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Grunderna i VavDesign
Starta programmet

Nar du installerat VavDesign startar du programmet fran START-
menyn, l&dngst ned till vanster pa skarmen.

Valj “Start > Program > VavDesign 2005 > VavDesign”

Skapa ett nytt tomt monster

VévDesign startar alltid med ett nytt tomt ménster. Om du redan
har startat programmet och vill skapa ett nytt ménster valjer du
alternativet “Ny” fran Arkiv-menyn.

Valj “Arkiv > Ny” eller knappen

Ett tomt rutat papper syns. Papperet motsvarar ett vanligt rutat
papper med svartare stodlinjer efter var attonde ruta.

De lodréata rutraderna motsvarar varptradarna och dessa ar numrerade
fran hoger till vanster. Varptradarnas féarger syns i rutraden hogst
upp (i bilden &r alla varptradar vita). Inslagen motsvaras av de
vagrata rutraderna som ar numrerade nerifran och upp. Inslagens
farger syns i den lodréata rutraden langst till vanster (i bilden ar alla
inslag roda).

Sjalva bindemdnstret ritas i den storsta ritytan. Till héger om denna
finns “Trampnotan” och nedanfér finns “Skaft/Solvnotan” och langst
ned till héger “Uppknytningen”. Du kan rita i alla rutor.

Inslagens Bindemdnster Verktygslist ~ Varptradarnas
farger i farger
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Om bindemodnstret

Ett nytt tomt ménster kan liknas vid
I6st liggande varptradar och inslag dar
varptradarna ligger 6ver inslagen. Det
som syns i bindemonstrets rityta till en
bérjan kan alltsd motsvaras av
varptradarna. | detta exempel &r alla
varptradar vita vilket ocksa innebar att
alla rutorna i ritytan ar vita.

For att skapa en vavnad beho6ver varptradarna och inslagen flatas
samman. Sammanflatningen kallas fér védvnadens bindning.

Nar du klickar pa en tom ruta i bindemdnstrets rityta laggs en
bindepunkt till. En ritad punkt pa en varptrad betyder att inslaget
ligger éver varptraden. Du kan komponera olika monster genom
att fritt sprida ut bindepunkter i ritytan. Se till att inte ha allt fér
langa avstand mellan bindepunkterna.
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och trampor an vad du har i vavstolen.
Skyttlat och plockat
Inslagen i en vavnad kan antingen vara skyttlade eller plockade.

Ar det langt mellan bindepunkterna
kommer varptradarna och inslagen
att ligga l6sa for langa strackor och
vavnaden blir kanske inte hallbar.

Det ar ocksa nédvandigt att se till att
ditt nya monster inte kraver fler skaft

— Skyttlade inslag innebéar att alla bindepunkter pa inslaget

har en och samma farg. Inslagets farg syns i den lodrata
rutraden langst till vanster i programmet. For att rita skyttlade
inslag valjs skytteln i verktygslisten (se bild pa sidan 1).

& | t.ex. bildvavnader kan det férekomma flera olika farger i
ett och samma inslag. Dessa inslag kallas fér plockade.
Nar plockade inslag skall ritas véljs handen i verktygslisten.
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Skyttlade inslag Plockade inslag




Om inredningen

For att rent praktiskt kunna vava bindeménstret i vavstolen behévs
en solvnota, en trampnota och ett uppknytningsménster. Dessa
kallas gemensamt fér bindemonstrets inredning.

Solvnotan anger dels hur manga skaft som kravs fér att kunna
vava bindemonstret och dels hur varptradarna skall solvas, dvs
tras genom solven pa skaften.

Trampnotan anger dels hur manga trampor som krévs for att
kunna véava bindeménstret och dels sjélva trampordningen vid
vavningen.

Trampnota
Uppknytningen anger hur skaften skall knytas
till tramporna for att astadkomma det ritade mn [
bindemonstret. Den fyllda rutan 1&ngst till héger . .
i uppknytningen héar intill betyder att férsta
trampan skall knytas till férsta skaftet. Den 21
andra fyllda rutan till vénster betyder attandra 1 T m ® |
skaftet skall knytas till andra trampan. B "
Tuskaftsbindningen i bilden kan &ven Solvriota /
inredas pa fyra skaft. Uppknytning

Automatiska och manuella notor

A | VavDesign kan du rita ett bindeménster i den stora ritytan

och under tiden ritar programmet inredningen i solv-, tramp-
och uppknytningsnotorna. Notorna sags da vara i automatiskt
ldge. En A-symbol syns i de notor som &r automatiska.

Du kan &aven gora tvartom, dvs du kan sjélv rita i de
= olika inredningsnotorna och lata programmet rita ut
sjéalva bindemdnstret. Inredningsnotorna ségs da vara i manuellt
ldge och en M-symbol syns tillsammans med de tva extraknapparna
+ och - som anvands for att Iagga till och ta bort skaft och trampor.

Valfri nota kan vara manuell eller automatisk. Om du t.ex. redan
har en varp solvad i din vavstol kan du rita in denna solvning och
sedan “lasa“ den i manuellt lage men lata tramporna uppdateras
automatiskt.

Du kan vaxla mellan automatiskt och manuellt l&ge genom att
klicka pa A- och M-symbolen i respektive nota. Notorna gar alltid
over till manuellt Iage sa fort du borjar rita i dem. Uppknytningsnotan
gar dessutom alltid 6ver till automatiskt lage sa fort du borjar rita
i bindemé&nstrets rityta igen.



Forstora och forminska papperet

Det &r inte ndédvandigt att alltid bérja rita ménstret l1&ngst ned till
héger pa papperet. Du kan bérja rita var som helst i bade skaft,
trampor och bindemdnstrets ritytor. Justera

papperets storlek efter hand med féljande 5 = =
tre knappar som finns i verktygslisten: *@' “ﬁ wEE

Knappen till vanster férstorar papperet med ett antal rutor runtom
det ritade bindemonstret.

Knappen i mitten férstorar papperet med ett antal rutor ovanfér
och till vanster om det ritade ménstret.

Knappen till héger férminskar och anpassar papperet sa att det
blir exakt lika stort som det ritade bindeménstret. Bindemdnstret
flyttas langst ner till det hogra hérnet av papperet sa att bade
solvning och trampning bérjar pa nummer 1. Anvand denna knapp
t.ex. innan du skriver ut monstret pa skrivaren.

Zooma och andra rutstorlek
Storleken pa papperets rutor andras genom
att zooma in och ut med hjalp av knapparna
med férstorings- och férminskningsglas i
verktygslisten eller genom att vélja fran listan
som finns mellan forstoringsglasen.

Angra och Gér om

Du kan angra och gora om alla steg du utfér
sa lange du arbetar med ett och samma
monster. Anvand angra-knapparna som finns ¥ 4
i verktygslisten.

Angra / Gér om
Spara monstret
Sa fort du skapat ett nytt tomt ménster far det filnamnet “monster”
foljt av en I6pnummersiffra. Allra hdgst upp i listen pa programmet
star filnamnet (foljt av licenstagarens namn).

Det ar lampligt att spara monstret da och da under arbetets gang.
Ange ett “talande” namn sa ar det lattare att skilja monstren at.

Valj “Arkiv > Spara som...” eller knappen E i verktygslisten
Skriv ménstrets namn, t.ex. “Kaffeduk”

Valj “Spara”  Finamn: (7 Katfeduk
&



Ovning1: Firgglatt skyttlat monster

| denna 6vning skall vi skapa ett bindemdonster dar alla inslag ar
skyttlade. Vi skall aven fargléagga varp och inslag och slutligen
granska bindemdnstrets struktur och férhandsgranska resultatet.

Valj skyttlat
Eftersom vi skall géra skyttlade inslag trycker vi férst in
skyttelknappen som aterfinns i verktygslisten.

P> Klicka pa skyttel-knappen | — E;

Valj farg

Nasta steg r att valja en farg att rita med. Det gor vi fran fargpaletten
som Sppnas med hjalp av fargpalettknappen i verktygslisten.

P Kilicka pa fargpalett-knappen E
> Valj en bla farg genom att klicka pa fargen i fargpaletten

Fargpaletten kan du ha 6ppen samtidigt som du ritar sa gar det
fortare att byta farger. Om du tycker att den skymmer och &r ivégen
kan du stdnga den genom att valja OK eller Avbryt. Bredvid
fargpalettknappen i verktygslisten syns en liten ruta som visar
aktuell ritfarg.

Rita skyttlade bindepunkter

Kontrollera att du har ett lampligt ritverktyg. | detta exempel passar
Pennan bra. Ritverktygen aterfinns i verktygslisten.

P> Valj Pennan [? S 00

— L

= HE B I

HE B E |

p> Rita in de bla bindepunkterna som bilden = "

visar genom att klicka eller dra med - o .
muspekaren i rutorna. Det spelaringen = —!_'"1‘

roll var pa papperet du borjar rita.

De bla bindepunkterna innebar att blaa inslag ligger éver de vita
varptradarna. For att ta bort en bindepunkt klickar du pa den en
gang till med samma farg eller med hjalp av verktyget Sudden. @
Du kan alltid angra med hjalp av angraknappen.

Farglagg inslag
Rutraden till vanster om bindeménstret visar inslagens farger. Nar
programmet startas har alla inslag fargen réd som grundfarg. Sa fort

du ritar skyttlade bindepunkter pa ett inslag med en viss farg sa
satts aven inslagsfargen till denna farg.



Ett annat satt att farglagga inslagen &r att klicka i inslagsrutorna.
Vi fortsétter 6vningen med att férglédgga de dversta fyra inslagen
gula pa detta satt.

P> Vailj en gul farg fran fargpaletten

—]
P> Klicka eller dra med muspekaren
i inslagsrutorna sa att de fyra —
éversta inslagen blir gula — o =
For att aterstalla fargen pa ett inslag till g = ==.i_
sin grundférg igen (i detta exempel ar &= |

inslagens grundféarg réd) klickar du pa
inslagsrutan en gang till. Alternativt kan du anvanda verktyget
Sudden. Om du rakar rita fel kan du angra med angraknappen.

Farglagg varptradar

Varptradarnas farger aterfinns i den horisontella rutraden hégst
upp. Till en borjan var alla varptradar vita. Du byter farg pa
varptradarna genom att klicka pa varprutorna med en annan farg.
Vi fortsatter 6vningen med att farglagga dem gréna och réda.

P> Valj en grén farg fran fargpaletten

) Klicka eller dra i rutorna hdgst upp sa att de fyra
forsta varptradarna blir gréna

({1 ]]]]
P> Valj en réd farg fran fargpaletten EEEEEEEE
Eumm | | | B

P> Klicka eller dra i de fyra vanstra rutorna

Im_ H EN
hogst upp sa att de fargas réda som bilden ]
visar EEEEEEEE

. . . T N . NN

For att aterstalla en varptrad till sin grundfarg klickar EEESEES =

du pa rutan en gang till eller anvénder Sudden. Du

kan angra med angraknappen. E—

Upprepa ménstret oo oo oo o

Det ritade bindeménstret kan upprepas & | i

i varpriktning, inslagsriktning eller i e

bada riktningarna. | denna 6évning skall HE

vi upprepa i bada riktningarna. e

e

P Vélj “Omvandla > Upprepa > =
Bade solvning och trampning” ssannt
i menyn eller tryck ned — T
tangenterna Ctrl och U é + 1_ 1_ 1_ 1_ m
samtidigt R R R e




Analysera struktur och flotteringar

For att en vav skall bli hallbar bér det inte vara allt
for glest mellan bindepunkterna. Den stracka en
varptrad ligger hojd 6ver ett visst antal inslag innan
den binds av en bindepunkt brukar kallas
varpflottering. Motsvarande uttryck for inslagen ar
inslagsflottering. Granska bindemonstret da och da
for att hitta allt for langa flotteringar och atgarda
detta genom att lagga till fler bindepunkter. /

N&r programmet startas visas ménstret i ett rutnat.
Knappen ﬁ i verktygslisten &r intryckt.

Nar monstret visas i ett rutnat kan det vara svart att
se om bindepunkterna tillhdr varpen eller inslagen.
Speciellt dd monstret innehaller manga farger. F6r/4
att enklare kunna analysera strukturen och hitta
flotteringar kan du vélja att se ménstret som tradar

istallet genom att trycka in knappen m

Du kan aven fran meny-alternativet “Visa” vélja att
markera alla bindepunkter som kryss. ———

| detta exempel syns att flotteringen ar som langst
4 tradar i bade varp- och inslagsriktning.

Forhandsgranska resultatet

P> Valj “Arkiv > Férhandsgranska” eller tryck F8

| férhandsgranskningsfonstret kan du se hur det ritade ménstret
blir da det upprepas i varp- och inslagsled flera ganger. Om
monstret ser ojamnt ut, beror det oftast pa att trampning eller
solvning inte ritats i ett jamnt antal s.k. rapporter. Fér g™
detta ménster upprepas trampsekvensen som visas i "u
bilden intill. Det betyder att trampnotan boér starta och "

sluta som bilden visar.

Upprepar sig

Justera ojamnheterna i tramp- och solvnotan
genom att ta bort eller lagga till inslag och
varptradar i dessa.

Férhandsgranskningsfonstret kan du ha Gppet | =il S-E-EER

_—
samtidigt som du ritar. Du forstorar det genom ‘
att dra i dess kanter.

Zooma med hjélp av férstorings- och férminskningsknapparna.
Médnstret kan sparas som en jpg- eller png-bild genom att vélja
knappen till héger om férstoringsglasen.
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Ovning 2: Rita monster fran tidning
| den hér évningen skall vi rita ett befintligt T
monster, som vi kanske hittat i en tidning. Nar  Jelelaleieliialelatalaak
mdnstret val r inritat och sparat kan vi ooy e e et
experimentera med fargsattning, tramp- och  «felelalalalatalatatotory
solvordning eller uppknytning och tillslut har  Zefeleieitelatalalatal,

H H L] o o L
vi kanske skapat oss ett alldeles eget unikt Tala ettt T e e
monster. Monstret vi skall rita in syns harintill.  «fefefefefafatatats

LB ]

Borja med att skapa ett nytt tomt ménster fran menyn “Arkiv > Ny”

Rita tramp- och solvordning

| den har dvningen skall du sjélva rita in tramp- och solvordningen.
Det innebér att trampor och skaft skall vara i manuellt lage. Sa
fort du klickar i dessa notor vaxlar de till manuellt Idge och symbolen
M syns. Det gar aven att vaxla fran automatiskt till manuellt 1age
genom att klicka pa A-symbolen. [g]

FEHIE]

Vi bdrjar med att rita i trampnotan. TRAMPOR
Om tramporna ar i automatiskt lage klickar du pa —
A-symbolen for att vaxla till manuellt 1age
Lagg till eller ta bort trampor med hjalp av + och - ':
knapparna. Stall in sa att det finns 4 trampor —-:
Klicka i trampnotan och rita in punkter sa att notan
blir som bilden hér visar

4321

Om skaften ar i automatiskt lage klickar du pa A-symbolen
for att vaxla till manuellt lage

Lagg till eller ta bort skaft med hjélp av + och - knapparna.
Stall in sa att det finns 4 skaft

SKAFT/SOLWY
Klicka i skaftnotan och rita in pES )
punkter sa att notan blir som % | : .-r
bilden har visar B

Om du skulle rita fel och vill ta bort en ritad punkt i nagon av
notorna klickar du pa punkten en gang till. Du kan angra med
hjalp av angra-knappen i verktygslisten.



Rita uppknytning

An sa lange syns inget bindeménster. Férst maste tramporna och
skaften knytas samman i ett uppknytningsmonster.

Sa fort du klickar i uppknytningen évergar den till manuellt lage.
Notan atergar till automatiskt Iage igen sa fort du borjar rita i
bindemdnstret. T UPPHNYTHING

Klicka i uppknytningen och rita in punkterna o
sa att notan blir som bilden visar -_%
4321

Byt inslagens och varpens grundfarg

Varpen och inslagen som du ser i programmet har en grundférg.
Nar du startar programmet ar varpens grundfarg alltid vit och
inslagens grundférg réd. Varptradarna och inslagen farglaggs
sedan genom att klicka pa dem med en annan farg. Om du
anvander verktyget Sudden pa en varptrad eller ett inslag atergar
den till sin grundfarg igen.

Sa fort nya inslag laggs till (t.ex. da papperet férstoras) far de nya
inslagen den farg som &r satt som grundférg for inslagen.
Detsamma géller da nya varptradar laggs till. Det &r darfor lampligt
att stélla in sa att den dominerande fargen i varp och inslag blir
dess grundfarg.

| detta exempel skall hela varpen vara vit och alla inslag vara
svarta. Vi stéller darfér in sa att varpens grundfarg blir vit och
inslagens grundfarg blir svart.

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

Ett fonster 6ppnas dar du kan se varpens och inslagens nuvarande
grundfarg i tva sma rutor.

Klicka pa rutan med varpens grundférg och vélj vit fran
fargpaletten som 6ppnades

Valj “OK” i fargpaletten for att stdnga den

Klicka pa rutan med inslagens grundfarg och valj svart fran
fargpaletten

Valj “OK” i fargpaletten
Valj “OK” och fonstret stangs

Férhandsgranska garna monstret (med F8) innan du sparar det.



Ovning 3: Drall med viavsedel

| denna sjalvstudie skall vi skapa monstret som
visas har bredvid. Det forutsatts att du arbetat
igenom &vning 1. Har arbetar vi vidare med
farghinken, vi kopierar och klistrar in bindepunkter
samt fyller i vévsedeln.

Borja med att skapa ett nytt tomt ménster fran menyn “Arkiv > Ny”

Farglagg inslag och varp med Hinken

Verktyget Hinken anvands for att byta en farg mot en annan. Du
kan anvénda den pa varptradar, inslag och bindepunkter. Har
skall vi anvénda den f6r att byta alla inslag till beige farg (som
liknar ett oblekt garn) och alla varptradar till vit farg (som liknar
ett blekt garn).

P> Vidlj en beige farg fran fargpaletten

For att enklare hitta en beige farg kan du vélja andra fliken (HSB)
i fargpaletten. Dra i den lodrata regeln sa att den hamnar
nagonstans mellan rétt och gult. Valj fargen genom att klicka i
fargskalan.

P> Valj verktyget Hinken

P> Klicka med hinken pa inslagen
sa att alla inslag far beige farg
[ |

Om varptradarna inte redan &r vita byter vi farg till vit pa dem.

P Valj en vit farg fran fargpaletten %

P> Kilicka med Hinken pa varpen ,
sa att alla vaprtradar far vit farg _—t

Da du klickar med farghinken pa ett inslags eller varps grundfarg
byts grundfargen till den nya férgen (se aven sidan 9).




Anvand ritverktyget Ruta
) Valj Ruta samt Skytteln fran verktygslisten

Rita in en 5x5 stor ruta genom att klicka
och sedan dra diagonalt ned at hdger pa
papperet.

Om du rakar rita fel kan du angra med angraknappen.

Ta bort och lagga till bindepunkter

Nu skall vi ta bort 5 bindepunkter fran rutan vi ritade for att skapa
en satin. Det kan goéras antingen genom att vélja Sudden fran
verktygslisten eller genom att enkelklicka pa bindepunkterna som
skall tas bort.

|

|

|

P> Tabort de fem bindepunkterna e
genom att enkelklicka pa dem |

Nu har vi skapat en sa kallad inslagssatin. En fylld beige ruta
innebar att inslaget ligger 6ver varptraden och en ofylld ruta
innebér att inslaget ligger under varptraden.

Har ser vi att de beiga punkterna, dvs inslagen dominerar (darav
namnet inslagssatin). Vi fortsatter med att rita in samma monster
fast “inverterad” pa de fem varptradarna till vanster om monstret
som vi hittills ritat. Det innebér att vi skall 1agga till fem bindepunkter
och det gors genom att enkelklicka i papperet.

) Lagg till de fem bindepunkterna
genom att enkelklicka i rutorna

Nu har vi skapat en sa kallad drall som ar
sammansatt av en inslagssatin och en
varpsatin. Du kan férhandsgranska moénstret
genom att vélja tangenten F8 pa tangentbordet.

Programmet har uppdaterat skaft, trampor och o | mEER
uppknytning automatiskt under tiden vi ritat. - -
|




Kopiera och klistra in

Bindepunkterna kan kopieras och sedan klistras in pa papperet.
De kopierade punkterna kan flyttas till valfritt stalle innan de fixeras.
| detta exempel skall vi kopiera mdnstret som vi hittills ritat och
klistra in det ovanfor, sa att monstret blir dubbelt sa hogt.

P Valj verktyget Markera i verktygslisten

P Klicka i monstrets 6vre véanstra hérn och dra diagonalt ned

at hoger

Omradet som skall kopieras markeras I }

med en bla streckad ruta. F e = '!
| HEE
I- HE B

) Kopiera genom att valja menyalternativet 1 EEEEE
“Redigera > Kopiera” (eller tryck ned _-q-_-.l-_lq_
Ctrl-och C-tangenten samtidigt) I I

Klistra in genom att vélja “Redigera > Klistra in” (eller tryck ned
Ctrl- och V-tangenten samtidigt)

De inklistrade bindepunkterna hamnar i 6vre vénstra hérnet pa
papperet. Annu har punkterna inte fixerats. Nar du fér muspekaren
over det inklistrade omradet andras markéren till fyra pilar, vilket
innebar att du kan “ta tag” i omradet och flytta pa det.

) Flytta de inklistrade punkterna genom att - ==
klicka och halla musknappen nedtryckt
och dra punkterna. Placera dem precis -nn
ovanfor det hittills inritade monstret. 'i
| ]
) Fixera punkterna genom att dubbelklicka |- -=n=-|

innanfor den bla markeringen eller
enkelklicka utanfor den.

De kopierade bindepunkterna far samma farger som inslagen de
klistras in pa. Nar de inklistrade punkterna val fixerats uppdateras
trampor, skaft och uppknytning automatiskt. Om det blev fel kan
du alltid angra och klistra in igen.

Férhandsgranska garna med F8. Det bdr nu se ut som bilden
Overst pa sidan 10. Prova &ven att anpassa papperet till monstrets
storlek och titta sedan hur ménstret ser ut nér det visas som tradar.

v [



Vavsedel med garnberakningar

Nu nar monstret ar fardigkonstruerat ar det dags att skapa en
vavsedel.

} Oppna véavsedeln fran menyalternativet “Visa > Vévsedel”
eller genom att trycka pa F5 pa tangentbordet.

Forst bestams vilket/vilkka garn som skall anvandas i varp och
inslag, sedan skapas vavsedeln i féljande ordning:

1) Instéllningen beraknas utifran det valda garnet
2) Ange 6nskad bredd och langd pa den fardiga vavnaden
3) Garnatgang berdknas

| detta exempel antar vi att vi valjer

samma garn till varp och inslag: Lingarn 16, 10 800 m/kg

1) Instéllning

Hur glesa eller tata tradarna blir i véven beror dels pa det valda
garnets grovlek och dels pa hur tata tradkorsningarna &r i
bindemonstret. Tatheten anges som antalet varptradar per cm
och antal inslag per centimeter. Nar dessa varden ar faststéllda
kan skeden bestdmmas samt antalet tradar i varje ror i skeden.
Allt detta kallas for instéllningen.

Tatheten brukar vara angiven i befintliga vavsedlar i vavtidningar
och annan vavlitteratur, men i detta exempel skall vi anvanda oss
av guiden for att fa hjéalp med att berékna den.

P Klicka pa knappen med garnrullen i flik 1 i vavsedeln

En guide 6ppnas déar vi forst skall tala om vilken bindningstyp som
stdmmer bédst 6verens med var vavnad. Om du inte vet eller ar
osdker gar det alltid att valja typen “Annat”.

P> Markera bindningstypen “Annat” och valj sedan “Néasta“

Tatheten beror pa antalet genombrottspunkter i varp- och
inslagsriktning (mer om detta finns att 1dsa i on-line-hjalpen) Det
ar detta som skall anges har. Om du ar osaker eller inte vet kan
du be programmet berakna detta utifran det ritade monstret.

> Valj knappen “Hamta fran monster” och sedan “Nasta”



Nu &r det dags att plocka fram en linjal och garnet. Linda garnet
runt linjalen (eller en tumstock). Tradarna skall packas hart och
tatt intill varandra men utan att korsa varandra. Skjut ihop tradarna
efter hand och linda 6ver flera centimeter for att berdkningen skall
bli tillforlitlig. Med exemplets garn blir det ca 51 varv pa 2 cm.

i DI

Y

)

) Skriv in antalet lindade varv (51 st) och antal lindade
centimeter (2 cm) i dialogen som bilden visar.

Du forflyttar dig mellan falten med hjalp av tabtangenten (oftast
en stor knapp uppe till vanster pa tangentbordet med tva pilar pa)

e"er musen. Warpgarh Inslagsgarhn
Artal lindade vary: wary Vary
Artal linckade o o =]

Garndiametrar: warvlom varvicm

P> Valj “Nasta” och sedan “Slutfor”.

De beraknade tatheterna har nu skrivits in i instéllningsfliken. Sked
och antal tradar i varje rér beraknas. | detta fall féreslar programmet
en sked med 91 rér pa en decimeter. En sadan har du troligtvis
inte. Narmaste sked &r 90. Detta kan vi justera i vdvsedeln och
programmet beréknar da en ny varptéthet.

} Andra antal rér pa en decimeter till 90 och tryck Enter

J oo
Prova alltid berékningen 18,2 inslag / cm

praktiskt genom prowvévning. | pesuitat- J 18 varptradar/cm
Sked: 90/10
2) Bredd och langd Tradar per rér: 2

P> Kilicka pa fliken “Bredd och langd”
P> Fylli 130 cm som bredd och 12 meter som l&ngd

Forflytta dig mellan falten med hjalp av tabtangenten eller musen.

| den vénstra kolumnen berédknar programmet bl.a. skedbredden
samt antalet varptradar som behovs vid en tathet pa 18 varptradar
per cm. Till héger berdknas varplédngd och antal inslag vid en
tathet pa 18,2 inslag per cm. Dessa varden ligger sedan till grund
for garnatgangen.



3) Garnberakningar

Nu skall vi berdkna hur mycket av detta garn som gar at i bade
varp och inslag.

P> Kilicka pa fliken “Garnberakningar”
P> Fylli 10 800 meter per kg som garnnummer for bade
varp och inslag (garnet var ett Lingarn 16, 10 800 m/kg)

Nar du trycker “Enter” beraknar programmet garnatgangen.

Resultat: Garnatgang per meter (varp): 217 g
Garnatgang per meter (inslag): 219 g

| fliken “Sammanstélining” far du en Gversikt av hela vavsedeln.

P> Valj knappen “OK” for att spara och sténga vavsedeln

Om andringar gjorts i vavnotan, sa att det berdknade antalet
varptradar inte stammer éverens med antalet varptradar som
ritats i ménstret, kommer programmet att fraga dig om du vill 6ka
antalet varptradar sa att de stammer 6verens med vavsedeln.

P Vil “Nej“ pa fragan om du vill 6ka antalet varptradar

Lagg marke till att du nu fatt centimeterskalor i skaft- och
trampnotorna.

Skriv ut pa skrivaren

Ha fér vana att alltid anpassa papperets storlek till ménstret innan
monstret skrivs ut.

) Anpassa papperet till ménstrets storlek & 3=

} Valj “Arkiv > Skriv ut...” eller tryck pa skrivarknappen i
verktygslisten

Skriv ut bindeminstret

} | skrivardialogen som visas markerar
du att du vill skriva ut bindeménstret,
vavsedeln, fargtabellen och
varpordningen, dvs bocka fér alla
utskriftsalternativ som bilden visar.

> Valj knappen “Skriv ut”

@ Anpassa till =ida
() Férstorasfarmminska til

Siiv ut vavsedeln

Om du vill skriva ut liggande istallet fér [ St 1t et
stdende véljer du knappen “Sidformat...”

for att stalla in 6nskat pappersformat.

Shfiv ut varpordning



Ovning 4: Grytlapp i kypert

| denna sjalvstudie skapar vi monstret
som syns har intill. Det férutsatts att
du arbetat igenom 6vning 1 innan.

| denna 6vning kommer du att fa
anvanda dig av varpordningen,
omvandla till kypert och slutligen
farglagga alla inslag blaa.

Borja med att skapa ett nytt tomt ménster fran menyn “Arkiv > Ny”

Definiera varpordning
Oppna varpordningen fran “Varp och Inslag > Varpordning”

Né&r varpordningen 6ppnas visas den varpordning som varpen for
tillfallet har. Nar programmet startas eller nar ett nytt tomt monster
skapas aterstalls alla varptradarnas farger till sin grundfarg. Darfor
bestar varpordningen till en bérjan av endast ett fargfalt. Sjalva
fargen syns i kolumnen “Farg” och antalet tradar som fargfaltet
har syns i kolumnen “1”.

| detta exempel skall vi ha de tva fargerna svart och vitt. Det
astadkommer vi genom att lagga till en rad i tabellen och sedan
vélja farger pa raderna.

i |

Lagg till en rad med knappen sa att tabellen far

tva fargrader

Klicka i kolumnen “Férg” pa férsta raden och valj svart féarg
fran fargpaletten

Klicka i kolumnen “Férg” pa andra raden och valj vit farg

Om du vill kan du namnge fargerna med valfritt namn i kolumnen
“Namn”.

Tidigare ndmndes att ett nytt tomt monster har ett enda fargfalt
bestaende av alla tradarna. Detta fargfalt motsvaras av kolumnen
“1” i varpordningen. | detta exempel skall vi ha fem fargfalt och
behover darfor fem kolumner vilket vi astadkommer pa féljande
satt.



p Lagg till kolumner med knappen 'i:"] sa att tabellen far

5 kolumner

=RINE=R
Marmr Farg 1 2 3 4 5 Summa
Svart | ] =0t
Wit =0t

=0tr

De fem kolumnerna motsvarar varpens fargfalt. Det som aterstar
att gora &r att fylla i antalet tradar som fargfalten skall besta av
samt vilka farger de skall ha.

} Fyll i 34 tradar svart i forsta och sista kolumnen, 8 tradar
vitt i andra och fjarde kolumnen samt 112 tradar svart i
tredje kolumnen sa att varpordningen blir som bilden visar.

Om du skriver fel eller behéver sudda vérden i en cell anvander
du tangenten “Backspace” (oftast en stor knapp uppe till hdger
pa tangentbordet med en pil som pekar at vanster).

Mamn Férg 1 2 3 4 & SUHma
Svart I :- 112 34 |=ts0t
Wit B 8 = 161tr

=196 tr

> Valj knappen “OK”

Programmet skapar varpen sa att den motsvarar den angivna
varpordningen och med totalt 196 tradar i varpen. Zooma ut eller
in till 1dmplig niva (15 - 50 %) med hjalp av zoomknapparna.

Omvandla till kypert

Nu skall vi lagga till bindepunkter sa att vi far en kypert. Det kan
vi gbra enkelt med hjélp av omvandla-funktionen.

P> Valj menyalternativet “Omvandla > Kypert > Batavia 4 skaft’

Om det blev fel kan du alltid angra omvandlingen med
angraknappen.

Gor alla inslag blaa

Vid omvandlingen far punkterna samma farg som inslagens
grundfarg. | detta exempel skall inslagen vara blaa.

P> Valj bla farg fran fargpaletten
P Kiicka i inslagen med Farghinken (se aven sidan 10)
Nu &r bindemonstret klart. Férhandsgranska med F8.
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