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Introduktion

Valkommen till VavDesign 2005. Detta kapitel ger dig en kort introduktion om vavprogrammet och
bestar foljande delar:

. Vad ar VavDesign?

. Systemkrav

. Versioner och licenser

. Installera och starta VavDesign
. Mer hjalp och support




Introduktion

Vad ar VavDesign

VavDesign ar ett lattanvant vavprogram for att rita och skapa egna vavmaonster. Det riktar sig
framst till dig som &r hobbyvavare. Du kan rita bindemonster och inredning samtidigt. Andrar du i
den ena sa andrar programmet i de andra sa att allt hela tiden foljs at och resultatet syns direkt.
Monstret kan ses som traditionella rutor eller som tradar sa att du tydligt ser hur varp och inslag
flatas samman.



Introduktion

Systemkrav

Pentium (for stora monster rekommenderas Pentium 11l eller likvardig, 500 MHz)
Minst 128 MB internminne (for stora monster rekommenderas 256 MB)
En bildskarm som klarar upplésning 1024x768 pixlar eller battre

Windows 98/ME/2000/XP eller senare



Introduktion

Versioner och licenser
VavDesign finns i tva versioner:

. Fullstandig version. For att anvanda den fullstandiga versionen krévs en licens som
erhalles vid kopet.

. Lite-version Lite-versionen innehaller en mycket begransad del av funktionerna som
finns i den fullstandiga versionen. Lite-versionen far anvandas utan licens endast for
privat bruk.



Introduktion

Installera och starta VavDesign
Fo6lj nedanstaende steg for att installera VavDesign pa Windows.
Automatisk installation:
1) Satt CD-skivan i datorns CD-ROM spelare
2) Installationsprogrammet startar automatiskt. Folj instruktionerna pa skarmen.
Manuell installation:
Om installationen inte startar automatiskt startar du den manuellt pa féljande vis:
1) Oppna "Den har datorn" genom att dubbelklicka pa dess ikon pa skrivbordet
2) Dubbelklicka pa ikonen fér CD-ROM-enhet, vanligen (D:)
3) Dubbelklicka pa programikonen "install.exe"
Att starta programmet

Om du har gjort en standardinstallation sa startas programmet fran "START"-menyn. Valj dar
"Program > VavDesign 2005 > VavDesign " och sedan "VavDesign".



Introduktion
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Mer hjalp och support

Mer hjalp om programmet finns i dokumentationen som medféljde produkten. Ett ars fri support
via telefon eller e-post ingar for registrerade anvandare. Bestk aven hemsidan
http://www.vavdesign.se dar mer kontaktinformation, telefonnummer och e-post finns.



http://www.vavdesign.se/

Att anvanda hjalpen
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Detta kapitel beskriver hur du anvander denna hjalp. Kapitlet bestar av foljande delar:

. Starta hjalpen

. Skriva ut hjdlpen

. Soka i hjalpen

. Spara favoritavsnitt




Att anvanda hjalpen

Att starta hjalpen

Hjalpen startas fran menyalternativet "Hjalp" eller genom att valja knappen "F1" pa tangentbordet.
Hjalpen finns dven som ett pdf-dokument pa CD-skivan samt i installationskatalogen. Om du
gjorde en standardinstallation aterfinns hjalpsidorna under mappen "C:\Program\VavDesign
2005". vélj dar sedan "help.pdf".

GOr sa har for att starta hjalpen

» Valj menyalternativet "Hjalp"
» Eller tryck pa tangenten "F1" pa tangentbordet



Att anvanda hjalpen

Att skriva ut hjalpen

En hjalpsida skrivs ut genom att klicka pa utskriftsknapparna i hjalpens verktygslist.

‘%’ Klicka pa knappen med skrivaren for att skriva ut en hjalpsida.

&- For att stalla in formatet pa papperet vid utskrift, valjer du knappen till héger om
¥  utskriftsknappen

Skriva ut alla sidor i hjalpen

Hjalpen finns dven som ett pdf-dokument pa CD-skivan och i installationskatalogen. Om du vill
skriva ut alla sidorna ar det lampligast att 6ppna help.pdf i Acrobat Reader och skriva ut darifran.
Gjorde du en standardinstallation finns hjalpfilen help.pdf under "C:\Program\VVavDesign 2005".



Att anvanda hjalpen

Soka i hjalpen

Hjalpen innehdller ett index i alfabetisk ordning som du kan sodka i. Indexet hittar du i den
mittersta fliken. Skriv dér in ordet som du letar efter, t.ex. "trampor" och tryck sedan "Enter". Den
forsta ordet i indexet som innehaller ordet du letar efter kommer att markeras. Tryck "Enter" igen
for att soka efter nasta index som innehaller ordet.

alNE

Fircl:

Ett annat satt att soka i hjalpen ar att 6ppna help.pdf i Acrobat Reader och soka darifran.



Att anvanda hjalpen

Spara favoritavsnitt

Under tredje fliken finns dina favoritkapitel sparade. Du kan spara hjalpsidor till dina favoriter for
snabbare atkomst senare. For att lagga till en hjalpsida till favoriter klickar du pa knappen med
pilen i hjalpen.



Programmets arbetsytor och funktioner
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Detta kapitel gar igenom vavprogrammets olika arbetsytor och funktioner. Kapitlet bestar féljande
delar:

. Arbetsytor
. Papperets storlek och zoomning

. Verktygslisten




Programmets arbetsytor och funktioner

Arbetsytor

Papperet - de fyra ritytorna

Nar du startar VavDesign presenteras ett nytt tomt monster innehallandes 4 ritytor. Till hoger
finns ytan for tramporna, under denna finns uppknytningen och till vanster om denna skaften och
ovanfor denna finns den stérsta ytan for sjalva bindemonstret.

Ytorna kan ses som ett stort papper som ar indelat i 4 delar. Det &r i dessa du ritar bindepunkter,
trampordning, solvning och uppknytning samt fargar inslag och varptradar. De lodrata raderna
motsvarar varptradarna och de vagrata motsvarar inslagen. Du kan rita i alla rutor. Andrar du i
den ena sa andrar programmet i de andra sa att allt hela tiden f6ljs at.

Verktygslisten

Nedanfor menyerna finns en verktygslist bestdende av en mangd olika knappar. Det &r i denna
verktygslist som du vaxlar mellan de olika ritverktygen, forstorar och forminskar papperet, zoomar
in och ut i monstret osv. Mer information om detta finner du under avsnittet om verktygslisten.
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Anpassa arbetsytan

Du kan anpassa arbetsytan genom att dra i listerna (med sma pilar pa) som delar av papperet i
de fyra delarna. Om du vill att ndgon av ytorna inte skall synas alls kan du klicka pa pilarna som
finns pa listerna. P& sa vis minimeras ytan vilket mojliggor att du t.ex. kan titta pa enbart
bindemonstret under tiden du ritar, eller enbart tramp- solv- eller uppknytningsnotorna. For att
forstora en minimerad yta igen klickar du pa pilarna pa listen en gang till.



Programmets arbetsytor och funktioner

Papperets storlek och zoomning

Papperets storlek

Papperets storlek motsvarar antalet varptradar och inslag. Du kan 6ka och minska papperets
storlek genom att anvanda de bada knapparna i verktygslisten.

4, FOrstorar papperet med ett antal rutor uppét, nedéat, at hoger och &t vénster om det ritade
T bindemodnstret.
4@ Forstorar papperet med ett antal rutor ovanfor och till vanster om det ritade monstret.
~ Forminskar och anpassar papperet s att det blir exakt lika stort som det ritade
bindemdnstret. Bindemonstret flyttas langst ner till det hdgra hornet av papperet sa att bade
solvning och trampning borjar pA nummer 1. Anvand denna knapp t.ex. innan du skriver ut
monstret pa skrivaren.

k

Du kan aven definiera papperets storlek frdn menyalternativet "Varp och Inslag" -> "Andra antal
inslag och varptradar" eller genom att anvanda tangenten F2.

Zooma

Du kan zooma i monstret genom att klicka pa forstoringsglasen i verktygslisten. Du kan aven
zooma genom att vélja fran listan mellan férstoringsglasen. Nar du zoomar forstoras eller
férminskas papperets rutor.

Lomma: ,;Ej 25% EL

20 112 104 |200% H|
100%; TRAM
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Programmets arbetsytor och funktioner

Verktygslisten

Verktygslisten aterfinns direkt under menyerna. Den bestar av ett antal delar med olika knappar.
Innebdrden av dessa beskrivs nedan:

Skapa nytt, 6ppna, spara och skriv ut

Skapar ett nytt tomt monster.
Oppnar och laser in ett monster.

Sparar mdnstret.

d: B0 § E

Skriver ut monstret, vavnotan och fargtabellen till skrivaren

Angra, gbér om och papperets storlek

Angrar. Du kan &ngra hur manga steg som helst.

K

- Gor om. Du kan géra om hur manga steg som helst.

1@p Forstorar papperets storlek at alla hall.

*@ Forstorar papperets storlek uppat och at hoger.

. ?ﬁ Anpassar papperets storlek till det ritade monstret.

Ritverktyg

5;? Pennan anvands for att rita in punkter i bindemaonstret eller for att rita in trampning,

solvning eller uppknytning.
Linjeverktyget ritar raka linjer i bindemadnstret.

/
[ Rutaverktyget ritar fyllda rutor.
O

Cirkelverktyget ritar fyllda cirklar eller ellipser.

Markeringsverktyget anvands for att markera ett omrade i monstret som du 6nskar

— kopiera.

P Sudden suddar bindepunkter, varptradar och inslag.

‘g} Kannan anvands for att fylla stérre partier med farg eller for att byta en farg mot en
annan.

Skyttlat eller plockat

<> Skytteln valjs da du ritar bindepunkter i monstret som skall vara skyttlade.



'F—:: Handen valjs da du ritar in bindepunkter som skall vara plockade. Det innebar t.ex. att
du kan rita ett inslag som innehaller flera olika farger.

Som rutor eller tradar

(s Visar bindemdnstret som traditionella rutor.
- Visar bindemonstret som tradar sa att det tydligare syns hur varp och inslag flatas
AL samman.
Zooma
‘E; Zoomar in papperet sa att rutorna blir storre
El; Zoomar ut papperet sa att rutorna blir mindre
100% Valj direkt fran zoom-boxen till vilken niva du vill zooma
Farger
H Denna lilla ruta visar vilken farg som &r vald, dvs. den visar aktuell ritfarg och ar ingen
knapp.
ﬁ Oppnar fargpaletten dar du kan blanda eller vélja ritfarg.

ﬁf Med pipetten valjer du en ny ritfarg fran monstret istallet for fran fargpaletten.



Rita monster
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Detta kapitel gar igenom funktionerna for att kunna skapa och rita ett monster. Kapitlet innehaller
foljande delar:

. Att skapa ett nytt monster

. Rita och farglagga bindepunkter
. Skyttlat och plockat

. Att anvanda ritverktygen

. Kopiera och Klistra in

. Sudda

. Automatiskt och manuellt

. Rita trampordning

. Rita solvning
. Rita uppknytning




Rita monster

Att skapa ett nytt moénster

VéavDesign startas alltid med ett nytt tomt monster. Om du redan har startat programmet och vill
skapa ett nytt ménster valjer du "Ny" fran "Arkiv'-menyn eller klickar pa ny-knappen i
verktygslisten.

= Valj Arkiv > Ny

Eller klicka pa i
g knappen

Ett tomt rutat papper syns i ritytan. Det &r har p& papperet som du ser och ritar ditt monstret.
Papperet motsvarar ett vanligt rutat papper med grovre linjer efter var attonde ruta som stodlinjer
for 6gat.

Varptradar och inslag

De lodrata rutraderna motsvarar varptradarna och de vagrata inslagen. Inslagen ar numrerade
nerifran och upp och varptradarna fran héger till vanster, men du kan bérja rita var du vill pa
papperet.

Inslagsfargerna syns i den lodréta rutraden langst till vanster. Nar programmet startats ar alla
inslag roda, men du kan_farglagga inslagen i vilka farger du vill.

Varptradarnas farger syns i den vagrata rutraden hégst upp. Varpens farg ar vit d& programmet
startas, men du kan andra varptradarnas farger och ange varpordning.

Trampor, skaft och uppknytning

Till héger om den stora ritytan finns "Trampnotan” och nedanfor finns "Skaft/Solvnotan” och
langst ned till hdger finns "Uppknytningen”. Den lilla "A"-symbolen i respektive nota markerar att
dessa ar automatiska. Det innebar att de kommer att uppdateras automatiskt av programmet sa
fort du satter igang och ritar pa papperet i den stora ritytan. D& trampor eller skaft &r manuella
syns en M-symbol, det innebar att du sjalv bestammer éver trampning och solvning medan
programmet ritar bindemaonstret. L4&s mer om manuella och automatisk notor.







Rita monster
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Rita och farglagga bindepunkterna

Monstret, som brukar kallas for bindemonster , ritas i den stora ritytan som finns till vanster om
tramporna och ovanfor skaften. Lodrata rader motsvarar varptradar och de vagrata motsvarar
inslag. Varje fylld ruta innebar att inslaget ligger 6ver varptraden. Du kan klicka och dra var du vill
pa papperet for att lagga till nya bindepunkter. Trampor, skaft och uppknytning uppdateras
automatiskt.

| allménhet anvander man rod farg i bindemoénstret och sedan fargar man varje inslag med valfri
farg, men i VavDesign har du dessutom mdjlighet att farglagga varje enskild punkt i ménstret om
du vill for att t.ex. kunna astadkomma inplockade monster.

GOr sa har for att rita ett bindemonster:
[ 2 Klicka eller dra i ritytan for att lagga till nya bindepunkter

Se aven avsnittet "Att anvanda ritverktygen"

GoOr sa har for att byta farg pa bindepunkterna

> Klicka pa fargpalettknappen i verktygslisten

®  valj valfri farg frAn paletten genom att klicka p& fargen

> Rita in nya bindepunkter i monstret eller byt farg pa redan inritade punkter genom att klicka
pa punkterna igen

Se aven avsnittet "Arbeta med farger"




Rita monster

Skyttlat och plockat

Bindepunkterna pa inslagen kan ritas antingen som skyttlade eller plockade. Det ar anvandbart
t.ex. da du skall designa en trasmatta eller annan vav dar du vill kunna plocka in delar av
inslagen i en annan farg. De inplockade bindepunkterna har kvar sin egen farg trots att inslaget
fargas i en annan farg.

[«e} %; Skytteln och handen i verktygslisten anvands for att vaxla mellan skyttlat och plockat .

Bindepunkter som ar skyttlade har alltid samma farg som fargen pa inslaget de sitter pa. Om
inslaget fargas i en ny farg sa andras alla skyttlade bindepunkter pa inslaget till denna farg.
Likasa innebar skyttlat att om skyttlade bindepunkter fargas om till en ny farg, sa kommer
inslagsfargen ocksa att andras till denna farg. Att farga om skyttlade bindepunkter kan liknas vid
att du byter farg i garnet i din skyttel.

bindepunkter som ar plockade har sin egen farg oavsett vad som ar satt som inslagsfarg (oavsett
vilken farg garnet i din skyttel har). Om inslaget fargas i en ny farg (om du byter garn i din skyttel)
sa andras inte fargen pa de inplockade bindepunkterna. Inplockade bindepunkter kan liknas vid
|6sa tradar eller trasor som laggs in ovanpa de skyttlade inslagen.

GOr sa har for att rita plockade bindepunkter

> Klicka pa knappen med handen i verktygslisten (vélj eventuellt &ven en ny farg)
> Rita in de plockade bindepunkterna genom att klicka eller dra i ritytan
> Stall tillbaks till skyttlat igen genom att klicka pa knappen med skytteln pa i verktygslisten
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Exemplet illustrerar en vav i tuskaft som i grunden ar
skyttlad med bla farg i alla inslag. Alla blaa
bindepunkter ar skyttlade. For att skapa lite liv i vaven
har gula och gréna plockade félt lagts till. Dessa kan
t.ex. vara slarvtjall eller liknande. Alla bindepunkter
som ar plockade markeras med en liten fyrkant i 6vre
hornet.

| just detta exempel ritades de plockade falten med
hjalp av linjeverktyget. Nar linjerna var utritade pa
lampliga stallen omvandlades monstret till tuskaft fran

menyalternativet "Omvandla”.

Gor s& har for att omvandla alla plockade bindepunkter till skyttlade

> Valj menyalternativet "Omvandla" och sedan "Goér alla punkter skyttlade"



Alla plockade bindepunkter omvandlas till skyttlade punkter och far samma farg som inslaget de
sitter pa.



Rita monster

Ritverktyg

Ritverktygen hittar du i verktygslisten. Du kan rita med verktygen PENNA, LINJE, RUTA och
CIRKEL. Ovriga verktyg gar inte att rita med. MARKERA anvands vid kopiering och

SUDDGUMMIT anvénds for att sudda bindepunkter, inslags- och varpfarger. FARGHINKEN
anvands for att byta storre omraden av farger. Se avsnittet "Arbeta med farger".

7 /002 6&

Ett klick utan drag

Oavsett om du valt PENNA, LINJE, RUTA eller CIRKEL som verktyg sa innebar ett enkelt klick
(utan att dra) i bindemonstret att en bindningspunkt laggs till. Om du klickar en gang till pa
punkten s& tas den bort. Det samma galler d& du klickar utan att dra i varptradarna och
inslagsfargerna, dvs klickar du en gang sa fargas varptraden eller inslaget, klickar du en gang till
sa aterstalls fargen till sin grundfarg.

PENNA e,

7

Ritverktyget PENNAN ar enklast att anvanda for att rita enstaka bindepunkter, farglagga inslag
och varptradar eller for att snabbt skissa pa ett monster. Sa fort du klickar i monstret med pennan
laggs en bindepunkt till med vald farg. Du kan aven halla musen nedtryckt och dra muspekaren
over papperet sa att flera bindepunkter laggs till. Fargpaletten kan vara 6ppen samtidigt som du
ritar. Klickar du pa en bindningspunkt med en annan farg sa byts dess farg.
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Klicka, hall vanster musknapp nedtryckt ach dra.

LINJE e,

4

LINJE-verktyget anvands for att rita raka linjer i bindemonstret. Klicka pa startpunkten, hall sedan
vanster musknapp nere och dra muspekaren till linjens slutpunkt. Sa fort du slappt upp
musknappen igen efter att ha dragit ut linjen, uppdateras trampor skaft och uppknytningen.
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Storre fyllda fyrkanter och rutor ritas med rutverktyget. Klicka i papperet dar du vill placera rutans
ovre vanstra horn. Hall musknappen nedtryckt och dra muspekaren snett nedat hoger till den
storlek som du dnskar pa rutan. Under tiden du drar markeras rutan med en svart kant. Sa fort du
slapper upp musknappen igen fylls hela rutan med bindepunkter i den farg som &r vald till ritfarg.
Skaft, trampor och uppknytning uppdateras automatiskt
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CIRKEL i,
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Rita cirklar eller ellipser genom att vélja ritverktyget CIRKEL. Klicka i papperet dar du vill placera
cirkelns centrum. Hall musknappen nedtryckt och dra muspekaren snett nedat och at hoger tills
cirkeln fatt den storlek som du 6nskar. Under tiden du drar markeras rutan med en svart kant. S&
fort du slapper upp musknappen igen fylls hela cirkeln med bindepunkter i den farg som &r vald
till ritfarg. Skaft, trampor och uppknytning uppdateras automatiski.
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Rita monster

Kopiera och klistra in

Du kan markera hela eller delar av monstret och klistra in det och flytta det till den plats du vill ha
det. Du kan aven klistra in det i ett annat monster.

< 7 00

o &

Gor s& har for att kopiera och klistra:

[

[

[ g

[

Markera

Kopiera

Klistra in

Flytta och fixera

Bland verktygen véljer du verktyget MARKERA. Muspekaren é@ndras till
ett kryss som du kan markera med.

Klicka, hall musknappen nedtryckt, och dra sedan muspekaren snett
nedat hoger for att markera en ruta kring det omrade som du vill kopiera.
En streckad linje syns kring omradet som du markerat.

For att markera hela monstret valjer du menyalternativet Redigera och
sedan Markera allt. Du kan aven anvéanda kortkommandot Ctrl-A som
innebar att du trycker pa tangenten Ctrl (brukar finnas langst ned till
vanster pa tangentbordet) och tangenten A samtidigt.

Nar du markerat omradet véljer du menyalternativet Redigera och sedan
Kopiera . Du kan aven anvanda kortkommandot Ctrl-C som innebar att
du trycker pa tangenten Ctrl (brukar finnas langst ned till vanster pa
tangentbordet) och tangenten C samtidigt.

For att klistra in det kopierade omradet valjer du menyalternativet
Redigera och sedan Klistra in. Alternativt kan du anvanda
kortkommandot Ctrl-V som innebar att du trycker pa tangenten Ctrl och
tangenten V samtidigt.

Nar du har klistrat in ett markerat omrade kan du flytta det till Gnskad
plats i monstret. Ta tag i markeringen med muspekaren och dra det dit
du vill ha det. Nar du vill fixera omradet klickar du utanfér markeringen
eller sa kan du dubbelklicka i markeringen



3. Klistra in (Ctr+y))
4 Fivtta och fixera

harkera

1.

2. Kopiera (Ctr+C)



Rita monster
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Sudda
Du suddar och tar bort bindepunkter med hjalp av suddgummit.

Du kan aven ta bort enstaka bindepunkter utan att anvéanda sudden. Punkter tas bort genom att
klicka p& punkten en gang till med samma farg som punkten har. P4 samma satt gor du for att ta
bort farg fran en varptrad eller ett inslag. Vet du inte vilken farg punkten, inslaget eller traden har
sa plockar du forst fargen med hjalp av Pipetten. Klicka sedan pa bindepunkten eller inslags- eller
varptradspiggen som du vill ta bort.

| tramp-, solv- och uppknytningsnotorna tar du bort punkter genom att klicka pa punkten du vill ta
bort en gang (oavsett vald farg och verktyg).
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Rita monster

Automatiskt och manuellt

| VavDesign kan du sjalv rita in ditt bindemonster och lata programmet automatiskt uppdatera
tramp-, skaft- eller uppknytningsnotorna samtidigt som du ritar i sjalv bindningsmonstret. Den
nota som programmet uppdaterar automatiskt séags vara i Automatiskt lage och i notan syns A-
symbolen &

Du har aven majlighet att sjalv rita in trampor, skaft eller uppknytning och lata programmet
uppdatera sjalva bindemonstret automatiskt istallet. Sa fort du klickar och borjar rita i nagon av
tramp-, skaft- eller uppknytningsnotorna gar den 6ver till Manuellt lage och M-symbolen synsm.

Du kan ha valfri nota manuell eller automatisk. T.ex. gar det bra att endast ha tramporna
manuella och lata skaft och uppknytning uppdateras automatiskt av programmet da du ritar
bindemonstret..

Att valja automatiskt lage
Om A-symbolen & syns i ndgon av notorna sa vet du att den notan ar i automatiskt lage.

For att skifta fran manuellt till automatiskt lage klickar du pa M-symbolen 1)

Alternativt valjer du menyalternativet "Inredning" och sedan nagot av alternativen "Automatiska
skaft", "Automatiska trampor" eller "Automatisk uppknytning "

Att valja manuellt lage
Om M-symbolen & syns i ndgon av notorna sa vet du att den notan ar last i manuellt lage.

For att skifta fran automatiskt till manuellt lage klickar du pa A-symbolen &

Alternativt valjer du menyalternativet "Inredning” och sedan nagot av alternativen "Manuella
skaft", "Manuella trampor" eller "Manuell uppknytning "






Rita monster

Rita trampordning

Trampnotan finns till héger om bindemadnstret. Den anger i vilken ordning tramporna skall sankas
for de olika inslagen. Varje lodrat rad motsvarar en trampa. Till hbger visas den hdgraste
trampan, trampa nummer 1. Varje vagrat rad motsvarar inslagen. En fylld svart ruta pa nagon
trampa anger att den trampan &r sankt for det inslaget.

For att sjalv rita in trampordning sa klickar du i trampnotan. Notan gar da éver till manuellt lage
och M-symbolen syns. Bindemdnstret uppdateras automatiskt under tiden som du ritar
trampordningen

Antal trampor

Nar trampnotan ar i manuellt lage bestammer du sjalv hur manga trampor du vill arbeta med. Sa
fort trampnotan ar i manuellt 1age finns tva knappar markerade med + och - hogst upp i notan.
Det ar dessa knappar du enklast arbetar med for att Iagga till eller ta bort trampor.

Gor sa har for att lagga till en trampa

Om trampnotan ar i automatiskt lage gar du forst 6ver till manuella trampor genom att klicka pa A-
symbolen hdgst upp i trampnotan.

*  Klicka pa + knappen eller

> Valj menyalternativet "Inredning" > "L&gg till trampa" eller

> Ange kortkommandot "Ctrl-T" (hall Ctrl-tangenten nedtryckt samtidigt som du trycker T-
tangenten )

GoOr sa har for att ta bort en trampa

Om trampnotan ar i automatiskt lage gar du forst 6ver till manuella trampor genom att klicka pa A-
symbolen hdgst upp i trampnotan.

*  Klicka pa - knappen eller

> Valj menyalternativet "Inredning” > "Ta bort en trampa" eller

> Ange kortkommandot "Skift-T" (hall Skift-tangenten nedtryckt samtidigt som du trycker T-
tangenten )

Tramporna tas bort frn vanster till hdger, dvs den trampa med hdogst nummer kommer att tas
bort
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Rita monster

Rita solvning

Skaftnotan finns under bindemonstret. Den anger vilka varptradar som skall solvas pa vilket skaft
och i vilken ordning samt hur manga skaft som behévs.

Varje vagrat rad motsvarar ett skaft numrerade uppifran och ned dar skaft nummer ett ar skaftet
langst ifran dig nar du vaver. Varje lodrat rad motsvarar den varptrad som skall solvas pa skaftet

For att sjalv rita in solvningen sa klickar du i skaftnotan. Notan gar da 6ver till manuellt IAge och
M-symbolen syns. Bindemonstret uppdateras automatiskt under tiden som du ritar.

Antal skaft

Nar skaftnotan ar i manuellt lage bestammer du sjalv hur manga skaft du vill arbeta med. Sa fort
skaftnotan ar i manuellt lage finns tva knappar markerade med + och - hogst upp i notan. Det ar
dessa knappar du enklast arbetar med for att lagga till eller ta bort skaft.

GoOr sa har for att lagga till ett skaft

Om skaftnotan ar i automatiskt lage gar du forst over till manuella skaft genom att klicka pa A-
symbolen hdgst upp i skaftnotan.

*  Klicka pa + knappen eller

> Valj menyalternativet "Inredning” > "Lagg till skaft" eller

> Ange kortkommandot "Ctrl-S" (hall Ctrl-tangenten nedtryckt samtidigt som du trycket S-
tangenten )

GOr sa har for att ta bort ett skaft

Om skaftnotan ar i automatiskt lage gar du forst 6ver till manuella skaft genom att klicka pa A-
symbolen hogst upp i skaftnotan.

*  Klicka pa - knappen eller

> Valj menyalternativet "Inredning” > "Ta bort ett skaft" eller

> Ange kortkommandot "Skift-S" (hall Skift-tangenten nedtryckt samtidigt som du trycket S-
tangenten )

Skaften tas bort underifran och upp, dvs det skaft med det hogsta numret kommer att tas bort.
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Rita monster
4)

Rita uppknytning

Uppknytningen syns till hbger om skaften och nedanfoér tramporna. Den anger vilka skaft och
trampor som skall knytas samman. Fylld ruta betyder att skaftet och trampan skall knytas
samman.

Varje vagrat rad motsvarar ett skaft och varje lodrét rad en trampa

For att sjalv rita in uppknytningen sa klickar du i uppknytningsnotan. Notan gar da over till
manuellt lage och M-symbolen syns. Bindemdnstret uppdateras automatiskt under tiden som du

ritar. S& fort du klickar i bindemonstret igen 6vergar uppknytningen till Automatiskt lage.
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Arbeta med farger

1

Detta kapitel gar igenom hur du anvander och arbetar med farger. Kapitlet innehaller foljande

delar:

Valja farg fran fargpaletten

Plocka en farg med pipetten
Farglagga varptradarna

Féarglagga inslagen

Byta en farg mot en annan

Visa alla farger som ingar i monstret

Namnge farger




Arbeta med farger

1

Vélja farg fran fargpaletten

Den farg som du for tilifallet ritar med syns i en ruta till vanster om fargpalettknappen i

verktygslisten. For att véalja en ny farg fran fargpaletten klickar du pa knappen E sa 6ppnas
paletten.

=

Aktuell rittarg /
Cppnar fargpaletten

Pipett att plocka farg med

Fargpaletten har tre flikar. | den forsta fliken "Prov" véljer du farg genom att klicka i valfri fargruta.
Om du vaxlar till fliken "HSB" finner du fargskalor. Dra i regeln till hoger for fa fram 6nskad
fargskala. | exemplet nedan valdes en gron fargskala. For att vélja farg klickar du ndgonstans i
fargskalan. | den tredje fliken "RGB" kan du blanda dina farger om du redan vet fargens roda,
grona och blda sammansattning.

Fargpaletten kan du ha 6ppen samtidigt som du ritar ditt ménster for att snabbare byta farger.
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Arbeta med farger N

Plocka en farg med pipetten

Ibland kan det vara svart att komma ihag eller veta exakt vilken farg ett visst inslag &r ritat i, eller
vilken farg en viss punkt i monstret har. Pipetten kan da anvandas fér att plocka en farg fran en
varptrad, ett inslag eller en punkt.

For att plocka en farg med pipetten klickar du pa knappen A i verktygslisten. Musmarkoren byts
ut till en pipett. Klicka sedan med pipetten pa den farg som du énskar plocka, t.ex. pa en
varptrad, pa ett inslag eller pa en bindningspunkt i ménstret. Nar du plockat en farg andras aktuell
ritfarg och du kan fortséatta att farga varptradar, inslag eller bindepunkter med den plockade

fargen.

<

Aktuell ritfarg /
Oppnar fargpaletten

Pipett att plocka farg med



Arbeta med farger

Farglagga varptradarna

Nar du startar VavDesign ar varpens grundfarg satt till vit. Det innebar att nar du forstorar
papperet (sa att fler varptradar laggs till) blir fargen pa dessa varptradar automatiskt satta till vitt
som ar varpens grundfarg. Du kan sedan farga enstaka varptradar i andra farger om du vill.

Farglagga enstaka varptradar

For att farglagga enstaka varptradar klickar eller drar du pa varptradarna nar du anvander
pennan, linjen, cirkeln eller fyrkanten som verktyg.

Wald ritfarg

G | OH &£
320 312

h\“r\ Klicka eller dra

pa varptradarna

Gor sa har for att byta varpens grundfarg

Varpens grundfarg ar den farg varptradarna far da du férstorar papperet och darmed aven lagger
till nya varptradar. Nar programmet startas ar varpens grundfarg alltid vit.

Valj menyalternativet "Varp och inslag " > "Grundfarger..."

Varpens grundfarg syns i en liten ruta i dialogen som dppnas.

Klicka pa fargrutan och valj en ny farg fran fargpaletten som 6ppnas.
valj "OK"
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GoOr sa har for att byta alla varptradar i en viss farg till en ny farg

> Valj en ny farg fran fargpaletten (alternativt plocka en farg med pipetten)

® Vil hinken fran verktygslisten

®  Klicka pa en varptrad som du vill byta farg pa. Alla varptrddar med den fargen kommer att
bytas ut mot den nya fargen. Om du klickade pa en varptrad som hade grundfargen som
farg, kommer aven grundfargen att bytas ut mot den nya.

Exempel: Byta alla orangea varptradar till blaa

lﬂ[_| E*[_ Foorma: ‘E’ 75% ., ‘ B ﬁ_r_-——-' Wal| farg
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varptradarna

@[_| E*[_ Zooma: [ 78%; ©, | | g

236 225 220 3 .
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Ta bort farg fran en fargad varptrad

Valj verktyget "suddgummi" fran verktygslisten for att ta bort en farg fran en varptrad. Klicka med
suddgummit pa pa varptraden. Traden far da den farg som ar vald som grundfarg.

Varptradens farg aterstalls till den valda grundfargen aven da du klickar pa varptraden tva ganger
i foljd med samma farg.






Arbeta med farger

Farglagga inslagen

Né&r du startar VavDesign ar inslagen grundféarg satt till rod. Det innebar att nar du forstorar
papperet (sa att fler inslag laggs till) blir fargen pa dessa inslag automatiskt satta till rott som ar
inslagens grundfarg. Du kan sedan farga enstaka inslag i andra farger om du vill.

Farglagga enstaka inslag

For att farglagga enstaka inslag klickar eller drar du pa inslagen nar du anvander pennan, linjen,
cirkeln eller fyrkanten som verktyg.

75
vald ritfarg | TR e

0
dra pa inslagen —®
.

GoOr sa har for att byta inslagens grundfarg

Inslagens grundfarg ar den farg inslagen far da du forstorar papperet och darmed aven lagger till
nya inslag. Nar programmet startas ar inslagens grundfarg alltid rod.

Valj menyalternativet "Varp och inslag” > "Grundfarger..."

Inslagens grundférg syns i en liten ruta i dialogen som 6ppnas.
Klicka pa fargrutan och valj en ny farg fran fargpaletten som 6ppnas.
Valj "OK"
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GoOr sa har for att byta alla inslag i en viss farg till en ny farg

®  Valj en ny farg fran fargpaletten (alternativt plocka en farg med pipetten)

® V&l hinken fran verktygslisten

> Klicka pa ett inslag som du vill byta farg pa. Alla inslag med den fargen kommer att bytas ut
mot den nya fargen. Om du klickade pa ett inslag som hade grundfargen som farg, kommer
aven grundfargen att bytas ut mot den nya.

Exempel: Byta alla gula inslag till blaa

m 0 I W&l farg
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Ta bort farg fran ett fargat inslag



Valj verktyget "suddgummi" fran verktygslisten for att ta bort en farg fran ett inslag. Klicka med
suddgummit pa pa inslaget. Inslaget far da den farg som &r vald som grundférg.

Inslagets farg aterstalls till den valda grundfargen aven da du klickar pa inslaget tva ganger i foljd
med samma farg.



Arbeta med farger

Byta en farg mot en annan

Byta farg pa plockade bindepunkter

|
[
|

Valj farg fran fargpaletten (alternativt plocka med pipetten)
Valj hinken som verktyg
Klicka pa en plockad bindningspunkt som du vill byta farg pa. All plockade bindepunkter

med den fargen kommer att bytas ut till den nya fargen

vald ritfarg

/

Dﬁflqﬂ

7/ 00109é

7/ 00009é

<0 as
iINEEEEEEEEEEEEEEEEE

5 <0 32
IEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
AN R nEn

[
IR E s n
I I B I I
[ [T [ o ol o o o )

)
a3 3 | -
e l & & 1 8 &

Klicka pa
bindningspunkien
med hinken

Byta farg pa skyttlade bindepunkter

Att byta farg pa skyttlade bindepunkter innebar att fargen pa dess inslag byts. Se darfor aven

avsnittet "Farglagga inslagen".
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Alla rada plockade
bindningspunkter
frar blivit gula

Valj farg fran fargpaletten (alternativt plocka med pipetten)
Valj hinken som verktyg
Klicka pa en plockad bindningspunkt som du vill byta farg pa. Alla plockade bindepunkter

med den fargen kommer att bytas ut till den nya fargen
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Alla svarta skyttlade bindningspunkter

Klicka pa har blivit gula. Aven inslagsfargema har
hindningspunkien byt farg.
med hinken

Byta farg pa inslag

Se ovan samt avsnittet "Fargldgga inslagen".

Byta farg pa varptradar

Se avsnhittet "Farglagga varptradarna ".




Arbeta med farger

Visa alla farger som ingar i monstret
> Valj menyalternativet "Visa" > "Monstrets farger..."

Dialogen som poppar upp innehaller en tabell 6ver monstrets alla farger. Fargerna syns i
kolumnen "Féarg" och dess namn i kolumnen "Namn" dar du sjélv kan skriva in ett valfritt namn for
fargen. Farger som inte har namngetts heter automatiskt bara "Farg".

| de tre sista kolumnerna markeras med ett kryss om fargen anvands i varpen, inslagen eller om
det ar en plockad farg.



Arbeta med farger

1

Namnge farger

Se avsnhittet "Visa alla farger som ingar i monstret".




Visa/Délja tradar, inslag och punkter

Detta kapitel beskriver hur du kan arbeta med olika visningslagen. T.ex. hur du gor for att se
endast bindepunkter eller endast varptradar. Kapitlet innehaller féljande delar:

. Visa som rutnat eller som tradar

. Visa/ddlja bindepunkter och varptradar
. Visa inplockade bindepunkter

. Hitta dolda bindepunkter

. Centimeterskala




Visa/Délja tradar, inslag och punkter

Visa som rutnéat eller som tradar

Nar VavDesign startas visas monstret pa det traditionella sattet som rutor. For att enklare kunna
analysera strukturen i monstret kan du istéllet vélja att se det som tradar. Det blir da enklare att
se hur inslag och varp flatas samman.

Att visa som rutnat: RS .

®  Val menyalternativet "Visa" och sedan "Som rutnat" eller =" s "=

» Valj knappen "i&s. i verktygslisten =_'==_='_=='
L] H _Em

Att visa som tradar:
*  Valj menyalternativet "Visa" och sedan "Som tradar " [ \
eller

» Valj knappen "== i verktygslisten h



Visa/Délja tradar, inslag och punkter

Visa/d6lja bindepunkter och varptradar

Nar VavDesign startas visas bade bindepunkter och varptradar pa skarmen. Ibland kan det vara
lampligt att dolja bindepunkterna t.ex. da du endast vill arbeta med varpens farger. Likasa kan det
ibland vara bra att enbart titta pa bindepunkternas struktur utan att bli stord av varptradarnas
farger.

Du slar pa och av visningen av bindepunkter och varptradar fran menyalternativet "Visa" dar du
sedan kan vaxla mellan foljande tre alternativ :

> Bade bindepunkter och varptradar

> Endast varptradar

> Endast bindepunkter

» Bade bindepunkter och varptradar 32 24 16 =

LS N BN BN BN BN BN BN BN B
| EE EN EN EN EN EN EE ==
| B NN | HN NN | NN NN | BN =N
HE EN EN EN EN BN =EE =Em

H EE BN EN BN BN EE EE =
| EE EN EN EN EN EN EE ==
| B NN | HN NN | NN NN | BN =N

Har syns varptradarnas farger mellan de grona, roda
och blaa bindepunkterna.

» Endast varptradar 32 74 16 2

De grona, roda och blaa bindepunkterna syns inte. Hé\r'f']"'E=

visas endast varptradarna.

a2




# Endast bindepunkter az 24 16 g

o |/ NN  HN EN EN  EN NN @ Em | =R
| N NN | BN NN | DN NN | Bm =N
HE EN BN EN EN NN NN @ Em

Varptradarna syns inte mellan bindepunkterna. Har
syns bindemonstrets struktur och inslagsfargerna

tydligast. [(EE W | N NN | N  ES | 5N __EN
00
| NN NN NN NN NN EN §N =S
[(EE NN | NN NN | N NS | BN _EN
EE EN mN NN NN SN NS EN
H NN BN EN BN EN Em NN N
| NN NN NN NN NN EN §N =S
[(EE NN | NN NN | N NS | BN _EN
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Visa bindepunkter som kryss

Om bindningspunkten har samma farg som varptraden, kommer den inte att synas pa ritytan. Du
kan da hitta bindningspunkten genom att vélja att visa endast bindepunkter eller att
bindepunkterna skall markeras med kryss.

For att markera alla bindepunkter med kryss véljer du menyalternativet "Visa" checkar i "Markera
bindepunkter med kryss".
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Visa/Délja tradar, inslag och punkter

Visa inplockade bindepunkter

For att kunna skilja mellan inplockade och skyttlade bindepunkter kan de inplockade punkterna
markeras med en liten fyrkant i 6vre vanstra hornet.

Fran menyalternativet "Visa" checkar du i "Markera inplockade bindepunkter". Om du inte vill att
de plockade bindepunkterna skall markeras checkar du istéllet bort "Markera inplockade
bindepunkter".



Visa/Délja tradar, inslag och punkter )

Hitta dolda bindepunkter

Om bindningspunkten har samma farg som varptraden, kommer den inte att synas pa ritytan. Du
kan da hitta bindningspunkten genom att vélja att visa endast bindepunkter eller att
bindepunkterna skall markeras med kryss.

For att markera alla bindepunkter med kryss véljer du menyalternativet "Visa" checkar i "Markera
bindepunkter med kryss".
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Visa/Délja tradar, inslag och punkter

Visa centimeterskala

Da inslags- och varptathet finns angivna visas automatiskt centimeterskalor i skaft- och
trampnotorna. Tatheterna anger du i vavsedeln (som du 6ppnar med tangenten F5) under
instéllningsfliken.




Vavsedel och garnberakningar

1

| vavsedeln beraknas installning, bredd och langd och garnatgang och du kan aven lagga till
egna anteckningar. Kapitlet bestar av foljande delar:

. Att 6ppna vavsedeln

« 1) Instéllning

. 2) Bredd och langd

. 3) Garnberakningar

. Laqgg till egna anteckningar
. Skriv ut vavsedel




Vavsedel och garnberakningar

1

Gor sa har for att 6ppna vavsedeln:

> Valj menyalternativet "Visa" och sedan "Vavsedel..."
> eller med hjalp av tangenten F5 pa tangentbordet.



Vavsedel och garnberakningar

1) Installning

Det valda garnet i varp och inslag samt det bindemonster som ritats inverkar pa vavnadens
kvalité. Hur tata tradarna blir i vaven beror dels pa garnets grovlek och dels pa hur tata
tradkorsningarna ar i bindemonstret. Dessa faktorer brukar kallas for "installning" och anger
antalet varptradar per cm och antal inslag per centimeter. Programmet kan hjalpa till att berédkna
tatheten forutsatt att varpen bestar av ett och samma garn och att inslagen bestar av ett och
samma garn.

Om du redan vet tatheten anger du den i instéliningsfliken. Programmet beréknar lamplig sked
och antalet tradar i varje ror i skeden.

Tradar / cm i skeden; 18,00 In=lag § crn: 25,00

Artal Fir pa en drm: 5

Antal tradar i varje ror 3 |:|
OBS! Prova berékningen praktiskt genom provvéavning innan vaven satts upp.

Om du inte redan vet tatheten (dvs antalet varptradar per cm och antal inslag per centimeter) kan
du vélja knappen med tradrullen pa for att fa hjalp med berakningen. Se aven avsnittet Guide for

att berékna installning.

Nar en instéllning ar angiven visas en centimeterskala vid trampor och skaft.



Vavsedel och garnberakningar

Guide for att berdkna tathet

Hur tata tradarna blir i vaven beror dels pa garnets grovilek och dels pa hur tata tradkorsningarna
ar i bindemonstret. Om du inte redan vet tatheten (dvs antalet varptradar per cm och antal inslag
per centimeter) kan du valja knappen med tradrullen pa i fliken "Installning” i vavsedeln.

> Om vavsedeln inte redan ar 6ppen valjer du férst menyalternativet "Visa" och sedan
"Vavsedel..." eller tangenten F5.
> | installningsfliken valjer du knappen med garnrullen pa.

En guide 6ppnas som kommer att hjdlpa dig igenom berakningen i tre steg:
1) Forst bestams bindningstypen

2) Utifran vald bindningstyp berdknas en tathetsfaktor
3) Garnets groviek anges

Med hjalp av denna informationen beraknar sedan programmet tatheten i varp och inslag.

Resten av detta avsnitt riktar sig till "avancerade" vavare eller till dig som vill férdjupa dig i hur
guiden fungerar och som kanske vill justera guidens forslag till tdthet. Guiden ger ett forslag till
installning som kan fungera bra till din vavnad och garn, men kom ihag att alltid provvava
tatheten for att se vad tatheten verkligen blev.

Steg 1) Val av bindningstyp

Tatheten beror forst och framst pa tradkorsningarna i bindemonstret. Valj den bindningstyp som
bast stammer in pa din vav. Om ménstret ar mycket oregelbundet kan du vélja typen "Annat".

Ga vidare i guiden genom att valja knappen "Nasta >"

Steg 2) Tathetsfaktor



Beroende pa vilken bindningstyp som valdes i steg 1 kan tathetsfaktorn faststéllas. Programmet
har redan foreslagit en passande instéllning for den valda bindningstypen, men du har har
mojlighet att justera siffrorna om du vill. Ar n6jd med programmets forslag till tathetsfaktor gar du
vidare med knappen "Nasta" for att fortsatta med garnets grovlek .

Att sjalv ange tathetsfaktor

Ett genombrott anger hur manga ganger som tradarna véaxlar upp och ned. | varpriktningen
raknas antalet genombrott s& snart en varptrad gar fran vavnadens 6versida till dess undersida
eller tvartom. Antalet genombrott maste raknas éver minst en rapport. Sankas rapport bor
berakningen goras 6ver sa manga inslag som maijligt. | inslagsriktningen raknas istallet
genombrotten s snart ett inslag gar mellan varptradarna fran vavnadens oversida till dess
undersida eller tvartom.

For t.ex. en Kypert 1.2 blir det 2 genombrott pa 3 tradar. For t.ex. en Kypert 1.1.1.2 blir det 4
genombrott pa 5 tradar. Om du &r van vid denna notation raknar du helt enkelt antalet siffror och
for in det i antal genombrott. Summan av alla siffrorna blir antal inslag.

Tathetsfaktorn i varpriktningen raknas ut automatiskt. Den beskriver antalet varptrads-genombrott
per inslag. Tathetsfaktorn i inslagsriktningen beskriver antalet inslags-genombrott per varptrad.
Om tathetsfaktorn blir 0 i varpriktningen innebéar det att inslagen packas sa tatt sa att varpen
knappast syns. Om tathetsfaktorn blir 0 i inslagsriktningen innebar det att varpen stalls sa tatt att
inslagen knappast syns.

Tuskaft
QJORSJORLO JO RO O

Har du valt tuskaft som bindningstyp behéver du inte ange tathetsfaktor.

En tuskaft vaxlar alltid 1 upp och 1 ned i bade varp- och inslagsriktning. Den har 2
genombrott pa 2 tradar i de bada riktningarna. 2 genombrott pa 2 tradar = 2/2 = 1.
Faktorn blir alltid 1 i bada riktningarna.



Kypert Har du valt kypert som bindningstyp behover du endast ange tatheten i
varpriktningen.

En kypert har alltid samma tathet i bada riktningarna. Nedan ges ett par exempel.

Om du ar osaker och har ritat in en kypert i monstret kan du vélja knappen "hamta
fran monstret". Programmet analyserar da ditt monster och beréaknar dess tathet.
Var noga med att rita in exakt en rapport av monstret, dvs rita sa att monstret gar
att upprepas i bada riktningarna. Kontrollera i férhandsgranskningsfonstret att
monstret ser riktigt ut.

. ., .'-IKypert 1.2 har 2 genombrott pa 3 tradar
H | n

'-I o ' Kypert 1.3 har 2 genombrott pa 4 tradar

EI' .EKypert 3.3 har 2 genombrott pa 6 tradar

=E==' Kypert 4.4 har 2 genombrott pa 8 tradar

smm | m mam Kypert 1.1.3.3 har 4 genombrott pa 8 tradar
HE | B EEE |



Panama

Har du valt panama som bindningstyp behdver du endast ange téatheten i
varpriktningen.

En panama har samma tathet i varp och inslag. Nedan visas ett par exempel.

Om du ar osaker och har ritat in en panama i monstret kan du vélja knappen
"hamta frdn monstret". Programmet analyserar da ditt monster och beraknar dess
tathet. Var noga med att rita in exakt en rapport av monstret, dvs rita sa att
monstret gar att upprepas i bada riktningarna. Kontrollera i
férhandsgranskningsfonstret att monstret ser riktigt ut.

28 BE EE |[Panama 2.2 har 2 genombrott pa 4 tradar
EE HEE [ 1|



Varprips

Inslagsrips

Varpsatin

Inslagssatin

Annat

Har du valt varprips som bindningstyp behdver du inte ange tathetsfaktor.

| en varprips packas varptradarna sa tatt att den tacker inslagen helt.
Tathetsfaktorn for varpen séatts alltid till 1 medan faktorn for inslag blir lAgsta
mojliga, dvs 0.

Har du valt inslagsrips som bindningstyp behdver du inte ange tathetsfaktor.

| en inslagsrips packas inslagstradarna sa tatt att den tacker varpen helt.
Tathetsfaktorn for inslagen satts alltid till 1 medan faktorn fér varpen blir
lagsta mojliga, dvs 0.

Har du valt en varpsatin behdver du endast ange tathetsfaktorn i
varpriktningen.

| en varpsatin stalls trddarna sa tatt att den nastan tacker inslagen helt.
Tathetsfaktorn for inslagen satts alltid till O.

Om du &r oséker och har ritat in en varpsatin i monstret kan du valja
knappen "hamta fran monstret". Programmet analyserar da ditt ménster och
beraknar dess téathet. Var noga med att rita in exakt en rapport av monstret,
dvs rita sa att monstret gar att upprepas i bada riktningarna. Kontrollera i
forhandsgranskningsfonstret att monstret ser riktigt ut.

Har du valt en varpsatin behdver du endast ange tathetsfaktorn i
varpriktningen.

| en varpsatin stélls tradarna sa tatt att den nastan tacker inslagen helt.
Tathetsfaktorn for inslagen sétts alltid till O.

Om du ar osaker och har ritat in en inslagssatin i monstret kan du valja
knappen "hamta fran monstret". Programmet analyserar da ditt monster och
beréknar dess tathet. Var noga med att rita in exakt en rapport av ménstret,
dvs rita sa att monstret gar att upprepas i bada riktningarna. Kontrollera i
férhandsgranskningsfonstret att monstret ser riktigt ut.

Har du valt "Annat" som bindningstyp maste du ange tathetsfaktor i bade
inslag- och varpriktningen.

Om du ar osaker och har ritat in ett monstret kan du vélja knappen "hamta
frdn monstret". Programmet analyserar da ditt monster och beraknar dess
tathet. Var noga med att rita in exakt en rapport av monstret, dvs rita sa att
monstret gar att upprepas i bada riktningarna. Kontrollera i
férhandsgranskningsfonstret att monstret ser riktigt ut.



Steg 3) Garnets grovlek

Som tidigare namnts beror tradarnas tathet i vaven dels pa garnets grovlek och dels pa hur tata
tradkorsningarna ar i bindemonstret. Det senare har redan bestamts i steg 1 och 2 . Nu ar det
dags att ange vilket garn som skall anvandas i varp och inslag.

Linda det ifragavarande garnet runt en linjal. Tradarna bor packas hart tatt intill varandra men
utan att ligga 6ver varandra. Linda over flera centimetrar for att berakningen skall bli tillforlitlig.
FOr sedan in antalet lindade varv och antal lindade centimetrar i dialogen.

For mer information om installningsberakningar hanvisas till boken "Handok i vavning" av Ulla
Cyrus-Zetterstrom"



Vavsedel och garnberakningar

2) Bredd och langd

| fliken "Bredd och langd" anges langd och bredd for den fardiga vaven. Justera eventuellt
tvattkrympning, invavning och framknytning. Antal varptradar och inslag réknas ut beroende pa
installningen. Alternativt kan du sjalv ange antal tradar och inslag. Programmet kommer da att
rakna ut den fardiga bredden och langden istallet. Du kan d&ven hamta antal tradar och inslag fran
det ritade monstret med hjalp av den lilla knappen bredvid dessa falt.

Fardig bredd: 63,00 | cm Fardig [angd: 2000 | m

Twéttkrymphing: F0 e Twéttkrymphing: FO0 e

Rahredd: 989  cm Ral&ngd: 2150 m

e dsening: 300 % Fre&sening: 000 | 9
Framknything: 083  m

Skedbredd: 7205 | cm
Warplangd: 2236 m

Artal varptradar: 360 | =t (2 Artalinslag: | 21505 st (2]

(5,00 tricm) (10,00 inzlicm)
Fardig bredd Den bredd som du 6nskar att den fardiga vavnaden eller tyget skall ha nar

det ar klart och efter invavning och eventuell tvattkrympning.

Fardig langd Den langd som du 6nskar att den fardiga vavnaden eller tyget skall ha nar
det ar klart och efter invavning och eventuell tvattkrympning.



Tvattkrympning Anger hur mycket tyget krymper efter forsta tvatten. Vet du inte vad
tvattkrympningen pa ditt tyg ar kan foljande riktlinjer vara till hjalp:

Typ Riktmarke for tvattkrympning
Bomull 5%
Handdukar
Drakttyger
Drakttyg 6% pa bredden, 2% pa langden
Ulstertyg 10% pa bredden, 4% pa langden
En filt 7-10% pa bredden, 2-3% pa langden
Rabredd Beréknas av programmet da du angivit fardig bredd och eventuell

tvattkrympning. Rabredden ar den bredd som du tyget har da du tar ur den
ur vavstolen. Om tyget inte har nagon tvattkrympning kommer rabredden
och fardig bredd att vara lika. Rabredd brukar aven kallas for vavbredd.

Ralangd Beraknas av programmet da du angett fardig langd och eventuell
tvattkrympning. Ralangd &r den langd som du tyget har da du tar ur den ur
vavstolen. Om tyget inte har nagon tvattkrympning kommer ralangden och
fardig langd att vara lika. Ralangd brukar aven kallas for vaviangd.

Invavning Anger hur mycket vaven krymper under vavning och det beror av garnet.
Foéljande riktmarken for invavning kan vara till hjalp :

Typ Riktmarke for invavning
Linnevav i tuskaft 2-3% pa bredden
Yllevav med 4-6% pa bredden
kypertbindning

Bommulsvav med 7-10% pa bredden
vaffelbindning

Tuskaftshindning hogre varde an kypert

Varprips stor invavning pa langden och obetydligt pa bredden

Inslagsrips stor invavning pa bredden och obetydligt pa langden
Skedbredd Beraknas av programmet och talar om hur bred varpen &r vid skeden. Detta

varde anvands i fliken "Garnberakningar"

Framknytning En extra langd som du kan lagga till for det garn som du inte kan véva pa,
som for framknytning, fransar, efsningar mm.



Varplangd

Antal varptradar
och antal inslag

Den langd som varpen har da du varpar, dvs innan du drar pa den pa
vavstolen . Detta varde anvands i fliken "Garnberakningar"

Beréknas av programmet baserat pa resultatet som finns i fliken
"Installningar" samt ovan angivna varden. Dessa varden anvands i fliken
"Garnberakningar".

Om du vill kan du sjalv andra pa dessa varden eller hamta antal tradar och
inslag fran det ritade monstret med hjalp av den lilla knappen bredvid dessa
falt. Programmet kommer da att "rakna baklanges" och uppdatera 6vriga
varden sa att allt stammer 6verens med tatheten som angivits i fliken
"Installning”.



Vavsedel och garnberakningar

4)

3) Garnberakningar

For att kunna berékna garnatgangen i varp och inslag bér man veta varpens langd och tradantal
samt inslagens antal och bredd. Dessa varden beréknades i fliken "bredd och Iangd" har har

overforts till de dversta falten i denna flik. Utifran dessa varden beraknas garnlangden

automatiskt.

De enda falt du skall fylla i har ar garnnumren for varp och inslag. Nar dessa ar ifyllda berdknas
automatiskt garnatgangen.

arplangd: 36,85 | m
o, T

Totalt antal varptradar: 200 | =t

Garnl@nod for warp: 5370 m

Garnnummer far varp: 12000 | mkg

Garnatgang varg: 445 o

Garnatgang per meter varp: 16,7 | g
Varplangd Se "Bredd och langd"
Skedbredd Se "Bredd och langd"

Totalt antal varptradar

Totalt antal inslag

Garnlangd for varp och

inslag

Garnnummer for varp

Garnnummer for inslag

Se "Bredd och l&ngd"

Se "Bredd och langd"

Skedbreds: 1)

Totalt antal inslag:*':I

CGarnldngd for inslagen:

Garnnummer for inslag:

Carnatgang inslag:

Inslagsdtadng per meter way:

20,00

52000

10400

12000

693
26,7

CITl

Visar hur manga metrar totalt som behovs for varp och inslag. Dessa
beraknas av programmet da varpens langd och tradantal samt
inslagens antal och bredd finns angivna. .

Anger hur manga meter per kilo som det gar at av varpens garn. Denna
siffra brukar st angivet pa garnet.

Anger hur manga meter per kilo som det gar at av inslagets garn.

Denna siffra brukar sta angivet pa garnet.



Garnatgang for varp och Anger totalt antal kilo varp- och inslagsgarn som behovs for vaven. Den
vav beraknas av programmet.

Garnatgang per meter  Anger hur manga gram varp- och inslagsgarn som behovs per meter
varp och vav varp och vav. Den berdknas av programmet.



Vavsedel och garnberakningar

Lagg till egna anteckningar

| fliken "Anteckningar" kan du lagga till egna noteringar om din véav. T.ex vilket garn du anvant,
vavinstruktioner, tvattrad eller annat. Klicka pa den lilla knappen bredvid antalet skaft och trampor
om du vill att programmet skall hamta information fran det ritade monstret.

> Om vavsedeln inte redan ar 6ppen valjer du férst menyalternativet "Visa" och sedan
"Vavsedel..." eller tangenten F5.
*  Klicka pa fliken "Anteckningar".



Vavsedel och garnberakningar

1

Skriv ut vavsedel

> Om vavsedeln inte redan ar dppen valjer du forst menyalternativet "Visa" och sedan
"Vavsedel..." eller tangenten F5.
®  Valj sedan knappen "Skriv ut..."



Férhandsgranska

1

Detta kapitel beskriver hur du férhandsgranskar ditt fonster. Kapitlet innehaller féljande delar:

. Att 6ppna férhandsgranskningsfonstret
. Zooma

. Andra storleken pé fonstret

. Spara som bild




Férhandsgranska

Gor sa har for att 6ppna fonstret for att forhandsgranska:

> Valj menyalternativet "Arkiv" och sedan "Férhandsgranska..."
> eller vélj tangenten F8 pa tangentbordet.

Forhandsgranskningen kan du ha 6ppen samtidigt som du ritar monstret.



Forhandsgranska
| O

Zooma

For att zooma in och ut i forhandsgranskningsfonstret valjer du knapparna med forstoringsglas
pa. Knapparna finns langst ned i fonstret.

YNNI
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Férhandsgranska

Andra storleken pa fonstret

For att forstora eller forminska forhandsgranskningsfonstret tar du tag i fonstrets nedre horn med
muspilen. Hall vanster musknapp nedtryckt och dra samtidigt snett ned at hoger for att forstora
och snett upp at vanster for att forminska fonstret.



Férhandsgranska

1

Spara som bild

Du kan spara monstret som visas i forhandsgranskningsfonstret som en bild. Bilden blir antingen
av typen "jpg" eller en "png". Efter att bilden ar sparad kan den t.ex. importeras i Word.

Gor sa har for att spara som en bild:

> Klicka pa knappen langst ned i forhandsgranskningsfénstret.

zeens: 0 Q)

> En filvaljardialog 6ppnas. Vélj ett filnamn for bilden samt vilket bildformat du vill att bilden
skall sparas som. Du kan spara som antingen jpg eller png. Valj sedan Spara-knappen.

Filhatrin: mittmidnster phg Spara

oot U




Ange varpordning

1

Detta kapitel beskriver hur du anger en egen varpordning. Kapitlet innehaller foljande delar:

. Vad ar varpordning?
. Att ange egen varpordning




Ange varpordning

1

Vad ar varpordning?

Varpordningen anger den sekvens av farger som tradarna i varpen har. Fargerna i monstret
skrivs vanligtvis i en vansterkolumn. Pa ett papper kan garnprover sattas fast vid respektive farg.
| VavDesign finns en fargkolumn som visar det tdnkta garnets farg.

Fran vanster till hoger (i kolumnerna markerade med siffror) skrivs antalet tradar i varje fargfalt.
DA ett fargfalt skall varpas vaxelvis med en trad fran tva eller fler farger, varpas dessa av
praktiska skal vanligtvis tillsammans. | varpordningen noteras vilka farger som skall varpas
vaxelvis genom att ange antalet tradar av respektive farg i en och samma kolumn pa det satt som
ar gjort i kolumnerna 2 och 4 i exemplet nedan.

| kolumnen langs till h6ger summeras antalet tradar av varje farg. Langst ned summeras totala
antalet varptradar.

Varpordningen anvands vid varpning och av praktiska skal ar det bra om tradantalet i varje rand
justeras sa att de ar jamnt delbart med tva. Pa sa vis gar det att varpa med t.ex. tva eller fyra
tradar i varje lang.

Marmn Farg 1 2 3 4 2 Summa
Liuzhla 16 16 = 321tr

g g =16 tr
i d =16 tr
Wit G =G tr

= 70tr




Ange varpordning

Att ange egen varpordning

Varpordningen kan ritas in genom att farglagga varptradarna i olika fargrandningar. Men om du

t.ex. redan vet eller har en varpordning som du vill anvanda kan det kanske kdnnas tidsédande
att farglagga varje varptrad sjalv. Fran och med VavDesign 2005 finns darfor aven en
varpordningstabell dar du kan ange varpordningen. Programmet farglagger sedan automatiskt
alla varptradarna utifran tabellen.

Oppna varpordningen
> Valj menyalternativet "Varp" och sedan alternativet "Ange varpordning..."

Nar varpordningen dppnas visar den varpordningen for det ménster som ar ritat for tillfallet.

Satt upp fargerna

Justera sa att antalet rader i tabellen ar lika manga som antalet farger som skall finnas i varpen.

> Lagg till eller ta bort rader med hjalp av knapparna eller fran menyalternativen "Infoga >
Rad ovanfor markering " eller "Ta bort > Rad" i dialogen. Raderna infogas ovanfér den rad
som &r markerad. Om ingen cell i tabellen &r markerad infogas raden Overst i tabellen.
Markera en rad genom att klicka i nagon cell pa raden.

> Valj farger genom att klicka i kolumnen "Farg". Varje rad skall ha en egen farg. Da du
klickat pa en rads fargcell 6ppnas fargvaljardialogen dar du valjer en farg. Cellen fargas till
den farg du valde. Valj farger for alla rader tills alla rader har fatt varsin farg.

> Namnge fargerna genom att klicka i och skriv i kolumnen "Namn".

Satt upp antal fargfalt och ange varpordning

Varje kolumn med siffrorna 1 och uppat anger varpordningen som bildar fargfalt.



[ 2

Lagg till eller ta bort kolumner med hjalp av knapparna eller fran menyalternativen

"Infoga > Kolumn vénster om markering " eller "Ta bort > Kolumn ". Kolumnerna infogas till
vanster om den kolumn som &r markerad. Markera en kolumn genom att klicka i nagon cell
I kolumnen. FOr att lagga till en kolumn sist i varpordningen markerar du en cell i "Summa”-

kolumnen.

Fyll i varpordningen i cellerna markerade med siffrorna 1 och uppat. Varpordningen anges
fran vanster till hoger. Borja med kolumn 1 och raden som motsvarar fargen. Fyll dar i
antalet tradar som det forsta fargfaltet skall ha. Fortsatt sedan med kolumn 2 och en ny rad
som motsvarar en annan farg och fyll dar i antalet tradar som detta fargfalt skall ha. Fortsatt
sedan med kolumn 3, 4 osv tills alla kolumner har en siffra pa minst en rad.

Vaxelvisa tradar i ett fargfalt

En och samma kolumn som har siffror pa tva eller flera fargrader kommer att varpas vaxelvis
med en trad fran varje farg uppifran och ned. | exempelbilden nedan har det i det andra och
fiarde fargfaltet (dvs kolumnerna 2 och 4) angivits 8 tradar av morkbla farg och 8 tradar av gra
farg. Programmet kommer att farga dessa véxelvis i varpen och vaxlingen boérjar alltid med den
farg som star overst i tabellen. | exemplet nedan blir resultatet en morkbla trad, en gra trad, en
morkbla trad, en gra trdd osv 6ver 16 tradar.

Ett exempel

-

W) L npoTo g

Redigera Infoga Ta bork

Marmm Farg 2 3
Liushlg

4 =umma
(16 |3zt
'\-\_,-r:._

1 N ﬁ
Miirkbl e ey = 16 tr
Gratt q  \|5 ) \ la =16ty
Wit / . (&) ; = tr
7 II —-r'; " =?Ertr
| L \'\._ Y
| % .
| 1 i i i 1
i Ll g2 40 32 24 16 g
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Kolumn "1": Varpen borjar fran véanster med 16 st ljusblaa tradar.

Kolumn "2": Tva eller flera farger i samma kolumn innebéar att varpen fargas vaxelvis med en trad
fran varje farg. | exemplet kommer 8 morkblaa och 8 graa tradar vaxelvis att farga varpen sa att
det blir 1 morkbla, 1 gra, 1 morkbla, 1 gra osv. Den véxelvisa fargningen i exemplet sker 6ver 16

tradar.
Kolumn "3": Efter den vaxelvisa morkbla-gra randningen foljer 6 vita tradar.

Kolumn "4"; Ytterligare 16 trddar med en morkbla-gra randning p4 samma satt som for
fargvaxlingen i kolumn 2.

Kolumn "5": Varpen slutar till hdger med 16 st ljusblaa tradar.



Omvandla och upprepa

1

Detta kapitel beskriver hur du omvandlar ditt monster till tuskaft- och kypertvarianter. Kapitlet
innehaller foljande delar:

. Tuskaftvarianter
. Kypertvarianter
. Upprepa trampning och solvning




Omvandla och upprepa

Tuskaftsvarianter

Du ritar ditt monster fritt pa papperet med olika former och farger, plockat eller skyttlat och sedan
omvandlar du till nagon tuskafts- eller kypertvariant.

GOr sa har for att omvandla till ndgon tuskaftsvariant

> Valj menyalternativet "Omvandla” > "Tuskaft" och sedan nagot av alternativen

- Enkel 2 skaft
- Enkel 4 skaft
- Varprips

- Inslagsrips

- Panama



Omvandla och upprepa

Kypertvarianter

Du ritar ditt monster fritt pa papperet med olika former och farger, plockat eller skyttlat och sedan
omvandlar du till nagon tuskafts- eller kypertvariant.

GOr sa har for att omvandla till nAgon kypertvariant

> Valj menyalternativet "Omvandla" > "Kypert" och sedan nagot av alternativen

- Hoger 4 skaft

- Vanster 4 skaft (inverterad)
- Hoger 3 skaft

- Vanster 3 skaft (inverterad)
- Batavia 4 skaft

- Enkel spetstrampning

- Diamantkypert



Omvandla och upprepa

1

Upprepa trampning och solvning

Det ritade bindemonstret kan upprepas i varpriktning, inslagsriktning eller i bada riktningarna.

GOr sa har for att upprepa solvning

> Valj menyalternativet "Omvandla" > "Upprepa" > "Solvning"

Den solvning som finns ritad i solvnotan upprepas tillsammans med varptradarnas farger.

Upprepas
— I_l — Efter upprepning av soluning
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Upprepas

GOr sa har for att upprepa trampning

- Valj menyalternativet "Omvandla” > "Upprepa" > "Trampning"

Den trampning som finns ritad i trampnotan upprepas tillsammans med inslagens farger.
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Efter upprepning av trarmpning

s 5 =
= B

GOr sa har for att upprepa bade solvning och trampning

> Valj menyalternativet "Omvandla" > "Upprepa" > "Bade solvning och trampning" eller
> Tryck ned tangenterna "Ctrl" och "U" samtidigt

Bade solvning och trampning upprepas tillsammans med varptradarnas och inslagens farger.



Upprepas
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Efter upprepning av av bade solvning och trampning
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Utskrift
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Detta kapitel beskriver hur du skriver ut ditt monster, vavsedel och fargtabell pa skrivaren.
Kapitlet innehaller foljande delar:

. Att Oppna utskriftsdialogen
. Utskriftsalternativ
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Gor sa har for att 6ppna utskriftsdialogen

[ g

[ g

Valj menyalternativet "Arkiv" > "Skriv ut... "

eller tryck pa tangenterna "Ctrl" och "P" samtidigt
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Utskriftsalternativ

| utskriftsdialogen finns ett antal alternativ for utskriften som beskrivs nedan.

Alternativ
Skriv ut bindemonstret

Anpassa till sida

Forstora /forminska

Sidformat

Skriv ut vavsedeln
Skriv ut fargtabell

Skriv ut varpordning

Beskrivning
Markera detta alternativ om du vill skriva ut hela monstret inklusive
trampor, skaft och uppknytning

Vid utskrift anpassas monstret sa att det ryms pa en enda sida.

Vid utskrift forstoras eller férminskas maonstret till en viss procent
av normalstorleken. Normalstorleken &r den storlek ménstret har
som du ser pa skarmen. Till exempel, genom att vélja 50%
férminskas monstret till halften och genom att vélja 100% skrivs
monstret ut i normal storlek och genom att valja 200% blir monstret
dubbelt sa stort.

Denna knapp 6ppnar en dialog for att anpassa utskriftsformat till
t.ex. liggande papper. Har kan du aven gora installningar for
marginaler och papperets storlek.

Markera detta alternativ om du vill att vavsedeln skall skrivas ut.

Markera detta alternativ om du vill att fargtabellen skall skrivas ut.

Markera detta alternativ om du vill att varpordningen skall skrivas
ut.
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