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LATAUS TIETOKONEELTA KAAPELILLA
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VALITSE — EXTERNAL INPUT W\
VALITSE — SERIAL

LUKEE "Press Set to start”

LUKEE "Select Empty Room ”

Voidaan lukea lisaa kuvioita

Palataan Paavalikolle pain

Olemme péaavalikossa

ALUEEN KOKEILU -( DESIGN TRACE) MAHTUUKO KUVIO
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SUB WORK -ALIOHJELMAT

DESIGN TRACE -KUVION REUNAT
PAINA —START- KONE KIERTAA ALUEEN

KEHYSTA VOI LIIKUTTAA

LIIKUTA KEHA OIKEALLE KOHDALLE

SUB WORK TOISTAAKSESI EDELLISET
VALMIS AJOON

TARKISTETAAN TEHDAANKO KUVIO PYSTYYN VAI YLOS-ALAISIN

ANGLE / KAANTAMINEN 180 = lippikset 0 = Normaal isti
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SETTING / HAE ANGLE
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LIPPIS VAI TASOKEHAT KONEESSA ( CAP / FLAT)
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MACHINE SETTING / KELAA MACHINE FUNCTION
VALITSE JOKO CAP 1 / FLAT O
VALITTU

VALMIS

KUVION LATAUS MUISTISTA / KONEELTA / DISKETILTA

PANA LT
paNA  (SET)

=
KELAA  (Down
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EMB CALL —muistista / FDD CALL-Disketilta

Nahdaan kuvioiden Numerot ja Nimet

Oikea kuvion Numero tai Nimi

Lukee kuvion ompeluun / Valitsee kuvion-Paina SET

KUVIO ON VALMIS

RESET:-KESKEYTETYN BRODEERAUKSEN NOLLAUS

PAINA SE—T‘
PAINA —ORG-

VARIEN VALINTA
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YLl 5 sek. OHJELMA PALAA KUVION ALKUUN

KEHYS PALAA ALKU-KOHTAAN

LANKAPUOLAN NUMEROT ESIM. 2 4
VILKKUU "END”
VALMIS

DELETE DESIGN Kuvion poistaminen koneen muistista

IN OUT / 5-DESIGN DELETE / SET / kelataan kuvio / SET /PREVIOUS

MEMORY INITIAL Kaikkien poistaminen. Muisti tyhjaksi
IN OUT / MEMORY INITIAL/SET/ SET /PREVIOUS

Trim Lenghts -Langanpaan pituus katkaisun jalkeen / 3-Mittaa
Machine Setting / Mashine Function / 6 Trim Lenghts 1,2, 3



