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I programmet syns vissa kommandon endast nir Liftplan respektive Trampning och
uppknytning har valts. I Referensdelen tas alla kommandon upp.

Arkiv

Oppna

Vilj typ av fil: WeavePoint monster (*.wpo), WIF-fil (*.wif), bitmapfil (*.bmp) eller png-fil
(*png). Png- och bmp-filer 6ppnas i Monster.

Oppna med bilder

De sparade monstren visas som bilder, med filnamnet under. Man kan vilja att sortera
monstren pa flera sitt. Bilderna kan visas i tre zoom-nivaer.

Om man hogerklickar pé ett monster syns en meny med Ta bort och Byt namn.

Med mappikonen hégst upp till vinster viljer man mapp.

Himta delar

Markera och 6ppna ett monster. Bocka 1 dialogrutan for de delar som ska hiamtas in till det
aktuella monstret.

Vissa val dr gramarkerade i dialogrutan, beroende pa hur ménstret dr sparat.

Blanda Iiftplan

Om man viljer Blanda liftplan kommer man till en annan dialogruta dar det finns fyra olika
satt att kombinera en liftplan fran ett sparat monster med aktuellt monster.

e Bifoga
Ligger liftplanen som himtas efter den aktuella.

e Liggatill
Alla fyllda rutor i den liftplan som hamtas laggs in i den aktuella.

e Kastaom
Varje fylld ruta i den liftplan som himtas kommer att bli fylld om motsvarande ruta i
aktuell liftplan dr tom, och bli tom om motsvarande ruta ér fylld.

e Tabort
Varje fylld ruta i den liftplan som himtas dstadkommer en tom ruta i aktuell liftplan.

Spara
Sparar monstret med aktuellt namn. Namnet pa aktuellt monster visas pa titelraden.
Om monstret inte har nagot namn kommer dialogrutan Spara som... att 6ppnas.

Hela monstret sparas, tillsammans med fargpalett, tyg- och garninformation, samt
eventuella binderapporter frain Omforma och Ligga 6ver.
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Spara som

Sparar med nytt namn.

Finns det redan ett monster med samma namn kommer fragan: Vill du ersitta befintlig fil?

Export

Overfor monstret till andra filformat.

Spara som WIF-fil

Se avsnittet om WIF-filer.

Spara Inredning som PNG-bild

Sparar Inredning som en bild i PNG-format. Detta fungerar som Skriv ut Med inredning,
men sparar till en fil, utan ev text 1 Anteckningar. Rutornas storlek viljer man genom att
ange antal pixlar/ruta. Bilden kan bli mycket stor om man tar med manga tridar och inslag
och viljer ett hogt virde for pixlar/ruta.

Fyll med siffror: Bilden sparas med siffror i inredningen, istillet f6r med fyllda rutor. Om
rutorna ir alltfér sma kan inte siffrorna skrivas in. D4 visas en varning att justera install-
ningen. Rutornas storlek beror pa vald rutstorlek eller antalet tradar och aktuella margi-
naler. For att dd fd med siffrorna (eller forstora dem) far man 6ka rutstorleken eller minska
antalet tradar.

Fyll med firger: Nar detta dr valt kommer garnfirgerna att visas 1 solvning och trampning i
stillet for 1 fargordningarna. Anvinds vit som en av varpfirgerna visas den om man har
valt Fyll med siffror.

Anvind rutndtets skirmfarger: Linjerna far den aktuella fargen. Om valet dr avbockat blir
alla linjer svarta. Rutnitets linjer dr alltid en pixel.

Spara tyg som PNG-bild
Sparar en bild av tyget som bildfil i png-format. Ange det antal tradar och inslag som bilden

ska innehalla, samt bildkvalité. Valen i Tygdialog anvinds nir tyget sparas som PNG-bild.

Spara WeavePoint som 4, 3, 1-2

Sparar till DOS-versionerna. (Kan behévas for dldre vivstyrningar.)

Spara till Stiubli

Ett format som anvands i industrivavstolar .

Atergé’t till sparat

Atervinder till det aktuella ménstret, si som det sparades senast.
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Oppnar ett nytt, tomt monster. Det nya kommer att ersitta det gamla pa skirmen.

I dialogrutan kan man gora vissa instéllningar. Ovriga instéllningar viljs under Alternativ
Installningar.

"Anvind WeavePoint’s standard firgpalett".
”Aktuell palett” anvinder palett frain féregaende monster.

“Palett fran fil” anvinder en palett fran ett sparat monster, med firger, symboler och
uppgifter for tygvisning.

Utskriftsformat

Stall in marginalerna for att vélja bildens storlek och placering pa pappret.
Rektangeln pé det vita arket visar var bilden kommer att placeras.
I menyn Utskriftsformat kan man vilja mellan stiende A4 och liggande A4.

Bilden fyller inte alltid ut hela det markerade omradet pa pappret. Det beror pa att bilden i
sig har ett fixerat forhéllande bredd/h6jd, som inte dndras.

Skriv ut

Nir man skriver ut kommer forst en dialogruta med Skrivarinstillningar, dir man kan vilja
skrivare.

Skriv ut med inredning

Utga fran Rutornas storlek: Vilj forst rutstorlek. Det stOrsta antal varptradar och inslag
som ryms inom marginalerna visas. Direfter kan man fortsitta att justera antalet varptradar
och inslag. Viljer man fler varptridar och inslag 4n vad som ryms med vald rutstorlek visas
en varning.

Utga fran antalet tradar och inslag: Det valda antalet kommer att fylla utrymmet som
finns pa sidan inom marginalerna. Andras antalet varptradar och inslag ser man att rutstor-
leken dndras i det gramarkade faltet for rutstorlek.

Ovrigt
Allt kommer att skrivas ut pa en sida.

Man kan vilja att skriva ut hela inredningen, enbart solvningen eller trampningen.

Man kan vilja att inte fylla i delar av moOnstret, t ex solvning eller trampning genom att
bocka av forvalet..

Fyll med siffror: Skriv ut med siffror i inredningen, istillet f6r med fyllda rutor. Om rutorna
ar alltfor sma kan inte siffrorna skrivas ut. Da visas en varning att avbryta utskriften och
justera installningen. Rutornas storlek beror pa vald rutstorlek eller antalet tradar och
aktuella marginaler. For att dd fa med siffrorna (eller f6rstora dem) far man 6ka rutstor-
leken eller minska antalet tridar.

Fyll med firger: Nar detta ar valt kommer garnfirgerna att visas 1 solvning och trampning i
stillet for i fargordningarna. Anvinds vit eller mycket ljus farg visas den som svart.

Anvind rutnatets skirmfirger: Linjerna far den aktuella firgen vid utskrift. Om valet ar
avbockat blir alla linjer svarta.
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Siffror vid stodlinjer: Skriver ut siffrorna vid stédlinjerna i solvning och trampning.

Monstret kan ocksa skrivas ut tillsammans med de anteckningar som finns under
Alternativ | Anteckningar. De skrivs ut under monstret. Texten anvinder det dterstiende
utrymmet pa sidan, och begrinsas inte av hégermarginal och bottenmarginal. Bredden pa
Anteckningsfonstret bestimmer radbrytningen. Drag ut Anteckningsfonstret till sin fulla
bredd. Om texten inte ryms pa sidan blir texten beskuren. Nar monstret skrivs ut med
Anteckningar kommer inte filnamnet att skrivas ut.

Man kan vilja hur manga kopior som ska skrivas ut.

Skriv ut som tyg
Vilj storlek: Ange hur manga varptradar och inslag som ska skrivas ut

Verklig storlek: Tyget skrivs ut i verklig storlek i enlighet med instillningarna for trad-
titheten 1 Tygdialog eller i Garndialog. Hur manga varptradar och inslag som skrivs ut
beror pa pappersformat, marginaler och tradtithet.

Genom att bocka for Som garn skrivs tyget ut med en garnliknande yta. D4 blir bilden av
tyget ndgot morkare, pa grund av att en skuggeffekt lagts till tradarna.

Skriv ut skirmbild

Utskrift av skdrmbild ger simre kvalitet pa utskriften. Anvind detta kommando for utskrift
av Ménster, Flitning och andra skdrmbilder. Still in marginalerna for att bestimma bildens
stotlek och placering pa pappret.

Vilj liggande format for att anpassa bilden bittre till pappret. Flytande fonster, exempelvis
fargpaletten, kommer ocksa att skrivas ut, sa som det visas pa skarmen.

Skriv ut 1 siffror

For att skriva ut 1 siffror.

Vilj 1 dialogrutan hur méanga varptradar och inslag som ska skrivas ut. Utskriften kan fylla
flera sidor.

Skriv ut varpfitger i siftror

For att skriva ut firgordningen fér varpen. En rad skrivs ut for varje varpfirg.
Varje rad borjar med firgindex.

Avsluta

Avslutar programmet.
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Redigera

Angra

Angrar det som sparats upp till 16 steg bakat.

Gor om

Aterstiller stegvis det som angrats.

Upprepa
I dialogrutan finns val f6r att upprepa delar av monstret.

Om ett omrade ar markerat med verktyget Markera utgor detta omrade forvalet 1 dialog-
rutan Upprepa.

Klipp ut

Tar bort det markerade avsnittet. Det blir sparat och gar sedan att klistra in.

Kopiera

Kopierar det markerade avsnittet utan att ta bort det.

Klistra in

Markera var urklippet eller kopian ska klistras in. Det ricker att ange startpositionen. Lis
om startpositioner under Alternativ | Instillningar | Positioner.

Man kan klistra in urklipp fran ett diagram till de flesta andra diagram. Vad giller firg-
ordningarna kan man klippa och klistra enbart inom dessa diagram.

Klistra in transparent med Ctrl+Shift+V.

Klistra in special

Detta kommando kan endast anvindas inom samma diagram.
Markera var kopian ska klistras in.

Avstandet mellan originalets och kopians startpositioner ar avgorande. Det blir avstindet
mellan varje kopia som klistras in i Monster och i liftplan. I solvning, trampning och i
firgordning kommer alltid de féljande kopiorna att placeras direkt efter den forsta.

Lis om startpositioner under Alternativ | Installningar | Positioner.
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Det markerade omradet kan vridas pa olika sitt:

e  For att rotera 90 grader — markera Rotera 90°. Det valda omradet maste vara
kvadratiskt.

e For att rotera 90 grader i motsatt riktning — markera Rotera 90°, Spegla horisontellt
och Spegla vertikalt. Det valda omradet maste vara kvadratiskt.

e  Ior att rotera 180 grader — markera Spegla horisontellt och Spegla vertikalt.

I solvning och trampning kan man forflytta kopian genom att ange ett virde i rutan
Forflytta. Ett positivt virde kommer att flytta varje kopia med det antal steg som angivits
till ett skaft/trampa med hégre nummer, ett negativt virde tll ett skaft/ trampa med ligre
nummer. Kopian ersitter det tidigare ritade.

Firg: giller solvning och trampning/liftplan. Vilj firg pa det som klistras in.

Infoga: giller solvning och trampning/liftplan. Skriver inte Gver utan infogar kopian i det
tidigare ritade.

Transparent: giller Monster, liftplan, uppknytning och dubbeltrampning. Klistrar in endast
de fyllda rutorna av kopian.

Modifiera

Modifiera arbetar delvis pa samma sitt som Klistra in special, men enbart inom det
markerade omradet.

Man kan med hjilp av pilarna svepa runt det markerade omradet stegvis i pilens riktning,.

Modifiera kan anvindas bade i Monster och i Inredning.

Ta bort

Det som tagits bort med Delete sparas inte och gar darfor inte att klistra in.

Beskar

Om man vill anvinda endast en del av det som ritats markerar man omradet som ska
behallas och viljer Beskir. Det valda omradet flyttas till starthdrnet (position 1,1).

Beskir kan anvindas 1 solvning, trampning, liftplan, uppknytning och i firgordningarna.

Markera

Vilj ett omrade genom att ange siffror. Omradet blir markerat i inredningen. Man kan
markera ett omrade som gar utanfor den aktuella skdrmbilden. Markera kan anvindas
tillsammans med Kopiera, Modifiera, Beskir etc.

Utan farger

Som standard ir detta val inte férbockat. Med eller utan firger visas med en symbol
(= respektive -) pa statusraden.

Om det inte dr férbockat foljer alltsd firgerna med néir man infogar eller tar bort
tridar/inslag. Det samma giller nir monstret utvecklas i Omforma.
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Kopiera skarmbild

Kopierar hela den del av monstret som syns pa skirmen. Den kan darefter klistras in 1 ett
ritprogram, ordbehandlingsprogram, etc. Man kan fa ett mindre utsnitt av bilden genom att
minska WeavePoint-fonstret.

For att ta med hela WeavePoint-fonstret med titelrad, statusrad och 6ppna fonster kan man
anvinda Alt-PrintScreen. Enbart PrintScreen tar med allt som syns pa bildskdrmen.

Rensa

Rensar hela det valda diagrammet. Vilj Allt fOr att rensa alla diagram. Da raderas ocksa
filnamnet. Innehallet i Anteckningar behalls.

Numeriskt lage

Ritar in solvning och trampning med hjilp av siffror.
Vilj solvning eller trampning och fran vilken varptrad eller inslag det ska borja.

Ange skaftets nummer for varje varptrad (trampans nummer for varje inslag) med ett
mellanrum eller kommatecken mellan varje, t.ex. 1 4 2 3. Man kan ocksa skriva en sekvens,
1-8 betyder att varptrad 1 solvas pa skaft 1, varptrad 2 pa skaft 2 t.o.m. varptrad 8. Man kan
ange flera sekvenser i kombination, t.ex.1-8-2-7, och kombinera detta med enstaka
varptradar, 1-8-2 4 3 6-1.

Repetera en sekvens genom att sitta den inom parentes med antalet upprepningar framfor.
Det kan se ut sa hir: 4(1-8-1 8) 2(1-8) 7-1 3(1-8-5).

Tangentlage

Forflytta markoren med piltangenterna, markera rutan vid markéren med mellanslags-
tangenten eller med +- tangenten. I solvning och trampning flyttar sig markéren auto-
matiskt till ndsta varptrad/inslag.

Markoren forflyttar sig sa linge tangenten halls nedtryckt. Tryck PgUp and PgDn f6r att
scrolla monstret. Tangenterna Home och End forflyttar markoren till bérjan respektive
slutet av diagrammet.

Insert och Delete anvinds for att ligga till eller ta bort varptradar eller inslag. For att sudda
en markering placerar man markéren pa den fyllda rutan och trycker pa mellanslags-
tangenten.

Man kan dven anvinda siffer- och bokstavstangenter for att fylla i solvning och trampning.
Om markoren star pa varptrad nummer ett, tryck pa '1"' och varptriden solvas pa skaft 1.
Markéren flyttas automatiskt till varptrad nummer tvd. Tryck pa '4' och varptraden solvas
pa skaft 4. Anvind siffertangenterna ovanfor bokstiverna. For att fylla i skaft 11-24
anvinds bokstavstangenterna QWERTY osv.

Viixla till tangentlige med hjalp av funktionstangenterna F2, F3 och F4 och aterga med
hjilp av Esc.

Markorens position vid tangentlidge visas i ett litet fonster.
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Visa

Inredning

Bindemonstret visas med solvning, trampning och uppknytning (alternativt liftplan) samt
fargordningar. Solvning och trampning maste vara ifyllt innan man kan rita i
bindemoénstret.

Monstret begrinsas av hogsta antalet skaft, som dr 128, dvs monstret kan inte innehalla
mer dn 128 olikvivande tradar. I hojdled begrinsas monstret om man anvinder trampning
och uppknytning till 128 trampor, dvs till 128 olikvivande inslag. Arbetar man med liftplan
finns ingen begrinsning i hojdled.

Maximal storlek pé ett monster ar 9600 varptradar och 9600 inslag.

Vixlar man fran Inredning till Ménster kommer monstret att reduceras till en rapport. Ett
monster som Overstiger 2400 tradar eller inslag, kommer att beskaras.

Monster

Enbart ytan f6r monstret visas, tillsammans med fiargordningar. I Monster ritar man helt
tritt.

For att fa monstret med inredning viljer man Visa | Inredning.
Monstrets maximala storlek dr 2400 x 2400 rutor, dvs 2400 varptradar och inslag.

Vixlar man fran Monster till Inredning och har mer dn 128 olikvivande varptradar eller
inslag (for inslagen giller inte detta for liftplan) blir ménstret beskuret.

Om man sparar ett moénster som kriver mer dn 128 skaft sparas en tilliggsfil samtidigt som
monstret. Den filen fir samma namn som wpo-filen, men med filnamnstilligget *.wpb.
Wpb-filerna sparas och 6ppnas automatiskt. Niar man gor backup eller skickar ett moénster
maste wpb-filen med samma namn som wpo-filen bifogas.

Om monstret skall 6ppnas i WeavePoint 5 far det inte innehalla mer 4n 80 olikvdvande
tradar. 80 skaft dr det maximala eftersom version 5 inte kan ldsa wpb-filer.

Flatning

Visar bindemonstret som en gles vav i tre dimensioner for att battre askadliggéra hur
tradarna flitas samman i bindningen. Vita tradar skiftar firg till gratt for att ge bittre
kontrast mot en vit bakgrund.

Tyg

Tyget visas med de varp- och inslagstitheter, tjocklekar och mellanrum, som angivits i
dialogrutorna Tyg (Visa | Tygdialog) och Garn (Garn | Garndialog).
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Tygdialog

Tradtithet
Ange titheten for varp och inslag. De inlagda virdena pa varp och inslag anvinds nir man
inte valt Anvind uppgifter fran Garndialog.

Man kan vilja flera olika visningslagen for tyget:

Auto/Garninfo
Himtar uppgifter frin Garn. Om man inte satt nigra varden dir ger Auto samma resultat
som Normal.

Normal
For vivar dir det inte finns nagon varp- eller inslagseffekt.

Varpeffekt/Inslagseffekt
Anvinds for vivar dir varpen respektive inslaget dominerar, eller som har mer 4n en varp
eller ett inslag.

Dubbelvav
Vid simulering av dubbelviv ska lagren vara ABAB eller ABBA. Visning av dubbelviv
fungerar bist nir lagren har férhallandet 1:1.

Anvind uppgifter fran Garndialog
For en mer avancerad visning kan man istillet f6r Tradtithet anvinda de uppgifter man
lagt in Garn | Garndialog. Kan kombineras med de olika visningsligena.

Borja tygvisningen pa jamn varptrad/inslag

Tygvisningen for tyger med varp/inslagseffekt och dubbelvivar bygger pa att tva tradar slds
samman till en. Tygvisningen borjar normalt pa varptrad 1 och inslag 1. For vissa vivar kan
det ge ett battre resultat att borja tygvisningen pa jimna nummer.

Som garn
Visar tyget med en garnliknande yta.

Bakgrundsfirg tyg
Klicka pa fargrutan for att fa fram Fargdialog och dndra firg.

Visa solvning

Genom att avmarkera Visa solvning doljs solvningen och dven varpens firgordning.

Monsterruta

Tar fram/d6ljer monsterrutan. Den visar monstret i minsta mojliga stotlek.

Klicka i monsterrutan for att snabbt komma till en annan del 1 huvudfonstret. Det stalle
man klickar pa kommer att visas i mitten av huvudfénstret.
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Verktyg

Tromp as Writ

"Tromp as Writ" betyder ”Trampas som solvas” och innebir att géra trampningen lika
med solvningen.

Man kan vilja att kopiera solvning till trampning och omvint, skifta plats pa solvning och
trampning, kopiera varpfirger till inslagsfarger och omvint, eller skifta plats pa varp- och
inslagsfirgerna.

Spegla

Varpen eller inslaget speglas fran den sista ifyllda rutan.

Infoga

Infogar varptradar, inslag, skaft och trampor. Vilj varifran det ska liggas till och antalet.

Ta bort

Tar bort varptradar, inslag, skaft och trampor. Vilj vilken del som ska tas bort

Viand tyget

Visar tygets andra sida som om man bladdrar i en bok.

Negativ uppknytning/liftplan

Fyllda och ofyllda rutor byter plats i uppknytningen eller liftplanen.

Uppknytning special

Konstruerar kypert, eller speglar och roterar uppknytningen.

Svepa runt Liftplan

Flyttar hela liftplan sidledes. Den del som hamnar utanfér liftplan kommer fram pd andra
sidan. Detta dr ett sitt att flytta monstret 1 sidled med bibehallen solvning.

Om man markerar endast en del av liftplan dr det bara den delen som sveps runt.

Vind liftplan

Spegelvinder liftplan.
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Flytta skaft/trampor

Anvinds for att byta plats pa skaften eller tramporna.

Anvind Drag-and-Drop for att flytta skaft eller trampor med musen/pekarhanden, eller
valet Flytta skaft/trampor.

Nir skaften/tramporna byter plats kommer motsvarande delar i uppknytningen eller
liftplan att flyttas, medan bindemonstret inte dndras.

Utoka skaft

Utokar antalet skaft 6nskat antal ginger. En del vivstolar med datorstyrning arbetar
optimalt nar alla skaft anvands.

Vind varpen/inslagen

Kastar om varptradarna/inslagen sd att den forsta kommer sist och tvirt om.

Reducera till en rapport

Solvningen och trampningen/liftplanen reduceras till en rapport. Minst tvéd hela rapporter
maste vara ritade.

Om varpfargsrapporten ér lingre dn solvningen, eller inslagsfargrapporten ir lingre an
trampningen/liftplanen, finns tvd alternativ.

Fore reduceringen kommer fragan: Ska fargrapporten anviandas, om den ir lingre dn
bindningsrapporten?

Ja —innebir att det dr firgrapporten som rader.

Nej — innebar att det ar binderapporten som rader.

I bada fallen kommer firgordningen att f6rbli oférindrad.

Ett monster med barder kan inte reduceras till en rapport. Eftersom barden inte upprepas
kommer hela ménstret att betraktas som en enda rapport och programmet hittar inte
ndgon rappott.

Omforma

Partimonster inredning

Utvecklar ett partimonster med hjilp av en inredningsnyckel.

Programmet innehaller inga firdig inredningsnycklar utan man konstruerar dem sjilv. I ett
nytt monster i Inredning avgrinsar man varje parti och det antal tradar som varje ruta 1
partimOnstret ska omfatta med en egen firg. Dir ritar man in hur partierna ska solvas och
trampas. Nyckeln sparas som en vanlig wpo-fil. Den kan sedan anvindas till olika parti-
monster. Nyckeln gar att anvinda dven till partimonster, som har firre partier dn den ar
ritad for.

WeavePoint Standard 9 Referensdel — Sidan 12



Med ett partimonster Oppet véljer man Partimonster inredning for att utveckla inredningen
och blidddrar fram till den nyckel som ska anvindas. Ange om partierna ska placeras Exakt
— pa samma skaft som de ritats — eller om de ska placeras Relativt, alltsd pa nya skaft, vilket
kommer att Oka antalet skaft. Exakt dr forvalt, eftersom det staimmer 6verens med skandi-

navisk tradition.

Enbart de diagram som ir ifyllda i nyckeln kommer att anvandas for att utveckla parti-
monstret. Ovriga delar i partimonstret paverkas inte.

De varp- och inslagsfirger, som finns i partimonstret, kommer att utdkas pa samma sitt
som monstret. Om man bockat f6r Utan firger under Redigera kommer firgordningarna
diaremot inte att utokas.

Partimonster bindning

Varje ruta i bindeménstret ersitts av en hel binderapport — de fyllda rutorna i partiménstret
ersitts av en binderapport och de ofyllda av en annan.

Partimonster bindning kan anvindas bade 1 Inredning och i Monster. Om man arbetar 1
Inredning och det kommer att beh6vas mer dn hogsta antalet skaft (128) far man ett
meddelande om att ga 6ver till Monster.

Det firdiga detaljmonstrets fullstindiga rapport kan vara hogst 2400 x 2400 tradar for att
kunna rapporteras genom hela monstret.

Det storsta monster som kan analyseras dr 2400 x 2400 tradar. Det innebar att om binde-
rapporten har 4 tradar kan man ha en rapport pa hogst 600 i partimonstret
(4 x 600 = 2400). Det blir samma sak 1 inslagsriktningen.

Firgerna som anvinds i partimonstret kommer att utékas pa samma sitt som monstret.
Om man bockat f6r Utan firger under Redigera kommer firgordningarna dir emot inte att
utokas.

Med ett partimonster Oppet viljer man Partimonster bindning. I dialogrutan finns tre sitt
att vilja binderapporter: fran biblioteket, fran sparad fil eller genom att rita egna.

Binderapporterna visas med den firg som valt som standardfirg i Alternativ | Installningar |
Grundinstallningar.

Bibliotek

Nir man valt fran biblioteket visas binderapporterna i de tva rutorna. Man kan rita om
rapporterna, men dandringarna sparas inte i biblioteket.

Satin och Kypert ger skarp anslutning. Rutig kypert kommer att ge skarp anslutning om en
varptrad eller ett inslag tas bort eller ldggs till i rapportskarvarna.

Rapportstorlek

Man kan gbra egna rapporter. Klicka pa Rapportstorlek f6r att ange bredd och hojd for
binderapporterna och rita direfter in de nya rapporterna.

Himta rapporter frin sparad fil

Klicka pa Himta rapporter frin sparad fil och 6ppna ett WeavePoint-ménster som inne-
haller en binderapport. Da himtas de binderapporter som finns sparade i filen.
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De rapporter som anvints, nir man utvecklar ett partimonster, sparas alltid i filen och kan
anvindas till nya monster.

Byta

Byter plats pa binderapporterna.

Klistra in, Negativt och Rotera
Klicka pa symbolerna vid sidan om binderapporterna for att visa negativt eller rotera.

Man kan kopiera en bindning frin t.ex. Monster och klistra in som binderapport.

Rensa

Med Rensa suddar man de aktuella rapporterna.

Konstruera dubbelviv

Det finns en funktion att konstruera en dubbelviv av ett partimonster. Med partimonstret
Oppet ritar man forst in de tva lagrens binderapporter, ett lager i varje rapportruta. Nar man
klickar pa Konstruera dubbelviv kommer rapportrutorna att utvidgas till den dubbla stor-
leken med de tva lagren sammanférda till en dubbelvav — i den ena rutan med det forsta
lagret pa ritsidan, i den andra rutan med det andra lagret pa ratsidan. De binderapporter,
som dubbelviven konstrueras av, kan vara hogst 8 x 8 rutor (det blir 16 x 16 rutor nir de

dubbleras).

Analysera inredning

Om Analysera inredning ar férbockat analyseras solvningen och trampning till att anvinda
sa fa skaft och trampor som méjligt.

Om man valt att avbocka Analysera inredning kan man senare anvanda Redigera |
Analysera solvning/trampning.

Lagga over

Kan anvindas i Monster och i liftplan.

Lagga over liknar pd méanga sitt Partimonster bindning, men forstorar inte monstret, utan
ligger de valda bindningarna 6ver monstret.

Man kan hamta rapporter fran Biblioteket (samma binderapporter som i Partimonster
bindning), rita egna rapporter, eller anvanda hela liftplaner fran tva monsterfiler.

Anvinda liftplaner frin filer

Man maste forst ha ritat och sparat tva olika monster med liftplan. De maste vara
tillrdckligt langa och breda for att ticka den aktuella liftplanen, eftersom man nu inte
arbetar med binderapporter utan med fullstindiga liftplaner.

Bocka t6r Hdmta liftplan fran sparad fil. Klicka OK eller Granska for att kunna vilja
liftplaner.

De himtade liftplanerna kommer att liggas 6ver den aktuella liftplanen. Liftplan A liggs
6ver alla fyllda rutor i liftplanen och liftplan B liggs 6ver alla tomma rutor.
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Network

Network Drafting ér ett sitt att utveckla forst och frimst en solvning sa att man kan viva
friare monster pa en vanlig skaftvivstol. Resultatet blir olika, beroende pd om man arbetar
med liftplan eller trampning/uppknytning. De engelska termerna ir inte Gversatta till
svenska.

Man utgar fran en Pattern line, en kurva som ritas i solvningen. Den kan narmast jimféras
med en partisolvning. Rita den pa sa manga skaft som ska anvindas 1 vivstolen. Man kan
gora pa olika sitt: Om de sista skaften limnas tomma fylls de nidr man anvinder Network,
annars kommer solvningen att svepa runt till de forsta skaften.

Pattern line utvecklas med hjilp av en Initial. Man kan anvinda en som finns i program-
met, eller himta fran en sparad fil. For att vilja fran en fil maste man forst ha ritat en Initial
i solvnotan och sparat den. Vanligtvis dr den rak eller spetssolvad pa 3-5 skaft. Den ska
vara upprepad si att den passar vilken monsterlingd som helst. For att Network ska kunna
anvindas dven 1 trampningen maste filen ha en initial ifylld i trampningen.

Nir man arbetar med en liftplan kan man vilja att Pattern line liggs som ett band 1 lift-
planen. Bist fungerar det om Ribbon Width (band bredd) ir densamma som initialens
skaftantal. Om Ribbon Width ar satt till O sitts ingenting in i liftplanen. Det dr limpligt om
man utgar fran ett monster som redan finns 1 liftplanen.

Anvind Ligga Gver for att ligga in bindningar 6ver bandet eller monstret.

Arbetar man med trampning/uppknytning viljer man om Network ska anvindas for
solvningen, trampningen eller bada. Direfter ligger man in en kypertuppknytning,.

Utoka

Utoka kan anvinds pa tva satt:

1 Utokar hela monstret 1 bade varp och inslag upp till 16 ganger.
2 Utokar markerat omrade i solvning/trampning,.

Infoga solvning/trampning

Vilj blanka (tomma) varptridar/inslag, en av de firdiga solvningarna eller himta en
solvning fran en fil. For att infoga fran en fil ritar man och sparar f6rst den solvning som
ska infogas.

Vilj det 6nskade intervallet mellan de tradar som infogas. Ett intervall pa 1 infogar en trad
efter varje aktuell trad, ett intervall pa 2 infogar en trad som var tredje trad osv.

Vilj hur en infogad solvning ska placeras i férhéllande till den aktuella solvningen: Fore,
Efter eller Integrerad. "Fore" innebir att solvningen infogas pa nya skaft fran skaft 1,
"Efter" innebir att solvningen infogas efter den aktuella solvningen. Placeringen ir
beroende av vilket skaft som dr valt som nummer 1.

Med "Foére" och "Efter" blir antalet skaft summan av aktuell solvning och infogad
solvning. Med "Integrerad" liggs inte nya skaft till, utan antalet skaft blir oférindrat.

Vilj firg pa de infogade inslagen. Markera rutan Farg och vilj ur firgboxen.

Ta bort ur solvning/trampning

Tar bort tradar i solvningen/trampningen med valt kommando.
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Infoga parallellt

I grundsolvningen infogas samma solvning/trampning i det antal linjer som viljs. De
infogas trad for trad och placeras pa ett valt avstind frin den ursprungliga solvningen/
trampningen.

Infoga antal linjer
Anvind rutan Infoga antal linjer fOr att ange antalet parallella linjer.

Avstand
Anvind rutan Avstind for att ange avstandet fOr varje enskild linje. De f6rvalda avstinden
bestims av det aktuella antalet skaft och antalet linjer som valts att infoga.

Med valet 1 linje blir avstandet halva antalet av det totala antalet skaft, vanligt vid motsats
solvning/trampning. Vid val av flera linjer sitts avstinden si att linjerna sprids jamt. Efter
valet av antal linjer kan man justera varje avstand individuellt. Det totala antalet skaft
indras inte.

Firg
Genom att markera i rutan Farg kan man vilja farg for varje linje som ska infogas. Den
ursprungliga linjen behaller aktuell firg.

Infoga 1 Liftplan
Infoga inslag fran en sparad fil eller blanka inslag.

Vilj det 6nskade intervallet mellan de inslag som infogas. Ett intervall pa 1 ligger ett nytt
inslag efter varje ursprungligt inslag, ett intervall pa 2 lagger ett nytt inslag efter tva
ursprungliga inslag, osv .

Firg
Genom att markera i rutan Firg kan man vilja firg f6r de inslag som ska infogas. De
ursprungliga inslagen behaller aktuell firg.

Ta bort ur Liftplan

Tar bort inslag ur liftplanen med valda intervall. Ett intervall pa 1 tar bort vartannat inslag,
ett intervall pd 2 tar bort vart tredje inslag.

Dubbel bredd

Viker tyget sa det gar att viva ett tyg som ar dubbelt si brett som vivstolen. Tyget kan
antingen vara 6ppet i ena sidan eller rundvivt.

Man ritar forst hela sitt tyg med det exakta antalet varptridar och med firger. Ar det en
enkel bindning ricker det med ndgra rapporter.

Antalet skaft och trampor att f6rdubblas.

Genom att bocka f6r Analysera solvning/trampning fir man en bittre eller rakt genom-
gaende solvning och trampning.
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Dubbelbred viv

Tyget kommer att vikas i vinster sida och in under sig sjilv. (Om man i Alternativ |
Instéillningar valt att ha varptrad 1 till vinster kommer vikningen att bli pa héger sida.)
Borja skyttla fran den motsatta sidan mot vikningen.

Forskjut vikningen
Vikningen kan foérskjutas valt antal varptradar. Det ger moijlighet att placera vikningen pa
ett lampligt stalle 1 bindningen.

Nir man forskjuter vikningen kommer det undre lagret att bli bredare dn det 6vre lagret sa
att man litt kan se bade det 6vre och det undre lagrets kant. Det enkla lagret kommer inte
att visas pa ett realistiskt sitt pd grund av att det 6vre lagrets tradar visas hela vigen ut.

Rundviv
Konstruerar en viv med vikning i bada kanterna.

I de vivbocker som tar upp rundviv finns olika beskrivningar och regler hur man ska fa
bindningen att stimma 1 bada vikningarna. En regel dr att det ska vara udda antal varp-
tradar. Det stimmer t.ex. inte alltid ndr man anvinder en bindning med udda antal skaft!
Det ir vikningen till héger som man maste se till att fa att stimma.

Rita hela tyget. Se efter hur inslag 2 borjar, det maste stimma med hur inslag 1 slutar. Ligg
till eller ta bort tradar tills bindningen blir korrekt. Direfter kan man vilja att konstruera
rundvaven.

Tygvisning
Nir man anvinder Dubbel bredd kommer programmet att automatiskt byta till Dubbelviv
1 dialogrutan Tyg.

Om man viljer att férskjuta vikningen kommer det enkla lagret inte att visas helt korrekt.
Tygvisningen blir inte heller realistisk om man anvinder en bindning som i sig sjilv dr en
dubbelviv eller en varp-eller inslagsmonstrad bindning (som taquete eller kuvikas).

Analysera solvning/trampning

Inredningen analyseras om till sa fi skaft och trampor som moijligt. Solvningen/
trampningen justeras sd att tuskaft/kypert borjar pa skaft 1.

Upp till 2400 tradar och inslag kan analyseras. Om det finns en rapport inom denna grins
blir moénstret automatiskt korrekt genom hela bredden/héjden. Om ménstret dr bredare/
lingtre 4n 2400 tridar/inslag och det inte finns nagon rapport kommer 2400 tridar/inslag
att analyseras.

Rak solvning

Gor om solvningen till rakt genomgaende utan att monstret dndras.

Om rapporten i solvningen da blir storre an maximala antal skaft (128) kan rak solvning
inte anvindas.

Dialogrutan har ocksa ett val Spetssolvning. Om inte detta val ar méjligt i aktuellt monster
ar valet gramarkerat.
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Rotera monster

Byter plats pa varp och inslag, dvs ménstret vinds 90°.

Inredningar

Solvning/Trampning
Hir finns tre olika slags solvningar och trampningar: rakt genomgaende, 1 spets eller
V-punkt.

Det antal skaft eller trampor som monstret har kommer att fyllas med den solvning/
trampning som viljs. Finns det redan en solvning eller trampning kommer den att skrivas
6ver av den nya.

Uppknytning/Liftplan
Kypert
Kyperten skapas slumpmissigt med féljande val:

1. Balanserad kypert, dvs. varp och inslag syns lika mycket.
2. Storsta lingd pa flottering.
3. Riktning pa kyperten.

Anvind Verkstill f6r att bladdra bland kypertuppknytningarna.
OK f{6r att anvinda den som visas.

Satin

I dialogrutan anges de mdijliga skridningstalen f6r det aktuella antalet skaft. En satin kriver
minst fem skaft.

Tuskaft
Fyller aktuell uppknytning/liftplanen med tuskaft.

Farger
Anvinds for att vilja firg pa hela varpen eller alla inslagen.

Man kan vilja fargsekvenser pa flera sitt med bokstidverna A och B i olika kombinationer,
samt vilja firg ur de sma firgpaletterna. Klicka pa en firg i paletten for att vilja den. Klicka
pa den stora fargrutan for att komma till Firgdialog, dar man kan blanda egna firger.

Klicka Fyll varp och Fyll inslag for att ligga in firgerna och firgordningen i inredningen.
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Analys

Resultatfonstren dr textdokument och 1 dem kan man andra i texten och ocksa ligga in
egen text, for att skriva ut tillsammans med analysen. Andringar och egen text sparas inte.

Rapporter

Analys av de rapporter som finns i varp och inslag.

En rapport definieras hir som en del, som botjar pd forsta varp/inslagstriden och som
upprepas regelbundet genom hela ménstret. Om stadtradar ar insatta i bérjan kommer inte
en regelbunden rapport att identifieras.

Om ingen rapport hittas inom 2400 meddelas att lingden dr > (storre dn) 2400.

Visa flotteringar

Visar flotteringar i bindemonstret i avvikande firg, pa den sida av monstret som visas.

Vilj Varpflotteringar eller Inslagsflotteringar. Vilj Minsta visad flottering som ska visas.
Alla flotteringar av den lingden, och uppat, visas. Dialogrutan f6rblir 6ppen och man kan
gora dndringar i monstret. Klicka pd Uppdatera for att visa dndringarna.

Klicka pa Firg for att dndra firg pa flotteringarna.

Lingsta synliga flottering visar antingen varpflotteringar eller inslagsflotteringar och endast
de som syns pa den aktuella skarmbilden.

Om Minsta visad flottering sitts till 1 visas strukturen i ett monster med ménga firger,
eftersom det gor varp- och inslagsflotteringar enfirgade.

Flotteringar

Analys av flotteringar. Hela monstret analyseras. Om monstret dr stort kan analysen ta tid.

Man kan arbeta vidare med fonstret 6ppet. Klicka pa Uppdatera-knappen i dialogrutan for
att uppdatera informationen om flotteringarna.

Farger

Analys av vilka firger som anvinds 1 varp och inslag.

Solv

Analys av antalet solv. Det exakta antalet solv per skaft genom solvningens hela lingd
visas.
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Garn

Garndialog

Som tillagg till fargen kan man for varje garn ange ett namn, en beskrivning och en symbol
eller bokstav. Symbol och namn kommer att visas 1 Firgladan.

Man kan klicka pa firgrutan for att fa fram Firgdialog och dndra firg.

Symbol
Istillet f6r fyllda rutor, som dr standard, kan symboler eller bokstiver A-Z anvindas i
solvningen och trampningen/ liftplan.

Uppgifter for tygvisning

Forhallandet mellan garndiametern och tradens utrymme i viven bestimmer hur monstret
ska visas som tyg.

Garntjocklek
Man far fram garndiametern genom att linda garnet runt en linjal. Tradarna ska ligga tatt
intill varandra utan att ligga 6ver varandra.

Tradutrymme
Tradens utrymme far man fram genom att ange tradar per cm. Det blir ett bittre resultat
om man anger titheten 1 det firdiga tyget.

Om garndiametern dr mindre dn trddens utrymme kommer ett mellanrum att visas mellan
tradarna.

For att fa tva garner att packas samman sitter man tradens utrymme till hélften av
garndiametern.

For att visa ett tyg dar tradarna ligger utan mellanrum ska rutan Tradens utrymme =
Garndiameter vara markerad. Detta dr normalldget nidr man 6ppnar dialogrutan Garn.
Avmarkera fOr att ligga in virden pa tradar per cm.

Monstergarn

Ett garn, inslag eller varp, markerat som Monstergarn har inget eget utrymme utan ligger
sig ovanpa och under andra tradar. For att visa ett tyg med monstergarn sitter man i
Tygdialogen grundvavens tithet och markerar Anvind uppgifter frin Garndialogen + auto.

Verktyg

For att sortera fargpaletten kan man flytta de garner som anvinds till toppen. Man kan ta
bort de garner som inte anvinds ur firgpaletten. Finns dven i Redigera firger.

Himta garn

Vilj ett monster att hdmta garn fran. Man kan hidmta pa flera sitt och vilja var firgerna ska
placeras i paletten. De himtade garnerna kommer att skriva 6ver firgerna pa de index-
nummer de himtas till. Vilj dirfoér indexnummer som dr hgre 1 paletten.

Ett och ett
Vilj indexnummer f6r varje firg.
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Alla garn med namn
Endast garner som har namn himtas. Vil fran vilket indexnummer de ska liggas in.

Alla garn
Ersitter hela paletten med det som hiamtas.

Redigera farger

Hir arbetar man med firgpaletten, men valjer inte farger fOr att rita med dem. Det g6r man
1 Firgpaletten eller Fargladan.

Man kan vilja att visa 16, 64 eller 256 farger. WeavePoints standardpalett dr uppbyged med
04 firger.

Klicka pa en firg f6r att markera den. Dubbelklicka pa en firg for att justera firgen. Lis
mer hur man blandar firger under Alternativ | Firgdialog.

Klicka pa en av de tva sma rutorna lingst ner for att placera den markerade firgen dar.
Ligg in en annan firg i den andra rutan. Dessa tva firger kommer att byta plats nar man
klickar pa Byta eller utgéra forsta och sista fargen i ett blandningsschema nir man klickar
pa Blanda. Klickar man pa Kopiera kopieras firgen i den vinstra rutan till den hogra.

OK — for att stinga dialogrutan och spara dndringarna.
Avbryt — for att stinga dialogrutan utan att spara andringar.
Atergé — tOr att ga tillbaka till firgerna som fanns i paletten fére dndringarna.

Valda symboler och namn pa garner/firger visas lingst ner i dialogrutan.

Firgstillningar

Varje rad kan anvindas som en firgstillning. Pa sa sitt kan man gora 8 firgstillningar av
ett monster. Var och en kan besta av atta firger ndr 64 firger visas, eller 16 firger nir 256
firger visas.

Till vinster nirmast paletten finns avlanga knappar. Genom att klicka pa en knapp liggs
den raden Gverst pa paletten. Den 6versta raden behaller de virden som getts i Garndialog.

Lingst till vinster finns sma kvadratknappar. Klicka pa en knapp for att kopiera den
oversta raden dit. Den flyttade raden behaller sina virden.

Verktyg
Se under Garndialog.

Varpordning/Inslagsordning

Varpordning beskrivs hir; Inslagsordning arbetar pa samma sitt.

Varpordningen dr sammankopplad med ett monster. Man kan visa en varpordning fran ett
monster, skapa en firgordning genom att fylla i varpordningen eller dndra en firgordning.

Fargordningen startar alltid fran vanster med varptrad nr 1. Vind firgordningen med
Verktyg| Vind varpordning.

Med Granska ser man andringarna.

Varpordning kan skivas ut eller kopieras fOr att klistras in i valfritt dokument.
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Visa en varpordning

Med ett monster Oppet visar varpordningen fargerna sa som de ar i fargordningen lings
hela solvningen. Om solvningen inte ar ifylld lika langt som fargordningen visas fargerna i
varpordningen endast sa langt som det finns en ifylld solvning.

Skapa en varpordning/firgordning
Ligg till farger (det vill siga firgade garner) genom att klicka pa garnknappen.

Nir garner/farger liggs till 6kas antalet kolumner automatiskt, sd att det minst blir sa
manga som det finns garner/firger. Med knappen Kolumner 6kas eller minskas antalet
kolumner.

Andra en firgordning

Anvind Verktyg for att visa endast en rapport i varpordningen. (Kommandot kan inte
anvindas efter att andringar gjorts i varpordningen). Anvind Upprepa for att upprepa
indringarna i fairgordningen nir varpordningen stings.

Andra en farg

Andra firg pa tradarna i en kolumn till en firg som redan finns i varpordningen genom att
skriva in tradantalet i raden med den andra firgen. Byt firg genom att 6ppna Garndialog
eller Paletten och dndra firgen.

Drag-and-Drop

Flytta kolumner med Drag-and-Drop (klicka pa siffer-raden). Rader kan flyttas med Drag-
and-Drop, men detta andrar inte fargordningen.

Ta bort kolumner

Ta bort en kolumn genom att ange att kolumnen har 0 tradar. Tomma kolumner tas bort
med Verktyg|Ta bort tomma kolumner. Tomma kolumner och rader som inte anvints tas
bort nir Varpordning stings.

Ligg till kolumner

Kolumner ligger till 6nskat antal kolumner. De tomma kolumnerna ligger sig sist och kan
dras till 6nskad placering.

Fargpalett

Klicka pa en firg i paletten for att rita med den. Klicka nederst pa firgpaletten for att dndra
antalet farger som visas (16, 64 eller 250).

Dubbelklicka pa en firg for att justera fiargen. Manga fargrutor ar vita fran borjan. De kan
fyllas med egna fargblandningar. Lds mer hur man blandar firger under Garn | Firgdialog.

Valda symboler och namn pa garner/firger visas.
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Fargdialog
Detta dar Windows standard Firgdialog. ”Anpassade firger” ("Egna firger”) anvinds inte i

WeavePoint. Klicka bara OK for att ligea in den nya firgen i fargpaletten.

Nir man utgar fran en vit fargruta i Firgpaletten kommer pekaren for ljushetsgrad att sta
hégst upp. Flytta ner den pa skalan. Sa linge fargen ar rent vit syns ingen skillnad i ton.

Alternativ

Installningar

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

Vivstol

Monstrets storlek

Den forvalda stotrleken dr 1200 tradar och 1200 inslag. Maximala stotleken i Inredning ar
9600 tradar och 9600 inslag.

Vivstolstyp
Vilj Liftplan eller Trampning och uppknytning.

Trampning
Med Trampning och uppknytning kan man vilja enkeltrampning eller dubbeltrampning.

Skaft och Trampor
Maximala antalet ar 128.

Skil
Sinkning — en fylld ruta visat att inslaget gar 6ver varptraden.
Hojning — en fylld ruta visar att varptraden gar 6ver inslaget.

Skdrmbild

Bindemonstrets utseende
Monstret kan visas pa olika satt:
Utan rutmonstet.

Med rutmonstet.

Som tradar ger ett intryck av ett glest vavt tyg.
Som tradar med konturer visar flitningen med en mérkare kontur.

Om Anvind rutmonster 1 monsterldge inte dr forbockad anvinds samma val i Monster.

Solvnotans placering
Vilj att placera solvnotan 6ver eller under bindemdnstret.
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Visa som bindning

Visar bindningen i stillet f6r fargordningarnas firger i hela ménstret eller i en del av det.
Det valda omradet sparas med monstret. Bindningen visas med vitt och en fritt vald firg.
Klicka pa firgrutan for att dndra. Den valda firgen sparas inte i moénsterfilen.

Man kan vilja fran vilken varptrid/inslag visningen ska botja. Startpositionen skall vara
mellan 1 och 255, slutpositionen skall vara mellan 1 och 509. Maximalt antal tridar/inslag
som kan visas ar 255.

Positioner

Vilj startposition (det som ska riknas som nummer 1) f6r Solvning, Trampning/Liftplan,
om solvning ska borja till hoger eller vanster, om inslagen ska borja nerifran eller uppifran.

De hir valen avgor startpositionen vid Klistra in. Rutan som har varptraden och inslaget
med det lagsta numret ar startpositionen. De val man gor har ocksa betydelse vid vivning
med tangentvivstol. Lis mer under Viva.

Tyg och Flitning i Visa-menyn ritas alltid upp med forsta inslaget lingst ner pa skirmen.
Fyll inredningen med garnfirger.

Lagger in garnets farger i solvningen och trampningen. Firger kan kombineras med siffror
eller symboler. Sparas med monstret.

Fyll inredningen med siffror.

Lagger in siffror i solvning, trampning och uppknytning/liftplan. Siffrorna visas frin och
med zoom 7. Man kan kombinera siffrorna med firger, men inte med symboler. Sparas
med monstret.

Rutnit

Anvind stédlinjer
Ger horisontella och vertikala stédlinjer i bindemonstret.

Alla stédlinjer
Ger stodlinjer 1 alla diagram.

Siffror vid stédlinjer
Visar siffror vid stodlinjerna i solvning och trampning. Siffrorna visas fran zoom 7 och

uppit.

Avstand mellan stodlinjer
Vilj antal varptradar och inslag mellan stodlinjerna.

Rapportens storlek
Avgrinsar rapporterna med stodlinjer.

Rutnitets och stédlinjernas firger
Vilj farg pa linjerna.

Grundinstillningar

Maittenhet
Vilj mattenhet for varp- och inslagstitheten.
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Ta med tomma tradar och inslag vid analys

Tar med tomma tradar och inslag i solvning och trampning vid analys. Analys sker nir man
vixlar frain Monster till Inredning och vid Analysera skaft och Analysera trampor. Tomma
tradar och inslag dr sidana som inte binder.

Visa alla varningstexter
Bocka av detta val for att visa farre varningsmeddelanden.

Spara instillningar i wpo-filer

Nir detta val ar forbockat kommer instéllningarna for positionerna att sparas i filen. Nir en
pa detta sitt sparad fil 6ppnas visas den med de instillningar som sparats i filen. Om den
inte sparats med sadana installningar visas den med de aktuella instillningarna i program-
met. Instillningarna som sparas ar solvnotans placering (uppe eller nere pa skiarmen) och
alla positioner.

Spara instillningar automatiskt
Bocka for detta val for att de aktuella instéllningarna ska sparas nir programmet avslutas.

Spara instillningar
Sparar alla aktuella val och instillningar for att programmet ska Oppna med dessa nista
gang. Kan endast anvindas om valet Spara instillningar automatiskt dr avbockat.

Standardfirg

Firg 6 anvinds som standardfirg for inslaget (vid sinkning) eller f6r varpen (vid hojning).
Vilj standardfirg, rod, svart eller egen. Andringen aktiveras vid val av nytt monster (Arkiv |
Nytt) och "Anvind WeavePoint's standard firgpalett” ir férbockad. Eller nista ging
programmet Oppnas.

Sprak

Vilj spak: engelska, tyska,svenska, finska och norska.

/.00m

Zoom-nivan kan anges fran 1 till 20.

Staller man markdren 1 solvningen eller trampningen och zoomar med piltangenterna star
markoren kvar vid varptriden/inslaget. PeUp och PgDn zoomar i tre steg.

Anteckningar

Man kan ha fonstret Sppet och gora anteckningar medan man arbetar. Man kan dndra
storleken pa det, och flytta runt det pa skdrmen. Storleken och placeringen pa fonstret
sparas 1 monsterfilen, liksom innehallet.

Texten i Anteckningar kan skrivas ut med monstret. Den placeras da under bindemonstret.
Nir monstret skrivs ut med Anteckningar kommer inte filnamnet att skrivas ut.

Redigera | Rensa | Allt tar inte bort innehallet i Anteckningar.

Nir det inte finns nagra anteckningar dr genvigsikonen blank.
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Project Planner

Project Planner dr en kalkylator. Den ir ett separat program, som féljer med WeavePoint.
Den har ett eget filformat *.wpp.

Project Planner kan dven Oppnas frin Startmenyn.

Vava

Viva finns bade for manuell vavstol och elektronisk vivstyrning. Den elektroniska finns
som ett tillagg till WeavePoint. Har man det tilligget kan man vilja mellan manuell eller
elektronisk styrning. Finns inget sadant val kan Viva anvindas enbart for manuell vavning.

Viva kan anvindas bade for tangentvivstolar, dragvavstolar (damast) och trampvivstolar.
Viva visar vilka tangenter/drag/trampor som ska anvindas for inslagen.

Under Viva | Instillningar finns nagra val.

Detta monster
Vilj 1 dialogrutan de inslag som ska vivas. Det ricker med att vilja en rapport, den
kommer att upprepas vid vivningen.

Under vivningen visas ménstret som skrollas allt efter hand. Varje inslag visas forstorat
lingst ner pa skidrmen. Firgtaltet visar firgen pa garnet f6r det aktuella inslaget.

Till vanster pa skdrmen visas monstret som tyg. En horisontell linje markerar aktuellt
inslag.

Statusraden nederst pa skdrmen visar vald rapport, totalt antal vivda inslag, samt senaste,
aktuella och nista inslag.

For att flytta till ndsta inslag: tryck A-tangenten eller mellanslagstangenten ellar
tabtangenten eller vinsterklicka med musen var som helst i fonstret. Med en pekskidrm
ricker det att trycka pa skdrmen.

For att ga bakat: tryck B-tangenten eller hogerklicka med musen var som helt 1 fonstret.

Tillbakaknappen
Klicka pa knappen (eller tryck Z-tangenten) for att 6ppna samma skal en gang till for att
gOra om senaste inslaget. Totalt antal viavda inslag minskas med ett.

Piltangenter
Med piltangenterna (upp/net) pa verktygsraden kan man dndra nista inslag. Numret pa
nista inslag visas vid sidan av pilknapparna och ocksa pa statuslinjen nederst pa skarmen.

Ga till
Klicka pa knappen Ga till (eller tryck G-tangenten) for att vilja nista inslag att véva.

I dialogrutan kan man ocksa byta rapport att vava.

Spara
Sparar aktuellt moénster och vivposition. Med Fortsitta kan man senare fortsitta viva det
sparade monstret fran samma stille. Monstret sparas med sitt aktuella namn som ett vanligt
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WeavePoint ménster. Man kan 6ppna och redigera moénstret. Alla dndringar finns sparade
nir man valjer Fortsitta.

Avsluta
Avsluta for att stinga Vava-fonstret.

Fortsitta

Namnet pd det senast sparade monstret visas 1 rubriken. Fortsitta 6ppnar viva-fonstret for
att fortsitta vivningen fran det senaste inslaget.

Obs att det kan vara ett annat ménster dn det aktuella 6ppnade monstret. Enbart ett
monster sparas med vavpositioner.

Hjalp

Innehall

Hjalpfilerna dr pa det sprak man valt under Alternativ | Sprak.

Kortfattade tips pa engelska om WeavePoint.

On the web

Programtillverkarens hemsida dr www.weavepoint.com.

Martinsson & Eriksson har webbadresserna www.m-e.se och www.weavepoint.se.
Se dven www.textilverkstad.se.

Om WeavePoint

Visar programversion. Visar ocksa vem programlicensen ér utstilld pa.
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X

Martinsson & Eriksson
Sodertorg 2E, SE-621 57 Visby
Tel +46 (0)498 28 41 42

aa.martinsson@m-e.se  martin.eriksson@m-e.se
info@m-e.se

www.m-e.se www.weavepoint.se www.textilverkstad.se

Uppdaterad till version 9.0.0.0 i mars 2023
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