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Inledning

Handboken beskriver de viktigaste arbetssitten. Vi rekommenderar att man testar i
programmet samtidigt som man ldser. Allt man kan gora i programmet ryms inte i Hand-
boken. Den tar upp det viktigaste for att lira kinna programmet och dess mojligheter.

Referensdelen gir igenom programmets kommandon, frin borjan till slut i program-
menyn. Varje kommando beskrivs. Ett tips dr att ta ett kommando i taget och utforska vad
man kan gora med det.

Kortfattat kan man siga, att Handboken utgar fran den viv man vill dstadkomma. Da
erbjuder WeavePoint Standard ett stort antal méjligheter att rita och bearbeta och omfor-
ma monstret. Referensdelen utgar fran programmets kommandon. Den svarar pa fragor av
typen: Vad kan det eller det kommandot astadkomma?

Exempelmappen innehaller ett stort antal exempel som det hanvisas till i Handboken.

I anteckningar (Alternativ | Anteckningar) till manga av monstren finns forslag hur man kan
visa det fardiga tyget. En del av exemplen anvinds i avsnitten om Partimonster och Att
visa som tyg. Nar WeavePoint installeras skapas en mapp i Mina dokument, med namnet
WeavePoint. Dir finns Exempel Standard 9.

P4 vir hemsida

Bindningslira med WeavePoint (-e.se/ kurs_2020.html) ir en sjilvstudiekurs som kom
till under de ar covid-pandemin gjorde att man mest satt dirhemma.

Produktioner (7-e.se/ produktioner.html). Vi arbetar med att erbjuda specialhiften som
fordjupning i olika tekniker.

Litteratur

For att kunna utnyttja programmet effektivt behéver man ha grundliggande kunskaper i
bindningslira. Lamplig litteratur i bindningslira ar bland annat f6ljande:

Cyrus Zetterstrom, Handbok i vivning. Flera utgavor 1950 — 1990. Utgangen.
Eriksson-Gustavsson-Lovallius, Varp och inslag. 1999. Utokad och omarbetad 2008.
Pirson & Sundstrom, Konsten att vava. 2021

Vi har ocksa 1 Handboken anviant en del annan vivlitteratut:

Designskolen Kolding og Danmarks Designskole, Vavekompendium. 2000.
Stoftrykker- og Vaverlauget, Teoribog for Skaftevaevere.

Rasmussen, Vevboka. 2001.

Hauptmann "Gewebetechnik". 1952.
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Arbetsytor och verktyg

Det finns tva grundlaggande sitt att arbeta i WeavePoint — Inredning och Monster.
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Bindemonstret visas med solvning, trampning och uppknytning eller med liftplan.
Till héger om trampningen visas liftplanen f6r samma monster.

Under solvnotan och till hoger om trampordningen finns firgordningarna for varp
respektive inslag.

Allteftersom man fyller i en inredning konstruerar programmet bindemonstret. Sedan kan
man bearbeta moénstret vidare, antingen genom att rita direkt 1 bindemonstret eller genom
att forandra 1 inredningen.

Nir man gor en forandring 1 bindemonstret paverkar det uppknytningen och férandringen
kommer att upprepas genom hela moénstret i enlighet med solvningen och trampningen.
Solvningen och trampningen paverkas inte.

Nir man dndrar i solvning, trampning eller uppknytning syns férindringen genast i binde-
monstret.

Man kan rita 1 bindemonstret nir man fyllt i en solvning och trampning.
Man kan dela in rutmonstret i block med 6nskad storlek.

Maximalt kan man ha 9600 varptradar och 9600 inslag.

1 Arbetsytor och verktyg
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Mobnster

Visa | Monster
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I Monster visas endast ett rutsystem = bindemonstret med varp- och inslagsfirger. Varp-
firgerna ligger alltid ovanfér monstret. Man kan rita fritt 6ver hela ytan. De dndringar man
gOr upprepas inte genom monstret.

Om man ritar en bindning och darefter valjer Inredning konstruerar programmet hela
inredningen med solvning, trampning och uppknytning.

Maximalt kan ett monster besta av 2400 x 2400 rutor.

Vixla mellan Inredning och Monster

Man kan vixla mellan Inredning och Ménster medan man ritar. Om en detalj ska upprepas
genom hela monstret arbetar man snabbast 1 Inredning, medan det som enbart ska finnas
pa ett stille i monstret ritas bast i Monster.

Frin Inredning till Ménster

Nir man gar fran Inredning till Monster far man fragan: Reducera minstret till en rapport eller
Behall hela minstret. Att reducera monstret till en rapport kan underlitta arbetet. Med
Upprepa kan monstret fyllas pa nytt.

Ar bindeménstret stérre dn 2400 x 2400 tradar blir det beskuret.

Frin Ménster till Inredning
Monstret analyseras till att anvinda minsta antal skaft och trampor.
Monstret blir beskuret om det bestir av mer dn 128 olikvivande tradar = 128 skaft.
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Verktygstaltet
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Pa verktygsfiltet finns genvigar till de kommandon som anvinds sirskilt ofta. Placera
markoren Gver en knapp, sa visas en férklaring. Fran vinster till hoger dr genvigarna:

e  Nytt — Oppnar ett nytt monster (aven Arksw | Nyt).

Oppna — 6ppnar en sparad fil (@ven Arkiv | Oppna).

Oppna med bilder — visar de sparade filerna som bilder

(Aven Arkiv| Oppna med bilder)

Spara — sparar aktuellt monster (dven Arkw | Spara).

Angra — angrar (iven Redigera| Angra).

Gor om — dterstiller det som angrats (dven Redijgera | Gor om).

Penna — fOr att rita fritt — vilj dven med P-tangenten.

Linje — for att dra linjer — vilj 4ven med L-tangenten.

Markera — f6r att markera — vilj dven med M-tangenten.

Visa/dolja solvning — Vixlar mellan att visa eller att dolja solvningen

(aven Visa | Visa solvning).

Vind tyget — visar tygets andra sida (Aven [Verksyg |V and tyget).

Upprepa — upprepar ett monster (dven Redigera | Upprepa).

® Zoom — 6kar eller minskar zoomniva (dven Alternativ| Zoom). Klicka till vinster eller
till héger om reglaget for att 6ka eller minska zoomen.

e Anteckningar — 6ppnar anteckningar (dven Alternativ| Anteckningar).

Om det finns en anteckning visas ikonen med linjer.

Installningar — Oppnar instillningar (aven Alternativ| Instillningar).

Uppknytning/Liftplan — vixlar mellan uppknytning och liftplan

(aven Alternativ | Instillningar).

Rita/visa tyg — vixlar mellan arbetsliget och att visa tyget (Aven 1Zsa-menyn).

Tygdialog — 6ppnar tygdialogen (dven 7sa | Thgdialog).

Garndialog — 6ppnar Garndialogen (aven Garn | Garndialog).

Fargpaletten — 6ppnar firgpaletten (dven [7sa | Férgpalet?).

Redigera Firger — 6ppnar Redigera firger (dven Garn | Redigera firger).

e Tirgladan visar aktuell firg.

I fargpaletten eller 1 farglidan viljer man firg f6r varp och inslag genom att klicka pa den
firg man vill anvinda.

Om man gett garnet ett namn och valt symbol visas detta i fargpaletten, fiargladan och 1
dialogrutan Redigera firger.

Statusraden

arp: 1-67 Inslag: 1-43 Yarpkrdd: 29 Inslag: 24 = |3ankning

Statusraden lingst ner pa skdrmen visar antalet varptradar och inslag for det aktuella
monstret. Om man pekar med markéren nagonstans i inredningen visas markorens
position pa ststusraden. Om markoren pekar 1 firgordningen visas fargindex (firgens
nummer i firgpaletten och firgladan). Lingst till hoger visas om man ritar med hojda eller
sankta varptradar. Markeringen till vinster dirom visar om man valt med eller utan firger.

Lingst till vinster pa statusraden visas storleken pa ett markerat omrade.

1 Arbetsytor och verktyg
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Snabbkommandon

Med P-tangenten viljer man Penna.

Med L-tangenten viljer man Linje.

Med M-tangenten viljer man Markera.

Med S-tangenten stegar man mellan Penna, Linje och Markera.

Med D-tangenten gir man mellan Inredning och Ménster (eng. Draft och Design).
Med F-tangenten 6ppnar man dialogrutan Tyg (Fabric) — och stinger om man inte dndrat.
Med G- tangenten 6ppnar man dialogrutan Garn — och stinger om man inte dndrat.

Oka och minska zoom med héger och vinster piltangent.
Man zoomar i tre steg med PgUp och PgDn.
Home och End vixlar mellan minsta och storsta zoom.

Insert och Delete lagger till respektive tar bort.

Oppna Ctrl+O

Oppna med bilder Ctrl+B

Spara Ctrl+S

Nytt Ctrl+N

Angra Ctrl+Z

Gor om Ctrl+Y

Upprepa Ctrl+R

Klipp ut Ctrl+X

Kopiera Ctrl+C

Klistra in Ctrl+V

Klistra in special Ctrl+W

Modifiera Ctrl+M eller Ctrl+A

Beskir Ctrl+K

Markera Ctl+E

Farger Ctrl+L vixlar mellan med och utan firger
Instéillningar Ctrl+1 oppnar dialogrutan Installningar

Ytterligare snabbkommandon

Flytta ett markerat omrade:
Ctrl+klick och dra det markerade omradet till 6nskad plats.

Kopiera ett markerat omrade:
Alt+klick och dra det markerade omradet till 6nskad plats.

Flytta/kopiera transparent (genomskinligt) lige till Shift:
Ctrl+Shifttklick och dra, Alt+Shift+klick och dra.

Att justera en markering: Markera forst ett omrade, hall nere Shift och klicka med musen
inne eller utanfor det markerade omradet for att andra omfanget. Detta gor det ocksa

mojligt att markera ett omrade som gir utanfor den aktuella skarmbilden.

Vilj en firg i fargordningarna genom att hogerklicka pa den.
Med hogerklick dtergir man fran Markera till Linje/Penna.

1 Arbetsytor och verktyg

Sidan 4



Monsterrutan

Visa| Mansterrutan visar bindemonstret 1 minsta zoom. Man kan flytta runt fénstret och
indra storleken pa det genom att dra i kanterna eller hérnen.

Genom att klicka i fonstret kommer man snabbt till en annan del av monstret. Det stille
man klickar pa visas nu i mitten av huvudfoénstret. Man kan pa sd sitt fa en 6verblick och
torflytta sig snabbt i ett stort monster.

Installningar

I dialogrutan under Alternativ | Instillningar finns flera olika val £6r hur ett monster med
inredning ska visas pa skdrmen och i utskrift. Hir kan man gora installningar for det
aktuella arbetet, men ocksa de instillningar som ska gilla nir programmet startar.

Knappen Verkstill i dialogrutan fungerar pa samma sitt som OK, men dialogrutan forblir
Oppen sa att man kan gora flera dndring utan att dialogrutan stings.

Vivstol
I Inredning kan man anvinda hoégst 9600 varp tradar och inslag. I Monster kan man ha
maximalt 2400 varptradar och inslag.

Det viktigaste dr att valja typ av vavstol. Har man en vanlig vavstol viljer man Trampning
och uppknytning.

For tangentsvivstolar och datorstyrda vivstolar viljer man Liftplan. Trampordning och
uppknytning ersitts da av en liftplan. Ritar man ett damastmonster kan liftplan anvindas
som dragnota f6r monstret.

Man kan vilja om man vill anvinda sig av dubbeltrampning. Med det valet kan man inte
vilja Monster eller rita direkt i bindemonstret.

Man kan vilja om den markerade rutan i bindemoénstret ska betyda hojning eller sinkning
av varptraden.

Skirmbild
Monstret kan visas pa olika sitt — med och utan rutor eller som tradar. Att visa monstret
som tradar med eller utan konturer kan hjilpa till att férsta hur tradarna binder i vaven.

Nt Anvind rutminster i monsterlige ir forbockat visas Ménster alltid med rutor. Ar det inte
forbockat giller samma val som f6r bindemonstret 1 Inredning,.

Solvnotan kan placeras under eller ovanfér bindemonstret.

Nir VVisa som bindning dr férbockat kan man vilja att visa hela eller en del av monstret 1 vitt
och en valfri firg.

Positioner
Genom de olika valen dr man fri att bestimma vilket skaft och vilken trampa som ska vara
nummer 1 liksom fran vilket hall man ska borja solva eller trampa.

Fyll solvningen med garnfirger. Garnets firger liggs in i inredningen. Ar garnets firg vit eller
mycket ljus anvinds da ljust gratt.

Fyll inredningen med siffror. Liagger in siffror 1 inredningen. Siffrorna visas fran zoom 7.

1 Arbetsytor och verktyg

Sidan 5



Rutnit

Man kan vilja att dela in rutnitet i storre block genom att bocka for Anvind stidlinjer. Ar
aven Alla stodlinjer férbockat delas solvning, trampning och uppknytning in med ytterligare
linjer. Linjerna kan ges olika firg.

Storleken pa blocken anger man med antal varptradar och inslag.
Knappen Rapportens storlek ger block som visar rapporten.

Nt Siffror vid stodlinjer ir forbockat visar en siffra antalet tridar/inslag vid varje stodlinje.

Grundinstillningar

De viktiga ar:

Ta med tomma tridar och inslag vid analys. Ar detta ir forbockat kommer tomma tridar och
inslag att solvas/trampas pa ett nytt eget skaft/trampa.

Spara installningar i wpo-filer. Om man skickar filer till andra vivare och vill att monstret ska
Oppna med de installningar man ritat det med, oberoende av de instillningar som
mottagaren har i programmet, sa bockar man for detta.

Spara instillningar automatiskt. Om detta ir férbockat kommer de just nu aktuella
instéllningarna att galla nista gang programmet 6ppnas.

Man kan gora en instillning som man vill att programmet alltid ska 6ppnas med. Da
avbockar man Spara instillningar antomatiskt och klickar pa Spara instillningar.

Skandinaviska installningar

I nutida skandinavisk vivning betyder oftast en fylld ruta att varptraden ér sinkt. Solvnotan
brukar finnas under bindemonstret, med skaft 1 hogst upp och trampningen brukar ligga
till hoger om bindemoénstret med trampa 1 till hoger. Det vanliga dr att férsta traden ar
lingst till hoger och att forsta inslaget ligger lingst ner.

Vilj sa har for att fa de traditionella skandinaviska instéllningarna:
e Vivstol Trampning och uppknytning
Enkeltrampning, Sinkning

e Skarmbild Solvnotan under bindemodnstret

e DPositioner Skaft 1 uppe, Trampa 1 till hoger
Solvningen bérjar till hoger
Inslagsordningen bérjar Nerifran

De hir valen anvinds genomgiende i handboken, om inte ndgot annat anges.

I de flesta andra linder, och 1 maskinvivning, markerar man varptradarnas hojning med en
fylld ruta. Sa dr det dven i en hel del dldre svenska viavbocker. Dir visas ibland solvnotan
ovanfér bindemonstret och trampningen borjar uppifran. Likadant dr det ofta 1
amerikanska vivtidskrifter. Man kan dirfér ha behov av att ibland dndra placeringen pa
solvnotan och fran vilken varptrad och inslag programmet ska borja konstruera monstret.

1 Arbetsytor och verktyg
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Rita och bearbeta

Rita
Man kan rita pa fri hand eller dra linjer. Ritverktygen viljer man antingen med genvigs-

ikonerna pa verktygsfiltet eller med tangenter, Penna med P-tangenten och Linje med
L-tangenten.

Anvind vinster musknapp for att rita och hoger f6r att sudda. For att dra en linje stiller
man pekaren dir linjen ska borja och haller nere vinster musknapp, drar ut linjen och
slapper musknappen. Med bade Penna och Linje kan man fylla enskilda rutor genom att
klicka i rutorna.

Med en skrollmus kan man skrolla savil vertikalt som horisontellt genom att stdlla mus-
pekaren i solvordningen eller i trampordning.

Man miaste rita in en solvning och trampning innan man kan rita i bindemonstret.

Med liftplan kan man rita direkt i bindemonstret, efter att man lagt in en solvning.
Liftplanen fylls i samtidigt.

Man kan ga mellan trampning och liftplan-
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I bilden till vinster dr trampning vald att botja till hoger. Alternativ | Instillningar| Positioner.
Nista bild visar liftplanen med samma val. I sista bilden dr valet vinster.

Folj linjerna for att se hur skaften ar kopplade till liftplanens lodrita rader.

Markera

Vilj Markera-verktyget antingen genom genvigsikonen eller M-tangenten. Se att mark&ren
andrar utseende. Hall ner vinster musknapp och dra en ruta kring det omrade som ska
markeras.

I Inredning kan man anvinda Markera 1 solvning, trampning, uppknytning och liftplan.

Genom att halla ner Shift och klicka utanfor eller inne i ett markerat omrade kan man
dndra storleken pa omradet. Kan enbart anvindas i Inredning.

Man kan édven vilja ett omrade med Redjgera | Markera. Da kan man markera ett omrade
som ligger utanfor det som visas pa skidrmen.

Till vinster pa statusraden visas omradets storlek.
Ga tillbaka till det senast anvinda ritverktyget (Penna eller Linje) genom att hégerklicka.

2 Rita och bearbeta
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Upprepa

Upprepa *
FAFyll monstret Del som upprepas Redigera | Upprepa kan anvindas i solvning,
I Med farger s 4 trampning/liftplan, och firgordningar.
Upprepa i - Nir man anvinder Upprepa ligger sig den
Solvning upprepade delen direkt efter det valda
Kopi .
Trampning oplar avsnittet.
Varpfarger Fyll resten
varp .
13 Man kan fylla hela monstret med det som
Inslagsfarger = .
redan ir ritat, eller att upprepa en vald del.

Upprepa allt som ir ritat
Om man har ritat en rapport och viljer Redigera | Upprepa, eller Ctrl+R, med Fyll minstret
markerat, kommer hela monstret att fyllas med den rapporten.

Upprepa ett valt avsnitt
Om man istallet vill fylla enbart ett av diagrammen avmarkerar man Fy// minstret och
markerar den del man vill upprepa och markerar Fy// resten eller antal kopior.

Man viljer det avsnitt ur solvning, trampning/liftplan eller firgordning, som ska upprepas,
antingen genom att markera det med markera-verktyget eller genom att i dialogrutan
Upprepa skriva in numren pa de varptriadar/inslag som avsnittet botjar och slutar med

Om man skriver in siffror for ett avsnitt ar det viktigt att forst vilja om det dr solvning,
trampning eller farger man ska upprepa, eftersom siffrorna kan dndra sig nir man dndrar
det valet.

Om Med farger ir markerat upprepas dven firgerna i firgordningen tillsammans med
solvningen/trampningen/liftplanen.

Kopiera och Klistra in

Vill man placera en kopia pa ett annat sitt in med Upprepa anvander man Kopiera och
Klistra in.

Anvind Markera-verktyget fOr att vilja ut avsnittet och vilj Redigera | Kopzera (Ctrl+C). Nu
kan kopian klistras in var som helst. Det ricker att markera frin vilken trad eller inslag som
kopian ska klistras in och darefter valja Redigera | Kiistra in (Ctrl+V) for att klistra in en
kopia. Kopian ersitter det som redan ar ritat.

Man kan kopiera och klistra in fran ett diagram till ett annat. I firgordningarna kan man
klippa och klistra enbart inom dessa diagram.

Med Klistra in klistras enbart en kopia in.
For att Klistra in transparent, anvind Shift+Ctrl+V.

2 Rita och bearbeta
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Klistra in special
Fler mojligheter har man med Redigera | Klistra in special (Ctrl +W).

Klistra in special - Selvning x Klistra in special - Liftplan X
[Crarg 0 [JFarg 0
Kopior [ 1nfoga Kopior [Jinfoga
[Pyl resten [ 5pegla horisontellt LIFyll resten []Spegla horisontellt

Antal kopior H [1spegla vertikalt Antal kopior |1 g [ 5pegla vertikalt
[J Negativt
[JRotera 90°

Forflytta: [JTransparent

oK Avbryt Hjglp OK Granska Hjélp

Dialogrutan till vanster giller for solvning och trampning.
Dialogrutan till hoger galler for liftplan, uppknytning och Monster.

Man kan klistra in kopian pa olika sitt och valja antal kopior.
I solvning, trampning, och liftplan kan man vilja firg pa det inklistrade omradet.

Om Fyll resten it markerat fylls solvningen/trampningen/liftplan hela vigen med kopian.
Abntal kopior. Markera var den forsta kopian ska borja. Kopiorna kan liggas in pa olika sitt .
Med Infoga liggs kopian in utan att nagot skrivs Gver.

I solvning och trampning liggs kopiorna in direkt efter varandra fran den punkt dir man
markerat att den forsta kopian ska klistras in.

I liftplan: Markera hela bredden och kopiera. Markera sedan hela bredden dar den forsta
kopian ska liggas in. Kopiorna liggs in med samma mellanrum som mellan det kopierade
och den forsta kopian. Markerar och kopierar man enbart en del av liftplanen maste man ta
hinsyn till de positioner som ér valda. Anvind da istillet Flytta och kopiera.

Bilderna visar skillnaden mellan att klistra in kopior 1
trampning och liftplan.

Forsta fyra inslagen markerade och kopierade.

Markera inslag 7 och vilj K/istra in special och tre
kopior.

ot ;
o b

Med forflytta flyttas solvningen/trampningen ett antal steg.
Om en solvning forskjuts ett skaft for varje gang den upprepas far man en skridande
solvning.

de fyra forsta
tradarna.

Markera trad 5, och
valj Forflytta 1
ochAntal kopior 8.

I Markera och kopiera

I \h:n:;-."-?-."-.':-.ﬂ\ hs.!
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Modifiera

Modifiera X |

= Modifiera arbetar delvis pd samma sitt som Klistra in special, men

Spegla horisontellt . o
ped enbart inom det markerade omradet.

Spegla vertikalt

Rotera 180° Markera hela uppknytningen och valj Redigera | Modifiera.
Rotera 90° I dialogrutan som kommer upp kan man pa olika sitt arbeta med
o Flep markerade' rutan. Klicka pa pilarna f6r att flytta uppknytningen
& o 1 sidled och héjdled.
O

o | oo ]

Flytta och kopiera

Ett markerat omrade kan flyttas eller kopieras genom att dra markeringen till 6nskat stille.
Det giller i liftplan, uppknytning och i Monster (enbart 1 rutmoénster).

Flytta ett markerat omrade:
Ctrl+klick och dra det markerade omradet till 6nskad plats.

Kopiera ett markerat omrade:
Alt+klick och dra det markerade omradet till 6nskad plats.

Fytta/kopiera transparent (genomskinligt) lagg till Shift:
Ctrl+Shift+klick och dra, Alt+Shift+klick och dra.

Ta bort och liagga till varptradar och inslag

Ibland kan man behova lagga till eller ta bort en eller flera tradar eller inslag.
Det finns olika sitt att géra det pa.

Enstaka tridar

For att ta bort enstaka tradar dr det enklast att stélla pekaren 6ver den trad man vill ta bort
och trycka Delete. Nir man pa motsvarande sitt anvander Insert liggs en trad till fére den
trad som pekaren star 6ver.

Flera tradar

Att ta bort flera tradar samtidigt gar snabbast genom att man markerar tradarna och
anvinder Delete.

Man kan ocksa anvinda kommandot Verktyg | Infoga/ Ta bort |V arptridar/ Inslag.
Med Infoga viljer man fran vilken trdd/inslag man vill infoga och hur manga det giller.

Med Ta bort anger man frin vilken trad/inslag man vill ta bort och till och med vilken
trdd/inslag

2 Rita och bearbeta
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Ligga till trddar med jimna avstind

Anvand Omforma | Infoga solvning/ trampning £t att ligea till tridar/inslag med jimna avstind

Infoga solvming x | Ange 1 dialogrutan hur stort intervallet ska
i vara mellan tradarna och fran vilken varptrad
de ska infogas. Markera Blanka for att fa

Fran varptrad: 1 3 ; ;URS:E& tomma tradar.
Intervall: E ‘;:t Man kan vilja firg pa de infogade tradarna.
G 4 spets Bocka for Firg och vilj fran rullgardins-
menyn.
Efter ~
Vill man ligga till mer 4n en trad mellan varje
[Farg o v intervall goér man det i omgangar. Om man
[JInfoga frén sparad fil vill lagga till tva tradar med tre tradars inter-

Bladdra vall viljer man forst att infoga med intervallet

tre och nasta gang viljer man intervallet fyra.
Granska Avbryt Hjélp

Samma giller f6r trampning,.

Utan och med firger

Man kan vilja Redjgera | Utan farger (Ctrl+L). Om man viljer detta paverkas inte fiargord-
ningarna av att man liagger till eller tar bort varptradar och inslag. Nir programmet 6ppnas
ir det alltid med firger.

Det val man gjort visas till hoger pa statusraden. (= med firger) (- utan firger).

Dubblera tridar/inslag

Med Omsforma | Utika dubbleras tridar/inslag 6nskat antal ginger. Man kan vilja om dven
firgerna ska dubbleras.

Om man markerat ett omrade ar det enbart det som dubbleras.

Beskar

Genom att markera ett omrade och anvinda Redigera | Beskar (Ctrl+K) tar man bort allt
utanfor markeringen. Det markerade omradet ligger sig frin varptrad 1/inslag 1.

Man utfor beskirningen i solvningen, trampningen och uppknytningen. Det gar inte att
markera och beskira i bindemonstret.

2 Rita och bearbeta
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Rita 1 Monster

Att rita och bearbeta 1 I77sa | Monster liknar 1 stort sett hur man arbetar i 7sa | Inredning. De
flesta kommandon arbetar pa samma sitt. Skillnaden dr att i Monster kan man rita helt fritt.

Monster kan anvindas pa tva sitt. Man kan rita fria monster £6r olika andamal. Man kan
ocksa rita en bindning och genom att vixla 6ver till Inredning fa inredningen (solvning,
trampning och uppknytning).

Om man sparar i Ménster och ménstret innehaller mer dn 128 olikvivande tradar (128 dr
det maximala antalet skaft) sparas samtidigt en extra fil med samma filnamn, med fil-
tilligget .wpb. Det dr nédvindigt att dven ta med wpb-filen om man flyttar ett sidant stort
monster.

Tre sitt att arbeta i MOnster:

«  Klistra in Special (Ctrl+W).

«  Flytta och kopiera ett markerat omrade.
. Rita fritt med pennan eller linje.

Klistra in special

For att klistra in en kopia ricker det med att markera en enda ruta, sa klistras hela kopian in
darifrin. Om man valt att borja solva fran héger och riknar inslagsordningen nerifran, sa ar
det nedersta hégra hornet startpositionen f6r den kopia som Kklistras in.

Det horn av kopian som riknas som ”nummer 17 beror pa de val man gjort i_Alternativ |
Instéllningar| Positioner.

Klistra in special - M&nster X

Om man klistrar in flera kopior foljer de pa

K o
-t samma avstind efter varandra.

LRl esen W Vilj Granska f6r att prova olika sitt att klistra
ntl kopor [1 2] o speg vt in fran den valda punkten.
[] Negativt
CRotera 90° Nir man ar n6jd viljer man OK, om inte sa
[JTransparent Ai/!?@/l‘

0K Granska Hjélp

Om man roterar ett moénster maste det markerade omradet vara kvadratiskt, annars foljer
inte allt med. Lingst ner till vinster pa statusfiltet kan man ldsa av hur stort det markerade
omradet ar.

Stodlinjer (Alternativ| Installningar | rutnat) underlittar ndr man arbetar med att kopiera och
klistra in. De kan 4ndras medan man arbetar och kan stallas in till olika antal rutor allt efter
behov.
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Tre exempel
Anvind Kiistra in special om en kopia ska upprepas manga ganger med ett bestimt avstand.

Tre rutor ir borjan till ett par diagonallinjer. Markera och kopiera de tre rutorna.
Markera en ruta ett steg upp och ett steg till vinster. Valj Fy// resten.
Markera direfter en ruta upp till héger. Valj Fy// resten.

IT I
I I

Ett monsterdetalj ska upprepas med jimna mellanrum.
Markera, kopiera och markera en ruta s att avstindet mellan den f6rst ménterformen och
den foljande ar fem rutor. Avstinden mellan alla kopiorna blir fem rutor.

I T I T I
| I I |

[
Romb

Om man viljer att spegla sa speglas varje kopia. Hir Spegla horisontellt och Negativt.
|

|
Vinkel

Flytta och kopiera ett markerat omrdde
Ett sitt att bygga upp ett monster ar att flytta och kopiera ett markerat omrade.

Ett tips ér att ha den ménsterdetalj man arbetar med liggande i kanten litt att kopiera.
Och bygga upp monstret mitt pa skidrmen.

Flytta ett markerat omrade:
Ctrl+klick och dra det markerade omradet till 6nskad plats.

Kopiera ett markerat omrade:
Alt+klick och dra det markerade omradet till 6nskad plats.

Flytta/kopiera transparent (genomskinligt) ldgg till Shift:
Ctrl+Shifttklick och dra, Alt+Shift+klick och dra.
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Bygga upp ett monster av romber

Markera romben lingst ner i hérnet — 9 x 9 rutor

Alt+klick — dra det markerade omradet till 6nskad plats. Kopiera tre romber i rad med
en rutas mellanrum.

Nir man kopierar med Ctrl+klick f6ljer dven de ofyllda rutorna med, i det hir fallet
blir de vita.

For att fortsitta nasta rad anvands kopiera transparent (genomskinligt).
Markera romben och flytta den med Shift+Alt.

1

[

| | |

[T [T 1

Man kan fortsitta genom att ligga till annu ett monster, ligga in det negativt. Man kan
kopiera och klistra in ménsterformer fran andra sparade monster.

Forsatt rapport

Ett sitt att gora ett monster rikare utan att andra antalet skaft - om man skulle vilja
anvinda det till ett damastmonster — dr att arbeta med en s.k. forsatt rapport.

Utga fran monstret med vinklarna.
Markera den férsta rapporten av monstret, 10 x 9 rutor.

Flytta rapporten férskjuten pa raden ovanfor.
Fortsitt att fylla raden, dven den halva rutan till héger.

Nir hela raden ar fylld, markera den och flytta/kopiera den.
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Farger

Se dven sjilvstudiekursen avsnitt 6 Arbeta med paletten.

Bindemonstret — bade i Inredning och i Ménster — ser ut som ett antal rutor, men det ir
egentligen friga om varptradar och inslagstradar. Det ser man genom att vilja att visa
monstret som tradar. Da blir det ocksa lattare att se att det 4r garnet i varp och inslag som
har farg. Man kan inte klicka in firg pa enstaka rutor i bindemonstret. Det skulle ju inne-
bira ett flerfargat garn.

I handboken skriver vi — beroende pa sammanhanget — ibland farg, ibland garn, ibland
garnet/ fargen. Pa en del stillen — ddr det dr av betydelse — hat vi skrivit farg/index.

Vilja farg

Man ger garnet en firg genom att vilja fran Fargpaletten eller Firgladan.

20 X ménsterinslag X

Fargpaletten 6ppnas genom Garn | Férgpalett eller med hjalp av
genvigsikonen pa verktygsraden. Vilj firg genom att klicka pa
en firg.

Det stora filtet lingst ner pa paletten visar den firg som for
tillfallet 4r vald. Klicka 1 det faltet for att dndra antalet farger
som visas i paletten — 16, 64 eller 256 farger. Alternativet med
04 firger dr det mest anvindbara och WeavePoint’s standard
tirgpalett ar uppbyggd med den storleken vald.

Varje ruta i paletten har ett indexnummer 0 - 255. Indexnumret anvinds for att ange fargen
vid analyser mm. Den aktuella firgens indexnummer visas hogst upp till vanster.

Ur Firgladan viljer man firg fran rullgardinsmenyn. Firgladan visar den aktuella firgen
och dess indexnummer.

I Garn | Garndialog kan man ge garnet/firgen ett namn och vilja en symbol for det i
solvning/trampning. I Paletten och Firglidan visas di garnets/firgens namn och symbol.

For att vilja en firg man redan har anvint kan man himta den genom att hogerklicka pa
den i fargordningen i monstret.

Andra firgerna

Firgerna i paletten kan dndras. Da dndras ocksa allt som ir ritat med de fargerna i
monstret. Dubbelklicka pa en firg som ska dndras. Da 6ppnas Windows Firg. Vilj bland
de firdiga firgerna eller blanda en egen. Resultatet syns i rutan Farg | Ren farg. Klicka bara pa
OK for att valja den fargen. (Ldgg 7/l anpassade firger anvinds inte i WeavePoint.)

Nya firger ligger man till genom att dubbelklicka i en vit (tom) ruta i Firgpaletten och
blanda till en firg. Ndr man utgar fran en vit fargruta kommer pekaren for ljushetsgrad att
std hogst upp 1 Windows Farg. Flytta ner pekaren pa skalan.
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Fargpaletter

En palett — standardpaletten — finns inlagd 1 programmet. Den visas bast med 64 farger.

I Arkiv| Nytt tinns tre val:

° "Anvind WeavePoints standard firgpalett”.
° ”Aktuell palett” anvinder paletten fran féregaende monster.
° “Palett fran fil” anvinder en palett fran ett sparat monster.

Opversta raden i standardpaletten innehaller den vita, index 0, och den réda firg, index 6,
som dr forvalt f6r varp- och inslagstirg vid Ny# Med valet Sankning blir inslaget rott och
med valet Héjning dr det varpen som blir r6d. Pa sa sitt dr det alltid markerad ruta som ar
réd.

I Alternativ | Instillningar under fliken Grundinstillningar kan man vilja att index 6 1 standard-
paletten ska ha en annan firg. Den réda firgen flyttas da till raden under. Andringen

aktiveras vid val av nytt moénster och om "Anvind WeavePoint's standard fargpalett” ir
forbockad.

Med andra paletter giller att dess index 0 och 6 liggs i varp-och inslagsfirgerna.
Palett fran fil
Firgpaletten sparas tillsammans med monstret. Man kan darfor gora ett antal olika paletter

och spara som monster med limpligt namn. I paletten sparas firger och uppgifter fran
garndialogen.

Paletten kan viljas vid Ny#. I ett redan 6ppet monster kan man himta in en palett med
Arkiy | Hamta delar.

Garn | Redigera farger

S5 Redigera farger *
Verktyg
Visa: 64 farger ~ . .
I Garn| Redigera farger finns mer avancerade
D AEER mojligheter att arbeta med firgerna och
d || paletten.
o = Avbryt . oo .
- En s Man kan byta plats pa tva firger, kopiera en
terg . . . o o
S ... firg till ett annat stille pa paletten och ocksa
J- .... HEE blanda firgerna pa samma rad.
= . .
| ==== Man kan lita varje rad utgora en egen
=1 . . . o o e .
Byta tirgstillning och pa sa sitt testa monstret
M= ]| once med olika firger.
0 0 Kopiera
Index: 0 R:253, G:255, B:255
Byta och Kopiera

Klicka pa en farg for att markera den. Den stora rutan lingst ner visar att den fargen ar
vald. Klicka direfter pa en av de tva sma rutorna lingst ner for att kopiera firgen dit. Ligg
pa samma sitt in en annan firg i den andra rutan. Valj Byzz for att lata dessa farger byta
plats i diagrammet. Vilj Kopiera f6r att kopiera firgen i den vinstra rutan till den hégra.

Om man arbetar med firger dir det finns information om garnet fragar programmet om
man vill ta med informationen om garnet.
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Blanda

Om man exempelvis vill ha en serie av farger fran gult, 6ver orange, till r6tt och vill att
serien ska omfatta sju firger ligger man en gul farg i den forsta rutan, hoppar 6ver fem
rutor och ligger en réd 1 den sjunde rutan Placera den gula och den réda firgen i de tva
sma rutorna lingst ner och vilj Blanda.

Fargstillningar
Genom att klicka pa den avlianga knappen till vanster om raden ligger sig den raden Sverst
och utgor da de garner/firger som monstret nu anvinder sig av.

Exemplen Rand i Exempelmappen innehaller flera fargstillningar. Anvind [7Zsa| Tyg och
byt mellan de olika firgstillningarna med Garn | Redigera Firger.

Med den kvadratiska knappen kan man kopiera hela den 6versta raden med all garn-
information till den rad dér knappen finns.

Verktyg

I menyn Verktyg i dialogrutan kan man ta bort alla garner/firger som inte har anvints i
solvning eller trampning i det aktuella monstret. Man kan ocksa vilja att ligga de farger
som anvinds lingst upp pa firgpaletten, utan att radera 6vriga firger i paletten. Med Hamta
Garn kan man ligga till garn/firger frin sparade monster, enstaka firger eller en hel palett.

Om man arbetar med fargstillningar av ett monster ér det viktigt att anvinda de farger som
ligger pa den Oversta raden. Monstret kan innehalla upp till dtta eller 16 firger, beroende pa
palettstorleken. Ligger inte firgerna pa den Oversta raden anvand Fiy#ta garn som anvénds til]

toppen.

Fargsatta varp och inslag

Utanfor solvnotan och trampordningen finns en rad med rutor — det ér firgordningarna f6r
varpen och inslaget. Genom att klicka i rutorna firgsitter man tradarna med den firg man
valt.

Redigera | Upprepa ar anvandbart nir man lagger in farger. Vill man ha hela raden i samma
firg ligger man in firgen i forsta rutan, markerar rutan och markerar Fy// resten. Om man
t.ex. ska ha 24 bla tradar ligger man in en ruta blatt i fairgordningen, markerar den och
viljer att upprepa den 23 ganger.

Man kan inte ”sudda” en firg. Alla tradar har fran borjan en firg, om inte annat sa ir den
vit. Man skriver 6ver den med en annan firg.

Firdiga firgordningar
Farger x . . . .
Med Inredningar| Farger ligger man in korta
A B firgordningar med tva firger, A och B. De
Oa kan t.ex. anvandas for att visa faroeffekter.
Os I g
®28 0 5 Vilj kombination och farger for varp och for
O ABB EEEE NEm i
O R H (1] inslag.
= B -~ e
8i22: ] - D?t ar den palet.t som %10{ till det aktuella
O mars 1 1 monstret som visas. Har ar det standard-
paletten.
BiEm Man kan testa olika kombinationer i den
Atorgd e ok bindning man har ritat.
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Varpordning/Inslagsordning

Varpordning beskrivs hir. Inslagsordning arbetar pa samma satt.

Varpordningen ir sammankopplad med det aktuella monstret och sparas tillsammans med
det. Man kan vixla mellan varpordningen och ménstrets firgordning.

¥ varpordning X
Arkiv Verktyg

=72 HERER RN R EE R R R
grén nr 256 20 6 6 8
1od nr 208 14 5 6 2
senapsgul nr 534 26 3 8 10

vittul 2] | [ 4

ol ew|re]e

Garndialog... Garn Kolumner Upprepa: v oK Granska Avbryt Hjalp

Varpordningen kan anvindas pa tva sitt:

Visa varpordningen fér det aktuella ménstret.

Nir man har ritat ett monster och lagt in firgerna kan man 6ppna Garn | 1 arpordning och
lisa av hela firgordningen for varpen. Varpordningen visas for hela solvningen. Om endast
en del av solvningen ar ifylld visas firgerna endast sa langt som det finns en solvning.
Varpordningen startar alltid fran vinster med varptrad nr 1. Om man vill kan man vinda
den med Verktyg | Vind varpordning.

Borja med ett tomt monster och ligg in farger och antal tradar i varpordningen.
Oppna varpordningen, klicka pd Gam och vilj en firg. Da liggs den firgen till som en ny
rad i tabellen. Man kan byta plats pa raderna med hjilp av Drag-and-Drop. Lingst till
vinster finns garnets/firgens indexnummer i Firglidan/Firgpaletten. Om man har gett
garnet ett namn kommer namnet att visas i det linga faltet. Nista filt kommer att visa antal
tradar, nir varpordningen ar klar och ifylld. Nista filt visar den valda firgen.

For varje ny rad med firg man ldgger in 6kas antalet kolumner med 1.

Klicka pa Kolumner tor att ligga till fler kolumner. Lagg in antalet varptradar av vald firg
och bygg firgordningen. Klicka Granska for att se fargerna i monstret. Om den inritade
solvningen dr kortare 4n fairgordningen sparas firgen endast sa ling som solvningen ir.

Klicka OK f6r att spara och ga ur varpordningen. Knappen Avbryt gér att man gar ur
varpordningen utan att arbetet sparas.

I menyn Verktyg finns flera val £Or att utveckla varpordningen. I Arksv finns kommandon
tor att skriva ut och att kopiera for att ligga in i ett dokument.
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Tecken och firg

&% Gan
Verktyg
i I ‘ 8 /Ménsterinslag v|
Namn: ‘Mﬁnsterinslag |
Beskrivning: ‘ |
Uppgifter for tygvisning
Garntjocklek Tradutrymme
Garnlindningar/cm |:|
Garndiameter: Tridens utrymme:
[ Ménstergarn [~ Trddens utrymme = Garndiameter

Granska Avbryt Hjilp

I 6vre delen av dialogrutan Garn | Garndialog
kan man for varje garn ange firg, namn,
symbol.

Vilj firg/index i rullgardinsmenyn eller med piltangenterna. Man kan dndra firgen genom
att klicka 1 fargrutan till héger. Man kan vilja en symbol som da anvinds 1 solvningen och

trampningen till den firgen.

Symbolerna kan kombineras med Fy// inredningen med garnfarger (Instillningar | Positioner).
Om man valt cirkel visas den fylld med farg.

Det namn man viljer att ge garnet visas ocksa tillsammans med vald symbol 1 Paletten och

1 Fargladan pa verktygsfiltet.

Beskrivningen kan anvindas till annan information om garnet. Den texten visas enbart har

1 dialogrutan.

Under Verktyg (lingst upp i dialogrutan) finns samma mojligheter att sortera fargpaletten

som i Garn | Redigera farger.

AT T IATT AT
A 1A 1]/ /

X

X

XXX
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Visa som tyg

WeavePoint kan visa ett monster som fardigt tyg — redan innan man har ens har dragit pa
en varp i vavstolen. For att fa en simulering av viven sa ndra det fardiga resultatet som
mojligt dr det en hel del val man behoéver gora i programmet. De olika mojligheterna
beskrivs bast med ett antal exempel. Avsnittet Visa som tyg dr darfor mer omfattande dn

andra avsnitt i Handboken.

Man kan simulera det firdiga tyget pa flera sitt. Man kan visa tyget med inslagseffekt,
varpeffekt eller som dubbelviv. Tyget kan ocksa visas med tjocka och tunna tradar, och

med mellanrum mellan tridarna.

I de tvi dialogrutorna Tyg och Garn bestimmer man hur tyget ska visas.

Man nar dialogrutorna med 7sa | Tygdialog och Garn| Garndialog. Det finns dessutom snabb-
val for att 6ppna rutorna, F-tangenten (Fabric) for Tyg och G-tangenten (Garn) for Garn.
Om man inte gjort ndgon andring kan man stinga dialogrutorna med samma tangent.

Tyg X

Tradtsthet Visningslige
- Auto/Garninfe
Varptradar/cm: m (O Auto/Garninfo
® Normal

Inslag/cm: O varpeffekt
O Inslagseffekt
O Dubbelvav
[JAnvénd uppgifter frén Garndialogen
[[]Barja tygvisningen pd jamn varptrad/inslag
Som garn

Bakgrundsfarg tyg

&% Gamn X
Verktyg

Uppaifter for tygvisning

G0 ]

Symbol
Namn: | | ® standard
O/
| o
| | Ox
(o]
O.

Beskrivning: |

Garntjocklek Tridutrymme

Garnlindningar/cm I:l

Garndiameter: Tridens utrymme:

[ Ménstergarn [/ Tridens utrymme = Garndiameter

Granska Avbryt Hjélp

Tyg

Visa | Tygdialog

De val man gor i dialogrutan paverkar hur
tyget visas. De paverkar ocksa utskriften
av tyg och export till png-bild.

Hir bestimmer man téthet i varp och
inslag, och viljer Visningsiige.
Markerar man Som garn visas tyget med en

garnliknande yta.

Bockar man {61 Anvind uppgifier fran
Garndialogen tas de uppgifterna med i
visningen.

Garn
Garn| Garndialog

I nedre delen av dialogrutan ligger man in
uppgifter for att gora en tygsimulering
med individuella val for vart och ett av
garnerna. Pa det sittet kan man visa tyget
med olika tunna och tjocka tradar och
med olika mellanrum mellan tridarna.

Om man anger titheterna for det firdiga
tyget istillet for titheten i vavstolen far
man en mer realistisk bild av tyget.
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Nir programmet installeras skapas en mapp med namnet WeavePoint under Dokument.

I mappen finns en exempelsamling, Exempel Standard 9. Dir finns exempel pa hur tyg kan
simuleras nir man har lagt in virden pa garner. I de exemplen finns beskrivningar i
monstrets Anteckningar.

I det hir avsnittet anvinds nagra av dessa exempel fOr att visa hur tygsimuleringen kan se
ut med olika arbetssitt. Oppna exemplen, f6]j arbetsgangen och testa olika variabler.

Adkiv Redigens Viss \Verkyg Omforma
DEEE| 2 Cc/aNaTm

Gom Aemat Hislp

—3 BERB KRHA[! W -

empel fr&n handboken

Man kan ligga Anteckningar som
ett smalt fonster till vinster pa
skdrmen och arbeta med det 6ppet
och félja anvisningarna.

Varp: 1124 Inslage 1-59 = Sankning

Visa tyget med tatheter fran Tygdialogen

I de flesta fall dr det tillrickligt att anvinda sig av dialogrutan Tyg. Man bestimmer hur tyget
ska visas, som Nomzal, med Inslags- eller IV arpeffeket eller som Dubbelvav. Inslags-/ Varpeffekt
och Dubbelviv bygger pa att tva tradar packas samman till en. Tygvisningen bérjar normalt
pa varptrad 1 och inslag 1. For vissa vivar kan det ge ett bittre resultat att borja
tygvisningen pa jimna nummer.

Normal

Diamantkypert

Till vinster bindemodnstret.

I mitten tygbild med titheten Varp 10, Inslag 10.

Den hogra bilden har titheten Varp 20, Inslag 10.
Hir visas inslagen dubbelt sa tjocka som varptradarna.

5 Visa som tyg

Sidan 21



Varpeffekt

Zig-zag
Visat med dubbelt sa tit varp som inslag.

Inslagseffekt

Rosenging
Visad med fyra ganger sa manga inslag som varptradar

HEN EEE EEN EEN EEE BN
[T T T T T I T T T TTT]

Dubbelviv

Dubbelviv
Visad med samma antal varptradar som inslag.

-
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Med varden fran Garndialogen

I 6vre delen av dialogrutan Garn kan man ge garnet ett namn. Det dr praktiskt, for namnet
kommer ocksa att synas 1 paletten och firgboxen och gor det littare att vilja ritt garn,
sarskilt om man har tvd garner med samma farg, som man har gett olika virden.

I den undre delen ligger man in uppgifter om garnet och viven. For att fa ett sa realistiskt
utseende som moijligt bor man ange titheter f6r det firdiga tyget, inte titheten i vivstolen.

ﬁGam % |
Verktyg
o & [0 mmw 5 1l
. Symbol:
Namn: |varp | [Standard |13

Beskrivning: ‘D\amantkypert |

Uppgifter for tygvisning

Garntjocklek Tradutrymme
Garnlindningar/cm Tridar/cm |18
Garndiameter: | 0,50 mm Tridens utrymme: | 0,56 mm
[IMénstergarn [ Trédens utrymme = Garndiameter

Granska Avbryt Hjalp

Det ar tva virden man behéver for att simulera den firdiga viven:
garndiametern och hur stort utrymme varje trad har i viven.

Garndiametern far man fram genom att linda det aktuella garnet runt en linjal och sedan
rikna antalet tradar. Tradarna ska ligga titt intill varandra utan att ligga 6ver varandra.
Linda ett par cm for att fa ett medelvirde.

Det utrymme som triden tar i ansprak fir man genom att ange tridar/cm. Programmets
standardinstéllning ar att tradarna ligger titt, det vill siga att Tradens utrymme = Garn-
diametern. Avmarkera for att ligga in egna virden pa Tradar/cm.

Aven om det ir garnlindningar/cm och tridar/cm man anger ir det resultatet Garndia-
meter och Tradens utrymme som ir de viktiga virdena. Man jimfor garndiametern och
tradutrymmet for att reglera avstindet mellan tradarna, for att gora viven glesare eller om
tva tradar ska liggas samman som en.

Man kan anvinda virdena fran Gar tillsammans med de olika visningsldgena i Tyg.
Bocka i sa fall £6r rutan Anvind uppgifter fran Garndialogen 1 Tyg.
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Mellanrum mellan lika tjocka tradar

Diamantkypert

Kypertexemplet har en tithet pa 20 tr/cm i varp och 10 tr/cm i inslag. Med enbatt titheter
fran Tyg visas inslagen dubbelt sa tjocka som varptradarna. For att visa tyget med de
titheterna, men med lika tjocka tradar i hela viven, ligger man in virden for garnet och
tatheten 1 Gam.

Det som bestimmer utseendet ir garnets tjocklek i férhallande till det utrymme det har 1
viven. 20 garnlindningar/cm och samma antal tridar/cm (20 tr/cm) visar varptradar som
ligger titt tillsammans. For inslagsgarnet giller dd samma garndiameter som for varpen,
men med 10 tridar/cm.

Man kan fa mellanrum mellan varptradarna
genom att sitta varpens tithet glesare. Den
hogra bilden visar kyperten med 18 tradar/
cm f6r varpgarnet. Tradens utrymme blir
storre an garndiametern.

Visade med Anwvind uppgifter fran Garndialogen
+ Auto eller Normal.

Tuskaft gles-tit

|
L
ll
L
l
L
ll
L
l
L
ll
]
X
X
x|
X
X
X
x|
X
x|
X
x|
X

LW XX XTI E
. I | WX X XXX
[ITTTITTTTTITTTITITTITTIITT]
I Inredning ser det ut som Med tygvisning visas de olika
ett tatt tuskaftstyg. titheterna i viven.

Visat med Anwvind uppgifter fran Garndialogen + Auto eller Normal.

Hir 4r det samma garn/firg med olika tithet i viaven. D4 méste man arbeta med tvd garner
som har olika index men samma firg i paletten. I det hir exemplet har bada 20 garnlind-
ningar/cm = tjockleken 0,5 mm. De tita partierna har 15 tr/cm = trdden fir 0,67 mm till
sitt forfogande. Det blir lite mellanrum mellan tradarna. I de glesa partierna ar titheten

5 tr/cm = 2 mm utrymme for varje trad.

For att skilja fargerna at nir man ldgger in dem i fargordningen har det ena garnet fatt
symbolen x i solvning och trampning.

Bakgrundsfirgen kommer att visas mellan tradarna. I Dialogrutan Tyg kan man dndra
bakgrundsfirgen. Bilden har vit bakgrundsfirg.
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Dubbelviv

Aven i exemplet med dubbelviven kan man sitta lite mellanrum mellan tridarna. For att
visa tyget som en dubbelviv maste lagren/tridarna ligga ovanpa varandra. Garnets tjocklek
ska da vara dubbelt mot det utrymme det har i viven. Dubbelviven har titheten 16 i Tyg-
dialogen, (tridarna ligger titt samman = 16 garnlindningar/cm). Om man sitter virdena
Garnlindningar/cm till 8 och Tradar/cm till 16 f6r vatje garn fir man samma resultat som
att visa det enbart med virden fran Tyg och valet Dubbelviy.

For att visa lite mellanrum mellan tradarna maste man glesa ut viven = gora tradens
utrymme storre (eller vilja en mindre garndiameter = fler garnlindningatr/cm).

Med Tradar/cm = 14 och valen Anvind uppgifter frain Garndialogen + Auto blir resultatet som
i den vinstra bilden nedan. Man kan géra det ena lagret med tunnare tradar som i bilden till
hoger.

I det hir exemplet blir det skillnad om man viljer Auto, Normal eller Dubbelyay. Oppna
exemplet och jamfor.

Olika tjocka tradar

Varprips

I det hir exemplet ar de inslag som dr markerade med ”/” de tjocka tridarna. Det tunna
garnet har 12 garndiametrar/cm och det tjocka 2,5 garndiametrar/cm. Varpgarnerna har 18
garndiametrar/cm. Tridens utrymme = garndiametern.

Anvénd uppgifter fran Garndialogen+ 1 arpeffekt ger den vanstra tygsimuleringen.
Anvéind uppgifter fran Garndialogen + Aunto ger ett utseende som liknar glesrips.
Ytterligare glesare utseende far man genom att sitta varptradarnas utrymme storre.

sl et
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Diversified Plain Weave
Diversified Plain Weave bygger pa omvixlande tjocka och tunna tradar. Enbart
bindemonstret visar inte tygets speciella utseende.

Sa som tyget visas till vinster ar det stor skillnad mellan garnerna. De tunna tradarna har en
garntjocklek pa 0,4 mm, de tjocka 2,5 mm. Med mindre skillnad mellan garnerna blir
utseendet ett annat. Eftersom tradarna hir ligger utan mellanrum 4r Tradens utrymme =
Garndiametern.

Mellanrum och olika tjocka tradar

Tunna-tjocka tradar
Alla garnerna i tuskaften har olika tjocklek och titheterna ar satta sa att alla bruna tradar
tras tva 1 ror och de vita en i ror.

Bindemonster

Den vinstra tygbilden visas med enbart titheter fran Tyg.
Den hogra visas med Anwvind uppgifter fran Garndialogen + Auto eller Normal.

Garndiameter ~ Tradens utrymme
Vitt, dubbelt s tjockt som det tunna 0,83 mm 1,00 mm
Tunna mellanbruna garnet 0,42 mm 0,50 mm
Lite tjockare morkbrunt garn 0,50 mm 0,50 mm
5 Visa som tyg
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Mbénstetgarn

I Garn kan man bocka for att ett garn ar ett Monstergarn. Det innebir att det inte har nagot
eget tradutrymme utan flotterar pa en bottenviv. Nir man viljer Aufo 1 dialogrutan Tyg
kommer moénstertradarna att ligga sig 6ver foregaende trad.

Valet Monstergarn har tva viktiga anvindningsomraden. Det ena dr om man bara anvinder
monsterinslag i en del av vaven. Det andra ér i bindningar som t.ex. daldrill och kuvikas
dar valet Inslagseffekt ger olika utseende beroende pa om monsterinslaget ligger pa ett udda
eller jimnt inslag. Man kan i det hir fallet markera monsterinslaget som Monstergarn.

Om bottentygets tradar ska ligga titt bredvid varandra bestimmer man tradtitheten i Tyg.
Om bottentyget ska vara glest bestimmer man detta i Gar.

Bard
B o e e e e Rl P R I tyget till vanster 4r det grona garnet ett
E EUEOR IR B R R Monstergarn. Visat med titheter f6r bottentyget
[ Bn _pin _pE By _pin pN By gEp i | + Auto.

I tyget till héger anvinds de inlagda virdena for
bottentygets garner. 15 garnlindningar/cm och
10 tr/cm for bade varp och inslag. Visat med
Anvand nppgifter fran Garndialogen + Auto. Vit
bakgrundsfirg.

N

zig-zag

Den réda varpen som Monstergarn, bottenvivens tradar
ligger med lite avstand fran varandra. Det roda garnet ar lite
tunnare 4n vad utrymmet for varptradarna ar.

Visa med Anvénd uppgifter fran Garndialogen + Auto.
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. o . | I L
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Det enklaste sittet dr att 1 Tyg vilja att ange
dubbelt si manga inslag (12 tr, 24 inslag) som
varptradar och vilja Inslagseffekr. Da packas tva
trddar/inslag samman till ett.

Mer utvecklade tygbilder fir man genom att ligga in virden i Garn.

I det hir exemplet finns inlagt virden for att kunna visa tyget med lite luft mellan tradarna i
bottenviven och ett lite tjockare monsterinslag.

Varp: Garnlindningar 15, Tradar/cm 10
Inslag: Garnlindningar 15, Tradar/cm 10
Monsterinslag: Garnlindningar 10, Markerade som Moénsterinslag

Hir dr monsterinslagen férbockade som
Monsterinslag och tyget visat med Anvind
uppgifler fran garndialogen + Auto.
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Genom att istillet anvinda virden 1 Garn f6r att packa samman inslagen far man ett annat
utseende i tygvisningen. Om man sitter garnets utrymme mindre an dess diameter,
kommer garnet att dela utrymme med ett intilliggande inslag.

Andra i Gam fér att kunna packa samman inslagen:

Varp: Garnlindningar:15, Tridar/cm 10
Inslag: Garnlindningar:15, Tridar/cm 20
Monsterinslag: Garnlindningar 10, Tridar/cm 20, avbocka Monstergarn.

Anvénd uppgifter fran garndialogen + Auto.
Vinstra bilden med vit bakgrundsfirg, den hogra med svart bakgrundsfirg.

En sammanfattning

Enklast: Anvind enbart Dialogrutan Tyg och ange titheterna dir och vilj mellan olika
visningsalternativ.

Tunna och tjocka tradar: Anvind uppgifter frain Garndialogen+valfritt visningslige.
Mellanrum mellan tradarna: Anvind uppgifter frain Garndialogen+Auto/Garninfo eller
Normal.

Monstertradar: Monstergarn+Auto/Garninfo.

Sammanslagning av tradar: Anvind uppgifter frin Garndialogen+Auto/Garninfo.
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Partimonster

Se dven Sjalvstudieknrs avsnitten 7, 8 och 10 om partiminster.

Ett partimonster kan ses som en skiss eller modell till en vivnad.
Varje ruta i partimonstret representerar flera tradar och inslag.
Samma partimonster kan anvindas till flera olika vavtekniker.

Partimonstret ritas som ett vanligt monster. Inredningen blir en partiinredning.
Kriver partimonstret tva partiskaft brukar det beskrivas som ett monster med tvé partier,
ett partimonster som kriver tre partiskaft bestar av tre partier etc.

Exempel: Partimonster med 2 partier och med 4 partier

babdtd
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bdtdtd
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e 8

Det parti som solvas pa partiskaft 1 betecknas har med A, och det parti som solvas pa
partiskaft 2 med B, etc.
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Tva sitt att utveckla ett partimonster till en vav.
1. Man utvecklar inredningen, ofta finns det sirskilda regler for detta. Det dr ocksa det sitt
som oftast har beskrivits 1 vivbockerna.

2. Varje ruta i partimonstret bestar av en binderapport. De fyllda rutorna markerar den
ena, de ofyllda rutorna den andra rapporten.

Detta motsvarar de tva funktionerna som finns i WeavePoint.
1. Omforma | Partiminster inredning. Hir ersitts vatije ruta i partisolvningen/partitrampningen
med en detaljsolvning/detaljtrampning.

2. Omforma| Partimonster bindning. Har ersitts varje fylld ruta i partimonstret med en
bindning och varje ofylld ruta med en annan bindning.

Rent generellt kan man siga att det dr enklare att anvinda Partiminster bindning, dir
Biblioteket innehaller firdiga bindningar, medan Partiminster inredning ger en storre frihet att
utveckla partimonstret.
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Partiménster inredning

For att utveckla partimonstret till ett detaljmonster gér man en nyckel dir man ligger in
detaljinredningar f6r partierna i solvning och trampning. I en del fall ocksa 1
uppknytningen. Nyckeln édr en egen fil som man kan anvinda till andra partimonster.

I programmets exempelmapp finns exemplet Daldrill som
partimonster, nyckel och firdigutvecklad bindning med
inredning..

Hir en liten del i borjan av partimonstret.
(Daldrdll partiménster)

Partierna har fitt bokstavsbeteckningar. I de flesta vivbocker
kallas de parti 1, 2, 3, 4. Det dr inte méjligt 1 programmet
eftersom siffror betecknar skaft och trampor.

Nyckel

For daldrall finns en regel for hur man solvar varje parti.
I exemplet dr det 4 varptradar x 4 monsterinslag.

Hair gbr vi en nyckel utan tuskaftsinslag.

oooo

0on0o0on

Oppna ett nytt tomt monster for att géra nyckeln.

>rr>r

Partierna definieras med olika fargindex. Hir med fyra vita
AR och fyra gula firger/index med samma bokstavssymboler som
EE 1 partimonstret.

Man kan vilja vilka firger/index som helst, men varje parti maste fa en egen firg/index.
Spara nyckeln. (Daldrill inredningsnyckel utan tuskaft.)

Att gora nyckeln med enbart monsterinslagen har flera férdelar — monsterinslagen kan ha
ett ojimnt antal i partierna, man kan bevara bokstavsbeteckningarna 1 inslagen.
Inslagsordningen blir inte heller sa ling och blir mer 6verskadlig att viva efter.

Man kan gora en nyckel med hela inredningen eller med enbart de delar av inredningen
man vill anvinda till detaljinredningen. Ovriga delar dndras da inte 1 partimonstret.

Partiménster inredning X
Placering Utveckla detaljinredningen
QEZT Oppna partimonstret och spara det med ett
L nytt namn och valj Omforma | Partinionster
. nredning. Markera Exakt och bliddra fram till
Inredningsnyckel:
Daldrall inredningsnyckel_utan tuskaft.wpo | den Sparade HYCkCh’l. OI<
Bladdra...
OK Granska Avbryt Hjélp
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Infoga trampning

Fran inslag: |1 ﬂ

Intenvall: |1 %]

[AFérg 1

[Jinfoga frén sparad fil

Nu finns den utvecklade solvningen och hur
monstret ska trampas. Ofta ricker detta.

Om man vill ligga in tuskaft, valj Omforma|
Infoga trampning.

Vilj tuskaft, Intervall 1, markera tuskaft 1
uppknytningen. Effer betyder att tuskafts-
tramporna liggs till vinster 1 trampordningen
(trampa 1 ligger till hoger). Vilj farg pa
tuskaftsinslagen.
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Man kan ocksa ligga in tuskaften direkt i nyckeln.
I bindemonstret kommer dda ménsterinslag och tuskaftsinslag att fa samma firg.

c AN EEEEEEEEEENEN EEEEEREEDN B
E e CC IIIIII IIIIIIIIIII B
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> r > >

Partiménster bindning

Med Partiminster bindning utvecklar man partimonstret genom att ersatta alla fyllda rutor
med en bindning och alla ofyllda rutor med en annan bindning.

Man kan arbeta bade 1 Visa | Manster och 1Visa | Inredning

En del av ett partimonster.

Partimé@nster bindning kY Med parﬁménsttet Oppet Val] Oiﬂforﬁid |

Partiminster bindning.
Bibliotek: | 5-skaft satin, skridningstal 2 w o . .
I Biblioteket finns ett stort antal bindningar

Rapportstorlek... Byta Konstruera dubbelvav... att Val]a mellan. Nar man Vﬁlt ViSﬁI' Slg
bindningarna i de stora rutorna

Den bindning som ligger i den vinstra rutan
med en liten fylld ruta bredvid kommer att
ersatta alla fyllda rutor i partiménstret,
bindningen i den hdgra rutan kommer att
ersatta alla ofyllda rutor i partimonstret.

n

N B

Hémta rapporter frin sparad fil... Rensa

[ Analysera solvning
De olika funktionerna i dialogrutan beskrivs

Granska Avbryt Hialp utforligt 1 Referensdelen.
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A Om man arbetar i 7sa | Inredning konstrueras hela inred-
~ | ningen direkt.

RLERL R ﬂ# Arbetar man 1 Visa| Mdnster viljer man [7sa | Inredning f6r att

5[ _® # ﬂ fa inredningen.

I en del bindningar i Biblioteket bér man firgligea inslagen
for att fa fram ratt intryck av vaven.
T.ex kuvikas.

|7
2t

[ =] [ =]

sl Ien taquete arbetar man med tva olikfirgade inslag.

>

A

A
A
A
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Rita damastmonster f6r dragrustning

Se dven Sjalvstudieknrs avsnitt 5 Rita damastminster for dragrustning.

I Alternativ | Instillningar| 1V dvstol viljer man Lifiplan. Da visas inredningen med solvning och
en liftplan. Liftplanen anvinds som dragnota vid damastvavning. Skaften, monsterskaft i
det hir fallet, ir kopplade till de lodrita raderna i schemat. Det kan liknas vid hur skaften 1
damastvivstolen ér knutna till draghandtagen. Eftersom man drar upp moénsterskaften ar
det bist att rita med hojning. Vilj hojning redan vid Ny# Da placeras varp- och inslags-
firger sa att ett draget (hojt) stygn blir rétt (om man anvinder standardpaletten).

Det dr moénstersolvningen och dragnotan som visas. Grundbindningen ér utelimnad.
Vill man ocksa ligga in en grundbindning gér man det i programmet Complex Drafting.

I de flesta beskrivningar knyts skaftet lingst bort frin vivaren till hoger draghandtag.

Vilj 1 Alternativ | Instéllningar| Positioner:
Solvning startpositioner Uppe
Trampning/Liftplan startpositioner Hoger

Man kan vilja om man vill ha solvnotan ovanfér bindemonstret (stimmer med utseendet i
Complex Drafting) eller under bindemoénstret (stimmer med med det skandinaviska
utseendet).

I bada fallen ser man att skaftet lingst bort (skaft 1) hér ihop med draghandtaget (rutraden)
lingst till héger. Folj den ifyllda linjen.

Exemplen i beskrivningen kommer att ha solvnotan ovanfor.

Man boérjar med att bestimma antalet monsterskaft och ritar in en solvning. I exemplen,
for utrymmesskal, enbart med ett litet antal skaft. Direfter kan man rita antingen direkt i
monstret eller i liftplanen. Hir ett av monstren fran avsnittet Rita i Monster.
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Genom att dndra solvningen kan man férdela moénsterformerna Gver ytan pa olika sitt.

Inredningar| Solvning | Spets och 1-punkt.

Arbeta med solvningen

(IR EEE ]

Ligger man till ett antal skaft
kan man ligga in nagot

oregelbundet.

[EEEEEEEEEEEE RN RN}
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T
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I
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Arbeta med liftplanen

I liftplanen kan man arbeta med alla de olika ritverktygen. Det dr den del man markerat
som paverkas.

Nir man anvinder Delete eller K/ipp nt och har markerat hela bredden pa Liftplan sa tas de
markerade inslagen bort helt och hallet. Om man har markerat endast en del av bredden sa
suddas det som ritats i det omradet.

En liten monsterform kan ge upphov till ett storre mer varierat monster genom att i
liftplanen dndrar en kopia.

Anvind flytta och kopiera markerad ruta med Alt och dra och Redigera | Modifiera (Ctrl+A).

A. Rutnitet underlittar att placera kopian.
B. Markera och flytta och kopiera med Alt och dra kopian.
C. Med markeringen kvar vilj Modifiera — Negativt och flytta at sidan med pilen 5 steg.

L | ] L | 1 L I ]

-

%| 565

D. Att markera en del av liftplanen och flytta den kan ge
ovantade resultat!

Liftplanens hogra del markerad och flyttad ett par steg uppat.

gl gl gl gl gl g

Anvind 7sa | Tyg for att visa en storre del av monstret. Med Export | Spara tyg som PNG-
bild kan man fi en bild av hela monstret.
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Himta in en bild

Man kan himta in bilder, sparade som bmp och png, till WeavePoint. En
pixel kommer att motsvara en ruta. Det dr litt att monstren blir stora och
kraver manga stygn. Varje fargad pixel i monstret blir en fylld ruta, varje
vit ruta blir ofylld. Tulpanen till héger dr 22 x 27 pixlar.

| 7l Med lite mellanrum blir det 24 skaft. Med fler
| rutor mellan tulpanerna kan man sedan férdela
dem Gver ytan.

[N
[TTTTTT
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Dragnotan

Liftplanen/dragnotan kan visas pa olika sitt, med fyllda rutor, med firg pa inslaget och
med siffror. Hur de kan kombineras beskrivs i avsnittet Visningsalternativ.

Dragnotan kan delas av med linjer. I A/ternativ| Instillningar | Rutnit med Anvind stodlinjer och
Alla stidlinjer viljer man avstand och firg pa linjerna.

10|19 |8 5|4 10 9 & 5 4

10| 9 [ 4|3 10 9 6 43

10 7(6 3|2 10 76 32
87|86 2|1 8 7 6 21

10 76 3|2 10 7 6 32

10|19 ] 4|3 10 9 6 43

10(9 |8 5|4 10 9 & 5 4

10|19 8|7 5 1089 § 7 5

10(9 |8 54 10 9 8 5 4

109 b 4|3 10 8 b 43

10 L 3|2 10 76 32
87|56 21 8 7 6 21

10 L 3|z 10 76 3z

10| 9 [ 4|3 10 9 6 43

10(9 |8 54 10 9 8 5 4

10|19 8|7 5 109 8§ 7 ]

I Viva visas liftplanen med fyllda rutor, siffror och linjer. Firger visas med en firgordning.

Skriv ut dragnotan

For att skriva ut liftplanen/dragnotan viljer man Arkiv | Skriv ut | Med inredning.

Vilj Enbart lifiplan uppe till héger och bocka {61 Fyll lifiplan.

Bockar man {61 Anvind rutnatets skarmfarger far utskriften samma farger som skiarmbilden.
Bocka for 1 rutan Fy/l med siffror £6r att skriva ut med siffror.

Om man bockar {61 Fy// med firgerlaggs tirgerna in i liftplan.
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Vava

Under vivningen skrollas monstret inslag for inslag och visar vilka tangenter/drag/trampor
som ska anvindas for inslagen.
Viva kan anvindas for tangentvavstolar, dragvivstolar (damast) och trampvavstolar.

Tangentvavstol

I en tangentvivstol skiftas skaften med hjilp av tangenter/spakar, lika mianga som skaften
1 vivstolen, en tangent for varje skaft. Anvind liftplanlage. Liftplanen dr det schema som
visar vilka tangenter som ska anvindas for inslagen. I en tangentvivstol finns enbart
héjning av skaften. Rita med hojning for att visa ritsidan av tyget.

Beskrivningen utgar fran att man forst gor instillningar i programmet for att darefter rita
sitt monster/sin bindning. De val man behéver gora finns alla i Alternativ| Instillningar.

De forsta valen vid Nytt monster:
Skal Hojning och det antal skaft som ska anvindas.
Val 1 Instéllningar:
Vistolstyp: Liftplan
Solvnotans placering: Under bindemonstret
Solvningens startposition Uppe = skaftet lingst bort fran vivaren blir skaft 1.

De lodrita rutraderna i liftplanen motsvarar tangenterna. De vagrita raderna visar vilka
tangenter som ska anvindas for inslagen.

Det varierar en del mellan olika tangentvivstolar hur skaften hor thop med tangenterna.
Skaftet lingst bak (frin vdvaren) kan vara kopplat till vinster eller till hoger tangent. Hur
det dr kopplat madste man ta hinsyn till.

Vilj Liftplan startposition i Instillningar| Positioner.
Vinster — om skaftet lingst bak (Skaft 1) dr kopplat till vinster tangent.
Ho6ger — om skaftet langst bak (Skaft 1) dr kopplat till hoger tangent.
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~
oo (o [= o=
oo (o [= oo

oo [o] [ [ [en[en
oo [of [ o] (o]
sl (=] (=] [=] [=] [=[=

u
—
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=
~
| |e

El_

A B

Folj vinkellinjerna mellan skaft och “tangenter”.
A. Skaftet lingst bort hor thop med tangenten till vinster. Vinster tangent har siffran 1.
B. Skaftet lingst bort hor ihop med tangenten till hoger. Hoger tangent har siffran 1.

De tva liftplanerna dr spegelvinda mot varandra. I manga monster, som det hir, spelar det
ingen roll, men kan i andra fall ge helt olika ménster.
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Dragvavstol

Damastvivstol med dragrustning. Traditionellt knyts monsterskaftet lingst bak till hoger
draghandtag.

Valen vid Nytt monster:
Skal Hojning och det antal skaft som ska anvandas.
Val i Instillningar:

Liftplan

Solvnotan Under bindemonstret

Solvningens startposition Uppe

Liftplan startposition Hoger

Trampvavstol

Anvinder man [dva tOr att f6lja trampning kan man fritt vélja att borja trampning till
hoger eller vinster.

Anvanda Vava

Vavinstallningar X ‘

o I menyn 1dva viljer man hur liftplanen visas
[ILjudsignal vid férgbyte

Koppla fran skarmslackaren medaﬁ man Vé,VCr.
[ Anvéind rutnétets farginstallningar

(A visa siffror i liftplan

[ spara totalt antal vavda inslag

o

Vid valet Detta minster kommer en dialogruta upp:

Vava X
— Liftplan visar binderapportens lingd.
@ laget: = .. . . ..
° e Fersamsge 13 Inslagsfirger visar rapporten for firgerna.
O Inslagsfarger
slaget: 2 : o : ..
O oal rapport sea gt [ 3] Total rapport visar hur manga inslag man behéver
viva innan fargrapporten och binderapporten
e stammer overens.

Forsta inslaget och Sista inslaget visar vilken del av monstret som ér valt. Har kan man
andra och vilja vilken del av ett ménster man vill viva.

Med OK kommer viva-fonstret upp ovanpa monstret.
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S o 1 cu o il |

Vivningen borjar vid inslag 1
eller valt inslag. Stega till nasta
inslag med A-tangenten, mellan-
slagstangenten, tab, vansterklick
var som helst i fonstret, eller
tappa pa skirmen om det dr en
pekskdrm.

For att ga bakat, tryck B-tangen-
ten eller hogerklicka med musen

l:-j:.:. 1 var som helst i fonstret.

[CTTTTTTT T T I T I T I T T I T I T TITITTITT17]
A

Foregdende: 1 Nuvarande: 1 Nasta: 1 Total: 0 Rapport: 114

Till hoger om liftplanen visar den svarta pilen aktuellt inslag.
Nir det valda antalet inslag dr vivda bérjar visningen for vivningen om pa forsta inslaget.

Den stora rutraden visar det aktuella inslaget och firgen for inslaget.

Till vinster pa skirmen visas monstret som tyg. En horisontell linje markerar aktuellt
inslag. Statusraden nederst pa skidrmen visar vald rapport, totalt antal vivda inslag, samt
senaste, aktuella och nista inslag.

Pilen lingst upp till vinster (eller Z-tangenten) Gppnar samma skl en gang till.

Med piltangenterna (upp/ner) pa verktygsraden kan man dndra vilket nista inslag som ska
vivas. Numret pa nista inslag visas vid sidan av pilknapparna och ocksa pa statusraden
nederst pa skirmen.

Klicka pa knappen Ga till (eller G-tangenten) for att vilja nista inslag att viva.
I dialogrutan kan man ocksa under vivningen dndra rapport att viva.

Med Spara sparas monstret och de val man gjort. Med Fortsitta kan man senare fortsitta
viva fran samma stille. OBS, Valen sparas inte i monstret. Enbart det senast sparade
monstret har kvar val fran Viva.

Avsluta for att stinga Vava-fonstret.

Detta monster
Med valet Detta monster viver man det aktuella, 6ppna monstret vare sig det ar det sist
sparade eller inte.

Fortsitta + namnet pa det sist sparade moénstret
Fortsitter att viva det sist sparade monstret fran det inslag som sparats.

Om det ménster som dr Oppet inte édr det sist sparade kommer det sist sparade att komma
fram for vivning.

Spara gjorda val

Valen man gjort bor sparas sa att monstret Oppnas pa samma sitt nasta gang. Det gér man
1 Alternatiy | Instillningar| Grundinstillningar. Spara instillningar i wpo-fil ska vara férbockad
och Spara instillningar automatiskt avbockad. Spara instillningar sparar valen.
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Visningsalternativ

Nir man ritar ett monster kan det visas pa flera olika satt.
De flesta valen finner man i Alternativ| Instillningar under de olika flikarna.

Visa bindemoénstret pa olika sétt

Bindemonstret kan visas med och utan rutmonster, som tradar och som tradar med
konturer. Att visa som tradar dr anvindbart nir man har ett monster med flera olika firger.
Det gor det littare att se om en varptrad ér sankt eller inte. Om man da ocksa har en
nyansskillnad i varp och inslag syns det bra.

Som rutor. Som tradar. Som tradar med konturer.

Visa rapporten

.. .@5 a
]
N N
RN
L[|
NN
N N
RN ®
L[ ||
]
[l N
)
L[|
]
L]
1 EJ
— - |
Binderapporten visas 1 Binderapporten visas Fargrapporten visas inramad
en avvikande firg. inramad av stodlinjer, av ett rutmonster. Siffror kan
Binderapporten kan placeras aven i splvnmg och anges 1 §olvn1ng ochi
pﬁ Valfri plats i binde— tramprnng. trampmng.
monstret. Man viljer olika firg pa

rutnit och stédlinjer.
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Visa inredningen pa olika sitt

[T T 1 1 1 1 [ 1

| | 2 2 2 2 2[2
| 3 3 3 3 3[3
1 1 ] 1 1 4l

Fargerna ir lagda i solvning  Siffror 1 solvning, trampning Solvning och trampning
och trampning. och uppknytning. visas med olika tecken.

Om en firg dr vit, visas den
med ljust gré rutor.

X

i Ol 1 1 IO 0
2] | 2] | 2[2 X o] X o]
H IHE 3 X ol [ [ X o |
2 K] X of [ | X o [

Firg och siffror kan Firg och tecken kan
kombineras. kombineras.

oo
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batdtd
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Vid partimonster kan man beteckna partierna med bokstiver.
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Analysera en vavnad

Borja med att bestimma ritsida, varp- och inslagsriktning. Det enklaste 4r om man kan
klippa ut en bit av tyget for att analysera. Klipp raka kanter till héger och nederst pa tyg-
biten och repa ur nagra tridar pa de kanterna. Om man inte kan klippa ut en tygbit far man
istallet markera med nalar var man boérjar analysen. For ett titt tyg kan man behova ett

forstoringsglas.

Man arbetar i I7sa | Monster. Botja till hoger pa det forsta
inslaget och markera alla de varptradar som ligger under det
inslaget. Nar man kommit sa lingt att bindningen upprepas
drar man ur det inslaget och ritar upp nista inslag. Rita sd
manga inslag att bindningen ocksd upprepas pa héjden. Det dr
en férdel om man far med minst tva rapporter av bindningen i

bida leden.

Beskar sa att det inte finns nagra ojamnheter i vinsterkanten.
Markera och anvind Redigera | Beskar.

Ga till Visa | Inredning.
Anvand Verktyg| Reducera till en rapport £6r att endast visa en
rapport av bindningen. Upprepa for att fylla monstret.

Trampningen ser inte bra ut. Byt trampa 1 och 4 med Verkzyg|
Fhytta trampor.

Varje grupp bestir av sex varptradaroch fem inslag. Solvningen
bérjar med en hel grupp. Om man vill att dven trampningen ska
bérja sa tar man bort de tre forsta inslagen.

Fardigt resultat
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En flerfargad viavnad

Vid analys av en viv med flera firger ligger man in
firgerna samtidigt med analysen.

Hair en vit och svart fargeffekt. Gor inslagsfirgerna lite
morkare dn varpen och visa som tradar. Markera de
varptradar dar inslagen ligger Gver.

Beskdr och ga 6ver till Inredning.

Reducera till en rapport.

Om man har en lang firgrapport ar det viktigt att
svara ”’Ja” pa fragan: Ska firgrapporten anvindas,
om den ir lingre dn bindningsrapporten. Firg-
rapporten maste da vara upprepad minst tva ganger.

Avmarkera Med farger nir monstret upprepas.

Ta bort varptradar och inslag sa att monstret borjar
med atta tradar av varje farg. Analysera solvning och
trampning for att solvningen ska borja pa skaft 1.
Andra fargerna till vitt och svart.
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Smarta genvagar

Inredningar

I menyn Inredningar finns firdiga solvningar, trampningar/liftplan och uppknytningar: Rak,
Spets och V-solvning/trampning. De liggs in pa det antal skaft och trampor som ir valt.
Man kan generera olika uppknytningar/liftplan f6r kypert och satin. Dessutom
firgordningar limpliga for t.ex fargeffekter.

Spegla

Anvind kommandot Verktyg | Spegla | 1V arp/ Inslag for att spegla en kort solvning. Solvningen
speglas fran den sist ritade traden. Med en skridande solvning och flera speglingar kan det
ge spinnande monster.

Tromp as Writ

Verktyg| Tromp as Writ underlittar arbetet. Man kan fa samma trampning som solvning, eller
tvirtom. Man kan kopiera varpfirgerna till inslaget. Man kan ocksa byta plats pa tramp-
ningen och solvningen, liksom pa varpfirger och inslagsfirger.

Att forst rita en del av en solvning och anvinda 1Verktyg | Spegla 1arp ett antal ganger och
darefter gora en likadan trampning som solvning kan ge anvindbara bindningar eller
monster att ga vidare med som partimonster.

Arbeta med en rapport

Med VVerktyg | Reducera till en rapport suddas allt utom en rapport. Man far en friga om man
vill anvinda firgrapporten, om den ir lingre dn binderapporten. Arbetar man med bind-
ningen svarar man Nej pa frigan. Hela firgordningen finns kvar, det dr i solvningen/
trampningen reduceringen sker. Det hir kommandot kan bara anvindas i Inredning. Det
miste finnas minsta tva rapporter.

Nir man gar fran Inredning till Monster far man en fraiga om man vill reducera monstret till
en rapport eller behalla hela monstret.

Ibland vill man marka ut rapporten i ett monster. Med Instillningar | Rutnét | Anvinda stodlinjer
och Rapportens storlek blir avstandet mellan stodlinjerna detsamma som rapportens storlek.

Rakna tradar och rutor

Anvind Markera t6r att rikna hur manga tradar det 4r i ett avsnitt av monstret, eller for att
se hur stor en moénsterform ar. Langst ner till vinster pa statusraden visas antalet eller
storleken.
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En bittre solvning/trampning

Med Omiforma | Analysera solvning/ trampning kan man underséka om det gar att fi en
inredning med férre skaft och trampor. Programmet analyserar efter vissa regler — oftast
forsta triden pa forsta skaftet/trampan etc. Men det finns en del undantag.

Tar man bort nagra tradar i bérjan av solvningen och anlyserar om ménstret kan
solvningen bli enklare. Dvs man utgar fran den trad som ir limpligast som trad 1.

Man kan arrangera om skaften/tramporna. Anviand Verktyg | Flytta skaft/ trampor. Man kan
flytta ett skaft/trampa med Drag-and-Drop. Nir man byter ordningen pa skaften ritas
uppknytningen om, medan bindeménstret ar oférindrat.

Tiank pa att spara med den nya solvningen och trampningen, f6r om man gar Gver till
Minster och sedan aterigen tillbaka till Inredning sa analyseras monstret om och man far
tillbaka den gamla inredningen.

Beskriva en arbetsgang

Anteckningsfénstret kan vara 6ppet medan man ritar. Storleken kan dndras och fonstret
kan placeras var som helst pa skirmen. Om man gor det hogt och smalt samt placerar det
lingst till vinster pa skirmen kan man anvinda det till att beskriva arbetsgangen av ett
monster, samtidigt som man arbetar med monstret.

Om man ska forklara f6r nagon annan vavare hur man arbetat med ett visst monster kan
man sinda wpo-filen med anteckningar. Med anteckningarna uppe pa skirmen kan
mottagaren sedan folja arbetsgangen.

I undervisning kan anteckningsfénstret anvindas genom att liraren i ett f6r Gvrigt tomt
monster enbart har skrivit anvisningar hur eleverna ska arbeta. De kan ha antecknings-
tonstret Sppet och f6lja anvisningarna — och ligga till sina egha kommentarer.

Anteckningsfonstrets storlek och placering sparas i filen. Redjgera | RensaAllt tar inte bort
innehallet i Anteckningar.

Anvanda delar fran ett tidigare sparat monster

Med tiden fiar man monster med inredningar, fargpaletter, farger, liftplan mm som kan
Zateranvandas” till nya monster. Med Arkiv | Hamta delar kan man himta in olika delar till
det monster man haller pa med.

Man kan himta Solvning, Uppknytning, Trampning, Liftplan, Varpfirger, Inslagstirger,
Firgpalett, Binderapporter, Anteckningar.

Det man hamtar in kommer att ersiatta det som finns i monstret man arbetar med.

Med Hdimta delar ir det hela paletten som himtas fran ett monster. Den ersitter da paletten
1 det aktuella monstret. Med Garn| Garndialog kan man diremot ligga till enstaka farger fran
ett annat monster till den palett man just arbetar med.

Vind tyget

Med Verktyg | Véand tyget eller med genvigen visar man tygets andra sida. Man vinder tyget
som ndr man vinder blad i en bok.
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Bibliotek med nycklar och paletter

Det kan vara praktiskt att spara nycklar for partimonster och paletter i sirskilda mappar for
att littare hitta.

Received as Sent.

Ibland sinder man en fil och vill att den ska se likadan ut nir den 6ppnas hos mottagaren.
Om man 1 Alternativ | Instillningar| Grundinstillningar har bockat {61 valet Spara instillningar i
wpo-filer kommer alla Positioner och Solvnotans placering att sparas 1 filen. Om instillning-
arna inte dr sparade kommer monstret att Gppnas med de instillningar som mottagaren for
tillfallet har 1 sitt program.

wif-filer

wif (Weaving Information File) ér ett gemensamt filformat f6r de flesta vivprogram. Med
wif kan man utbyta vivmonster mellan olika vivprogram. wif-filer ar ascii-textfiler, med
filnamnstilligget .wif. Om man vill kan man 6ppna en sadan fil i Notepad, Windows
Anteckningar eller annan textbehandlare och lisa informationen.

Spara som wif-fil

Valj Arkiv | Export | Spara som WIF-fil. wif-filen sparas med liftplan eller uppknytning/
trampning. Man kan ocksa spara med bade uppknytning och liftplan. Eventuella Anteck-
ningar kommer ocksa att sparas 1 wif-filen.

Vilj antalet varptradar och inslag som ska sparas. Spara ett si litet monster som mojligt.
Oftast ricker det med att spara en rapport. wif ar inte ett effektivt filformat och
informationen om ett stort monster kan bli mycket ling. En wif-fil kan dérfor ta ganska
ling tid att 6ppna i ett vavprogram.

éppna en wif-fil
Oppna en wif-fil pa vanligt sitt i WeavePoint, men vilj wif-filer i Filformat.

En wif-fil kan innehalla liftplan, uppknytning/trampning eller bida. Om den innehiller
bade uppknytning och liftplan 6ppnar den i det lige som man for tillfallet anvinder. En
wif-fil kan innehalla text-information, som man kan lisa 1 Windows Anteckningar.

Skicka wit-filer med e-post

En wif-fil dr egentligen en textfil. Om man skickar den som bifogad fil med e-post kan
radbrytningen eventuellt férindras och gora filen oldsbar for ett viavprogram. Déd kan man
prova med att 6ppna filen i WordPad och spara om den.

Om man sinder wif-filen som en zip-fil kan man vara siker pa att den inte forandras.

Skriv ut som pdf-dokument

I Windows finns det en mojlighet "Microsoft Print to PDF”. Det kan man anvinda for att
skapa ett digitalt arkiv. Det hir kan ocksa vara anvindbart for att skriva ut vivsedlar som
PDF ur Project Planner.
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Spara som bild

Nir man gor redogorelser, vavbeskrivningar mm ir det anvandbart att kunna fa ut monst-
ret som en bildfil. Man kan spara ménstret som en bild och infoga den i ett dokument.

Det finns tva mojligheter att spara bilder som filer Arkiv | Export|Spara tyg somr PNG-bild
och Spara Inredning som PNG-bild.

Formatet PNG ir ett icke-forstorande format (jpg ir ett exempel pé ett forstorande format
som komprimerar en bild). PNG ir utvecklat f6r webben, liksom gif.

Spara Inredning som PNG-bild

Spara Inredning som PNG-bild X ‘

— I dialogrutan viljer man det som ska inga i
Pixlar/ruta: (20 ;I (3 - 60)

bilden.
Frdn varptrdd: |1 = Frin Inslag: |1 = .
L= : 4 Med Pixtar/ ruta (3 — 60) anger man stotleken
Antal varptrddar: (50 5 Antal inslag: (50| % o . . . : .
= 4 ' pa rutorna. Linjen ir alltid 1 pixel. Ett hogt
T.o.m. varptrdd: 50 T.o.m. inslag: 50 . . . - .
virde i Pixlar/ruta ger tunna linjer och storre
Fyll i solvning A Fyll i uppknytning e . .
Iyl trampning Iyl bindemanster rutor. Viljer man t.ex. 20 pixlar/ruta blir
] Fyll med siffror [ Anvand rutnatets skarmfarger hnjen 1/20 av rutan.
I Fyll med farger Siffror vid stodlinjer
Ayt

En PNG-bild har alltid samma upplésning, 72 pixlar/inch (ppi). Om man i ett ritprogram
sparar om bilden i ett annat format, t.ex. tiff, bmp eller psd (photoshop) kan man dndra
upplosningen. Man kan da fa rutorna i en bestimd storlek, t.ex 2,5 mm.

Vilken upplésning man ska anvinda beror pa vad man ska ha bilden till. En bild som ska
tryckas bor en hog upplésning. For att kryss, snedstreck och cirklar ska tecknas ritt kan 20-
22 pixlar/ruta vara limpligt.

Nir man gor utskrift pa en vanlig skrivare beror resultatet pa skrivarens egenskaper. En
bild 1 f6r h6g upplésning kan bli simre dn en med ldgre. Det biésta ér att testa sin skrivare
med bilder i olika upplosning.

For en bild som ska anvindas pa webben bér man vilja ganska fa pixlar/ruta annars blir
bilden stor pa skirmen.

Spara tyg som PNG-bild

Spara tyg som PNG-bild X |

I dialogrutan viljer man det antal varptradar och inslag

Varptridar: 30 2] N . o . ., .
R som bilden ska innehélla. Bildkvalitén kan viljas i steg

seg: %0 2] fran 1 till 7. Med hjilp av Berikna storleken kan man se hur
Bildkvalité: manga pixlar bilden kommer att bestd av, dvs hur stor

bilden kommer att bli.

Berakna storleken
Bilden av tyget sparas med de virden som har valts i

Garn och Tyg.
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Skriv ut

Utskriftsvalen finns under Arkiv | Skriv ut. Det finns tre slags utskrifter:
Med inredning, Som tyg och Skirmbild. Sidformatet stills in med S&riv ut| Utskriftsformat.

I Referensdelen finns en fullstindig genomgang av alla utskriftsalternativen.

Skrivarinstalining
Shavare
Namn: | Microsoft Print to PDF
Status:  Kar
Ty Microsoft Print To PDF
Plats FORTPROMPT:
Kommentar
Papper
Stodek: | A4

Natverk

~ | Egenskaper

Crientering
~ @ Stdende

(O Liggande

ot

Skriv ut med inredning

utgd frin
(® Rutornas storlek

O Antal trddar och inslag

T.o.m. varptrdd: 16

Fyll i uppknytning
Fyll i solvning
Fyll i trampning
Fyll med siffror
Fyll med farger

Frén varptrad
Antal varptradar m

Hela inredningen ~

Rutstorlek: (2§ |mm

Frin inslag:
Antal inslag: m

T.om. inslag: 16

[ Fyll i bindemanster

[JAnvand rutnatets skarmfarger
Siffror vid stodlinjer

Skriv ut med anteckningar

(O Verklig storlek

[ Som garn

Kopior: Avbryt Hialp
Skriv ut som tyg
Tyg
(@ valj storlek

Varptridar:
Inslag:

Utskriftsformat

Papper
Storlek: Al

Kalla: Valj automatiskt

Orientering Marginaler (milimeter)

@Sisende  Vanster:  [30

O Liggande

| Hoger 20

Overkant: [25 Nedetkant: [25

Avbrt

Nir man viljer S&7v #t kommer forst dialogrutan
Skrivarinstillning. Det dr praktiskt ndr man har flera
skrivare.

Om moijligheten finns att skriva ut monstret till en pdf-fil
kan man skapa ett digitalt arkiv med sina monster.

Skriv ut med inredning

Man kan vilja om man ska skriva ut hela eller en del av
monstret med de instillningar man gjort, eller pa annat
sitt, enligt de val man bockar for hir.

Skriv ut som tyg
De installningar som man har gjort 1 Tyg och Gam
paverkar hur monstret skrivs ut.

Skriv ut skirmbild
Skriver ut monstret sa som det visas pa skiarmen.

Utskriftsformat

Still in marginalerna for att vilja bildens storlek och
placering pa pappret. Rektangeln pa det vita arket visar
var bilden kommer att placeras

Bilden fyller inte alltid ut hela det markerade omradet pa
pappret. Det beror pa att bilden i sig har ett fixerat
forhallande bredd/héjd, som inte dndras.

13 Skriv ut

Sidan 50



Project Planner och vivsedlar

Se dven Sjalvstudiekursen www.m-e.se/ kurs_2020.btml avsnitt 17

Rakna ut vaven

Alternativ | Project Planner ir en kalkylator att anvinda nir man planerar sin vivning. Alla
formler som anvinds nir man riknar ut en vév finns inlagda.

Project Planner dr ett eget program och kan ocksa éppnas direkt frin Start-menyn.

Man kan fylla i siffrorna i vilken ordning som helst. Utga exempelvis fran den firdiga
lingden och bredden, eller fran antalet tradar som ska varpas. Fyll sedan i tradtitheten.

[¥ weavePoint Project Planner - D:\Mina dokument\WeavePoint\Exempel\Rand. wpp

LB

Arkiv  Special  Hjalp

Vavprojekt: |_tpare
Varp
Fardig langd:
Ky mpning:
Vavlangd:
Prowsavning:
Ireedvning:
Tilagg:
Frarmkrytming och efsingar:
Varplangd:
Varptr&darfcm:

Antal varptradar:

Total garrlangd:

Garndtgang varp

6,00 m
10 o4
6,67 m

10 cm
7 %
0 cm
75 crm
2,03 m

12

510
4093,25 m

mkg 6400,00 Antal kg 0,64
krieg: | 240,00 © Kosmad: kr 153,50

Inslag

Fardig bredd:
Kryrmpning:
Vavbradd:

I &vning :
Skedbredd:
Inslag/crm:
Antal inslag:

Totalt antal inslag:

Total garnlangd:

GarnAtgang inslag
mfkg  4850,00 Antal kg: 0,65

krflg: | 240,00 = Kosthad: kr 156,58

Total kostnad: kr 310,02

Anteckningar Daturm: | 10 jan 2002

40,00 em
E %
41,24 cm
e %
42,51 cm
11
7333
7443
3164,20 m

I rutan Provvivning skriver man in allt extra som ska vivas — prover, forvivningar etc.
I rutan Tilligg skriver man in allt som inte vdvs — fransar, extra nedklippningar etc.

For att berdkna garnatgangen fyller man i rutorna Garnatgang. Dir kan ockséd garn-

kostnaden beriaknas.

Nir vivnotan ar ifylld kan man dndra i den hur som helst. Nar en siffra dndras, riknas de

andra viardena om.

Kontrollera alla uppgifter nir vivnotan ar firdig, sa att inte de varden som dr vasentliga har

riknats om.

I Anteckningar kan man skriva in garnkvalitet, sked mm.

14 Project Planner och vivsedlar

Sidan 51



Under Special| Installningar och Mattenhet viljer man om varplingden ska anges i meter eller
centimeter, om garnmingden ska anges i kg eller hirvor och om virdena ska anges i
metriska eller engelska matt. Dessa val — samt virdena for krympning, invivning och
framknytning/efsingar — kan sparas som en standardinstillning nir man gjort alla val och
skrivit in de 6nskade virdena. Valj Special | Spara instéllningar.

For utrikningar om sektionsvarpning anvander man Special | Sektionsvarpning.

Om man 1 WeavePoint har ritat ut ett fullstindigt monster med en varp i flera firger och
vill beridkna atgangen for varje farg gar man till Awalys | Farger och far fram proportionen
mellan de olika firgerna. I exemplet Rand, som finns bade i WeavePoint och 1 Project
Planner, star det om varpfirgerna si hir:

Varpfirger

Fargindex Tradar % av tradarna
1 240 47 %

2 240 47 %

3 32 6 %

I exemplet gar det totalt at 0,64 kg till varpen. Alltsa gar det at 47% = 0,3 kg av firg 1 och
2 och 6% = 0,04 kg av firg 3.

Hur Project Planner riknar

Vivnotan gor berakningarna genom att dra ifran invavningar och krympmaner.
e Skedbredden - Invavningen (= % * Skedbredden) ger Vavbredden.

e Vivbredden - Krympningen (= % * Vivbredden) ger Firdig bredd.

e Vivlingden - Krympning (= % * Vivlingden) ger Firdig lingd.

Det finns en fullstindig handledning till Project Planner, med alla formler, pa var hemsida.
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Skriva ut en vavsedel

Skriva ut direkt fran Project Planner
Med Skriv ut skrivs alla utrakningarna ut.

Alla uppgifter om varpen ligger 1 en kolumn till vinster och alla uppgifter om inslaget 1
héger kolumn. De anteckningar man gjort skrivs ut under utrdkningarna.

Detta ger en god sammanstallning av utrikningarna, som man kan anvanda niar man gor
egna vivsedlar.

Utskrift fran WeavePoint

Ett enkelt satt ar att i WeavePoint skriva ut med de Anteckningar man gjort diar. Man kan
gbra en wpo-fil, som inte innehaller nagot annat dn text i Anteckningar. Dir skriver man
alla rubriker och annat som man vill ha med och sparar filen. Med Arkiv | Hémta delar
himtar man in den till det ménster man arbetar med och ligger in uppgifter £6r viven.

I exemplet Rand finns uppgifter f6r en vivsedel inlagda.

Anviand Arkzv | Skriv ut| Med inredning. Nar Skriv ut med anteckningar dr forbockat skrivs
anteckningarna ut nedanfoér monstret.

Nigra saker att tinka pa:

e Det ir enbart mOnstret som paverkas av installningarna av marginalerna. Anteck-
ningarna skrivs alltid ut med vinstermarginal 30 mm och hégermarginal 20 mm.

e Enbart sa mycket av anteckningarna som ryms pa pappret under moénstret skrivs ut.
Vilj eventuellt en mindre del av monstret vid utskrift.

e Bredden pa Anteckningsfonstret bestimmer radbrytningen. Drag ut Antecknings-
fonstret till sin fulla bredd.

I Referensdelen finns de olika alternativen for utskrift beskrivna.
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