Avsnitt 5

Rita damastmonster f6r dragrustning

Mest nytta har man av programmet nér man ritar monster for dragrustning, sd det koncentrerar vi oss pa
7 det har avsnittet. Jag visar nagra sdtt att rita och arrangera monster. Det finns manga fler satt. Det dr
bara att leka pa. Gor manga monster, det flesta kommer inte att bli anvandbara. Kanske 1 av 20!

Man kan vilja visa en liftplan istéllet f6r trampning och uppknytning. Liftplanen blir da en
dragnota som man kan skriva ut och anvinda i vivstolen. Man kan vilja olika sitt att skriva
ut den med siffror eller dela in den med linjer.

Det dr monstret f6r damasten vi ritar. Bottenskaften och deras uppknytning limnar vi.

I en dragrustning knyter man skaftet lingst bak, skaft 1, till det forsta,
hégra, draghandtaget. Folj vinklarna fran skaft till draghandtag.
Man tinker i dragna, h6jda stygn.
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En ruta i monstret ar en rapport av grundbindningen

For att visa det sa som det kommer att vara i vivstolen gér man en del val:

Alternativ | Instillningar, eller anvind snabbknappen #:
Fliken Vivstol: Markera Liftplan och H6jning.
Fliken Skarmbild: Solvnotans placering ovanfér bindemonstret.
Fliken Positioner: Skaft 1 Uppe,
Solvningen bérjar till Hoger,
Inslagsordningen borjar Nerifran.

Infor det hir avsnittet dr det praktiskt att 1 Grundinstillningar klicka pa Spara instillningar.
Da 6ppnar programmet med de hir installningarna vid Nytt.

Om man 1 Arkiv | Nytt valt hojning dr det forvalt rott i fargordningen ovanfor
solvordningen och vitt i fargordningen till h6ger om trampordningen — tvirtom mot nar
man arbetar med sidnkning. Det innebir att nir man markerar en ruta far den rod firg.
(Ndr man vinsterklickar i en ruta ger man den inte firg utan man markerar om varptraden
ar sankt eller hojd. Vilket den blir beror pa om man stillt in programmet for sinkning eller
héjning.)

Om man inte valt hojning vid Nytt kan man anvinda

Verktyg | Tromp as Writ| Byta varpfirger och inslagsfirger.

I dragnotan kan man anvinda Rita, Upprepa, Kopiera, Klistra in, Klistra in special,
Modifiera och Beskira.

Nir man anvinder Delete eller Klipp ut och har markerat hela bredden péd dragnotan 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.

Man kan rita direkt i monstret. Det fina ar att man ritar 6ver rapportgrinserna och kommer
pa det sittet ifrdn att rita ett motiv som upprepas inom rapporten. Pa papper dr det svart
att se hur man ska rita in det som hamnar utanfér det antal stygn man har i en rapport.

Efter att ni har gatt igenom exemplen pa nista sida — vilj ett antal monsterskaft, solva rakt
igenom och bérja rita direkt 1 monstret. Anvind sedan Kopiera, Klipp och klistra,
Modifiera i dragnotan for att vidareutveckla monstret.
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Vi utgar forst fran att man kommer till en uppsatt viv och ska tinka ut vad man vill viva
for monster. Hir viljer vi bara ett litet antal skaft for askadlighetens skull. Arbetar man
med manga skaft viljer man att d6lja solvningen. Avbocka Visa solvning i Visamenyn.

Arbeta med liftplanen/dragnotan
Jag har valt 10 skaft och ritar en liten figur och upprepar den.

1. Markera den andra figuren i liftplanens hela bredd.
2. Modifiera: Spegla horisontellt. Flytta vinster 3 steg.

Gor likadant med den fjirde,
eller markera de 16 fOrsta inslagen i dragnotan och Upprepa, 1 kopia.

3. Nu kan man fortsitta att rita, antingen i dragnotan eller i monstret.
4. TFor att rapportera pa hojden.
Det kan vara svart att rita in det ritt i borjan av dragnotan.
Markera de forsta 8 inslagen, Delete.
5. Markera de nu forsta 16 inslagen, rapporten, Upprepa.
6. Liagg till nagra 6versolvningar till f6r att se monstret storre. (Om du inte redan fyllt

hela monstret.)

I
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Bilden till vinster visar 4 rapporter pa hojden.

Mittbilden visar att med Modifiera dr den andra kopian forflyttad i sidled. Den tredje
kopian dr negativ och den fjirde negativ och forflyttad i sidled.

Man kan pa sa sitt fortsitta bygga upp monstret i héjdled med olika kopior och édven rita in
nya detaljer som i bilden till hoger.
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Lek med solvningen

Till vinster ar ett monster med en 6versolvning pa 15
monsterskaft.

Olika solvningar ger fler mojligheter till att utveckla
monstret.
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% Anvind det hir moénstret eller rita ett eget.
1 Anvind Verktyg | Infoga for att infoga skaft/varptridar.

Fran skaft/varptrid och hur méinga.

1. Upprepa solvningen till 5 rapporter.
. Infoga 3 varptradar fran varptrad 1, Antal 3. Solva dem pa skaft 15.

3. Verktyg|Spegla| Varp.
Nu har vi fatt monstret nere till vinster.

4. Lagg till 5 skaft. Fran skaft 16, Antal 5.

5. Infoga 10 varptradar. Fran varptrad 78 (spetsen), Antal 10. Solva i spets.

Man kan fortsitta att rita in samma linjer eller géra ett annat spegelvint motiv.

Bilden i mitten med ett spegelvint mittparti.

6. Anvind Angra (Ctrl+Z) for att ga till baka till bild 1.

7. Infoga 9 skaft, och 10 varptradar. Solva tradarna rakt igenom.
Nu kan man rita in ett mittparti som inte vander i spets. Bilden till hoger.

Anvind Visa | Tyg for att visa en storre del av monstret. Om monstret dr sa stort att det
inte ryms pa skidrmen, inte ens 1 minsta zoom, kan man anvinda Arkiv | Export|Spara tyg
som PNG-bild och fi en bild av hela monstret. Bilden 6ppnar man i ett bildprogram.
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Himta in en bild

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

1. Arkiv|Nytt. Markera H6jning.
2. Arkiv|Oppna. I Filformat viljer man :
Bitmap-filer eller PNG. Oppna
bildfilen. Tulpanen ligger sig lingst ner .
till hoéger och ér i en enda firg. .

3. Visa|Inredning. Tulpanen solvas pa 22
skaft (sa manga skaft som bildens = ‘
pixlar). Tank pa valen enligt sidan 1. = e e =

4. Vilj 30 skaft — vi vill ha lite luft runt
tulpanen!

5. Rita in solvning pa de resterande
skaften.

6. Pi bredden upprepar man tulpanen
genom att rita in fler 6versolvningar.

7. Pihéjden genom att markera tulpanen
1 dragnotan och klistra in den en bit
ovanfor den forsta. !

8. Markera den andra tulpanen och
forflytta den med Modifiera.

Nir man pa det hir sittet forskjuter
monstret 1 sidled Okas inte antalet skaft,
men monstret blir mer varierat.

Skriva ut liftplan/dragnota

Man kan skriva ut enbart liftplanen och anvinda som dragnota.

Anvind Skriv ut| Med inredning.

Vilj Antal varptradar = 0.

Antal inslag = h6jden pa monstret.

Om enbart Fyll i liftplan dr markerat skrivs liftplanen ut med svart rutnit och svarta rutor.
Om aven Fyll med siffror ar markerat skrivs liftplanen ut med siffror.

I Instillningar | Rutnit kan man vilja andra firger f6r rutnitet, t ex moérkt eller ljust gra f6r
att littare kunna rikna fyllda rutor. Genom att markera Anvind stodlinjer och Alla
stodlinjer kan man dela in dragnotan. Vilj Varptradar 10, Inslag hela monstrets héjd, Svarta
eller Réda Stodlinjer. Markera Anvind rutndtets skarmfarger vid utskriften.
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