetzt auch die Einstellung
Uberstechen zum tragen. Die Breite ist
die Lénge des blauen Pfeils im Bild. Als
letztes konnen Sie noch den Winkel einstellen. StandardméBig ist dieser auf 90°
eingestellt, jedoch kann es durchaus niitzlich sein, diesen auch zu variieren. Hierbei
sind Winkel zwischen 0° und 180° zuldssig.

Wenn Sie eine andere Art des Linienrandes bendtigen, konnen Sie unter Makro
verschiedenste Formen als Linienrand benutzen. Hierzu aktivieren Sie das Feld

Makro und klicken dann auf [ﬁ] sodass sich das untenstehende Fenster 6ffnet.

[rre———— y - =
.y .

Aegypten.v1 Blstt1.v1 Blattd Blume

Grdsse Abstand
Breite W0 %01 mm 100 % 01 mm
Hehe 100 % 01 o

Anpassen

00 mm  langster Stich 00

Nun konnen Sie aus einer Liste von vorkonstruierten Linienformen eine fiir [hr per-
sonliches Muster auswéhlen und ausfiihren, wobei auch hier einiges zu beachten
ist. Wenn Sie die Breite veridndern, dann miissen sie auch den Abstand auf das
gleiche Maf3 dndern, denn der Abstand ist die horizontale Lange zwischen dem
Erststich des einen Segments und dem Erststich des folgenden Segments. Andern
Sie nun die Breite von z.B. Smm auf 4mm, lassen aber den Abstand auf 5mm, so
entsteht eine Liicke von Imm zwischen den Sgementen.

_[_

£

\_Y_H_)

Segment 1 Segment 2

Die Hohe der Segmente kann verdndert werden, indem die den dazu passenden
Zahlenwert in % oder mm auf das gewiinschte Maf} dndern. Die Hohe ist die Lange
des blauen Pfeils im Bild. Wenn Sie keinen Makro Linienrand haben mdchten,
deaktivieren Sie einfach das Feld Makro und wihlen sie eine andere Linienart aus.
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Bohnenstich

Eine weitere Linienrandart ist der Bohnenstich. Mit dem Schalter kann der

Bohnenstich ein- und ausgeschaltet werden. Ist er aktiviert, so gibt der Wert
dahinter die Breite der Bohne an (im Bild
der schwarze Pfeil), der Wert Stiche die
Anzahl der Stiche pro Bohne.

Ist die Breite gleich Null, so wird der
Stich mehrfach wiederholt, dabei wird
nicht die gesamte Linge des Stiches
verwendet (Stichlange = Bohnenléinge,
hier blauer Pfeil), sondern es wird kurz
angefangen und bei jeder Wiederholung
wird der Stich lidnger. Ist die Breite grof3er
Null, wird der Stich mehrfach wiederholt,
dabei wird nicht die gesamte Linge des
Stiches verwendet, sondern es wird kurz angefangen und bei jeder Wiederholung
wird der Stich ldnger. Ausserdem werden die ersten Stiche auf den max. Ausschlag
in der Breite gesetzt und die folgenden Stiche werden dann immer schmaler, bis der
letzte Stich genau auf den Originalstich kommt.

Ist die Stichanzahl 1, so wird ein einfacher Stich erzeugt, ist die Stichanzahl 3, so
wird immer ein Bohnenstich ohne seitlichen Ausschlag erzeugt. Eine Bohne sollte
immer aus mindestens 9 Stichen bestehen.

Bei nicht aktiviertem Bohnenstich haben die Parameter folgende Bedeutung:
Als Wiederholfaktor fiir jeden einzelnen Stich kann hier ein Wert zwischen 1 und
99 eingegeben werden. Vom Programm werden jedoch nur ungradzahlige Werte
akzeptiert, bei Eingabe einer geraden Zahl wird die nachst hohere ungerade Zahl
genommen. Nur bei ungradzahligen Wiederholfaktoren ist eine Weiterbewegung
zum néchsten Stich moglich.

Die Eingabe eines Wertes grofer 1 im Feld Linien bewirkt die mehrmalige
Abarbeitung der gesamten Stepplinie, es entsteht eine sogenannte Mehrfach-
linie. Der giiltige Wertebereich liegt zwischen 1 und 5 Wiederholungen. Es ist zu
beachten , dass bei einer geraden Wiederholungszahl der Start- und Endpunkt der
Mehrfachlinie aufeinander fallen.
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Swing & Shift

Hier werden so viele Zeilen dargestellt, wie Linienwiederholungen eingetragen
wurden. Durch Doppelklicken auf die Werte in den Spalten Swing und Shift
konnen Sie die Werte bearbeiten.

Das Ausschwingen der Einstiche um eine ausgefiihrte oder gedachte Stepplinie
herum wird mittels Swing bewirkt. Der Parameter Swing gibt den Abstand von
der Stepplinie in 1/10 mm an. Damit ist das Umwickeln von Stepplinien mit
Stichen moglich, die entweder auf der gleichen Hohe wie die normalen Einstiche
liegen oder auch mit Shift verschoben werden. Der Swing-Wert kann positiv oder
negativ sein, bei negativem Wert erfolgt der erste Schwung in die entgegengesetzte
Richtung. Es ist zu beachten, dass der ausgefiihrte Swing-Stich deutlich lédnger
werden kann, als die eingestellte Steppldnge betrdgt. Mit Shift wird der Verschub
des normalen Einstiches auf der gedachten oder realen Stichlinie bezeichnet. Der
Verschub wird in % angegeben. Ein Verschub von 50% in Linie 2 bedeutet, dass
auf dem Riickweg genau in der Mitte zwischen den Einstichen des Hinweges ein-
gestochen wird.

Die Werte fir Swing und Shift kénnen fiir jeden Durchlauf der Linie getrennt
eingegeben werden, wihrend die Stepplinge fiir alle Durchldufe dieselbe ist.

1.2.2 Speichern von Einstellungen

Alle Einstellungen konnen Sie Speichern, indem Sie auf Speichern klicken. Hier
werden Sie nach einer Gruppe gefragt, deren Name Sie mit Bearbeiten dndern
konnen. Wihlen Sie einen eindeutigen Namen, damit Sie die von Ihnen geénderte
Schrift auch wiederfinden. Wahlen Sie die Linienart aus und klicken Sie auf
Speichern um den Vorgang zubeenden.

r N
Stichart Speichern [

Bruppe
1:Standard -
Bite Bezsiching singsher
1-stin stitch
2 divided 5atin Abbrechen
Finen Satin
e sen,
& Filing with Hesrts

B:Fish Structure
-Anom vith Fihythm mbenennsn

Sedre Makio




BasePac ACE

1. BasePac ACE

1.1 Muster erstellen

1.1.1 Vorlagebild Aufrufen

Klicken Sie in der Auswahl oben Links im Fenster auf Neu 0 |, so oOffnet sich der
zuletzt bearbeitete Dateiordner als Bilddatei. Um ein Muster aufzurufen, klicken

Sie auf Offnen | Es wird der folgende Dialog eingeblendet. Hier konnen Sie
durch einen Doppelklick das gewiinschte Muster auswihlen und 6ffnen.

[ Gttmen . —— =)
Suchenin: )\ Bider -3 o
i snaplil
Dateiname: ~ 2015-01-28_081509 Offnen [V]vorschau
Caty ([BNPIDB PO GGG v] [ st | [T PN
T

Wollen Sie ein komplett neues Muster erstellen klicken Sie auf Abbrechen oder
Schlieffen. Haben Sie das gewiinschte Bild ausgesucht und offnen dieses, so
erscheint das folgende Fenster.

Gréibe festlegen / 622 kByte ==

Hihe und Breite proportional
Breite: 230 mm 96 dpi
Hihe: 193 mm 96 dpi

mit Mugter speichern

Wenn Sie ein Muster gedffnet haben, werden die Mafle abgefragt, die Sie manuell
andern konnen.

Hier bezeichnet 96 dpi die OriginalmaBe. Stiinden in den Feldern neben dpi
andere Zahlen, so wird das Muster nicht in den Originalmaflien wiedergegeben.
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2. Zeichnungsmodus (SE)

Dieser Modus bietet Thnen die Funktionen zur Erstellung und Bearbeitung von
Zeichnungslinien an. Die Zeichnungslinien konnen entweder manuell erstellt oder
aus einem Hintergrundbild vektorisiert werden. Es konnen auch Zeichnungsdaten
im .wmf, .emf. und .dxf-Format direkt importiert und hier bearbeitet werden.
Ebenfalls ist es moglich den ACE-Prozess nach dem Vektorisieren abzubrechen
und die Vektoren als Zeichnungslinien zu tibernehmen.

Diese Hilfslinien kénnen entweder als Verlege-Linie zum Verlegen von Text auf
Kurven benutzt oder als Punch-Linien {ibernommen werden. In allen anderen
Bearbeitungsmodi (Punch, Stiche,...) konnen diese Hilfslinien nicht verdndert

werden. Gezeichnete Entwiirfe konnen mit dem Linien-ACE direkt mit Stichen
gefiillt werden.

2.1 Manuell Zeichnen

Im Zeichnungsmodus konnen sowohl freie Linien wie auch geometrische Formen
(Kreis, Quadrat usw.) gezeichnet werden. In diesen Modus gelangen Sie, indem Sie

auf den Button Zeichnungsmodus klicken.

2.1.1 Erstellen einer Linie (Freikurven)

Um eine Freikurve zu erstellen, muss der Einfliige-Modus durch Driicken des

Button Einfiigen

im Popup-Menii oder in der Werkzeug-Palette links aktiviert
werden. Danach kann entweder der Button fiir Kurve oder geschlossene Kurve
@ im Popup-Menii oder in der Toolbar oben gewéhlt werden.

Daraufhin koénnen die Stiitzstellen der Kurve mit der Maus eingegeben werden,
die Spline-Kurve erscheint sofort am Bildschirm. Ist der Freihandmodus im Menii
Einstellungen aktiviert, so kann die Kurve auch freihand gezeichnet werden, ohne
dass die einzelnen Kurvenpunkte mit Mausklick gesetzt werden miissen.

Wenn die Funktion geschlossene Kurve @ gewihlt wurde, wird die Anfangs- und
Endsteigung der Kurve so berechnet, dass ein glatter Ubergang am Anfangs- und
Endpunkt entsteht und kein Knick.

Abb. 1: Beispiel
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Wie im Beispiel zu sehen, wird der zuletzt definierte Punkt mit dem zuerst
definiertem Punkt so verbunden, dass die Anfangs- und Endsteigung der Kurve in
einem glatten Ubergang erfolgt (die beiden Punkte sollten nah bei einander liegen).
Eine Freikurve kann entweder aus geraden Stiicken oder Kurvenziigen bestehen,

dies wird tiber die Attribute Kurve @ oder Gerade [E gesteuert, Ecken konnen

mit dem Button Ecke |t| definiert oder direkt mit einem Doppelklick eingegeben
werden. Bei Geraden-Eingabe rastet der Cursor in 15 Grad Schritten ein, wenn
gleichzeitig die Taste [1] gedrickt wird.

Ist der Button Einfiigen deaktiviert, so Koénnen Sie jeden Punkt Ihrer Linie
verschieben, indem Sie den gewiinschten Punkt anklicken und mit gehaltener
Maustaste an den gewiinschten Ort ziehen.

Klicken Sie mehrere Punkte in einer Linie an, indem Sie die Taste [Shift] auf IThrer
Tastatur gedriickt halten und dann mehrere Punkte auswihlen, so konnen Sie diese
parallel verschieben. Die ausgewihlten Punkte behalten immer den Ursprungsab-
stand zueinander.

Es ist ebenfalls moglich, einen Punkt in eine bereits bestdtigte Linie einzufligen.

Hierzu deaktivieren Sie zunédchst den Button Einfiigen , sodass Sie nun die
gewtinschte Linie auswéhlen konnen. Thre Linie wird jetzt in roter Farbe und mit
ihren Eckpunkten angezeigt. Aulerdem sehen Sie einen Pfeil, der die Laufrichtung
ihrer Linie anzeigt. Sie konnen jetzt mit den Pfeiltasten auf der Tastatur eine
Teillinie zwischen zwei Punkten auswihlen. Aktivieren Sie nun den Button

Einfiigen erneut, so konnen Sie jetzt beliebig viele Punkte zwischen den
beiden ausgewihltenPunkten einfiigen.

Ist eine Line ausgewahlt, konnen Sie mit der Taste [POS 1] den Anfangspunkt
Threr Linie und mit der Taste [ENDE] den Endpunkt Ihrer Linie auswéhlen.

Ist der Button Einfiigen inaktiv und eine Linie aktiv, so konnen Sie diese durch

Klicken auf |@| und durch Eingeben eines Verschiebungsfaktors in mm oben links
in der Toolbar die aktive Linie duplizieren und um den eingegebenen Faktor
verschieben. Nicht geschlossene Linien werden dabei nach oben dupliziert und
geschlossene Konturen um den eingegebenen Wert expandiert (nach aufien). Geben
Sie jedoch einen negativen Wert ein, so wird die Linie nach unten dupliziert und die
geschlossene Kontur um den eingegebenen Wert kontrahiert (nach innen). Die
Anzahl der Punkte bleibt bei der Duplikation immer gleich.
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Die innere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein positiver Wert
eingestellt, also wurde expandiert.

Die duflere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein negativer Wert
eingestellt, also wurde kontrahiert. Wie Sie sehen konnen, wurde die Ursprungs-
kontur nach innen hin verzerrt. Um diese Verzerrung riickgéngig zu machen
konnen Sie die Punkte einzeln verschieben, indem Sie (mit deaktiviertem Button

Einfiigen ) einen Punkt anklicken und mit gehaltener Maustaste verschieben.

MA%

Die untere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein positiver Wert
eingestellt, also wurde nach oben verschoben.

o A

Die obere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein negativer Wert
eingestellt, also wurde nach unten verschoben.
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HINWEIS

2.1.2 Erstellen von Kreisen und Kreisbogen

Soll eine kreisformige Zeichnungslinie erstellt werden, so miissen Sie zundchst in
den Einfiige-Modus gelangen, d.h. der Button Einfiigen |4='_| muss gedriickt
erscheinen. Dann miissen Sie den Button Kreis |Q| anklicken. Jetzt kann ein Kreis

aufgezogen werden, indem mit der Maus auf den Mittelpunkt geklickt und mit
gedriickter Maustaste der gewiinschte Radius aufgezogen wird.

O | 73 mm [ 04 mm Fx[ 10 mm (5[ 0 ° 4)[360 °

In der Toolbar oben erscheinen die Parameter fiir die x- und y-Koordinate des
Mittelpunktes, den Radius und den Anfangs- und Endwinkel. Der Mittelpunkt des
Kreises, der Radius und der Anfangs- und Endwinkel kénnen durch Markieren und
Uberschreiben des Parametereintrages verindert werden.

Der Mittelpunkt kann auch durch Anklicken und ziehen mit der Maus verschoben
werden. Eine Moglichkeit, einen Kreisbogen zu erstellen, besteht darin, den
Anfangs- bzw. Endpunkt des Vollkreises mit der Maus zu packen und so zu
verziehen, dass nur noch der gewiinschte Kreisbogen sichtbar ist.

Eine andere Moglichkeit besteht in der Eingabe von 3 Punkten auf dem Kreis (ohne
Mittelpunkteingabe). Diese 3 Punkte definieren einen Kreisbogen. Soll daraus ein

Vollkreis gemacht werden, so ist dies durch ziehen des Anfangs- und Endpunktes
moglich.

Alle Linien werden durch das Driicken von [ENTER] bestitigt.
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2.1.3 Auftrennen und verbinden von Zeichnungslinien

Freie Zeichenlinien, also solche, bei denen die einzelnen Digitalisierpunkte zu sehen
sind, konnen an jedem Punkt in 2 Linien aufgetrennt werden, wenn diese aktiviert
sind. Graphische Primitive (Kreis, Viereck etc.) miissen erst in Zeichnungslinien
umgewandelt werden. Dies ist durch selektieren der Linie und anklicken der ent-
sprechenden Funktion im Menii Zeichnung moglich.

Aufgetrennt wird eine Linie, indem ein Punkt selektiert wird und dann der Button
I,b
Auftrennen H'*_"' auf dem Popup-Menii gedriickt wird.

]

Zum Verbinden miissen zundchst 2 Linien mit gedriickter Shift-Taste selektiert

werden. Durch Driicken des Button Verbinden werden die beiden Linien
miteinander verbunden, falls sie sich nicht beriihren, wird eine Geradenverbindung
vom letzten Punkt der einen Linie zum ersten Punkt der anderen Linie eingefiigt.

B




Zeichnungsmodus (SE)

2.1.4 Shortcut

Mit der Shortcut-Funktion wird Thnen das schnelle Arbeiten ermdglicht. Mit einem
Rechtsklick auf den blanken Bildschirm erscheint folgendes Fenster. Hier haben Sie nun
alle Auswahlméglichkeiten, die Sie in der Toolbar bzw. im Popup-Menii ebenfalls haben.

Der Vorteil liegt darin, dass Sie keine
langen Wege mit der Maus zuriick legen
miissen, bis Sie an das gewiinschte
Tool kommen, sondern dass einem
Rechtsklick sofort alle Optionen in
einem Fenster direkt neben lhrer Maus
erscheinen. Dies spart Zeit und Nerven.

2.2 Kombination von Monogramm und
Zeichnungsmodus
Es ist moglich auf zwei verschiedene Wege einen Text an einer Linie zu orientieren.

Beispiel:  Thr Kunde hitte gerne seinen Namen auf einer Kreisbahn geschrieben.
Der Name soll oben und mittig auf dem Kreis liegen.

AuBerdem soll erfiillt sein:
- Die Schriftart soll Arial sein
- Die Schriftgrofie soll 10mm betragen

- Der Kreisdurchmesser soll 40mm betragen

Losung: (Beispiel)

Um dieses Ergebnis zu erzielen, konnen Sie wie folg vorgehen:
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Losung 1: Zuerst die Linie und dann den Text
- Zeichnen Sie im Zeichnungsmodus einen Kreis.

- Definieren Sie den Kreis Durchmesser zu 40 mm (da nur der Radius
eingegeben werden kann also 40 mm/2 = 20 mm = Radius).

- Deaktivieren Sie durch einmaliges Anklicken des Button Einfiigen den
Einfiige-Modus, sodass der Kreis weiterhin rot bzw. aktiv erscheint.

- Wechseln Sie aus dem Zeichnungsmodus in den Monogramm-Modus.
- Bewegen Sie die Maus in Richtung des immer noch roten Kreises, sodass

am roten Kreis angekommen das folgende Zeichen M als Pointer auf
Threm Bildschirm erscheint.

- Sobald Sie diese Ansicht vor Sich haben klicken Sie sofort einmal, sodass
sich der Buchstabenbalken senkrecht zu dem Kreis ausrichtet.

Abb. 2:
Links: vorher
Rechts: nachher

- Wihlen Sie die gewiinschte Schriftart bzw. Schriftgrofie und wenn Sie jetzt
einen Text eingeben schmiegt sich dieser an den von Ihnen gezeichneten Kreis.

- Um den Text nun mittig auszurichten wechseln Sie in den Bausteinmodus ol

und geben dann in das Fenster ® 0.0 gie Zahl 0 cin. Dadurch wird der
Versatz von der Mitte des Wortes zur Mitte des Kreises zu Null gesetzt.

Losung 2: Zuerst der Text und dann die Linie
- Schreiben Sie einen Text in der gewiinschten Formatierung.

- Wechseln Sie in den Zeichnungsmodus und zeichnen Sie einen Kreis in der
vorgegebenen Grofe (Kreis muss weiterhin aktiv also rot erscheinen).

- Wechseln Sie in den Bausteinmodus bl und klicken auf den Button
Text-auf-Kurve E] .

- Sofort schmiegt sich der Text an den Kreis an und der Text wird in Original-
grofe mittig auf der Zeichnungslinie platziert.

HINWEIS Sobald Sie einen Text an einer Linie orientiert haben, erhalten Sie im
Bausteinmodus weitere Einstellmoglichkeiten.
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2.2.1 Verandern von GroRe, Breite und
Abstand der Buchstaben

Das Anklicken des verlegten Bausteines oder das Klicken auf den Button Zerren
|E_¥g| schaltet in den Bearbeitungs-Modus |i| des Textbausteines um. Die duf3eren
Anfasser des Bausteines sind jetzt dreieckig und die 3 Buttons zum Verédndern der

Grofie Al |, der Breite |§| und des Abstandes |E| sind aktiv.

Ist der Button Grife Al gedriickt, so wird beim Ziehen am rechten oder linken
Anfasser der Anfangs- bzw. Endpunkt des Bausteines verschoben und die GroBe
der Schrift gleichzeitig angepasst.

Wird beim Ziehen zusitzlich die Taste [STRG] gedriickt gehalten, so erfolgt der
Verschub zentrisch aus der Mitte des Bausteines.

Ist der Button Breite |§| gedriickt, so wird beim Ziehen nur die Breite des Textes
angepasst, nicht aber die Hohe. Auch hier bewirkt das gleichzeitige Driicken der
Taste [STRG] das Verziehen aus der Mitte heraus.

Ist der Button Abstand A gedriickt, so verdndert sich beim Ziehen nur die Liicke
zwischen den Buchstaben, nicht aber Breite und Hohe.
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Sollten sich dennoch mitten im Text unschéne Buchstabenabstidnde ergeben, kann
jeder einzelne Buchstabe an seinem roten Anfasser angeklickt und verschoben
werden. Wird gleichzeitig die Taste [STRG] gedriickt gehalten, verschiebt sich
mit diesem Buchstaben der gesamte nachfolgende Text. Dies ist sehr niitzlich bei
Liicken vor einem Buchstaben.

Mit Hilfe dieser Funktionen kann der Text so lange verdndert werden, bis er optimal
an die Kurve angepasst ist.

2.2.2 Drehsinn, Ausrichtung, vertikale Positionierung und
Abstand von der Kurve

Der Drehsinn des Textes kann mit Hilfe des Button Richtung )

werden.

umgedreht

Durch Betitigen des Button Textausrichtung |%| werden die Buchstaben vertikal
zur Seite auf die Kurve gestellt, normalerweise steht jeder Buchstabe senkrecht zur
Kurve. Damit ist eine Art Treppenfunktion erreichbar, wenn die Verlegelinie eine
Gerade ist.

Der Button Vertikale Positionierung |_| kann 3 Zustdnde annehmen. Der Text
kann auf, unter oder mitten auf der Kurve positioniert werden.

Im Dialogfeld Kurvenabstand 1 0.0 mM 1 ann der gewiinschte Abstand des
Textes von der Kurve in mm eingestellt werden. Negative Werte verschieben den
Text nach unten.

Diese Funktion ist sehr niitzlich, wenn eine bestehende Punchkontur mit Hilfe der
Funktion in Zeichnung aufnehmen im Meni Zeichnung zur Verlegelinie gemacht
wurde. In der Regel muss dann der Text ein wenig von der Kurve abriicken.

Es ist allerdings auch moglich die Verlegelinie selbst im Zeichnungsmodus
zu verschieben. Der Text ist fest an die Verlegelinie gekoppelt. Wird die Linie
verschoben, wandert der Text mit und umgekehrt.
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2.2.3 Start-, Mittel- und Endwinkel bestimmen

Mit der Funktion Startwinkel £ 50 konnen Sie einen Winkel in Grad angeben,
welcher zwischen der Mitte des Kreises und dem Anfang des Textes liegt.

Geben Sie also einen negativen Winkel > -180° ein, so beginnt der Text links von
der Mitte des Kreises und lauft dann tiber die Oberseite nach rechts.

Geben Sie einen positiven Winkel < 180° ein, so Beginnt der Text rechts von der
Mitte des Kreises und lauft dann iiber die Unterseite des Kreises nach links. In
diesem Fall liegt der Text auf dem Kopf.

Abb. 3: Beispiele
links: a = - 120°
rechts: o =+ 120°

Mit der Funktion Mittelwinkel | 1735 kgnnen Sie die Mitte des Textes in einen
bestimmten Winkel zur Mitte des Kreises auf der Oberseite setzte. Geben Sie 0 ein,
so wird der Text mittig iiber dem Kreis angeordnet. Geben Sie einen negativen oder
positiven Winkel ein, verschiebt sich die Mitte des Textes auf dem Kreis nach links,
fiir negative Werte, oder nach rechts, fiir positive Werte.

Mit der Funktion Endwinkel *%| 1210 kgnnen Sie einen Winkel in Grad angeben,
welcher zwischen der Mitte des Kreises und dem Ende des Textes liegt. Die
Auswirkung der verschiedenen Werte verhalt sich analog zur Funktion Startwinkel.
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3. Punch-Modus (ACE)

3.1 Paarweise

So, oder so dhnlich sollte der Anfang einer jeden Kontur aussehen, dass sogenannte
Ansticken.

—

Vor jeder neuangefangenen Eingabeart muss zunéchst frei-Hand gepuncht werden.
So werden die ersten Stiche fixiert und konnen sich nicht mehr 6sen.

7
/ @

Punchen Sie zunéchst wie abgebildet manuell und schalten dann auf eine andere
Eingabeart um, so wird der letzte manuell gepunchte Stich zum Startpunkt der
Eingabeart.

Bei der paarweisen Eingabe werden die Konturen und die Stichlage eines Musters
mit Hilfe von Punktepaaren eingegeben. Die Stichdistanz und die Berechnung von
verkiirzten Stichen konnen dabei pro Punktepaar verandert werden. Ein Segment
wird aus zwei nebeneinander liegenden Punktepaaren gebildet. Der letzte manuell
gepunchte Stich, bzw. der letzte Stich der Vorgidngerautomatik ist gleichzeitig der
erste Stich des ersten Punktepaares.

#2 #4 #6 #3

#1 #3 #5 #7

Das erste Punktepaar definiert mit seiner Verbindungslinie die Anfangsstichlage,
das nichste Paar die Endstichlage des Segmentes. Die Stichlage dreht sich in jedem
Segment von der Anfangs- zur Endstichlage.

Der erste berechnete Stich startet dann vom ersten Punkt des ersten Punktepaares,
der letzte berechnete Stich endet auf dem zuletzt eingegebenen Punkt des letzten
Punktepaares.

Der Start- oder Endpunkt der Automatik kann jedoch nach Driicken des Button

Startpunkt || oder Button Endpunkt |@| und nachfolgendes Klicken auf den
gewiinschten Punkt auch an jede beliebige Stelle gelegt werden.
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Die Stiche der Automatik werden berechnet, sobald wieder in den Manuell-Modus
oder eine andere Aufnahmeart umgeschaltet wird, auf den Button Berechnung

|E| gedriickt wird oder die Taste [ENTER] betétigt wird.

Verkiirzte Stiche werden bei sehr langen Auflenkanten von Segmenten im Verhéltnis
zur Innenkante, z.B. bei stark gekriimmten Kurven oder steilen Ecken, automatisch
generiert. Die Haufigkeit, mit der verkiirzte Stiche auftreten, wird im Parameterfenster

eingestellt, das mit dem Button Parameter |E| in der Parameterleiste gedffnet wird.

Ecken in der Kontur werden digitalisiert, indem ein Doppelklick auf die entsprechende
Stelle gemacht wird, oder indem auf den Button Ecke = gedriickt wird. Mit diesem
Button werden Ecken auch wieder entfernt. Eine Ecke ist in den Koordinaten mit einem
Kreuz gekennzeichnet und wird bei der Stichberechnung genau mit einem Stich
angefahren. Sind beide Punkte des Paares als Ecke definiert worden, so wird diejenige

Seite mit einem Stich angefahren, die den kleineren Winkel einschlief3t.

Die Randform der Kontur (Kurve oder Gerade) wird mit dem Button Rand |ﬂ|
bestimmt.

Die Distanz wird in der Edit-Box | 290 eingestellt.

3.2 AuBenkonturen

Bei der Eingabeart Aufenkontur |@| wird die Kontur einer Automatik durch die
Eingabe der duBieren Umgrenzungslinie definiert. Diese Kontur kann eine beliebige
Form haben, Uberkreuzungen der Kontur sind unzuléssig.

Wie im Bild zusehen, wird auch hier zundchst manuell gepuncht und dann durch

Umschaltung auf AuBenkontur der letzte manuell gepunchte Stich zum Startpunkt
der AuBlenkontur.
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=

Sobald Sie die gewiinschte Aulenkontur durch setzen von Punkten fertiggestellt

haben, klicken Sic auf Stichlagen |22 um die Stichlage innerhalb der Kontur zu
definieren. Die Stichlage wird wie im folgenden Bild zu sehen ist durch zwei
Punkte definiert, welche der Ubersicht wegen moglichst aulerhalb der Kontur

liegen sollten.

Es konnen weitere verschiedene Parameter fiir die Flache eingestellt und verdndert

werden. Hierzu klicken Sie auf Parameter \P |, um den Dialog Parameter zu

offnen.

[[Parameter ==

Deckshche‘ S«manl L | A ]

Verkiirzung
nie - oft

Langs [0 )= Verschub

Zgausgeich
Faklor = Opergerze [0 mm

Uberappung Distanzkompensation

Absolut [0 ] stichsten auf Mitelinie -

Stichlage

Wikel [1463] - [ Kurz-Lang Regel
Swing Insel
Magmun [0 ]mm ahne Einstich auf Kontur

Die einzelnen Karteikarten fiir die Sticharten, deren Parameter verdndert werden
sollen, konnen durch Angeklicken ausgewihlt werden. Die entsprechenden

Parameter werden jeweils eingeblendet.
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3.2.1 Deckstiche

Diese Karteikarte bezieht sich auf gestickte Fldchen und deren Einstellungen

3.2.1.1 Verkiirzte Stiche

Ist die Auflenkontur eines gepunchten Segments relativ lang im Vergleich zur
Innenkante, so werden die Stiche verkiirzt. Die Haufigkeit, mit der die Stiche
verkiirzt werden, wird mit diesem Parameter eingestellt. Der Standardwert ist 100,
ein kleinerer Wert setzt die Haufigkeit herab. Bei der Eingabe 0% oder nie werden
keine verkiirzten Stiche mehr berechnet. Ein Wert grofB3er als 100% oder oft steigert
die Héufigkeit verkiirzter Stiche.

3.21.2 Lange

Die Lénge gibt die Stichlidnge der verkiirzten Stiche im Verhéltnis zur Deckstich-
lange an. Werden 2 Stiche hintereinander verkiirzt, wird der zweite in diesem
Verhiltnis zum vorherigen verkiirzt.

3.2.1.3 Verschub

Beim Verschub bedeutet der Wert 0, dass die verkiirzten Stiche an ihrer Ori-
ginal-Position liegen, also mittig zwischen den langen Stichen. Hierbei kann es
dazu kommen, dass die Nadel in den nebenliegenden Faden sticht und so einen
Fadenbruch oder ein Spleilen des Fadens verursacht. Um dem vorzubeugen gibt
es die Moglichkeit, einen Verschub des Folgestichs anzugeben, welcher, wie im
rechten Bild zu sehen, den verkiirzten Stich nicht in die Mitte zwischen zwei lange
Stiche setzt, sondern weiter von dem ersten langen Stich entfernt. Gibt man einen
Verschub von 100% ein, so wird der verkiirzte Stich unter den Folgestich gesetzt.

i N/
V1A

7 o
- e

[~

N

Abb. 4: Beispiel
links: Lange 80 %, Verschub 0 %
rechts: Linge 50 %, Verschub 100 %
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3.21.4 Kurz-Lang-Regel

Die Kurz-Lang-Regel besagt, dass es besser ist, einen Langen Stich iiber einen
anderen kurzen Stich zu legen, als umgekehrt.

Abb. 5: Kurz-Lang-Regel

Zusehen ist, dass vor den Umkehrpunkten zunichst ein kurzer Stich erfolgt und
dann nach der Umkehr ein Langer Stich.

Waire die Reihenfolge umgekehrt, dann kénnte es passieren, dass nach dem
Umkehrpunkt der kurze Stich auf den langen Stich trifft und die Nadel den Faden
entweder spleifit, oder bricht.
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3.2.2 Stichart

3.2.21 Gruppe

Im BasePac ACE kann die Gruppe nicht geéndert werden, da Parametersitze
nicht gespeichert werden konnen.

Die Stichdistanz entspricht dem in der Parameterleiste eingestellten Wert und
kann hier oder in der Parameterleiste verandert werden.

Unter Bezeichnung kann zwischen drei verschiedenen Fiillungen ausgewahlt
werden. Je nach dem welche Stickart ausgewahlt ist dndert sich das Parameter-
fenster.

Hier im Bild ist 1:Satin Stitch ausgewihlt. Im BasePac-SE konnen hier keine
weiteren Einstellungen vorgenommen werden. Diese Einstellung wird fiir
Plattstiche verwendet.

Wechselt man unter Bezeichnung zu 2:Irreg. Step gibt es jetzt zusitzlich die
Moglichkeit die Stichlédnge zu bestimmen. Man gibt ein Intervall ein, in dem die
Stichlédnge liegen muss. Das Programm berechnet dann zuféllig Folgen von Langen
und Kurzen Stichen, sodass ein unregelméBiges Muster entsteht. Der Langste Stich
darf nicht Langer als der rechte Eingabewert und der kiirzeste Stich nicht ldnger als
der linke Eingabewert sein.

r N
Parameter B
Decksiiche| Stichart | | [ Ra
Gppe Bezeichnung
[ 1:Standard ~|2ireg. sten =
Stichdistanz 4 Enstelung speichem
Randatt
Stichtelung
i‘j Stichlange 1 -4 mm
Stencil | Makro B8

Abb. 6: Parameter
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Klicken Sie jetzt auf OK und dann auf ENTER berechnet das Programm die
Flache mit der neu ausgewdhlten Stichart. Links ist die Stichansicht und rechts die
Ansicht der Flache in der TrueView zusehen.

Abb. 7:
links: Stichansicht
rechts: TrueView

Wechselt man unter Bezeichnung zu 3:Complex Fill konnen die Stichldnge

und der Rhythmus verdndert werden. Rhythmus 4 bedeutet, dass sich alle vier
Lagen der Rhythmus wiederholt. Es ist hier moglich zwischen vier verschiedenen
Rhytmen zu wihlen.

[ Parometer = 'S
Deckstiche| Stichart | | | Aa
Gruppe Bezeichnung
[1:Stangara ~|2ineg e - E
Stichtstanz 4 E
<
%ﬁ" % --F44
LE =)
Has
—
=
Siichteing S L
<] stichiar 1 A =
ichiange mm a
[ Stenca vk |4
(nee )
Rhytmus: 4

Abb. 8:
links: 3:Complex Fill
rechts: Rhaytmus 4
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Rhytmus 1 (Beispiel)
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Rhytmus 2 (Beispiel)
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Rhytmus 3 (Beispiel)

w
I

Rhytmus 4 (Beispiel)
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Mit gespiegelt indern Sie die Richtung des Rhythmus.

3.2.3 Linienunterleger

(s

Decktiche | Stichart| L | Fax |
Linisnuntereger und Beiholstiche:
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auf Mitelinie
Reiheniolge

Randabstand 08 mm
‘Stichiange 1 -2 mm
Linienurterieger
] Awdiv
® bei Kortur @ am Stick

Anzahl optimiet

vor Flachenunterleger -

Anzahl
Randabstand bei Endlagen mm

Swing o

FIE

Swing MindestRandabstand mm

Baholstiche
@ bei Kortur © keine
auf Mittelinie

Abb. 9: Parameter (Linienunterleger)

3.2.3.1 Linienunterleger und Beiholstiche
Randabstand

Mit dem Randabstand definieren Sie den Abstand zwischen den Runnings und der
AuBenkontur. Dieser Parameter sollte nicht zu klein gewahlt werden, da sonst die
Gefahr besteht, dass die Unterleger hervorkommen. Ein Wert von 0,5mm sollte
nicht unterschritten werden.

Stichlange
Die Parameter Stichlinge geben die minimale und die maximale Stichlédnge der

Unterleger an. Diese wird in Kurven automatisch verkiirzt, um eine moglichst
genaue Einhaltung des Abstandes zu gewihrleisten.

Linienunterleger

Die Linienunterleger lassen sich mit dem Schalter Aktiv ein- oder ausschalten.
Setzen Sie hier einen Haken, um die Linienunterleger zu aktivieren und entfernen
Sie den Haken, um die Linienunterleger zu deaktivieren.
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Reihenfolge

In der Auswahlbox vor bzw. nach Flichenunterleger wird festgelegt, ob die Kon-
turunterleger tiber oder unter den Flachenunterlegern gestickt werden. Es ist auch
moglich, beide Varianten zu wihlen, dann werden die Unterleger zweimal gestickt.

Swing
Der Wert Swing bedeutet einen Versatz der Einstichpunkte um die eingestellte
Léange nach oben und unten von der Stichgeraden. Der Versatz erfolgt in diesem

Falle ausschlieBlich ins Innere der Flache, damit die Unterleger sicher abgedeckt
werden.

3.2.3.2 Beiholstiche

Ein Beiholstich wird benétigt, wenn von einer Kontur eine andere Kontur abzweigt.
Ein geeignetes Beispiel wire der Buchstabe F.

Hier wird zunéchst von unten nach oben und dann nach rechts eine Kontur- oder
Mittellinie gestickt,um dannin entgegengesetzter Richtung den Deckstich zu sticken.
Beiholstich bei Kontur bedeutet, dass diese auf dem Linienunterleger verlaufen
und keine bedeutet, dass keine Beiholstiche verwendet werden sollen.
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3.2.4 Flachenunterleger

Ist einer der Schalter doppelt oder einfach betitigt, so werden automatisch
Unterleger unter die gepunchte Flidche berechnet.

Parameter ==
Deckstiche | Stichar | L | P ]
doppelt [ einfach
Stichteiung
Randabstand 05 |mm
Randabstand bei Endlagen 02 |
Stichlange L Jmm
Stichdistan 20
Stichlage
midrehend fiir Platstichfizchen)
richt drehend ffir Steppflachen) @
Sving 0 Jmm
Sonderbehandlung bei Krick
nie | ot [100] %

Abb. 10: Parameter (Flichenunterleger)

Einfach

Bei der Einstellung einfach erfolgt eine Lage Steppstiche, die im eingestellten
Winkel zu den Deckstichen liegt. Bei kurvigen oder welligen Deckstichen gilt die
Verbindung zwischen erstem und letztem Stichlagepunkt als Stickrichtung, die
Unterleger liegen im eingestellten Winkel dazu.

Stichteilung

Ist der Schalter Stichteilung nicht aktiviert, so wird die eingestellte Stichldnge
ignoriert und die Unterleger nicht geteilt.

Randabstand

Der Parameter Randabstand definiert den Abstand der Unterleger von der
AuBlenkontur.

Stichlange

Der Parameter Stichlange definiert die Lange der einzelnen Steppstiche in mm.
Voraussetzung ist, dass der Schalter Stichteilung eingeschaltet ist.

Stichdistanz

Die Stichdistanz gibt den Abstand der einzelnen Unterleger-Stepplinien
voneinander an.
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3.3 Gegliedert

Mit der Eingabeart Gegliedert |@| konnen Sie in einer Kontur verschiedene
Stichlagen angeben. Hierzu punchen Sie zunéchst die gewiinschte Kontur.

1

In diesem Beispiel soll die Stichlage im mittleren Strich des Buchstabens eine

andere sein, als im Rest des Buchstabens. Dazu aktivieren Sie Konturschnitte |ﬂ|

it
und den Button Einfligen e und koénnen jetzt einen Konturschnitt einfiigen.

Hierbei ist zu beachten, dass die Punkte fiir den Konturschnitt auflerhalb der Kontur
gesetzt werden miissen, da sonst kein Konturschnitt berechnet werden kann.

Nun konnen Sie die Stichlagen manuell eingeben in dem Sie zunéchst Stichlagen

|&| aktivieren und diese dann so legen, wie Sie mochten.
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Achten Sie darauf, dass sich Stichlagen und Konturschnitte nicht iiberschneiden,
diese konnen nicht berechnet werden.

Bestitigen Sie Ihre Eingabe mit [ENTER] und das Programm wird die Fiillung
berechnen.
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3.4 Loch

Locher konnen in eine Aufenkontur-Fliche eingegeben werden, indem durch

Driicken des Button Loch in den Modus zum Ld&cher-Digitalisieren umge-
schaltet wird. Jeder danach eingegebene Punkt gehort zu dem ersten Loch.

Ein zweites Loch wird durch nochmaliges Driicken des Button Loch begonnen.
Soll die Eingabe von Lochern beendet und in den normalen Koordinaten-Modus
zuriickgekehrt werden, so erfolgt dies durch zweimaliges Klicken auf den Button
Loch

Im folgenden Beispiel wurde zundchst die duflere Kontur konstruiert und dann
durch umschalten auf Loch-Kontur die innere Kontur. Achten Sie darauf, dass sich
Konturen nicht iiberschneiden diirfen, sonst wird eine Fehlermeldung angezeigt.

Haben Sie die Kontur fertiggestellt (linkes Bild) klicken Sie auf |E| um die
Stichlagen berechnen zu lassen (rechtes Bild)

Abb. 11:
links: Kontur fertig
rechts: Stichlagen berechnet
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3.5 Punch und Zeichnung kombiniert

Die Konturlinie kann auch durch Ubernehmen einer Zeichnungslinie erzeugt
werden.

Hierzu erstellen Sie zundchst eine Zeichnung im Modus -3 und wechseln dann in

#

den Modus "B, Klicken Sie nun auf | um den Modus Eingabe zu aktivieren,

um dann den AuBlenkontur-Button |@| anzuklicken. Setzen sie einen Startpunkt

auf der gezeichneten Kontur und klicken Sie dann auf Linie verwenden |@| Es
oftnet sich das folgende Fenster:

Klicken Sie auf den zuvor gewihlten Startpunkt und wihlen Sie bei einem Kreis
z.B. Ganze Kurve verwenden.

IQ
Kurve rickwarts

Ganze Furve
wemenden

Kurve biz Ende
wemenden

Abbrechen

Schliezzen

S

3.6 Stepplinie

Die Funktion Stepplinie |f'_g| ermoglicht Ihnen die Verbindung zweier Punkte durch
eine entweder gerade- oder eine spline- Linie. Bei der Eingabeart Stepplinie
zeichnen Sie eine Linie durch Klicken mit der Maus.

=5

RN




Punch-Modus (ACE)

Jeder Klick steht hier fiir einen weilen Punkt auf der Linie. Diese Punkte haben
aber nichts mit der Stichlédnge zu tun. Die Stichlédnge kann in den Parametern P
oder mit dem Eingabefeld 3.0 gedndert werden und das Programm berechnet
dann die Stiche selbststdndig. So muss zum Beispiel der Abstand zwischen zwei
Konturen nicht mit manuell gepunchten Stichen verbunden werden, sondern
einfach mit der Automatik. Dies ermdglicht ein schnelleres und genaueres Arbeiten.

Um eine Ecke zu erzeigen machen Sie einen Doppelklick analog zur Eingabeart

Kontur. Ebenfalls konnen Start- und Endpunkt mit den Funktionen || und ||
nachtriglich neu definiert und berechnet werden.

3.6.1 Linienformen

Mit den Funktionen Gerade ||_| und Kurve |l| kann zwischen einer geraden
Verbindung und einer ,,spline-Verbindung* zweier Mausklicks gewechselt werden.

Gerade Verbindung (Beispiel)

42

),

Kurvige Verbindung (Beispiel)

=)

Wie im folgenden Bild zu sehen kann bei der Eingabeart kurvig die gewiinchte
Linie nicht immer ganz eingehalten werden.
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Dies liegt an der eingestellten Stichlinge. Die gepunchte Linie wiirde in diesem
Fall wie im folgenden Bild zu sehen aussehen:

In den Parametern |£| kann dies eingestellt und geéndert werden.
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3.6.2 Linienparameter

Klicken Sie auf Parameter |E|, so Offnet sich das folgende Fenster:

B
Parameter u
werkiirzte Stiche 100 | %
Uberstechen |a |mm

Zutalige Stichlange
‘wiederholung
[] Bohnenstich 0 mm
Stiche 1
Linier 1
Swing & Shift =
mm %
1 00 100
Zutalliger Swing
E - Stich
Breite 0 |mm
Winkel 9 |
Wele
aletiv
Breite [a | mm
Lange 0 |mm
Abbrechen

Hier konnen jetzt verkiirzte Stiche eingestragen werden. Diese Funktion berechnet
in engen Kurven verkiirzte Stiche wobei diese maximal auf die eingegebene
Prozentzahl der angegebenen Stichlidnge verkiirzt werden. Bei der Eingabe 100%
werden keine verkiirzten Stiche berechnet. Bei der Eingabe 10% wird in Kurven
die Stichldnge auf maximal 10% der Stichldnge verkiirzt. Bei einer eingegebenen
Stichldnge von 4mm wird diese auf maximal 0,4mm verkiirzt.

Links sind keine verkiirzten Stiche berechnet und rechts ist der Eingabewert auf
10% gesetzt. Zu erkennen ist, dass in engen Kurven die Stiche so verkiirzt werden,
dass die gewiinchte Linie so gut wie moglich gehalten wird.
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3.6.2.1 Bohnenstich
Mit dem Schalter kann der Bohnenstich ein- und ausgeschaltet werden. Ist er

aktiviert, so gibt der Wert dahinter die Breite der Bohne an (im Bild der schwarze
Pfeil) und der Wert Stiche die Anzahl der Stiche pro Bohne.

)

\

Ist die Breite gleich null, so wird der Stich mehrfach wiederholt, dabei wird nicht
die gesamte Linge des Stiches verwendet (Stichlange = Bohnenldnge, hier blauer
Pfeil), sondern es wird kurz angefangen und bei jeder Wiederholung wird der
Stich langer. Ist die Breite grofler null, so werden die ersten Stiche auf den max.
Ausschlag in der Breite gesetzt und die folgenden dann immer schmiler, bis der
letzte Stich genau auf den Originalstich kommt.

Ist die Stichanzahl 1, so wird ein einfacher Stich erzeugt, ist die Stichanzahl 3, so
wird immer ein Bohnenstich ohne seitlichen Ausschlag erzeugt. Eine Bohne sollte
immer aus mindestens 9 Stichen bestehen.

Alle weiteren Funktionen sind fiir das BasePac ACE nicht freigeschaltet.



BasePac SE

1. BasePac SE
1.1 Muster erstellen (SE)

1.1.1 Vorlagebild Aufrufen

Klicken Sie in der Auswahl oben Links im Fenster auf Neu 0 |, so oOffnet sich der
zuletzt bearbeitete Dateiordner als Bilddatei. Um ein Muster aufzurufen, klicken

Sie auf Offnen | Es wird der folgende Dialog eingeblendet. Hier konnen Sie
durch einen Doppelklick das gewiinschte Muster auswihlen und 6ffnen.

[ Gttmen . —— =)
Suchenin: )\ Bider -3 o
i snaplil
Dateiname: ~ 2015-01-28_081509 Offnen [V]vorschau
Caty ([BNPIDB PO GGG v] [ st | [T PN
T

Wollen Sie ein komplett neues Muster erstellen klicken Sie auf Abbrechen oder
Schlieffen. Haben Sie das gewiinschte Bild ausgesucht und offnen dieses, so
erscheint das folgende Fenster.

Gréibe festlegen / 622 kByte ==

Hihe und Breite proportional
Breite: 230 mm 96 dpi
Hihe: 193 mm 96 dpi

mit Mugter speichern

Wenn Sie ein Muster gedffnet haben, werden die Mafle abgefragt, die Sie manuell
andern konnen.

Hier bezeichnet 96 dpi die OriginalmaBe. Stiinden in den Feldern neben dpi
andere Zahlen, so wird das Muster nicht in den Originalmaflien wiedergegeben.
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2. Zeichnungsmodus (SE)

Dieser Modus bietet Thnen die Funktionen zur Erstellung und Bearbeitung von
Zeichnungslinien an. Die Zeichnungslinien konnen entweder manuell erstellt oder
aus einem Hintergrundbild vektorisiert werden. Es konnen auch Zeichnungsdaten
im .wmf, .emf. und .dxf-Format direkt importiert und hier bearbeitet werden.
Ebenfalls ist es moglich den ACE-Prozess nach dem Vektorisieren abzubrechen
und die Vektoren als Zeichnungslinien zu tibernehmen.

Diese Hilfslinien kénnen entweder als Verlege-Linie zum Verlegen von Text auf
Kurven benutzt oder als Punch-Linien {ibernommen werden. In allen anderen
Bearbeitungsmodi (Punch, Stiche,...) konnen diese Hilfslinien nicht verdndert

werden. Gezeichnete Entwiirfe konnen mit dem Linien-ACE direkt mit Stichen
gefiillt werden.

2.1 Manuell Zeichnen

Im Zeichnungsmodus konnen sowohl freie Linien wie auch geometrische Formen
(Kreis, Quadrat usw.) gezeichnet werden. In diesen Modus gelangen Sie, indem Sie

auf den Button Zeichnungsmodus klicken.

2.1.1 Erstellen einer Linie (Freikurven)

Um eine Freikurve zu erstellen, muss der Einfliige-Modus durch Driicken des

Button Einfiigen

im Popup-Menii oder in der Werkzeug-Palette links aktiviert
werden. Danach kann entweder der Button fiir Kurve oder geschlossene Kurve
@ im Popup-Menii oder in der Toolbar oben gewéhlt werden.

Daraufhin koénnen die Stiitzstellen der Kurve mit der Maus eingegeben werden,
die Spline-Kurve erscheint sofort am Bildschirm. Ist der Freihandmodus im Menii
Einstellungen aktiviert, so kann die Kurve auch freihand gezeichnet werden, ohne
dass die einzelnen Kurvenpunkte mit Mausklick gesetzt werden miissen.

Wenn die Funktion geschlossene Kurve @ gewihlt wurde, wird die Anfangs- und
Endsteigung der Kurve so berechnet, dass ein glatter Ubergang am Anfangs- und
Endpunkt entsteht und kein Knick.

Abb. 1: Beispiel
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Wie im Beispiel zu sehen, wird der zuletzt definierte Punkt mit dem zuerst
definiertem Punkt so verbunden, dass die Anfangs- und Endsteigung der Kurve in
einem glatten Ubergang erfolgt (die beiden Punkte sollten nah bei einander liegen).
Eine Freikurve kann entweder aus geraden Stiicken oder Kurvenziigen bestehen,

dies wird tiber die Attribute Kurve @ oder Gerade [E gesteuert, Ecken konnen

mit dem Button Ecke |t| definiert oder direkt mit einem Doppelklick eingegeben
werden. Bei Geraden-Eingabe rastet der Cursor in 15 Grad Schritten ein, wenn
gleichzeitig die Taste [1] gedrickt wird.

Ist der Button Einfiigen deaktiviert, so Koénnen Sie jeden Punkt Ihrer Linie
verschieben, indem Sie den gewiinschten Punkt anklicken und mit gehaltener
Maustaste an den gewiinschten Ort ziehen.

Klicken Sie mehrere Punkte in einer Linie an, indem Sie die Taste [Shift] auf IThrer
Tastatur gedriickt halten und dann mehrere Punkte auswihlen, so konnen Sie diese
parallel verschieben. Die ausgewihlten Punkte behalten immer den Ursprungsab-
stand zueinander.

Es ist ebenfalls moglich, einen Punkt in eine bereits bestdtigte Linie einzufligen.

Hierzu deaktivieren Sie zunédchst den Button Einfiigen , sodass Sie nun die
gewtinschte Linie auswéhlen konnen. Thre Linie wird jetzt in roter Farbe und mit
ihren Eckpunkten angezeigt. Aulerdem sehen Sie einen Pfeil, der die Laufrichtung
ihrer Linie anzeigt. Sie konnen jetzt mit den Pfeiltasten auf der Tastatur eine
Teillinie zwischen zwei Punkten auswihlen. Aktivieren Sie nun den Button

Einfiigen erneut, so konnen Sie jetzt beliebig viele Punkte zwischen den
beiden ausgewihltenPunkten einfiigen.

Ist eine Line ausgewahlt, konnen Sie mit der Taste [POS 1] den Anfangspunkt
Threr Linie und mit der Taste [ENDE] den Endpunkt Ihrer Linie auswéhlen.

Ist der Button Einfiigen inaktiv und eine Linie aktiv, so konnen Sie diese durch

Klicken auf |@| und durch Eingeben eines Verschiebungsfaktors in mm oben links
in der Toolbar die aktive Linie duplizieren und um den eingegebenen Faktor
verschieben. Nicht geschlossene Linien werden dabei nach oben dupliziert und
geschlossene Konturen um den eingegebenen Wert expandiert (nach aufien). Geben
Sie jedoch einen negativen Wert ein, so wird die Linie nach unten dupliziert und die
geschlossene Kontur um den eingegebenen Wert kontrahiert (nach innen). Die
Anzahl der Punkte bleibt bei der Duplikation immer gleich.
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Die innere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein positiver Wert
eingestellt, also wurde expandiert.

Die duflere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein negativer Wert
eingestellt, also wurde kontrahiert. Wie Sie sehen konnen, wurde die Ursprungs-
kontur nach innen hin verzerrt. Um diese Verzerrung riickgéngig zu machen
konnen Sie die Punkte einzeln verschieben, indem Sie (mit deaktiviertem Button

Einfiigen ) einen Punkt anklicken und mit gehaltener Maustaste verschieben.

MA%

Die untere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein positiver Wert
eingestellt, also wurde nach oben verschoben.

o A

Die obere Linie ist die Ursprungslinie (linkes Bild). Hier ist ein negativer Wert
eingestellt, also wurde nach unten verschoben.
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HINWEIS

2.1.2 Erstellen von Kreisen und Kreisbogen

Soll eine kreisformige Zeichnungslinie erstellt werden, so miissen Sie zundchst in
den Einfiige-Modus gelangen, d.h. der Button Einfiigen |4='_| muss gedriickt
erscheinen. Dann miissen Sie den Button Kreis |Q| anklicken. Jetzt kann ein Kreis

aufgezogen werden, indem mit der Maus auf den Mittelpunkt geklickt und mit
gedriickter Maustaste der gewiinschte Radius aufgezogen wird.

O | 73 mm [ 04 mm Fx[ 10 mm (5[ 0 ° 4)[360 °

In der Toolbar oben erscheinen die Parameter fiir die x- und y-Koordinate des
Mittelpunktes, den Radius und den Anfangs- und Endwinkel. Der Mittelpunkt des
Kreises, der Radius und der Anfangs- und Endwinkel kénnen durch Markieren und
Uberschreiben des Parametereintrages verindert werden.

Der Mittelpunkt kann auch durch Anklicken und ziehen mit der Maus verschoben
werden. Eine Moglichkeit, einen Kreisbogen zu erstellen, besteht darin, den
Anfangs- bzw. Endpunkt des Vollkreises mit der Maus zu packen und so zu
verziehen, dass nur noch der gewiinschte Kreisbogen sichtbar ist.

Eine andere Moglichkeit besteht in der Eingabe von 3 Punkten auf dem Kreis (ohne
Mittelpunkteingabe). Diese 3 Punkte definieren einen Kreisbogen. Soll daraus ein

Vollkreis gemacht werden, so ist dies durch ziehen des Anfangs- und Endpunktes
moglich.

Alle Linien werden durch das Driicken von [ENTER] bestitigt.
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2.1.3 Auftrennen und verbinden von Zeichnungslinien

Freie Zeichenlinien, also solche, bei denen die einzelnen Digitalisierpunkte zu sehen
sind, konnen an jedem Punkt in 2 Linien aufgetrennt werden, wenn diese aktiviert
sind. Graphische Primitive (Kreis, Viereck etc.) miissen erst in Zeichnungslinien
umgewandelt werden. Dies ist durch selektieren der Linie und anklicken der ent-
sprechenden Funktion im Menii Zeichnung moglich.

Aufgetrennt wird eine Linie, indem ein Punkt selektiert wird und dann der Button
I,b
Auftrennen H'*_"' auf dem Popup-Menii gedriickt wird.

]

Zum Verbinden miissen zundchst 2 Linien mit gedriickter Shift-Taste selektiert

werden. Durch Driicken des Button Verbinden werden die beiden Linien
miteinander verbunden, falls sie sich nicht beriihren, wird eine Geradenverbindung
vom letzten Punkt der einen Linie zum ersten Punkt der anderen Linie eingefiigt.

B
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2.1.4 Shortcut

Mit der Shortcut-Funktion wird Thnen das schnelle Arbeiten ermdglicht. Mit einem
Rechtsklick auf den blanken Bildschirm erscheint folgendes Fenster. Hier haben Sie nun
alle Auswahlméglichkeiten, die Sie in der Toolbar bzw. im Popup-Menii ebenfalls haben.

Der Vorteil liegt darin, dass Sie keine
langen Wege mit der Maus zuriick legen
miissen, bis Sie an das gewiinschte
Tool kommen, sondern dass einem
Rechtsklick sofort alle Optionen in
einem Fenster direkt neben lhrer Maus
erscheinen. Dies spart Zeit und Nerven.

2.2 Kombination von Monogramm und
Zeichnungsmodus
Es ist moglich auf zwei verschiedene Wege einen Text an einer Linie zu orientieren.

Beispiel:  Thr Kunde hitte gerne seinen Namen auf einer Kreisbahn geschrieben.
Der Name soll oben und mittig auf dem Kreis liegen.

AuBerdem soll erfiillt sein:
- Die Schriftart soll Arial sein
- Die Schriftgrofie soll 10mm betragen

- Der Kreisdurchmesser soll 40mm betragen

Losung: (Beispiel)

Um dieses Ergebnis zu erzielen, konnen Sie wie folg vorgehen:

06.04.2016/DC + Version 1.0 « 7



Zeichnungsmodus (SE) g

Losung 1: Zuerst die Linie und dann den Text
- Zeichnen Sie im Zeichnungsmodus einen Kreis.

- Definieren Sie den Kreis Durchmesser zu 40 mm (da nur der Radius
eingegeben werden kann also 40 mm/2 = 20 mm = Radius).

- Deaktivieren Sie durch einmaliges Anklicken des Button Einfiigen den
Einfiige-Modus, sodass der Kreis weiterhin rot bzw. aktiv erscheint.

- Wechseln Sie aus dem Zeichnungsmodus in den Monogramm-Modus.
- Bewegen Sie die Maus in Richtung des immer noch roten Kreises, sodass

am roten Kreis angekommen das folgende Zeichen M als Pointer auf
Threm Bildschirm erscheint.

- Sobald Sie diese Ansicht vor Sich haben klicken Sie sofort einmal, sodass
sich der Buchstabenbalken senkrecht zu dem Kreis ausrichtet.

Abb. 2:
Links: vorher
Rechts: nachher

- Wihlen Sie die gewiinschte Schriftart bzw. Schriftgrofie und wenn Sie jetzt
einen Text eingeben schmiegt sich dieser an den von Ihnen gezeichneten Kreis.

- Um den Text nun mittig auszurichten wechseln Sie in den Bausteinmodus ol

und geben dann in das Fenster ® 0.0 gie Zahl 0 cin. Dadurch wird der
Versatz von der Mitte des Wortes zur Mitte des Kreises zu Null gesetzt.

Losung 2: Zuerst der Text und dann die Linie
- Schreiben Sie einen Text in der gewiinschten Formatierung.

- Wechseln Sie in den Zeichnungsmodus und zeichnen Sie einen Kreis in der
vorgegebenen Grofe (Kreis muss weiterhin aktiv also rot erscheinen).

- Wechseln Sie in den Bausteinmodus bl und klicken auf den Button
Text-auf-Kurve E] .

- Sofort schmiegt sich der Text an den Kreis an und der Text wird in Original-
grofe mittig auf der Zeichnungslinie platziert.

HINWEIS Sobald Sie einen Text an einer Linie orientiert haben, erhalten Sie im
Bausteinmodus weitere Einstellmoglichkeiten.
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2.2.1 Verandern von GroRe, Breite und
Abstand der Buchstaben

Das Anklicken des verlegten Bausteines oder das Klicken auf den Button Zerren
|E_¥g| schaltet in den Bearbeitungs-Modus |i| des Textbausteines um. Die duf3eren
Anfasser des Bausteines sind jetzt dreieckig und die 3 Buttons zum Verédndern der

Grofie Al |, der Breite |§| und des Abstandes |E| sind aktiv.

Ist der Button Grife Al gedriickt, so wird beim Ziehen am rechten oder linken
Anfasser der Anfangs- bzw. Endpunkt des Bausteines verschoben und die GroBe
der Schrift gleichzeitig angepasst.

Wird beim Ziehen zusitzlich die Taste [STRG] gedriickt gehalten, so erfolgt der
Verschub zentrisch aus der Mitte des Bausteines.

Ist der Button Breite |§| gedriickt, so wird beim Ziehen nur die Breite des Textes
angepasst, nicht aber die Hohe. Auch hier bewirkt das gleichzeitige Driicken der
Taste [STRG] das Verziehen aus der Mitte heraus.

Ist der Button Abstand A gedriickt, so verdndert sich beim Ziehen nur die Liicke
zwischen den Buchstaben, nicht aber Breite und Hohe.
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Sollten sich dennoch mitten im Text unschéne Buchstabenabstidnde ergeben, kann
jeder einzelne Buchstabe an seinem roten Anfasser angeklickt und verschoben
werden. Wird gleichzeitig die Taste [STRG] gedriickt gehalten, verschiebt sich
mit diesem Buchstaben der gesamte nachfolgende Text. Dies ist sehr niitzlich bei
Liicken vor einem Buchstaben.

Mit Hilfe dieser Funktionen kann der Text so lange verdndert werden, bis er optimal
an die Kurve angepasst ist.

2.2.2 Drehsinn, Ausrichtung, vertikale Positionierung und
Abstand von der Kurve

Der Drehsinn des Textes kann mit Hilfe des Button Richtung )

werden.

umgedreht

Durch Betitigen des Button Textausrichtung |%| werden die Buchstaben vertikal
zur Seite auf die Kurve gestellt, normalerweise steht jeder Buchstabe senkrecht zur
Kurve. Damit ist eine Art Treppenfunktion erreichbar, wenn die Verlegelinie eine
Gerade ist.

Der Button Vertikale Positionierung |_| kann 3 Zustdnde annehmen. Der Text
kann auf, unter oder mitten auf der Kurve positioniert werden.

Im Dialogfeld Kurvenabstand 1 0.0 mM 1 ann der gewiinschte Abstand des
Textes von der Kurve in mm eingestellt werden. Negative Werte verschieben den
Text nach unten.

Diese Funktion ist sehr niitzlich, wenn eine bestehende Punchkontur mit Hilfe der
Funktion in Zeichnung aufnehmen im Meni Zeichnung zur Verlegelinie gemacht
wurde. In der Regel muss dann der Text ein wenig von der Kurve abriicken.

Es ist allerdings auch moglich die Verlegelinie selbst im Zeichnungsmodus
zu verschieben. Der Text ist fest an die Verlegelinie gekoppelt. Wird die Linie
verschoben, wandert der Text mit und umgekehrt.
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2.2.3 Start-, Mittel- und Endwinkel bestimmen

Mit der Funktion Startwinkel £ 50 konnen Sie einen Winkel in Grad angeben,
welcher zwischen der Mitte des Kreises und dem Anfang des Textes liegt.

Geben Sie also einen negativen Winkel > -180° ein, so beginnt der Text links von
der Mitte des Kreises und lauft dann tiber die Oberseite nach rechts.

Geben Sie einen positiven Winkel < 180° ein, so Beginnt der Text rechts von der
Mitte des Kreises und lauft dann iiber die Unterseite des Kreises nach links. In
diesem Fall liegt der Text auf dem Kopf.

Abb. 3: Beispiele
links: a = - 120°
rechts: o =+ 120°

Mit der Funktion Mittelwinkel | 1735 kgnnen Sie die Mitte des Textes in einen
bestimmten Winkel zur Mitte des Kreises auf der Oberseite setzte. Geben Sie 0 ein,
so wird der Text mittig iiber dem Kreis angeordnet. Geben Sie einen negativen oder
positiven Winkel ein, verschiebt sich die Mitte des Textes auf dem Kreis nach links,
fiir negative Werte, oder nach rechts, fiir positive Werte.

Mit der Funktion Endwinkel *%| 1210 kgnnen Sie einen Winkel in Grad angeben,
welcher zwischen der Mitte des Kreises und dem Ende des Textes liegt. Die
Auswirkung der verschiedenen Werte verhalt sich analog zur Funktion Startwinkel.
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3. Punch-Modus (ACE)

3.1 Paarweise

So, oder so dhnlich sollte der Anfang einer jeden Kontur aussehen, dass sogenannte
Ansticken.

—

Vor jeder neuangefangenen Eingabeart muss zunéchst frei-Hand gepuncht werden.
So werden die ersten Stiche fixiert und konnen sich nicht mehr 6sen.

7
/ @

Punchen Sie zunéchst wie abgebildet manuell und schalten dann auf eine andere
Eingabeart um, so wird der letzte manuell gepunchte Stich zum Startpunkt der
Eingabeart.

Bei der paarweisen Eingabe werden die Konturen und die Stichlage eines Musters
mit Hilfe von Punktepaaren eingegeben. Die Stichdistanz und die Berechnung von
verkiirzten Stichen konnen dabei pro Punktepaar verandert werden. Ein Segment
wird aus zwei nebeneinander liegenden Punktepaaren gebildet. Der letzte manuell
gepunchte Stich, bzw. der letzte Stich der Vorgidngerautomatik ist gleichzeitig der
erste Stich des ersten Punktepaares.

#2 #4 #6 #3

#1 #3 #5 #7

Das erste Punktepaar definiert mit seiner Verbindungslinie die Anfangsstichlage,
das nichste Paar die Endstichlage des Segmentes. Die Stichlage dreht sich in jedem
Segment von der Anfangs- zur Endstichlage.

Der erste berechnete Stich startet dann vom ersten Punkt des ersten Punktepaares,
der letzte berechnete Stich endet auf dem zuletzt eingegebenen Punkt des letzten
Punktepaares.

Der Start- oder Endpunkt der Automatik kann jedoch nach Driicken des Button

Startpunkt || oder Button Endpunkt |@| und nachfolgendes Klicken auf den
gewiinschten Punkt auch an jede beliebige Stelle gelegt werden.



Punch-Modus (ACE)

Die Stiche der Automatik werden berechnet, sobald wieder in den Manuell-Modus
oder eine andere Aufnahmeart umgeschaltet wird, auf den Button Berechnung

|E| gedriickt wird oder die Taste [ENTER] betétigt wird.

Verkiirzte Stiche werden bei sehr langen Auflenkanten von Segmenten im Verhéltnis
zur Innenkante, z.B. bei stark gekriimmten Kurven oder steilen Ecken, automatisch
generiert. Die Haufigkeit, mit der verkiirzte Stiche auftreten, wird im Parameterfenster

eingestellt, das mit dem Button Parameter |E| in der Parameterleiste gedffnet wird.

Ecken in der Kontur werden digitalisiert, indem ein Doppelklick auf die entsprechende
Stelle gemacht wird, oder indem auf den Button Ecke = gedriickt wird. Mit diesem
Button werden Ecken auch wieder entfernt. Eine Ecke ist in den Koordinaten mit einem
Kreuz gekennzeichnet und wird bei der Stichberechnung genau mit einem Stich
angefahren. Sind beide Punkte des Paares als Ecke definiert worden, so wird diejenige

Seite mit einem Stich angefahren, die den kleineren Winkel einschlief3t.

Die Randform der Kontur (Kurve oder Gerade) wird mit dem Button Rand |ﬂ|
bestimmt.

Die Distanz wird in der Edit-Box | 290 eingestellt.

3.2 AuBenkonturen

Bei der Eingabeart Aufenkontur |@| wird die Kontur einer Automatik durch die
Eingabe der duBieren Umgrenzungslinie definiert. Diese Kontur kann eine beliebige
Form haben, Uberkreuzungen der Kontur sind unzuléssig.

Wie im Bild zusehen, wird auch hier zundchst manuell gepuncht und dann durch

Umschaltung auf AuBenkontur der letzte manuell gepunchte Stich zum Startpunkt
der AuBlenkontur.
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=

Sobald Sie die gewiinschte Aulenkontur durch setzen von Punkten fertiggestellt

haben, klicken Sic auf Stichlagen |22 um die Stichlage innerhalb der Kontur zu
definieren. Die Stichlage wird wie im folgenden Bild zu sehen ist durch zwei
Punkte definiert, welche der Ubersicht wegen moglichst aulerhalb der Kontur

liegen sollten.

Es konnen weitere verschiedene Parameter fiir die Flache eingestellt und verdndert

werden. Hierzu klicken Sie auf Parameter \P |, um den Dialog Parameter zu

offnen.

[[Parameter ==

Deckshche‘ S«manl L | A ]

Verkiirzung
nie - oft

Langs [0 )= Verschub

Zgausgeich
Faklor = Opergerze [0 mm

Uberappung Distanzkompensation

Absolut [0 ] stichsten auf Mitelinie -

Stichlage

Wikel [1463] - [ Kurz-Lang Regel
Swing Insel
Magmun [0 ]mm ahne Einstich auf Kontur

Die einzelnen Karteikarten fiir die Sticharten, deren Parameter verdndert werden
sollen, konnen durch Angeklicken ausgewihlt werden. Die entsprechenden

Parameter werden jeweils eingeblendet.
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3.2.1 Deckstiche

Diese Karteikarte bezieht sich auf gestickte Fldchen und deren Einstellungen.

3.2.1.1 Verkiirzte Stiche

Ist die Auflenkontur eines gepunchten Segments relativ lang im Vergleich zur
Innenkante, so werden die Stiche verkiirzt. Die Haufigkeit, mit der die Stiche
verkiirzt werden, wird mit diesem Parameter eingestellt. Der Standardwert ist 100,
ein kleinerer Wert setzt die Haufigkeit herab. Bei der Eingabe 0% oder nie werden
keine verkiirzten Stiche mehr berechnet. Ein Wert grofB3er als 100% oder oft steigert
die Héufigkeit verkiirzter Stiche.

3.21.2 Lange

Die Lénge gibt die Stichlidnge der verkiirzten Stiche im Verhéltnis zur Deckstich-
lange an. Werden 2 Stiche hintereinander verkiirzt, wird der zweite in diesem
Verhiltnis zum vorherigen verkiirzt.

3.2.1.3 Verschub

Beim Verschub bedeutet der Wert 0, dass die verkiirzten Stiche an ihrer Ori-
ginal-Position liegen, also mittig zwischen den langen Stichen. Hierbei kann es
dazu kommen, dass die Nadel in den nebenliegenden Faden sticht und so einen
Fadenbruch oder ein Spleilen des Fadens verursacht. Um dem vorzubeugen gibt
es die Moglichkeit, einen Verschub des Folgestichs anzugeben, welcher, wie im
rechten Bild zu sehen, den verkiirzten Stich nicht in die Mitte zwischen zwei lange
Stiche setzt, sondern weiter von dem ersten langen Stich entfernt. Gibt man einen
Verschub von 100% ein, so wird der verkiirzte Stich unter den Folgestich gesetzt.

i N/
V1A

7 o
- e

[~

N

Abb. 4: Beispiel
links: Lange 80 %, Verschub 0 %
rechts: Linge 50 %, Verschub 100 %
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3.21.4 Kurz-Lang-Regel

Die Kurz-Lang-Regel besagt, dass es besser ist, einen Langen Stich iiber einen
anderen kurzen Stich zu legen, als umgekehrt.

Abb. 5: Kurz-Lang-Regel

Zusehen ist, dass vor den Umkehrpunkten zunichst ein kurzer Stich erfolgt und
dann nach der Umkehr ein Langer Stich.

Waire die Reihenfolge umgekehrt, dann kénnte es passieren, dass nach dem
Umkehrpunkt der kurze Stich auf den langen Stich trifft und die Nadel den Faden
entweder spleifit, oder bricht.
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3.2.2 Stichart

3.2.21 Gruppe

Im BasePac ACE kann die Gruppe nicht geéndert werden, da Parametersitze
nicht gespeichert werden konnen.

Die Stichdistanz entspricht dem in der Parameterleiste eingestellten Wert und
kann hier oder in der Parameterleiste verandert werden.

Unter Bezeichnung kann zwischen drei verschiedenen Fiillungen ausgewahlt
werden. Je nach dem welche Stickart ausgewahlt ist dndert sich das Parameter-
fenster.

Hier im Bild ist 1:Satin Stitch ausgewihlt. Im BasePac-SE konnen hier keine
weiteren Einstellungen vorgenommen werden. Diese Einstellung wird fiir
Plattstiche verwendet.

Wechselt man unter Bezeichnung zu 2:Irreg. Step gibt es jetzt zusitzlich die
Moglichkeit die Stichlédnge zu bestimmen. Man gibt ein Intervall ein, in dem die
Stichlédnge liegen muss. Das Programm berechnet dann zuféllig Folgen von Langen
und Kurzen Stichen, sodass ein unregelméBiges Muster entsteht. Der Langste Stich
darf nicht Langer als der rechte Eingabewert und der kiirzeste Stich nicht ldnger als
der linke Eingabewert sein.

r N
Parameter B
Decksiiche| Stichart | | [ Ra
Gppe Bezeichnung
[ 1:Standard ~|2ireg. sten =
Stichdistanz 4 Enstelung speichem
Randatt
Stichtelung
i‘j Stichlange 1 -4 mm
Stencil | Makro B8

Abb. 6: Parameter
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Klicken Sie jetzt auf OK und dann auf ENTER berechnet das Programm die
Flache mit der neu ausgewdhlten Stichart. Links ist die Stichansicht und rechts die
Ansicht der Flache in der TrueView zusehen.

Abb. 7:
links: Stichansicht
rechts: TrueView

Wechselt man unter Bezeichnung zu 3:Complex Fill konnen die Stichldnge

und der Rhythmus verdndert werden. Rhythmus 4 bedeutet, dass sich alle vier
Lagen der Rhythmus wiederholt. Es ist hier moglich zwischen vier verschiedenen
Rhytmen zu wihlen.

[ Porometer = 'S
Deckstiche| Stichart | | [ Aa
Gruppe Bezeichnung
[1:Stangara ~|2ineg e - E
Stichdstanz 4 E
<
gan % --F44
LE =)
Has
—
=
Siichteing S L
<] stichiar 1 A =
ichiange mm a
[ Stenca ¥k |4
(pe )
Rhytmus: 4

Abb. 8:
links: 3:Complex Fill
rechts: Rhaytmus 4
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Rhytmus 1 (Beispiel)

""Mmmm'ml”” /

Rhytmus 2 (Beispiel)

ME WWWWM m

Rhytmus 3 (Beispiel)

-
|

Rhytmus 4 (Beispiel)
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Mit gespiegelt indern Sie die Richtung des Rhythmus.

3.2.3 Linienunterleger

(s

Decktiche | Stichart| L | Fax ]
Linisnuntereger und Beiholstiche:

20 + Version 1.0 + 06.04.2016/DC

auf Mittelinie
Reiheniclge

Randabstand 08 mm
‘Stichiange 1 -2 mm
Linienurterieger
] Awdiv
@ bei Kortur @ am Stick

Anzahl optimiet

vor Flachenunterleger -

Anzahl
Randabstand bei Endlagen mm

Swing o

I

Swing MindestRandabstand mm

Baholstiche
@ bei Kortur © keine
auf Mittelinie

Abb. 9: Parameter (Linienunterleger)

3.2.3.1 Linienunterleger und Beiholstiche
Randabstand

Mit dem Randabstand definieren Sie den Abstand zwischen den Runnings und der
AuBenkontur. Dieser Parameter sollte nicht zu klein gewahlt werden, da sonst die
Gefahr besteht, dass die Unterleger hervorkommen. Ein Wert von 0,5mm sollte
nicht unterschritten werden.

Stichlange
Die Parameter Stichlinge geben die minimale und die maximale Stichlédnge der

Unterleger an. Diese wird in Kurven automatisch verkiirzt, um eine moglichst
genaue Einhaltung des Abstandes zu gewihrleisten.

Linienunterleger

Die Linienunterleger lassen sich mit dem Schalter Aktiv ein- oder ausschalten.
Setzen Sie hier einen Haken, um die Linienunterleger zu aktivieren und entfernen
Sie den Haken, um die Linienunterleger zu deaktivieren.
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Reihenfolge

In der Auswahlbox vor bzw. nach Flichenunterleger wird festgelegt, ob die Kon-
turunterleger tiber oder unter den Flachenunterlegern gestickt werden. Es ist auch
moglich, beide Varianten zu wihlen, dann werden die Unterleger zweimal gestickt.

Swing
Der Wert Swing bedeutet einen Versatz der Einstichpunkte um die eingestellte
Léange nach oben und unten von der Stichgeraden. Der Versatz erfolgt in diesem
Falle ausschlieBlich ins Innere der Flache, damit die Unterleger sicher abgedeckt
werden.

Beiholstiche

Ein Beiholstich wird benétigt, wenn von einer Kontur eine andere Kontur abzweigt.
Ein geeignetes Beispiel wire der Buchstabe F.

WL
\.E.&(\J‘I/{V‘.”.’:‘/\.

Hier wird zunéchst von unten nach oben und dann nach rechts eine Kontur- oder
Mittellinie gestickt,um dannin entgegengesetzter Richtung den Deckstich zu sticken.
Beiholstich bei Kontur bedeutet, dass diese auf dem Linienunterleger verlaufen
und keine bedeutet, dass keine Beiholstiche verwendet werden sollen.

06.04.2016/DC + Version 1.0 + 21
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3.2.4 Flachenunterleger

Ist einer der Schalter doppelt oder einfach betitigt, so werden automatisch
Unterleger unter die gepunchte Flidche berechnet.

Parameter ==
Deckstiche | Stichar | L | P ]
doppelt [ einfach
Stichteiung
Randabstand 05 |mm
Randabstand bei Endlagen 02 Jmm
Stichlange L Jom
Stichdistan 20
Stichlage
midrehend fiir Platstichfizchen)
nicht drehend fir Steppfiachen) @
Swing 0 Jmm
Sonderbehandlung bei Krick
nie | ot [100] %

Abb. 10: Parameter (Flichenunterleger)

3.2.41 Einfach

Bei der Einstellung einfach erfolgt eine Lage Steppstiche, die im eingestellten
Winkel zu den Deckstichen liegt. Bei kurvigen oder welligen Deckstichen gilt die
Verbindung zwischen erstem und letztem Stichlagepunkt als Stickrichtung, die
Unterleger liegen im eingestellten Winkel dazu.

Stichteilung

Ist der Schalter Stichteilung nicht aktiviert, so wird die eingestellte Stichldnge
ignoriert und die Unterleger nicht geteilt.

Randabstand

Der Parameter Randabstand definiert den Abstand der Unterleger von der
AuBenkontur.

Stichlange

Der Parameter Stichlange definiert die Lange der einzelnen Steppstiche in mm.
Voraussetzung ist, dass der Schalter Stichteilung eingeschaltet ist.

Stichdistanz

Die Stichdistanz gibt den Abstand der einzelnen Unterleger-Stepplinien
voneinander an.
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3.3 Stepplinie

Die Funktion Stepplinie |f_j| ermoglicht Thnen die Verbindung zweier Punkte durch
eine entweder gerade- oder eine spline- Linie. Bei der Eingabeart Stepplinie
zeichnen Sie eine Linie durch Klicken mit der Maus.

3

VN

Jeder Klick steht hier fiir einen weilen Punkt auf der Linie. Diese Punkte haben

aber nichts mit der Stichlédnge zu tun. Die Stichléinge kann in den Parametern |E|
oder mit dem Eingabefeld 3.0pe gedndert werden und das Programm berechnet
dann die Stiche selbststindig. So muss zum Beispiel der Abstand zwischen zwei
Konturen nicht mit manuell gepunchten Stichen verbunden werden, sondern
einfach mit der Automatik. Dies ermdglicht ein schnelleres und genaueres Arbeiten.
Um eine Ecke zu erzeigen machen Sie einen Doppelklick analog zur Eingabeart
Kontur. Ebenfalls konnen Start- und Endpunkt mit den Funktionen || und ||

nachtriglich neu definiert und berechnet werden.

3.3.1 Linienformen

Mit den Funktionen Gerade ||_| und Kurve |l| kann zwischen einer geraden
Verbindung und einer ,,spline-Verbindung™ zweier Mausklicks gewechselt werden.

Gerade Verbindung (Beispiel)

4
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Kurvige Verbindung (Beispiel)

T

Wie im folgenden Bild zu sehen kann bei der Eingabeart kurvig die gewiinchte
Linie nicht immer ganz eingehalten werden.

Dies liegt an der eingestellten Stichldnge. Die gepunchte Linie wiirde in diesem
Fall wie im folgenden Bild zu sehen aussehen:

In den Parametern |E| kann dies eingestellt und gedndert werden.

24 +Version 1.0 + 06.04.2016/DC
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3.3.2 Linienparameter

Klicken Sie auf Parameter |E|, so Offnet sich das folgende Fenster:

B
Parameter u
werkiirzte Stiche 100 | %
Uberstechen |a |mm

Zutalige Stichlange
‘wiederholung
[] Bohnenstich 0 mm
Stiche 1
Linier 1
Swing & Shift =
mm %
1 00 100
Zutalliger Swing
E - Stich
Breite 0 |mm
Winkel 9 |
Wele
aletiv
Breite [a | mm
Lange 0 |mm
Abbrechen

Hier konnen jetzt verkiirzte Stiche eingestragen werden. Diese Funktion berechnet
in engen Kurven verkiirzte Stiche wobei diese maximal auf die eingegebene
Prozentzahl der angegebenen Stichlidnge verkiirzt werden. Bei der Eingabe 100%
werden keine verkiirzten Stiche berechnet. Bei der Eingabe 10% wird in Kurven
die Stichldnge auf maximal 10% der Stichldnge verkiirzt. Bei einer eingegebenen
Stichldnge von 4mm wird diese auf maximal 0,4mm verkiirzt.

Links sind keine verkiirzten Stiche berechnet und rechts ist der Eingabewert auf
10% gesetzt. Zu erkennen ist, dass in engen Kurven die Stiche so verkiirzt werden,
dass die gewiinchte Linie so gut wie moglich gehalten wird.
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3.3.2.1 Bohnenstich
Mit dem Schalter kann der Bohnenstich ein- und ausgeschaltet werden. Ist er

aktiviert, so gibt der Wert dahinter die Breite der Bohne an (im Bild der schwarze
Pfeil) und der Wert Stiche die Anzahl der Stiche pro Bohne.

.,

Ist die Breite gleich null, so wird der Stich mehrfach wiederholt, dabei wird nicht
die gesamte Linge des Stiches verwendet (Stichlange = Bohnenldnge, hier blauer
Pfeil), sondern es wird kurz angefangen und bei jeder Wiederholung wird der
Stich langer. Ist die Breite grofler null, so werden die ersten Stiche auf den max.
Ausschlag in der Breite gesetzt und die folgenden dann immer schmiler, bis der
letzte Stich genau auf den Originalstich kommt.

Ist die Stichanzahl 1, so wird ein einfacher Stich erzeugt, ist die Stichanzahl 3, so
wird immer ein Bohnenstich ohne seitlichen Ausschlag erzeugt. Eine Bohne sollte
immer aus mindestens 9 Stichen bestehen.

Alle weiteren Funktionen sind fiir das BasePac ACE nicht freigeschaltet.
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1. Punch1 (Punch2)

1.1 Mittellinie/Paarweise

So, oder so dhnlich sollte der Anfang einer jeden Kontur aussehen, dass sogenannte
Ansticken.

—

Vor jeder neuangefangenen Eingabeart (wenn zuvor einSchnitt eingefiigt wurde)
muss zunichst frei-Hand gepuncht werden. So werden die ersten Stiche fixiert und
konnen sich nicht mehr 16sen. Auch am Ende einer Eingabe bzw. vor einem Schnitt
miissen von Hand Stiche gepuncht werden, welche die letzten Stiche fixieren,
sodass diese sich nicht 16sen konnen. Bestétigen Sie hierzu die zuvor verwendete
Eingabeart mit [Enter] und punchen Sie dann von Hand die Verstechstiche.

A

/

Punchen Sie zunéchst wie abgebildet manuell und schalten dann auf eine andere
Eingabeart um, so wird der letzte manuell gepunchte Stich zum Startpunkt der
Eingabeart.

1.1.1 Paarweise

Bei der paarweisen Eingabe werden die Konturen und die Stichlage eines Musters
mit Hilfe von Punktepaaren eingegeben. Die Stichdistanz und die Berechnung von
verkiirzten Stichen konnen dabei pro Punktepaar verdndert werden. Ein Segment
wird aus zwei nebeneinander liegenden Punktepaaren gebildet. Der letzte manuell
gepunchte Stich, bzw. der letzte Stich der Vorgéngerautomatik ist gleichzeitig der
erste Stich des ersten Punktepaares.

#2 #4 #6 #3

#1 #3 #5 #1

Das erste Punktepaar definiert mit seiner Verbindungslinie die Anfangsstichlage,
das ndchste Paar die Endstichlage des Segmentes. Die Stichlage dreht sich in jedem
Segment von der Anfangs- zur Endstichlage.
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Der erste berechnete Stich startet dann vom ersten Punkt des ersten Punktepaares,
der letzte berechnete Stich endet auf dem zuletzt eingegebenen Punkt des letzten
Punktepaares.

Der Start- oder Endpunkt der Automatik kann jedoch nach Driicken des Button

Startpunkt || oder Button Endpunkt |@| und nachfolgendes Klicken auf den
gewiinschten Punkt auch an jede beliebige Stelle gelegt werden.

Die Stiche der Automatik werden berechnet, sobald wieder in den Manuell-Modus
oder eine andere Aufnahmeart umgeschaltet wird, auf den Button Berechnung

1B gedriickt wird oder die Taste [ENTER] betitigt wird.

Verkiirzte Stiche werden bei sehr langen AuBlenkanten von Segmenten im Verhéltnis
zur Innenkante, z.B. bei stark gekriimmten Kurven oder steilen Ecken, automatisch
generiert. Die Haufigkeit, mit der verkiirzte Stiche auftreten, wird im Parameterfenster

eingestellt, das mit dem Button Parameter|E| in der Parameterleiste geoffnet wird.
Ecken in der Kontur werden digitalisiert, indem ein Doppelklick auf die entsprechende

Stelle gemacht wird, oder indem auf den Button Ecke |£| gedriickt wird. Mit diesem
Button werden Ecken auch wieder entfernt. Eine Ecke ist in den Koordinaten mit einem
Kreuz gekennzeichnet und wird bei der Stichberechnung genau mit einem Stich
angefahren. Sind beide Punkte des Paares als Ecke definiert worden, so wird diejenige
Seite mit einem Stich angefahren, die den kleineren Winkel einschlief3t.

Die Randform der Kontur (Kurve oder Gerade) wird mit dem Button Rand |ﬂ|
bestimmt.

Die Distanz wird in der Edit-Box | 200 eingestellt.

1.1.2 Mittellinie

Bei der Eingabeart Mittellinie wird die Kontur durch Digitalisieren der Mittellinie
definiert, es entstehen zwei parallele Randlinien. Die Breite der Kontur wird im

Parameterfenster |E| eingestellt. Klicken Sie dazu auf |E|, dann auf ,,Mittellinie*
und geben Sie in das Feld ,,Breite* einen Wert in Millimeter ein. Die Breite kann
auch wihrend des Punchens nach Driicken der Taste ,,B“ mit zwei Punkten digita-
lisiert werden und wird dann automatisch in die Parameter eingetragen.

ST I77,
RN A

IR

,f,/’l il muw‘»'w




Punch1 (Punch2)

HINWEIS

Die Mittellinie kann auch durch Ubernehmen einer Zeichnungslinie erzeugt
werden.

Auch bei Mittellinieneingabe konnen Abzweigungen mit Hilfe des entsprechenden

Buttons Zweige |§| eingegeben werden, der Start- und Endpunkt kann frei
definiert werden. Die Fiillreihenfolge wird automatisch optimal berechnet.

Es kann jederzeit innerhalb der Automatik zwischen den Aufnahme-
arten Mittellinie und paarweise hin- und her geschaltet werden, um
z.B. dickere Teilstiicke in die Kontur zu punchen.
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1.2 AuBenkonturen

Bei der Eingabeart Auflenkontur |@| wird die Kontur einer Automatik durch die
Eingabe der duleren Umgrenzungslinie definiert. Diese Kontur kann eine beliebige
Form haben, Uberkreuzungen der Kontur sind unzulissig.

Wie im Bild zusehen, wird auch hier zundchst manuell gepuncht und dann durch
Umschaltung auf Auflenkontur der letzte manuell gepunchte Stich zum Startpunkt
der AuBenkontur.

Sobald Sie die gewiinschte AuBenifmfur durch setzen von Punkten fertiggestellt
haben, klicken Sie auf Stichlagen @[ um die Stichlage innerhalb der Kontur zu
definieren. Die Stichlage wird wie im folgenden Bild zu sehen ist durch zwei
Punkte definiert, welche der Ubersicht wegen moglichst auBerhalb der Kontur
liegen sollten.

Es konnen weitere verschiedene Parameter fiir die Flidche eingestellt und verdndert

werden. Hierzu klicken Sie auf Parameter P |, um den Dialog Parameter zu
offnen.
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r N
Parameter ===
Deckstiche | Stichart [ L | Aa
Verkiirzung
nie oft 0] %
Lange 80 |% Verschub 50 ] %
Zugausgleich
Fakior 0 % Obergrenze [0 ] mm
Oberiappung Distanzkompensation

Absolut 0 | Stichrsihen auf Mitelinie -

Stichlage

kel 1463 ° [T Kurz-Lang Regel
Swing Insel
Maimum 0] mm ohne Enstich auf Kontur

Die einzelnen Karteikarten fiir die Sticharten, deren Parameter verdndert werden
sollen, konnen durch Angeklicken ausgewihlt werden. Die entsprechenden
Parameter werden jeweils eingeblendet.

1.2.1 Deckstiche

1.2.1.1 Verkiirzte Stiche

Ist die AuBlenkontur eines gepunchten Segments relativ lang im Vergleich zur
Innenkante, so werden die Stiche verkiirzt. Die Héufigkeit, mit der die Stiche
verkiirzt werden, wird mit diesem Parameter eingestellt. Der Standardwert ist 100,
ein kleinerer Wert setzt die Haufigkeit herab. Bei der Eingabe 0% oder nie werden
keine verkiirzten Stiche mehr berechnet. Ein Wert grofler als 100% oder oft steigert
die Héufigkeit verkiirzter Stiche.

1.2.1.2 Lénge

Die Lange gibt die Stichldnge der verkiirzten Stiche im Verhdltnis zur Deckstich-
lange an. Werden 2 Stiche hintereinander verkiirzt, wird der zweite in diesem
Verhdltnis zum vorherigen verkiirzt.

1.2.1.3 Verschub

Beim Verschub bedeutet der Wert 0, dass die verkiirzten Stiche an ihrer Ori-
ginal-Position liegen, also mittig zwischen den langen Stichen. Hierbei kann es
dazu kommen, dass die Nadel in den nebenliegenden Faden sticht und so einen
Fadenbruch oder ein Spleilen des Fadens verursacht. Um dem vorzubeugen gibt
es die Moglichkeit, einen Verschub des Folgestichs anzugeben, welcher, wie im
rechten Bild zu sehen, den verkiirzten Stich nicht in die Mitte zwischen zwei lange
Stiche setzt, sondern weiter von dem ersten langen Stich entfernt. Gibt man einen
Verschub von 100% ein, so wird der verkiirzte Stich unter den Folgestich gesetzt.
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\
Abb. 1: Beispiel

links: Lange 80 %, Verschub 0 %
rechts: Lange 50 %, Verschub 100 %
1.2.1.4 Kurz-Lang-Regel

Die Kurz-Lang-Regel besagt, dass es besser ist, einen Langen Stich iiber einen
anderen kurzen Stich zu legen, als umgekehrt.

Abb. 2: Kurz-Lang-Regel

Zusehen ist, dass vor den Umkehrpunkten zunéchst ein kurzer Stich erfolgt und
dann nach der Umkehr ein Langer Stich.

Waire die Reihenfolge umgekehrt, dann kénnte es passieren, dass nach dem

Umkehrpunkt der kurze Stich auf den langen Stich trifft und die Nadel den Faden
entweder spleifit, oder bricht.
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1.2.2 Stichart

1.2.21 Gruppe

Im BasePac ACE kann die Gruppe nicht geéndert werden, da Parametersitze
nicht gespeichert werden konnen.

Die Stichdistanz entspricht dem in der Parameterleiste eingestellten Wert und
kann hier oder in der Parameterleiste verandert werden.

Unter Bezeichnung kann zwischen drei verschiedenen Fiillungen ausgewahlt
werden. Je nach dem welche Stickart ausgewahlt ist dndert sich das Parameter-
fenster.

Hier im Bild ist 1:Satin Stitch ausgewihlt. Im BasePac-SE konnen hier keine
weiteren Einstellungen vorgenommen werden. Diese Einstellung wird fiir
Plattstiche verwendet.

Wechselt man unter Bezeichnung zu 2:Irreg. Step gibt es jetzt zusitzlich die
Moglichkeit die Stichlédnge zu bestimmen. Man gibt ein Intervall ein, in dem die
Stichlédnge liegen muss. Das Programm berechnet dann zuféllig Folgen von Langen
und Kurzen Stichen, sodass ein unregelméBiges Muster entsteht. Der Langste Stich
darf nicht Langer als der rechte Eingabewert und der kiirzeste Stich nicht ldnger als
der linke Eingabewert sein.

r N
Parameter B
Deckstiche| Stichart | | [ Ra
Gppe Bezsichnung
[ 1:Standard | 1:5ain Stich -
Stichdistanz 4 Enstelung speichem
Randatt
=
Stichtelung
Stencil | Makro 8|

Abb. 3: Parameter

Klicken Sie jetzt auf OK und dann auf ENTER berechnet das Programm die
Flache mit der neu ausgewdhlten Stichart. Links ist die Stichansicht und rechts die
Ansicht der Flache in der TrueView zusehen.
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Abb. 4:
links: Stichansicht
rechts: TrueView

Wechselt man unter Bezeichnung zu 3:Complex Fill konnen die Stichlange

und der Rhythmus veréndert werden. Rhythmus 4 bedeutet, dass sich alle vier
Lagen der Rhythmus wiederholt. Es ist hier moglich zwischen vier verschiedenen
Rhytmen zu wihlen.

[Barameter =) e
Decksiche] Stchart [ s
Gruppe Bezeichnung
[1:Stancars ~[2ineg Step - E
Stichdstanz 4 E
<
Randart o -k 44
2 - &n
s
o]
—
=
Stichtelung o
. e rem| =
‘Stichlange 1 -4 mm B
7]
[ Stenca [ L4
[T
Rhytmus: 4

Abb. 5:
links: 3:Complex Fill
rechts: Rhaytmus 4

Rhytmus 1 (Beispiel)
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Rhytmus 2 (Beispiel)

Rhytmus 3 (Beispiel)

i

Rhytmus 4 (Beispiel)

@
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Mit gespiegelt indern Sie die Richtung des Rhythmus.

1.2.3 Linienunterleger

r —
Parameter
[ Deckstiche | stichant| L | P I
Linienuniereger und Beiholstiche:
Randsbstand 08 mm
Stichiznge 1 -2
Linienuniereger
] Ativ
(@ bei Kortur @ am Stiick
auf Mitelinie Anzchi optimiert
Ratariohs
Arzzhl
Randabstand bei Endlagen
Swing
Swing Mindest-Flandabstand
Beholstiche
® bei Kortur © keine
auf Melinie

Abb. 6: Parameter (Linienunterleger)

1.2.3.1 Linienunterleger und Beiholstiche

Randabstand

Mit dem Randabstand definieren Sie den Abstand zwischen den Runnings und der
AuBenkontur. Dieser Parameter sollte nicht zu klein gewdhlt werden, da sonst die
Gefahr besteht, dass die Unterleger hervorkommen. Ein Wert von 0,5mm sollte
nicht unterschritten werden.

Stichlange
Die Parameter Stichlinge geben die minimale und die maximale Stichldnge der

Unterleger an. Diese wird in Kurven automatisch verkiirzt, um eine mdoglichst
genaue Einhaltung des Abstandes zu gewiahrleisten.
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Linienunterleger

Die Linienunterleger lassen sich mit dem Schalter Aktiv ein- oder ausschalten.
Setzen Sie hier einen Haken, um die Linienunterleger zu aktivieren und entfernen
Sie den Haken, um die Linienunterleger zu deaktivieren.

Reihenfolge

In der Auswahlbox vor bzw. nach Flichenunterleger wird festgelegt, ob die Kon-
turunterleger iiber oder unter den Flichenunterlegern gestickt werden. Es ist auch
moglich, beide Varianten zu wihlen, dann werden die Unterleger zweimal gestickt.

Swing
Der Wert Swing bedeutet einen Versatz der Einstichpunkte um die eingestellte
Linge nach oben und unten von der Stichgeraden. Der Versatz erfolgt in diesem
Falle ausschlieBlich ins Innere der Fliche, damit die Unterleger sicher abgedeckt
werden.

Beiholstiche

Ein Beiholstich wird benétigt, wenn von einer Kontur eine andere Kontur abzweigt.
Ein geeignetes Beispiel wire der Buchstabe F.

H.
T \wumw

J”W ’\ i U\w i w""

Hier wird zunéchst von unten nach oben und dann nach rechts eine Kontur- oder
Mittellinie gestickt,um dannin entgegengesetzter Richtung den Deckstich zu sticken.
Beiholstich bei Kontur bedeutet, dass diese auf dem Linienunterleger verlaufen
und keine bedeutet, dass keine Beiholstiche verwendet werden sollen.
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1.2.4 Flachenunterleger

Ist einer der Schalter doppelt oder einfach betitigt, so werden automatisch
Unterleger unter die gepunchte Flidche berechnet.

Parameter ==
Deckstiche | Stichar| L | P |
Linienuntereger und Beiholstiche:
Randabstand 08 mm
Stichlange T2
Linienuntereger
[ Activ
@® bei Korur @ am Stick
auf Mitelinie Anzah optimiet
Rehenfalge vor Riachenunterleger
Anzahl 1
Randabstand bei Endlagen 02 |mm
Swing 0 |rm
Swing Mindest-Randabstand 04 |mm
Beiholstiche
@ bei Kontur © keins
auf Mittelinie

Abb. 7: Parameter (Flachenunterleger)

1.2.41 Einfach

Bei der Einstellung einfach erfolgt eine Lage Steppstiche, die im eingestellten
Winkel zu den Deckstichen liegt. Bei kurvigen oder welligen Deckstichen gilt die
Verbindung zwischen erstem und letztem Stichlagepunkt als Stickrichtung, die
Unterleger liegen im eingestellten Winkel dazu.

Stichteilung

Ist der Schalter Stichteilung nicht aktiviert, so wird die eingestellte Stichldnge
ignoriert und die Unterleger nicht geteilt.

Randabstand

Der Parameter Randabstand definiert den Abstand der Unterleger von der
AuBenkontur.

Stichlange

Der Parameter Stichlange definiert die Lange der einzelnen Steppstiche in mm.
Voraussetzung ist, dass der Schalter Stichteilung eingeschaltet ist.

Stichdistanz

Die Stichdistanz gibt den Abstand der einzelnen Unterleger-Stepplinien
voneinander an.
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1.3 Gegliedert

Mit der Eingabeart Gegliedert |@| konnen Sie in einer Kontur verschiedene
Stichlagen angeben. Hierzu punchen Sie zunéchst die gewiinschte Kontur.

1

In diesem Beispiel soll die Stichlage in dem mittleren Strich des Buchstabens eine

andere sein, als im Rest des Buchstabens. Dazu aktivieren Sie Konturschnitte |&|
¥
und den Button Einfiigen = und kénnen jetzt einen Konturschnitt einfiigen.

e

Hierbei ist zu beachten, dass die Punkte fiir den Konturschnitt aulerhalb der Kontur
gesetzt werden miissen, da sonst kein Konturschnitt berechnet werden kann.

Nun kdnnen Sie die Stichlagen manuell eingeben in dem Sie zunéchst Stichlagen

|&| aktivieren und dann diese so legen, wie Sie mochten.
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Achten Sie darauf, dass sich Stichlagen und Konturschnitte nicht iiber-
schneiden, diese konnen nicht berechnet werden.

Bestitigen Sie Ihre Eingabe mit [ENTER] und das Programm wird die Fiillung
berechnen.
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1.4 Loch

Locher konnen in eine Au3enkontur-Fléche eingegeben werden, indem durch

Driicken des Buttons Loch auf dem Popup-Ment in den Modus zum
Locher-Digitalisieren umgeschaltet wird. Jeder danach eingegebene Punkt gehort
zum ersten Loch.

Ein zweites Loch wird durch nochmaliges Driicken des Buttons Loch begonnen.
Soll die Eingabe von Lochern beendet und in den normalen Koordinaten-Modus
zuriickgekehrt werden, so erfolgt dies durch zweimaliges Klicken auf den Button
Loch.

Im folgenden Beispiel wurde zundchst die duere Kontur konstruiert und dann
durch umschalten auf Loch-Kontur die innere Kontur. Achten Sie darauf, dass
sich Konturen nicht tiberschneiden diirfen, sonst wird eine Fehlermeldung
angezeigt.

Haben Sie die Kontur fertiggestellt klicken Sie auf |E| um die Stichlagen
berechnen zu lassen.

i 3

Abb. 8:
Links: Kontur fertig
Rechts: Stichlagen neuberechnet
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1.5 Punch und Zeichnung kombiniert

Die Konturlinie kann auch durch Ubernehmen einer Zeichnungslinie erzeugt
werden. T
Hierzu erstellen Sie zunéchst eine Zeichnung im Modus |_D| und wechseln dann

in den Modus . Klicken Sie nun auf =) um den Modus Eingabe zu
aktivieren, um dann den Button Auflenkontur |@| anzuklicken. Setzen sie einen

Startpunkt auf der gezeichneten Kontur und klicken Sie dann auf |@| Linie
verwenden. Das folgende Fenster wird eingeblendet:

Kurve rickwarts
Ganze Kurve
werwenden
Furve biz Ends
werwenden

Abbrechen

I

Schlieszen

i

Klicken Sie auf den zuvor gewihlten Startpunkt und wihlen Sie bei einem Kreis
z.B. Ganze Kurve verwenden.
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Beispiel.: Kreiskontur
+ =3 . .
= , | Q |, Kreis zeichnen

C

o B , [z

, Startpunkt angeben
> (&
N
\

Ganze Kurve verwenden
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1.6 Parameter Flachenfiillen

Unter diesem Button verbirgt sich die Einstellung weiterer bendtigter Parameter
fir das Punchen von Flachen. Hier konnen Einstellungen verdndert und fiir die
weitere Arbeit gespeichert werden. So erschaffen Sie Thren eigenen Stil und heben
sich von der Konkurrenz ab.

Perameter ==
Deckstiche| Stichar | Verzahnung]| L ] Ra
Grppe Bezeichnung
[1:8tandans | 4:Compiex Ft -
Stichdistanz 1 Enstellung speichem
Fandart
Stichtelung
=l - Sl & m
Rythmus 4
gespiegelt =
[ stencil = [E Makro B

Hier konnen die einzelnen Karteikarten fiir die Sticharten angeklickt werden,
deren Parameter verdndert werden sollen. Diese Parameter werden jeweils einge-
blendet.

1.6.1 Stichart

1.6.1.1 Gruppe

Hier kann die Gruppe und die Stichart fiir die selektierte Automatik abgeandert
werden. Die anderen Parameter dndern sich dann entsprechend der eingestellten
Stichart.

Die Stichdistanz entspricht dem in der Parameterleiste eingestellten Wert und
kann hier oder in der Parameterleiste verandert werden.

Wenn die verdnderten Parameter als neue Stichart abgespeichert oder die
bestehende Stichart mit den neuen Parametern iiberschrieben werden soll, so
konnen Sie dies mit dem Button Einstellung speichern ausfiihren.

1.6.1.2 Randart

Durch Anklicken des Buttons klappt die Box mit den verschiedenen Randartmég-
lichkeiten auf. Durch einfaches Anklicken wird dann die gewiinschte Randart
ausgewdhlt.
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HINWEIS

Glatter Zickzack =/

Wenn diese Randart gewdhlt ist, verlaufen die Stichgeraden direkt von einem
Randpunkt der Kontur zum Gegeniiberliegenden, dabei entsteht ein Zickzack-
stich, der geteilt oder ungeteilt sein kann.

Diese Randart ist geeignet fiir alle Arten von Plattstich, aber auch fiir gedrehte
Steppflachen ist sie zu empfehlen.

Einseitig zufllig =

Bei dieser Randart entsteht ebenfalls ein Zickzack-Stich, aber die Stichgeraden
werden an der dem Anfangspunkt gegeniiberliegenden Seite zufillig verkiirzt, d.h.
es entsteht ein Ausfransungseffekt.

Das Maf der Verkiirzung kann auf 2 Arten in der Edit-Box eingegeben werden,
némlich zum einen als absoluter Wert in 1/10 mm. Das ist dann die maximale
Lénge der Verkiirzung

Zum anderen ist eine Angabe in Prozent moglich, z.B. 60%, wobei das Prozent-
zeichen mit eingegeben werden muf3. Damit wird festgelegt, wie viel von der
Stichgeraden mindestens iibrigbleibt, d.h. die Stichgeraden werden hochstens um
40% verkiirzt.

AuBlerdem gibt es die Moglichkeit, zwischen Zufillig und Regelmiflig zu unter-
scheiden, wobei zufillig bedeutet, dass die Stiche maximal um die angegebene
Liange verkiirzt werden, aber unregelmafig.

Bei der Option Punch 2 kann hier auch ein definierter, regelméaBiger
Zickzack eingestellt werden.
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RegelmiBig bedeutet, dass man zusitzlich ein Intervall einstellen kann. Sobald
die Funktion Regelmdfiig aktiviert wird, erscheint folgendes Fenster g‘:

Durch Klicken auf dieses Fenster erscheint ein weiteres Fenster, in dem Sie nun
Einstellungen vornehmen kénnen.

% ]

Randart erweitert |
Randfalge:
0 (10050 [0 [o |[o [o [[o [o

2 T

Hier kann nun eine Randfolge, also die Wiederholungen der verschiedenen
Léngen eingestellt werden, wobei das entstehende Muster links in der Grafik

&

=

=l
=
E—=
(@
=z
@ -
[@C
@ :

u]
angezeigt wird. Speichern Sie hier eine Einstellung mit \‘*"_J, so wird diese in der
Liste gespeichert. Die Liste rufen Sie auf, in dem Sie auf den Pfeil neben der
Grafik klicken.
0
li] Einstellung in Liste speichern

O
H Einstellung in Liste tiberschreiben

Beispiel: Zufallig max 50%
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Beispiel: RegelmaBig

/\/ / ”/\/ /‘

& E ! V

Beidseitig iregular

Diese Funktion verhalt sich analog zu ,,Einseitig zufallig “, wobei der
Unterschied ist, dass nun von beiden Seiten her Verkiirzungen gemacht werden.
Dies ist ebenfals kombinierbar mit den Unterfunktionen zufdllig und regelmiifiig
(Punch2).
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Parallel mit stumpfen Ecken =]

Mit diesem Randverhalten werden parallele Stichgeraden erzeugt, wobei
benachbarte Punkte auf der Musterkontur angefahren und mit einem Stich
verbunden werden. Dadurch entsteht eine sehr saubere, scharfe Kontur, allerdings
entstehen auch sehr kurze Stiche (1/2 Distanz) am Rand, was manchmal zu
Problemen an der Stickmaschine fithren kann.

Diese Randart ist geeignet fiir Steppflichen mit gerader Kontur, wo es auf einen
sauberen Randabschluss ankommt.

Parallel mit spitzen Ecken 2]

Diese Randart erzeugt ebenfalls parallele Stichgeraden, wobei die an der Muster-
kontur unmittelbar benachbart liegenden Punkte nach sticktechnisch-optimalen
Gesichtspunkten zu einem Umkehrpunkt verschmolzen werden. Sehr kurze
Stiche werden damit vermieden. Diese Randart ist fiir alle Arten von umgedrehten
Steppflachen geeignet.

Parallel mit runden Ecken (Punch2) |E|

Es entstehen parallele Stichgeraden, wobei hier der umkehrpunkt als kurve
konstruiert wird. Der Abstand der Stiche in den Kurven muss separat eingestellt
werden, wobei gilt: Je geringer der Abstand, desto ,,runder* die Kurve.

Diese Funktion wird vor allem in der technischen Stickerei genutzt.
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Parallel mit stumpfen Ecken (Zwischenstiche) (Punch2)
Mit diesem Randverhalten werden parallele Stichgeraden erzeugt, wobei
benachbarte Punkte auf der Musterkontur angefahren und mit mehreren Stichen

verbunden werden, dabei muss der Stichabstand separat angegeben werden.
Diese Funktion wird vor allem in der technischen Stickerei genutzt.

1.6.1.3 Stichteilung =
Die Stichteilung kann eingestellt werden. Nach Anklicken des Buttons

Teilung E] klappt die Box mit den verschiedenen Teilungsmoglichkeiten auf.
Durch einfaches Anklicken wird die gewiinschte Teilungsart ausgewdhlt.

Keine Teilung E]

e

Einfache Teilung

Wenn diese Teilungsart gewiahlt ist, wird jede Stichgerade genau einmal
abgestochen. In die nebenstehende Edit-Box wird der Abstechfaktor eingetragen,
und zwar entweder als absoluter Wert oder als Prozentwert.

.
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Regulire Teilung ==

Bei der reguldren Teilung muss zundchst die Stichldnge in der nebenstehenden
Edit-Box eingetragen werden. Jede Stichgerade wird dann in gleich grofle Stiche
unterteilt, die ungefahr der Stichlange entsprechen. Es entstehen also parallele
Abstechlinien.

Werden die Stichgeraden deutlich langer oder kiirzer, dndert sich die Zahl der
Stiche, so dass eine Art Sprung im Stichmuster entsteht. Diese Art der Teilung
ist also nur fiir gleichmaBig breite Gebiete zu empfehlen, es entsteht eine Art
Steppeffekt, aber mit zum Rand parallelen Abstechlinien.

Wird der Wert als Prozentwert eingegeben, so wird jeder Stich nach der ent-
sprechenden Lange abgestochen. Es entstehen zwei Einstechlinien (bei 50% nur
eine), deren Abstand zum Rand sich jeweils proportional zur Stichlédnge verhalt.
Als zweiter Wert kann eine Mindest-Stichldnge eingegeben werden, die bei der
Aufteilung nicht unterschritten wird.

Wird ein absoluter Wert in 1/10 mm eingegeben, so entstehen zwei zur Mitte
parallele Abstechlinien mit dem eingestellten Wert als Abstand.

Irregulére Teilung

Bei der irreguldren Teilung wird jede Stichgerade nach dem Zufallsprinzip
abgeteilt, wobei die Stichldnge zwischen den beiden in den nachfolgenden
Edit-Boxen einzustellenden Werten schwankt.

Die entstehenden Stiche haben eine unregelméBige Struktur, die besonders zur
Darstellung natiirlicher Oberflachen geeignet ist.
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Rhythmische Teilung

Bei der rhythmischen Teilung wird jede Stichgerade mit der eingestellten
Stichlidnge gleichméfig abgestochen, und zwar so, dass sich die Stichgeraden
nach dem eingestellten Rhythmus wiederholen.

Je nach Rhythmus entstehen verschiedene gleichméBige Strukturen.

! P

Winkelteilung (Punch2)

Bei der Winkelteilung wird jede Stichgerade in Stiche der eingestellten Stichldnge
unterteilt. Die Abstechlinien entsprechen dem eingestellten Winkel, es konnen
Winkel zwischen 10 und 170 Grad eingestellt werden.

Bei gedrehten Flachen werden die Abstechlinien zu Kurven, wodurch interessante
Effekte erzielt werden kénnen.

T

Stencil (Punch2) [/

Um eine Flache mit Stencils, das sind Einstechschablonen, zu fiillen, muss
zundchst der entsprechende Button gedriickt werden.

Es erscheint das Fenster zur Stencil-Auswahl. Der Stencil wird immer mit der
eingestellten Teilungsartkombiniert, also z.B. mit einem Rhythmus hinterlegt. Ist
dies nicht erwiinscht, so muss die Teilungsart KEINE gewihlt sein.

Das angezeigte Aussehen der Stencils entspricht der Benutzung bei parallelen
Steppflachen, bei gedrehten Flachen wird der Stencil entsprechend verzerrt, was
zu interessanten Effekten fiihrt.
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Makro (Punch2) ]

Mit dieser Funktion konnen Musterteile, die zuvor mit der Funktion Speichern als
Makro im Menii Einstellungen abgelegt worden sind, auf Flachen verlegt werden.
Es kann die Grofe eingestellt werden und die Makros kénnen noch gegeneinander
verschoben, gespiegelt und iiberlappt werden.

Die Flache, die mit Makros gefiillt werden soll, muss mit der Aufnahmeart
AuBenkontur gepuncht worden sein. Aulerdem muss die Stichlage gerade und
umgedreht sein, falls mehr als 2 Stichlagepunkte oder Stichlagegeraden
eingegeben werden, werden diese ignoriert. Es gelten nur die 2 ersten Punkte als
Definition der Stichlage. —

Durch einmaliges Driicken auf den Button Stichmakro [ﬁ] wird ein selektiertes
Makro wieder ausgeschaltet, nochmaliges Klicken 6ffnet das Fenster erneut zum
Veréndern der Parameter.

1.6.2 Deckstiche

Diese Karteikarte bezieht sich auf gestickte Flachen und deren Einstellungen.

1.6.2.1 Verkiirzte Stiche

Ist die AuBenkontur eines gepunchten Segments relativ lang im Vergleich zur
Innenkante, so werden die Stiche verkiirzt. Die Haufigkeit, mit der die Stiche
verkiirzt werden, wird mit diesem Parameter eingestellt. Der Standardwert ist
100, ein kleinerer Wert setzt die Haufigkeit herab. Bei der Eingabe 0% oder nie
werden keine verkiirzten Stiche mehr berechnet. Ein Wert grofer als 100% oder
oft steigert die Haufigkeit verkiirzter Stiche.

1.6.2.2 Linge

Die Lange gibt die Stichlédnge der verkiirzten Stiche im Verhdltnis zur Deckstich-
lange an. Werden 2 Stiche hintereinander verkiirzt, wird der zweite in diesem
Verhiltnis zum vorherigen verkiirzt.

1.6.2.3 Zugausgleich

Der Zugausgleich ist ein Parameter, der sich auf bestimmte Eigenschaften des
Stickgutes bzw. langer Stiche bezieht.

Im Bild (4bb. 9) ist eine Kontur mit der Funktion Paarweise erstellt worden (rote
Kontur). Eine Regel in der Stickerei besagt, dass bei groler werdender Deckstich-
distanz der Stoff mehr und mehr zusammengezogen wird. Die dargestellte Kontur
wiirde sich von links nach rechts zusammenziehen und die gewiinschte Kontur
nicht einhalten.

Diesem Phdanomen kann man nicht vorbeugen, doch man kann mit dem Zugaus-
gleich die Verformung minimieren.

Mit dem eingegebenen Faktor gibt man an, um wie viel Prozent bezogen auf

die Stichlénge tiberlappt werden soll und mit der Obergrenze, wie weit maximal
tiberlappt werden soll.
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Im Bild (4bb. 9) sind ein Faktor von 10% und eine Obergrenze von 3 mm
eingestellt. Das bedeutet, dass im linken Bereich 10% der Stichldnge tiberlappt
wird, bis die Obergrenze von 1 mm erreicht ist. Sobald diese Obergrenze erreicht
wird, tiberlappen die Stiche bis zum rechten Ende der Kontur um 3 mm und nicht
mehr um 10% der Stichlinge.

3mm
p o mm

f

11l
|

|

‘,_\|,
©

|
f},»

10% von 10 mm = 1 mm

1

. I

I‘

|
l
(i

10 mm

g

Abb. 9: Zugausgleich

1.6.2.4 Uberlappung (Punch2)

Der Wert Uberlappung dient dem Ausgleich des Stoffverzuges beim Zusammen-
fiigen groBerer Steppflachen mit verschiedenen Stickrichtungen. Der Wert absolut
stellt die Anzahl der tiberlappenden Linien dar. Bei einem Eingabewert von 5 wird
die Steppflache um 5 Linien verbreitert.

1.6.2.5 Stichlage (Punch2)

Die hier angezeigte Stichlage entspricht der Stichlage der Automatik, sofern es

sich um eine nicht gegliederte Eingabe handelt. Dies funktioniert nur, wenn nur
eine gerade Stichlage angegeben ist. Bei mehreren oder kurvigen Stichlagen ist
die Eingabe Stichlage ohne Funktion.

1.6.2.6 Kurz-Lang-Regel

Die Kurz-Lang-Regel besagt, dass es besser ist, einen Langen Stich iiber einen
anderen kurzen Stich zu legen, als umgekehrt.

Im Bild ist die Stickrichtung durch schwarze Pfeile angezeigt. Zusehen ist, dass
vor den Umkehrpunkten zundchst ein kurzer Stich erfolgt und dann nach der
Umkehr ein Langer Stich.
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=
Waire die Reihenfolge umgekehrt, dann konnte es passieren, dass nach dem
Umkehrpunkt der kurze Stich auf den langen Stich trifft und die Nadel den Faden
entweder spleifit, oder bricht.

1.6.2.7 Swing

Diese Funktion soll ,,das Sticken von Hand* simulieren. Der Wert Swing hat eine
dhnliche Bedeutung wie bei den Linienparametern. Er bedeutet einen Versatz der
Einstichpunkte nach oben oder nach unten bezogen auf die Stichlinie. Das Maf}
des Versatzes variirt zufillig maximal um den eingestellten Wert in 1/10mm.

1 4% " D Y W W (AR

A

1.6.2.8 Ohne Einstich auf Kontur (Punch2)

S VR R W O O WY A 5 Wy vy

Hier kann ausgewéhlt werden, ob auf der Kontur einer Insel (wenn vorhanden)
eingestochen werden soll, oder nicht. Den Unterschied sehen Sie in (4bb. 10).

Abb. 10:
Links: Mit Einstich auf Kontur
Rechts: Ohne Einstich auf Kontur

1.6.3 1.6.3. Teilungslinie

Die Eingabe von Teilungslinien in gepunchten Flidchen wird gestartet durch

Driicken des entsprechenden Buttons [E] auf dem Popup-Menii. Danach kann die
erste Teilungslinie als Kurve oder Gerade und mit Ecken digitalisiert werden.
Jede weitere Linie wird wieder durch Driicken des Buttons Zeilungslinie
gestartet, zuriick in den normalen Punch-Modus gelangt man durch zweimaliges
Klicken auf den Button Teilungslinie.
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Bei der Berechnung der Stiche wird an jeder Teilungslinie eingestochen. Teilungs-
linien konnen mit jeder anderen Fiillart kombiniert werden, z.B. mit Plattstich
oder Fiillungen mit Stepp oder Stencils.

1.6.4 Insel (Punch2)

In eine AuBlenkontur-Fliache, die z.B. mit Steppstichen oder Stencils gefiillt ist,
konnen Bereiche mit einer anderen Fiillart eingegeben werden, indem durch

Driicken des Buttons Stichartbereich auf dem Popup-Menii in den Modus
zum Bereiche-Digitalisieren umgeschaltet wird. Jeder danach eingegebene Punkt
gehort zum ersten Bereich.

Ein zweiter Bereich wird durch nochmaliges Driicken des Buttons Stichartbe-
reich begonnen. Soll die Eingabe beendet und in den normalen Koordinaten-
Modus zuriickgekehrt werden, so erfolgt dies durch zweimaliges Klicken auf den
Button Stichartbereich.

Fiir den gepunchten Bereich kann nun eine andere Teilungsart, z.B. keine Teilung
oder Winkelteilung, gewihlt werden. Es ist moglich, fiir jeden Bereich eine
andere Fiillart festzulegen. Am Rand des Bereiches wird immer eingestochen.
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1.7 Stepplinie

Die Funktion Stepplinie ermdglicht Ihnen die Verbindung zweier Punkte durch

eine entweder gerade- oder eine spline- Linie. Bei der Eingabeart Stepplinie |f‘_}|
zeichnen Sie eine Linie durch Klicken mit der Maus.

)

RN

Jeder Klick steht hier fiir einen weiflen Punkt auf der Linie. Diese Punkte haben

aber nichts mit der Stichldnge zu tun. Die Stichlange kann in den Parametern P
oder mit dem Eingabefeld [ 39/m geindert werden und das Programm berechnet
dann die Stiche selbststindig. So muss zum Beispiel der Abstand zwischen zwei
Konturen nicht mit manuell gepunchten Stichen verbunden werden, sondern
einfach mit der Automatik. Dies ermdglicht ein schnelleres und genaueres
Arbeiten.

Um eine Ecke zu erzeugen machen Sie einen Doppelklick analog zur Eingabeart
Kontur. Ebenfalls konnen Start- und Endpunkt mit den Funktionen || und ||

nachtréglich neu definiert und berechnet werden.

1.7.1 Linienformen

Mit den Funktionen Gerade ||_| und Kurve |l| kann zwischen einer geraden
Verbindung und einer spline-Verbindung zweier Mausklicks gewechselt werden.

L

/\

Abb. 11:
Links: gerade Verbindung
Rechts: kurvige Verbindung
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Wie im folgenden Bild zu sehen kann bei der Eingabeart kurvig die gewiinchte
Linie nicht immer ganz eingehalten werden.

Dies liegt an der eingestellten Stichldnge. Die gepunchte Linie wiirde in diesem
Fall wie im folgenden Bild zu sehen aussehen:

In den Parametern |£| kann dies eingestellt und gedndert werden.

1.7.2 Linienparameter

Klicken Sie auf Parameter| P |, so oOffnet sich das folgende Fenster:

Parameter ===
velkiinte Stiche. 100]%
0 Jm

Uberstechen [

[lzutalige Stichings

Wiedetholung
[7Bohnenstich

Stiche

Lirien

]

Swing & Shilt
o

100 10

[)Zutsliger Swing

E -Stch

Breite [0 Jmm
wirkel [s0 ]+

Wele
[ akiiv
Breie [

Lange
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Hier konnen jetzt verkiirzte Stiche eingestragen werden. Diese Funktion
berechnet in engen Kurven verkiirzte Stiche wobei diese maximal auf die
eingegebene Prozentzahl der angegebenen Stichlinge verkiirzt werden. Bei
der Eingabe 100% werden keine verkiirzten Stiche berechnet. Bei der Eingabe
10% wird in Kurven die Stichldnge auf maximal 10% der Stichldnge verkiirzt.
Bei einer eingegebenen Stichlédnge von 4 mm wird diese auf maximal 0,4 mm
verkiirzt.

Abb. 12:
Links: keine verkiirzten Stiche berechnet
Rechts: Eingabewert 10%

In (Abb. 12) Links sind keine verkiirzten Stiche berechnet und rechts ist der
Eingabewert auf 10% gesetzt. Zu erkennen ist, dass in engen Kurven die Stiche so
verkiirzt werden, dass die gewiinchte Linie so gut wie moglich gehalten wird.

1.7.21 Bohnenstich
Mit dem Schalter kann der Bohnenstich ein- und ausgeschaltet werden. Ist er

aktiviert, so gibt der Wert dahinter die Breite der Bohne an (im Bild der schwarze
Pfeil) und der Wert Stiche die Anzahl der Stiche pro Bohne.

N\,

Ist die Breite gleich null, so wird der Stich mehrfach wiederholt, dabei wird nicht
die gesamte Linge des Stiches verwendet (Stichlange = Bohnenldnge, hier blauer
Pfeil), sondern es wird kurz angefangen und bei jeder Wiederholung wird der
Stich langer. Ist die Breite grofler null, so werden die ersten Stiche auf den max.
Ausschlag in der Breite gesetzt und die folgenden dann immer schmiler, bis der
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letzte Stich genau auf den Originalstich kommt.

Ist die Stichanzahl 1, so wird ein einfacher Stich erzeugt, ist die Stichanzahl 3, so
wird immer ein Bohnenstich ohne seitlichen Ausschlag erzeugt. Eine Bohne sollte
immer aus mindestens 9 Stichen bestehen.

Alle weiteren Funktionen sind fiir das BasePac ACE nicht freigeschaltet.

1.7.2.2 Stichmakro =/

Hiermit koénnen Linien in Makros aufgeteilt und dargestellt werden. Klicken Sie
hierzu im ausgeschalteten Einfiigemodus auf die gepunchte Linie und dann auf

@. Es 6ffnet sich folgendes Fenster:

===

Makroauswahl <>

®

SEck]

e

Aegyplen.v2

®

SEck2

2

Aegpten vl

< .

it

Baken

5

Blatt] o1

b

Blat2.v1

<4

Blatt3

b

Blattd

»

Blats

Y

Blatis

Blume

v

Griisse.

Breite
Hihe

[T vertikal

Kiiizester Stich

Abstand
G0 %01 mm
00 % 01 mn

Spiegslachse [ horzontal [ Anpassen

Riand beschneiden

[I]Vesbindungen s Korturstiche

00 mm lengster Sich

Verschib
%

00 om

Abb. 13: Macroauswahl <>

Wihlen Sie hier aus der Liste das gewiinschte Makro aus und geben Sie die
Breite und Hohe des Makros an. Der Eingabewert Abstand gibt an, wie weit der
erste Stich des ersten Makros vom ersten Stich des zweiten Makros entfernt ist

Bsp.: Makro Blatt1.v1

Der Abstand entspricht hier der Breite des Makros, also ist der letzte Stich des
ersten Makros gleich dem ersten Stich des folge Makros.
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Ist der Eingabewert Abstand kleiner als der Eingabewert Breite, so {iberlappen
die Makros. Gleichzeitig wird die Anzahl der Makros bezogen auf die Linienlénge
neu berechnet.

i
N

Ist der Eingabewert Abstand grofier als der Eingabewert Breite, so entsteht
ein Abstand zwischen den Makros. Gleichzeitig wird die Anzahl der Makros
bezogen auf die Linienlédnge neu berechnet.

Zusitzlich kann noch eingestellt werden, ob die Makros genau die angegebene
GroBe haben sollen, oder ob diese auf einen eingegebenen Prozentwert verkleinert
werden koénnen und wie lang der kiirzeste und der langste Stich sein diirfen.
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1. Technische Stickereien

Unterschiedliche Industrien legen mit ZSK Maschinen bereits serienméfig
Elektrische Kabel, resorbierende Féden, Metallgarne, Aramid, Kohle- und
Glasfaser-Rovings, Schlduche, Lichtleiter, RFID Antennen sowie Medizinische
Gewebe.

Beginn einer technischen Stickerei — Ansticken

Wir befinden uns im Koordinatenmodus " . Angefangen wird mit manuellem
Punchen (Stiche manuell setzen). Jeder Klick mit der linken Maustaste ist ein
manueller Stich! Hier ist auf die Stichldnge zu achten, denn je groBer die
Mausbewegung ist, desto langer wird der Stich. Es wird empfohlen die Stiche
nicht langer als 1,5mm zusetzen.

An- und Versticken von Draht oder Karbon

Das An- und auch Versticken darf NIE mit einer abrupten Umkehrung vollzogen
werden! Setzen Sie die Stiche nach einander in einer Reihe. Diese werden im
Normalfall nach dem Stickvorgang weggeschnitten. Sie liegen also au3erhalb des
eigentlichen Musters

Um die Z-Achse wahrend des An- und Verstickens auszuschalten

verwenden Sie die Funktion Verstechen Ein/Aus [°7..

e aktiviert Z-Achse bewegt sich nicht
* deaktivieren =  Z-Achse bewegt sich wieder
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1.1 Spezielle Fiillungen (Karbon)

R

Erstellen Sie zundchst eine AuBBenkontur. Klicken Sie dann auf ParameterI P |,
um dann unter Stichart => Randart die Randart |C;| auszuwdahlen.

Der Wert Randstichlinge gibt den Abstand der Stiche in den Kurven vor. Je
kleiner der Eingabewert in Millimeter, desto runder wird die Kurve.

Parameter ===
Decksliche| Stichart | Verzahnung [ L [ Ra 1
Gruppe Bezeichnung
[1:5tandard ~ | 4Complex Fil -
Stichdistanz I
Randart
Q + Randstichlange 10
Stichteiung
= - Stchlange 4 mm
Rhythmus 3
gespieget [}
[E stencil B [F Makro []
[ ok ][ brechen | [ HFe |

Stichdistanz: Hier konnen Sie noch eingeben, wie grof3 eine Periode sein

soll. Hierzu geben Sie z.B. den Wert 100 in das entsprechende Feld 100.00 ein,
sodass die Periodengrofie auf 10 mm gesetzt wird.

Beispiel:
Sie konstruieren ein Quadrat der Grofie 50x50mm und geben als Periodengrofie
den Wert 100 (100mmy10Perioden) ein, dann liegen innerhalb des Quadrates 5
Perioden bzw. 11 Lagen, denn es gilt:

P = Hoéhe/(Eingabewert/10Perioden)

P =50mm/(100mm/10Perioden)

P =5 Perioden
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und:
L=2xP)+1
L=(2x5)+1
L=11

P = Anzahl der Perioden
L = Anzahl der Lagen

1.Periode "
=t0mm;
:Q
=

Zusitzlich haben Sie nun die Moglichkeit einzelne Lagen zu bewegen, zu 1dschen

oder zu editieren. Klicken Sie auf 95 |, um die Auenkontur in Stepplinien |i| zu
konvertieren. Jetzt kann jede Lage unabhingig voneinander bewegt bzw.
bearbeitet werden.

Des Weiteren kann es von Vorteil sein, dass verschiedenen Lagen verschiedene
Eigenschaften zugeteilt werden. Dazu miissen die Lagen getrennt werden.

Klicken Sie zunédchst auf |0'_§|, dann bietet sich Thnen die folgende (oder eine
dhnliche) Ansicht.

Wie erwihnt handelt es sich nun um eine Stepplinie.
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Waihlen Sie hier durch Anklicken einen Punkt aus, an dem die Linie getrennt
werden soll.

Y
Klicken Sie jetzt auf Dl'

Eine getrennte Linie kann verschiedene Eigenschaften besitzen, wie z.B. eine
andere Steppstichlénge.

° )

Wie im Beispiel zu sehen, wurde die gepunchte Linie an der ausgewihlten
Stelle (markierter Punkt) getrennt und ist nun frei beweglich. Zu erkennen ist
weiterhin, dass das abgetrennte Stiick eine andere Steppstichlinge besitzt,

als die Ursprungskontur. Die Steppstichlange kann in den Parametern unter
Randart => Randstichlinge gedndert werden. Weitere Randarten werden in den
folgenden Punkten ndher erlautert.
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1.2 Parameter Stepplinie/Running P

Unter diesem Button verbirgt sich die Einstellung weiterer bendtigter Parameter
fiir das Punchen von Linien. Hier konnen Einstellungen verdndert und fiir die
weitere Arbeit gespeichert werden.

Parameter ‘ EY
werkiirzte Stiche ELTR: 4
[berstechen g mm
[T Zufallige StichlEnge
Wiederholung
[ Bohnenstich 0 mm
Stiche: 1
Linizn 1
Swing & Shift

mrn 4
1 00 100

[ Zut slliger Swing

E - Stich

Breite 0
winkel 0
el

[ aktive

Ereite 0
Lange 0

mm

mm

mm

1.2.1 Verkiirzte Stiche

Das MaB, in dem die Steppldangen in engen Kurven verkiirzt werden kann, wird mit
dem Verkiirzungsfaktor eingestellt. Er wird in Prozent der Steppldnge eingegeben.
Also bedeutet hier eine Eingabe von 50%, dass die Stiche hochstens auf 50% ihrer
Stichlidnge verkiirzt werden konnen.
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1.3 Stichlange

Ed - ) GT # e A P odp

Die Stichlinge [ 29 wird in Millimetern eingegeben.

. Kleinster Stich: 0.1mm

. Grofter Stich: 25.5mm

Die restlichen Funktionen sollten fiir die technische Stickerei nicht
verwendet werden

1.4 Verzahnung manuell

Schritt 1: Zeichnungsvorlage erstellen (optional)

Wechseln Sie in den Zeichnungsmodus &3 , um eine Zeichnungsvorlage zu
erstellen. Hier im Beispiel soll es ein Rechteck sein.

Schritt 2: Kontur erstellen

Nun klicken Sie auf , um in den Punchmodus zuriick zu kehren. Aktivieren Sie

i+
den Eingabe-Modus-Button |L| und erstellen Sie ihren Anstich. Wechseln Sie in
den Kontur-Modus, in dem Sie Auf3enkontur |@| anklicken und setzen einen Stich

auf Thre Zeichnungsvorlgae. Klicken Sie auf & |, um die Zeichnungsvorlage als
Kontur zu definieren und wihlen Sie ganze Kurve verwenden.

Schritt 3: Stichlage definieren =]

Klicken Sie auf|g| um die Stichlage zu definieren, wobei egal ist, ob diese kurvig,
gerade oder schriaggestellt ist. Die Stichlage darf nicht in Richtung der Verzah-
nungsebene liegen.
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Schritt 4: Verzahnungslinien erstellen .3

a) Klicken Sie in der Auswahlleiste auf Verzahnung |§| und erstellen Sie die
erste Verzahnungslinie. Hierbei ist egal, ob die Linie gerade oder kurvig ist. Achten
Sie darauf, dass diese groBer ist als das Objekt (siche Bild), da die Verzahnung
ansonsten innerhalb der Kontur plotzlich authéren wiirde.

b) Klicken Sie erneut auf Verzahnung , um die nédchste Verzahnungslinie zu
erstellen. Diese kann in jedem beliebigen Abstand zur ersten liegen. Wie im Bild
zu sehen ergibt sich ein Linienpaar, welches miteinander, durch gestrichelte Linien
angedeutet, verbunden ist.

5

¢) Nun klicken Sie zweimal auf den Verzahnungs-Button, also , um dann das
nichste Linienpaar anfangen zu konnen. Achten Sie darauf, dass der Abstand
zwischen den Linienpaaren kleiner ist, als der Abstand innerhalb des Linienpaare.
Wie im Bild zu sehen bildet sich ein zweites Linienpaar, welches miteinander,
durch gestrichelte Linien angedeutet, verbunden ist
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Wiederholen Sie die Schritte a) bis ¢) so lange, bis die gesamte Kontur bearbeitet
wurde.

Schritt 5: Paramter einstellen

Um die gewiinschten Parameter zu verdndern klicken Sie auf [E] und dann auf
Verzahnung, sodass sich folgendes Fenster 6ffnet.

e =)

Deckstiche | Stichart| Verzahnung | Linienuntereger | Flachenunteriege]

Optimienung nach gleichbleibendsr

Verschub
T
mit ohre Sichdistanz  Verzahnung

min. Stichiberiappung 0 mm

max. Stichiiberappung Tm
Stichlangenkorektur zur Grabenvemeidung (05-10mm) 05 mm
Mindestlange Verzahnungsstich ERL
Mindestoreite fir Verzahnung 0 mm
Urtereger © firjede Teifiiche getrenrt

Hier konnen Sie beispielsweise die Verzahnungsfolge (unten) manuell eingeben.
Die im Beispiel eingegebene Verzahnungsfolge ist die im Bild zusehende. Das

daraus resultierende Stickbild sieht ungeféhr aus, wie im untenstehenden Bild
zusehen.

Schritt 6: Berechnen Lassen

Klicken Sie nun auf berechnen , um das Stickbild berechnen zulassen.
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1. Belegungen der Direkttasten

1.1 Tastatur in allen Modi

[STRG] +[B]....cceeireenee Filmanzeige ein/aus
[STRG]+[J] ..o Hilfslinien aus und einblenden
[STRG] +[L] ..o Ruler function
[STRG] +[N]....ccooiirr Neues Muster mit Standardwerten anlegen
[STRG]+[O] ...ccoevevvrrena Musterauswahl aufrufen zum Datei 6ffnen
[STRG] +[R].....ccoeiverernnne Rapportdarstellung ein/aus
[STRG] +[S]....ccevirereinnne Speichern des aktuellen Musters
(Uberschreiben)
[STRG] + [T] ..o TrueView Anzeige ein/aus
[STRG] + [W]...cooeiee Gesamtes Muster neuzeichnen
(Alles wieder einblenden)
[STRG] +[Y]..oooooeiieee Stickablauf anzeigen
[STRG]+[Z]....cceovvieennn. Muster neuzeichnen
(Ausblendungen beibehalten)
[FAT o Hilfesystem aufrufen
[F2] .o Stiche ausblenden
[F3] e Koordinaten ausblenden
[FA] .o Dialogbox aufrufen zum ausblenden von Nadeln
[FB] .o Néchstes Fenster anzeigen
[FA0] .o Ubertragung an Stickmaschine starten
[FA1] e Zeichnung ein- ausblenden
[F12] .o Vorlagebild ein-/ausblenden
[STRG] + [F1]..c.cevinne Muster in ZSK-Memory speichern
[STRG] + [F2].....cccceovvvenene Muster in Ringbufter speichern
[STRG] + [F5]....ccoeiienns Grofstick Priifung aufrufen
[STRG] + [F6].....cccovinnee Vorheriges Fenster anzeigen
[Alt] + [POS1]......cccoie Zoom auf alle Blocke anzeigen
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[Bild @ab]........ccccooveieiinn Nichste grofiere Zoomstufe wihlen
[Alt] + [Bild ab]..................... Grofte mogliche Zoomstufe wihlen
[Bild auf] ..........cocooveiiinnne Nichste kleinere Zoomstufe wihlen
[ALT] + [Bild ab]................... Zoomstufe 1 wihlen

[ALT] + [END].......ccocoovoiiinne Editbox Zoomfaktor einblenden
[ESCl..coiieeeeeeeee aktuelle Funktion 16schen

1.2 Tastatur im Bausteinmodus

[STRG] + [A]..cooiiiiiiiie Alles Markieren
[STRG]+[C]....ccoeverr. Markierte Blocke kopieren (in Zwischenablage)
[STRG] +[D]....ccoeveirreennne Markierte Blocke duplizieren.
[STRG] +[G] ...ccovvirrernn. Markierte Blocke gruppieren
[STRG]I+[P]..ccooioiiiene Start und Endpunkt setzen
[STRG] + [V]..coovoeiieene Einfiigen des Kopierten Blockes.
[STRG] + [W]....cooviien Gesamtmuster neu zeichnen
[STRG] + [X]....cooveeiiierenne Markierte Blocke ausschneiden
(in Zwischenablage)
[STRG]+[Z] ... Neuzeichnen
[ALT] + [Z]....ccocooeieien Baustein zeichnen
[STRG] + [Bild auf].............. Block um eine Stelle nach vorne stellen
[STRG] + [Bild ab]................ Block um eine Stelle nach hinten stellen
[STRG] + [Bild auf].............. Block ganz nach vorne stellen
[STRG] + [Bild ab]................ Block ganz nach hinten stellen
[SHIFT] + [EINFG]................ Einfiigen des Kopierten Blockes.
[STRG] + [EINFG] ................ Markierte Blocke kopieren (in Zwischenablage)
[SHIFT] + [ENTF].......cccccc... Markierten Block 16schen und in Zwischenablage
kopieren
[ALT] + [Z]....ccocoieiie Blocke zentrieren
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[T Text auf Kurve: Anpassung mit Grof3e

[2] o Text auf Kurve: Anpassung mit Breite

[B] e Text auf Kurve: Anpassung mit Abstand
[LEERTASTE] .........ccoouene. Bildverschiebung, sodass der selektierte Block in

der Bildmitte dargestellt wird.

1.3 Tastatur im Textmodus

[STRG] +[C]....ccoevirrernnne Markierte Buchstaben in Zwischenablage kopieren

[STRG] + [V]..coovvoeiirea Text aus Zwischenablage von Windows einfligen

[STRG] + [X]....ccveeeirerennne Markierte Buchstaben ausschneiden und in Zwi-
schenablage kopieren

[STRG] + [EINFG] ................ Markierte Buchstaben in Zwischenablage von
Windows kopieren

[SHIFT] + [EINFG]................ Text aus Zwischenablage von Windows einfiigen

[SHIFT] + [ENTF].......cococc... Text 16schen und in die Zwischenablage kopieren

[STRG] + [F12].......cccoovene. Alle Buchstaben eines Alphabetes anzeigen

[STRG] + [LEERTASTE] .....Bildverschiebung, sodass die aktuelle Cursorpo-
sition in der Bildmitte ist

1.4 Tastatur im Hilfslinienmodus

[ENTF] oo Loschen

[BACKSPACE]...................... Loschen des aktuellen Punktes oder der aktuellen
graphischen Figur

[Cl e Umschaltung auf geschlossene Kurve

[Gl oo Umschaltung auf Gerade

[KT oo Umschaltung auf Kurve

[V] e Vektorisieren mit AutoTrace Funktion

[LEERTASTE] ......ccovviviee Bildverschiebung, so dass die aktuell selektierte

Koordinate oder die aktuelle graphische Figur in
Bildmitte ist
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1.5 Tastatur im Punch und Editor Modus

[ENTER] oo,

IENTF] oo
[BACKSPACE]..................
[EINFG...ooosi oo
[ENDE].....ooococoooeeoese

[POSA] oo

Im Automatikmodus Berechnen der Automatik,
dann umschalten in Stichmodus

Im Stichmodus umschalten in die zuletzt gewéhlte
Automatikart.

Loschen

Loschen des aktuellen Punktes

Umschaltung Einfiige-/Uberschreibmodus

Springen zum Ende der Automatik bzw. zur Son-
derfunktion

Springen zum Anfang der Automatik bzw. zur
Sonderfunktion

nichste Zoomstufe kleiner
nichste Zoomstufe grofer

AuBenkontur aktivieren
(Automatikmodus)

Breite fiir Mittellinieneingabe digitalisieren
(Nur in Mittellinieneingabe)

Anschlieend miissen 2 Punkte fiir die Breite
digitalisiert werden.

Geschlossene Kurve umschalten
(Nur im AutomatikModus)

Eingabefeld fiir Stichdichte selektieren
(nur in Flicheneingabe)

Aktuellen Stich halbieren
(nur im Manuellmodus)

Trennen (Musterteilende)
(nur im Manuellmodus)

Endpunkt verschieben
(nur im Automatikmodus)

Makro einmalig aufrufen
(Manuellmodus)

Umschaltung auf Gerade
(Nur im Automatikmodus)

Neues Loch
(nur Auflenkontur-Eingabe)

Neue Insel
( nur Auflenkontur-Eingabe)
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Umschaltung auf Kurve
(nur im Automatikmodus)

Eingabefeld fiir Stichlédnge selektieren
(Nur in Automatikmodus)

Mittellinie aktivieren
(Nur in Automatikmodus)

Eingabefeld fiir Nadelnummer selektieren

Nadel ein/aus schalten
(Nur im Manuellmodus)

Umschaltung auf gefiillte Kurve
(nur bei Auflenkontureingabe und Punch2)

Paarweise aktivieren
(Automatikmodus)

Neuberechnen der Automatik
Linie (Running) aktivieren
(Automatikmodus nicht in Aufienkontur-

Eingabe)

Stopfunktion
(Nur im Manuellmodus)

Stichartauswahl

(Nur im Automatikmodus) die Stichart wird durch
nachfolgende Eingabe der Kennziffer der Stichart
ausgewahlt (1-9 und a-z)

Fadenschneiden
(Nur im Manuellmodus)

Neue Teilungslinie oder Zweige
(Nur im Automatikmodus)

Umschaltung in Stichlagen-Eingabe
(nur Aufienkontur)

Vektorisieren

Neue Stichlage (Richtung)
(nur in Aufenkontur-Eingabe)

Zeichnung iibernehmen ins Punchen

Umschaltung auf Zweig-Eingabe
(nur bei Segment- oder Running-Eingabeart)

Kopieren des Blockes, zu dem der aktuell

gewihlte Stich (Koordinate) gehort (in interne
Zwischenablage)
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[STRG]+[E]....cccovirrrennne Doppelstich einfligen

[STRG]I+[F]...ccoooiiinne Suchen nach Sonderfunktionen

[STRG] +[L]...ccooiiiierennne Linealfunktion

[STRG]+[M]....ccovrrnne Block einfiigen mit 3 Punkte Form

[STRG]+[Q] ...cccovoiiiiiine Alphanumerische Stichanzeige ein und ausblenden

[STRG] + [V]..cooooeiienne Einfligen des Kopierten Blockes mit Auswahl-
dialog fiir Grofe und Anzahl

[F5] oo Nachsten Fehler anzeigen (GroBstickpriifung)

[SHIFT] + [F5] .....ccevvne Vorherigen Fehler anzeigen
(GroBstickpriifung)

[ALT] + [FO]...ccooiiiie Umschaltung zwischen Tablet- (Digitizer) und
Mausmodus

[SHIFT] + [EINFG]................ Einfiigen des Kopierten Blockes mit Auswahl-
dialog fiir GroBe und Anzahl

[STRG] + [EINFG] ................ Kopieren des Blockes, zu dem der aktuell
gewihlte Stich (Koordinate) gehort (in interne
Zwischenablage)

[STRG] + [ENTF].................. Alle Referenzpunkte der aktiven Automatik
16schen

[STRG]+[0]....ccooveirnnne Nullstich einfligen

[A] e Bei gedriickter Taste wird die aktuelle Linie in
15°- Schritten bewegt (Bezug ist Vorgangerpunkt)

[2].coee Bei gedriickter Taste wird die aktuelle Linie in
15°- Schritten bewegt (Bezug ist Nachfolgender
Punkt)

[LEERTASTE] ........cccococvee. Bildverschiebung, so dass die aktuell selektierte

Koordinate in der Bildmitte ist
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1.6 Maus

Klick (Taste links)................ Digitalisieren von Punkten

Doppelklick (Taste links)...Ecke bei "Automatik" Mode
Setzen einer Paillette, wenn Paillette eingeschaltet

1st
Klick (Taste rechts)............. Popup Menii an Mausposition einblenden
Klick (Taste Mitte)................ Umschaltung von Maus- in Digitizermodus
Scroll-Automatik................ Maustaste rechts gedriickthalten und Pointer aus

dem Fenster schieben

1.7 Lupe am Digitizer (im Digitizer Modus)

.................................................. Digitalisieren von Punkten (Wie linke Maustaste)
(auch Doppelklick)

.................................................. Digitalisieren von Springstichen

[FOT e Umschaltung von Digitizermodus in Maus Modus
(wie mittlere Maustaste)
Wie rechte Maustaste
(ohne Einblendung des Meniis)

[S] e Stopfunktion
(Nur im Manuellmodus)\

[B] .o Breite fiir Mittellinieneingabe digitalisieren
(Nur in Mittellinieneingabe)
Anschliefend miissen 2 Punkte fiir die Breite
digitalisiert werden.

[T] o Fadenschneiden
(Nur im Manuellmodus)

[T] e Neue Teilungslinie
(Nur im Automatikmodus)

[Cl e Geschlossene Kurve umschalten
(Nur im Automatikmodus)

[DEL]...ooiiieiieeeeeee Loschen des aktuellen Punktes

[Gliie Umschaltung auf Gerade
(Nur im Automatikmodus)

[R] oo Automatikmodus Linie (Running) aktivieren
(Nur im Manuellmodus)
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[K] oo Umschaltung auf Kurve
(Nur im Automatikmodus)

[A] o Automatikmodus AuBenkontur aktivieren
(Nur im Manuellmodus)

[HY oo Neues Loch
(nur in Flicheneingabe)

[M].c e Automatikmodus Mittellinie aktivieren
(Nur im Manuellmodus)

[P] o Automatikmodus Paarweise aktivieren
(Nur im Manuellmodus)

[WI o Neue Stichlage (Richtung)
(nur in Aufenkontur-Eingabe)

[P1/IM].cooieee Umschaltung Paarweise/Mittellinie
(Nur im Segmentiertmodus)

[INST ..o Umschaltung Einfiige/Uberschreibmodus

[E] oo Trennen (Musterteilende)
(Nur im Manuellmodus)

[E] o Endpunkt verschieben
(Nur im Automatikmodus)

[ENTER] .....cocooovieiiienne Berechnen der Automatik, dann umschalten in
Stichmodus
(Im Automatikmodus)
umschalten in die zuletzt gewihlte Automatikart
(Im Stichmodus)

8 + Version 1.0 + 06.04.2016/DC



GiS BasePac 7 Software Optionen

1. GiS BasePac 7 Software Optionen

Bei BasePac werden drei Linien unterschieden:

BasePac classic ist das klassische System mit einem Grundpaket (BasePac),
erweiterbar mit verschiedenen Optionen. BasePac SE und BasePac ACE sind

fiir den Einsteiger konzipierte Komplettpakete, die nicht nur das Grundpaket,
sondern auch eine optimierte Auswahl von Optionen enthalten, die speziell fiir
verschiedene Bediirfnisse abgestimmt sind. Auch die Komplettpakete sind auf die
verschiedensten Fahigkeiten der Optionen der Classic Line erweiterbar.

1.1 BasePac classic

Das BasePac enthilt die Musterverwaltung sowie grundlegende Methoden zur
Organisation und Aufbereitung der Stickmuster:

* Musterverwaltung mit Text und Bildverzeichnis

* Musterbibliothek organisiert in Verzeichnissen

» Backupfunktion zum gezielten sichern der Muster

 Einfacher Musterausdruck

» Alle verfligbaren Multi-Head Diskettenformate lesen und schreiben:
GiS Daten, ZSK Stichdaten, ZSK NC , ZSK DOS, ZSK Transport Code
Tajima (DST, DSZ, DSB), Toyota, Barudan FDR III / FMC / FDR-DOS
Fortron, Happy-Eltac, Pfaff, Melco Expanded, Mitsubishi, Juki B, C, D

» Export / e-Mail und Import von verschiedenen Multi-Head Formaten: GiS
Daten, ZSK Transport Code, ZSK Stichdaten (DSZ), Tajima (DST), Baru-
dan (DSB, FDR), Pfaff, Melco Expanded, Happy-Eltac, Toyota, Juki C

* Musterkopf, Statistik berechnen

¢ Zoomen beliebig, Scrollen, Lineal

* Musteransicht mit TrueView Effekt

¢ Mehrere Fenster eines Musters 6ffnen, mehrere Muster 6ffnen

 FEinzelstiche 16schen, bewegen, einfiigen

¢ Maschinenfunktionen einfiigen, entfernen

* Durch Stiche laufen in unterschiedlichen Schrittweiten

* Muster Drehen / GroBe dndern

* Monogramm einzeilig mit 2 Schriftarten, Eingabe direkt in Muster

¢ Rahmen aus Bibliothek mit Muster verbinden

* Rahmen aus Bibliothek als Umrandung oder gefiillt sticken
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1.2 Monogramm (Option 1)

Zum Erstellen von Schriftziigen stehen machtige Werkzeuge zur Verfiigung, egal
ob der Text gerade, auf Kreis oder auf Freikurven verlaufen soll, immer kann er
frei angepasst werden:

weit tiber 100 Schriftarten

Eigene Schriftarten als TrueType importieren

Optimieren der Schriftarten mit Font Editor

Text ein und mehrzeilig, zentriert, gerade und auf Kurven

Vielfiltige Anpassungsmoglichkeiten

Nachtrégliche Textidnderung, Parameterdnderung

kiirzeste Uberginge oder Ubergiéinge nach Wahl verwenden

mehrere Textvorlagen speichern wie in Textverarbeitungsprogrammen
Mittellinienunterleger fiir kleine Schriften

TrueType Schriften gefiillt oder als Plattstich oder Stepplinie Umrandung

sticken

Die Schablonentechnik erlaubt es auf einfachste Weise Namensschilder effektiv
zu erstellen:

Assistent zur Vorbereitung der Schablone fiir Bordiire oder
Einzelrahmen / Bandchen

Einlesen der Namen aus Textdatei

Automatische Langenanpassung

Alternativschriftart automatisch bei Stauchung

Text auf Kreis oder gerade

Mehrzeiliger Text

Verbinden mit Muster oder Umrandung

Stickreihenfolge festlegen

1.3 Editor (Option 4)

Zur Bearbeitung bestehender Stichdatenmotive, zusammenstellen von neuen
Motiven aus Teilen bestehender Motive, dndern der Grofe mit Stichdichtenan-
passung:

Suchen nach Sonderfunktionen, Stichlange, Stichnummer

Blocke gezielt oder automatisch bilden

Stickmuster sdubern und optimieren

Plattstichkorrektur

Alphanumerische Stichanzeige aktivieren

Stichteilung hinzufiigen

GroBendnderung des Musters oder einzelner Blocke mit Dichtenanpassung
Umwandeln von Stichdaten in Referenzdaten

Editierung der Referenzdaten

riickwirts sticken
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Punch 1 (Option 6)

Umfangreiches Punchprogramm mit allen Standard Automatikprogrammen:

1.5

Dateneingabe am Bildschirm oder mit Digitizer

Importieren von Vorlagebildern in verschiedenen Grafikformaten
Freihand zeichnen fiir kiinstlerisches Arbeiten

Plattstich mit Stichverkiirzung in Engstellen

Steppstich als Complex Fill mit Lochern

Stepplinien auch als Mehrfachlinie und E-Stich

Bohnenstich

Teilungsarten einfach, rhythmisch, reguldr, zufallig
Gehrungsecke oder Gedrehte Ecke wihlbar

Objekte umwandeln zwischen allen Sticharten und Eingabearten
Muster mit Kopfselektion erstellen

alle Sonderfunktionen einfach schalten und direkt iberwachen
Automatische Fiill und Linienunterleger fiir alle Sticharten
Mittellinienunterleger fiir schmale Plattstichbereiche
Stichartparametersitze speichern und in Gruppen organisieren
Importieren von Vektorgrafiken (Zeichnungsdaten)

Grafische Primitiven (Ellipse, Kreis, Rechteck, Vieleck) zeichnen
Zeichnungsdaten als Punchdaten iibernehmen

Punchdaten als Zeichnung iibernehmen und weiterverarbeiten
Referenzdaten jederzeit frei editieren

Alle Parameter auch nachtréglich dnderbar

In komplexen Flachen fiir Plattstich automatisch Schnitte und Stichlagen
berechnen

Freie Wahl des Start und Endpunktes.

Makro auf Linie legen mit Anpassung

Neukalkulation iiber gesamtes Muster oder Blocke

Blocke kopieren und verzerrt einfiigen mit 3-Punkt Kopie oder
Parametereinstellung

Punch 2 (Option 7, nur in Verbindung mit Option 6

Punch 1)

Erweiterte Fiillprogramme fiir kreatives Arbeiten:

.

Complex Fill auch mit Nebenkonturen und Inseln

kurvige Steppfiillung in komplexen Flachen auch mit Lochern und Neben-
konturen

Winkelteilung mit einstellbarem Winkel

Stencilfiillung auf Complex Fill mit Lochern

Stencilfiillung auch auf kurviger Steppfiillung

Makro auf Complex Fill Flache legen mit oder ohne Clipping
(Beschneiden) an den Randern

Paillettenautomatik durch Makros mit Paillettenfunktionen
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1.6 ACE (Option 8)

Automatic Computed Embroidery - Automatische Erstellung von Stickmustern
aus Vorlagebildern:

* Optimieren des Pixelbildes

» Umsetzen in Vektoren

* Automatisches Umsetzen in Punchobjekte und fiillen mit Stichen

+ Ubernehmen des optimierten Bildes als Vorlagebild

+ Ubernehmen der Vektoren als Zeichnungslinien

» Parametersétze definieren fiir verschiedene Stoffarten

» Automatisches Umsetzen der Vektorgrafik in Punchobjekte und fiillen mit
Stichen

1.7 Base Pac ACE

Im Paket BasePac ACE ist die BasePac classic Musterverwaltung sowie die
komplette Option Monogramm enthalten. Aulerdem sind noch Teile der Punch
Option sowie die ACE Option enthalten. In der Punch Option sind nicht alle
Parameter der Punchprogramme zugénglich, auBBerdem konnen keine eigenen
Stichartdefinitionen gespeichert werden.

Es konnen nur die vordefinierten Sticharten verwendet werden:

» komplette Verwaltung wie BasePac classic

* komplettes Monogrammpaket

» Blécke gezielt bilden

* Dateneingabe am Bildschirm

 Importieren von Vorlagebildern in verschiedenen Grafikformaten

 Plattstich mit Stichverkiirzung in Engstellen

¢ Steppstich als Complex Fill ohne Locher

e Stepplinien

« Teilungsarten rhythmisch, zufillig

« alle Sonderfunktionen einfach schalten und direkt iberwachen

» Automatische Fiill und Linienunterleger fiir alle Sticharten

« Mittellinienunterleger fiir schmale Plattstichbereiche

» Referenzdaten jederzeit frei editieren

¢ Alle Parameter auch nachtréglich &nderbar

* In komplexen Flichen fiir Plattstich automatisch Schnitte und Stichlagen
berechnen

¢ Freie Wahl des Start und Endpunktes.

* Blocke kopieren und verzerrt einfiigen mit Parametereinstellung

* Optimieren des Pixelbildes

» Umsetzen in Vektoren

» Automatisches Umsetzen in Punchobjekte und fiillen mit Stichen

+ Ubernehmend des optimierten Bildes als Vorlagebild

+ Ubernehmen der Vektoren als Zeichnungslinien

» Parametersétze definieren fiir verschiedene Stoffarten

» Automatisches Umsetzen der Vektorgrafik in Punchobjekte und fiillen mit
Stichen
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1.8 BasePac SE

Im Paket BasePac SE ist die BasePac classic Musterverwaltung sowie die
komplette Option Monogramm enthalten. Aufierdem sind noch Teile der Editor
und Punch Optionen enthalten. Bei der Editor Option muss im wesentlichen auf
Teile der Blockfunktionen sowie die Umwandlung in Referenzdaten verzichtet
werden. In der Punch Option sind nicht alle Parameter der Punchprogramme
zuginglich, auBerdem konnen keine eigenen Stichartdefinitionen gespeichert
werden.

Es konnen nur die vordefinierten Sticharten verwendet werden:

* komplette Verwaltung wie BasePac classic

* komplettes Monogrammpaket

¢ Suchen nach Sonderfunktionen, Stichldnge, Stichnummer

» Blocke gezielt oder automatisch bilden

» Alphanumerische Stichanzeige aktivieren

* GroBendnderung des Musters oder einzelner Blocke mit Dichtenanpassung

¢ Dateneingabe am Bildschirm

« Importieren von Vorlagebildern in verschiedenen Grafikformaten

« Plattstich mit Stichverkiirzung in Engstellen

« Steppstich als Complex Fill ohne Locher

 Stepplinien

¢ Teilungsarten rhythmisch, zufillig

« alle Sonderfunktionen einfach schalten und direkt iiberwachen

* Automatische Fiill und Linienunterleger fiir alle Sticharten

« Mittellinienunterleger fiir schmale Plattstichbereiche

» Referenzdaten jederzeit frei editieren

¢ Alle Parameter auch nachtréglich dnderbar

« In komplexen Flachen fiir Plattstich automatisch Schnitte und
Stichlagen berechnen

» Freie Wahl des Start und Endpunktes

* Blocke kopieren und verzerrt einfiigen mit Parametereinstellung

1.9 Druck & Statistik (Option 9)

Erweiterte Druckfunktionen fiir groBflachigen Musterausdruck und stickrealis-
tische Darstellung:

» Erweiterung zum Standard Druckprogramm

¢ Drucken in TrueView Darstellung

* Drucken mit Hintergrundgrafik

» Ausdruck des Musters auch auf mehreren Seiten mit Passmarken
» Funktionshistogramm und Statistik drucken

» Garnverbrauchstabelle drucken

» Nadelsequenzdruck (Einzelbilder fiir jede Nadel)

» Freies Verschieben des Musters und der Hintergrundgrafik

» Katalogdruckfunktion mit bis zu 16 Mustern pro Seite
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1.10 Schiffli Disk (Option 11)

Unterstiitzung zusétzlicher Schiffli Diskettenformate:

konvertieren von und in Lésser Diskettenformat
konvertieren von und in Hiraoka Diskettenformat
Export / e-Mail sowie Import von Lasser und Hiraoka Mustern

1.11 Schiffli Editor

(Option 5 nur in Verbindung mit Option 4 Editor)

Erweiterung des Editors um Schiffli Sonderfunktionen:

Priifen der Sonderfunktionen auf Konsistenz mit Anzeige des Fehlerortes
Editierung aller bekannten Schiffli Sonderfunktionen

Einstellung freier Rapportmuster mit Einzelnadelschaltung
Rapportdarstellung in Farbe oder Grau

Einblenden eines Rapportgitters

Punchen von GroBstickmustern, wenn Punch Option auch vorhanden ist

1.12 Maschinenpfadfreigabe (Option 14)

Erweiterung der Musterausgabe an beliebige Speicherziele:

einfach die Muster an ein beliebiges Speicherziel schreiben

Speicherziel kann eine Diskette, ein USB-Stick, ein freigegebenes Netz-
werk auf einer Maschine sein

Dateinamen werden automatisch vergeben

Tajima DST, Tajima DSZ, Tajima DSB und ZSK TC konnen als Ausgabe-
formate gewihlt werden
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